Numéro Spécial
Halloween

Aldes de Jeux :

* DOSSIER : L'Alchimie
& et ses Secrets ...

SCENATIO 2

* La Féte des Citrouilles ...

(2 Timbres )
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Bonjour & vous tous !

Tout d'abord, laissez-moi vous
dire que je suis trés heureux de
Vous retrouver pour ce nouveau
Tome du Labyrinthe ! En effet,
c'est toujours un moment spécial
quand je peux m'adresser 4 vous
par le biais de cet éditorial. Car
cela signifie que le Labyrinthe
compte un numéro supplémen-
taire, que les honorables joueurs
de Warhammer que vous étes
vont pouvoir vivre des aventures
palpitantes, et ( moins poétique-
ment ) que je vais enfin pouvoir
faire des nuits de sommeil
complétes 1! D'ailleurs, vous
I'ignorez sans doute, mais a
chaque fois je ne peux m'empé-
cher d'éclabousser mon clavier
de quelques larmes d'émotion
(ca, c'est un secret, ne le répétez-
pas!).

Sans plus attendre, parlons un
peu de ce Labyrinthe d'Octobre,
dont la date de parution n'est pas
anodine. En effet, ce dixiéme
mois de l'année regorge
d'événements majeurs. Octobre,
c'est déja 1'époque ou l'on affiite
ses pieux a loccasion de
I'ouverture de la chasse aux
Vampires. C'est aussi le mois du
Concours de la Plus Grosse
Citrouille, auquel participe sans
reliche ma grand-mére, hélas
pour elle toujours sans succes.
Bref, vous l'aurez compris, voild

autant d'excellent sujets que nous
aurions . pu traiter dans nos
pages. Mais il y a une date qui
vient éclipser toutes les autres : le
31 Octobre, le demnier sabbat de
I'année, Halloween ... Et c'est 3
notre sens une féte de premiére
importance. Car Halloween est le
jour ou le monde des réves se
fond a la réalité, ot un passage
s'ouvre entre les deux plans et
que tout devient possible.
L'unique époque ou vous pouvez
voir une licorne gambader dans
le parc municipal ou des lutins
nouer vos  lacets. Mais
Halloween, c'est aussi un état
d'esprit particulier, une ambiance
unique que seuyls les premiers
films d'horreur en noir et blanc
peuvent vous faire retrouver. Et
c'est de cette atmosphére si
singuliére que nous nous
sommes inspirés pour rédiger ce
Labyrinthe "Spécial Halloween" !
Voild, vous étes désormais dans
l'esprit nécessaire pour bien
apprécier ce numéro. A vous a
présent de le transmettre a vos
joueurs pour les faire frissonner !
Quant a4 moi, je vais vous laisser
découvrir par vous méme ce
Tome 7, en vous souhaitant au
passage une bonne lecture !

Que les esprits de la Nuit des
Citrouilles soient vos alliés !

Sly, Rédacteur en Chef




Bestiaire
Fantastique

A Toccasion de ce numéro spécial
Halloween, c'est avec un soin tout
particuller que NOUS VoUS avons concocté
deux monsires qui se devaient détre a la
fois onginaux et effrayants ... Utiisez ces
créatures cauchemardesques comme bon

frissonner vos PJ ... Effet garanti !
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Des landes qui ondulent 4 perte de vue, une clpiriére nichée a,
ceeur de l'immensité boisée, les ruines d'un monastére, habillées de
verdure ... Autant de lieux, nimbés de lumiére parajssant idylliques,
abritent la nuie venue I'effroyable Cauchemar. Cette entité maléfique
guette les voyageurs qui traversent son domaine, Elle attend qu'ils
aient dressé le bivouac pour, 4 la faveur du sommgil, investir leyrs
réves.

Le Cauchemar est immatériel, il ne peut donc étre détecté. Seule
une personne dotée de Sixiéme Sens peut dans 40% des cas étre aver;
du danger. Une expédition bien organisée établit souvent des tours de
garde. Le Cauchemar, dans ce cas, tente d'endormir la sentinelle ( Tes;
de Contre-Magie ) car le factionnaire pourrait réveiller ses
compagnons en les voyant s'agiter, en proie a d'horribles réves. Sj |e
Cauchemar échoue, la sentinelle peut chasser le Démon qui s'est
emparé de ses compagnons en les réveillant aussitdt.

A I'instant ot il pénétre l'esprit, le Cauchemar prend le contrdle des
réves. Les images suscitées par le Démon sont d'un réalisme
saisissant. Le Maitre de Jeu, pour ne pas avertir les joueurs, pourra les
faire se "réveiller" et introduire une succession d'événements étranges
afin qu'ils comprennent qu'ils sont prisonniers de 'univers onirique du
Cauchemar. Le Cauchemar manipule ses victimes et les place dans
des situations effrayantes. Maitre absolu des réves, il peut annihiler les
pouvoirs de ses victimes ou modifier a loisir leurs valeurs. Un
chevalier devient ainsi peureux et chétif, un magicien perd le contréle
de ses sortiléges ... Les personnes rencontrées dans le réve sont
indifféremment bonnes ou mauvaises. Les perceptions étant altérées,
un Gobelin peut étre investi de pouvoirs extraordinaires. Le
Cauchemar se présente dans le réve sous la forme d'un puissant
magicien que les personnages doivent éliminer pour retrouver le
monde réel. Mais il peut tout aussi bien apparaitre sous la forme d'un
trésor a trouver ou d'une énigme a résoudre. Il prend parfois les traits
d'un étre inoffensif, par exemple un paysan. Si les personnages
découvrent sa réelle identité, ils peuvent aisément en venir a bout et se
réveiller. Quel que soit le réve choisi par le Cauchemar, I'instant vient
toujours ot il tente d'éliminer ses victimes ou de les rendre folles.

Lorsqu'un personnage meurt dans le réve ou qu'il est retenu

<] prisonnier, il doit procéder a un Test de FM pour quitter le réve, faute

de quoi il subit dans la réalité 1'équivalent de ce qu'il a vécu dans son
réve. Un personnage mort dans le réve ne se réveille donc pas, s'il est
retenu prisonnier, il tombe en catalepsie, etc ... Dans le méme temps,
les personnages qui révent procédent a un Test d'Ecpute (bruit léger)

3. afin de déterminer si le sort de leur compagnon les a réveillés.Le

Cauchemar peut aussi choisir une victime parmi les aventuriers. En lui
opposant son Attaque magique, il peut la rendre sqmnambule et lui
faire croire, par exemple, que ses compagnons sqnt des monstres
belliqueux ! Parfois, le Cauchemar hante le sommeil d'une personne
nuit aprés nuit. Jusqu'a ce que le Démon soit exorcisé, la victime, au
réveil, est épuisée, ce qui réduit son total de Points de Blessure d'une
unité par jour. L'exorcisme permet i la victime de retrouver ses totaux
de départ, mais les frayeurs qu'elle a subies en réves lui ont blanchi
les cheveux et elle demeure nerveuse et inquiéte ( perte de 1D20
points de CI pendant une durée d'1D4 jours ).
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Ces créatures d'outre-tombe ont I'apparence d'un crine humain doté
d'une langue serpentine et de deux ailes de Chauves-Souris qui
prennent naissance & la base de la nuque. En vol, elles se déplacent a
une vitesse stupéfiante qui les rendent trés difficile a toucher. Pendant
les heures du jour, les ailes de la Téte-de-Mort disparaissent, ce qui la
rend incapable de se déplacer. Le monstre prend alors possession d'un
corps : il dévore la téte de sa victime et s'accroche sur le cou tranché.
Des pouvoirs magiques effrayants animent le corps, transformé en
Zombie. La Téte-de-Mort se déplace grice a lui et se fond parmi les
humains. Mais elle recherche constamment de nouveaux "hétes" car
la décomposition du corps est avancée au bout de quelques jours. La
Téte-de-Mort est décelable & 10% le premier jour ou elle a pris
possession d'un corps, & 20% le deuxiéme jour, 30% le troisiéme, etc.
Avant la tombée de la nuit, la Téte-de-Mort est accrochée au corps de
sa victime et, de ce fait, moins dangereuse. Elle combat par
l'intermédiaire du corps, utilisant n'importe quelle arme de poing avec
les capacités d'un Zombie au lieu des siennes. Le combat se déroule
selon la procédure normale si ce n'est que les coups qui atteignent la
téte retirent directement des points de Blessure i la créature, au lieu
d'occasionner des dommages au corps possédeé.

Des l'instant ou le soleil disparait derriere I'horizon, les Tétes-de-
Mort recouvrent l'usage de leurs ailes. Elles hantent alors les foréts et
les routes escarpées en quéte d'un nouvel héte. Elles possédent un
pouvoir magique qui envoiite leurs victimes et leur permet de prendre
possession de celles-ci sans endommager le corps. Cet envoiitement
n'est possible qu'un seule fois par nuit, et posséde une portée de dix
meétres. Si le charme réussit, la victime demeure immobile tandis que
la Téte-de-Mort lui dévore le crine. Il ne lui reste alors plus qu'a
recommencer le cycle infernal ...

Physique : Les Tétes-de-Mort sont pratiquement indiscernables d'authentiques cranes
humains, si ce n'est par la taille parfois impressionnantes des crocs de certains
spécimens, et bien sir par la langue répugnante qui pend hors de leurs machoires.
Jusqu'a présent, on n'a jamais signalé l'existence de Tétes-de-Mort animales, mais rien
ne permet d'affirmer avec certitude qu'il n'en existe pas...

Alignement : Mauvais.

Traits Psychologiques : Les Tétes-de-Mort causent la Peur aux créatures de taille
humaine ou inférieure. Elles ne causent aucun effet psychologique aux Nécromants et
aures personnages habitués a cotoyer les squelettes et autres cadavres en
décomposition.

Régles Spéciales : Les corps contrdlés par les Tétes-de-Mort sont considérés comme
des Zombies, mais le pouvoir de la créature les empéche d'étre sujets a I'Instabilité. Si
une Téte-de-Mort est détruite alors qu'elle est encore fixée sur un corps, celui-ci
s'affaisse immédiatement et ne constitue plus aucun danger. Dans le cas inverse, si clest
le corps qui est tué en premier, la Téte-de-Mort demeure immobilisée au sol tant qu'il fait
jour mais est toujours capable de mordre. Enfin, il est & noter que les sortiléges de
Conjuration des Morts-Vivants maintiennent i distance le corps possédé mais pas la
Téte-de-Mort elle-méme.
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Les Maitres
de Magie

L'objectif de cette rubrique est de vous
présenter a chaque NUMErO un puissant
PNJ doté de pouvoirs magiques. Pour le

MJ, i est en effet toujours bien utile davoir
ce genre de personnages a portée de main

pour servir de professeur a un PJ qui
souhaite débuter dans la pratique des arts
occultes, ou tout simplement pour jouer les
grands méchants dune aventure ___

Personne ne connalt la véritable identité
de cet individu pour le moins inquiétant et
énigmatique. Tout ce que l'on sait, c'est
qu'il s'est fait connaitre dans le milieu sous
le nom de Scorpion. Rien de plus, rien de
moins. Et il est vrai qu'il partage beaucoup
des caractéristiques de son alter-ego
animal. Scorpion est un étre rusé et traitre
doublé d'un dangereux tueur aux attaques
mortelles. A premiére vue pourtant, rien
ne permet de le distinguer des mendiants
et autres coupe:-jarrets qui pullulent dans
toutes les cités. Son visage, rougeaud et
sans ages, est doté de traits on ne peut
plus communs, et sa bouche dévoile avec
complaisance une jolie collection de
chicots noirétres. Mais les spécialistes ne
s'y trompent guére, sous cet abord passe-
muraille, Scorpion posséde la démarche
souple - presque féline - et Il'eeil du
véritable assassin. Dans la ville de
Brionne ol il est installé, nombre
d'individus semblables ont pignon sur rue,
et Scorpion n'attire guére l'attention, Cela
lui convient parfaitement, car il a besoin
de discrétion pour pouvoir se livrer & son
hobby : la Démonologie. Quelques années
plus tt, Scorpion a appris son premier sort
de magie Démonique en payant quelques
verres 4 un vieil ivrogne qui était jadis un
puissant sorcier. A partir de 13, il a mené
une quéte sans répit pour s'approprier les
grimoires qui lui ont permis d'atteindre son
niveau actuel. Pour financer ses

recherches incessantes, Scorpion gagne
sa vie comme tueur a gages. Les sommes
qu'on lui offrent sont rondelettes, mais le
travail est toujours bien fait ...

Scorpion est un Démoniste de Niveau
2, et il connait bien tous les sorts
accessibles a ce stade de l'apprentissage.
Il arrive parfois quiil utilise un Démon
pour le seconder dans ses meurtres. Le
sort "Evocation dun Gardien"” est en effet
sans doute celui qu'il maitrise le mieux.

Il va sans dire que Scorpion n'a pas
l'instinct protecteur, et qu'il se moque bien
des éventuels apprentis qui voudraient de
lui comme maitre. Malgré tout, il n'est pas
impossible qu'il accepte de prendre un
apprenti, mais uniquement si on lui
propose beaucoup dargent ( quelque
chose de l'ordre de 500 Co ) et s'il a un
besoin financier important. Cela peut
arriver lorsqu'il rassemble des fonds pour
s'offrir un nouveau grimoire de magie
noire. Scorpion enseignera a son éléve
l'essentiel des connaissances de bases,
mais il ne faudra pas lui demander de
revenir sur un point incompris. De plus,
l'apprenti a tout intérét 4 se méfier de son
maitre ... Scorpion n'aura que trés peu de
scrupules 4 éliminer son "protégé", méme
sans raisons fondées. La démarche la plus
sage pour le disciple est encore de partir

Y,

au plus vite et sans laisser dadresse da,
les rudiments acquis.

D'autre part, il serp plus que malaisé 4.
trouver Scorpion. (Celui-ci dispose g,
plusieurs cachettes, ¢t il en change asse,
régulidrement. Une investigation ausg;
périlleuse que délicgte dans le miliey 4,
crime sera nécessgire pour obtenir un
rendez-vous ou une ‘adresse fiable. Seyjls
les plus forts arriveront jusqu'a Scorpion
lui-méme, car celui-¢i a de plus Ihabitde
de s'entourer dhommes de main chargés
de s'assurer de la valeur des clients pa
des moyens tout snif délicats. Ea effer,
Scorpion ne souhapte pas perdre son
temps avec des "petifes frappes” ...

Compétences : Adresse au Tir, Bagarre,
Camouflage Urbain, Connaissance des
Démons, Coup Précis, Déguisement,

Déplacement Silencieux Urbain,
Escalade, Filature, Incantation, Identifica-
ton des Morts-Vivants, Méditation,
Préparation de Poisgas, Spécialisations :
Armes de Jet, Armgs de Poing, Armes
Articulées, Escrime,

Dotations : Baton de Sorcier, Veste de
Cuir, 4 Couteaux de Lancer, Garmot,
Grappin et Corde de 10 m, 1D4 Grimoires
de Magie Démonigue, Fiole de Poison
(Humanicide / 3 dagses), Jeu de Passe-
Partout, Rapiére (avec dard empoisonné
dans la poignée), 2D100 Co.

Pts de Magie : 30.
Alignement : Mauvais.

Handicaps : Défiguration ( I'une de ses
mains est une patfe de chien ), Vie
Noctume ( Phase 2 ),

Folies :

Dépressjon, Mégalomanie
Tremblote.
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Le Courage

Nous vous présentons ci-dessous quelques nouvelles régles concemant les effets de la Peur sur
les personnages-joueurs. Il ne tient qu'd vous de les utiliser ou de vous en tenir 4 I'ancienne

procédure ...
Courage : n. m. Fermeté en face du péril ; hardiesse, audace.

Dans l'univers périlleux de Warhammer, vos PJ ne manqueront pas d'étre confrontés un jour ou
l'autre & des créatures de cauchemars qui susciteront chez eux un sentiment foudroyant de
panique. Rien de moins normal, me direz-vous ! Oui, mais peut on croire qu'aprés une vie
aventureuse bien remplie, les personnages tremblent encore devant un simple Squelette ? C'est de
cette réflexion que nous est venue la notion de Courage, dont nous vous exposons plus bas le
fonctionnement :

- La régle qui suit ne s'applique qu'da la Peur et non a la
Terreur.

- La. résistance mentale d'un personnage face & une créature
donnée sera définie par le nombre de confrontations au cours
desquelles le personnage aura pu surmonter sa frayeur.

- A chaque fois qu'un personnage parvient & résister dés le
premier lancer au pouvoir terrifiant d'une créature, le MJ

note sur une feuille prévue & cet effet que le personnage

vient de gagner 10 pts de Courage face & cette créature et &
elle seule.

- Quand le personnage posséde un total de pts de Courage égal
au total de FM de la créature ( arrondi au nombre supérieur)

il perd l'intégralité de ces points et devient Insensible a
la créature.

- Les effets de 1'Insensibilité s'appliquent immédiatement .

Exemple : Messire Balin et son compagnon Hertbert, alors qu'ils explorent un souterrain pour le
moins mal fréquenté, se retrouve confrontés a trois Zombies. Ces monstres causent la Peur aux
plus impressionnables. Balin, qui posséde 57 en CI, réussit son jet. Le MJ consulte sa feuille et
remargue que Balin posséde déja 10 pts de Courage face aux Zombies, un score qu'il a acquis dans
une précédente aventure ou il avait déja eu a rendre au sommeil éternel ces Morts-Vjvants.
Comme il vient de réussir du premier coup son lancer, il gagne 10 pts supplémentaires. Les
Zombies ne possédant que 14 en FM ( 20 si on arrondit ), Balin est désormais assez courageux
pour résister 4 ces créatures. Non seulement il s'élance vers les Zombies, mais en plus il est devenu
Insensible a leur terrible aspect ! Hertbert, quant a lui, a manqué son jet de dés et devra attengre un
Peu avant de porter main forte 4 son compagnon, le temps de se remettre de ses émotions ... |
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Momn Camet
de Voyage

Nous avons inauguré ka nouvelle formule de
cette rubrique au cours du nUMEér
précédent. Résultat des courses : dans
Fensemble, vous avez été satisfaits des
ilustrations et surtout de la carte qui apporte
il est vrai une dimension non négligeable a
Farticle. Nous continuerons donc sur celte
lancée ! Bt maintenant, place au célébre
Neccolo Van Wissentenn et a ses récits
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A l'est de I'Arabie se trouve la
sinistre Terre des Morts, une
étendue désertique qui porte bien
son nom, puisqu'on y rencontre
pratiquement aucune vie, si ce
n'est quelques cactus ou charo-
gnards particuliérement coriaces.

Quiconque pénétre dans ce
territoire amorphe doit redoubler
de prudence, car ses environs
sont truffés de Morts-vivants
terrifiants. Liches, Zombies et
Squelettes constituent en effet
I'essentiel de la population de
cette terre désolée. Nombreux
sont les endroits de notre vaste
monde ou les morts ne trouvent
pas facilement le repos. Les
sépulcres des Montagnes Grises,
la cité maudite de Moussillon, les
marais hantés de Skarogne ou
encore la province de Sylvania
sont quelques-uns de ces lieux

damnés ou une trop forte
concentration de magie a
perturbé l'ordre naturel des

choses. Mais aucune contrée ne
compte une plus forte concentra-
tion de Morts-vivants que la
Terre des Morts. Des étres
déchamés sillonnent sans bruit
les rues délabrées de Khemr,
Numas et Quatar, les trois plus
grandes cités de la région, alors
que des armées de Squelettes
avancent d'un pas mécanique sur
le sable brilant du désert. Nul ne
sait vraiment comment les choses
en sont arrivées ainsi dans ce
pays autrefois fertile, l'ancien
royaume de Nehekhara. Les
seuls vestiges qui demeurent
encore de cette antique civilisa-
tion humaine sont les imposantes
pyramides pleines de momies qui
dominent le paysage en certains
endroits, seules témoins d'une
époque plus glorieuse et plus
prospére. Certains savants arabes
se sont penchés sur l'origine de
cette catastrophe, et quelques-uns
ont pu se mettre d'accord sur le
fait qu'une météorite de Pierre
Distordante  aurait jadis été

- 18

s'abimer dans les profondeurs de
l'actuelle Mer de Fiel, en fait yp,.
baie 4 l'eau empoisonnée. | o,
fortes  radiations  magique,

auraient redonné vie 4 pratique.
ment toutes les créatures trépas.
sées de la régiop, condamnan ;
court terme les étres humains de
la région, sans défense contre
une telle menace ...

De toutes les abominations qy;
demeurent dans la Terre des
Morts, aucune n'est plus puis-
sante que Nagash, seigneur
supréme des Morts-vivants et
terrible maitre de toute la région.
Ce sont les sorts de Nagash qui
réveillent  réguliérement  de
nouvelles dépouilles, et c'est eux
qui ont rendu vie aux Rois des
Tombes de Khemri, ses plus
fideles lieutenants. Selon certai-
nes légendes, Nagash sortira un
jour de sa tombe de Nagashizzar
pour mener une horde de milliers
de Squelettes, de Zombies et de
Goules a I'assaut des pays
environnant sop royaume. Le
futur serait bien sombre si cela
devait arriver un jour ... Une
armée de Morts-vivants est une
véritable vision de cauchemar.
Des légions de cadavres avan-
cent résolument dans le cliquéte-
ment des os, le grincement des
chairs desséchées et des armures
rouillées. L'odeur de la mor
plane au-dessus comme un
nuage toxique, |'air est saturé de
poussiére et de la senteur
résineuse des chairs momifiées.
Des esprits passent tels des
ombres au-dessus des rangs,
Spectres, Fantdmes et Revenants
arrachés a leurs sépultures. Le
ciel est assombrj par les ailes des
charognards tandis que les
Zombies, d'une voix cavemeuse
semblable & un bruissement de
feuilles, murmurent a l'unisson le
seul mot dont ils se souviennent,
le nom de leur sombre maitre, le
nom de Nagash ,.. ]
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NAGASHIZZAR, appeléce aussi
[Abime Maudit, est la demeure
de Nagash, Seigneur de la Mort.
Creusée dans le Pic Dolent,
chacune des quatre portes
gigantesques est gardée par de
redoutables machines de guerre.
la salle du wone est enfouie
dans le dédale souterrain de la
cité, c'est la que le Grand
Neécromancien rumine ses plans
puur conquérir le monde.

IA MER DE FIEL est une
- baie d'eau polluée qui se
jette dans la Mer des
Chagrins. 1l y a longtemps,
une météorite de Malepierre
tomba sur le Pic Dolent
ouvrant un cratére dans la
montagne. Des  années
d'érosion transformeérent la
Malepierre en poussiére qui
tomba dans la  baie,
I'empoisonnant a jamais.

A ra
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KHEMRI est e licu de naissiance
de Nagash et fut Ia plus puissanie
cité Nehekharicnne. Nagash prit
le controle de Khemri et partit a
la conquéte du reste de la région.
Aujourd’hui, la cit¢  grouille
d'esprits errants et de morts qui
n‘ont pas trouve le repos, et qui
{ crrent sans but d travers ses rues
déscertes 2 l'ombre de- Ia
pyramide noire de Nagash.

|

LA DESOLATION DE NAGASH st un
désert recouvert d'ossements polis par
les vents. Ce sont les restes d'une
armée qui fut bauue par Nagash il y a
plusieurs siécles. On dit que certaines
nuits les esprits des morts se réveillent
et rejouent leur défaite, condamnés
par Nagash a s¢ remémorer leur échee
chaque fois que le regard froid de
Morrslicb apparait dans le ciel. ‘Iel est
le sort de ceux qui sont assez fous
pour croire quiils peuvent prendre
d'assaut les portes de Nagashizzac.
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L'Alchimie &
ses secrets

Ce mois-ci, ce sont les Alchimistes qui
retiendront notre attention dans ce Dossier.
Nous étudierons en profondeur cette
branche souvent délaissée de la mage et
donnerons tous les éléments nécessaires
au MJ pour qul puisse utiiser l'univers
fascinant de l'Alchimie dans ses propres
parties. Alors, préparez-vous donc a un
voyage au pays des comues bouilionnantes

: I'heure actuelle, il

Dans les caves de cette vieille batisse
ou dans les hauteurs de cette tour en
ruines, qui sait 8'il ne se cache pas un
vieillard penché sur ses comues et
marmonnant des phrases incompréhensi-
bles ? Les alchimistes sont partout, ici, la-
bas, méme & la cour des plus grands
souverains. Mais qui sont au juste ces
personnages inquiétants qui semblent
avoir connaissance de pratiques interdites
au commun des mortels ? Que peux bien
les motiver a passer des années dans des
laboratoires sombres et exigués ?

Pour autant que l'on en sache, les
alchimistes sont " les philosophes de la
matiére ", et leur but ulime est de
parvenir a transmuter les métaux les plus
ordinaires en or et en argent. Jusqu'a
présent, aucun savant, méme parmi les
plus érudits, n'y est arrivé, mais on
murmure que certains ont frolé de prés la
réussite supréme. Clest qu'avant de
réaliser ce prodige, il faut créer et
maitriser la Pierre Philosophale, cet
élément fondamental & la base de
l'univers tout entier. Et la quéte de cet
élément seul peut déja absorber un
alchimiste pour le restant de ses jours ...
Clest pourquoi il n'est pas rare qu'un
alchimiste a l'agonie révéle l'étendue de
ses connaissances a son fils pour que
celui-ci continue les recherches aprés sa
mort ... Jusqu'd ce que ce demier, épuisé,
parle a son propre fils, et ainsi de suite. On
comprend mieux & présent pourquoi les
alchimistes ne s'accordent jamais une
minute de répit, travaillant jour et nuit
d'arrache-pied comme si leur temps était
compté ...

@
RETRTRIERE

Que lon la nomme Elixir de
Quintessence, Grand Magistére ou encore
Prima Matiera, la Pierre Philosophale n'en
demeure pas moins le méme composé.
Cette substance ultra-rarissime, pour ne
pas dire unique, est & la base de toute
chose, et selon les alchimistes, tout dans
l'univers repose sur les variations de ce
principe de base. La Pierre Philosophale:
peut donc, en théorie, étre extraite de
n'importe quelle matiére. C'est en partie
vrai, mais tout n'est pas aussi simple. A
n'existe aucune
méthode définie pour créer de la Prima
Matiera, chaque alchimiste a recours a sa
propre technique. Généralement, il s'agit
d'extraire les principes dair, de terre,
d'eau et de feu dun composé quelconque.
Ces principes n'ont strictement rien & voir
avec les quatre éléments, ils représentent
les différents états de la matiére dans le

s jargon des alchimistes. De nombreux

alchimistes ont affirmé étre parvenus a
créer la Pierre Philosophale, mais il
semblerait qu'aucun n'ait réussi & l'utiliser
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pour transmuter le plomb en o
semblerait également que beaucoup ait ey
4 payer chérement leur Succéy,
Nombreux en effet sont ceux qui on
connu des morts mystérieuses aprés ayo;
découvert la fameuse matiére. Les piy,
superstitieux penchent volontiers poyy
Ihypothése du chitiment divin, majs
quelques érudits plus terre-d-terre o
affirmé que c'est la pierre elle méme qui
dégagerait des rayonnements mortels
Selon ces méme personnes, la Piere
Philosophale ne serait rien dautre qu'une
variation de la Pigrre Distordante, c.
minerai radioactif & ['origine de la plupar
des monstres de la planéte.

On ne peut pas parler de véritable ordre
établi entre les alchimistes, mais il existe
néanmoins plusieurs catégories que nous
allons décrire ci-dessous.

® Les "Sages” : Ce sont les alchimistes
les plus puissants. Ils sont souvent de
Niveau 3 ou 4, maitrisent un bon nombre
de sortiléges et disposent d'un laboratoire
superbement équipé. Il n'est pas rare que
les "sages" travaillent pour le compte de
riches aristocrates qui leur financent
toutes leurs expériences. Ces alchimistes
sont souvent imbus deux-mémes,
convaincus d'étre le "haut du panier” de
I'humanité. Ils sont vaniteux et méprisants,
mais il est vrai dotés dune certaine
érudition. Les "sages" aiment se réunir en
sociétés secrétes ppur parler de leurs
demiéres découvertes et les consigner par
écrit. Les grimoires qui sont leurs ceuvres
sont toujours obscurs et utilisent un
langage "précieux” et peu accessible. Iis
ont également souvent recours aux
énigmes et aux acrostiches pour garder
leurs découvertes a I'abri des "souffleurs”,
pour lesquels ils n'ont que le plus grand
mépris.

® Les "Souffleyrs” : Ce sont les
alchimistes les plus faibles et les moins
biens équipés. Les PJ alchimistes
appartiennent pour la plupart 4 cette
catégorie. Les "souffleurs", presque
toujours sans le sou, sont obligés dutiliser
leurs connaissances chimiques pour
exercer le métier d'Apothicaire, ou
doivept pattit & Javenture. Ils sont
'r'népnsés par les "sages", pourtant les
souffleurs” sont parfois dexcellents
alchimistes. Mais les scientifiques sont
souvent impitoyables entre-eux.

® Les "Truqueurs” : Cette demiére
catégorie regroupe tous les escrocs,
manipulateurs et autres manants qui se
font passer pour de puissants alchimistes
afin de gagner les faveurs de quelques
riches crédules ou encore se faire
entretenir en bemant de pauvres paysans
démunis, qui voient comme un miracle
l'amivée d'un “faispur d'or" dans lew




., Ces individus peu
mm recours A diverses
techniques trés élaborées pour abuser leurs
victimes. Certains gamissent leurs creusets
de pépites dor, puis recouvrent le tout
dune phte opague qui fond avec l'action de

comment une sombre canaille réussit
1 A extorquer une belle fortune au
, de Nordland en usant dun procédé
encore plus simple. L'individu avait
simplement recouvert un poignard d'or pur
dune teinture couleur acier pour le faire
passer pour un poignard ordinaire. Il lui
avait ensuite suffit d'introduire T'objet dans
un liguide bouillant pour que la teinture se
dissolve, avanl de le ressortir tout en or
devant les yeux ébahis du Baron. On le
voit, l'imagination des "truqueurs” est sans
limites, et les gens devraient se méfier
davantage de ces savanls errants étalant

allégrement leurs prétendus exploits sur les
parois de leurs carrioles.

Outre la transmutation des vils métaux
en or, beaucoup d'alchimistes s'investissent
dans dautres secteurs de recherche. A
force de manipuler des composés
chimiques un peu au hasard, certains
découvrent des notions scientifiques
Jjusqu'alors inconnues et décident de s'y
intéresser. L'Empire doit nombre de

récentes a ses alchimistes.
Ainsi, la poudre 3 canon, de loin la plus
grande révolution scientifique Occidentale
de ces demiéres années, est due &
Petrorius Von Stirdorf, un puissant
alchimiste qui s'était quelque peu éloigné
du but premier de ses recherches. Mais si
T'on met de coté ces découvertes fortuites,
il reste deux domaines qui mobilisent pas
mal dalchimistes de nos jours : la
découverte de la Panacée Universelle,
Elixir i permettant de guérir
- loutes les maleadies, et la création détres

vivants artificiels, les Homoncules.

La recherche d'un philtre de guérison
universel intéresse de plus en plus
d'alchimistes de renom, mais il semblerait
que la Panacée soit encore plus ardue 4
découvrir que le secret de la transmutation
lui-méme. Nombre de ceux qui se sont
engagés dans cette vole se sont retrouvés
rapidement ruinés, car la  quantité
dlingrédients nécessaires 4 la fabrication
de l'élixir est considérable. En réalité, la
meilleure solution pour financer cette
recherche serait davoir découvert le
moyen de changer les métaux en or | C'est
donc une cause perdue pour le moment,
mais tout le monde ne se décourage pas
aussi facilement, et certains s'obstinent a
s'activer inlassablement devant leurs
comues. On assiste d'ailleurs réguliére-
ment & des alchimistes fous de joie qui
pensent avoir enfin découvert I'Elixir de
Vie, et qui réalisent quelques jours plus
tard que leur potion miracle ne guérit que
les maladies les plus bénignes dans le
meilleur des cas, ou ne fait qu'empirer les
choses ...

Le principe de la vie artificielle nous
vient d'Arabie, ol de puissants mages ont
déja réussi a créer des insectes. Les
Homoncules quant a4 eux sont de
minuscules  humanoides  ressemblant
vaguement a des embryons. Le seul
alchimiste a avoir su en créer fut le célébre
Pépin de Moussillon, et presque tout ce que
nous savons sur les Homoncules provient
de ses mémoires. Dans cet inestimable
document, Pépin décrit avec moults détails
son expérence. Il raconte comment il
donna naissance & ces "petits hommes" en
versant des herbes magiques, du limon et
des liquides humains dans des grands bacs
qu'il laissa reposer quarante jours dans sa
cave. Lorsquil ouvrit & nouveau les
récipients, il y trouva de minuscules
créatures ressemblant & des goujons. 1l les
transféra précautionneusement dans des
bocaux remplis d'eau et les laissa ainsi
croitre jusqu'd ce qu'ils prennent leur allure
définitive. Pépin décrit les Homoncules
comme " des petites créatures de la taille
dune main humaine, dotées de tétes
disproportionnées, de yeux noirs pergants
et de fines dents pointues”. La suite de
l'ouvrage nous apprend comment il dut se
résoudre & nourrir les Homoncules de son
propre sang, car ils n'acceptaient aucune
autre nourriture. Pépin donne aussi
beaucoup de renseignements sur le
caractére des Homoncules. Il les dit
bruyants, agités, toujours préts a tenter une
évasion. Il réussit néanmoins &
communiquer avec ses créatures, et
découvrit ainsi qu'elles étaient douées de
facultés de divination, mais que chacune
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delles ne pouvait renseigner que sur un
domaine précis. Malheureusement, Pépin
fut accusé de sorcellerie, brilé en place
publique et on ignore ce que sont devenus
les Homoncules, Privés de nourriture, on
g'accorde 4 dire quiils moururent tous dans
leurs bocaux.

Maintenant que nous avons fait le tour
des recherches alchimiques acpuelles,
revenons un petit© peu sur la plus
importante et la plus fameuse de toutes : la
transmutation des vils métaux en or ou en
argent. Jusqu'd présent, nous n'avions fait
qu'évoquer ce sujet. Tdchons maintenant
de l'aborder plus en profondeur. Nous
avons dit qu'aucune véritable transmutation
n'avait été réalisée jusqu'a présent. En fait,
il serait plus juste de dire qu'aucune
transmutation n'a put étre authentifiée. Car
Joseph Riidiger Gescheith ( voir plus loin ),
l'un des alchimistes le plus acclamé et le
plus contesté de tous les temps, n'a famais
cessé de crier qu'il y était parveny, Cest
aprés avoir fait I'acquisition dun antique
grimoire elfique écrit sur de I'écorce
d'arbre qu'il trouva la clef du processus. Il
précise d‘ailleurs qu'en Eltharin, on désigne
les métaux par le terme "or impur”, ce qui
signifie bien que chaque métal repferme
en lui-mé&me de l'or qu'il suffit de raffiner.
Dans son livre, Le Rosaire Philosophique,
il explique les différentes étapes de la
transmutation. L'opération nécessite trois
éléments de base : de la Pierre
Philosophale en quantité suffisante, une
Salamandre et un feu trés chaud. Le livre
précise qu'aucun feu ordinaire ne peut
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Rasaire Philosophigue. 1l est important de
préciser que Joseph jouil soudainement
dune fortune invraisemblable, mais il ne
jamais en profiter ( voir ci-dessous &
ce sujet). -

g

Nous ne pouvions consacrer un dossier
& T'Alchimie sans nous pencher sur le cas
fascinant de ce grand personnage.

Joseph Riidiger Gescheith naquit & Nuln
en 2398 ( Calendrier Impérial ). Il eut une
enfance sans histoire, bien qu'il fut souvent
ennuyé par ses camarades en raison de
son caractére réveur et lunatique. A 15
ans, il entra dans le Collége des Sciences
de Nuln, établissement renommé, et en
sortit quelques années plus tard avec de
nombreuses connaissances théoriques et

ieurs distinctions. Déja, il était fasciné
par I'Alchimie, et il se plaisait a lire des
jounées entiéres des ouvrages tel le
Traité sur les Propriétés de la Matiére. Un
brin mégalomane, Joseph entretenait le
réve secret de devenir un jour le plus
alchimiste de son époque et méme

de tous les temps. A 21 ans, peu satisfait
de sa vie & Nuln, il se mit & parcourir le
monde. Il partit parfaire ses connaissances
auprés dun vieux maitre & Magritta, se fit
mousse sur un navire marchand, visita les
toutes nouvelles colonies des Termres du
Sud, et on dit méme qu'il fut enlevé par
une tribu d'orques mais qu'il réussit a s'en
tirer gréce & sa grande ruse. A 35 ans, las
de sa vie aventureuse, il s'installa
définitivement & Altdorf pour se consacrer
4 sa passion. Il décrocha aussi une place
de professeur & I'Université Impériale, un
poste trés recherché qui lui permit
d'arrondir ses fins de mois. A partir de 13,
il passait le plus clair de son temps dans
les sous-sols de I'Université, ne remontant
que pour donner ses cours. Il profita du
matériel mis & sa disposition pour mener
de front plusieurs expériences trés
complexes, et mil au point une théorie
toute personnelle, rejetant peu & peu le

travall de ses ainés. On raconte que le
malire avait les cheveux et [a barbe

frénétique

bouts de phrase indéchiffrables. Cette
attitude excessive paya, car il finit par
réussir & créer de l'or et de l'argent ( du
moins, c'est ce que le savant ne cessa de
crier & son entourage ). Bien que ceci ne
fut jamais officialisé, Joseph devint
effectivement subitement trés riche. Son
caractére rude et méprisant fut alors 4 son
paroxysme, et on cite souvent la scéne ot
il brila tous les grimoires d'alchimie qu'il
trouva dans une salle de classe, tout en
déclarant & ses éldves que ces auteurs
surannés en savaient moins que les
cordons de ses souliers, que toutes les
Universités, en bloc, en savaient moins
que les cheveux de sa téte, et que lui,
Joseph Riidiger Gescheith, était le
monarque de la science. Bien sfr, cela lui
attira trés vite l'animosité de tous ses
confréres. On le soupgonna de mener une
vie crapuleuse, de s'enivrer avec des gens
du peuple et de passer ses nuits dans les
bouges les plus mal famés. Gescheith
mourut & la Grande Hospice d'Altdorf en
2451, officiellement aprés s'étre enivré
dans une taveme des environs. Mais
certains on fait ressortir des éléments
bizarres et mystérieux sur sa mor, et il
s'agirait en réalité dun complot qui fut
monté contre lui. Quoi qu'il en soit, Joseph
avait dii prévoir ce destin funeste, car il
avait peu avant son accident brfilé toutes
ses notes personnelles, si bien que plus
personne aprés lui ne put jamais opérer de
transmutation. La seule chose qui nous
reste de ce grand savant est Le Rosaire
Philosophique, ouvrage qui expose une
partie des théories de Gescheith.

o
i

Voici quelques idées de scénarios
mettant en scéne les alchimistes ou leur
milieu. Il ne tient qu'a vous de les
développer pour en faire des aventures
complétes.

® Chantage : Andreas est un alchimiste
moyennement expérimenté qui est fasciné
par les théories de Gescheith. Ses
expériences sont financées par un noble
du Middenland qui lui a proposé de lui
procurer tous les fonds nécessaires a
condition qu'il partage de moitié tous les
bénéfices de ses recherches. Récemment,
Andreas a réussi par hasard & transformer
une petite quantité de plomb en or ! Il s'est
empressé de le dire & son mécéne, mais
l'attitude de ce demier est loin détre
loyale. Maintenant qu'Andreas a percé le
secret de la transmutation, il exige d'avoir
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les formules et de garder lor poy
. 5i Andreas refuse, il sera accugs
faire commerce avec le Chaos, et ger,
ié. Désespéré, il fait appel aux pj
¢l disposent de peu de temps pour |«
de ce mauvais pas, et il ne sera pa,
acile de mefire en doute la parole 4
aristocrate. Et si celui-ci était un membys
de la Main Pourpre, peut-étre cela serair. i)
plus facile de le faire "plonger” 7...

® Larmes de Sang : Une série de
crimes absolument abominables a liey 3
Moussillon. Ceci n'est guére surprenan:
pour une ville aussi malsaine, mais ces
meurtres sont assez singuliers pour étre
remarquables. Les victimes sont diverses,
et lassassin semble agir sans aucun
mobile. Tous les corps ont été mutilés e
vidés de leur sang. Et si l'un des
Homoncule de Pépin de Moussillon n'était
pas mort 7 Peut &tre a t-il été recueilli et
caché par quelqu'un, ou alors il étajr
suffisamment fort pour subsister par ses
propres moyens. Serait-il possible que
cette créature - 4 priori inoffensive - soit
capable d'une telle sauvagerie 7 Clest ce
que les PJ pourront découvrir s'ils ménent
leur petite enquéte.

Note pour le MJ : Si vous avez w
I'épisode " Faux Fréres Siamois " de la
série X-Files, vous savez exactement le
genre de tension & instaurer ... ]

i
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Vous avez aimé les aventures de Syrella, Torlinn, Podus et Gelth dans "La Geste de

Syrella’, la grande nouvelle que nous publions depuis le Tome 4 ? Vous voulez retrouver les
héros de l'histoire et gagner des cadeaux ?

Alors, participez au Grand Concours !

Vous devrez déchiffrer les messages ci-dessous, puis grace aux éléments révélés répondre
a la question suivante : " Quel est le keu exact ou Labyrinthe a caché son trésor 7 ~. Le lieu en
question ne peut-étre que I'un des endroits évoqués dans la "Geste de Syrella”. Une fois Ja
solution votre, écrivez nous a l'adresse suivante : Sylvain PETERSON, 17 rue du Val d'Osne,
94410 St-MAURICE avant ke 29 Février 2000,

Enigme N°1

Hatez-vous : volre temps est compté !

- Décodez la grille suivante, puis résolvez I'énigme pro osée.
- p £ p

PSR 1] ] | B i e
£ | o 7 0 e | P 4 1y I
b B3 | e R | Pl | e

I\;:ut"?uad:)L:h:Le carré a deux points BRI ‘J]—’&E“Z”Z,_J/
Fle JEF0LFE SEL-

Sl Sl |
(7] e o ey
| S

Enigme NS 2 Le message suivant vous donnera I'emplacement exact du trésor.

1/1 4/RéSUlﬂrECti0H/21 /3 Le mot de Syrella - Une lectu;’e précise des
' $ros du Labyrinthe t
6/14/Prologue/8/3 e udros gl abyrihe tersera

Les trois premiers & donner la bonne réponse recevront dans I'ordre les prix suivants :

1er Prix : Une carte en couleur inédite du Monde de Warhammer.

2eme Prix : Une pjéce de monnaie ancienne de collection.
3éme Prix : Un lot de figurines.

Ces lots peuvent étre soumis & des variations indépendantes de notre volonté. Les noms des gagnants seroat publiés dans la
Tome 8 du Labyrinthe.
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La Féte des
Citrouilles

] - .
Ecnit par Sylvain Peterson

Cette aventure est destinée a un MJ assez
PJ, un groupe d'environ 3 ou 4 aventuriers
pas forcement puissants fera affaire.
Important, l'un des personnages devra étre
ongnaire de la région ouest du Reikland et y
posséder de la famille encore vivante.
Demser consed, soignez bien l'ambiance de
votre salle de jeu avec des bougies et des
décorations lugubres pour faire passer a
vos joveurs une nuit dHalloween dont ils
se souviendront .

i inbiAR
uction.
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Pour une raison ou une autre, les PJ
chevauchent dans la région la plus 4
T'ouest du Reikland. Qufils aient décidé - de
se rendre 4 Aldorf pour y trouver
T'aventure ou qu'ils errent tout simplement
au hasard des routes, ils se retrouvent
surpris par une violente averse qui
transforme leur chemin en véritable
fondriére. Ce genre de pluie soudaine est
tout 4 fait courante en cefte période
dautomne ( laction se déroule aux
environs du 32 Emtezeit ). Dans de telles
conditions, leur  progression  est
considérablement ralentie et il leur sera
impossible d'atteindre leur objectif avant
la nuit noire. La situation est quelque peu
problématique, d'autant plus qu'il n'y a que
champs & perte de vue. C'est alors que l'un
des aventuriers repére un panneau
indicateur & quelques métres, malgré la
visibilité rendue difficile par les rafales.
Clest la croisée des chemins, et plusieurs
destinations s'offrent 4 eux, parmi
lesquelles Carroburg et Anseldorf. Les PJ
se concertent pour déterminer le meilleur
choix, lorsque l'un des leurs se souvient
subitement qu'il posséde de la famille &
Anseldorf. Sa tante Greta et son oncle
Olaf sont deux personnes trés gentilles qui
possédent une grande maison et seraient
tout 4 fait disposées a les héberger pour la
nuit. De plus, le village sera bientot témoin
de la "Féte des Citrouilles", et les PJ ont
bien besoin de détente ... Autant de
bonnes raisons pour eux de choisir
Anseldorf. Si malgré tout cela ne suffisait
pas, usez dun stratagéme déloyal

quelconque pour les faire changer d'avis,
comme par exemple un tronc d'arbre
abattu par la foudre et qui barre la route de
Carroburg ...

Malgré la proximité du village, le peu
de route qu'il leur reste a faire est pour le
moins éprouvante. Le ciel est zébré
déclairs semblables a des mains griffues
tandis que le vent agite la végétation
environnante comme si elle était animée
dune vie propre ... C'est donc trempés
jusqu'aux os que les PJ arrivent finalement
dans I'humble bourgade. Anseldorf est une
petite agglomération qui ne compte pas
plus de cinquante-six dmes, et encore
cette maigre population a été victime
demiérement d'une terrible épidémie de
Variole Pourpre qui a sévi dans toute la
région. Malgré ce malheur qui remonte &
quelques temps déja, les villageois ont eu
la force de ne pas baisser les bras face i
ladversité, comme en témoignent les
préparatifs des festivitts du solstice
d'automne, qui marque la fin des récoltes.
Partout dans les rues des multitudes de
lampions commencent & fleurir comme
des champignons, et des stands sont en
train de se batir & chaque coin de rue.

e

Mais malgré cette ambiance festive, |,
pluie & eu raison des plus courageux q;
se sont retirés dansg leurs chaumidre,
laissant Anseldorf totalement désert.

Les PJ n'auront aucun mal 4 localiser |2
demeure de Greta et Olaf, puisqu'elle e
bien plus spacieuse que la moyenne. En
effet, contrairement & une grande partie
de la population d'Anseldorf, les deux
parents de ['aventurier concemé sont
libres, par opposition aux serfs qui
appartiennent au suzerain le Grand Duc
Leopold de Middenheim.

Quelques instants aprés avoir frappe a
la porte, une voix féminine se fait
entendre :

- Qui est la ? Qui diable peut bien vouloir
me parler & cette heure ...

Les PJ doivent se présenter, mais ils
n'auront pas de grandes difficultés a
convaincre la vieille dame douvrir. Des
qu'elle entend la voix de son neveu, elle
invite les aventuriers a pénétrer dans sa
demeure. Greta est une femme dune
cinquantaine d'années vétue dune ample
robe de chambre. Son visage porte de
multiples cicatrices probablement laissées
par une ancienne maladie. Aprés leur
avoir proposé de se sécher et leur avoir
servi de quoi se réchauffer, Greta leur
fera part de son étonnement :

- Mon enfant, je ne m'attendais pas a te
veir de sitt ... Que me vaut ta visite ?

Quelle que soit la réponse du personnage,
elle semblera distraite et ne donnera pas
limpression d'écouter. Elle passera
également un certain temps a détailler
chaque aventurier.

Il n'y a trace nulle part de l'oncle Olaf. Si
un personnage s'en étonne, Greta annonce
la nouvelle :

- Mon pauvre mari nous a quitté I'année
demiére, emporté par la Variole Pourpre.
Rien n'a plus été pareil depuis ce grand
malheur ...

Aprés lui avoir présenté leurs
condoléances, les PJ pourront se rendre
dans leur chambre car il se fait tard. S
l'un d'eux souhaite veiller, Greta insistera
pour quiil aille se reposer, mais toujours
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yés gentiment Les personnages devront
:.Md' la méme chambre, mais

aura son propre lit. La chambre,
comme le reste de la maison, est
wammpeulcrmfermé.mais

~ au moins les PJ seront-ils au sec pour la
it

hmd& personmages devraient
ir cette nuit, mais il se peut que

t- fun deux se réveille au cours de son

~

‘sommeil. Le bruit de la pluie qui s'abat sur
Jes carreaux peut en étre par exemple la

 cause. M, & vous de décider si cela est le

‘fruit do hasard ou non. Quoi qu'il en soit,
un PJ réveillé au cours de la nuit pourra
P ir ( Bruit Léger ) de faibles sons
provenant d'au dessus de sa téte, Clest &
dire du grenier. Rien de bien alarmant
dans une maison aussi vieille. On dirait

la tante Greta est dans les combles
‘en train de remuer des objets. Puis au bout
dun instent il n'y a plus nen, et le
\personnage peut se rendormir.

Au matin, les PJ pourront constater que
la tempéte de la veille a laissé place 4 un
temps plus ensoleillé. Ils pourront prendre
leur petit déjeuner en compagnie de Greta
5ls le désirent. Si I'un des PJ s'est réveillé
celie nuit et évogue les bruits qu'il a
‘entendus, tante Greta le rassure :

- Oh, vous avez di entendre des souris
mon  pauvre Elles  grouillent
littéralement dans mon grenier ...

Si les PJ proposent de lui en débarrasser,
elle refuse poliment :

- Je vous remercie mais je dois refuser.
Ces souris étaient 12 dans cette maison
bien avant moi, je crois que jaurai
mauvaise conscience détre responsable
de leur mort. Et ca ne me géne pas d'avoir
un peu de compagnie ...

Puis elle change de sujet. Une fois leur
repas ingurgité, les aventuriers sont libres
dexplorer Anseldorf. Le village en lui

ne comprend pas plus dune
vingtaine de bétisses, mais de nombreuses
fermes s'élévent loin autour. L'atmosphére
est beaucoup plus accueillante que la
wveille. Les gens s'activent dans les rues,
confinuent de monter les stands et
commencent & préparer les tables de
‘banguet pour 1a "Féte des Citrouilles" qui
aua liew le lendemain soir. Les
aventuriers peuvent sans problémes
discuter avec les villageois ou les aider
Pour les préparatifs. Mais ils seront sans
doute plus intéressés pour visiter quelques

Lieux parmi les suivants :

® Chapelle : Le bitiment religieux est

dédié & Sigmar, la divinité patronale de
toute cette région de 'Empire. Le temple
en lui méme n'a rien doriginal, et
ressemble 4 tous les temples de Sigmar. Il
posséde un pigeonnier qui n'a pas servi
depuis la grande épidémie de Variole
Pourpre, ainsi qu'un vaste grenier & grains.
Berhart Fiiller, le Clerc local, est un
homme bien bati et assez fort ( sans étre
gros ). Il bénéficie d'une bonne réputation
dans les parages, mais pas autant que
Claus l'aubergiste ( voir plus loin ), qui est
l'homme le plus populaire du village.
Berhart sera heureux de parler avec les
personnages, mais pour une raison
inconnue il semble éte contrarié par
quelque chose.

® La Forge : Cet endroit résonne en
permanence des coups de marteau d'Erik,
le forgeron, un homme costaud qui porte
une longue barbe. A I'heure actuelle, il est
en train de ferrer les chevaux dun des
fermier qui habite dans les environs.

® Le Moulin : Certes, ce n'est pas un
endroit trés excitant pour des aventuriers,
mais Dieu seul sait ce qu'il peut leur
passer par la téte. Le meunier ne quitte
presque jamais son moulin, et les PJ
n'auront l'occasion de le rencontrer que
s'ils se rendent sur place. C'est un homme
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tacitume, dont le caractdre semble
dépendre d'une foule de facteurs
insignifiants,

® Le Cimetiére : Les personnages
peuvent souhaiter se rendre sur la tombe
de Toncle Olaf. C'est une sépulture toute
simple, et il n'y a pas grand chose 4 en
dire. Si les PJ s'aventurent sur les autres
tombes néanmoins, ils découvriront que la
tere de certaines dentre elles a été
fraichement retournée, comme si on les
avait profanées ...

Outre l'auberge ( voir ci-dessous ), les
autres lieux ne sont que des maisons plus
ou moins grandes. Pour les plans s'ils vous
sont nécessaires, basez-vous sur ceux
présentés dans I'Appendice 1 du Livre des
Régles. Vous pouvez aussi utiliser les
plans de villages médiévaux publiés dans
le Hors-Série N°14 du magazine Casus
Belli, tous trés utiles,

Les tavernes sont bien souvent les lieux
favoris des aventuriers. Les PJ ne
devraient donc pas tarder a échouer a
l'auberge de la Téte de Gobelin. De part
et dautre de la grande salle, des villageois

emportent des tonnelets d'alcool pour la

féte. Il y a également un certain nombre
de personnes qui semblent bien décider a
ne pas attendre le début des festivités pour
gofiter aux plaisirs éthyliques | Dans cette
ambiance joyeuse, les PJ vont avoir
loccasion de rencontrer [l'une des
personnalités du village, un certain Claus
qui exerce i la fois le métier d'aubergiste
et celui de Raconteur. Il est habillé
richement par rapport aux autres, et
ressemble un peu d un Altdorfien. Son
accent ne laisse d'ailleurs aucun doute 1a-
dessus. Les PJ auront tot ou tard
l'occasion de lui adresser la parole. Sils
ne font pas le premier pas, Claus peut leur
proposer une partie de dés pour briser la
glace. Attention, il est trés fort ! Si les
aventuriers s'extasient sur la bonne
humeur qui régne & Anseldod, Claus
répondra :

- Certes, messires. Pourtant, tout n'est pas
si paisible qu'il y parait ... Une abominable
créature née des cauchemars des
habitants de ce village réde dans les
parages depuis quelques temps ... C'est
elle qui profane les tombes du cimetiére,
car elle se nourrit de la chair des
cadavres. Mais ce monstre ne rechigne
pas d enlever des gens bien vivants !
Tenez, pas plus tard qu'hier, un enfant du
village a disparu ... Quelle tistesse ..
Vous feriez bien d'aller voir ses parents, Jje
Ppense qu'ils seraient préts & vous donner
un petit quelque chose si vous pouviez
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donner plus de renseignements sur ce
fameux monstre, il renchérit :

= Je suis la personne la piys qualifiée de
ce village pour vous renseigner sur Je
monstre d'Anseldorf. D'ailleyrs, je TIai
apergu 4 plusieurs reprises. Il est énorme
et toul recouvert de poils, et ses grog yeux
roulent comme des billes. II est Vraiment
terrifiant, mais il n'apparait que la nyjt o
est introuvable le jour.,

Les PJ peuvent éyre intéressés g,
débarrasser les villageois du monstre, bien
que cette affaire nfait pas Iair bien
sérieuse. Si c'est le cas, Claus affirme que
tous les villageois sont préts 4 payer pour
la téte de cette créature, mais que
I'entreprise qui les attend sera difficile,
Des personnages avisés seront plus
intéressés par cette affaire de disparition
denfant, qui par contre peut cacher
quelque chose de plus grave que de
vulgaires racontars ...

Les parents de l'enfant disparu résident
dans une masure des plus sommaires &
lest du village. Comme on peut s'en

douter en pareille circonstance,
l'ambiance pour eux n'est pas a la féte.
Clest le pére de l'enfant qui recevra les
aventuriers, la meére étant trop
bouleversée pour s'adresser i qui que ce
soit. L'homme ira droit au but -

- Qui gue vous soyez, Je vous serais
étemellement reconnaissant si vous
retrouviez mon fils Stephan.
Malheureusement, je crains fort que vos
efforts soient vains, car il a été enle vé par
le monstre du village alors qu'il était parti
cueillir des fruits. Cela s'est passé dans la
Joumée dhier. Je ne suis qu'un modeste
paysan, et mes économies sont maigres.
Je vous prie d'accepter ces 10 Couronnes
pour sceller notre accord. En cas de
succés, je vous donnerai 10 Couronnes
supplémentaires. C'est tout ce que je peux
vous offrir ...

Les temps sont durs, mais les PJ, & moins
d'étre sans cceur, devraient se contenter
de la somme proposée par le paysan en
échange de leurs services.



u et, éventuellement, & débusquer
¢ ril existe. Pour cela, il va leur

 Pour commencer, voici un apergu des
; < et des informations que les PJ
glaner aupeds des villageois :
~ Prétre : " Je n'ai jamais vu le monstre
dAnseldorf de mes propres yeux, mais je
‘sait quiil existe bel et bien ... Et je prie
‘chague jour le bon Sigmar de nous en
yarrasser. Surtout depuis que la vie d'un
meuﬂ'mrwmcnacée o

Forgeron : " Le monstre a déji essayé
de rentrer dans ma maison. Je I'ai attendu
de pied ferme, mais je ne sais pas, il a dil
‘entendre un bruit, parce qu'il est parti. Si
seulement on savait ou il se cache, moi et
dautres hommes du village, ¢a ferait
longtemps que c'damné  mounstre
reposerait six pieds sous terre ... "

‘Meunier : " Jai rien & vous dire, moi ...
Diailleurs, qui m'dit que vous n'étes pas
des amis du monstre, hein ?... "

Paysan : " On a peur pour nos enfants
depuis ce qui est arrivé au petit Stephan ...
Mais que voulez vous faire, & part leur
interdire de sortir lorsque la nuit tombe ... "

Tante Greta : " Le monstre d'Anseldorf
n'est rien dautre qu'une invention de
limagination fertile de Claus le Raconteur.
Pour moi, siil y a un monstre, ce n'est
personne dautre qu'Heinrich le fermier.
On dit quil mange les enfants qui
s'aventurent sur ses terres ... "

Apré._s avoir interrogé les villageois, les
aventuriers vont se retrouver avec deux
pistes valables :

1. L'Etranger : Claus peut signaler aux PJ
l'amrivée récente d'un mystérieux voyageur
danslcvillage.l]alouéunechambre,ety
reste toute la journée. Jamais il ne se méle
aux autres clients, il a méme payé pour
quon lui apporte ses repas directement
dans sa chambre. L'amivée de cet
&lnser‘ correspondrait bien & la
disparition de l'enfant ... Les PJ peuvent
sy Prendre de plusieurs fagons pour
Eclaircir cette piste. Sils décident de
rencontrer directement lintéressé en
_ & la porte de sa chambre, il
felusera de leur ouvrir. Les PJ devront
8vorr recours & la force ou demander i
giste de leur fournir un double des
L'homme, méme poussé dans ses
: retranchements, niera

farouchement avoir un quelconque rapport
avec cette histoire. 8i les PJ essayent de
rentrer dans sa chambre par effraction, ils
devront le guetter pour savoir quand il est
absent. La chambre ne contient que des
objets de voyages, un sac rempli de divers
bijoux pour la plupart assez crasseux,
ainsi qu'une pelle encore recouverte de
terre ... Les PJ viennent de découvrir le
passe-temps peu réjouissant de cet
homme, qui n'a malgré tout rien & voir
avec toute cette histoire ...

2. Le Fermier : Heinrich est un vieux
fermier qui vit seul dans un champ ot
quelques épouvantails souhaitent la
bienvenue aux visiteurs ... Il refuse la
compagnie des villageois, et posséde la
terrible réputation de manger les enfants...
Si les PJ osent braver l'interdit qui prie
poliment les opportuns de "se tenir &
distance”, ils seront accueillis pas un
Heinrich tonitruant qui brandira une
fourche :

- Alors, bande d'ignares, vous ne savez
donc pas lire ? Vous étes sur une propriété
privée ( il articule ces deux derniers mots
comme sil s'adressait a4 des attardés
mentaux ).

Comme premier contact, ce n'est certes
pas temrible. Si les PJ expliquent les
raisons de leur visite, il devient rouge de
colére :

- Comme ¢a, vous croyez que c'est moi
qui ait enlevé ce marmot ! Alors 14, il n'y a
aucun risque ! Je les déteste les enfants,
moi ! Et contrairement & ce qu'on & pu
vous dire sur moi, non je ne les mange
pas, j'aurai bien trop peur d'avoir une
indigestion. Je vous prie de croire que si
un petit gamement était venu jusqu'ici, il
aurait taté de mon béton !... Et maintenant,
déguerpissez de chez-moi, et en vitesse !

Les PJ feraient mieux d'obtempérer sous
peine de recevoir quelques coups de
fourches ... S'ils se’ battent avec le vieil
homme, il demandera grace dés qu'il aura
perdu plus de 4 points de Blessure. Les PJ
peuvent alors le forcer a leur faire une
petite visite guidée de sa ferme ... Et dans
la piéce principale, leurs pires soupgons
sont confirmés : des vétements d'enfants
gisent au sol, négligemment jetés dans un
coin de la salle ... Au méme moment, des
pleurs se font entendre dans une piéce
voisine ... et un singe en fait irruption ! Il
se déplace sur ses deux jambes et est vétu
comme un enfant ... Heinrich explique :

- QOui, je préfére les singes aux enfants !
Et alors, est-ce un crime ? J'espére que
vous étes satisfails, vous connaissez mon
secret maintenant ...

Les PJ ont encore perdu leur temps pour
rien ...
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Parallélement & tout cecl, il y a une
autre intrigue qui se joue au nez et i la
barbe des PJ. Claus l'aubergiste, sous ses
airs sympathiques, est & la téte d'une
bande de malandrins qui sévit dans la
région. Il a créé de toute pidce cette
histoire de monstre pour manipuler les
villageois et les voler. Il n'est pas rare que
l'un de ses acolytes, grossiérement
déguisé en "monstre”, s'introduise dans
une maison pour dérober les maigres
biens des pauvres paysans. Il suffit
généralement que la créature apparaisse
pour que les occupants d'une chaumiére
désertent la place, laissant le champ libre
aux malfaiteurs pour un certain temps.
Anseldorf n'est pas le premier village a
éwre la cible de cette bande. Mais
récemment, un enfant du village a apercu
Claus en train de donner des instructions
au soit-disant "monstre”. Cela plagait
l'aubergiste dans une situation bien
compromettante ... Pourtant, Claus et ses
hommes n'ont rien A voir avec la
disparition du petit Stephan ... Quelqu'un
ou quelque chose les a tout bonnement
précédés ... Pour linstant, Claus se sert
des PJ pour retrouver Stephan, mais il les
surveille discrétement dans toutes leurs
actions. Dés que ceux-ci auront mené a
bien leur mission, il s'arrangera pour que
l'enfant périsse. Cependant, Claus voit
dun mauvais ceil cette histoire qui
commence & lui échapper des mains et
ces étrangers qui fourrent leur nez dans
ses affaires ... Il est prét & intervenir si les
aventurier deviennent génants. MJ, sur ce
point nous vous laissons totalement libre.
Vous pouvez décider si vos personnages
sont en manque de bagarre de leur
envoyer un groupe dhommes de mains
censés les infimider et leur faire quitter le
village. Sinon, vous pouvez utiliser Claus
comme un joker pour brouiller les pistes
lorsque vos PJ croient commencer a
comprendre quelque chose. Vous pouvez
méme leur faire affronter un malfaiteur
déguisé en monstre, histoire de guetter
leurs réactions ! Aprés tout, clest
Halloween, non ? L'important est que
Claus lui-méme ne soit pas encore
démasqué a ce stade de l'aventure.

En fin de compte, les PJ se sont
démenés dans tout le village sans avancer
d'un pouce dans leur enquéte, alors qu'ils
dorment chaque nuit chez la véritable
coupable ! Difficile & croire que la vieille
tante Greta a un quelconque rapport avec

% cette histoire. Et pourtant ...

Tout a commencé I'année demiére, lors
de la grande épidémie de Variole Pourpre.
La mort de son mari Olaf a définitivement
perturbé l'esprit de la vieille femme.
Depuis lors, elle vit dans l'obsession
permanente de faire revivre Olaf, quelle
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qu'en goit la maniére. Elle a commencé 4
tintéresser de prda aux sciences oceultes
ctlupmcmrmlenﬁmoiuuwise
sont trouvés A sa portée. Un beau jour, el
a acheté & un mystérieux colporteur (n
ouvrage éfrange pour une somme
rondelette, Et elle a trouvé la formyle
quelle recherchait pour ressusciter 5o
mari |

" Au milieu de la Nuit des Citrouilles,
La séve dun enfanf sera drainée,
Le fer se couvrira de rouille,

Et les morts pourront se réveiller *

Sans penser aux conséquences, elle g'est
empressée de déterrer le cadavre d'Olaf
quelle conserve actuellement dans son
grenier. En ce quyi conceme [enfant
nécessaire a I'accomplissement du rituel,
elle a attiré le premier qui est passé prés
de chez elle, et elle le tient endormi a
I'aide d'un puissant spmnifére. Il se trouve
lui aussi dans le grenier, et c'est l'une des
principales raisons pour laquelle elle fait
de son mieux pour garder les PJ & I'écart
de cette pidce ...

Les aventuriers vpnt devoir agir avant
qu'il ne soit trop tard |

Si vous vous étes suffisamment bien
débrouillé, la petite enquéte des PJ a da
les occuper deux bons jours, ce qui nous
méne & la nuit sumatyrelle d'Emtezeit, ou
les choses vont se précipiter.

Les rues dAnseldorf sont noires de
monde, et partout ce n'est que rires,
danses et airs endiablés. De toute part, des
citrouilles creusées gn forme de visages
grimacants semblent se rire des
personnages, alars que des enfants
déguisés ne cessent de les aborder pour
leur réclamer des sugreries.

Dans cette ambjance festive, il va
falloir maintenant diriger les personnages
sur la piste de la tante Greta. Pour cela, il
¥ a plusieurs solutions. Tout d'abord, les
PJ peuvent déja avoir qQuelques soupgons
4 son égard, surtoyf si vous leur ave:
donné quelques subtils indices. Mais pour
des joueurs un peu moins fins, il va falloir
ruser. Alors, un enfant du village peut aller
les trouver pour leur révéler que Stephan a



tout de la maison de leur
pa::mdemvager.S'ﬂ
™ 4 insister, il peut les avoir vu discuter et
rer tous deux dans la maison. Si cette
L fon NE VOUS CONVient pas, vous pouvez
v+ en sorte que les aventuriers croient
a en danger en plagant :::ﬁexemplq

neure de la tante Greta semble au
- abord totalement déserte. Tout est
‘dans T'obscurité, et les personnages
intérét a se servir dune chandelle
ail pouvoir progresser a
de la maison. L'efficacité de cet
dépend une fois de plus des talents
du MI. Alors, exploitez bien ce
mat inquiétant, et n'hésitez pas a faire
‘monter lentement 'angoisse de vos PJ a

o

haiten

jements ... Laissez-les déambuler un
| temps, jusqu'd ce qu'un cri étouffé
les attire wers le grenier. Les aventuriers
mettront un certain temps avant de repérer
@ ce caphamaiim dobjets
roc Elle se tient dans un coin du

r aménagé en laboratoire de fortune.
] ‘autour reposent fioles bouillonnan-
Ies el tentures recouvertes de signes
iques. A l'approche des PJ, Greta
le-face un couteau & la main,
nt une créature de cauchemar qui
! demiére elle et les fixe avec l'air
ngleur en mal de victimes. Dans
de la piéce git le petit Stephan. Il
respirer encore, meis son souffle
le et iégulier. Si les PJ dégainent

& mon pauvre mari ! Oui ( elle
Jadresse & son neveu ), c'est ton oncle !
- “8L.dil procéder & quelques greffes pour
- Que lensemble fienne le coup, mais c'est

ge sur I'enfant, elle réplique :

eolant s'est endormi et il n'a pas
et Comprenez moi, il me fallait
meéal son énergie vitale pour cette

:'h'mellesexplicaﬁmsde
2, les PJ vont certainement tenter
lemmsue(il'exceptim peut

&tre du personnage qui a appris ce qu'était
devenu son oncle | ). Si c'est le cas, il
seront génés par la tante Greta, qui, prise
dhystérie, se metira systématiquement en
travers de leur route. Au bout denviron 1
Tour de combat, le monstre force le
passage et tente de s'enfuir par les
escaliers. Sl y parvient, Greta se lance
immédiatement 4 sa poursuite en le
suppliant de revenir auprés delle. Les PJ
feraient bien de suivre le couple maudit.

L'arrivée de l'oncle Olaf dans les rues

dAnseldorf provoque une panique
générale. Les gens abandonnent sur-le-
champ les tables de banquet pour s'enfuir a
toutes jambes. Partout, ce ne sont plus que
hurlements de peur, 13 of quelques instants
auparavant tous étaient 4 la féte. Le
monstre est rendu encore plus furieux par
la débicle des habitants, et il s'achame sur
tout ce qui se trouve a sa portée ( cela va
des tabourets laissés & l'abandon aux
imbéciles qui n'ont pas encore compris
qu'il ne s'agit pas d'une attraction ! ). Les
PJ feraient bien d'intervenir avant que cela
ne dégénére. Si au cours du combat le
monstre apercoit son reflet dans I'armure
d'un des personnages, il sera tout d'abord
frappé par sa propre laideur. Fou de rage,
Olaf se retournera ensuite contre Greta, lui
reprochant de l'avoir fait revenir a la vie
pour lui offrir une existence de monstre.
Au cours de leur affrontement, une torche
se brisera et les deux époux finiront briilés
par les flammes avant que quiconque n'ait
pu intervenir. Si les personnages viennent
a bout d'Olaf, Greta se suicidera en
s'enfongant son poignard dans la poitrine.
Quoi qu'il arrive, les deux époux doivent se
retrouver dans la mort au final, c'est le seul
moyen pour eux d'étre réunis.

Finalement, les habitants d'Anseldorf se
remettront doucement de leurs émotions au
cours du reste de la soirée. Plus rien ne
retient les PJ sur place pour trés longtemps,
mais il ont pour le moment encore
quelques petites choses a régler.

IIs doivent pour commencer secourir
Stephan, qui est entre la vie et la mort. Le
rituel qui a rendu vie & Olaf a drainé
presque toute I'énergie de l'enfant, et il a
besoin de soins rapides pour survivre. Les
PJ pourront ensuite aller chercher leur
récompense chez les parents de Stephan.

Une fois ses jours hors de danger,
I'enfant pourra dire toute la vérité au sujet
de Claus et de sa bande de malandrins.
Encore faudra til procéder aux
arrestations. Pour information, Claus est
terré dans son auberge, encore pétrifié de
peur par ce qu'il a vu ce soir, et il ne pense
pas du tout 4 s'enfuir ( " Il y avait vraiment
un monstre ... ").

Sgat

Pour terminer, les PJ peuvent offrir une
sépulture décente 4 Greta et 4 Olaf pour
quils reposent enfin en paix. Les
aventuriers peuvent s'approprier quelques
objets ayant appartenu 4 leur tante,
comme par exemple son grimoire de
nécromancie ou ses économies, de toute
maniére elle n'en aura plus aucun usage.

Mais avant de procéder & foutes ces
"formalités”, peut-8tre souhaiteront t-ils
tout simplement souffler un peu pour se
remettre de cette Nuit des Citrouilles A
haute teneur d'émotions I...

En plus de 100 points par joueur ayant
pris part a l'aventure, accordez :

@ 50 pts pour avoir mené intelligemment
I'enquéte.

® 50 pts pour avoir démasqué Claus
et/ou I'avoir remis aux autorités.

® 25 pts pour avoir secouru rapidement
Stephan.

® 10 pts pour avoir éliminé Olaf.
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Bric a Brac

Plus rapide que le plus rapide des
chevaux,

Plus éclatante que le plus beau diamant,
Elle est partout et nulle part 4 la fois,

Qui est-elle ?

Réponse ; La Jumiére.

Rien de nouveau sous le soled pour cette
rubrigue. qui Vvous propose a chaque
numén une pelite sélection de sortiléges,
de compétences et d'objets magiques

Jhabite dans le cceur des hommes
valeureux,

Mais point dans celui des pleutres,

Des hommes tuent pour moi,

Pour moi d'autres mourront,

Beaucoup parlent de moi,

inédits a intégrer selon vos désirs a votre Et bien peu me possédent.
univers de jew. Ce mois-ci, préparez-vous a m"fﬁmw
fnssonner avec le "Crane de Mora Tao" et Telles dinnombrables fléches,
les "Eaux du Styx”, sans oublier les gﬂi’:&ﬁ‘;ﬂg‘g ae

Mais jamais les ramasser.
Qui sont-elles ?
Réponse ; Les gouttes de pluie.

“Grimaires THélérinna” qui ?
quelques surprises ... D'autre part, si vous

souhaitez voir apparaitre dautres choses  Elle se proméne avec un étre cher,
_ Mais elle seule laisse des traces sur son
dans cette rubrique, ditesJe nous !  passage.

Qui est-elle ?
Réponse : Une femme enceinte.

Quelle est I'eau,
Ol ne vit aucun poisson ?
Réponse : L'eau de source.

Dans la mythologie arabe, le Styx est la
frontiére qui sépare le Royaume des
Morts et celui des vivants. Peu
d'aventuriers ont la possibilité de se mirer
dans les eaux noires du fleuve, sauf peut-
étre lors de leur demiére traversée. Mais il
existe certaines sources dont les
propriétés sont similaires 3 celles du Styx.

Les Eaux du Styx sont aisément
identifiables, bien qu'elles ne dégagent
aucune magie, et qu'elles ne puissent donc
pas étre détectées par la compétence
Sens de la Magie. Ces eaux noires ne
paraissent pas humides au toucher et
insensibilisent la partie du corps avec
laquelle elles entrent en contact. Seule
une poignée de fleuves de notre monde
posséde de telles propriétés, et ils sont
pour la plupart situés en des points reculés
ou inaccessibles du globe. La plus célébre
est la Riviére Mortis, qui coule au cceur de
la Terre des Morts. Malgré les dangers
qui guettent ceux qui s'aventurent dans
cette région, des expéditions scientifiques
venues de I'Empire tentent chaque jour de
percer les secrets de ces eaux magiques.

Car en effet, un personnage qui
simmerge dans les Eaux du Styx devient
invulnérable. Sa peau prend une teinte
grisitre et devient insensible. Le
personnage ne peut plus étre blessé par
des armes ordinaires, des griffes ou des
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serres. Il demeure toutefois wulnéryh.
sux sortiléges et aux armes magique,
Les Eaux du Styx seraient le systdme 4,
protection idéal si leur ufilisation ,.
s'accompagnait pas dun risque morts|
Limmersion dans ces eaux peut en off.,
entrainer la mort Le personnage
détermine le pourcentage de son €orps
quiil compte metire en contact avec les
Eaux (un multiple de 10 ). Les risqye,
dune mort instantanée sont au départ 4,
25%. Un personnage qui veut se plonge ;
70% dans les Eaux du Styx aura don.
95% de chances d'y Jaisser sa vie. D'aytr.
part, il est impossible de se baigner de;,
fois de suite dans les Eaux du Styx : yn.
seconde immersion enfraineraj
irémédiablement la mort.

Rymchaeld, grand sorcier de Norsca,
était parvenu a construire un guerrier
mort-vivanl 3@ partir de fragments de
cadavres immergés dans le Styx. Fort de
cet auxiliaire in able, il se mit a
parcourir le monde. Alors qu'il explorait le
Nord, son navire fit naufrage dans la Mer
de Mistral. Rymchaeld se retrouva 2 |a
dérive sur un radeay en compagnie de sa
créature. Celle-ci se retourna contre son
maitre et s'achama sur le corps inanimé,
jusqu'd ce que le froid le congéle ... Deux
siécles plus tard, des marins repéchérent
le monstre dans leurs filets et Ie
ramenérent vers le Spd. La chaleur 'ayan:
ranimé, il s'échappa a hauteur des cétes
Estaliennes et sema la terreur dans toute
la région. Haefgalh le Marin parvint
finalement & s'en .débarrasser en lui
faisant absorber une nourriture droguée. Il
enfonca une lance dans la gorge du
monstre alors que celui-ci était assoupi, et
lui perfora les entrailles, qui n'étaient pas
invulnérables. Cette histoire est racontée
dans la Saga dHaefgalh et dAnori On
suppose que la lance utilisée par le
célébre navigateur était enchantée car
aucune arme ordinaire ne peut blesser un
étre rendu invulnérable par les Eaux du

Styx.

Hygiéne ; Les Pgrsonnages dotés de
cette compétences ont quelques notions
de bases dhygiéne dans un univers oi ce
mot ne veut pas dire grand chose pour une
majorité de gens. Ces personnages
peuvent regagner d'eux méme 1 point de
Blessure en neftoyant leurs plaies
(Blessures Légéres seulement ). Sils
exercent la médecine, ils peuvent
augmenter de 1 leurs chances de
réussit aux  cours d'opérations
chirurgicales.

ide ; Cette compétence
s'applique aux dagues et aux épées.
D'ordinaire, dégainer une lame requiert un
Round entier. Grice 4 cette technique, le
personnage peut trer son arme du
fourreau et frapper i:pmédiatemcm.



it ce que l'on écrit ou dessine
n des livres se reproduit instantané-
sur le second. T semblerait que cette
de distance, méme si
it avancé qu'il fallait au moins
ouvrages se trouvent sur le
continent. Quoi qu'il en soit, les
es dHélérinna restent Tun des
e communication les plus fiables
rapides connus a I'heure actuelle
ux Monde. Ils ont dailleurs
chers services aux troupes
es lorsqu'il leur fallut se passer de
leurs sémaphores au cours de la
 du personne] Nain.
Hélérinna est mariée au
ochland et ne pratigue plus la
uant 2 ses Grimoires, ils sont
service , et le Grand Theogone
Eme un 2 sa disposition. Selon
‘existerait plus dune dizaine de
Hélérinna répartis par paires
Vieux Continent, mais leur
~ est Raree. On murmure
que le Professeur Scriptorius,
il et revendeur d'objets
dant & Sartosa, serait l'une
onnes disposée & céder ce
2 un éventuel acheteur
s centaines de Couronnes

Elémentaire de Nivesu 1
: 2, Portée : 20 meétres,
née, Composant : Un
orce pétrifiée.

r solidifie toute substance

e ou friable de son choix dans
‘moins de 20 métres. Ainsi, il

nple figer de l'eau ou rendre
cable une surface & escalader.
loutefois, ce sortilége est
sort Pérrification ( voir
e IN°6 ), et il est sans effet sur les

i

Sphére de Magie de Niveau 2
Magie : 5, Portée : Non applicable,
¢ Instantanée, Composant : Des

T

Ce sortilége provoque l'apparition dun
mchwdetpmtmhghtuln
du magicien. Les plats souhaités
devront 8tre précisés au cours du
processus dincantation. La nourriture, bien
que dorigine magique, est totalement
indiscemable d'une nourriture ordinaire,

Fou Rire :

Sort de Magie de Bataille de Niveau 1

Pts de Magie : 2, Portée : 24 métres,
Durée: 1D10 Rounds, Composant : Une
blague prononcée pendant l'incantation.

Galidou fut un gnome illusionniste qui
vécut & la cour de l'ancien Empereur. Il a
été lauteur d'un certain nombre de
sortiléges amusants, dont celui-ci, extrait
de ses célébres Gnomeries Surnaturelles,
qui démontre une fois de plus que méme
les plus grands doivent se méfier de
I'humour des gnomes.. A peine le
calembour prononcé, toute personne
capable den comprendre le sens est
secouée d'un rire irrésistible. Il en résulte
une pénalité de -10 en CC pendant toute la
durée du charme. Dans l'hilarité générale,
le combat continue quand méme !

Or des Fous :

Sort de Magie Mineure

Pts de Magic : 2, Portée : 30 meétres,
Durée: 1 Tour de Jeu, Composant : Un peu
de Pyrite.

Toute personne située dans le champ
d'action de ce sortilége croit voir des
multitudes de pépites d'or scintiller autour
delle. Si la victime échoue & un Test de
Volonté, elle abandonne sur-le-champ
toute action qu'elle entreprenait pour se
metire en quéte de l'or des fous. Bien sfr,
personne ne ftrouvera rien, mais le
magicien a le temps de déguerpir ou de
dérober un objet avant que le sortilége ne
cesse de faire effet.

Mora Tao fut le capitaine de Ila
tristement céldbre Jonque Ecarlate,
embarcation pirate qui écuma il y a
quelques siécles les cités orientales et fut
responsables dinnombrables massacres,
Les méfaits de ces sinistres forbans prirent
fin avec l'arrestation et lexécution de Mora
Tao. Mais ce personnage malfaisant, dont
la vie n'avait ét¢ que crimes abominables
et effusions de sang, était véritablement
habité par une force mauvaise, et il n'est
guére surprenant quiil ait put surviyre au-
dela la mort. C'est du moins le cas de son
crine, puisque le reste de son corps fut
brillé & la chaux vive. Bien que doté de
deux petites comnes, le Crine de Mara Tao
demeure un crine ordinaire jusqu'd ce
qu'une personne s'en empare. Alors
seulement l'esprit qui habite le crane tente
de posséder le nouveau venu 4 l'aide dun
puissant sortilége de Controle Mentgl Sila
victime échoue 2 son Test de Contre-
Magie, son esprit est controlé en partie par
la force du Crine de Mora Tao.
L'Alignement du personnage se déplace
dun cran vers le Chaos. Le possédé se
retrouve également affligé de quelques
caractéristique déplaisantes ( sadisme,
arrogance ... ) et devient sujet a la Frénésie
chaque fois qu'il combat. Le joueur ne doit
pas se rendre compte immédiatement de
ces changements de sa personnalité, et
c'est au MJ de doser subtilement ces
€léments. D'autre part, le personnage est
contraint grice au sortilége de nourrir le
Créne de son propre sang au moins une
fois par semaine, en lui laissant planter ses
crocs dans son avant-bras. Tant quiil
posséde et nourrit de cette maniére le
Créne de Mora Tao, le personnage ne
vieillit plus que dune année tous les cing

NN



La Geste
de Syrella

istian Ballandras

Chapitre VIII ( 8/9)

Syrella était a bout de forces.
Plusieurs jours de voyage, les soins
qu'elle avait dispensés au magicien, et
enfin la disparition de Torlinn et
Podus. Tout cela commengait a peser
lourd sur ses fréles épaules. Aussi
seffondra-t-elle dans les sables dorés.
Elle se pelotonna en position feetale,
la téte entre les genoux, et pleura. De
longues heures elle resta ainsi, a
sangloter doucement sur son triste
sot, sur la fin tragique de ses
compagnons, sur le combat que devait
mener Gelth contre la mort, sur son
pére ... Bien mince désormais, l'espoir
de le revoir un jour ; comment
menerait-elle sa quéte a son terme, si
pour achever cette série de coups du
sort le magicien n'échappait pas aux
affres de l'agonie ? Vaincue par la
fatigue et le chagrin, elle finit par
sendormir. Elle réva de son enfance,
de ces années heureuses ol son pére
lui inculquait savoir et sagesse, avant
quil ne revétit l'habit de prétre et ne
partit se vouer a la flamme sacrée.

Elle fut réveillée par le contact d'une
main sur son épaule. Elle tressaillit,
hésitant & ouvrir les yeux, car elle se
disait gu'en ces contrées maléfiques,
quelqu'un ne pouvait venir a elle que
pour lui faire du mal. Mais elle se
trompait, c'était Gelth, bien vivant, et
ne porant plus nulle trace de ses
terribles blessures.

- Honorable mage, balbutia-t-elle, c'est
bien vous, je ne réve pas ?

- Cest moi, oui ; la médication a
merveilleusement agi. A peine suis-je
encore un peu faible.

La jeune femme esquissa un sourire
de satisfaction. Mais des larmes
remontérent aussitot a ses jolis yeux
gris.

- Oh, sais-tu que Torlinn et Podus ...

- Je sais. Mais séchez vos pleurs, belle
Dame, car les voici !

Elle sauta sur ses pieds, ébahie. Le
solide guerrier du Nord sortait de la
mer. IF tenait Podus dans ses bras
comme on porte un enfant endormi. Sa
démarche vacillante et son air hagard
indiquaient qu'il allait s'écrouler d'un
moment a l'autre. Ce qu'il fit, sitdt qu'il

Réch

et étendu alfeling sur le sable sec,
entre Gelth et Syrella. La jeune femme
sa illa contre le flanc palpitant
du barbare.
- Quel prodige vous a fait rester en vie
sous l'eau durant tout ce temps ? Que
vous est-ll arrivé ?
- Laissez-le récupérer, noble Dame,
conseilla Gelth. Je puis d'ores et déja
vous dire quiils ont eu affaire aux
Sirénes. Sils n'étaient pas revenus,
J'aurals tenté de me téléporter sous les
eaux et de les tirer des griffes de ces
diablesses - mais sans doute aurais-je
échousé, car mes pouvoirs ne sont pas
pleinement réactivés a cette heure.

Cependant, le colosse de Rohnkreld
secouait vigoureusement sa lourde
téte, faisant voltiger ses longues
méches blondes. Il proféra ensuite un
soupir pareil au rugissement dun
ogre.
- Aaarh | Comment va le nabot ?
- Il semble revenir a lui, répondit Gelth.
- Ces ravissants chants de femmes,
reprit Torlinn ... Vous ne les avez pas
entendus ?
- En ce qui me conceme , le jonc
guérisseur m'avait plongé en état de
narcose, expliqua le magicien, je ne
pouvais donc etre ensorcelé. D'autre
part, seuls les individus de sexe
masculin y sont sensibles.
- Je ne me souviens pas trés bien. Jai
vu au fond de la mer un navire
englouti. Je me rappelle des femmes
aux cheveux d'or, trés belles, avec une
queue de poisson ... Des couloirs et
des salles aquatiques. Je respirais
comme & lair libre. Podus était 8 mes
cotés. Et toujours cette musique
superbe, les voix de ces femmes-
poissons ... Je crois qu'a un moment,
une pieuvre m'a attaqué .. un
tentacule m'a enserré la gorge, et la
douleur a dd rompre en moi l'effet du
sortilege ... Jai saisi Podus, I'ai un peu
cogné parce qu'il se débattait, et je
Suis remonté aussi vite que j'ai pu.
- Je suis contente que nous soyons a
nouveau tous quatre réunis, déclara
gaiement Syrella. A présent, nous
pouvons faire demi-tour et tacher de
retrouver le manoir mentionné par les
runes ! Et dire que voila quelques
instants  javais abandonné toute
espérance |

Torlinn s'octroya un moment pour
chasser les lapins qui abondaient
dans les _parages et pécher du
poisson. Ainsi muni de provisions, le
quatuor repartit par ot il était venu.

_ Chapitre IX (9/9)

l!s Parvinrent en vue du manoir au
crepuscule. Syrella ne dissimulait plus
son Impalience. Mais Gelth suggéra
de dresser le bivouac et d'envoyer I'un
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deux explorer la bétisse. Torlinn s,
proposa tout naturellement. Il mange,
et but en des frois autres 5
la suite de quoi il prit & pied la
direction du fameux manoir, son épéq
a la ceinture et sa lerrible hache 5,
fépaule. Sous le clair de lune, |,
maison forte avait un aspect lugubre,
mais nullement imposant, car ella 412t
de forme frapue, ramassés, o
paraissait encastrée dans le s
comme un tertre. Autour d'un fey de
tourbe, Syrella et ses deux compa
gnons attendirent le retour de Torlinn
Anxieux, ils conversérent un momen;
admirant le ciel étailé, essayérent de
dormir. Alors quils commengaient 3
slinquiéter pour leur ami, des cri
effrayants déchirérent soudain |e
silence de la nuit A droite, puis 3
gauche, puis derriére eux. lls n'eurent
guere le temps de siintemoger. Déja
les speclres attaquaient. lls étaient
trois. Trois formes blanches, aux
contours flous, vaguement humanoi-
des, semblant flotter dans les airs.
Podus et Syrella tirérent leurs dagues.
Avec la rapidité de [léclair, Gelth
prononga les formules propres a
ensorceler n'importe quelle créature.
Un des fantdmes se désintégra,
Syrella tenta de percer de sa lame les
deux autres, sans résultats. Finale-
ment, le magicien réussit a les faire
s'évanouir dans le néant comme leur
congénére.

- Jai toujours cru en l'existence des
Spectres, murmura Syrella, frisson-
nante de peur rétrospective. Mais
Jamais encore je n'en avais vu.

- Cela ne me dit rien qui vaille,
grommela Gelth.

Il ne tarda pas a voir ses craintes se
concrétiser. D'écceurants glapisse-
ments se firent entendre. Un relent de
Pourriture empuantit l'atmosphére. Les
ténabres  s'écartérent pour livrer
passage a wun groupe détres
repoussants, vélus de sombres
haillons. Leurs faces olivatres,
véritables  caricatures  humaines.
Paraissaient en décomposition : leurs



nolrs étaient vides de toute
selon, et ils tendalent devant eux
s bras déchamés comme des

mvlvants | s'écria Gelth,
mes amis, nous
lup “aaiblis pour lutter. Seule
peut encore que chose
‘ces abominations
sdL mseloﬁtpasdnrodeuxlois
ﬁl ]ambes a son cou ( chose
isée pour un halfeling que pour
ain nomal ) et fonga en
a travers l'obscurité. Plusieurs
s se lancérent & ses trousses.
a senfuit dans la direction
po, tandis que Gelth barmrait la
‘au gros de la horde immonde.
t telle une gazelle, sa noire
p volant autour de son visage
g banniére. Elle ne saméta
bord de la syncope, suffoquant et
L. Elle sentit qu'elle pataugeait
bourbe d'un marécage et
‘elle avait d0 parcourir plus
Jieue. Il lui fallut toute sa volonté
ne pas céder encore une fois au
, se laisser glisser au milieu
des roseaux et sangloter. Elle s'ébroua
yr chasser ['‘étreinte de la temeur
g qui lavait submergée, se
n endroit sec ou elle s'assit et
e petite. Loin dans la nuit, de
s appels résonnaient encore,
glements effroyables et des
ents indescriptibles.
attendit jusqu'au matin,

de froid et danxiéte,
flée dans sa capeline. Elle
le tableau qui s'étendait

‘elle dans la clarté palotte du
‘ t. Le manoir mystérieux
:qu'un point roussétre, minuscule,
ant a peine sur larriére- plan
ux. Elle touma la téte a
Par dela dautres crétes
et infranchissables, la-bas,
, le soleil entamait juste sa
1 quotidienne dans l'azur. Elle eut
pensée pour ses compagnons,
dans celte  contrée
) liere ... morts, peut-étre, tous
. Quelque chose de mobile dans le
e aftira soudain son attention.
une maigre
progressait dans sa
Méfiante, elle saisit son
‘coutelas. N'était-ce pas ...? Lorsque le
- personnage fut un peu plus pres elle
S detendit. Gelth au moins s'en était
tiré. Elle marcha a sa rencontre. lls
furent bientot face a face.
- Pourguoi me menacez-vous de votre
ame, noble Dame ! murmura le
magicien. Ses yeux brillaient
bizarrement.
- Bxcusez-moi, Mage, je ne vous ai pas
oo immédiatement. Torlinn et
us n'ont pas reparu ?
on. Jai combattu victorieusement
s-vivants. Puis jai usé de mes
pour visualiser l'intérieur du

manoir afin de voir par moi-méme ce
S.vl 8'y passalt et localiser le barbare de
ohnkreld. Jen suis bien vite revenu.
Dame, cet endroit n'est pas celul que
vous cherchez, ce n'est qu'un repaire
de créaltures diaboliques ol l'on peut
emer indéfiniment sans trouver
diissues. Torlinn doit y avoir péri &
'heure qu'il est.
- N'auriez-vous pu tenter de le sauver ?
Un étrange sourire se peignit sur les
traits du magicien.
- I me semblait plus urgent de vous
retrouver, vous, gente Dame | Ce que
jai fait, a force de sillonner les
environs. Maintenant, je vais vous
conduire la ol votre destin vous
pousse ...
Il ricana. Syrella haussa les sourcils,
intriguée. Soudain, la voix de Gelth se
mua en un hideux feulement et, ses
yeux rougeoyant telles des braises, |l
gronda:
- En ces lieux le Grand Maitre Yarod-
Nor s'est emparé de mon ame et je
sers désormais ses desseins | Femelle
obstinée, je vais te métamorphoser en
truie !
La jeune femme eut un mouvement de
recul, comprenant que les forces
mauvaises du manoir possédaient le
magicien. Mais elle réprima sa peur et
réagit si vivement que Gelth n'eut pas
le loisir de mettre sa menace a
execution. Elle plongea sa lame dans
le coeur du possédé, jusqu'a la garde.
Un affreux gargouillis s'échappa de sa
gorge et le traitre s'effondra sans bruit.
Syrella essuya le sang qui maculait sa
dague et la rangea dans son fourreau.
Une froide détermination durcissait son
charmant visage. Ainsi le message des
runes était une tromperie, placé la sans
doute par des émissaires du Mal. Ainsi,
ses compagnons l'avaient abandonnée
I'un apres l'autre, par la fuite, la mort ou
la traitrise. Ainsi elle restait bel et bien
seule cette fois-ci. Et bien, qu'a cela ne
tienne. Elle poursuivrait sa quéte sans
l'aide de personne. Dit-elle fouiller de
fond en comble toute limmensité du
Vieux Continent. Elle se mit en devoir
de récupérer son cheval et son
équipement, et par listhme de Shuran
qui sépare les deux mers, elle quitta
les terres hostiles du Nord.

Epilogue

Loin des mers fermées, au-dela des
grandes plaines du Mahavatna, notre
gente Dame Syrella rencontra un sage
renommé, qui avait été condisciple de
son pére au temps de leur apprentis-
sage sacerdotal. Cet homme trés bon
et trés savant accepta de conduire la
courageuse jeune femme a travers
d'immenses foréls, jusqu'au pied des

i

pics de Phaestos ol un friste vieillard
désaspérait de revoir un jour sa tendre
enfant. Mais ceci est une autre histoire,

On dit aussi, dans las villages du
nord, que le vaillant Torlinn ne mourut
pas dans lantre lugubre des spectres,
mais qu'il g'en évada, bien aprés que la
belle Dame eut Iranchl les mers. En
désaspoir de cause, il s'en allg louer
son épée en dautres temitoires,
derriére les montagnes de Rork, dit-on.
Dans un chateau merveilleux oU vivent
des animaux fabuleux, un roi lui offrit
des monceaux de trésors en échange
de la mort de ses ennemis. Mais ceci
est encore une histoire que l'on ne peut
conter ici.

Quant au nain Podus, peut-étre a-t-il
sauvé sa vie, et peut-élre est-l
aujourd’hui bouffon ou cuisinier a la
cour du nouveau roi de Bretonnie ...
Peut-étre y a t-il aussi matiére a écrire
une histoire. Mais la notre est terminée.
Le Vieux Monde attend toujours un
héros capable daffronter le démon
Yarod-Nor, dont le nom ne doit étre
prononceé. »
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Nous vous invitons dans cet article a
découvrir une poignée d'objets non-
magiques capables de rendre de chers
services a vos aventuriers. Le fait de
présenter a ses joueurs des objets

de mage permet au MJ d'éviter une
surenchére de “grosbilisme” dans ses
parties sans pour autant en amoindrir
Faspect ludique. ll reste encore pour les

A priori, les objets présentés plus bas
peuvent &tre découverts par les
aventuriers dans n'importe quelle boutique
un peu désordonnée susceptible de receler
quelques "trésors”. Pourtant, "La Caverne
Miraculeuse”, petit bazar Nulnois tenu par
un Elfe nommé Laurelian semble étre
toute indiquée. A premiére vue, il s'agit
d'un bazar on ne peut plus ordinaire. De
toute part, ce ne sont que piles d'objets qui
menacent de s'écrouler. Mais trés vite un
petit quelque chose retient ['attention du
visiteur. Peut-&tre est-ce ce service
d'assiettes qui lui rappelle quelques
souvenirs d'enfance, ou alors est-ce ce
magnifique briquet qu'il a toujours révé de
posséder. Peut-étre encore est-ce tout
simplement -cette sensation de magie
presque palpable qui flotte dans
l'atmosphére confinée de la boutique, sans
doute due en partie & la présence de
I'énigmatique Laurelian. Car & aucun
moment le marchand ne viendra troubler
les investigations de son client, conscient
que toute intrusion pourrait briser le
charme ... Comme vous l'aurez compris,
c'est maintenant que les personnages ont
toutes leurs chances de découvrir les

® Rouille Instantanée : Entre un lot de
lantemes et une statuette orientale se
niche ce petit bocal de verre empli d'une
poudre rougedtre. Sur une petite étiquette
jaunie, un message rédigé a lencre
passée vante les mérites de "la fameuse
Rouille Active du Pr. Magnovald, puissant
dissolvant universel et poudre céleste ...".
La substance dégage une forte odeur
nauséabonde mais possdéde en effet
certaines propriétés. Si elle est mise en
contact avec un objet métallique, la
Rouille Instantanée dégage une épaisse
fumée &cre et ronge lentement l'objet
jusqu'd ce qu'il soit réduit 3 un tas de
rouille ( dans le cas des objets les plus
petits ) ou quiil soit sévérement attaqué.
Cette poudre est tés utle pour
endommager I'armure dun adversaire. A
chaque Round, la piéce concemée perd 1
pt dArmure et la victime doit lancer 1D6.
La réaction se poursuit jusqu'a destruction
de larmure, ou jusqu'a ce que le dé
indigue un 6. Le seul autre moyen
d'arréter la corrosion est de plonger l'objet
dans le feu pendant au moins 2 Rounds.

® Fers & Cheval Doubles : Cet étrange
systéme fut, dit-on, trouvé par hasard par
un humble maréchal-ferrant qui depuis sa
découverte aurait fait fortune en vendant
ses droits & une grande compagnie
d'Alidorf. L'homme avait un jour oublié
sur le fea deux fers qui se sont soudés 'un
sur l'autre, mais en sens inverse. Un
cheval équipé de ces fers doubles laisse

- 2.

des traces inversées, ce qui peut dtre bien
utile pour semer la confusion dans I'espy;
d'éventuels poursuivants ...

® Filtres d Nez : Un petit panier .,
osier contient une demi-douzaine de .,
étranges petits carrés de papier tras fin il
s'agit dune matiére spéciale, qui laigs.
passer [air et lui seyl. Les Filtres i Ne,
placés devant le visage, permettent de ;.
protéger des spores et de certaing gy,
nocifs plus denses que lair. Autant dj;.
quil s'agit dun article indispensable po,;,
partir & [aventure.

® L'Arbaléte de Poing & Deux Coups -
Dans un coin sombre de la piéce, on pey
trouver cette étrange arme produite par un
armurier d'Altdorf un) peu original. L'arme
se présente comme une arbaléte de poing
normale, sauf qu'il n'y a pas un mais deyx
arcs, et qu'ils sont de plus verticaux ! Ce
qui permet de porter aisément cet objet 2
la cuisse comme un pistolet. Une molete
permet de régler 'écartement des arcs, de
fagon & pouvoir viser deux cibles ou de
concentrer la trajectoire des deux
carmreaux.

® L'Arbaléte Remwald : Non loin de
'arme présentée plus haut se trouve cette
arbaléte elle aussi yn peu particuliére,
créée par le célébrg chasseur de primes
Reinwald Jager, sougieux de ne pas rater
sa cible avec un deyxiéme carreau si le
premier ne touchait pas ... L3, le systéme
est le méme que pour une arbaléte
ordinaire, mais il y a deux arcs, celui du
haut étant en retrait par rappart avec celui
du bas. Le carreau supérieur se place de
la méme maniére que sur une arbaléte
normale, alors que le carmreau inférieur
sincruste dans l'arpe. Les deux traits
peuvent bien sir éjre tirés séparément,
c'est méme la fonctipn principale de cette
arbaléte ...

D
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Voici quelques informations utiles pour
ceux qui désirent acquérir ces quelques
articles.

* 2 Rounds pour armer ; 1 Round pour
tirer.

Note : Tous les objefs sont de fréquence
Rare, sauf les deux arbalétes qui soot

Rarissimes. -
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Cap sur I'Aventure

Cette rubrique a pour vocation d'aider les MJ et les joueurs débutants 4 s'en sortir en dévelop-
pant & chaque fois un sujet précis. Ce mois-ci : Comment jouer un réle difficile (2/2)...

Les Personnages Féminins

Clest un fait, les joueurs de jeux de rdles sont en
grande majorité des hommes. Il est donc logique que,
lors de ['élaboration de leur personnage, ils
choisissent d'incamer un aventurier de sexe masculin
auquel ils sidentifieront plus facilement. Cela n'est
ges dramatique, mais en se privant de roles féminins,

Maitre du Jeu passe & cté de certaines subtilités
qu'l pourrait exploiter, et diminue notablement la
crédibilité de son univers. Alors, nous allons tenter par
le biais de cet article de passer en revue tout ce qu'il
vous faudra savoir pour intégrer des personnages
f{éminins dans vos parties.

® Le choix des bons joueurs et de la bonne
technique namative : En théorie, n'importe qui peut
interpréter un role de femme, du moment qu'il a déja
un peu d'expérience avec le role-playing. Mais il y a
néanmoins une régle TRES importante a respecter si
vous en donnez un a ['un de vos joueurs - faites-le
jouer & la 3éme personne, faute de quoi il aura toutes
les peines du monde a interpréter convenablement
son role ! Pour ceux qui ne sont pas familiers avec ce
procédé narratif, je m'explique : au lieu de dire
“Jouvre la porte”, quelqu'un qui joue & la troisiéme
personne dira "Mon personnage ouvre la porte”. C'est
simple, et cela permet un certain détachement par
rapport & son personnage, et donc une meilleure
gestion de sa personnalité. Grace a cette méthode,
plus aucune confusion n'est possible entre ce que
pense le joueur d'un point de vue personnel et ce que
son personnage est amené a penser. Par exemple,
jamais un joueur ne "craquera” pour le jeune prince
de la région méme s'il interpréte une femme, alors
que sil joue a la troisiéme personne, il peut facilement
samuser avec les sentiments de son aventuriére |

® Les avantages des personnages féminins : Les
roles féminins possédent certains avantages par
rapport aux masculins. Méme si, bien souvent, les
aventurieres disposent exactement des mémes
capacités que les aventuriers, elles auront tendance a
elre considérées comme moins dangereuses par
leurs adversaires potentiels. Cela peut leur étre bien
utile dans plusieurs situations, ot I'ennemi se méfiera
moins dune femme et ne jugera méme pas
nécessaire de combattre ! D'autre pan, elles disposent
méme lorsqu'elles sont totalement désarmées d'une
arme secrete redoutable : leur charme naturel ! Les
personnages féminins peuvent a maintes reprises se
tirer de leurs faux pas en séduisant les imprudents qui
se mettent en travers de leur route ...

Pour le MJ, les roles féminins sont également une

aubaine car ils lui permettent de jouer sur toute une - *

gamme deffets dramatiques. Il pourra mettre en

danger ou faire enlever les membres féminins de

féquipe d'aventuriers pour mieux créer une tension

oz les autres joueurs, qui auront toujours tendance
sur

® Modifications spéciales : Si vous avez décidé
pour de bon d'intégrer des personnages féminins
dans vos parties, il va vous falloir procéder a
quelques modifications des régles de base. Péj3, il
vous faudra déterminer quelles carriéres sont ou non
adéquates. Par exemple, en regard de [univers
médiéval de Warhammer, certaines professions de
"fonction publique” comme Collecteur Impérial,
Gedlier ou Garde peuvent ne pas étre adaptégs a des
femmes. Mais vous étes comme toujours seuls juges.
D'autrg part, conseil d'ami, si vous ne souhaitez pas
vous retrouver avec des femmes & barbe chauves et
borgnes, gardez vous d'utiliser les Tables de Signes
Distinctifs du supplément P.ERS.ONNAGE. , le
jeu n'en vaut pas la chandelle !

Voila, nous avons fait le tour de ce sujet. D'une
maniere générale, laissez toujours a vos jousurs le
choix d'accepter ou de refuser de tels rdles, qui
restent tout de méme des roles difficiles. Essayez de
faire changer d'avis les récalcitrants ( au besoin en
leur faisant lire cet article ), mais ne forcez personne,
vos parties en patiraient. Nous espérons que ce "Cap
sur l'Aventure” vous aura permis d'explorer cette
facette souvent délaissée du jeu, mais en attendant
nous vous donnons rendez-vous pour une prochaine
fois ... [
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La Rédac' parle aux Lecteurs

Jusqu'a présent, cette rubrique se porte assez bien ... Continuez sur cette lancée, et n‘oubliez
pas qu'elle est la avant tout pour vous rendre service et faire partager vos opinions ...

m Courrier des Lecteurs mm

# Cher Sylvain. Voici mon avis sur le dernier
numéro du Labynnthe. L'atticle sur les
Prénoms Germaniques a de l'intérét, surtout
pour ceux qui n'ont pas de dictionnaire

Frangais-Allemand sous la main. Malgré la -

carte, Mon Camet de Voyage me semble
toujours sortir plutét d'une brochure touristi-
que que d'un joumnal intime. Le Dossier est
bien, mais la Légende de Gilles le Breton
manque un peu de dates. La Geste de Syrella
est toujours aussi sympa. Vivement la suite !
Quant i la descrnption de Malal, elle est
intéressante méme si je la trouve un peu
courte. Et sur le dessin, il n'a que 10 doigts et
pas 12 ! Pourquoi ne posséde t-il pas de
symbole ? Manque d'imagination de l'auteur ?
Pour conclure, la remarque de Christophe
(NdR : Dans le Courrier des Lecteurs ) i
propos de la place & accorder aux Camets de
Voyage reviendrait en fait a "thématiser"
chaque Tome. L'idée n'est pas forcément
mauvaise, mais a l'inconvénient de rigidifier le
contenu. D'un autre c6té, toutes les références
a un théme donné sont regroupées et plus
faciles a retrouver. [ ... ] A bient6t.

Daniel C. ( 78 - ELANCOURT )

= La plupart des illustrations publiées dans le
Labyrinthe proviennent d'ouvrages divers,
Parfois, il nous est difficile de dénicher une
image qui correspond en tous points a un
article donné. C'est pourquoi nous avons dii
choisir entre illustrer I'article sur Malal avec
une créature dotée de dix et non de douze
doigts ou ne publier aucune image ... Sauf cas
exceptionnels, nous préférons favoriser
I'esthétisme de I'ensemble. Pour ce qui est de
la "thématisation" du Labyrinthe proposée par
Christophe, elle n'est pour l'instant pas a
T'ordre du jour. Nous préférons nous en tenir a
une formule plus hétérogéne et plus générale.
Mais il n'est pas exclu que nous consacrions
un jour un numéro ou deux a des thémes
spécifiques ( c'est d'ailleurs le cas pour ce N°7
dédié a Halloween ).

# Salut Sylvain. Comme tu I'as suggéré, je vais
faire quelques remarques sur le contenu du
Labyrinthe. Pour commencer, j'ai bien aimé la
Boutique du Guerrier. Cet article ouvre de
nombreuses perspectives aussi bien pour le MJ
que pour les joueurs. De plus, c'est un peu un
supplément au Guide des Consommateurs du
Livre des Régles. Les Maitres de Magie sont
trés bien, car ils donnent une vie propre a des
PNIJ souvent difficiles a interpréter et pourtant
nécessaires aux PJ magiciens. [ ... ] Le Dossier
sur la Justice est bien fait, mais tu n'as pas
précisé que la magie peut donner des réponses
sur des crimes ou des vérités cachées et donc
influencer un jugement. Je n'ai aucun avis a
donner sur le scénario, si ce n'est que la
Bretonnie semble mal adaptée. Un domaine
plus restreint comme les Principauté Frontalié-
res ou une communauté d'Albion aurait mieux
fait l'affaire. Enfin, je voudrais répondre au
Débat Divers lancé dans le Tome 4 par Cédric.
Il faut un Round pour lancer un sort ( page
134 du Livre des Régles ). Il vaut mieux donc
considérer que le sort Palimpseste doit étre
incanté avant que des dommages soient subis.
On peut donc le considérer comme un sort de
guérison instantanée, bien qu'aucune blessure
ne soit effective. La durée réelle du sort est

laissée a la discrétion du MJ. Pour ma part, j'ai

choisi de le faire durer pendant tout le combat
ou jusqu'a ce que l'enchanteur soit blessé, dans

ce cas tous les dommages sont annulés, | ... ]

Salutations.

Laurent M. (11 - FENOUILLET )

m |[dées & Astuces nmmmmm

# Dans Warhammer, la compétence Esquive
est tellement indispensable que j'ai décidé que
tous mes personnages peuvent esquiver. Ceux
qui possédent effectivement la dite compé-
tence rajoutent 10% a leur Test en gyise de
bonus. Personne ne s'en est jamais plaint ...

Ludovic CHEVALIER (92 - CLAMART )
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La prochaine fois ...

fournie ( pas moins de 4 numéros et dun Hors-Série ont
&t6 achevés entre Octobre 98 et Octobre 99 ), la rédaction
du Labyrinthe a décidé de s'accorder un peu de repos ...
Nous n‘avons donc aucune prévision a vous donner a
propos du Tome 8, si ce nest que vous entendrez parler

de nous lorsqu'il sortira !
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Qurs : Fanzine édité a compte d'auteur. Le LABYRINTHE est
disponible a notre adresse : |
"Sylvain PETERSON, 17 Rue du Val d'Osne, 94410 SAINT- |
MAURICE" contre 20 Frs en espéces ou en chéque ( & I'ordre de |
Mme PETER ) + Port ( 2 Timbres ). WARHAMMER est publié |
par Descartes Editeur sous Licence Games Workshop. |
Toute reproduction partielle ou intégrale est interdite sans notre |
permission écrite. Ce fanzine est réalisé sur Brother LW-7101. J
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