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] ES DRAGOJIS REVIENNENT
VOUS DEFIER...

Créez votre personnage, affiitez vos armes et vos pouvoirs.
Recrutez votre groupe d’aventuriers, affrontez les dragons
et devenez un héros...
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E JoLIEURS

LIVRES DE BASE

» Manuel des Joueurs
Juin 2008

- B races, B classes et des centaines
de pouvoirs

- Plus de 150 talents et 200 objets
magiques

- Competences, rituels, voies
parangonigues, destinees epigues,
regles de combat, divinités et bien
plus encore !

* Guide du Maitre
Juin 2008
- Comment batir une rencontre,
une gventure et une campagnea
- Des régles pour personnaliser les
manstres et créer des
P
- Plus de 20
archétypes, parmi
lesquels
la liche et le
seigneur des vam-
pires
- Des pieges, des
artefacts, les plans
d'existence
et bien plus en-
core |

» Bestiaire Fantastique

Juin 2008
- Plus de 500
monstres,
de I'aboleth
au zombie,
des régles
pour créer des
pErsOnnages
issus de races
humanaides
et monstrueuses
- Rassurez-vaous,
le gnome y est...

PLANNING DES SORTIES

* Feuilles de
personnage
Juillet 2008
- Feuilles sur papier
de qualité avec
des codes couleur pour
toutes les informations
importantes
- Des cartes de réference
pour vos pouvoirs aux for-
mats portrait et paysage
valables pour toutes les classes
et niveaux

* Trésors
magiques
Septembre 2008
- Des centaines d'objets
magiques
- Des dizaines d'armes,
armures, abjets
alchimigues

* LArt de la Guerre
Octobre 2008
- De nouvelles regles pour
les guerriers, maitres de guerre,
rodeurs et voleurs

- Des centaines de nouveaux pouveirs, UNIVERS DE JEU

talents, voies parangonigues et bien

plus encore | LES ROYAUMES OUBLIES
* Le livre de base Aout 2008
s Draconomicon - Tous les données nécessaires au MD

Novembre 2008 pour batir des aventures et des

- Tout sur les dragons chromatigues Campagnes dans

- Trois nouveaux types Faeran,
de dragons chromatigues 5 'i:-fﬂE fﬂuie_

- Un supplément dans la veine d ln*f:lrmatm!'ls sur
de celui de la 3° édition la géographie, les

populations,

les divinités

- De nombreuses
idées d'aventure
prétes a jouer
- Des dizaines de
monstres et de
SOCietés secrétes

* Le Manuel des Joueurs de
Faerin Septembre 2008

- Tous les outils nécessaires pour batir
un personnage de Faerdn

- Toutes les régles pour joueur un drow
ou un genasl

AVENTURES - Une nouvelle classe (le guerrier-mage),
AVENTURES HERUJHUES de nouveaux talents, et bien plus

* Le Fort de Gisombre encare]

Juillet 2008 @'h&dj
Niveaux 1-3 avec des regles de ROMANS u
démarrage rapide D&D 4+ édition DRAGONLANCE

* Le Labyrinthe du Pic

du Tonnerre Aot 2008
MNiveaux 4-6

* La Pyramide des Ombres
Septembre 2008

Miveaux 7-10

* Dragons
d'un crépuscule

- Tome 1 des Chronigues de
Dragonlance

Chacune des aventures inclut un ROYAUMES QUBLIES
plan de donjon recto-verso format » Terre natale
pastes Juin 2008

- Tome 1 de La Trilogie de
ACCESSOIRES I'elfe noir et de La Legende
PLANS DE DONJON de Drizzt

* DU1 Les Halls des Rois
Geéants Juiilet 2008

* DU2 Les Venelles
de I'Ombre
Octobre 2008
Actu, infos et aides de jeu sur :
WWW.DRAGOINMNROUGE.IIMFO

d’'automne Juin 2008
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. lesttemps de repartir a 'aventure. Affrontez de terribles monstres, récoltez leurs
. trésors et montez de niveau. Foulez des territoires qu'aucun humain n‘a jamais
. contemplés et forgez des légendes qui résonneront pour I'éternité |
C'est ¢a, I'esprit JdR. C'est également I'esprit avec lequel nous avons congu Dragon
Rouge. Nous sommaes |a pour vous faire jouer : tout I'aprés-midi, le soir et jusqu'au petit
matin g'il le faut. Chague partie sera la meilleure de votre vie : des personnages hauts
en couleur, des histoires avec de I'ambiance... et de |'action | =

Avec la sortie de Dungeons & Dragons 4° édition, le jeu de réle revient en force,
profitons-en. 5i vous n'avez pas encore connu le souffle épigue de la grande aventure,
c'est le moment. Dragon Rouge est |a pour aider tous ceux gul cherchent de nouvelles
expériences.

Dégainez vos armes, mémorisez vos sorts, ['aventure vous attend...

e

wdnit” |




(eNouETES | PAS DE PRUSE
PENDANT LE

JOR : MODE | A . \ TRAUAIL
DtEmPI_UI * stal Ce scénario pour Polaris

. permettra a un groupe de
Vous découvrez le jeu de role “x Sl r joueurs de s'initier aux joies
ou voulez le faire decouvrir S (R . AT de la vie en profendeur. Au
a votre entourage. Dragon 4 Sl | programme ! un voyage en
Rouge vous propose un mode ' AL sous-marin, des sorties en

d'emploi simple et efficace. 4 ot i et
L’ITGFFE DE5 attise bien des convoitises !
HEROS

Créer un personnage, c'est
facile...mais un héros,
c'est une autre histoire !
Nous avons rassemblé une
galerie de héros au cursus
irréprochable, autant de
modeéles pour forger votre
propre |égende.

o LVTINERILS NI

Dungeons & Dragons est le Paris — Las Vegas

premier jeu de role. R | : ] .6

Sa derniere édition sort ce 5 o B ' g | F Quel réliste

mois-ci. Découvrez ce monstre O A g &tes-vous 7 L'auberge du

sacré du jdr, et les regles de la L T e g, s B P.8 sans-retour

nouvelle mouture | : D T, T .
Génération

I.E MHUEOLEE Roleplay I':Jll ; q._:ne affaire
HANTE Y B

L'appel des e
Ce scénario officiel du profondeurs Annuaire
Dungeons & Dragons Game L P32 P.81

day 2593 vous enverra au 3R - dans quel Super ninja V4
coeur d'un mausolée infeste Eiatienre PR R R

de monstres. Reviendrez-vous P.3G en furie
d'entre les morts 7 e e T 1]

Mon perso

en 30 mn Abonnement

P.GO P.83




GenCon 7
—n

Derriére cet
acronyme se

cache la = Geneva
Convention = Ce
rassemblemerit
historigue fut initié
« dans le ternps » par
TSR, alors editeur

de Dungeons &
Bragons. If se tenait,
COMME $00 nom
lindigue, dans la
charmante ville de
Lake Geneva, alux
LS4, La Gencon de
Paris devrait donc
s"appeler Parcan,
mals ne soyons pas a
cheval sur les mots !

Comme dans tous |es salons de JdR, on
pouvait faire ses courses a la GenCon.
Mais, surtout, on pouvait jouer ! Et c'était
bien. Il y en avait pour tous les godts : du
jeu de role, bien sar, mais aussi des jeux
de cartes, des jeux de plateau, des jeux de
figurines et des jeux de sociéte. Il y avait
méme une bande de types qui faisaient
les zombies, mais je n'ai pas osé leur
demander a quoi ils jouaient. De méme,
je me suis abstenu d’embéter Dark Vador
et son escorte de Stormtroopers

Sinon, pour jouer au JdR, c'était simple, il
suffisait de suivre les Tee-shirts jaunes. Sur
le stand du GROG, ca jetait les dés a tour
de bras. Les tables ont affiché complet
tout le long des trois jours, pour le grand
bonheur des joueurs et du staff, heureux
au point d'en étre surpris. |l faut dire que
si le succés de « poids lourds » comme
Dungeons & Dragons paraissait acquis,
méme des jeux plus confidentiels comme
Extreme Vengeance RPG ou Traveller ont
rempli leur table. Que du bonheur !

Bon, on n'était pas non plus force de jouer. Pour ceux
qui voulaient, il y avait des dedicaces, notamment
chez 7™ Cercle et John Doe, ou tout simplement des
nouveautés a acheter, comme Hellywood, tout chaud
sorti du four.
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Et pour ceux qui n'aimaient pas les jeux

de réle { 7), il y avait des tas d'autres
choses, Mon confrére de Lotus Noirs'en
est donné a coeur joie au tournoi de World
of Warcraft CCG, et j'ai croisé Christophe
Boelinger, sirement la pour le tournoi de
Dungeon Twister.

€s)

Ceux qui étaient a la GenCon pour s'amuser
ont donc pu profiter de tout ca. Mais moi,
|'y etais pour bosser, guand meéme |

Et je n'ai pas chome, car presque tous les
editeurs de JdR francais etaient presents :
7em= Cercle, Ubik, Criflam, Matagot, John
Doe, Caravelles, Ludopathes et 2d 5ans
Faces. Je les ai tous (gentiment) cuisings
pour avoir des news a mettre dans le
numeéro que vous tenez entre les mains

Globalement, les nouvelles sont bonnes |
Cthulhu et Anima se sont bien vendus et
les communautes sont actives. Cyberpunk
revient en force, et presque tous les
editeurs ont un « gros projet » pour la

fin de I'année. Du coup, c'était avec une
bonne humeur nan dissimulée que je fis le
tour des éditeurs et récoltais toutes sortes
de news et de services de presse. 5i j'avais
su, je serais venu avec un semi-remorgue !
Le bilan est donc doublement positif.

2000

&

)

En tant gque joueur, je me suis eclate, et
en tant gue redac-chef je me suis eclate
aussi. I'y ai passé deux jours et demi, et je
ne me suis pas ennuye. YVivement I'annee
prochaine |




Comment avez-vous découvert ce magazine ?

[_}Par une publicite

Si oui, dans quel magazine ousupport: ...... ..o
Par un ami

En kiosgue

En boutigue de jeu

Sur un site internet

Sioui, lequel: ... coiiiiiiiiiiiiiiiiiii e

Vous procurez vous facilement le magazine :

_lOui [_}Non

Vous étes
[jCollégien [_JLycéen
[_JEtudiant [_Jsalarié

L BAUIE ;.o\ yos s rinn s vie s s b s s

Depuis combien de temps jouez-vous aux jeux de role ?
_lJe n'y joue pas Depuis moins d'un an
[_}Entre un an et cing ans %Entre cing ans et dix ans
[_IPlus de dix ans

Quels sont vos trois jeux de role favoris ?

Comment avez-vous connu les jeux de role ?
[ }Presse

Publicite

Un ami
[_}Une connaissance sur Internet
[_}cConseillé dans un magasin

[ Jautre

EPRESEZ Lus

LIBIVES 00 JEU gf goye 1

EM 30 [ Chikng o

Al
|

..................................

Jouez-vous a des jeux en anglais 7
:l'DI..II . § Marn

Combien de fois jouez-vous par mois ?
[ lUne fais " jDeux fois
Quatre fois

~|Plus de quatre fois
Quand jouez-vous ?
[JLa semaine, en journee
[_|Le week-end, en journee

| Trois fois

~|La semaine, en soirée
_|Le week-end, en soiree

Etes-vous 7
[} Joueur
.:j Les deux

| Maitre du jeu

Appartenez-vous a un club ou une association ?
Si oui, indiguez son nom et un contact femail ou téléphone)

Jouez-vous aussi :
[JAux jeux de cartes
_JAux jeux de figurines
[ JAux jeux vidéo
[_JAux jeux online
_lAutres

Precisez :

................................................
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De quels magazines de jeu &tes-vous un lecteur régulier ?
|_IMagazines de jeux de role (précisez)

Classez dans I'ordre (de 1 a 9) les activités qui vous
semblent les plus intéressantes 7

Explorer des univers imaginaires

L'exploration de donjons

L'optimisation du personnage

Le roleplay

Les combats

Les enqguétes

Les intrigues politiques

Passer un bon moment entre amis

Appreéciez-vous les rubrigues suivantes :

(S@IIDAGE

Pour participer, remplissez le sondage
et retournez-le a ;
Dragon rouge — Sondage - 75 rue compans — 75019 Paris

Sexe : [_IFéminin [_|Masculin
Date de NaisSante | v ot s ra s s nnanrssroresnss

A GAGNER

10 gagnants seront tirés au sort parmi les réponses :
17 : Manuel des joueurs + Guide du maitre + Bestiaire
fantastigue + un roman D&D + un starter D&D
miniatures + un booster D&D miniatures

Du 28™ gy 5= | a fort de Gisombre (H1) + un roman
D&D + un starter DED miniatures + un booster D&D
minjatures

Du 6% ™ au 10°™: un roman D&D + un starter DRD

- Pas du taut Un pew Beadcoup Passignnément
Generation

Roleplay u D D

Enquétes 7] N’ _' 1
La voie du héros _ _
Les maitres

dujeu =l L

Appreciez-vous les rubriques suivantes :

Fas du tout Lin peu Beaucoup Passionnément

miniatures + un booster D&D miniatures

De l'information

sur l'actualité

Des critiques

Des reportages

Des scenarios
Du background
Des aides de jeu
Des conseils
tactiques

Des conseils
d'optimisation

Des conseils
pour Ml
Des conseils
d'interprétation L_'J

G

O 0|00 oooooo

Avez-vous envie de vous abonner ?
| Cui
_ 1 Non (pourquoi )




PARE POUR
L'AUENTURE !

* D&D : Manuel des
joueurs

Ca y est, c'est parti, la
nouvelle édition de
Dungeons & Dragons
arrive dans vos
boutigues. Et en francais
s'il vous plait | Qui, la
sortie VF est simultanée
avec la VO. On commence par le Manue/
des joueurs, qui contient tout ce dont vous avez
besoin pour créer votre personnage et méme un
peu plus ! Vous y trouverez les régles de combat
et et les objets magiques ! Pour en savoir plus,
tournez quelques pages et lisez notre article sur la
nouvelle édition du premier des jeux de role.

Play Factory

DRIZET 1S BACK

¢ Terre natale (Royaumes oubliés, T.1)

Bragelonne crée Milady, un nouveau label dédié 3
la littérature d'aventure, de fantasy et de science-
fiction. Pour I'occasion, |'éditeur réédite |es
aventures de Drizzt Do’Urden. Bien que fortement
teintées AD&D |

2* édition, les tribulations

de I'elfe noir dans la

societé drow et dans

I"Outreterre n‘ont rien

perdu de leur charme. Si

la traduction précédente

avait serieusement

amputé le récit, cette

nouvelle édition devrait

permettre au public

francais d'apprécier

pleinement le talent

de conteur de R.A.

Salvatore.

Bragelonne

o 'h.-..—-

F e ——

__- | DEBUT J!.IIH

* Dragons d’un crépuscule
d’automne (Chroniques de
. Lancedragon, T1)

&l Milady édite une autre série
. dérivée de Dungeons & Dragons,
. les Chroniques de Lancedragon de
. Margaret Weis et Tracy Hickman.
. Cette trilogie relate les aventures
d'un groupe d'amis emportés
. dans une guerre entre les dieux.
Ces romans se démarquent par
£ leurs personnages complexes, en
demi-teinte, dont certains sont
devenus emblématiques dans le
jeu de role.

* Le Chevalier errant, LEpée-lige

Jouant sur le succés - mérité — de la série du
Trone de fer, de George R.R. Martin, Pygmalion
rassemble dans ce volume deux nouvelles de
I"auteur. Publiés précédemment dans deux
anthologies, ces récits prennent place dans
I'univers des romans, environ cent

ans avant les événements du Tréne

de fer. La plume de Martin s’y

révéle plus habile que jamais, et

I'on ne peut que s'émerveiller de

I'aisance avec laquelle I'auteur

nous entraine dans les aventures

d'un apprenti-chevalier errant et

de son écuyer.

Pygmalion




COMME DANS LE TEMPS...

¢ Etrian Odyssey

Etrian Odyssey plonge

EN BONNE COMPAGNIE | auxracines du jeu de

rile sur ordinateur
¢ Les Chevaliers de la Table Ronde : et se pose en digne

= = successeur des Eye
La compagnie de Merlin oF the Bchalder ey

Les Chevaliers de e — - autres Black Crypt.

la Table Ronde 4 = Les vieux routards ne

est un bon jeu i) 018 "L R seront pas dépaysés
coopératif qui avait ; - S E4 | par cette odyssée, dans
juste besoin d'un <N e M ¥ laquelle une équipe
supplément de o A & daventuriers parcourt
merveilleux. C'est N un mystérieux labyrinthe
chose faite avec s { i =& & que le joueur cartographie case par case sur

cette nouvelle G A I'écran tactile. Extrémement
extension, Merlin .6, ol o A bt difficile, reposant sur une
arrive avec un N B : MR e | formule vieille de plus de
gameplay inédit e L/ ; o ur Il |- st L vingt ans, Etrian Odyssey ne
qui créera un ;- e = I ERs .' + ', CAREEE b | plairasans doute pas a tout |e
nouvel intérét . e B srumepes  monde, mais il évoquera pour
pour ce jeu. Et - 1 MR  beaucoup un merveilleux
plus fort encore, cette extension i ! M= parfum de nostalgie !
permettra de réunir huit joueurs dont deux felons. :

Que de belles soirées en perspective !

MnTENDODS

Days of Wonder

POUR L'EMPEREUR !
OU PAS...

* Fulgrim (L'Hérésie d'Horus, T.5)

Le cinquiéme tome de cette série de

romans dans I'univers de Warhammer

40 000 apporte un nouveau changement

de perspective. Les événements de cet

épisode-clé de I'histoire de I'lmperium

sont dépeints ici selon le point de vue

de Fulgrim, primargue des Emperor's Children. Cette série
garantit de ['action a haute dose et des combats fideles au jeu
de Garnes Warkshop. A ce titre, Fulgrim, de Graham McNeill,
remplit parfaitement le cahier des charges |

Bibliothéque interdite




A TABLE !

* Soul Nomad & the World Eaters

En guelques années, Nippon Ichi Software a imposé
sa marque de fabrique (le tactical RPG a I'humour
exubérant) sur les consoles Sony grace a des titres
allant du trés réussi a I'excellent. Son nouvel opus
reste fidéle a la formule tout en lorgnant du cété
de Ogre Battle : dans Soul Nomad & the World
Eaters, ce ne sont plus des personnages individuels
qui s'affrontent, mais des unités d'une dizaine de
personnages. La composition et la gestion de cas
unites devient ainsi un aspect stratégigque majeur
dans cette aventure déjantée sur fond de fin du
monde.

Nippon Ichi Software

06
=3

N, X O roentatit

et

SUPER SIGMAR

* Heldenhammer, la légende de Sigmar
(U'Age des légendes, T.1)

Premier volume d'une série de romans

retracant ['histoire des personnages-clé

du monde de Warhammer,

Heldenhammer relate |'enfance de

Sigmar et les événements qui ont mené a

la création de I'Empire. Lyrique, Graham -
McNeill apparait comme I'auteur idéal e

pour donner vie a la légende de Sigmar, . ‘Slu

£

tant le personnage de Heldanhammer . sz
est propice au récit épigque, HE[DE"\HE'J\

I

Bibliothéque interdite

CALIBRE 5G

* Mutant Chronicles

Eh bien, non, Dragon Rouge i~ x_.h"__'wj_rﬂ_j__ .-':
n'est pas un mag de ciné mais

de jeu. Donc on vous annonce ici la sortie du jeu
et non du film ! Des grosses figurines (54 mm),

des hexagones sur un plateau de jeu, des régles
simples Le tout dans une boite intéressante avant
de dépenser tous ses trésors dans des boosters.
Vous pouvez enfin retrouver les sensations de
I'univers original de Mutant Chronicles.

Ubik



LE MAGAZINE DE TOUS LES

JEUX DE ROLE EST ENFIN
DE RETOUR'!

BLACK BOX N°3
EN KIOSQUE EN JUIN' ©
112 PAGES 6 EU Ros

\

b S

' E.IERS JEU){ ET
PLEMENTS|PARUS

DES AIDES DE JEUX

- DES-_ARTICLES ET DES
' REPORTAGES

- DES INTERVIEWS
EXCLUSIVES

- DE NOUVEAUX UNIVERS
DE JEU

- SIX SCENARIOS POUR
VOS JEUX PREFERES !
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al la premier volet o'l
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VOUS NE SEREZ PLUS
JAMAIS SEUL

* Warhammer : le Compagnon

Ce supplément
développe divers
aspects du Vieux
Monde, par le

biais de quinze
chapitres détaillés
et trés diversifiés.
On y trouve des
informations sur les
fleuves de I"Empire,
I"école d'artillerie
ou |'organisation
des carnavals. On en
apprend egalement
plus sur la ville des
pirates : 5artosa

et sur la cité des
Imbéciles : Tobaro.
De nouveaux sujets
sont abordeés, avec
un renfort de nouvelles regles : la navigation, la
chirurgie, le commerce et I"astrologie.

Bibliotheque interdite

g/

m-UN - ESES S m-JuN

LE MONSTRE,
DERRIERE L'ECRAN

* Cthulhu : Ecran

Cet ecran offre une superbe

illustration coté joueur et un condense

de table et de réesumé du coté du

meneur de jeu, |l s’accompagne

d'un livret débordant de matériel

de jeu : les indices, I'éguipement,
des avantages spéciauy, ete, || contient également
le profil de 50 PMJ (50 1), du cultiste inquigtant &
I'opérateur téléephonigue un peu trop bavard.

7° cercle

= - = = —_—T o ——
=

€5-TU UN DIEU ?

» Scion : Héros

Voici le nouveau

JdR de White

Waolf, et le mains

qu'on puisse

dire, c'est qu'on

passe a la vitesse

supérieure | Vous

pouvez désormais

incarner des

Scions, surhommes

envoyes par

les Dieux pour

protéger notre

belle planéte.

L'action se situe a

notre époque : les

Titans se sont libéras

du joug des Dieux

et sement le chaos.

Le systéeme rappelle

celui d'Exaltés et du Monde des Ténebres. Cet
ouvrage est le premier d'une trilogie (Scion ; Demi-
Dieux et Scion : Dieux) gui aménera les PJ a devenir
des entités surpuissantes et divinisées |

Bibliothéque interdite

Mi- UM
i

* Cyberpunk : Dead like me

Pour la troisiéme édition du

jeu, Oriflam nous livre une
campagne de création frangaise
(oui mbsieur), Au programme ;
expériences scientifiques illégales,
manipulations des Néocorpos

et violence urbaine. Que du
bonheur ! En 100 pages et cing
scénarios, amenez vos joueurs a la
limite !

Oriflam




| JnR]

JE SUIS LE MAITRE
DU MONDE !

* D&D : Guide du maitre

L'avalanche continue ! Le Guide du
maitre est |'outil indispensable du
Maitre de Donjon.

Il contient de
nomhbreux
conseils pour

]:)-JNGdCW“ animer les parties
L Dmﬂ‘gﬁ:’ et concevoir

Ses propres
aventures. Une
veritable mine
d'informations !

Si vous voulez en savoir plus,
rendez-vous en page 28 pour
notre article sur le retour du
dragon ou sur
www.dragonrouge.info.

Play Factory

RESTEZ SUR U0S GARDES !

* Phénomeénes

Manoj Night Shyamalan revient
sur les écrans avec un nouveau
film fantastigue. Une famille
ordinaire doit faire face a

des évenements surnaturels
inexpliques.

Dit comme ¢a, ca ressemble
furieusement a Signes, mais e
on peut étre str d'étre surpris v
avant la fin ! '

Sortie le11 juin
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BETES A POILS

« Karmans et Wolfens

Le mois de juin devrait

voir arriver en France

des nouveautes

encore disponibles

uniguement aux

Anglo-saxons.

Pour AT-43, il s'agit des nécessaires

renforts Karmans : les wendigos

{(infanterie rang 2) et le king buggy

{blindé rang 2), ainsi qu'un second

héros, le mentor Freezer. Pour

Confrontation, on espére toujours

I"arrivée de I"Army book :

Wolfen, ainsi que la

premiére boite de

héros, celle de la meute

du Tréne des étoiles. Les

armées du starter set seront aussi rejointes par
des versions en boite de leurs troupes de base :
chasseurs waolfens et lanciers du griffon.

L ET BT

ARRHAM
[ORROR,

ACCROCHEZ
U0S CEINTURES !

. Speed racer

Speed Racer prouve décidément |'éclectisme de
ses auteurs, les fréres Warchoswki. Aprés le polar
leshien, la SF et le super-héros, les deux frangins
déjantés nous servent des courses automobiles
improbables, Inspiré d'une série TV japonaise,
Speed Racer joue a fond la carte de |"action
débridée. Ce sera sGrement mieux que Jours de
tonnerre !

Sortie le18 juin

A U0S PALMES !

» Polaris : 3¢ édition

Plongez dans I'univers de
FPolaris, ce jeu futuriste od les
hommes ont di se réfugier dans
les profondeurs sous-marines
pour survivre, Cette nouvelle
edition propose un systéme de
jeu plus simple pouvant étre
complété par de nombreuses
régles additionnelles. Vous voulez
en savoir plus, rendez-vous aux
Enquétes |

Black Book Editions
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DEBOUT LA DEDANS !

« Pathfinder : Les Péchés des
Sauveurs (vol. 5)

L'Eveil du Seigneur des Runes est une

campagne d20 en plusieurs modules.
Ces suppléments permettent
de découvrir le monde
de Golarion et peuvent
A egalement étre utilises
" indépendamment. Chacun
comporte |a description d'un
lieu phare, de plusieurs
nouveaux monstres et des
informations sur |'un des pans
de I'univers de Pathfinder.

Black Book Editions
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* 30 jours de nuit :
Retour & Barrow (T.3)

Récemment adaptée au

cinéma, la série s'enrichit

d’un 3 opus en francais.

Aprés un détour par

Los Angeles dans le tome

2, il marque un reto

ur sur les lieux ol tout

a commence : Barrow,

Alaska, une ville gui

plonge une fois par

an dans une nuit de

30 jours. Un véritable réve pour les

vampires de tout poil Ici, pas de héros romantiques
torturés, on est bien en présence de monstrueux
prédateurs, et les illustrations ol des ombres déformees
se cachent dans un. brouillard omnipresent servent cette
ambiance avec bonheur. Une bonne source d'inspiration
pour tout univers d'horreur moderne.

Delcourt
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L'ETE, PAIN BENI DE
L'HORREUR

* Chroniques de morts vivants

Comme d'habitude en cette période de
I‘année, les films d'horreur font la queue
devant les salles de ciné. A la rédaction,
nous avons choisi Chronigues des morts-
vivants, le nouveau film de zombies de
George A. Romero, inventeur du genre.
Il y adopte la forme, un peu comme dans
Blair Witch ou plus réecemment REC, voire
Cloverfield, d'un faux reportage pour
faire encore mieux passer I'horreur. Cela
ne devrait pas manguer de mordant !

Sortie le 25 juin
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UN MONDE DE FINESSE

* Age of Conan: Hyborian
Adventures

Ce nouveau MMORPG se démarque de World
of Warcraft par son ton résolument adulte.
Les images du jeu révélent un univers fidéle

a celui imagine par R.E. Howard, fait de
paysages sauvages, de combats sanglants et
de princesses lascives. Age of Conan: Hyborian
Adventures pourrait bien devenir la nouvelle
cogueluche des joueurs lassés d'elfes et
d'orgues.




CONTAARRAAACT !

*WHA40HK V5

Le mois de juillet chez Games Workshop sera placé
sous le signe de Warhammer 40,000, avec |a sortie
d'une 5° edition du jeu. Méme si cette nouvelle
édition reste proche de la précédente, on notera
parmi les changements importants : les unités amies
comme ennemies qui bloguent désormais les lignes
de vue, la régle de course qui est utilisable par toutes
les unités d'infanterie & condition de ne pas tirer nj
lancer d'assaut, des tests de moral plus difficiles &
Iissue des combats et des régles plus simples et plus
attrayantes pour les véhicules,
Paur féter la nouvelle édition, ce n'est pas une mais
deux versions limitées qui sont proposées : une version
collector avec couverture triple et sceau de purete, et
une gamer’s edition livrée avec marqueurs et gabarits,
a I'intérieur d'une boite
b métalligue en forme de
; N caisse de munitions. Bt
wln:tln%ﬂv_li b pour enfoncer le clou, le
A i mode Apocalypse se voit
L gratifié d'un supplément
Apocalypse reloaded,
b contenant 50 nouvelles
formations et des atouts
p stratégiques spécifiques
It pour les différentes armées

Games Workshop
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DRAKKAR, UOUS AVEZ DIT QUE FAIT PANORAMIX ?

Yo \ ¥ DHE““HH I'.' " § * Les Druides Tome 4 :

' ; ¥ | La Ronde des géants
* Servitude Tome 2 : Drekkars de des
Armorique, V* sigcle : ce n'est plus

. R\%LD}"

A

- ; Servitude décrit un univers de fantasy sombre 3 I'envahisseur romain mais ay

¢ dont les puissances mythlqugs rfgeants, : christianisme conquérant qu’une poignée

dragons, sirénes ) se sont retirées. Les trois d'irréductibles cherche maintenant 3

provinces de I'empire humain sont déchirées par des résister, Nous suivons I'un de ces derniers

intrigues politiques sans pitié. Jusqu'au jour ol les Drekkars, druides, Gwenc'hlan, et son jeune apprenti

serviteurs des dragons, réapparaissent pour déclarer la au fil denquétes dans la droite lignée du Nom de /a

guerre a I'empire. C'est sur leur civilisation et |a cité de Rose, mais dont les enjeux sont politiques. En toile de
Farkas que se concentre ce 2¢ tome, dans une ambiance fond, les auteurs jouent avec les mythes celtiques (ia
exotique qui tranche avec le 1*. Les dessins, eux, sont ville d'ls, les trésors des Sidhes ) en s'attachant plus
toujours splendides | a I'ambiance qu'a une fidélité stricte et on s'y laisse

Soleil prendre avec plaisir.

Soleil
=
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DES GRANDES
MINIATURES

* D&D minis:
Against the Giants

Avec une nouvelle edition
de ses regles au mois
d'avril et une nouvelle
édition de Dungeons

& Dragons au mois de
juin, D&D miniatures se
concentre logiguement
sur des classiques pour
I'extension Against the
Giants, prévue pour le 11
juillet. Proposant comme
d'habitude des figurines
d'aventuriers aussi bien
gue de monstres, cette
extension contient
comme la précédente des
figurines de grande taille,
en l'occurrence des titans
et des géants tous issus
du Bestiaire fantastique
de la 4" edition.

Wizards of the coast

[commuNAuTE]

B AGAINST 1 GIANTS
BOOSTER PACK
comTAin § ARG A TETANEA N s MR AT

COLLANT AU RABAIS ?

* Hancock

Les super-héros ne sont pas tous issus
du catalogue de Marvel ou DC. Will
Smith interpréte Mancock, un super-
héros délaissé par le public qui travaille

FAITES LE TOUR !

« Pathfinder : Les Tours de Xin-
Shalast (vol. 6)

— — Ethop ! La suite de la

son image auprés d'une spécialiste en e npe campagne L'Eveil du
relations publigues, dont il va bien sar | IATHF1 Seigneur des Runes.
. tomber amoureux. Ce film «alternatif» \ - '§ ; Ne ratez pas I'épisode

précédent, Les Péchés des
Sauveurs.

Black Book Editions

de super-héros nous offre un propos un
- peu différent et un regard décalé qui
. changent nos habitudes et c'est tant e

R

\1.: .. :hl' a

Sortie le 9 juillet L TS B
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UN CHARMANT PETIT DILLAGE

* Chroniques oubliées : le village des
damnés

Ce JdR d'initiation, vendu

en boite, a pour vocation

de faire découvrir le

jeu de roles aux jeunes

de 8/14 ans, mais peut

egalement permettre

de faire partager

votre passion a des

néophytes. Le visuel,

gui n'est pas sans

rappeler I'univers de

World of Warcraft,

saura attirer les

curieux, Les regles

sont regroupées dans

un livret de 32 pages

et s'accompagnent

de quatre scénarios

didactiques et de

personnages pre-tirés. La boite contient eégalement
des cartes, des pions (personnages, objets,
adversaires), ainsi que I'écran et deux dés (d6 et d20).
Il ne reste plus qu'a y jouer |

Black Book Editions

———

"~ DEBUT JUILLET

SHOOT THE MAGE FIRST !

* Shadowrun : Magie des ombres

Ce supplément, pour joueurs et meneurs,
développe de nouvelles fagons de percevoir
la magie et de la pratiquer (aborigéne,
vaudou, etc). Une présentation de groupes,
de nouveaux sortileges et d'objets liés
permet d'étoffer les PJ. Une description
détaillée de I'Astral et des Plans offre la
possibilité d'y placer certaines aventures.

Enfin ce supplément propose I'explication des voies obscures
(satanisme, sacrifice, etc.) et des créatures d'esprits des

autres plans

Black Book

d'informations pour

| quartiers, les batiments

| et leur vie quotidienne,

* Nightprowler :

Atlas de Bejofa

Premier de la série des
huit Atlas annonceés par
I'éditeur, ce supplément
est une véritable mine

le meneur de jeu. Les
chapitres décrivent les

typiques, les habitants

abordée de jour (la face
officielle) et de nuit (le
coté obscur),

Ce supplément de

96 pages contient
egalement une
magnifique carte de

la ville. L'Atlas de Bejofa se cloture par deux scénarios
permettant d'exploiter le matériel fourni et de faire
decouvrir les allées sombres de la ville 3 vos joueurs. Et
si ca ne vous suffit pas, vous pouvez trouver d'autres
suppléments téléchargeables sur httpfstores.julu.

com/2dsf |
: 2d sans face

BAPTEME DU FORT

* D&D : Fort de Gisombre (H1)

Le Fort de Gisombre est une aventure pour
personnages de niveau 1-3. Ce module contient
toutes les régles nécessaires pour s'initier a D&D,
et méme des personnages

pre-tirés, Vous y trouverez

egalement des posters de

jeu quadrillés a |'echelle

des figurines D&D. Partez a

I'assaut du fort, et devenez

de véritables héros !

Play Factory
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permettra aux joueurs de s'approprier
gende de Cassiopée pour leur personnage, « D&D : Ecran du maitre

et aux meneurs de concocter des aventures ;

mettant en scene un Adam' ayant assume cette Difficile de jouer

identité plus t&t dans sa vie sans un bon

: paravent celui-ci
Xl Singes résistera méme 4 une

charge de joueurs
en mangue d'XP.
Evitez cependant
de vous le faire
tomber sur le pied,
vous risqueriez le
platre. A I'intérieur
vaus trouverez
également
les fiches de
personnage de la
guatrieme edition.

Play Factory

* D&D :
Les halls des rois géants (DU 1)

Ce set de dalles de jeu vous permettra
d'explorer des donjons surdimensionnés, au
sens propre du terme | Ce pack contient six
dalles de jeu double face en carton &pais.
Comme ¢a, si un joueur vous embéte, vous
pouvez aussi les utiliser comme armes de jet.

Play Factory




ENQUETES .

Le comite de réception est sur le pied de guerre pour vous faire découvrir I'actualité

du jeu de réle. Pour ceux qui ne maitrisent pas encore les arcanes du JdR, nous avons
concocte un petit MODE D'EMPLDI F_Eﬂ Vous pourrez ensuite directement enchainer sur la
présentation de DUNGEONS & DRAGONS, DERMIERE EDITION | P.28 | et de la derniére nouveauté,
POLARIS P32 Jl Et si vous voulez en savoir plus sur les gammes de

JEUX DE ROLE QUI ONT LE UENT EN POUPE | P36 |, c'est possible aussi !




c

' MODE D' EMPLOI

L e Jjeu de role, vous avez

envie de vous y mettre,
mais vous ne savez pas par ol
commencer. Qu vous avez envie
d’y mettre votre petit-neveu, mais
vous vous embrouillez a chaque
fois que vous voulez lui expliquer
comment ¢a marche. Pas de
panigue, voici le mode d’emploi !

Lors d'une partie de jeux de rdle, le maitre
du jeu (MJ} propose aux joueurs d'incarner
les aventuriers d'une histoire unigue : les
personnages-joueurs (PJ). Chague joueur
dispose d'une fiche de personnage detaillant

les caractéristiques et les pouvaoirs de son héros,

Il raconte au M ce gue fait son personnage,
afin gue celui-ci détermine |a difficulté de
I'action. Le joueur jette alors un dé pour
déterminer si son personnage réussit ou
non. Selon les décisions des joueurs

et les résultats des dés, ['aventure

évolue d'une fagon différente.

Dans un jeu de role, il n'y a pas &)
de fin écrite a I'avance : les héros
peuvent vaincre leurs ennemis
de justesse, prendre |a fuite

ou gagner haut la main. Il

n'y a pas non plus de limite a
I'imagination des joueurs et 3

\J

LE JDR, C'EST
PAS SORCIER.
IL SUFFIT DE
[FAIRE] LIRE
LA Nomce !

leur liberté : plutdt que d'affronter le dragon
qui garde le tresor, les aventuriers peuvent
attendre que celui-ci s me. Au lieu de
traverser |a forét hantee, ils peuvent faire un
detour a cheval pour atteindre la tour du
sorcier. Ce sont eux qui décidant |

(EIITETR)
@ Le jeu

5i C’est vous qui organisez |a partie,

vatre premiere prerogative est de choisir
le jeu | Choisissez-en un dont |'univers, le
cadre de jeu, vous plaisent : heroic fantasy,
science-fiction, fantastique. En tant que
debutant, évitez les systemes de régles trop
compliques




10 termes pour
parler le raliste
(suite)

—0
Competence :

Vi T E

Maitre du Jeu (MJ)

Personnage
loueur (PJ) :

Personnage Non
Joueur [PNJ)
FEONnag
tigrement

Seénario

Vous acheterez
probablement
votre jeu dans
une boutigue
specialisee,
n'hésitez pas a
papoter avec
les vendeurs
au préalable.
Un annuaire
des boutigues
figure a la fin ;
de ce numero ; : e
(page 87), si o,
VvOus n'en avez
pas déja repéré
une pres de
chez vous.

9 Les dés

Beaucoup de jeux de réle utilisent des

dés au nombre de faces exotique. Toute
boutique qui vend des jeux de rdle vous
vendra aussi les dés appropriés. Prévoyez
des dés pour chague joueur, vous y compris.

YOUS ALIEZ DU MAL

A UOIR DE L'AUTRE COTe
DE LECRAN : LIOICI LES
SECRETS DU mMJ

ET LE SCENARID

0 Les fiches de personnage

Prévoyez une feuille de personnage pour
chacun des joueurs. Vious pouvez faire des
photocopies de celle qui figure dans votre
manuel de jeu. Certains éditeurs proposent
aussi une version téléchargeable de cette
feuille sur leur site web.

@ Les joueurs

Proposez a vos amis de se joindre a vous.
Présentez-leur rapidement le jeu que vous
avez choisi, pour vérifier qu'il les intéresse,
Yous pouvez aussi vous tourner vers un

club de jeu, votre boutique en connait
stirement, Yous trouverez aussi un annuaire
de clubs en page 81 de ce numeéro.

0 Le scénario

Vous avez besoin d’un scénario a faire
jouer ! La plupart des manuels de jeu de
role proposent justement un scénario
d'initiation congu pour faire découvrir

le jeu. Lisez ce scénario attentivement
avant |a partie. Assurez-vous au passage
que vous &tes au point sur les régles
nécessaires a chaque scéne : si les joueurs
sont censés suivre discretement un
adversaire, vérifiez la fagon de gerer une
filature, etc...

O Le !

En tant que MJ, vous décrivez aux
autres joueurs |‘'environnement de leurs
personnages, les alliés et adversaires
qu‘ils rencontrent et les événements
qui se produisent au cours de la partie.
Il faut donc que vous connaissiez voire
jeu, ses regles et son univers. Pour une
premiére partie, vous n‘avez besoin de
maitriser toutes les subtilités ni de 'un
ni de I'autre. Les régles de création de

personnage, celles gui servent a résoudre
une action simple et a porter une attaque

en combat feront I'affaire. Pour "'univers,
vous n'avez besoin que des grands traits.
Une bonne facon de vérifier que vous
étes au point est de présenter le tout a
vos joueurs pendant que vous leur faites
créer leurs personnages.

Une fois que vous avez rassemble ces
ingrédients, il ne vous reste plus qu'a
vous jeter a I'eau en rassemblant tous

vos joueurs et a lancer la premiere partie.

Amusez-vous bien |

Martin Terrier ;jﬁ-

[ &7 Lo

1974 : 1~ édition
de Dungeons &
Dragons, le premier
jeu de réle.

. 1981 : 1= edition.
| de L'Appel de

Cthulhu, jeu de
ritle contemporain
fantastique qui
met I'accent sur
I'enguéte et
'ambiance.

- 1991 : 1~ édition

de Vampire : la

| Mascarade, jeu

contemporain

|« gothigue-punk »

se concentrant sur
le développement
intérieur des
personnages et les
interactions sociales.

2001 : 3 édition

de Dungeons

& Dragons €t
création de I'Open
Gaming License

| (licence ludigue

libre) qui permet
4 n'importe quel
editeur de publier
des suppléments
utilisant les régles
de cette édition.

2008 : # édition
de Dungeons &
Drageons. Plus fort,
plus rapide plus

| puissant !



Les éditions se suivent et ne se
ressemblent pas. C'est I'une
des constantes des opus successifs
de I'ancétre des jeux de rdle. La
quatriéme version de Dungeons
& Dragons (D&D) n'échappe pas

a la régle et nous propose un
programme chargé tant au niveau
des régles que des suppléments.
Voici donc les points forts de ce
qui sera, sans doute, I'événement
JdR de I'année 2008.

Le refour

du dragon
e |
Vous pourrez

vous familiariser
avec les nouveaux
principes du jeud en
vous procurant fe
Manuel du joueur
dés le mois de fuin.
Celui-ci sera suivi
de peu par le Guide
du rmaitre ainsi gue
par le Bestiaire
fantastigue e mois
suivant. Dans la
foulée, fes premiers
scénarii héroitues
et une multitude
d'aides de jeu sant
programmes o ‘ici
Ia fin de Fanneée.
Tout est prévy
pour gue vous
{reldécouvriez fe
premier jeu de rile
dans les meilleures
conditions.

LAVENEMENT
DES[)RAGOIIS

UNGEONS

Ce manuel pose les nouveaux principes
qui régissent désormais Dungeons &
Dragons. Bien que les régles de la 4™
edition reprennent les bases du systéme
d20, certaines notions ont beaucoup
gvolué. Ainsi, 'échelle n'est plus du
tout la méme et des valeurs qui vous
semblaient mirifiques auparavant sont
tout juste moyennes aujourd'hui |

Les races aussi ont beaucoup changé.
MNotamment, les concepteurs de cette
nauvelle édition ont exaucé les voeux des
plus fervents partisans draconigues en leur
permettant d'incarner un lointain rejeton
de cette race mythigque. C'est ainsi gue les
Drakéides font leur apparition et peuvent,
tout comme leurs grands fréres, cracher le
feu, la glace ou toute autre matiére fluide
présente dans leur estomac. Si les écailles
et 'honneur ne font pas partie de votre
mode de vie, vous pourrez toujours opter
paur les cornes des Tieffeling ou la beauté
des Eladrins. Le cdté déemoniague des
premiers vous autorise 3 exprimer |'aspect
sombre et torturé de votre personnalité
et |les seconds souligneront toute votre
noblesse et votre grace.

<(28)=

RAGONS

Bé

Au premier abord,
on remargue que
les lfvres sont

bezux. Aprés lag

avoirs fewilletes er

el ag mise en page

Les inustrations
ire ge
fianitre

e etour
et nlonaent

immédiatement e

lecteur dans fe feu



Quel que soit votre choix, vos person-
nages ne feront sGrement pas dans |a
discrétion, mais ce n'est pas le genre de
cette nouvelle édition. Tout v est fait
pour que vos aventuriers soient les plus
héroigues possible et qui dit « héroigque »
dit « hors norme », voire « Gros Boeuf »
{ou Bill pour les intimes). Fini |e petit
malus ou la petite faiblesse censé
contrebalancer le super-pouvoir de votre
aventurier préféré. Tout n'est maintenant
gu'une suite d'additions qui feront de vos
personnages les plus grands des héros.
Vous gui réviez d'atteindre péniblement
le niveau 20, vous pourrez maintenant
joyeusement vous envoler vers le niveau
30 | Alors que vous n'osiez imaginer un
superbe 21 en Force, désarmais vous
pourrez sans aucun doute viser les 28
{oui, 28 1) en calegon dans la neige. Tout
a ete démultiplié afin que les joueurs

—— Qh- "m"m

soient fiers de leurs personnages et
gu'aucune tare ne vienne entacher leur
partrait.

Partant de ce principe de personnage
extraordinaire, votre héros parachévera
son destin en empruntant trois voies
successives. Dans un premier temps vous
serez un héros, puis vous choisirez une
voie parangonigue pour finir par une voie
épique. Cette subdivision est pratique et
permet aux joueurs et maitres de donjon
de savoir ou ils en sont en termes de
puissance et d'ambiance. Selon le palier
ou ils se trouvent, les PJ pourront se multi-
classer ou choisir une voie, I'équivalent des
classes de prestige de l'ancienne édition.
De son cote, le MJ saura s'il doit sortir du
placard les hordes de gobelins ou le gros
dragon rouge des familles.

En parlant de carriére, on retrouvera
évidemment les quatre principales classes
de personnages : guerrier, magicien,
prétre et voleur, mais vous pourrez
aussi tester I'étendue des pouvoirs
du paladin, du rédeur, du tout
nouveau sorcier ou encore du
maitre de guerre,

Car la grande nouveauté,
c'est que toutes |es
classes ont été congues
et articulées de la méme
maniére : la ol les
magiciens lancaient
des sorts tandis que les
guerriers se contentaient
d'assommer leurs
adversaires a coups de
massue, on trouve des
classes gui ont toutes des
pouvoirs, Ceux-ci peuvent étre utilisés |
de fagon quotidienne, a chaque combat 1
{ou rencantre), ou enfin a volonté. C'est
d'ailleurs |a que I'on atteint le summum
du grosbillisme ! Chague classe
propose quatre pouvoirs a volonté
parmi lesquels vous en choisissez
deux. Ce sont évidemment des
pouvoirs de combat que vous
pouvez utiliser au lieu de
frapper normalement. Quel
est le défaut 7 Ben, il n'y en
a pas. Vous ne chercherez
plus jamais & parter un coup
d'eépée normal si vous étes
un guerrier et vous ne vous
embéterez plus a ne tirer
qu'une fleche & la fois si
vous étes un rodeur.

5i certains d'entre
oS voient une
conjonction
mystigue entre la
mort du créateur
de Dungeons &
Dragans, Gary
Gygax, et la sortie
de [a 4° édition

| du feu, je n'y vois
| pour ma part

gu'un malheureux
fruit du hasard,

Je me contenteral
donc d'adresser

un hommage
pasthume a celuf
qui aura fe mieux
FEUssi 8 promouvoir
F‘univers des contes
de fées pendant
les trente derniégres
années, C'est ainsi
que princesses et
dragons ont petit
& petit envahi
Iunivers quatidien
de plusieurs

| générations
| SuCcessives, jusgud

aufourd’hii,




Sous ce nam barbare
ga cache une hage
de données pas
comime les autres.
Les joueurs qui
s‘abonneront & ce
site paurrant ainsi
avoir acces a des
outils trés utiles
comme la création
de personnages avec
une visualisation

en 30, une table de
jeu virtuelle pour
[ouer & distance. des
articles en ligne, un
madule de création
de danjon

et {‘en passe.

Le site est 3

priori réserve aux
anglophones,

mais qui sait 7
Peut-étre aurons-
nous l'aecasion
d'avoir une version
francaise dans peu
de temps,

wwwdndinsider.com

Heureusement, les maitres du donjon

ne sont pas en reste, lls seront ravis de
découvrir que le guide qui leur est destiné
leur fournit tous les éléments nécessaires
a la conception d'aventures, quel gue soit
le niveau des PJ. Cela va de |la création
d'une petite aventure d'une heure ou
deux a la grosse campagne prévue pour
durer dix niveaux.

La premiére moitié du guide dispense des
conseils pour fluidifier les parties tout

en gardant un minimum de réalisme.
Tout ou presque est prévu pour que vous
puissiez régler les cas particuliers du
combat, mettre en place des énigmes ou
des pieges ou tout simplement gérer les
problémes de déplacement.

La grande nouveauté vient de la maniére
de gerer |es différentes embiches qui
peuvent se présenter aux aventuriers,
Que ce soit pour retrouver son chemin a
travers la steppe, décrypter les glyphes
trouveés au fin fond d'un tombeau en
friche ou encore marchander votre
passage pour ['ile de la désolation,

vous devrez réussir un défi de
compétence. Cette notion est basée sur
des compétences comme Acrobaties,
Diplematie ou Perception. Pour résoudre
ces défis, vous devez réussir un certain
nombre de jets de compétence. 5/ au
cours de ces tentatives vous obtenez trop
d'échecs, le défi est raté et les Pl sont
jusqu'au cou dans les ennuis.

Par exemple, si votre groupe est perdu au
beau milieu d'une jungle maudite, vous
devrez surmonter un défi de compétence
pour réeussir a vous en sortir. Ce défi sera
basé sur vos compéetences Nature (vous
etes dans la jungle), Perception (il faut
retrouver votre chemin) et Endurance
{errer parmi les moustiques et la chaleur
n'est pas de tout repos). Comme ce défi
n'est pas trés difficile a accomplir, le maitre
de jeu lui attribuera une complexité de

2 (sur une échelle de 5). Pour parvenir &
surmonter ce defi, il vous faudra donc
reussir & jets de compétences sur un
maximum de 9 (3 ratés ¢'est mangué 1},
En fonction des jets que vous réussirez ou
gue vous raterez, les conséguences seront
différentes. En effet, si ce sont les jets de
Nature gui sont des échecs, vous risquez de
vous retrouver pris au dépourvu au milieu
d'une bande de coupeurs de téte, tandis
que si certains aventuriers ratent leurs jets

RMENENT DE GRANDES

‘ DE GRANDS PERILS
RECOMPENSES...

d'Endurance, ils seront trop
fatigues pour continuer &
marcher et devront s'arréter
pour se reposer. Les jets de
Perception vous permettront
d'obtenir des bonus ou des
malus aux autres jets. Ce
systeme peut paraitre un
peu compliqué & gérer pour
les meneurs, mais il rajoute
une dimension ludigue au
cours de laguelle tous les
aventuriers auront intérét

a participer. La résolution
de ces situations sera
effectivement récompensée
par des points d'expérience,
tout comme les combats.

La seconde moitié du

Guide du maitre propose

un ensemble d'outils permettant de
preparer les aventures. Tout un chapitre
est consacre a ['univers de D&D ainsi

gu'a la petite ville de Cascadonne. Entre
les descriptifs, les plans et |'aventure
d'initiation, tous les ingrédients sont
réunis pour que la sauce prenne.

Les débutants pourront se plonger
directernent dans le jeu sans avoir &

tout lire tandis gue les vieux briscards
auront une base pour créer leur premiére
campagne héroigue. Par ailleurs,
quelgues chapitres sont consacrés a la
création de PMJ, de monstres ainsi gu'aux
réecompenses que peuvent espérer les
aventuriers.



Les Donjons
de la Terreur

Clair et précis. Ce sont les mots qui me

viennent quand je pense a cette nouvelle

mouture du manuel des monstres. La
presentation est faite de telle sorte que
méme le plus mal organise des maitre
de jeu retrouvera ses petits en quelques

minutes. Tous les monstres sont regroupes

par familles gui sont agencées comme
autant de fiches individuelles. Ces fiches
sont & 'identique de celles du jeu de
figurines du méme nom.

On retrouvera ainsi les éternels gobelins
et squelettes, ou de nombreux
renseignements sur les diables et les
démons. Mais ce sont les dragons
chromatigues qui ont la part belle de ce

bestiaire avec une douzaine de pages qui

leur sont entiérement consacreées. Ces

grands dragons maléfigues se répartissent

en cing couleurs et les aventuriers
pourront les affronter dés le début

de leur carriére héroique. Les maitres
de donjon pourront méme construire
une campagne dans laguelle les héros
n‘auront que des dragons a affronter

a la maniére des calébres chasseurs de
dragons | Que les autres se rassurent,
méme si les dragons constituent |e fer de
lance de cette édition, il y en aura pour
tous les gouts et tous les niveaux.

D R,

LA 5TARA EST
DE RETOUR !

Le bestiaire se termine par des traits
raciaux vous permettant d'adapter
certains monstres a vos campagnes
en tant gque PNJ. Je précise bien

« personnages MON joueurs » car
j'imagine déja les fondus d'optimisation
cherchant a créer la machine de guerre
absolue a partir de ces guelques pages.
Les plus aguerris d'entre vous pourront
évidemment user de cet outil avec
parcimonie, mais je le deconseille a
moins gue vos aventures ne s'y prétent
vraiment,

(s oy oason )

Dungeons & Dragons est de retour et
les ralistes de la planéte auront du mal
a y échapper. Cette nouvelle version

est de conception plus simple que

les précedentes et propose des outils
modernes et pratiques aux joueurs. Les
anciens joueurs ne seront pas dépayses
tandis que toute la population issue
des jeux de rdle en ligne trouvera
facilement ses marques afin de s'adapter
a cette nouvelle facon de jouer. Avec un
programme de sorties trés fourni, il y a

fart a parier que les dragons n'auront pas

I'occasion de beaucoup fermer I'ceil dans
les mois a venir,

<N

Karim Aouidad 3

Les monstres sont
classés par ordre
alphabétigue de
famille, A la fin du
Bestiaire fantastique
52 trouve un
classement par
niveau gui sera plus
qu'utile a la création
de vos aventures.
Par aifleurs, un
glossaire récapitule
I'ensemble des
mots-clefs présents
dans le manuel.
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l' maginez une Terre ravagée

par des siécles de catastrophes
ecologiques. L'humanité, fille des
mers, a regagné les profondeurs
océaniques dans une tentative
dérisoire de rester maitresse

de la planéte bleue. La stériliteé
mystérieuse des populations,

les luttes de pouvaoir, les
créatures terrifiantes tapies

dans les ténébres et le combat
immeémorial de I'homme pour sa
survie : oserez-vous plonger dans
le silence eternel des océans pour
déchainer la puissance infinie de
I'effet Polaris ?

Pour partir & I'exploration du monde de
Polaris, vous devrez d'abord vous créer
un personnage. Et |4, bonne nouvelle,
vous pouvez faire (presque) ce gque vous
voulez | Pour plaire a tous, deux systémes

de création de personnage sont proposés

simplifié ou avancé. Chacun prend en
compte trois niveaux de puissance choisis
par le maitre de jeu et fonctionne par
répartition de points.

PLONGEZ DANS
LR NOUVELLE
EDITION DU
CELEBRE JEU DE
PHILIPPE TESSIER

Les options offertes sont légion, faisant
de cette création de personnage la plus
détaillee sur le marché actuel du jeu de réle

La version simplifiée permet de choisir des
archéetypes équilibrés ou des personnages
pré-tirés : dix minutes montre en main
avant d'aller faire trempette |

La version avancee est un chef-d'ceuvre
du genre. Elle se déroule en cing étapes :
+ Les caractéristiques,

+ Le type génétique,

+ Les capaciteés speciales,

+ Le parcours professionnel avec des
atouts et des revers,

+ Les avantages et les defauts.

Il existe plus de trente professions,
permettant ainsi de jouer un diplomate
aigri de la Ligue Rouge, un effroyable

assassin techno-hybride du Culte du Trident,

un espion de I'Hegémonie détenteur de
la force Polaris, un cultivateur paisible de
['Union Meéditerrangenne ou encore un
érudit en quéte des trésors des mystérieux
Geneéticiens.

Vous saurez tout sur votre personnage :
depuis ses competences innees jusqu’aux

langues parlées (plus de trente differentes 1)

La force Polaris
O

Située au
craisement du Warp
de Warhammer
40K et ge Ia
discipline mentale
du Bene Gesserit,
cette effroyable
force psionigue
canfére a 'univers
Lre ['lll'fFIE.’lj.."CII"l
fantastigue et
epigue. Les PJ
pauvent ainsi
réaliser des effets

« magiques »
d'une puissance
démesurée
manipulations
spatio-temporelies,
altérations de la
matiére, contrale au
niveau gquantigue !
Le fout peut se
|'1:'I'I'_i'|_,|'."l'il'-_'-' contre
l'utilisateur, avec
des conseqguences
cataclysmigques. Un
glément chaotigue
capabie de changer
le monde |

1!




et aux technologies connues : les
competences dépassent la centaine |
Malgre tout, la création reste facile : il
est possible d'effectuer des retours en
arriere, d'influer sur le cours de la vie du
personnage avant le début de la partie.
Un veritable jeu a part entiére !

Le systéme de jeu n'a pas de quoi
effrayer : on effectue un jet d'un d20
afin d'obtenir un résultat inférieur & un
niveau de difficulté donné. En revanche,
I"eventail complet de toutes les situations
est envisage, ce qui fait de ce systéme une
gigantesque boite a outils permettant

la gestion précise de nombreux cas. La
encore, Polaris reconcilie les joueurs
aimant la simplicité et les hardcore
gamers soucieux de simulation,

Deux points intéressants : tout d'abord

la Chance, caractéristique gui permet de
realiser des actions héroigues et surtout
d'éviter les catastrophes. Egalement, une
option qu'on aimerait voir appliquée plus
souvent ; la possibilité de se passer de
des, Un rapide calcul permet de voir tout
de suite si I'action est réussie ou non.

Dans un monde aussi violent, le combat
occupe une place de choix : brutal et
rapide, donc trés mortel, il ravira les
amateurs de sensations fortes. Le systéme
privilégie une relative simplicité pour un
déroulement plus fluide.

A l'origine, il v a les Généticiens,
détenteurs de secrets interdits,

' ENQUETES

Veneres comme des saints ou des peres
fondateurs, ils ont donne a I'"humanite
les armes pour survivre dans son nouveau
domaine. Pourtant, celle-ci n'en est

pas sortie indemne ; elle est désormais
affligée d'une sterilité endémique.

Aujourd’hui, les humains vivent dans des
arcologies sous-marines appartenant a
diverses factions :

+ L'Hegemonie, aux relents d'eugénisme
et de suprématie militaire,

+ La Ligue Rouge, animeée d'un esprit de
revanche,

+ L'Union Méditerranéenne, jeune nation
aux ambitions spirituelles,

+ Equinoxe et sa technologie supérieure,
+ La Républigue du Corail, vivant en
symbiose avec son environnement.

Si on y ajoute les sociétés secrétes,
mercenaires, pirates et autres habitants
de ce royaume de faux-semblants, on
obtient un décor digne de Dune,

Depuis le repli dans les profondeurs,

les humains ont perdu le contrale

de la surface, mais pas de |'espace :
I'hnumanité vit donc ironiquement dans
des environnements gui jadis lui furent
hostiles | Des minerais précieux, des
creatures menacgantes, les Foreurs, et des
artefacts étranges constituent les attraits
et les horreurs des profondeurs dans
lesquelles s'aventurent les personnages-
joueurs.

Romain Estorc (3

cuy)

Le tuba
et les palmes

La liste de
I'équipement est
stupéfiante et ne
se contente pas de
simples tableaux.
Depuis la nourriture
jusgu'a l'arsenal

en passant par la
medecine et le
fluide respiratoire,
vous trouverez
dans cette vaste
section ces petits
détails qui ajoutent
a la crédibilité

des personnages,

Le moindre

outil a droit 4 sa
fiche technique.

Le systéme de
gestion des
différents niveaux
technologigues hisse
le jeu & la hauteur
d'un véritable
univers de hard
science cultivant un
certain réalisme,
vaire un réalisme
certain !



Forgé pour durer |

La premiere edition
de Warhammer
Fantasy RPG date
de 1988 (oui,
c'était bien il v

a vingt ans !) et

de nembreux
suppléments ant
déte édités afin de
faire découvrir les
différentes régions
du Vieux Monde.
En outre, |3 gamme
g5t associée a
Warhammer Battle,
fe jeu de combat
avecr figurines de
Games Workshop
et & une série de
romans publiés

par Bibliothégue
Interdite, CTest du
sofide !

L es jeux de rdle, c'est un peu
‘comme le reste, il yen a

pour tous les godts. A tel point
qu'il est parfois difficile de s’y
retrouver. Heureusement, en
fouillant un peu les étageres
d'une boutique spécialisée, il
est possible d'en apprendre
beaucoup sur les gammes dans
le vent. On retrouve de vieux
jeux sous de nouveaux visages,
et de nouveaux concepts qui

ne demandent qu’a étre testés.
Dragon Rouge vous offre un
panorama des jeux de réles

les plus en vue du moment, de
ceux qu'on ne présente plus aux
nouveaux qui se font leur place.
Il y en aura pour tout le monde !

tEE UALEURS siinfs

Si Dungeons & Dragons est |e premier
JdR, il existe d'autres poids lourds qui
continuent d'évoluer et de faire parler
d'eux. Leur présence a quelque chose

de rassurant, 5i la base de 'univers reste
généralement la méme d’'une édition a
I'autre, il n'est cependant pas rare de voir
évoluer la storyline (les intrigues) ou les
regles.

DRAGONS OU POLARIS
. DANS LA UIE ! 51 LOUS
~ UOULEZ DECOULRIR

IL Y'Y A PRS OUE
DUNGEONS &

D'AUTRES UMILERS,
FRITES UN PAS EN
AUANT...

— Warhammer - 2" édition
L'UNIVERS

Le Vieux Monde est un univers
arenaissance fantastiques dont
certaines régions rappelient
fortement I'Europe. Les nains
vivent cloitrés dans les montagnes,
les elfes repliés dans leur forét

et les halflings (des hobbits)
apprécient par-dessus tout la
cuisine. Les humains vivent dans
de grands royaumes et manient
aussi bien les armes a feu que la
magie.

Le Chaos, sous I'égide de quatre
visages démoniaques, corrompt

les plus faibles et séduit les

plus riches. Cette facette sombre

de I'univers est I'une des principales
caractéristiques du jeu : le Vieux Monde

se raléve péniblement de la Tempéte du
Chaos, qui a vu deferler des hordes de
créatures démoniagues et de maraudeurs
sur les terres civilisées de I'Empire. Cet
assaut a été contenu, mais le Vieux Monde
garde encore de profondes blessures.
Nombreux sont les mutants et les sectateurs
qui ceuvrent dans I'ombre pour continuer
de servir leurs sombres maitres !

<G



LES PERSONNRGES

Les personnages-joueurs sont des gens du
commun qui décident un jour de partir

a |'aventure et de lutter contre le Chaos,
Leurs quétes les amenent a combattre

des sectes infiltrées dans les arcades du
pouvoir, & terrasser des hordes d’hommes-
bétes terrorisant les campagnes ou encore
a se méler aux conspirations des guildes
citadines.

LE SYSTEME

Warhammer fonctionne avec un systéme
simple de pourcentages. Les scores des
personnages sont notés sur 100 et chague
action est conditionnée par le jet d'un
d100 sous une caractéristigue (Capacité
de Combat, Endurance, Sociabilité) ou
une compétence (Commeérage, Esquive).

Un systeme de carrigres permet de faire
évoluer |es aventuriers, passant d'un
métier a un autre. Le but est donc de se
construire I'arborescence la plus efficace !

LA GAMME

On trouve des ouvrages détaillant

une région (Chevaliers du Graal sur la
Bretonnie, Les Royaumes rendgats) qui
sont parfois complétés par des recueils

de scénarios (Le Seigneur liche pour Les
Royaumes reneégats). |l existe aussi des
suppléments décrivant un type de créatures
{Les Fils du Rat Cornu sur les skavens, Les
Maitres de (a nuit pour les vampires).

D'autres apportent de nouvelles regles,
mettant ['accent sur I'un des aspects de
I'univers : le Tome de la Rédemption sur les
prétres et les dieux, fe Torme de la Corruption
sur les forces du Chaos et les mutants, fes
Royaumes de la Sorcellerie ou fe Bestiaire.

La gamme propose également un
ensemble de scénarios (La Crypte des
secrets) et une campagne en trois
volumes (Les Vodes de la damnation).

(‘smdnwmn — 4" édition

L'UNIVERS

Le point de départ de 'univers de
Shadowrun est notre monde. Mais ce
dernier a connu un virage radical et a vu
apparaitre la Magie et la Matrice. En 2070,
apres une periode de guerres, d'epidemies
et de famines, les gouvernements ont bien
du mal a faire face a la puissance des méga-
corporations. L'apparition d'un mystérieux
virus a entraine I'apparition de créatures
issues des légendes, comme les elfes, les

<G5l

trolls ou méme les dragons. La
Matrice, devenue sans fil dans
cette édition, est omniprésente et
la réalité augmentée fait partie
du quotidien, tout comme les
implants cybernétiques.

LES PERSONNARGES

Les joueurs incarnent

des Shadowrunners, des
mercenaires qui mettent leurs
nombreux talents aux services
des méga-corporations. Ces derniéres

les utilisent pour régler leurs comptes
entre elles (récupération d'informations,
exfiltrations, assassinats, etc.). Ces
missions sont trés dangereuses, mais les
corparations payent bien ! Bien sar, si les
Pl sont pris ou captures, leur employeur
niera avoir eu connaissance de leurs
agissements,

LE SYSTEME

La création de personnages utilise des
points de création. Chague joueur est
libre de les répartir entre les attributs,
I'éguipement, les contacts ou les
sortileges. Il peut ainsi se créer un
Shadowrunner sur mesure.

Four résoudre une action, le joueur

lance autant de dé que |la somme de

sa compétence et de "attribut associé.
Chague resultatde « S » oUw B »
correspond a un succes et le nombre de
succes indigue le denouement de I'action.
Il est également possible d'utiliser

la Chance pour augmenter ses
reussites, relancer ses des, etc.

LR GRAMME

La nouvelle edition se
developpe petit a petit.
L'écran reprend les tables
utiles, mais contient aussi
un livret de contacts, des
thematiques d'aventures
et un scénario prét

a jouer. On trouve
également deux
suppléments de

contexte geographique
qui présentent I'historique,
les corporations et les
contacts : L'Europe des
Ombres et Capitales des
Ombres.

En pleine course est un
scenario d'introduction a
I'univers de Shadowrun, autant pour
les joueurs gue pour le meneur.
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Cthulhu
et L'Appel de
Cthulthu ?

Il ne faut pas
confondre Cthulhu
{la traduction de
Trail of Cthulhu,
éditée par 7™
Cercle) avec L 'Appel
de Cthulhu {sorti
dans les anneées 1980
par Chaosium), Ces
deux jeux partagent
LN UNIVers commun,
issu principalement
des ouvrages de

H.F Lovecraft
{1890-1937).

Les éditions 5ans
détaur ont annonce,
en mars dernjer,

la sortie d’'une
nouvelle édition de
L'Appel de Cthulhu,
pour Fautomne
2008, Celle-ci
utifisera le Basic
Systemn (un systéme
de pourcentages)
gui a fait le succes
des editions
précédentes, mais
en le rendant plus
intuitif.

C"ﬁ'ﬁ R

L'UNIVERS
Le contexte est celui des années
1920, aux Etats-Unis, en pleine
Prohibition. A I'insu du grand
public, de terribles entités
cosmigues, les Grands Anciens,
préparent leur retour. Elles
sont aidées par des cultistes
dévoués et totalement fous.
On appelle cet univers le
« Mythe de Cthulhu ».

LES PERSONMAGES

Cthulhu propose deux modes
de jeu. Le style « puriste »
s'inscrit dans la droite ligne
des romans de Lovecraft.
Ici, les joueurs incarnent des
personnages du commun gui voient leur
vie bouleversée par les agissements des
Grands Anciens, ||l n'y a pas de systéme
d'expérience (on meurt trop vite 1), les
niveaux de difficulté sont gardeés secret
par le Meneur et les personnages sont
trés sensibles aux chocs psychologiques.
Dans le genre « pulp », les Investigateurs
sont de véritables héros |uttant contre
le Mythe, Leur chance de survie est plus
grande gue la moyenne, ils n'ont pas
besoin de recharger leurs armes & feu et
peuvent balancer de la dynamite pour
renvoyer les créatures du Mythe dans leur
dimension d'origine.

LE SYSTEME

Le systéme Détective/Gumshoe s'intéresse
a I'investigation. Un personnage
compétent saura trouver les indices
nécessaires & la poursuite de son enquéte
sans avoir a faire de jet. Il peut méme
utiliser des points de sa réserve pour
obtenir plus d'informations. Certaines
actions demandent cependant un jet de
dé. Pour cela, il suffit de lancer un dé

et de battre une difficulté (4 en regle
geénérale). Les joueurs peuvent dépenser
des points de leur reserve de competence
pour avoir des bonus et assurer |a reussite
de l'action.

LA GAMME

La gamme est pour I'instant assez réduite.
Aventures Extraordinaires propose un
recueil de quatre scénarios orientés pulp,
explorant les classiques du genre, 74
Cercle a également annonce la parution
de I"écran pour juin ou juillet et d'une
campagne pour la rentrée.

I.Eﬁ NOUUEARUX aUI I'I'Il]IITEI'I'I

A coté de ces univers persistants, on
trouve des nouveautés qui arrivent a se
faire remarquer et a s'installer. Ces jeux
explorent des univers exotiques, avec des
systemes de jeu originaux.

((Anima

L'UNIVERS

L'univers d’Anima est aborde dans le livre
de base par une présentation rapide. ||
s'agit d'un univers médiéval-fantastique
fortement inspire par les univers de jeux
vidéo (du style Final Fantasy). Le monde
connu comprend deux continents divisés
en plusieurs nations écrasées par la
dominance de I'empire d'Abel. La magie
y est proscrite par |'Eglise trés puissante.
Au-dela du monde connu se trouve la

a Vigilia », un reflet de la réalité habité
par des créatures oniriques liées a la
lumiére et aux ténebres.

LES PERSONNAGES

Les PJ sont des héros hors du commun,
qui disposent tous de |'énergie du Ki et
de pouvoirs magiques. lls sont capables
de hauts-faits d'armes, ou méme
d’invoquer des creatures surnaturelles.

L'orientation d'Anima est assez libre et
chagque meneur pourra decider vers ol
diriger ses joueurs, L'une des principales
directions consiste a decouvrir |"Autre
Monde et a comprendre les raisons de
I'existence de la Magie.

LE SYSTEME

L'aspect héroigue d°Anima se retrouve
dans le systéme de jeu, qui permet
d'atteindre des scores impressionnants.
La progression des personnages est
assez rapide et permet d'accéder a de
nouveaux avantages de classe.

<G

Monde des

Ténébres !

la torpeur 7
o

White Walf a fait
tahle rase de ses
gammes et a pris un
nouveau depart sous
le nom de Monde
des Ténaéhres.

Ce systéme sert

-'_Zl.f—' Lase d _.'il.'“h.'&"l:.n'l"l
univers liégs entre
eux . Vampire ; le
Reguiem, Loups-
garous : les Dechus

D'autres

umivers axistent
actuellernent
i?f_f[r{-'-ri'rllrirl.r.':illjl":'
Changeling : the
Lost et Promethean :
the Created.

Ceitte collection
continue de se
développer aux
LisA, ef Hexagonal
en reprendra fa
traduction 3 la
rentrée
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News,
Critiques,
Dossiers,
Scénarios
et bien plus...

Inclus : un jeu de roéle complet!

TOUS LES DEUX MOIS EN KIOSQUES
OU DISPONIBLE SUR NOTRE SITE :
http://jdr-mag.over-blog.com



Pour résoudre une action, le joueur
additionne un d100 (gui explose sur un
95-100) & sa compétence (un personnage
est maitre avec un score de 220). Ce
total doit battre un seuil de difficulté et

permet de calculer une marge de réussite,

Ca dépote |

LA GAMME

L'écran, costaud, propose des régles
additionnelles, des exemples de
personnages et le premier scénario
officiel de la gamme. Gaia explore le
Vieux Continent et le décrit en détail.
Il permettra de découvrir les gens qui
y résident, leurs coutumes et de leur
donner vie.

C_Qin B "

L'UNIUERS

in {« Tchine ») est un univers mythico-
historique basé sur la Chine des
Royaumes Combattants, en 230 avant
notre ére, Les sept provinces ne sont pas
encore unifiées, mais adoptent déja une
administration centralisée, qui bannit la
tradition combattante et la noblesse. Cet
univers riche et trés bien documenté est
I'un des points forts de Qin,

Le fantastique est chose courante :
les fantdmes chinois, les démons ou
les dragons croisent la route de sages
taoistes et de combattants acrobates.

LES PEASONNAGES
Les joueurs interprétent
principalement des
combattants, désireux de
se perfectionner dans leur
art martial. C'est d'ailleurs
le choix de 'arme et
du mode de combat
qui donne le style du
personnage. |l ne s'agit
pas non plus de jouer
des gros bills, et il faudra
guelques séances de jeu
avant de vous battre
debout sur un bambou !

LE SYSTEME

Le systeme est bhase
sur l'utilisation du dé
Yin-Yang (la différence entre deux d10).
Un double indique une réussite critique
{sauf le double 0, qui indique un échec
critique). Pour résoudre une action, an

ajoute ce résultat a la caractéristique et a
la compétence. Le Chi permet en outre de
déclencher a volonte et instantanément
des taos, des manceuvres ou des
technigues magiques.

LA GAMME

La gamme Qin est close. En effet 7*™
Cercle prévoit la sortie d'un nouveau jeu
pour novembre 2008, se déroulant aprés
I'unification de la Chine.

L'Art de la Guerre permet d'avoir un

état des forces militaires des Royaumes
Combattants et méme des régles pour
gérer les combats de masse. Linzi décrit la
capitale de Qi et donne un coté urbain et
diplomatique & |'univers.

La campagne Tian Xia (en deux volumes)
s'étale sur vingt ans et fait vivre a vos
joueurs l'unification des Royaumes
Combattants, let Li n'a qu'a bien se

tenir |

Damien Desnous (3

<(8)=



Vous voulez devenir le plus grand guerrier de tous les temps ? Impressionner vos petits
camarades par vos prouesses tactiques ? Ou créer un personnage riche et inoubliable ?
La voie du héros est faite pour vous ! Cette fois-ci, nous nous concentrons sur Dungeons & Dragons.
Si vous savez ce que vous voulez faire comme personnage, FRITES-LE EN TRENTE MINUTES. |F—EIJ‘

Si Vous ne savez pas, on a pensé a vous, avec QUELOUES EXEMPLES CELEBRES. ]ﬁ

Avec carvnusf‘mmz votre premier donjon haut la main !

@~




a y est, vous étes prét. Vous
lavez des boissons gazeuses,
es chips et les régles de

Dungeons & Dragons. Il ne
vous mangque plus qu'un
personnage. Pas de panigque.
51 vous suivez nos conseils,
vous aurez votre personnage en
moins de 30 mn, en méme temps
que la pizza !

Mote : chague étape est accompagnée
du chapitre du Manue/! des foueurs

ou sont exposées les informations
correspondantes.

0 Choisissez la classe de votre
personnage
Manuel des joueurs : chapitre 4
Ce choix détermine I'identité de votre
personnage, sa place dans le groupe
et influencera les autres décisions que
vous prendrez au cours de la création.
Il faut donc le faire en premier |
5i vous n'avez pas d'idées, lisez les
deux premieres pages de chague
classe. Quand votre choix est fait,
notez la classe de votre
personnage et son niveau : 1.

9 Choisissez la race

Manuel des joueurs : chapitre 3
Toutes les informations indispensables
sont rassemblées sur la premiére page
de chague race. Choisissez la race

qui augmente les caractéristigues
principales de votre classe ou celle aux
traits raciaux les plus attrayants !

Une fois ce choix fait, notez au crayon
les bonus aux caractéristiques et
prenez vos dés.

9 Répartissez vos caractéristiques

Manuel des joueurs : chapitre 2
Quelle que soit la méthode employée
pour obtenir votre série de six scores,
notez les deux plus élevés dans les
caractéristiques principales de votre
option de classe
puis suivez votre
ordre de priorité
et affectez |
les scores les :E- :

plus bas aux = sty E
caractéristigues h

que vous voulez
delaisser,
Appliguez les
bonus raciaux. -
Notez les scores ot
finaux et les | F 2
modificateurs E
aux endroits
correspondants.,

@ Recopiez les traits raciaux
Manuel des joueurs : chapitre 3
On passe aux choses sérieuses | Les races
octroient de nombreux avantages, qu'il
faut noter aux endroits appropriés de
la fiche de personnage si votre race les
mentionne :
@ Les modificateurs raciaux aux
défenses
€D Les pouvoirs de rencontre
Les bonus de compétence
Les langues parlées (chapitre 2)
La vitesse
La taille, le poids et la catégorie
de taille
€ Et tout le reste !

<(50)=



. LA VOIE DU HEROS
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TRAITS DE
CLASSE

6 Recopiez les traits de classe
Manuel des joueurs : chapitre 4
C'est le moment de vous régaler avec
les traits de votre classe :
@ Les catégories d'armes maniées et
les armures gue vous savez porter
© Les modificateurs de classe aux
défenses
€D Les points de vie et les
informations liges a la quérison
@ Les compétences
€ Les traits de classe aux effets
permanents
@ Les traits de classe qui sont des
pouvoirs de rencontre.
En ce gui concerne les compétences, vous
devez en choisir trois ou quatre {plus une
5 vous etes Humain ou Eladrin) dans la
liste des compétences de votre classe. Ne
VOus inguigtez pas i une competence
gul n'est pas dans la liste vous semble
ndispensable. |l existe une solution, alors
rotez la compétence dans un coin, vous y
reviendrez dans quelgques minutes.
Pour chague competence, notez
ie chiffre « 5 » dans la colonne
farmee ».

Choisissez vos pouvoirs de
classe
Manuel des joueurs : chapitre 4
Tous s pouvolirs de classe accessibles
= oremier niveau sont a utiliser en

vez choisir :
vairs a volonté, (3 si vous étes

]
i E

Tuvoir de rencontre ;
! pouvaoir guotidien.
IMNEZ YOS POUVOIrS pour le

£ voUs aurez a les jouer, mais
pas
eux gul exploitent vos
urs bonus de caractéristique ;

ttagues contre la CA sont plus
ssantes, c'ast gue le seull de CA est
ment plus elevé que celui des

sutrez defenses ;

ik

* Complétez vos compagnons en
comblant les lacunes du groupe ou en
smplifiant des qualites déja présentes ;

* Un mauvais choix n'est pas
irremediable, le jeu vous autorise
& revenir sur vos décisions lors des
passages de niveau.

o Choisissez un dieu et un
alignement

Manuel des joueurs : chapitre 2
Prenez celui dont la philosophie et

les maximes permettront a votre
personnage d'étre e plus fidéle a lui-
méme. Pour les prétres et les paladins,
le choix du dieu sert aussi de choix
dalignement.

Choisissez les talents de votre
0 personnage

Manuel des joueurs : chapitre 6
Vous devez choisir un talent, (deux si
votre personnage est Humain),

La liste est assez longue, alors voici
quelques conseils si vous ne voulez pas
tout lire ;

» Choisissez des talents specifiques a la
race et a la classe, ils sont souvent tres
efficaces ;

* Pour un prétre ou un paladin,
verifiez le Conduit Divin lié a votre
dieu;

* 5i vous aviez noté le nom d'une
compétence dont vous n'envisagiez
pas de vous passer précédemment, c'est
le moment de chaoisir Apprentissage ;

= 5i vous voulez qu'un de vos aspects
soit augmente (initiative, degats,
mouvement.. ), il y a forcement un
talent correspondant.

Comme pour les pouvoirs, vous
pourrez réparer une éventuelle erreur
plus tard.

6 Equipez-vous

Manuel des joueurs : chapitre 7
Avec 100 po a la création, vous ne
pouver certes pas acheter d'objet
magigue ou de destrier, mais vous
pouvez sans probléme vous équiper
dés le départ d'un harnois, d'un grand
bouclier et d'une arme.

<)

P rRemplissez la ligne sur la classe
d'armure sans oublier le bonus d'int
ou de Dex si vous étes en armure
legere.

) Appliquez eventuellement les
malus d'armure 4 votre vitesse et a
certaines compétences.

ﬂ Recopiez votre eguipement et
n'oubliez pas de noter I'argent qui
vous reste.

0 Etoffez votre personnage
Manuel des joueurs : chapitre 2
Méme si ce n'est ni obligatoire ni
urgent, caractériser voire personnage
par des traits, des manies et un
historique cela le rend non seulement
plus amusant pour vous comme pour
les autres mais aussi plus facile a jouer.

‘I' Finissez de remplir la feuille

Le reste de cette feuille concerne les
éléments technigues sur lesquels les
régles reposent pour résoudre les
rencontres :

@ Linitiative

€ La détection passive

ﬂ Les attaques les plus fréquentes

Votre personnage est prét
pour l'aventure !

Gil Morice | 3.



pEs HEROS

Ce qui est sdr, c'est que Dungeons & Dragons ne mangue pas de variété.
Entre les compétences, les talents, les pouvoirs et les rituels, il ¥ a tout ce
qu'il faut pour customiser votre personnage comme vous voulez. Pour certains,
c'est peut-étre méme un peu trop. Alors nous avons fait preuve d*humilité et
nous avons regardé les pouvoirs des plus grands héros. Vous trouverez dans les
pages qui suivent les choix de création qui illustrent le mieux ces personnages,
; et qui vous aideront sirement a faire les votres. il _ .

-
=

: 4 _AYE
c LE GUERRIER Y 4

- Sous ses airs sérieux et réservés, Jin cache bien
i . 50N jed : un samoural gui garde son sang-froid,
f ¢ prépare ses batailles méthodiquement,
il s'entraine au sabre sans relache et fauche ses

Ancien forcat, Conan traverse I'Hyborée et : adversajres comme on chasserait une mouche.

affronte toutes sortes de dangers. Confrontés a sa "

force surhumaine et sa volonté & toute épreuve, Y

tous succomberont : chameaux, monstres, morts-

vivants, sorciers et méme les plus belles fermmes !

Option : Guerrier défensif
Voie parangonigue : Kensei
\)\\ Caractéristiques majeures : Force, Dextérite

| Compétences principales :
Option : Guerrier offensif X = Pour connaitre son adversaire avant
Voie parangonique : Arénaire H de le rencontrer :
Caractéristiques majeures : Force, Constitution | Connaissance de la Rue

\ # Pour finir le combat avant
Compétences principales : de le commencer :
* Pour étre toujours le plus fort : Intimidation
Athlétisme, Endurance

* Pour étre redouté par ses ennemis : T'-::E"tf = d ; :
Intimidation * Four ia maitrise du lajutsu :

Arme en main
Talents : * Pour se positionner sans risque’:

* Pour passer en force Agilite défensive

Attague en puissance, Charge puissante, Pouvairs :

Choc de bouclier : * Quand il fauche tous ses adversaires :
* Pour ne craindre aucune a gression ; Sillage de dévastation {niv. 19)
'I.-’plnn‘té de fer, Réflexes foudroyants, » Quand il défie cranement ses ennemis
Vigueur herculéenne Defi du guerrier (niv, 17)
) . * Quand son Ki le purifie et le soigne ;
Pouvmrs_- : . Guerrier de fer {niv. 16)
* Quand il fracasse ses ennemis ; * Quand il parcourt le champ de bataille
Frappe impitoyable (niv. 7), Brise-Montagne en sabrant 4 toutva -
(niv. T7), Frappe terrifiante (niv. 19) Tempéte de coups (niv. 13), Dance du serpent (niv. 15)
* Quand il projette ses adversaires au loin : = Quand il tajllade les jambes de tous ceux
Tornade Vorpale (niv. 17) P, gui ont osé s'approcher :
* Quand il ne lache pas d'un pouce Taillis de fames (niv. 3)
un ennemi qui recule : ; ) * Quand il oblige les adversaires hesitants & venir
Deplacement surprise (niv. 16) - o jusgu'a lui,.. et & en subir les conséquences
* Quand il encaisse tout sans broncher | SRR IEE Rapprochement tactigue (niv, 7)
Indestructible rm-._a. &), Esquive P : » | * Quand il ne laisse a son adversaire aucune chance
périlleuse {niv. 10), Avalanche - de frapper en premier :
immuable (niv. 15) 4 ' Sens affutés (niv. §)
* 5%l veut se réjouir de la douleur Y gy B+ 5| yeut glisser son katana par le défaut d'une ammure ;

de ses adversaires 4 ; T oy Frappe opportune (niv. 3)
Percee revigorante (piv. 9) o i

= Parce qu'il n'y a pas de raison de
n‘attaquer gu'un seul ennemi
Coup circulaire (niv 31
Crocs du dragon niv. 15)




e

Vigilant depuis des millénaires, Gandalf guide
la Communauté de I'Anneau, affronte les
Balrogs en duel et conseille les rois. Les elfes,
les nains et les humains sont ses allies, mais
aussi les ents et les aigles géants.

Option : Magicien manipulateur

Voie parangonigue : Magicien de la spirale effilee
Caractéristiques majeures : Intelligence,
Charisme

Compétences principales :

= Pour avoir passé des siécles a pratiguer |a magie
Arcane

» A dialoguer avec les rois :
Diplomatie

* A la vivre et |a faire :
Histoire

Talents :

* Pour pouvoir dialoguer avec tous les peuples :
Linguiste

# Pour renforcer ses invocations immatérielles :
Force Inéluctable

» Bt que ses sorts soient irrésistibles ;
Sorts Renforces

Pouvoirs :
* Quand il martele I'adversaire de poings invisibles
et le colle au mur :
Belier spectral (niv. 7). Double poigne de Bighy
{niv. 15)
« Quand il s'entoure d'un mur de force invisible ;
Boucthier (niv, 2)
* Quand il veut détruire
n'importe guel objet...
comme un pont
Desintégration (niv. 19)
& * Quand il annule la magie
Rl ces autres:
Dissipation de la magie (niv. &)
= Quand il frappe I'ennemi de
rayons de |lumiére ;
Explosion prismatigue {niv13),

Rayonnement prismatigue (niv. 15)

= Quand il repousse les ténebres :
Lumiére {tour de magie)
» Quand Il fait des vaisseaux de fumée et
de la pyrotechnie aux anniversaires ;
Prestidigitation (tour de magfe}

Initialement Maitre de I'Air, Aang est en réalité
I'svatar, Son destin : apprendre & maitriser tous les
elements, Il réalisera alors que la magie n'ast pas
question de puissance, mais d'astuce, Puis if

ira affranter le peuple du Feu !

Option : Magicien manipulateur

Voie parangonigue : Mage de ["'orage
Caractéristigues majeures : Intelligence,
Dexterite

Compétences principales :

= Pour comprendre ses nouveaux amis
Intuition

= Pour survivre dans toutes les regions :
MNature

= Parce qu'il a fallu travailler pour renforcer sa magie :
Arcane

Pouvaoirs :
* Quand il évolue dans les airs comme Un poisson
dans l'eau :
Lévitation {niv. &), Vol {(niv. TA)
* Quand il bouge a une vitesse prodigieuse ;
Retraite expéditive (niv. 2)
= Parce qu'il ne faut pas prendre sa gentillesse
pour de la faiblesse ;
Nuage givrant {niv. T), Rayons de glace (niv. 3},
Courroux de "hiver (niv. 7), Tempéte de gréfe
{niv. 9), Decharge glaciale [riv. 1 5)

Rituels :
o 5"l veut marcher sur 'eau :
Marche sur 'onde (niv. 2)
» 5'il veut porter des objets sans |es toucher :
Disque flottant de Tenser {niv. 1)
» Quand il voyage aux pales comme en plein désert
avec le méme plaisir :
Résistance aux éléments (niv, 2)
» Parce gu'il est le pont entre les vivants et les esprits |
Communion avec (a nature (niv. &)




Général d’armee devenu gladiateur, Maximus
remporte duels, batailles et campagnes & la
force de I'épée et grace a l'excellence de sa
strategie. Ses ennemis le craignent, ses amis
se sacrifieraient pour lui, et tous le respectent.
Force et honneur !

Option : Maitre de guerre tacticien
Voie parangonigue :
Foudre de guerre
y Caractéristiques
% majeures:
A Force, Intelligence

Compeétences

principales :

= Paur étre en forme
£n combat :
Athiétisme, Endurance
= Pour faire douter

I"adversaire :
Intimidation

Talents :
* Pour indiquer a ses allies
ol leurs coups feront le plus'mal ¢
Assaut tactique

Pouvoirs ;
= Quand ses alliés attaguent la cible de
son choix a son ordre :
Moulin du destin (niv. 19)
» Quand tous ses alliés le suivent a
I'assaut :
Auée du maitre de guerre (niv. 17)
» Quand tous ses alliés avancent...
ou battent en retraite ;
Formation du corbeau Blanc (niv. 16)
= Quand il blesse pour de bon :
Faites couler le sang (niv. 15)
= 51| veut que ses alliés jettent leurs
adversaire au sol ;
Enterrez-fes (miv. 13}
= Duand ses ordres sauvent la vie :
Décalage tactigue (niv. 10)
* Quand il designe a un allié une belle occasion :
Attague surprise (mv 7)
* Quand |a ligne de front doit tenir | ;
Serrer les rangs (nfv. 3)

Avant méeme d'étre couronné, Aragorn est toujours
au plus fort du combat, montrant I'exemple. Les
hammes croient en luj et se hattent a ses cotés,
prets a mourir pour |ui, Avec Aragorn pour mener la
bataille, la victoire est assurée |

Option : Maitre de guerre charismatigue
Voie parangonique : Maitre-lame
Caractéristiques majeures : Force, Charisme

Compétences principales ;

= Pour étre un meneur d'hommes
Diplomatie

« Pour veiller sur eux :
S0ins

Talents :
* Pour que son aura personnelle dynamise ses alliés ;
Récupearation inspirée

Pouvoirs :
* Quand [ derine & ses alligs un nouvel &lan -
Elan de victoire {niv. 19)
= 3il veut que ses compagnons se libérent des
malefices ennemis :
La bataille continue (ni 17)
v Quand il prépare ses alligs 3 encaisser
des coups terribles
Frappe du corbeauw blanc (niv. 8)
* Quand il déclenche la furie
de ses alliegs :
Frappe diimaitre de guerre (niv. 3}
| = Quand il revigore
se5 allies fatigues :
Ralliement defensif (niv. 10),
Barirtigre du maitre de
X guerre (niv 16)
¢ *COuand il remet
a neuf sestroupes
mal en point
Tenez hon (niv. 6),
Rugissement
du fian (il 7,
fafrafchissement des
troupes (niv. 15}
= Duand il oblige
50N adversaire & s'en
prendrea luj ;
Manceuvre
frustrante (niv. 13)
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Elevé par la fée Viviane, la Dame
du Lac, Lancelot est le bras droit
du roi Arthur. || est le chevalier
galant qui met ses talents
martiaux, voire sa vie, au service
des faibles et des opprimes.
Chaque bataille est une occasion
de prouver sa foi.

Option : Paladin défenseur
Voie parangonique : Justicier
Caractéristiques majeures : 5agesse, Charisme

Compétences principales :
* Polr comprendre les gens et étre aime d'eux ;
Inturtion, Diplomatie

Talents :

= Pour agir avant ses ennemis ;
Vigilance, Initiative supérieure

= Pour &tre toujours capable de protéger ses alliés .
Volonté de fer, Vigueur herculéenne,
Réflexes foudroyants

Pouvoirs :
« §'jl veut punir I'ennemi tout en gagnant
des forces vitales :
Vengeance du blessé fniv. 15), Chatiment
fortifiant (niv. 17)
* Quand il place la vie de ses alliés au-dessus
de la sienne ;
Protecteur divin (niv. 6), Bouclier de noblesse
(niv. 10}, Intercession angéfique (niv. 16)
» 5'il veut sanctionner ["adversaire tout
en fortifiant ses alliés :
Chatiment vertueux (niv. 3), Chdtiment
réparateur (niv. 13}
» Quand il fait bien comprendre a son
adversaire qui est le plus fort :
Chatiment débilitant {niv. 17)
« 5'il veut donner de son énergie vitale a ceux
qui enont besoin ;
Repousser fa mart (niv. 16)

Initialement serviteur de I"empereur, Parsifal
s'affranchit pour mieux servir Diew. Il regoit ses
instructions directement des archanges, méne
des armées de paladins et affronte lui-méme
les commandants ennemis en duel,

Option : Paladin vengeur
Voie parangonique : Champion de 'ordre
Caractéristiques majeures : Force, Charisme

Compétences principales :

* Pour &tre un homme de foi :
Religion

* Pour vivre en homme de guerre :
Endurance _

= Pour parler en homme d'Etat :
Diplomatie

Talents :

* Parce gue son armure est une seconde pead :
Spécialiste des armures : Harnois

* Parce que |"éclat de sa foi est sans pareil
Feu astral

Pouvoirs :
* Quand il libére |e fanatisme de ses alliés d'un
coup magistral :
Faveur du champion {niv. 19)
* 5'il veut que la lumiére de sa foi frappe
sEs ennemis :
Présence divine (niv. 7), Pulsation solaire (niv. 9),
Couronne d'aveuglante radiance (niv. 19)
* 5'il veut gue cette lumiére inspire ses alligs :
Courroux divin (miv. 8, Main des dieux (niv. 17)
* Quand il promet un chatiment a un adversaire :
Vengeance implacable (niv. 15)
# Quand il libére ses alliés des maléfices ennamis :
Bonne étoile {niv. 10)
* Quand, acculé, il devient encore plus dangereux .
Seul contre tous (niv. 9)
« 5'il vaut établir un lien télépathique avec ses alligs
Union spirituelie {niv. &)




Elue de la déesse Mishakal et fille de chef,
Lunedor apporte la preuve de |'existence des
dieux anciens. Elle soigne ses compagnons,
recoit et diffuse les enseignements de sa
déesse et foudroie les créatures du mal.

Option : Prétre dévoué
Voie parangonique : Oracle divin
Caractéristiques majeures : Sagesse, Charisme

Compétences principales ;
» Pour parler de sa foi :

Religion, Diplomatie, Intuition
* Pour s'occuper des gens :

Soins

Pouvoirs :

* Quand elle place ses alliés sous protection divine ;
Terre consacrée (niv. 5), Terrain sanctifié {niv. 16),
Armure divine (niv. 16)

* Quand elle referme les plaies du groupe :

Soins légers de groupe (niv. 10), Manteau de
gloire {niv. 13), Esprit indomptable (niv. 19)
= Quand son feu divin brile les ennemis et soigne
les alliés ;
Feu purificateur (niv. 15)

* Quand elle énonce des

paroles sacrees gui

neutralisent ses

ennemis ;
Infanction (niv. 3),
Discours captivant
{niv. 17)

Rituels ;
= 5i elle veut
recevoir
les conseils de
son dieu :
Main du destin
(niv. 4), Consultation
d‘oracle (niv. T6)
* Parce qu'en fait, les morts
parient : Communication avec
les morts (niv. 8}, Consultation de sages (niv. 10)
» Quand elle éradigue les maladies
Guérisan des maladies (niv. &)
= Quand elle ibere un allié
d'une emprise maléfique :
Remission (niv. 8§)
* 5i elle veut faire le don le plus magnifique gui soit,
celui de la vie :
Rappel a la vie (niv. 8]

Moine taciste, Maitre Yan consacre sa vie a
pourchasser les démons et a les exterminer. ||
les tragque, les cingle de mantras, les paralyse
d'un toucher, les perce d'épées volantes, les
fracasse de son arme et les incinére par le feu.
Payé polomi |

Option : Prétre de combat

Voie parangonigue : Vengeur séraphique
(bouddhigue)

Caractéristiques majeures : Sagesse, Force

Compétences principales :
* Pour tout savoir sur les démons
Religion, Histoire
* Pour tout savoir sur leurs pouvoirs et les moyens
de les detruire ;
Arcane

Pouvairs :
* Quand il incinére un groupe d'ennemis
Colonne de feu {niv. 9). Tempéte de feu (niv. 19}
» Quand il martéle ses ennemis de mantras sacrés ;
Fléau de malediction (niv. 13). Mot
de tonnerre (niv. 17)
* Quand il enchante son arme
de pouvoirs sacrés :
Arme des dieux (niv. 5,
Frappe sentinelle
{niv, 17)
* Quand il crée une zone
dans laguelle ses
ennemis regretteront
de s'étre aventure ;
Barriére de lames
fniv. 9), Sceau de garde
(niv. 17)
= 5%l veut que la foudre
frappe ses ennemis :
Arc des justes fniv. 13),
Etincelle sacrée (niv, 15)
* Quand sa force intérieur frappe son
ennemi de stupeur :
Frappe impressionnante (niv. 7)

Rituels :
* Quand il dechiffre des parchemins éerits dans
des langues mortes ;
Compréhension des langues (niv. 1)
* Quand il crée une frontiére immatériel|le
infranchissable :

Cercle magigue (niv. 5)

=
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Muni de son arc, Legolas est le spécialiste de
I'impossible. Il décoche plusieurs fléches 4 la
fois, embroche deux adversaires d‘un trait
et enchaine trois tirs a la seconde. Sur un
bouclier, au bout d'une corde ou a cheval, il
n'a peur de rien.

Option ; Rédeur archer
Voie parangonique : Franc-Archer
Caractéristiques majeures : Dextérité, Sagesse

Compétences principales :

= Pour exécuter des cascades ;
Acrobatie, Athléatisme

= Pour tout repérer & des kilométres
Perception

Talents :

* Pour renforcer ses compétences |
Compétence de predilection (plusieurs fois), Pied
léger, Sauteur en longueur, Grimpeur confiant;
Athléte agile

* Paur tirer a trés longue portee -
Tir lointain

* Pour tirer tout en courant !
Tir en pleine course

Pouvoirs :

* Quand il décoche plusieurs fléches en un geste :
Piguants de la manticore (niv. 7), Pluie de fléches
{nfv. 8), Tir triple (nfv. 17}, Duo de fléches (niv. 18)

= Quand il secourt un allié en position difficile :
Fléche vengeresse (niv. 17)

* Quand il esquive le coup de justessa :
In extremis (niv. 16}

* 5'il veut maintenir ses distances ;

Se faufiler dans la mélée (niv. B),
Une autre fois (niv. 10)
* Quand il tire impunément
a bout portant :
Tir de mélée (niv. 9)
* Quand il tue son
adversaire an
glissant ses fleches
par des interstices:
Serre dufaucon
(i, 7)
¢ Quand il marche
sur la neige ;
Pas deéterming
{niv. 10)

Elfe drow en exil, Drizzt invente son propre
style d’escrime. Accompagné de sa panthére
astrale Guenhwyvar et faisant tournoyer

ses deux cimeterres magiques, Etincelle et
Mortbise, il devient la hantise du mal, 4 la
surface comme en Qutreterre.

Option : Radeur double-lame
Voie parangonique : Maitre éclaireur
Caractéristiques majeures : Force, Dextérité

Competences principales :
= Pour se glisser indétecté jusqu'a son adversaire :
Discrétion
= Pour tirer le meilleur parti possible
du terrain :
Acrobatie, Athlétisme

Talents :
= Pour une ambidextrie
parfaite ;
Défense et Combat &
deux armes
» Pour une expertise absalue
du cimeterre ;
Lame opportuniste, Armes
de prédilection, Danse du
cimeterre

Pouvoirs :

* Quand il se transforme en tourbillon mortel :
Tempéte d'scier {niv. 8), Cascade de Lames
{hiv. 15)

* Quand il sabre en plein mouvement :

Dewx loups {niv. 5], Attaqgues volantes (niv, 9)
= Quand il traverse le champ de bataille
impunémeant
Frénesie de 'escarmouche {niv-5)

* Car la meilleur défense est une attaque

plus une défense :
Défense habile (niv. 13)

= 5'|l veut découper {'armure adverse :
Percer la cuirasse (niv. 13)

= Quand il fait bien sentir leur impuissance

& 5BS ennemis :
Cage d'acier mordant {niv. 18)

Legalas est issu du roman Le
Sevgrieur des Anneaus de LR.R
Tekien et de la triloge filmée du
meme noim de Peter Jackson,

Drizzt Do'Urden est issu

de 'univers des Royaumes
Dubliés et a &té créé par RLA
Salvatore, La premiére trilogle 3
lui &tre directement consacrée
{chranclogiguement) st

La trilogie de l'Elfe roir




Morgane est un persannage de la legende arthurienne,
initizlement racontée par Chrétien de Troyes.

Le moi-sorcer d Angmar estissu du roman Le Seignedr des
Anneaux de 1.8.R. Tolkien et de la trilogie filmée du méme
|, nom de Peter Jackson

= L -

MORGANE, LAFEE ) &

A moitié fée, Morgane est I'ennemie du roi
Arthur et du magicien Merlin. Elle emprisonne
Merlin, seduit Arthur et déploie tous ses
pouvoirs de sorcellerie pour manipuler les
Chevaliers de |a Table Ronde et les mener &
leur perte |

Option : Sorcier perfide

Pacte : Facte féerique

Vioie parangonigue : lllumineée de Feerie
Caractéristiques majeures : Intelligence,
Charisme

Compétences principales :
* Pour que |la magie n'ait pas de secrets pour elle :
Arcane
* Paur mieux manipuler rois et magiciens :
Biuff, Intuition

Talents :
= Pour disparaitre
dans les brumes .
&% Foulee brumeuse
supérieure

Pouvoirs :
®» Quand elie est la
¢ meailleure amie de son
E plre ennemi :
Diademe de demence
{niv 5), Murmures de
sorcellerie (niv. 13),
Simulacre de loyaute (niv. 19)
* Quand les plantes lui transférent
le fluide vital d'un adversaire ;
Tentacules assoiffés (niv 17)

» Quand elle disparait dans les brumes tel un songe ;
Trombe invisible (niv. 31, Bond du sorcier (niv. 70),
Furtivité excédante (niv. 16)

= Quand elle emmene I"'esprit d'un adversaire

dans les réves !
Mélasse spirftuelle (niv. 7), Malédiction
de la brume d'‘or (niv, 15)
= Quand elle enferme |'ennemi dans
une gangue de glace |
Malédiction du givre noir (niv. 9)

Rl
g
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Le plus puissant des neufs rois humains a avoir
eté séduit par Sauron, le roi-sorcier d*Angmar
est le terrible chef des Nazqgul. Il corrompt
I"énergie vitale de ses ennemis et 5a simple
préserice terrorise et paralyse. Méme Gandalf
le redoute |

Option ! Sorcier dévastateur

Pacte : Pacte infernal

Voie parangonigue : Voleur de vie
Caractéristiques majeures : Force, Constitution,
Intelligence

Compétences principales :

* Paur avoir passé une vie a étudier la magie
Arcang

» Ft une seconde au service d'un diey :
Religion

» Pour briser le moral adverse en jouant

de sa lagende :

Intimidation

Talents :
= Pour manier son gros fleau :

Maniement d’arme ; fléau d'armes lourd
= Pour porter une grosse armure .

Port d’armure mailles, ecailles, harnois

Pouvoirs :
» Souffrir peu pour faire souffrir beaucoup :
Marchée du sorcier (niv.17)
» Quand il devient un spectre intangible ;
Volée d'ombre
frive 10,
Manteau
d'ombre (niv. 16}
* Quand il pousse un
cri dévastateur et
terrifiant :
Hurlement du destin {nin. 7)
= Quand il tourmente ['ame de
son adversaire ;
Nécrose de I'dame (niv. 13)
= 50| veut que le feu de la terre
enveloppe ses ennemis
Eruption toxigue (niv. 5),
Muee de feu (niv. 75)

L
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Kender, et done kleptomane,
Tasslehoff ne craint rien et
est curieux de tout, Qu'il se
dissimule avec espiéglerie,
gu'il explore imprudemment
ou qu'il se lance
inconsciemment au combat,
tout lui réussit toujours et rien
de mal ne lui arrive,

Maitre assassin dechu, Altalr regne incognito sur les
toits et les rues de Jerusalem et de Damas, traguant
ses proies. Lorsqu'il choisit de se revéler, c'est dans
une explosion de coups sournois et mortels | Puis

il disparait a nouveau, laissant ses victimes raides
martes et les témains pantelants.

\

Option : Voleur fourbe
Voie parangonique : Maitre de Pinfiltration
Caractéristiques majeures : Dextérite, Charisme

Option : Voleur brutal
\Vloie parangonique : Assassin de 'ombre
Caractéristiques majeures ; Dexterite, Force

Compétences principales :
* Pour passer pour un érudit en prigre

Compétences principales :
* Pour n'étre vu que guand il le souhaite ;

Discrétion Bluff !

* Pour faire avaler les couleuvres les plus improbables - * Pour echapper aux gardes qui le coursent : n‘
Bluff Athletisme, Acrobatie

= Pour faire les poches du premier qui passe : * Pour connaitre la ville comme sa poche
Larcin Connaissance de la rue |

Talents :
* Pour étre toujours prét a frapper :

B Arme en main

= Pour grimper aux murs de [a ville

comme umn singe | Grimpeur confiant

* Pour sauter d'un toit a l'autre :
Sauteur en loRgueur

\ = Pour faire tout cela comme si de rien

B | n'était © Athléte agile

. | *Parce que, quand méme, il sait

se battre a "épée |

Maniement des armes *

Talents :
* Four bénéficier d'ume chance insolente ;
Habilete halfeline
* Pour utiliser |a taille de ses adversaires
contre eux : !
Perdu dans |a foule, Petit pas Y. ;|' .
* Pour profiter des avantages de combat pour v
esquiver |es coups ;
Avantage défensif
* Pour punir I'ennemi pour sa lenteur :
Saisir I'instant

1

ALY

Pouvoirs :
= Quand il fait en sorte que I"'advarsaire
ne sache plus ol donner de |a téte ;
Mordant du Faurbe (niv. 3,
Déluge de feintes (niv, 13)
* || est par terre, il y reste ! ;
Achever le blessé (nfv. 15)

Pouvoirs ;
* Quand il attrape 'ennemi pour
mieux le planter :
Supplice du garrat (niv 15),
Etreinte armée (niv 17)

¢ = Ouand il riposte sans gue

|+ Deux p'tits coups et puis s'en va ; Fennemivoie le coup venir :
Il £ Passage du cyclone (niv. 13) . Mords-toi la gueue (niv 13),
* Quand les ombres le dissimulent ; j Queve du dragon (niv 17)

* Quand il prépare |"adversaire

au coup fatal :

Petit somme (niv-9)
\ *Quand il projette ses ennemis les uns
'IL sur les autres ;
\ Adversaire volant (niv 19)

* Quand il bondit de prise en prise sur

\ les murs: Grimpette (niv 6)

Spectre furtif (niv. 2), Cameléon (niv. 6), j
Foulée d'ombre {niv. 10),
Cachette en or (niv. 16)

* i Bon, on I'a mis pour la
frime, mais rappelez-vous
gue les pouvoirs de voleur
ne marchent pas avec une
teile arme.

Gil Marice ()
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/ Vous, les maitres, c'est le moment de faire chauffer les dés. On commence de fagon un
peu classique par une auberge, mais UNE AUBERGE PAS COMME LES AUTRES .
Ensuite, on vous livre OUELOUES CONSEILS DE UETERANS pour épater vos joueurs.
Apres, c'est le grand jeu : LE SCENARIO OFFCIEL DU D&D GAME DAY 2008 | P.66 |

et une expédition sous-marine qui tourne mal pour POLARIS | P60 |.

Bon jeu !
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-/ Les Inatrres pu Jeu

L‘auberge du Sans-retour
est un havre de paix pour
les voyageurs exténués.
Dernier lieu civilisé avant
les terres sauvages, cest

un etablissement prospére,
réputé pour ses spéecialites
étonnantes et sa clientéle
bigarreée.

Une halte obligée pour les
aventuriers en route vers la
gloire |

Cette aide de jeu décrit une

auberge préte a jouer avec ses FMNJ,
ses rencontres et ses evénements
originaux. L'auberge du Sans-retour
est congue pour remplacer n'importe
quelle auberge dans votre univers
medieval-fantastique. Elle peut étre
facilement reutilisee comme auberge
generigue, simplement en changeant
les noms et en ecartant les PNJ déja
rencontres.

- e -
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PUSAHS-RETOUR

PRESENTATION DES LIEUX

L'auberge se dresse au foin,
imposante batisse de deux
étages plantée au milieu des
champs. Une petite maison,
plus basse, s'appuie dessus,

A coté, une grande écurie
témoigne de [a prospérité de
I'etablissement. Au-dessus

de l'entrée, une enseigne
représentant une ecuelle et une
fourchette indigue /e nom de
i'établissement : 'auberge du
Sans-retour.

o L'écurie

Un garcon d'écurie s'affaire

& panser les bétes. Au fond,

une stalle plus grande sert de

grange a foin, une charrette y
est garée.

Il est possible de passer la nuit dans
le tas de foin en échappant a la
vigilance de I'aubergiste. Sinon, le

<G>

L'AUBERGE DU SANS
RETOUR, UN ENDROIT OU
IL FRIT BON REVENIR !
UNE AIDE DE JEU POUR
TOUS UDS JEUX DE ROLES
MED FAN. PREFERES

personnage est reveillé a coups de
baton et chassé de I'auberge. Il est
également possible de sauter du
toit de I'écurie vers une fenétre de
I"étage.

G Les alentours

Tout autour de l'auberge,
I'herbe est haute et envahie par
les ronces.

Il est possible de se cacher dans

les hautes herbes, ou de grimper
aux arbres pour s'introduire dans
I'auberge par les fenétres de I'étage.




'B La salle d"auberge

Vous ouvrez a porte et un
chaleureux brouhaha vous
enveloppe. L'odeur alléchante,
la biere blonde et mousseuse, le
feu crépitant, les canversations
joviales... Instantanément,
vos muscles se detendent, vos
épaules et vos pieds oublient |a
fatigue du chemin.
Une foule animée occupe les
tables placées devant l'estrade.
Au-dessus de la cheminée, une
meonstrueuse téte de rapace
semble surveiller la salle.
D'autres trophées sont disposés
tout autour de la salle,

Un personnage connaissant bien les
monstres peut identifier les trophées ;
la téte de rapace est un ours-hibou. Il
y a également une téte de worg, un
scorpion géant, une vargouille et un
serpent constricteur,

o Le comptoir

Le comptoir est un peu moins
bruyant. Ses clients, sagement
@s5is sur des tabourets de toutes
tailles, sont pendus aux levres
de "aubergiste.

Un gourdin et une arbaléte lourde
sont caches sous le bar. || est
possible d'obtenir ici toutes sortes
d'informations en posant les bonnes
guestions aux clients...et en leur
payant la tournée |

CARTE DU SANS-RETOUR

Bisque d'ankheg Ipo
Chataignes sauce berserker 1pa
Duo de gelées 2pa
Julienne de légumes et llanes

chasseresses 1 po
Petales de dryade Ipa
Pommes de terre Zakharia 1pa

Pot-au-feu d'ours-hibou 4poetSpa
Potage de cocons d'araignee geante 1po

Sorbet de langues d'aigle Ipo
Steak de sanglier sanguinaire 10 po
Terrine de bulette et baies sauvages*

100 po
Tournedos de tyrannosaure® 500 po

(LES MATTRES DU [EU

B La cuisine

La table est couverte de
victuailles et une femme

est en train d'éplucher des
légumes. Au mur sont accrochés
toutes sortes d'ustensiles de
cuisine, parmi lesguels un
impressionnant assortiment de
couteaux parfaitement aiguises

La femme est Hilda (cf. Galerie de
portrafts p.54), U'escalier mene aux
quartiers de 'aubergiste et de sa
famille. La porte en est verrouillée.

6 Les guartiers des servants

tt

Cette pléce, austére mais bien
tenue, sert sans doute de
chambre aux servarnts

Le garqgon d'écurie et les deux
servantes logent ici.



: / Le cellier

Taris

DES CHAMBRES

EFII.EHIE DE PORTRAITS )

Dortoir (9) 3 pa par lit
! ‘ Chambre double {10) 1po
Grande chambre (11) Zpo | | |
Toutes les richesses de ["auberge es personnages les plus extravagants
g Chambre luxueuse (12) 4Pe  passent par I'auberge du Sans-retour.

sont entassées dans cette piégce ;
deux énormes fots de biére,

des tonneaux de vins ainsi gue
guelgues bouteilfes rares.

La porte du cellier est verrouillée,

Un connaisseur pourra repérer un
tonneau de vin de lune (100 po) et
deux bouteilles de sandragon. Le
sandragon doit son nom & sa couleur
pourpre et a son odeur de soufre. Cet
alcool redoutable est distillé par les
Drakéides et vendu 80 po la bouteille
par les humains.

0 Le garde-manger

Saucisses, jambons et saucissons
qui pendent du plafond,
tonneaux de gibier salé ou
fumé, fruits et légumes, bidons
de laits ; cette pidce est un
paradis pour I'estomac affamé.

Le garde-manger contient
I'équivalent de 200 jours de rations.

6 Daortoir

La pidce est nue et froide, et il
faut suppoarter les ronflements
des voisins, Mais pour ce prix-la...

Il est possible de fouiller cette piéce.

O O O chambre

Simple, mais propre, cette
chambre est le lieu le plus
accueillant qu'il vous ait
été donné de visiter depuis
longtemps.

Il est possible de fouiller cette piace,

@ Quartiers de I'aubergiste

Cette piéce n'est pas richement
décorée, mais elfe est spacieuse
et accueillante. Les deux
grands lits sont séparés par

un paravent et une armoire
ouvragee est placée contre un
mur. Au-dessus de la petite
cheminée, un cimeterre affute
comme wn rasoeir est accroche,

Le cimeterre est une arme magique.
Cuvrir I'armoire nécessite de
crocheter le cadenas qui la ferme. Elle
contient deux potions curatives, une
cotte de maille magique et 365 po.

FOUILLER UNE CHAMBRE

Voici quelques-uns de ceux gue I'on
peut y rencontrer. Naturellement,
ces PNJ ne sont pas forcément tous
présents en méme temps. Vous
pouvez parfaitement en conserver
certains pour peupler une autre
auberge basée sur cette aide de jeu.

( L'aubergiste, Ogden

Derriére son comptoir, un
colosse roux essuie une chope
d'un air distrait. Il a des bras
enormes et des mains comme
des battoirs. 5on regard s'anime
soudain lorsqu’il remarque vos
armes et vos vétements fatigués
et c'est d'un ton joyeux qu'il
vous souhaite la bienvenue.

Ogden est un ancien aventurier qui
s'est reconverti lorsqu'il a rencontré
sa femme, Hilda. Il ne regrette pas
son mariage, mais il est nostalgique
de sa jeunesse tumultueuse.

Bien qu'il s'efforce de le cacher, les
discussions des clients ordinaires
I'ennuient et il est toujours ravi
d'évoquer avec des aventuriers les
pays etranges qu’'ils ont visités et les
créatures gu'ils ont combattues,

Il ne prend pas son métier trés

au serieux. Hilda lui fait souvent
remarguer gu'un aubergiste n'est pas
cense offrir a boire aux clients sous
prétexte qu'ils racontent de jolies
histoires.

Il y a encore guelgues années,
Ogden était un vaillant aventurier.
Aujourd’hui, les années et
I'embonpoint font de lui un guerrier
de faible niveau,

Conternu (1d420)

11-16 1719

Dortoir i Rien 1d6 pa 1d4 po
Chambre {10) Rien 1d6 pa 1d4 po 1d8 po
Chambre (10), coffre 1d4 po 1d6 po, une arme 1d10 po, une gemme (50 po) 3d10 po, une potion
Chambre (11) Rien 1d6 pa 1d4 po une arme
Chambre (11), bureau 1d4 pa 1d10 po, un parchemin 4d10 po, une potion 1d6 pp, trois potions
Chambre (12) 1d6 pa 1d4 po 1d10 po 1d4 pp
1d10 po 1d6 pp, 1d10 pp, 1d20 pp,
une gemme (50 po), une armure magigue, un objet merveilleux
une arme de maitre une potion de faible puissance

<G~
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Hilda est une petite femme
énergique d'une quarantaine
d'annees. 5a voix autoritaire
résonne dans la cuisine quand
elle gronde wne servante, mals
un sourfre lumineux vient
aussitot contredire son ton
bourru

Quinze ans apres, Hilda a toujours

ce regard volontaire qui a conquis
Ogden dés le premier jour. Elle adore
san mari, qui le lui rend bien. Elle sait
cependant qu'il a sacrifié ses réves de
gloire pour elle et souffre de le voir
perdu dans le passé.

Pour apaiser |a nostalgie d'Ogden, Hilda
a appris a concocter des plats étranges
provenant des contrées exotigues qu'il
a visitées, Ogden montrant peu de
disposition pour le métier d'aubergiste,
c'est Hilda qui dirige reellement
I'auberge du Sans-retour.

L_ ladora et Timus

Un garcon et une fillette de
dix ans environ se poursuivernt
joyeusement en bousculant
servantes et clients. A ledrs
cheveux roux, vous devinez
gu'il s'agit des enfants des
aubergistes.

ladora et Timus sont les enfants
d'Ogden et Hilda. Bercés depuis leur
plus jeune age par les recits heéraigues
des voyageurs, ils voient la vie comme
un conte plein de heros, de belles
princesses et de dragons a terrasser.

7 Le fmubad_qy_r
Milton Tournefeuille

sur ('estrade, un halfelin
séguisant, & la voix suave, tente
vainement de se faire entendre
par-dessus les conversations

et le bruit des verres gui
s'entrechoguent. Vétu d'étoffes
somptueuses, il sembile plus
adapté a la haute societé qu'a
ia clhientéle de 'auberge

En effet, Milton est fait pour la vie de
salon. Malheureusement, guelgues
maris jaloux I'ont contraint a gquitter
la ville.

Il ne cache pas son dédain pour les

maniéres de son auditoire. Par respect
pour son art, il poursuit toutefois son
récital. Aprés tout, il ne désespére pas
de faire comprendre & ces rustres la
beauté du chant lyrique. Les regards
appuyés de la clientele féminine ne
sont pas non plus pour lui deplaire.
En outre, Il espére découvrir ici les
futurs héros d'une sublime épopeée
fcf. L'étoffe des héros p.56).

Miiton est un barde qui a bien roulé
sa bosse. Ce personnage de faible
niveau peut étre considere comme un
voleur.

= Les sarvantes

. Triss et Mélinda

Les servantes sont
manifestement habituees

a la clienteéle peu raffinée
de l'auberge > naviguant
adroitement entre les mains
baladeuses, elles distribuent
choppes et cdagues avec une
égale habilete

Triss et Melinda apprecient peu

les maniéres cavalieres des clients
de I'auberge, mais elles aiment
neanmaoins leur métier : la paie est
bonne et Ogden et Hilda les traitent
presgue comme si elles étaient
leurs filles.

Et elles ne desesperent pas

de séduire et d'epouser un
riche voyageur...




(i Le gargon d'écurie

w. Tom

©®

Le gargon d'écurie est un feune
demi-elfe au regard fuyant. Il
panique dés qu’on lui adresse
la parole et semble bien plus &
'aise avec les animaux gu'avec
fes gens,

Tom est heureux ici : I'aubergiste qui
I'a recueilli respecte son isolement et
le laisse s'occuper des bétes,

= Le man:_{p._and
w. Yoren

Le marchand est un individu
chaleureux, au regard direct. Il
est difficile cependant de dire
i cette attitude est sincére ;
quelgue chose dans son
mairtien incite a la méfiance.

Le commerce de Yoren est florissant,
L'auberge du Sans-retour est une étape
de detente sur son itinéraire, mais il est
toujours prét a faire des affaires.

~ Le vieil ivrogne
Joshua

Un vieillard geint tout seul
dans un coin de la salle. Sur
son visage se lisent les ravages
de I'alcool et les affres d'une
Iongue vie de misére. Ses mains
tremblent convulsivement at if
empeste I'alcool bon marché.

Joshua est un vieil habitué que I'aubergiste
n'ose pas expulser. |l est prét a tout pour un
autre verre d'alcool,

7 Siegfried

. le bravache

Ce pain maussade promene

sur son entourage un regard
perpétuellement renfragné,
camme 5'fl en voulart au monde
entier. Ce qui est peut-étre bien
fe cas |

Siegfried est costaud et n'a peur de rien.
Et il tient a ce que ¢a se sache : dés que
des voyageurs arrivent, de préférence
petits et maigrichons, il tente aussitot de
les intimider. Si les choses se gatent, ce
guerrier de faible niveau ne se dégonfle
pas. Init" |

C __Le cambrioleur

Difficile d’imaginer un visage
plus banal que celui-ci, Brun,
de stature moyenne, habillé
sobrement, c'est le genre
d'individu qu'on oublie
facilement,

Le cambrioleur a eu un trait de génie
en choisissant de visiter 'auberge
du Sans-retour : plein de riches
marchands a moitié ivres et aucun
representant de la loi a plusieurs
lieues a la ronde. Hélas, ce dernier
point peut se retourner contre lui...
(cf. Vol de nuit p.57).

Le cambrioleur porte une armure

de cuir, des outils de voleur et des
vétements aux teintes sombres. C'est
un voleur de faible niveau préférant
la subtilité et la discretion aux coups
dans le dos.

(st )

L'auberge n'est pas seulement un lieu
de repos et de détente. C'est aussi
une mine d'opportunités pour les
aventuriers. Les événements présentés
ici permettent d'animer facilement

un passage a |'auberge entre deux
explorations souterraines, Comme
pour la galerie de portraits, il est
possible d'en conserver une partie
pour les utiliser lors d'un autre séjour,

( Une bagarre !

« Dis-donc, morveux, j'crois que
t'es assis a ma place. »

Les moyens de déclencher une
bagarre ne manguent pas a l'auberge
du Sans-retour ; un PJ qui tient téte
au bravache, une partie de dés qui
dégénére, quelgu'un qui s'assoit ol il
n‘aurait pas di ou gui se montre trop
familier avec une servante, etc...
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Pour les besoins de la scéne,
considérez que chague PJ doit
affronter un soudard.

Une bagarre doit respecter une
certaine ethigue : pas d'armes autres
gue le mobilier de |3 salle et pas de
sorts. 5i un des participants déroge a
cette régle, Ogden le menace de son
arbaléte. |l n’hésitera pas & s'en servir
5i hécessaire.

L'aubergiste intervient de toute
facon au cinquieéme round. Il se jette
alors dans la mélée et commence

a assommer les bagarreurs encore
debout,

# La charette

w du marchand

« Une véritable affaire,

messire | Cette armure n'a
presqgue pas servi, »

Le marchand peut commercer avec
les PJ. Il dispose de 5 000 po de
marchandises, I'objet le plus cher
valant 1 000 po. Il posséde également
1 000 po pour acheter ce dont les PJ
veulent se débarrasser. || conserve

ses marchandises et son or dans un
coffre piégé qu'il a transporté dans sa
chambre.,

C L'étoffe des héros

Le barde s'interrampt
brusquement, les yeux fixés sur
vous, Puis, tout sourires, il saute
de l'estrade et se dirige vers
VOUS.

w Messire, cette stature
majestueuse, ce regard fier et
nobfe... Tout en vous trahit une
destinée hors du commun. Et
naturellement, if vous faudra un
troubadour pour immortaliser
vos innombrables exploits. »

L'ceil exercé de Milton Tournefeuille
ne le trompe jamais : les PJ sont de
I'étoffe dont on fait les héros. Il tient
enfin les sujets de son épopée |
Milton mene la vie dure aux PJ : il vide
leurs réserves de vin millésimé parce
que « les héros d'épopée boivent de
I'hydromel ». Il jette des animaux
venimeux dans leur lit parce que « les
heéros d'épopee sont toujours sur le
gui-vive =, La liste est longue...



Les moyens ne manguent pas pour
se débarrasser de lui : lui démontrer
qu'un autre client est bien plus
héroigue ou au contraire lul raconter
une belle histoire, |e ligoter avant de
partir, lui faire avaler des somniféres,
etc... Sans parler des méthodes plus
radicales, .,

(—va"ae nuit

Vous découvrez, figé dans la
lumiére de votre torche comme
un lapin devant un basilic,

un indfvidu engoncé dans

un vétement nofr moulant. Il
porte sur e das un sac gui tinte
forsgu il bouge

Cet evenement a lieu de nuit. |l peut
intervenir lorsgue les Pl fouillent les
chambres de I'auberge ou lorsgu'ils
dorment et se font cambrioler. Ils
peuvent également patrouiller

dans 'auberge a |a demande de
I'aubergiste qui a recu des plaintes
de vol.

Lorsque le cambrioleur est dans la
méme piéce gue les PJ, ces derniers
peuvent le repérer grace aux
compétences appropriées, qu'ils
soient éveillés ou pas.

Si le cambrioleur est repéré, il tente
de s'enfuir vers la fenétre la plus
proche. 5i toutes |es issues sont
bloguées, il essaye d'acheter les PJ en
leur offrant tout son butin (150 po).
Si ceux-ci refusent, il se bat, mais se
rend s'il est en péril.

' Les [TATTRES DU |EU

DES iINGREDIENTS POUR HiLDA
DO du test de Perception Dunée des recherches
Aigle 15 1/2 journée 10 po
Araignée saute-mort 20 1 jour 50 po
Bulette 30 1 semaine 1000 po
Ours-hibou 20 3 jours 100 po
Sanglier sanguinaire 20 2 jours 75 po

7 La petite cuisine
des horreurs

« Vous tombez bien ! Vous
m'avez "air de gens dégourdis,
vous ne vaudriez pas aller
chercher quelgues provisions
pour moi ? »

Hilda n'a pas son pareil pour
reproduire des plats exotigues avec
des ingrédients de la région. Elle

est toujours préte & payer une jolie
somme pour les ingrédients originaux
de ses recettes favorites.

7 loadora et Timus

- ont disparu

Ogden est en train de vous
raconter comment il a échappe
& un couple de trolls des
cavernes lorsgue Hilda arrive en
courant, les larmes aux yeux :

« Ogden ! ladora et Timus ont
disparu ! »

Ogden tente de la rassurer, 5ans
doute se sont-ifs encore cachss
pour échapper aux corvées,
Hilda secoue la téte : ils ont
emporté 'épde ot fa cotte de
mailfe de leur pere. Ogden,
soudain trés pdle, cherche
guelgue chose sous le comptoir.
Il crache un juron et regarde
Hilda : = |ls ont aussi pris
I'arbaféte. » Puls, se tournant
vers la safle : « Mes enfants ont
disparu ! Logis et couvert gratis
pour ceux qui m'aideront a les
retrouver »,

ladora et Timus sont partis dans la
forét pour s'entrainer. Mais ils se sont
enfoncés trop loin et se sont perdus,
pénétrant par mégarde sur le territoire
d'un couple de loups sanguinaires.

Les prédateurs se sont aussitdt mis en
chasse et ont acculé les enfants, gul se

sont réfugiés dans un arbre.

Les clients se joignent a la battue.
Aprés trois heures de recherches,
toutefois, le crépuscule approche

et une pluie glacée commence a
tomber : un par un, les volontaires
abandonnent. Bientdt, il ne reste plus
gue les P et Ogden, armé de son
gourdin,

Pour retrouver ladora et Timus en
pleine nuit, les P doivent tester leurs
compétences de pisteur,

* 5 le test est raté : alerté par un cri
a glacer le sang, le groupe se rue vers
le bruit. Une scéne horrible attend

les PJ : epuise, alourdi par sa cotte

de maille, Timus a bascule. ladora

I'a rattrape de justesse, mais elle ne
tiendra pas longtemps.

Timus tombe a la fin du troisieme
round. Les worgs |le prennent alors
immediatement pour cible si cela leur
est possible. Les PJ doivent les vaincre
avant ou grimper a l'arbre pour aider
ladora a le hisser.

* 5j le test est réussi : les PJ détectent
les traces des worgs. Le groupe force
[‘allure et arrive & 'arbre ou sont perchés
les enfants. En dessous, les worgs voient
les Pl et les attaquent,

A la fin du combat, les enfants sont sauves.
Il ne reste plu qu'a arroser ¢a

avec une petite biere,
Tournee genérale !

Yoann Passuello (3




Mon pouvoir est
sans limite |
—_— N
Maitriser une
partie, c'est donner
limpression de
maitriser tout ce qui
5'y passe en toutes
circonstances, i
faut en outre gue
VOUS appreniez

& connaitre vos
jouelLrs pour fes
tenir en haleine.
Sinan, ils sartiront
leur deck de leur
JCC préfére ou se
mettront & parler
de la rareté de feurs
figurines.

| _.'r ous agverz une idee ¢

de campagne inédit et vous
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pour vous lancer, Ou Dien vous

vous dites depuis un
que vous n gere

situations comme

moment
auriez pas

certaines

Sans comments Bref, vaus
voulez devenir MJ. La nouvelle
edition est le pretexte gue vous
attendiez pour le savoir !

Dragon Rouge a guelgues
consells ;.*-:'-l..'.-'- VOUS .

Eh I Vi '-:.'.‘-_ les vieux routards
rous appretiez deja a
e
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Lisez-les qu
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VOUS Serez surpris !

" ELEMENTAIRE,

MON CHER ELMINSTER

-

Chers apprentis MJ, sachez qu'un scénario
se lit...au moins deux fois !

La premiere fois, vous prenez
connaissance de la trame. Vous lisez tout,
d'un bout a 'autre, pour vous familiariser
avec I'ensemble : dangerosite, histoire,
enjeux, trésors, etc... Cette premiére

VOUS RUSSI, LOUS
UOULEZ ETRE LE
MEILLEUR M.

| DU MONDE ?

| SUIDEZ LE GUIDE..

lecture achevée, ne vous lancez pas tout
de suite dans une autre. Prenez votre
temps. Laissez passer quelgues heures ou
quelques jours, puis relisez le scénario en
prenant des notes

Soyez sans pitié avec votre bouguin
surlignez les passages qui vous semblent les
plus importants. Annotez les endroits ou
vous avez besoin d'un renvoi & une régle,
ou carrément de la régle elle-méme. N'en
faites pas trop ou tout deviendra illisible !
Et quand tout ca est fini, préparez

des plans pour les joueurs, a I'échelle
des figurines que vous utilisez. C'est
indispensable pour les scénes cruciales !

CONNAITRE SES PJ

COMmME SES PN

Il suffit de se fabriquer un petit tableau
qui récapitule les valeurs impaortantes
des PJ. Il faut le remettre a jour aprés
chaque séance. Ainsi, en préparant la
prochaine partie, vous savez gui est

« monté de niveau », qui a de quoi
reéussir sa sauvegarde et qui a une chance
dans les situations délicates. Cela vous
evite egalement de casser 'ambiance

en posant des questions a vos joueurs et
vous permet de savoir guand l'un d'entre
eux triche sur un jet de de,

—



« Les dés ne servent gu'a faire du bruit
derrigre I'écran », disait feu Gygax,

Qui, et non.

Oui, car jeter ses dés violemment contre
son paravent et prendre un air amuseé,
ou consternég, en lisant les résultats fait
toujours son petit effet - surtout sur une
action entreprise par un joueur qui n'a
pas I'assentiment des autres,

Mon, car il peut étre utile de se mettre
sur un pied d'égalité avec les joueurs,
en posant la fiche d'un adversaire sur

la table aprés avoir replié son paravent.
Une fois cela fait, les caractéristiques

et les chances de réussite des actions

du protagoniste parlent autant qu‘une
bonne description !

=

SOLLICITER TOUT LE TEMPS

TOUS LES JOUEURS

Il arrive gu'une situation isole un ou
plusieurs joueurs, soit que certains
personnages soient soudain derriere
une cloison gui vient de les séparer
du groupe, soit gque certains PJ soient
inadaptes a la situation. Dans ce cas de
figure, nul ne doit sortir de |"ambiance ou
du scenario car c'est la que la console de
jeu sera allumee, les cartes sorties, etc...
Tous les Pl doivent avoir quelque chose &
taire. Au cours d'une action, il faut tous
les interpeller dans la ronde
de l'initiative. Au
pire, rajoutez
des adversaires
pour les PJ
gui n"ont rien
a faire, gquitte
a utiliser des
monstres
de niveau
inférieur pour
compenser le
nombre reduit
de PJ a occuper,

I][II‘II‘IEH L'EXEMPLE )

Si vous souhaitez que les PJ ne soient pas
gue des archétypes portés par des scores
mais egalement des personnages de chair
et de roleplay, il faut aider vos joueurs a
devenir (un peu) des acteurs.

<G
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Ajoutez au scenario des saynetes pour
chacun en introduction ou des interludes
avec des PNJ importants ou non de
I'histoire, Rien ne vaut une conversation
d’auberge sur un événement de votre
campagne ou d'un scénario récent pour
donner envie & chacun de le commenter
du point de vue de son personnage et
donc d'interpréter celui-ci. Au détour
des commentaires sur tel coup de hache
ou tel sortilége, les joueurs introduiront
naturellement des éléments narratifs si
vous faites de meme.

Ainsi, I'aubergiste ne doit pas se
contenter de servir a boire, mais aussi
donner son opinion et surtout interpeller
les P : « Moi, ce gue j'en dis. Vous é&tes
pas de mon avis 7 »

RIEN NE REMPLACERA

JAMAIS L'EXPERIENCE

5i vous avez un doute apres une partie,
le mieux est encore d'en discuter avec
vos joueurs. Ces derniers apprecieront
que vous les associez a certains
de vos questionnements. Est-ce
gue la régle qui posait probléme
la derniére fois est

equilibrée ou pas ?

Le mot de la fin quant & son
application vous appartient car
c'est vous le MJ,

En revanche, I'ensemble des
parameétres pour 'apprécier
peut vous échapper. Surtout
qu'il est possible que vos
joueurs I'adorent sans que vous
compreniez pourquoi. Or c'est a
vous d'arbitrer le jeu pour que
tout le monde s'amuse,

Et c'est bien cela que vous
devez garder a l'esprit. 5i

tout le monde passe un bon
moment, vos joueurs en
redemanderont. Vous aurez
alors le « pouvair ultime » et
serez indiscutablement le maitre
de tous les donjons !

Sébastien Célerin (P)

interroger un joueur
sur I'une de ses
caractaristiques
alors gu'il sait gue
vous les connaissez
instille le doute dans
son esprit. Pourguai
me demande-t-il

¢a maintenant ?
Cette guestion

en éte, le joueur
singuidgte pour

son alter ego. EE si
ce n'est pas le cas,
SOpRZ SUr gque ces
personnages Bons
s'inguigtent pour fui
et gue les Mauvais
se rejouissent a
I'idée de [ui prendre
un objet magigue
convaite depuis
guelgles parties
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(Crintrigue =

Meldan est un marchand ayant réussi

& tirer son épingle du jeu dans le

souk d’Equinoxe et son commerce est
florissant. Recemment, il a acquis les
coordonnées d'une mine d'or sous-
marine, abandonnée a cause des
troubles qui animent la région. |l décide
donc de mettre sur pied une éguipe
pour rendre opérationnelle la station
attenante a la mine et redémarrer
I'exploitation de cette derniére.
Meldan utilise son réseau de relations
pour engager des hommes dignes de
confiance,

Malheureusement, se faisant, il alerte
la vigilance des Pinces Crabes, un
groupe de contrebandiers sans foi ni
loi, Vilelm, le chef des Pinces Crabes,
décide d'en apprendre plus. 5i Meldan
est sur la piste d'un trésar, Vilelm le
veut aussi |

Q Résumé du scénario

Meldan réunit les PJ pour les besoins
de sa mission. Pour réussir celle-ci, il
estime avoir besoin de !

Un pilote qui les aménera a
destination. Méme si Meldan sait
piloter son transporteur, il est toujours
utile d'avoir un second pilote.

Un docker spécialiste en armure de
plongée. Ce n'est pas ce qui mangue
sur Equinoxe !

+ Un géno-hybride gqui pourra étre
trés utile pour 'exploration de la
grotte inondée. Fruit des recherches
du Culte du trident, on peut
facilement en trouver sur la station
fluctuante. En revanche, Meldan aura
toujours tendance & s’en méfier car
ces individus, 8 un moment ou a un
autre de leur existence, ont tous fait
partie des services spéciaux du Culte.

" Les IaTTRES DU |EU

Un ancien pirate ou un ancien
militaire ayant de bonnes aptitudes
pour les plongées en eaux profondes.
Comme il devra piloter la seconde
armure de forage, il devra bien
entendu connaitre le maniement de
ces engins.

+ Le technicien. Celui-ci connait déja
Meldan : les deux hommes sont en
bons termes et ils ont I'habitude de
travailler ensemble. Et puis on ne part
jamais en voyage sans un technicien...
c'est bien connu.

N’'hésitez pas a expliquer clairement
a vos joueurs qu'ils doivent
s'arranger pour choisir des réles

qui correspondent aux besoins de
Meldan. Vous pouvez tout a fait créer
une autre équipe pour ce scénario
mais gardez 3 |'esprit qu'il s'agit
d'une mission qui, dans sa derniére
partie, se déroulera dans une caverne
inondée. |l faudra donc que les PJ
puissent au moins piloter les armures
de forage et étre capables de se
déplacer dans |le milieu liguide.

Une fois ce recrutement effectué,
Meldan et |es PJ partent pour la
station. |ls rencontrent plusieurs
embiiches sur le chemin, pour
finalement découvrir que 'installation
est ravagée. Une fois gu'ils I'ont
remise en état, ils entament
I'exploration de la mine elle-méme,
mais la menace des Pinces Crabes
plane toujours !

(Crcre: ounoke )

(Ciatompitle

Les PJ, meneés par le technicien (s'il
est 13), rencontrent Meldan au bar La
Torpille, au niveau 1 d’Equinoxe. C'est
un établissement trés apprecié des
marins. L'ambiance y est chaleureuse
mais des bagarres peuvent s'y
déclencher pour un rien. Les notables
et autres diplomates évitent de s'y
trouver. Meldan les y attend a une
table a I'écart des curieux.

D'un naturel méfiant, il effectue un
contréle de routine de chacune des ID
des membres du groupe, mais il n'a
pas la possibilité de savoir 5'il s'agit
de vraies ou de fausses. Puis il leur
explique gu'il ne peut leur révéler
I'objectif de la mission :

celie-ci est trop importante pour qu’il
prenne ce risque. Ce n'est pas qu'il ne
fasse pas confiance aux PJ, mais il ne
veut pas qu'ils puissent parler sous la
torture. Au mieux,

=61 Jo
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il peut leur expliquer que cela
implique un voyage en sous-marin
d’'une semaine (aller-retour) et des
sorties en scaphandre.
Pour le temps de la mission,
Meldan fournit :

Un navire de transport : 'anguille

2 armures de forage Vulcain
(cf. Polaris, p. 342).

suffisamment d’armures de plongée
Nymph 1-A (cf. Polaris, p. 338-339).
En ce qui concerne la paye, Meldan
commence par proposer 10 000 sols
par PJ. Si ceux-ci négocient, il est prét
& offrir jusqu’a 15 000 sols. En toute
hypothése, il ne peut pas verser plus
de 5 000 sols d‘avance par P). Il est
disposé a verser une prime consistante
5i la mission se déroule sans accroc
et si les membres d'équipage se
montrent particulierement zélés,
Un Pince Crabe écoute la conversation
entre Meldan et les PJ. |l se fait le
plus discret possible, mais si un joueur
déclare faire attention aux clients,
il a le droit & un test d'Observation
pour repérer le contrebandier. Celui-ci
n‘entend pas tout, mais part avant la
fin de la négociation et avertit Vilelm.
Meldan laisse au groupe le temps de
se préparer et |ui donne rendez-vous
le lendemain matin a 5h00 au poste
d'appontage 2C-1, au niveau -1
de la station.

C Equinoxe by night

Les PJ ont donc toute la nuit pour
faire connaissance et profiter de cette
soirée offerte par leur employeur.
N'oubliez pas qu'ils sont dans un bar
de marins et une bagarre est vite
arrivée, Mais on peut aussi y entendre
des histoires plus passionnantes les
unes gue les autres. Cela peut étre
I'occasion de lier des relations et

des contacts gqui sont des éléments
importants dans le monde de Polaris.
Bien sdr, les PJ ne sont pas obliges

de passer la nuit au bar. Faites-leur
découvrir Equinaxe | Présentez-leur
la vie dans cette gigantesgue cite de
4 000 métres de haut, un énorme
octaédre dont le niveau central
mesure 4 kilométres de coté. Utilisez
pour cela le chapitre « Equinoxe » du
livre de base de Polaris.

C Les Pinces Crabes

Pendant que les PJ s'amusent,
Vilelm ordonne & 4 Pinces
Crabes d'en apprendre le
maximum sur la mission de
Meldan.




Les contrebandiers suivent les PJ

et, une fois dans une zone plus
tranguille, essayent de leur soutirer
des informations.

5i les PJ donnent les infos sans résister,
tout ira bien, mais les Pinces Crabes
pourront alors enguéter et retrouver
seuls la station et [a mine.

5i les P refusent, ils les agressent,
mais sans degainer d'armes. C'est

le moment de tester le systeme de
combat | Et cela en toute tranguillite,
car une petite bagarre ne genere

pas plus d'émoi que cela a Equinoxe.
Apres cette bagarre, les Pl peuvent
ajouter ce groupe de contrebandiers a
la liste de leurs ennemis. Ces derniers
n'ayant aucunes coordonnees, ils
devront suivre |e transporteur

le lendemain.

5'ils en parlent a Meldan, celui-cj

fera tout pour éviter de se fajre
suivre pendant le voyage.

Lj‘-” départ ==

Le lendemain matin les PJ prennent
place dans le transporteur de
Meldan : L'anguille. Celui-ci embarque
avec eux, et ne leur indigue gue les
coordonnées de la premiére étape.
Le transporteur peut contenir 10
personnes dont 2 pilotes. Il est
egalement doté d'une soute assez
importante pour contenir de la
marchandise et les armures dont les
PJ ont besoin pour la mission.

-
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Pour que ce voyage puisse
commencer, il faut bien entendu
d’abord quitter Equinoxe et ce

n'est pas aussi simple que ¢a. La

cité fluctuante est entourée d'un
étrange flux thermique. Ce dernier
est le résultat de |a convergence

de différents flux qui forment un
véritable écran de protection pour la
cité, quasi infranchissable,

Ainsi lorsque L'anguille se détache
de la station d'arrimage, il doit se
diriger vers un poste d'attente afin
de patienter le temps gu'un passage
s'ouvre dans le flux. Une fois une
poche apparue, le transporteur peut
I"'emprunter pour quitter le seuil de
Rockhall. Décrivez le flux aux joueurs,
et exigez un test de Pilotage (Navire
léger) (0) de la part du pilote,

( Votre mission,
si vous l'acceptez...

Aprés une journée de voyage,
L'anguille atteint les coordonnées
données par Meldan. Celui-ci annonce
alors au groupe l'objectif réel de la
mission ; voyager jusqu’a une mine
abandonnée, remettre en état la
station et reprendre |'exploitation de
la mine, si possible.

A présent les personnages connaissent
la véritable raison de leur voyage. La
bonne nouvelle est que si |'expédition
est profitable pour le marchand, il

Y aura une prime conséguente. Le
groupe peut reprendre son voyage,
direction une plaine sous-marine a
trois jours de mer plus au nord.

C'est pas I'homme qui
L prend la mer

Ce voyage est |'occasion pour

vous de présenter @ vos joueurs
I'ambiance dans un espace restreint.
Faites-leur découvrir ce que I'on
peut ressentir quand on est coincé
dans un transporteur, a la merci des
gros prédateurs comme les requins
a plagues tandis que la pression fait
craquer la structure du navire, A
chaque jour de voyage, confrontez-les
a l'un des événements suivants, dans
I'ordre de votre choix :

Avarie a bord du navire ; un des Pl
doit sortir du navire et effectuer des
réparations sur la coque. Il faut pour
cela réussir un test de Mécanique
{Navires/Chasseurs sous-marins) (-3).

Contréle ! : une frégate de Veilleurs
accoste le navire et passe |'égquipage
en revue, 5i les P ont de fausses ID ou
de I'équipement illégal, il faudra la
jouer fine.

En outre, si le transparteur est suivi
par les Pinces Crabes, les PJ peuvent
repérer celui-ci grace a la compétence
Analyse sonscan. 5'ils les reperent,
ils peuvent tenter de les semer ou de
les affronter immediatement. Bonne
chance !

Apres ces trois jours de voyage, avec
plus ou moins de désagréments, les
Pl arrivent aux caordonnées données
par Meldan. La station a environ

9 000 m de profondeur, & proximité
d'une cote rocheuse et tourmentee.



Avant d'approcher de |a station avec
L'anguille, Meldan demande a au
moins deux plongeurs (hybrides ou
non) d'aller faire une reconnaissance
des lieux. Pendant ce temps, le petit
navire restera pose sur la plaine
abyssale en mode passif.

Les alentours de la station sont assez
dégages et, a part quelgques rochers
sur la plaine abyssale, il n'y a pas
grand-chose pour se mettre & couvert,
La station, de type modulaire, est
plagquee a une paroi rocheuse qui se
perd dans les ténébres de I'océan.
5ans plus d'indications, les PJ ne
peuvent pas trouver la grotte. lln'y a
pas ame qui vive a l'extérieur et il est
peu vraisemblable gu'il y ait des étres
vivants a l'intérieur : pas de lumiére,
les machines sont hors fonction.
Pendant qu'ils approchent de la
station ou inspectent les environs,

les PJ sont repérés par 1 serpent-
muréne (cf. Polaris). Dés que les
plongeurs sont suffisamment loin

du transporteur, celui-ci les attaque.
5i ni les plongeurs ni I'équipage ne
faisaient attention, les plongeurs
sont surpris,

Une fois le serpent-muréne neutralisé,
les PJ peuvent s'intéresser a la station,
Celle-ci est composée des modules
superposes suivants (décrits de haut
en bas) :

Centre de contréle : actuellement
hors service mais non inondé.

Quartiers : contient aussi
I'infirmerie. Il n'est pas inondeé.

Atelier : composé de plusieurs
secteurs gui peuvent étre isolés les
uns des autres, il est inondé,

Machineries : composé de plusieurs
secteurs qui peuvent étre isolés les
uns des autres, il est inondé,

Hangar : c'est ici que se trouve
'unique sas d'accés a la station. ||
n'est pas inondé mais sans énergie,
pas moyen d'ouvrir le sas. || faut le
realimenter en énergie a l'aide
de L'anguille,

(TTravail d’équipe

Une fois que les plongeurs sont
revenus et ont fait leur rapport a
Meldan, celui-ci demande au pilote de
se diriger vers |a station pour s'arrimer
au hangar. Le marchand ordonne

a I'equipe de remettre en état de
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marche le sas d'accés. Cela nécessite
plusieurs étapes, Un personnage peut
les énoncer en réussissant un test de
Mécanique (Générateurs/Systéme de
survie) (+5) ou de Génie technique
{(Architecture/Génie civil) (+5).
En cas d'échec, Meldan peut les
indiguer aux PJ.
Ceux gui peuvent se mette en
armure : lorsque I'énergie du
transporteur sera transférée 3
la station, les systéemes de survie
du navire ne fonctionneront plus
aussi bien,
Deux plongeurs doivent raccorder
le générateur du transporteur &
celui du hangar en réussissant un
test de Manceuvres sous-marines
{-3).
Un plongeur doit utiliser la
console du générateur du hangar
pour redemarrer celui-ci en
reussissant un test de Mécanique
(Générateurs/Systémes de survie)
(-3).

L'intégralité du processus dure entre
deux et trois heures. Cela fait, le
generateur du hangar redémarre

SCENARIO POLARIS

et n'a plus besoin d'étre raccordé &
celui du transporteur. Cependant ce
premier chantier ne permettra que de
remettre en fonction le sas principal
et d'accéder au Hangar.
Une fois dans le Hangar, Meldan
expliquera ce que les PJ devront faire
durant les jours qui viennent ;
Accéder au centre de commande ;
Remettre la station en état
de marche ;
Explorer la grotte.

( Accéder au centre de controle

Pour cela, il faut passer par chagque
niveau, y compris ceux inondés. Ces
derniers ne subissent pas la méme
pression qu'a I'extérieur de la base.
Bien que la structure ait été fragilisée
par les dommages subis lors d’une
attague pirate, elle n'a pas cédé.

Une fois arrivés au sec au niveau

des logements, et avant

de pouvoir retirer leurs
tenues, les personnages sont
confrontés a une petite
communaute de 5 rats-
lynx (cf. Polaris) Ces




ignobles créatures ont réussi a
sUrvivre grace aux réserves de
B vivres mais aussi aux cadavres
' des ouvriers.
Une fois les rats vaincus, les PJ
peuvent accéder au centre. La,
ils découvrent les corps du chef
de station et de ses officiers. Tous les
appareils de ce secteur sont en parfait
état de marche mais doivent &tre
alimentés en energie.

¥ Remettre Ia station en état

Avant d'explorer la grotte, Meldan
veut faire de la station une base
opérationnelle. Cela n'est pas

une mince affaire. En effet, il faut
effectuer plusieurs etapes, qui
requiérent chacune une journée de
travail de toute I"'équipe :

Evacuer I'eau ; les PJ doivent
remettre en état de marche les
pompes de la station grdce a un test
de Mécanique (Générateurs/Systémes
de survie) (0). Ils doivent ensuite
surveiller que celles-ci fonctionnent
et réparer les quelques avaries qui se
produisent pendant la vidange de la
station.

Verifier I"'étanchéite et colmater
les micro-fissures restantes :
en effectuant une exploration

minutieuse des deux modules
inondés et en réussissant un test
d'Observation (-5), il sera possible
de decouvrir a deux endroits des
parois fragilisées par ce qui semble
étre des tirs. La fragilisation de ces
parois a créé des micro-fissures qui
sont responsables de l'inondation de
ces niveaux. Cela date de quelque
temps déja et pourra étre réparé en
accedant aux ateliers et en se servant
du matériel s'y trouvant pour isoler
les secteurs fragilisés.

Exterminer tous les rats-lynx :
inutile de gérer cela comme un
combat. Un test de n‘importe
quelle compétence de Combat (-5)
suffit pour se débarrasser de cette
vermine !

L_ Explorer la grotte

Une fois la station réparée, Meldan se
sent suffisamment en confiance pour
entamer |'exploration de la grotte. ||
emmeéne avec lui au moins 2 PJ, mais
les autres peuvent venir aussk,

Grace aux indications de Dhary,
Meldan trouve I'entrée de la grotte.
Si les PJ n'"y pensent pas, il envoie la
moitié d'entre eux en reconnaissance.
C'est une bonne idée, car un couple
de congres-tueurs (cf. Polaris) a élu
domicile dans cette anfractuosité bien

assez grande pour eux.

Lorsque les P) s'approchent de la
grotte, le male passe a |'attague. La
femelle se joint a lui s'il est mis en
difficulté. Les deux créatures tentent
alors de fuir. Meldan, de son coté,

ne prend pas part au combat. |l
appelle cependant des renforts si des
PJ sont restés a la station. Si les PJ
tentent de fuir, les congres-tueurs les
poursuivront jusqu'a cette derniére.
Me pouvant forcer 'accés de celle-ci,
ils retourneront a leur repaire jusgu'a
la prochaine visite des PJ.

Une fois les congres-tueurs
neutralises, les PJ peuvent commencer
I'exploration de la caverne. Au

fond de celle-ci, ils découvrent un
éboulis, sans doute provoqué par les
congres. || faut dégager les rochers
pour continuer "exploration. 5i les

Pl disposent d'explosifs, ils peuvent
tenter un test d'Explosifs (0). Sinon,
ils doivent bouger les rochers eux-
mémes avec un test d'Athlétisme (-5).
De I'autre coté des éboulis, les PJ
découvrent un incroyable gisement
d'or. De magnifiques veines courent
le long des parois de la grotte.
Meldan demande alors aux PJ de
débuter I'extraction : il faut remplir
les soutes du transporteur ! Ensuite,
il leur ordonnera de faire ébouler a
nouveau la caverne. |l faut procéder
comme pour la déblayer.

= Les Pinces Crabes
L attaguent !

Les Pinces-crabes sont de retour aux
comandes de leur navire. |l sont 25

et ils ne sont pas contents.

Cette scéne se produit &8 un moment
différent, selon le résultat des
rencontres précédentes entre les PJ et
les Pinces Crabes.

+ 5iles PJ ont attaqueé et détruit le
sous-marin des Pinces Crabes plus tot
dans le scénario, elle ne se produit pas ;
+ §i les PJ ont semé le sous-marin des
Pinces Crabes pendant le voyage, les
contrebandiers attaguent au moment
ol les PJ ressortent de la caverne
avec l'or;

« Dans tous les autres cas, les Pinces
Crabes attaquent pendant que les PJ
sont occupés a remettre en état

la station.

Quel que soit le moment ol ils
attaguent, les Pinces Crabes ne sont
pas la pour faire un carnage. lis
exigent d"abord la reddition des PJ.
5i ces derniers refusent, les Pinces



Crabes tentent de mettre hors

d'état L'anguille. Puis ils passent a
I'abordage de la station et tentent de
faire prisonniers les PJ ; c'est Vilelm
qui méne I'assaut. |l veut connaitre le
secret de |a mine !

Une fois le transporteur chargég,
Meldan fait mettre |a station en
veille, puis demande au pilote de
retourner a Equinoxe, Le voyage

se déroulera sans encombre

et les joueurs peuvent déja
marquer leur paye sur leur fiche

de personnage, Si les PJ se sont
montres particulierement efficaces,
ils gagneront chacun 10 000 sols de
plus. En outre, Meldan est désormais
un contact de confiance pour les PJ.
Si ceux-ci le désirent, ils peuvent
poursuivre |'exploitation de la mine
avec lui et méme s'installer dans

la station.

Si les PJ n'ont pas résisté a la
tentation et se sont débarrassés de
Meldan, ils sont désormais a la téte
d'une petite fortune. Cependant,

ils sont aussi aux commandes d'un
transporteur vole, ce gui n'est pas
toujours bien vu. Et sans les contacts
du marchand, ils ne pourront tirer
« gue » 10 000 000 sols de leur
cargaison. Bien mal acquis..,

ExPERIENCE

Objectif

Rester loyal a Meldan

Triompher des Pinces Crabes

1
1
Remettre la station en état 1
Découvrir le gisement 1

1

Garder I'emplacemeant de la station secret

L'AnGguiLLE

L'anguille est un escorteur lightning (cf, Polaris) modifié pour servir dans les convois de Meldan,

Longueur : 71m
Tonnage : 2 435 tonnes

_
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L Meldan

Meldan est un marchand ayant une
bonne réputation sur Equinoxe. ||
posséde deux transporteurs, dont
un de petite taille (qui est utilisé
durant ce scénario). 5i les PJ se
montrent corrects avec lui, il saura
leur rendre la pareille et ils pourront
s'en faire un allié. C'est un ancien
ouvrier, spécialisé dans les forages,
fqui a su tirer son épingle du jeu assez
rapidement.

Compétences principales :
Combat armé, Commerce/trafic
(informations), Connaissance
d'Equinoxe, Eloquence/Persuasion,
Mancevre d'armure sous-marine,
Pilotage (navires |égers).

( Les Pinces Crabes

Ces contrebandiers ont formé leur
confrérie depuis deux ans environ,
Méme si a ce jour, ils n'ont pas réussi
de gros coups, ils commencent a

étre connus sur Equinoxe car ils
ramenent assez régulierement des
marchandises aux trafiguants de la
cité. Les membres de ce groupe ne
sont pas particuligrement violents,
mais ils savent arriver a leurs fins
sans pour autant tuer leurs victimes.
lls cherchent en premier lieu a
intimider les personnages, avant de
les menacer et de s'en prendre & eux.
lls ne sortiront pas d'armes tant que
les PJ eux-mémes n'en sortent pas. Et
si les PJ se montrent trés menagants a
leur taur, ils préféreront fuir. Si les PJ
savent se montrer malins, ils peuvent
s'en faire de bons alliés. Dans le cas
contraire, ce seront des ennemis
coriaces.

Diamétre : 7.5m
Structure : normale

Epaisseur moyenne de la structure : 112 mm de nano-acier

Seuil critique moyen : 1 488

Equipage: 2

Vitesse : 40 noeuds

Module armement (Anti-explosion : +7) ;
Barillet lance-torpilles Mark 6 {124 torpilles)

Armure moyenne : 850
Profondewr : - 16 000 métres

Armement divers : 1 batterie de 4 faisceaux anti-moléculaires lourds
Complément : § passagers, et une soute spacieuse

Codt de base : 525 millions de sols

Vilelm, leur chef, est un ancien
mercenaire. Blessé durant un assaut,
il a décidé de se reconvertir dans un
autre domaine qu'il connait bien,
celui de la contrebande,

Les Pinces CRABES

FOR: 13/2 CON:12/2 CO0: 14/2
ADA : 15/2 PER : 13/2 INT : 9/0
VoL : 101 PRE: 1111

Modif dommages : +1

Reéaction: 14

Résistance aux dommages : 1

Choc: 11/

Competences : Armes embarquees/Artillerie

T ; Arts martiaux (lutte) 8 ; Athlétisme 8 ;
Combat & mains nues 11 (domm. 1d6+1);
Combat armé 10 ; Education/Culture génerale
7. Intimidation 7 ; Discretion/Filature 9 ;
Furtivité/Deplacement silencieux 9, Pilotage
{Navire léger) 10

Equipement : dague shark (1d10+3), vétement
épais (C/I/B ; Protection 3).

Grdce a sa reputation, mais aussi a
I'argent qu’il a réussi @ accumuler
au cours de sa vie, il n'a pas eu de
mal & recruter des hommes. Leur
navire est un escorteur. Lightning.
Contrairement a L'anguille, il n'est
pas modifié, mais il est prét au
combat !

Laurent Buisson ()
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l [ n elfe malfaisant entreprend

Las héros parviendront-ils 4
contrecarrer son terrible dessein 3
temps?

COMMENT UTILISER

CETTE AUENTURE

Cette aventure présente guatre
rencontres liées entre elles, Toutes se
déroulent dans et sous une sinistre
crypte surnommeée |e Mausolée
Hante.

Il est préférable que le MD ait

lu I'aventure au préalable afin

d'étre familiarisé avec le texte, Les
sections intitulées « Contexte »,

« Introduction » et « Synopsis »
résument les tenants et aboutissants
de I'aventure. Elles présentent
également ce que les personnages
seront amenés a faire. La section
intitulée I'esprit d'ombre décrit
un rebondissement intéressant
quf permet aux personnages
avises de transformer un
ennemi mortel en allig
précieux.

de sacrifier deux innocents afin
d‘obtenir des pouvoirs dévastateurs.

Pw—

COMMENT LIRE
UNE RENCONTRE

Au début de chaque rencontre de
cette aventure sont indiqués le
niveau de la rencontre (qui permet
de déterminer a quel point elle est
difficile), ainsi que la récompense de
PX (points d'expérience) attribuée au
groupe d'aventuriers victorieux,

Les rencontres dont le niveau est
glevé rapportent plus de PX que celles
dont le niveau est bas, mais sont
également plus dangereuses.

Une equipe d'aventuriers de niveau

1 triomphera d'une rencontre de
niveau 1 sans trop de difficultés,

Une rencontre de niveau 2 sera plus
ardue et la rencontre finale peut
représenter un véritable défi selon les
adversaires présents.

Lorsque les PJ sortent vainqueurs
d'une rencontre, le groupe se partage
la recompense de PX indiguée,

Par exemple, si une équipe de

cing personnages triomphe d'une
rencontre de niveau 1, chacun
gagnera 100 PX (500 PX divisés par 5).
La plupart des rencontres comportent
un texte en italigue 2 lire a voix
haute. Il est conseillé de le lire au
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UNE AUENTURE POUR DES PERSONNAGES
DE MUEAU 1. CE SCEMARIO OFFICIEL A £TE
PROPOSE LORS DU GAME DAY MOMDIAL
LE 6 Juin!

moment indiqué (cela peut étre au
début de |a rencontre ou bien aprés
un événement particulier).

La section intitulée « Caractéristiques
de la zone » décrit les éléments
importants de |la zone et les

objets présents. La plupart de ces
renseignements peuvent étre révélés
lorsque les joueurs posent des
questions a leur sujet, mais il sera
parfois indiqué de garder certaines
informations secrétes.

Chaque rencontre précise également
de guelle maniére utiliser les monstres
presents. Cette section expligue le cas
échéant les particularités du profil des
monstres.

COMMENT LIRE LE

- PROFIL D'UN MONSTRE

Chaque créature de I'aventure

est définie par un certain nombre
d'éléments, présentés de maniére
specifique.

Bien que chaque monstre du jeu soit
différent, certaines caractéristiques
clé fonctionnent de la méme maniére
quelle que soit la créature.

La premiére ligne mentionne le nom
du monstre, son niveau et son role.
Par exemple, l'esprit d'embre dans |a




rencontre 1 est un Chasseur de niveau
4. Cela définit la maniere dont il est
susceptible d'agir en combat, ainsi
fue sa puissance (plus le niveau est
élevé, plus le monstre est redoutable).
Il n'est pas nécessaire de s'attarder
sur cette information pour faire jouer
I'aventure - chague rencontre resume
les tactiques des manstres. Toutefois,
vous pouvez en apprendre plus sur les
réles des monstres dans le Guide du
maitre.

La ligne suivante indigue la taille

du monstre, son origing, son type et
{entre parenthéses) son sous-type, s'il
en a un. Vous n'aurez probablement
pas besoin de ces informations pour
faire jouer I'aventure. La recompense
de PX pour la défaite du monstre est
également indiquée sur cette ligne,
mais elle est déja incluse dans la
récompense de |la rencontre.

Ajoutez la valeur d’Initiative du
monstre au d20 lancé au début du
combat pour déterminer sa position
dans |'ordre d'initiative.

La ligne Sens comprend une valeur
de Perception {ajoutée au resultat
d'un d20 lorsgue le menstre tente de
voir, entendre ou percevoir quelgue
chose), ainsi gue les éventuels sens
supplémentaires qu'il posséde (ceux-
¢l sont décrits |e cas échéant dans la
rencontre),

Les points de vie (PV) du monstre
représentent la quantité de dégats
gue les personnages doivent lui
infliger pour le vaincre. Cette valeur
divisée par deux (arrondie a la

valeur inférieure) correspond a la
valeur de péril du monstre. Certains
monstres agissent differemment
lorsqu'ils sont en péril, et certains
pouvoirs fonctionnent différemment
contre des cibles en peril. Lors d'un
combat, il est important de prévenir
les joueurs lorsqu’un monstre est en
peril, au cas ol leurs personnages
auraient des pouvoirs utiles dans ce
cas (et aussi pour qu'ils sachent gu'ils
ont presque vaincu le monstre).

Les défenses — de CA (classe
d'armure), de Reflexes, de Vigueur

et de Volonte - du monstre sont

les valeurs a atteindre pour que

les attagues des personnages le
touchent.

La Vitesse du monstre représente le
nombre de cases gu'il parcourt lors
d'une action de mouvement normale.
Plutot que de se déplacer d'autant, un
monstre peut choisir de se déplacer
d'une case seulement : il se décale.
Cela ne provogue pas d'attagues
d'opportunité, contrairement au
déplacement normal.

" Les INATTRES DU |EU
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Un monstre posséde également une
ou plusieurs attagques. La description
de chacune est précédée d'une icone
qui indique de quel type d'attaque il
s'agit

{ Attague de corps a corps. Une
créature peut utiliser une attaque de
corps a corps contre tout adversaire
dans une case adjacente. Certaines
attaques de corps a corps sont
indiquées par un (}); cela signifie
que ce sont des attaques de base
et qu'elles peuvent étre employées
pour des attaques d'opportunite,
des charges, ou chague fois que le
monstre doit effectuer une attague
de base de corps a corps.

¥ Attague a distance, Un monstre
peut employer une attaque a distance
contre tout adversaire situé dans
la portée indiquée pour |'attague.
Effectuer une attague a distance
autorise les adversaires adjacents
a faire des attaques d'opportunite
(pour plus de détails sur les attaques
d'opportunité, voir « Actions de
combat » dans le chapitre 9 du
Manuel des jousurs). Certaines
attagues a distance sont indiquees par
un é : cela signifie que ce sont des
attaques de base et gu'elles peuvent
étre employées a chaque fois que le
monstre doit effectuer une attaque
de base a distance,

< Attague de proximité. Une
attaque de proximité représente une
éruption d'énergie ou de tout autre
effet projeté depuis l'attaquant. Elle
affecte chaque créature (amie ou
ennemie) située dans I'aire d'effet.
Une attaque de proximité est soit
une explosion (qui affecte toutes les
créatures situées a portée, indiguée
en cases), soit une décharge (qui
affecte toutes les créatures dans

un cube adjacent, d'une longueur,
largeur et hauteur égales au nombre
de cases indiqué).

4+ Attaque de zone. Une attaque de
zone provoque un effet magique qui
opére dans une zone autour d'un
point éloigné. Toutes les attaques de
zone dans cette aventure sont des
explosions, ce qui signifie qu’elles
affectent tout ce qui est situé dans

la case ciblée et dans |la portée,
indiquée en cases, depuis la case
ciblée. (Cela fonctionne exactement
comme une explosion de proximite,
a la différence que l'origine de
I'explosion n'est pas I'attaguant mais
une case choisie par celui-ci.)

Apres |'icane figure le nom de
I'attaque (tel que « Toucher

d'ombre »). Entre parenthéses

sont précisés |'action nécessaire

pour recourir a cette attaque
(généralement une action simple)

et combien de fois elle peut étre
utilisée par le monstre. Une attague

« a volonté » peut étre employée
autant de fois gue le monstre le
souhaite (tant gu'il peut dépenser
|"action nécessaire), Une attague

« de rencontre » ne peut étre utilisée
gu'une fois par rencontre. Un monstre
gui survit a une rencontre retrouve
I‘'usage de toutes ses attaques de
rencontre aprés cing minutes de repos
{exactement comme les personnages-
joueurs).

Certaines attaques « de rencontre »
comportent une mention « recharge »
suivie d'un nombre. Un monstre gui

a utilisé un pouvoir de ce type jette
1d6 au début de chacun de ses tours.
Si le résultat est supérieur ou égal

au nombre indigué pour la recharge,
le monstre retrouve l'usage de ce
pouvoir comme s'il s'était repose.

La seconde ligne de la description de
I'attagque indique le modificateur a
I'attaque (la valeur qui est ajoutee

au résultat du d20 lorsgue le monstre
utilise cette attaque) et la défense a
laquelle comparer le résultat, ainsi
que l'effet en cas de réussite. Cet effet
indigue généralement la quantité

et la nature des dégats infliges (tel
que 2d6+2 dégats nécrotiques). Un

ou plusieurs autres effets spécifigues
peuvent également étre decrits.
Chague monstre a un alignement et
certains peuvent parler et comprendre
une ou plusieurs langues. 5i un
monstre est particuliérement doue
dans une ou plusieurs competences,
celles-ci sont mentionnées ensuite,
avec le modificateur total pour leurs
tests.

Enfin, les caractéristiques du monstre
sont présentées, chacune suivie de
son modificateur de base et de son
modificateur total entre parenthéses.
Vious n'utiliserez probablement ni

la valeur de caractéristigue ni son
modificateur de base. En revanche,
vous pourriez avoir besoin du
modificateur total (qui inclut la

moitié du niveau du monstre, comme
pour tous les tests) au cas ou le
monstre devrait faire un test pour
une compétence qui n'est
pas indiquée au-dessus.

Par exemple, si 'un des
mercenaires hobgobelins de
la rencontre 2 est ameng
contre toute attente a




- faire un test d'Intuition, vous
utiliserez son modificateur

~ total de Sagesse (le nombre

entre parenthéses aprés la
valeur de Sagesse).

En complément de ces
caractéristiques de base,
d'autres informations secondaires
peuvent figurer dans un profil.

Elles sont généralement décrites

dans la rencantre, Pour plus de
renseignements, il est toujours
possible de consulter les glossaires des
livres de regles.

Le Bestiaire fantastique expose plus
en détail la maniére de lire un profil.

En ces temps troublés, le monde

est une vaste mer de ténébres, et

lorsqu’un point de lumiére apparait,

il disparait bien vite dans le sillage

d'un perpétuel danger. |l ne reste

rien des puissants empires de

jadis, qui régnaient sur ces vastes

territoires et apportaient paix et

prospérite aux peuples civilisés. Telle

est la malédiction des empires, qui

portent en eux les germes de leur

propre pourrissement, les ferments

de leur marasme et de leur fatal

effondrement. Aucun cas n'est plus

représentatif que celui de Bael Turath,

I'empire humain qui fit un pacte avec

les Neuf Enfers et vit naitre la race des

tieffelins.

Les causes de |la chute de Bael Turath

semblent évidentes. Pourtant, il ne

mangue pas d'ambitieux et de naifs

pour croire qu'elle n'est pas due au

pacte infernal lui-méme, mais plutét &

I'incapacité de cet empire a contréler

et manipuler correctement de telles

alliances.

L'elfe renégat Helvec fait partie de ces

présomptueux.

Helvec n'est pas seulement confiant

dans son aptitude a brandir

I"antique pouvoir de Bael Turath,

il est également persuadé d'y étre

prédestiné. Et il a rassemblé au cours

de ses aventures les outils nécessaires

pour accomplir son supposé destin.,

Aprés avoir découvert I'emplacement

d'un ancien lieu de pouvoir de

Bael Turath et asservi son gardien,

il a congu un rituel qui doit lui

permettre de communier

avec les puissances infernales

en sacrifiant deux ames
innocentes. || dispose

\' désormais des ames

nécessaires, sous la forme

de deux gargons opportunément
kidnappés dans une ville proche

du site.

51 personne n'intervient, Helvec
accomplira le sanglant sacrifice, au
risque de faire déferler sur le monde

les puissances infernales.

Comme il s'agit d'une aventure
congue pour plonger directement au
ceeur de |'action, I'histoire commence
simplement avec le recrutement des
PJ par un orfévre nommé Quinn Stasi.
Le malheureux Quinn est désemparé
et désespéré. Ses deux jeunes fils,
Darras et Byron, ont disparu depuis
trois jours et Quinn est persuadé
gqu'ils ont été enlevés, orfévre est
veuf et rien n'est plus important dans
sa vie gue ses deux enfants. Il a donc
immédiatement investi son temps et
son argent dans leur recherche.

Le peu brillant constable de |a ville
s'étant avéré incapable de I'aider,
Quinn a payé le temple d'Erathis,
déesse des villes et des lois, pour

un rituel de Main du destin. Par le
biais de questions judicieusement
formulées, I'orfévre a appris que ses
fils &taient encore en vie et qu'ils se
trouvaient en direction du Mausolée
Hanté. Il s’est alors mis a la recherche
d'un groupe d'aventuriers acceptant
d'aller y secourir ses fils.

C'est ici que les PJ entrent en jeu...

INTRODUCTION

(EI )

L'aventure commence alors que les

PJ explorent le Mausolée Hanté & la
recherche des gargons disparus.

lls découvrent rapidement que le
mausolée délaissé n'est pas aussi
désert qu'il y parait. En fouillant,

ils finissent par attirer I'attention

du gardien du sépulcre — 'esprit
d'ombre qui donne son nom au lieu.
Plus qu'un simple monstre, I'esprit
d'ombre est l'inconnue de ce scénario
(voir « L'esprit d'ombre », ci-aprés).
La maniére dont les FJ interagissent
avec le mort-vivant détermine les
rencontres futures, et peut méme leur
donner |'opportunité de gagner un
puissant allie.

Dans les cryptes et les cavernes sous
le mausolée, les P) affrontent les
créatures et les pigéges de Helvec,
avant de découvrir un conduit naturel
menant & un ancien site de Bael

Turath.
<=

Dans une chambre décrépite, ils
trouvent Darras et Byron, prisonniers
d'un cercle magique truffé de piéges
vicieux. Les méthodes employées

par les Pl pour déjouer les piéges

et libérer les garcons déterminent
I'emplacement et les options tactiques
de la confrontation finale avec
Helvec. Dans la plupart des cas, cette
rencontre aura lieu dans I'ancienne
salle de rituel de Bael Turath, laguelle
offre a 'elfe malfaisant le meilleur
avantage tactique.

L'ESPRIT D'OMBRE )

Pendant ou aprés chaque rencontre,
les PJ interagissent avec I'esprit
d'ombre qui hante le mausolée et ses
souterrains.

De son vivant, 'esprit d'ombre faisait
partie de la fiére lignée des seigneurs
de guerre enterrés dans ce mausolée.
Eternel prisonnier de ces lieux pour
un crime dont il ne parvient méme
plus a se souvenir, les années de non-
vie et de solitude |I'ont dépouillé da sa
mémaire et de sa raison. |l est lié a cet
endroit, par ses remords diffus et par
une ancienne loyauté familiale.

La localisation du tombeau au-
dessus des anciennes ruines de Bael
Turath n'est pas une coincidence ;

les seigneurs de guerre ont fait de
leur mieux pour garder secret ce

lieu maléfique, méme aprés leur
propre mort, Des années durant,
I'esprit d'ombre a chassé les intrus

et découragé toute exploration.
Toutefois, les choses ont changé
depuis que Helvec a découvert le
mausolée. L'elfe a employé son
execrable magie pour plier 'esprit

a sa volonté et le forcer & lui en
autoriser l'accés.

Helvec ne contrble cependant pas
totalement I'esprit d'ombre, et il

est possible pour les PJ, a mesure
gu'ils explorent les lieux, d'affaiblir
davantage son emprise. S'ils
parviennent a retourner I'esprit
d'ombre contre I'elfe, ils aurant un
formidable allié lors de la rencontre
finale ; s'ils provoguent son courroux,
ils en feront un ennemi mortel,

7 Interpréter
- I"'esprit d’ombre

Au début de I'aventure, |"attitude
de |'esprit d'ombre envers les PJ est
inamicale. A chaque fois que les PJ
le rencontrent, son attitude actuelle
deéfinit ses actions. Les PJ ont alors



I'opportunité d'améliorer son attitude
a leur égard. Si les PJ attaquent
I'esprit d'ombre, son attitude devient
hostile et demeurera telle qu'elle
jusqu’a la fin de I'aventure.

Hostile : L'esprit d'ombre attague les PJ.
Inamical : L'attitude de départ. L'esprit
n'accorde aucune confiance aux PJ,
mais il espére qu'ils seront capables
de |'aider. Hormis lors de la rencontre
finale, il n‘attaqguera pas les PJ &
moins que ces derniers ne |'attaguent.
Indifférent : L'esprit d’ombre
n‘attaque pas les PJ, et il peut méme
leur offrir son assistance et leur
fournir des indices.

Amical : L'esprit d'ombre n'attaque
pas les PJ et il leur apporte son aide.
Serviable : L'esprit d'ombre n’attaque
pas les PL. || leur apporte son aide et
peut méme se retourner contre son
maitre,

G_ L'esprit d‘ombre
en combat !

A son premier tour de combat,
I'esprit d'ombre avance au contact
du PJ le plus proche et I'attaque
avec son pouveir Absorption de la
vie. 5i cette attaque réussit, la cible
est affaiblie jusqu'a la fin du tour
suivant de l'esprit d’ombre. (Les
attaques d'un personnage affaibli
infligent seulement la moitié des
degats normaux, y compris les sorts
et les priéres, Un personnage affaibli
subit egalement 1d6 points de dégats
supplementaires lorsqu'il est touché
par une attaque de 'esprit d’'ombre,
grace a I'aptitude spéciale de ce
dernier, « Voracité d’'ombre »).
Que |'attaque « Absorption de
la vie » reussisse ou non, |"esprit
d'ombre ne peut plus utiliser ce
pouvoir tant gu'il ne s'est pas
rechargé. Au début de chacun
de ses tours, lancez 1d6 ; sur un
resultat de 4 ou mieux, le pouvoir
Absorption de la vie » est
rechargé et I'esprit d’ombre peut
3 nouveau y recourir {(aprés guoi
2 pouvoir doit 8 nouveau étre
recharge).
Les tours suivants, |'esprit
d'ombre utilise son pouvoir
Toucher d'ombre » (a moins qu'
Absorption de la vie » ne soit
rechargé). |l concentre ses attagues
sur un seul personnage s'il le peut ;
change cependant de cible s'jl est
marque par un guerrier ou un paladin.
Lesprit d'ombre combat tant gu’il
n'est pas reduit a 0 PV. Il ne peut
oas sortir du mausolée, 5'il est
detruit, il n'apparalt plus avant la
rencontre finale avec Helvec,

. LEes [TaTTRES DU [EU
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( Capacités spéciales

L'esprit d'ombre dispose de quelques
capacités spéciales dont voici le
fonctionnement.

Vision dans le noir : I'esprit d'ombre
voit parfaitement bien dans le noir
comme a la lumiére,

Immatériel : I'esprit d’'ombre ne subit
que la moitié des dégats normaux
guelle que soit I"attaque (arrondir a
I'inférieur).

Immunise au poison : l'esprit

d'ombre ne subit aucun dégat de
poison (comme les personnages n'en
disposent pas, cela n'a aucun effet sur
la rencontre).

Faiblesse vulnérabilité a la radiance 5 :
n'importe quelle attague infligeant
des dégats de radiance & I'esprit
d'ombre inflige 5 points de dégats
supplémentaires (aprés avoir réduit
les dégats d'origine de moitié a cause
de la nature immatérielle de |'esprit
d'ombre).

Vol ; 'esprit d'ombre peut se déplacer
dans n'importe quelle direction - vers
le haut, le bas, le coté -  sa vitesse
normale.

Déphasage : I'esprit d'ombre peut

se déplacer a travers les autres
creatures, les murs, le sol et tout
terrain bloquant ou difficile comme
si ces eléments n'étaient pas la. Il ne
peut cependant pas terminer son
déplacement dans un espace occupé
par une créature ou un objet.

ESPRIT D'OMBRE

Initiative +6  Sens Perception +35, vigion dans le noi
PY 24, péril 22 ;| immatériel
Faiblesse : vulnérahilité & 1a radiance 5
CA 19 ; Vigueur 17, Réflexes 19, Volonté 17
Vitesse 7 ; vol, déphasage
Contact d'ombre [action simple ; & volonté)

+ Nicrotinue
+7 contre Réfenes ; 2do+2 dégats nécrotiques
_-Lﬁ.hmtplinn de |3 vie {action simple ; rencontre)
+ Nécratigue Recharge 4

Chasseur de miveau 4

Humangide d'ombre de taille moyenne (mort-yivant) 175 PX

Immunisé au poison

+1 contre Vigueur ; 1d8+2 dégats et affaibli {jusqu'a
la fin du prochain tour de |'esprit d'ambre)
Voracité d'ombire
+1d& dégats contre les cibles affaiblies
Alignement : Mon aligné
For 10 [+0/+2) Dex 18 (+4/+6)
Con 14 (+2/+4) Int 12 (+3/+3)

520 16 (+3/+5
Cha 14 {+2/+4

Langues ; communy

SCENARIO DED

L'AUENTURE

COmMMENCE

Lorsque vous étes prét & débuter
I'aventure, lisez le texte suivant a vos
joueurs ;

!‘ A LIRE AUX JOUEURS :

Deux jeunes garcons ont
disparu en pleine nuit et leur
pére, un orfévre du nom de
Quinn Stasi est venu demander
votre aide.

Il ignore qui a enleve ses fils
et pour guelles raisons, mais

il a appris, grace a un rituel
accompli au temple d'Erathis,
gue ses enfants sont en vie et
qu'ils se trouvent quelgue part
dans la direction du Mausolée
Hanté. Ce mausolée est le
tombeau d'une lignée oublide
de seigneurs de guerre ; les
autochtones évitent cet endroit,
persuadeés gu'il est hanté,
Quinn vous a offert 50 piéces
d‘or chacun pour fouiller le
Mausolée Hanté, et 50 piéces
d’or supplémentaires si vaus
trouvez ses enfants.., ou au
mains ce qgu'il leur est advenu.

Bien que ce texte lu & voix haute soit
suffisant pour démarrer I'aventure, les
joueurs peuvent souhaiter en apprendre
plus sur leur destination avant de partir
pour le Mausolée Hanté,

Les personnages peuvent découvrir
des informations en réussissant un
test d'Histoire, de Religion ou encore
de Connaissance de la rue. Chacun
des renseignements ci-dessous

est précédé d'un DD (degreé de
difficulté). 5i un personnage atteint
ou dépasse ce nombre lors d'un test
de la compétence concernée, lisez ou
paraphrasez |e texte correspondant.
Chacun des personnages peut tenter
un seul test par compétence (soit

ils possédent |'information, soit ils
I'ignorent et tenter a nouveau de s'en
souvenir n'y changera rien).

5i les joueurs ne semblent pas

vouloir faire des recherches avant

de se lancer dans |'aventure, cela

ne pose pas de probléme. §i
plus tard ils demandent ces
informations, vous pouvez
alors leur permettre de
tenter les mémes tests de
compéetence.




{ Histaire (DD 15)
Le Mausolée Hanté est la
| derniére demeure d'une lignée
1| de seigneurs de guerre, |a

. dynastie des Kaius, qui régnait
autrefois sur ce pays. Bien que
les gens du peuple les aient
oubliés, les Kaius ont jadis apporté
une certaine praspérité & la région.
Leur dynastie s'est éteinte lorsque le
dernier seigneur de guerre a sombré
dans une dépression fatale aprés la
maort de son unigue fils. On prétend
gue son esprit hante le mausolée,
veillant sur le repos de sa famille.

Religion (DD 15)

Le Mausolée Hanteé est la derniére
demeure d’un groupe de seigneurs
de guerre qui rendaient hommage
aux nobles Pélor (dieu du Soleil

et de I'Agriculture) et Bahamut
{dieu de la Justice et de I'Honneur).
Certaines legendes affirment que ces
dieux avaient confié aux seigneurs
de guerre la garde d'un dangereux
secret.

Connaissance de la rue (DD 20)

Un mendiant jure avoir vu trois
brigands — deux grandes brutes et
un malingre — décamper avec les
deux gargons et filer en direction

du Mausolée Hanté. Le mendiant a
prévenu le constable, mais il n'en est
pas a sa premiére histoire & dormir
debout, aussi personne ne I'a cru.

Le Mausolée Hanté
Rencontre de niveau 1 (175 PX)

A la requéte de Quinn Stasi, les PJ se
rendent au Mausolée Hanté. Ce dernier
se trouve a quelques kilomeétres de la ville,
au sommet d'une colline isclée, contrefort
d'une chaine montagneuse proche.
Lorsgue les P approchent du mausolee,
lisez ce qui suit :

“ A LIRE AUX JOUEURS :

Situé a quelgues kilomeétres de

fa ville, fe Mausolée Hanté est un
édifice de granite et d'ardoise, isolé
au sommet d'une colline en friche.
Miché dans l'ombre des Monts
Infranchissables, le mausolée
surplombe une vallée abrupte,
fendue en son milleu par un
torrent grossi par le dégel,
Quelgues pierres tombales

| solitaires sont disséminges ¢a et la,
B\ Une double porte massive,
bardée de fer, margue

‘accés au mausolée,

Deployez le plan fourni avec le
scénario, mais ne révélez que la
section du mausolée ; repliez les
autres portions de la carte en

dessous afin de les garder secrétes
jusgqu'a ce gue les personnages
parviennent aux souterrains. Une

fois que les personnages ont atteint
la zone 2, révélez le reste de la

carte, mais ne repondez a aucune
guestion sur les piéces au-dela. Les
joueurs commenceront sans doute

a commenter la topographie de ces
piéces, mais ils ne devraient pas avoir
le temps de s'appesantir dessus tant
gue vous maintiendrez le rythme de
|"action.

Quiconque examine la porte s'apergoit
gu'elle n'est pas fermée a clé et que le
battant de droite est méme entrebaillé
- pas suffisamment pour voir la piéce
derriére, mais assez pour suggérer que
quelqu’un est passé par la récemment,
Quoique vieille et lourde, la porte
s'ouvre Tacilement.

Tout personnage désirant fouiller

plus attentivement les environs

du mausolée peut faire un test de
Perception. {Le voleur demi-elfe est le
meilleur en Perception, mais n'importe
qui peut faire le test.) Si I'un des
personnages obtient 19 ou mieux, lisez
ceci:

‘! A LIRE AUX JOUEURS :

Dans la terre meuble, vous
remarqguez tross series
d'empreintes humanoides,
venant de la ville et allant vers
le mausoiée, Une des traces est
pilus legere, comme s/ un effe
voyageait avec deux humains,

Lorsque les PJ décident de pénétrer
dans le mausolée, lisez ce qui suit

“ A LIRE AUX JOUEURS :

Derriere la porte, vous
découvrez une piéce anodine,
grise et rectangulaire, éclairée
par des appliques dans
lesquelles bralent des flammes
eéternelles. 5ix sarcophages,
chacun décoré de 'effigie de
quelque seigneur de guerre
mort depuis des siecles, sont
alignes de part et d'autre de la
pigce. Dans le mur au-dessus de
chagque sarcophage est creusée
une niche qui contient une
petite statue, représentant soit
Pélar soit Bahamut.

A LIRE AUX JOUEURS :

Au centre de la piéce se dresse
un obélisque de trois metres de
haut, portant des inscriptions
sur chaque face

(SUITE)

Accordez aux personnages environ
cing minutes en temps réel pour
explorer le mausolée avant de faire
intervenir l'esprit d'ombre. 5i les
joueurs commencent a s'ennuyer,
faites entrer I'esprit immédiatement.
Décrivez I'intérieur du mausolée (voir
Caractéristigues de la zone, ci-dessous)
dés gue quelgu’un observe la piéce.
Un personnage qui souhaite inspecter
la zone plus attentivement peut faire
un test de Perception. Sur un résultat
de 20 ou plus, lisez ce qui suit :

“ A LIRE AUX JOUEURS :

Il v & d'imperceptibles rayures
sur le sof et un étrange courant
d'alr prés de [‘'obélisque —cela
indigue généralement un
passage secret.

-~ Caractéristiques
de la zone

L'éclairage : Les appligues de flamme
eternelle illuminent toute la piéce.
Les sarcophages : Les sarcophages
de pierre sont difficiles a ouvrir (cela
necessite un test de Force de 20 ou
plus). A l'intérieur de chacun repose le
corps momifié d'un des seigneurs de
guerre de la lignée des Kaius, revétu
d'une cotte de mailles rouillée, Les
sarcophages ne contiennent aucun
objet de valeur et les dépouilles sont
sans intérét pour guicongue hormis
un nécromancien.

Les statuettes : Dans une niche
au-dessus de chague sarcophage

se trouve une statue représentant
soit Pélor, dieu du Soleil et de
I'Agriculture, soit Bahamut, dieu de
la Justice et de I'Honneur. Les trois
niches de gauche {depuis la porte)
contiennent des statues de Bahamut,
tandis que les trois de droite
renferment des statues de Pélor.
Chagque statuette pese environ 5 kg.
L'obélisque : Sur chaque flanc, écrit
en commun, chague personnage
peut lire les noms et les exploits des
seigneurs de guerre qui gisent la.
Vingt seigneurs de guerre (cing sur
chague flanc de I'obélisque), sont
ainsi cités. lls ont pour la plupart
CeuUVré pour la paix et la prospérité



de la région en combattant des tribus
de gobelins, des groupes d'ogres, ou
encore des dragons en maraude,

Ur test de Perception (DD 20)

révéle gue 'obélisque dissimule
probablement un passage secret (lisez
a haute voix le texte plus haut), mais
ne fournit aucun indice sur la maniére
de l'ouvrir.

(LES MAfTrRES DU [EU

e
( Passage secret

L'obélisque est creux et s'ouvre lorsque
son déclencheur magique est active.
Depuis |'extérieur, le passage secret

ne peut étre ouvert que lorsque les
statues de Pélor et de Bahamut sont
placées dans le bon ordre (voir Enigme
de I'esprit d’ombre, a droite). Les P)
peuvent découvrir accidentellement

la bonne combinaison, mais I'indice
donné par l'esprit d'ombre n'est pas
inutile,

Lorsque les statuettes sont placées
comme il faut, le coté de I'obélisque
opposé & |a porte s'ouvre dans un
raclement assourdissant, révélant une
volée de marches menant vers le bas.
La porte secréte dispose d'une poignée
normale de I'autre c6té, permettant
aux mercenaires hobgobelins de
I'ouvrir facilement depuis I'intérieur.

7 L'énigme de

I'esprit d’ombre

Lorsque cing minutes se sont écouleées
(ou dés que les PJ commencent a
chercher comment ouvrir le passage
secret), I'esprit d'ombre (voir page
69) qui garde le mausolée quitte les
tombeaux souterrains, traverse la
paroi de I'obélisque et entre dans la
pigce. Bien qu'Helvec lui ait ordonné
d’attaguer quicongue pénétrerait
dans le mausolée, I'esprit d’'ombre,
courrouce par la profanation des
depouilles de ses ancétres, refuse
d'obéir 4 cet ordre.

Il choisit a la place de fournir un
indice aux intrus, espérant qu'ils
pourront vaincre son maitre et le
libérer de la domination de |'elfe.

“ A LIRE AUX JOUEURS :

D'une voix gutturafe, 'esprit
proclame :

« \Visiteurs importuns, prenez
garde, 5 vous n'étes pas les
bienvenus, la sagesse de mes
parales a famais vous échappera,
Deplis 'entrée sinistre, fe chemin
s‘ouvrira lorsque "astre s'effacera
devant fe rof, »

<~

L'esprit d'ombre reste dans la piéce
tant que les PJ n'en sortent pas, mais
il n*attaque pas a moins d'y étre
provoqué par des actes de violence
envers |ui ou tout objet du mausolée.
L'énigme de |"esprit d'ombre
suggere la méthode a suivre pour
ouvrir le passage secret : les statues
de Bahamut et Pélor doivent étre
redisposées dans les niches, de
maniére a ce gu'elles s'alternent,

en commengant par Bahamut dans
I'alcove a la gauche de I'entrée et en
progressant dans le sens des aiguilles
d’'une montre.

Si les joueurs semblent blogués aprés
quelgues minutes, vous pouvez
commencer a leur donner des indices
pour les aider a résoudre |I'énigme.
Fournissez-leur un nouvel indice &
chaque fois gu'ils tournent en rond
ou qu'ils paraissent frustrés.

Indice n°1 : Faites faire un test
d'Intuition a chaque personnage. Sur
un resultat de 12 ou mieux, rappelez
aux joueurs que certains mots d'une
énigme ont généralement plus d'une
signification.

Indice n°2 : Faites faire un test
d'Histoire a chaque personnage.

Sur un résultat de 15 ou mieux, le
personnage se souvient que, en
héraldique, « sinistre » signifie « main
gauche »,

Indice n°3 : Faites faire un test de
Religion. Sur un résultat de 15 ou
mieuy, le personnage se souvient

que Pélor est le dieu du Soleil

- I"astre du jour - et que Bahamut est
souvent appelé « le roi des dragons
métalliques ».

5i les PJ découvrent comment ouvrir
le passage secret sans combattre
I'esprit d'ombre, celui-ci ne fait rien
pour les empécher de quitter la piéce.
Cela améliore également d'un cran
I'attitude de |'esprit envers les PJ
(d'inamicale a indifférente). Octroyez
50 XP & chaque PJ pour avoir résolu
I'énigme.

Si les joueurs ne sont pas intéressés
par 'enigme ou bien s'ils semblent
desespérément bloqués, 'un des
deux hobgobelins de la rencontre 2
finit par ouvrir le passage secret de
l'intérieur : il vient respirer un peu
d’air frais a la surface. Il remarque
immédiatement les PJ et repart dans
I'escalier en courant. L'esprit d’'ombre
disparait a travers le sol (mais

il réapparaitra plus tard dans
I'aventure).

SCENARIO DED J




i 9 Le tombeau souterrain
Rencontre de niveau 1 (450 PX)

i Les autres membres de la
dynastie des Kaius, ainsi que
guelgques serviteurs fidéles,
reposaient dans cette piéce avant

que Helvec et ses shires n'arrivent,
profanant et pillant les lieux. L'elfe
malfaisant a placé ici deux gardes, des
mercenaires hobgobelins.

Lisez ce qui suit lorsque les PJ
atteignent e bas de I'escalier :

‘! A LIRE AUX JOUEURS :

Les murs de cette large

piece creusée dans la pierre
sont ornés de bas-refiefs
représentant, sans doute, les
membres de la famille Kaius
faisant leurs dévaotions & Pélor
et a Bahamut,

Des blocs de pierre brisés sont
repandus le long des murs,
apparemment les débris de
sarcophages détruits. Le sof est
joncheé d'ossements.

Deux sarcophages encore
intacts ont été déplacés pour
barricader les deux couloirs qui
partent de la piéce. Une lanterne
gresillante est posée sur chacune
de ces barriéres, baignant la
crypte dans une inguistante
fueur arange, L'huile rance des
lanternes répand une infecte
odeur de pajsson mort.

Faites faire un test de Perception &
chacun des personnages lorsqu'ils
voient la piéce. Si au moins |'un
d'entre eux obtient 15 ou plus, lisez
egalement le texte suivant :

!! A LIRE AUX JOVEURS ;

L'odeur d'huile qui régne dans
la piece est trop forte pour
provenir seulement de ces deux
lanternes.

il
L Déploiement

Les deux hobgobelins commencent

la rencontre chacun derriére 'un des
deux sarcophages piéges au
bout de la piéce. Méme si les PJ
sont parvenus a ouvrir la porte
B\ secréte par eux-mémes, cela a
L\ fait suffisamment de bruit pour
\ prévenir les hobgobelins
AN _ de leur arrivée,

~ Caractéristiques

de la zone

L'éclairage : La zone est éclairée par
la lumiére vive des lanternes ou de
I'huile enflammee (si les piéges ont
été déclenches).

Les sarcophages : Les deux sarcophages
intacts, de méme gu'un troisiéme dans
le tunnel au-dela de la zone, sont
remplis d'huile et servent de pieges
défensifs.

7 Interpréter

les hobgobelins

Les mercenaires hobgobelins
commencent par utiliser leurs arcs
longs, lardant les PJ de fléches

8 mesure gue ceux-ci avancent.

Ils restent a couvert derriere |es
sarcophages ; cela donne un malus
de -2 aux tests d'attague des PJ
contre eux. Un personnage debout
sur un sarcophage ne subit pas ce
malus et vous pouvez |e préciser

a tout joueur posant la guestion.
Grimper ou sauter sur un
sarcophage ne requiert aucun
test de compétence, mais cela
colte une case de mouvement
supplémentaire. Toutefois, le
couvercle du sarcophage se brise
lorsqu'on se tient dessus. La
lanterne enflamme alors 'huile
a l'intérieur, déclenchant le
piége (voir Déclencheur 1, dans
le profil du piege page 73).
D'autre part, chaque
hobgobelin peut renverser
son sarcophage (il s'agit
d'une action simple).
Cela provogue aussitdt
une explosion de
flammes qui affecte
une zone de 3x3

cases immediatement
devant le sarcophage,
du coté opposé

au hobgobelin (voir
Deéclencheur 2, dans le
profil du piége page 73).
Une fois que les joueurs ont assisté

<@

a cela, ils peuvent tenter eux aussi de
déclencher les piéges. Cela requiert
une action simple et un test de Force
(DD 15).

Une fois que I'un des deux
sarcophages piegés a éete déclenche,
les deux hobgobelins font retraite
dans |le couloir et derriére le troisieme
sarcophage, sautant par-dessus

pour ne pas déclencher le piége. lis
tiennent alors leur position cote &
cote, beénéficiant du bonus de +2 3

la CA que leur confére |leur aptitude
« Phalange ». Les hobgobelins se
battent jusqu'au bout, préférant une
mort honorable au sort que réserve
Helvec a ceux qui échouent.




mfmmﬂﬂi HWEEHI'I [3] Sobdat de riiveat 2
135 P%
Sens Perception 43, vision nocturme

Hismanoide naturel de tafle mogenne (gobeling

e [nitiative +7
PY 39 ; péril 19
CA 19 {21 avec phalange) ; Vigueur 17, Réflexes 12,

Yolonté 14

42 aux jets de sauvegarde £ a 5 cases maximum d'au

mains 2 alliés
Vitesse 5
@ Epe langue (action simple ; 4 valonté) + Arme

+7 contre CA | 1dE+4 dégats

Arc long {action simple ; & voland)
+6 contre CA ; 1d10+2 dégats

Phalange
Le mercenaire hobgobelin bénaficie d'un bonus de
+2a la CA quand au moins un 2llié hobgobelin lui est
adjacent

Alignement : Mauvais Langues : Commun, Gobelin

Compétences : Athlétisme +11, Histoire <8

Far 17 (+31+4) Dex 14 {+2/43) Sag 14 (+2/43)
Con 15 {42143} (LIRS NERTIER I Cha 10:{=0/+1}
Equipement : Epée longue, bouchier, 20t long, 10 fléches,
5 PO,

Diwstacke de niveau 2
Pisgie - 100 PX

TEOUE ' oouvertle du sarcophage est brisé, la

antasne et ke fey 2 ITmede gu'll contient: déclenchant un

Perception : DD1%

U'odeur d"hulle est k| trop forie pour deux faibles

laniernes,

Declencheur 1

Le pibge se déclenche lorsgu'une créature se mat debout

sur le sarcophage,

Artaque 1

Adaction immediate

~8 contre Réflexes pour 3d6 de dégats de feu conire
chaque créature debout sur l2 sarcophage. Le feu
persiste jusqu'a 1a fin de la rencontre. N'imparta
quelle créature qul entre ou commence son tour dans
la zane subit une attagque.

Daclencheur 2

L# plege peut aussi étre diclenche si guelgu’un renverse

le sarcophage.

Attaque 2

Haction immédiate Décharge 3

+6 cantre Réflexes pour 2d6 dégdts de feu, Le feu
persiste jusqu'a la fin de la rencontre. Nimparte
quells créature gul entre ou commence son tour dans
la 2ome subit une attague,

Contre-mesures

* Un parsonnage peut sauter par-desses le sarcophage
en réussissant un test d‘Athletisme DDTS.

* Un persennage peut précautionneusement passer
par-dessus le sarcophage et atteindre 'autre cdté en
réLssiseant un test d'Athletisme (D013} et en dépensant
4 cases de mouvement,

» (rter fa lanterne du sarcophage neutralise e pigge,

u

" Les Matrres pu jEu

(i;_E‘-'ES rit d’ombre

A mains qu'il n'ait &été détruit lors
de la rencontre précédente, |'esprit
apparait une fois gue les PJ ont
vaincu les hobgobelins.

5es actions dependent de son
attitude actuelle :

Hostile : L'esprit d'ombre attague les
Pl jusgu'a ce gue ces derniers fuient le
mausolée ou qu'ils détruisent I"esprit.
Inamical : Il observe sans attaquer,
Indifféerent, Amical ou Serviable : Lisez
le texte suivant a voix haute :

“ A LIRF AUX JOUEURS :

Devant vous, l'obscurité semble
s‘agglomérer et prendre forme
humaine, Vous reconnaissez
bientdt la silhouette ténébreuse
QUE Vous avez rencontrée

plus haut, Elle pointe, d'une
griffe de noirceur absolue,

fes ossements éparpillés sur le
sol et dit de sa voix froide et
gutturale : « Honorez-fes. »

5i les PJ prennent |e temps de
rassembler les assements et de les
déposer dans des sarcophages intacts,
cela améliore d'un cran |'attitude de
I'esprit d'ombre envers eux. Si son
attitude devient amicale ou mieux,
I'esprit révéle aux PJ une cachette
dissimulée sous I'escalier, contenant
une potion de guérison (autrement,
il faut un test de Perception (DD 30)
pour découvrir la cachette).

La caverne et la prison
Rencontre de niveau 2 (650 PX)

Le tunnel creusé dans la roche qui
mene hors du tombeau souterrain se
transforme rapidement en un boyau
tortueux de pierre brute, avant de
déboucher dans une vaste caverne
naturelle. Cette grotte méne a une
nouvelle zone creusée dans la pierre,
aux parois travaillées.

L'arche sculptée ornée d'une téte de
diable, ainsi que la piéce au-dela,
sont presque aussi anciennes gque la
caverne naturelle : elles remontent
au temps ou les tieffelins concluaient
leurs premiers pactes infernaux avec
les puissances des Enfers,

<)

Lorsque les PJ pénétrent dans la
caverne, lisez a haute voix :

!! A LIRE AUX JOUEURS :

De I"'eau goutte inlassablement,
telle une fine ondée, le long

de stalactites accrochées au
plafond de cette caverne
naturelle, Des champignans
luisent dans la tiede humidite
de la grotte, Cette clarté irréelle
se refléte dans les innombrables
flagues gqui parsément le sol
glissant et irrégulier,

A Fautre bout de cette cavité,
une grande alcdve a été creusée
dans une paroi, D'antigues
sculptures en partie écroulées,
arnées d'affreux pictogrammes
et accompagneées d'une étrange
écriture en pattes de maouche,
recouvrent les murs, Au fond
de l'alcdve se trouve un sinistre
portail : au-dessus de |a porte
bardée de fer, une immense
téte de diable est sculptée

dans 'arche, ses yeux luisant
faiblement d'un éclat vert.

Perception (DD 17)

“ A LIRE AUX JOUEURS :

Provenant de la direction de la
téte de diable, vous percevez un
son ténu, presque étouffé par

le « plic ! ploc ! » de la caverne ;
un faible bruit de pleurs.

Les personnages dont la curiosité est
eveillée par les détails de la caverne
ou bien de I'arche peuvent faire

un test d*Exploration ou d'Histoire,
respectivement.

Exploration (DD 20)

!‘ A LIRE AUX JOUEURS :

Cette antigue caverne a gte
lentement minge par les
infiltrations d'eau. Un léger
tremblement de terre suffirait 4 en
faire s'effondrer de larges sections,

Histoire (DD 15)

!‘ A LIRE AUX JOUEURS :

L'architecture et les inscriptions
de l'alcdve sont typigues
de la derniére époque de
Bael Turath, "ancien empire
corrompu gui a donné
naissance aux tieffelins.




,} examen plus attentif

du portail révéle ceci;

“ A LIRE AUX JOUEURS :

Les orbites du visage démoniague
servent de fenétre vers la piéce
au-dela. La source de la lueur
verte se trouve sans doute de
l‘autre coté de la porte

En depit de son aspect inquietant,

le portail ne presente aucun danger.
La porte en est cependant fermee,
mais elle peut étre ouverte en
reussissant un test de Larcin (DD 20).
Quicongue se tient prés de la porte
entend automatiquement les pleurs
provenant de 'autre cote et peut
également regarder par les yeux de la
téte de diable pour inspecter la piece
au-dela.

Lorsqu'un PJ ouvre la porte ou
regarde dans |la piéece, lisez ceci a
haute voix :

‘! A LIRE AUX JOUEURS

La piece au-dela semble étre
un tombeau ou un temple
abandonneé. De chague

cote, une rangee de statues
représentant des hommes
portant de longues robes
semble surveiller la piéce,

Au centre, un cercle tracé

avec des runes geometrigues
baigne les lieux dans une clarté
eémeraude. La magie qui infuse
le cercle est palpable, s'élevant
du sof telle une brume occufte,
se dissipant lentement dans
I‘atmosphére confinée de cet
antique lieu de recueillement.
Au centre du cercle, tremblants
de peur, sont enchaines deux
gargons.

Les deux enfants enlevés par Helvec

sont emprisonnés ici. Une mort plus

atroce gu'ils ne peuvent I'imaginer les

attend.

Pénétrer dans la piéce ou interpeller

les prisonniers depuis |'autre cote

de la porte déclenche un concert

de cris de soulagement, suivi d'un
avertissement.

Lorsqu'il devient évident pour les
prisonniers que les PJ sont la pour les
sauver, lisez ceci :

!! A LIRE AUX JOUEURS :

« L'elfe qgui nous a capturés
nous a prévenus gue fa piéce
était piégée ! si hous sortons du
cercle, le plafond s'effondrera
SUF NOLS. »

- Caractéristiques

de la zone

L’éclairage : Les champignons
phosphorescents éclairent vivement
la caverne ; le cercle magigue éclaire
vivement le tombeau,

Le sol de la caverne : Glissant et
irregulier, il entrave la progression
dans la caverne. C'est un terrain
difficile.

Le portail 3 téte de diable : La porte
peut étre ouverte en réussissant un
test de Larcin (DD 20).

Les fers : Les chaines entravant les
prisonniers sont trop salides pour étre
brisées. Elles peuvent en revanche
étre déverrouillées en réussissant un
test de Larcin (DD 25). |l faut toutefois
pénétrer dans le cercle magique pour
atteindre la serrure.

Le cercle magique : Ce cercle magique
brillant d'une lueur verte éclaire
toute la piéce et comporte deux
pieges différents (voir page 75).

Les statues : Chacune de ces statues
représente le méme homme vétu
d'une longue robe. 5on expression
est inquiétante et I"on pourrait croire
gu'il s'agit d'un tieffelin s'il ne lui
mangquait les cornes ou la queue.
Deux des statues (notées A et B)

sont animées et deviennent actives

si quelgu'un pénetre dans le cercle
magique. Un test d’'Arcanes (DD 22)
réussi par quelgu'un gui se trouve
dans la piéce permet de détecter

de la magie dans ces deux statues,
mais uniquement si le personnage
précise qu'il ignore la magie du cercle
{autrement celle-ci submerge l'aura
des statues).

(:— Les prisonniers

Les deux gar¢ons, Darras et Byron,
supplient les personnages de les
délivrer. Si les PJ font mine de partir
sans euy, ils deviennent hystériques,
implorant a l'aide.

Naturellerment, les libérer n'est pas
si simple, en raison des deux piéges

<(7)

placés sur le cercle magique (voir ci-
dessous).

Si les Pl parviennent néanmoins

a libérer les gargons, une autre
difficulté apparait : garder les enfants
en vie. Ces derniers sont désarmés,
en péril, et pas assez courageux
pour combattre a moins d'étre
acculés, En outre, il ne leur reste
plus de récupération ; ils devront
donc probablement se reposer pour
regagner des points de vie.

PRISONMIERS [2]

Hurnanoide nature de taille moyenne {humain} —~PX
Initiative -1 Sens Perception +0
PV 27 (actuellement tous deux a 100 ; péril 13
CA9; Vigueur 11, Réffexes 10, Volante 11
Vitesse 5

Franc-tireur de niveauw 1

(.D!-'I:ains nues {action simple & volonté)

«0 contre CA ; 1d4 dégas
Alignement ; Mon aligné

For 10 {+00+0) Dax 9 [-1/-1)
Con 11 (+0/+0} Irt 10 (+0/+0}

Langues : Commun
Sag 11 (+0/+0)
Cha 9 {-1/-1}

C.Le cercle magique

Cette piece contient deux piéges, tous
deux reliés au cercle magigue.

Si quelqu'un pénétre dans le cercle sans
avoir préalablement prononcé le mot de
passe « xylarthen », les statues notées A
et B s'animent et passent a |'attaque.
D'autre part, ainsi que I'a déclaré
Helvec, un tremblement de terre

se déclenche si I'un des prisonniers
guitte le cercle. Cela provogue
I'effondrement des zones de caverne
naturelle entre cette piéce et les
zones 2 et 4 (voir le profil du piége

« Effondrement »).

Quiconque inspecte |e cercle magique
peut faire un test d'Histoire et un test
d'Arcanes.

Histoire (DD 20)

Ce périmétre |uisant d'un éclat vert
est un ancien cercle de protection de
Bael Turath.

Arcanes (DD 23)

Ce cercle de protection a été
recemment modifie de deux
maniéres. Un effet magigue est
déclenché lorsqu'une créature
pénétre dans le cercle, un autre
lorsque quelgu'un en sort.

Si le premier test d'Arcanes est réussi,
un personnage peut tenter un test
d'Arcanes ou de Larcin (DD 25) pour
désactiver les deux effets magiques liés
au cercle de protection. Chague effet
doit étre désactivé séparément.

Le personnage sait s'il a réussi ou non.



5i le test est raté de 5 ou plus, |'effet
est declenché automatiquement.

7 Interpreter
les statues

Une fois activees, les statues animees
prennent pour cible la créature

qui a déclenche le piege, mais elles
attaqueront également quicongue
s'en prend a elles. Elles poursuivent
les intrus jusqu’a leur elimination.
Jets de sauvegarde : les statues
animeées sont des monstres d'elite

et bénéficient en tant gue tels d'un
bonus de +2 sur tous leurs jets de
sauvegarde.

Immunisée au charme, au poison,
au sommeil, a la terreur ; 2z statues
animées sont immunisess aux degats
de poison, ainsi gu’a toute attague

comportant les mots-cles « charme »,
« poison », « sommeil » ou « terreur »,
Point d'action 1 : une fois au cours

de la rencontre, chague statue peut

dépenser 50n point d'action pour

effectuer une action supplementaire
gui peut étre simple, de mouvement
QU mineure

e

de 'effondrement

Une fois que le piege d'effondrement a
eté declenche, il « attague » une zone
différente de la caverne naturelle a
chacun de ses tours pendant guatre
tours :

Round 1 : Le corridor entre |a prison
et la caverne naturelle, ainsi que le
tunnel entre la zone 3 et la zone 4

At nafured e taile moyenne {césture artificiele) | 250 PX chaque

@Ning fracassant (action simple ; a volonté)
| Poing renversant {action simple & valonté)

4 Liche acharnement (action simple ; & volonte)

Couché, ['ai dit | {réaction immédiate)

( Les INAITRES DU JEU

Brute &lite de niveans 2

[nitiative +2  Sens Vision dans le noir ; Perception +1
PV 86 ; péril 43

CA 17 ; Vigueur 16, Reéflexes 12, Volonte 14

+2 aux jots de sauvegarde

Immunizée au charme, au poisan, 2w sommeil, 8 1a terreur

Vitesse 4

Point d'action 1
+5 contre CA : 2d643 dégats
+3 contre Viguewr ; 2d643 dégats et se ratrouve a tarre

5i la statue est adjacente 3 un ennemi & terre & la fin
de son tour, &lle peut effectuer une attaque Poing
fracassant contre celul-ci,

Quand un ennemi adjacent tente de se relever,
eftectuer une attague Paing fracassant contre celui-ci,
5i lattague est réussie, la cible reste a terre et son
tour prend fin.

Alignement : Non aligne

Far 16 (+31+4) Dex 12 {+1/42)

Con 13 (+1/+2) Int54-3/-2)

Langues
Sag 11 (+0/+1}
Cha 8 (-1/=0)

(I'effondrement blogue totalement
ce tunnel). §'il n'a pas ete deétruit
précédemment, |'esprit d'ombre
apparait au cours de ce round (voir
ci-dessous).

Round 2 : La section de 4x4 cases juste
devant le portail.

Round 3 : Le reste de |a section de
caverne naturelle de la zone 3.

Round 4 : Tout le tunnel entre la zone
3 et le début du couloir en pierre
taillée menant a la zone 2.

C_ L'esprit d’'ombre

5'il n"a pas ete detruit
dans une rencontre
précédente, I'esprit
d'ombre apparait lors
du premier round de
I'effondrement. Si

les PJ sont en train
d'escorter les gargons
en lieu sir, 'attitude du
mort-vivant s'améliore
d'un cran.

L'esprit se maintient
Hors de I'effondrement,
mais ses autres actions
dépendent de sa
nauvelle attitude :
Hostile : U'esprit
ténébreux attague

les PJ jusqu'a ce que
ces derniers fuient le
mausolée ou qu'ils
détruisent I'esprit.

SCENARIO DED j

PIEGE D'EFFONDREMENT

Danger
Si 1'un ou l'autre des prispnniers sort du cercle

Furtif de niveau 3
150 PX

magique, cela déclenche une réaction én chaine qui ne
s'arréte quiune fols l caverne et les tunnels naturels
obstrues d'eboulis.

Perception

Un test de perception ne permet pas de découvrir le piege)
{en revanche, les gargons les en informerant si possible).
Autre compétence : Exploration

DD20 ¢ le personnage remargue que la caverne naturelle
est instable.

Autre eompdtence | Arcang

D023 - e personnage trouve e dédencheur magique
dissimulé dans [a géométrie érange et dans les runes du
cerche qui, si une erisature vivante en sort, déclenche un effet.
Déclencheur Initiative +6
A son déclenchement, |e pibge d'effondrement effectue
un test d'initiative, Entre |e dédlenchement et Fattague du
pitge, les personnages situes dans |a zone savent qu'un
effondrerment est en cours. A son tour, |'efondrement

attague une zone de la caverne et des wnnels naturels situes
en zone 3 {voir « Chronologie de l'effondremeant », ci-contre)
Attague

Action simple
I'etiondrement)
Cisles - les créatures dans i3 zone

Attague : +6 contre Réflexes

Réussite : 1do+6 dégats

Echec ; demi-dagats

Effen : les dboulis ot les incessantes chutes de pierre
transforment |a zone en terrain dangereus {terrain difficile o

zone speciale {voir Chronalogie def

inflige 5 dégats & cewx qui entrent ou commencent leur tour

dans une case de ce type de terrain)

Maintien (simple) : I'effondsement attague une 2one

différente chaque round pendant quatre rounds.

Contre-mesures |

= Un persannage qui réussit un test de Larcin {DD25) peuil
désarmer |e piége.

= Un personnage qui réussit un test d'Exploration { DD15)
au prix d'ume action mineure peut déterminer quelle
700E sera attaquee au prochain tous de effondrement. |

Inamical : Il attaque les PJ tant qu'ils
se trouvent dans la zone 3, mais ne les
poursuit pas.

Indifférent : || observe sans attagquer.
Amical ;: Dans un souffle rauque, il
exhorte les PJ a fuir.

Serviable : Il murmure un
avertissement juste avant chaque
round de 'effondrement (accordant
& tout PJ dans cette zone un bonus
de +2 en Réflexes contre |"attaque du
piege).

La confrontation avec Helvec
Rencontre de niveau 1 (550 PX)

Le véritable niveau de la
rencontre et la recompense
en PX correspondante
dépendent des adversaires
présents,




Si I'esprit d'ombre se range
aux cotés de Helvec, le combat
sera rude :

Rencontre de niveau 3 (725 PX)

5i les statues animées rejoignent
Helvec, |a rencontre devient trés

dangereuse.

Rencontre de niveau 5 (1050 PX)

Si Helvec est entouré tout 4 la fois

de I'esprit d'ombre et des statues
animees, alors la rencontre atteint un
degré meurtrier pour les PJ et il serait
judicieux de fuir.

Rencontre de niveau 6 (1225 PX)

La description de cette rencontre part
du principe gu'elle se déroule dans la
chambre des rituels (zone 4 de |a carte).

Si en revanche les PJ ont déclenché
I'effondrement avant de rencontrer
Helvec en zone 4, cette rencontre se
déroulera dans le mausolée : Helvec
et ses squelettes se sont enfuis par le
passage secret pour couper la route
aux PJL. 5i c'est |le cas, ajustez les
positions et les tactiques pour rendre
compte de cette situation.

Lorsgue les PJ entrent dans |a
chambre des rituels, lisez ceci 3 haute
voIx !

‘! A LIRE AUX JOUEURS ;:

Le passage debouche dans une
vaste piece. Une inquiégtante
lueur verdatre ainsi gu'une
brume etrange émane du
sammet d'une estrade de
trois metres de hauteur situge
au centre de la piece. Une
procession de diables déchaings
est sculptee sur les flancs du
piédestal.
Un elfe en robe sombre et a
l'apparence sinistre est debout
sur la plateforme. | léve fas
veux du vieux tome poussiéreux
qu'il tient ouvert entre ses
mains et vous foudraie d'un
regard terriblement malveillant.
« Votre sang servira mon
ceuvre, intrus ! » vous hurle-t-il
d se casser la voix. 5a menace
n'a pas encore fini de résonner
a vos oreilles que gquatre
guerriers squelettes sortent
y de derriére la plateforme

en dégainant des épées
i§ longues rouillées de
B\ fourreaux défraichis.

7 Caractéristiques

. de la zone

L'éclairage : Le cercle magique éclaire
vivement la chambre.

La plateforme : La plateforme se
dresse 3m au-dessus du sol, ce qui
fait que quiconque s'y trouvant ne
peut étre attaqué au corps a corps.
La hauteur de la plateforme procure
a celui qui sy trouve une couverture
contre les attaques & distance et de
proximité effectuées depuis |e niveau
du sol (malus de -2 au jet d’Attaque).
Pour grimper sur la plateforme, il faut
réussir un jet d’Athlétisme (DD 20)

et dépenser 4 cases de mouvement.

5i quelqu‘un fait la courte échelle au
personnage, la DD tombe & 15.

Le cercle magique : Le cercle magique
procure un bonus de +2 a toutes les
défenses des créatures mauvaises

et chaotiques mauvaises qui s’y
trouvent.

Les débris : Le tunnel menant a la
piéce ainsi que le sol dans sa partie
naturelle sont considérés comme
terrain difficile (chaque case colte +1
case de mouvement pour y pénétrer).
La caverne annexe : Cette petite
grotte sur le cété est parsemée de
débris (terrain difficile). Il sy trouve

un petit coffre contenant un trésor (voir
« Trésor », page 77).

La cheminée secréte : A |'arriére de la
caverne annexe se trouve un passage
vertical dissimulé qui méne & la surface.
Helvec en a connaissance, mais toute
autre personne doit réussir un test de
Perception (DD 20) pour le trouver.

Il débouche dans une tombe vide 4
proximité du mausolée, elle-méme
dissimulée par des feuilles et de la terre.

7_Interpréter
. les squelettes

Les fantassins squelettes engagent

le combat avec autant de PJ que
possible afin de les tenir a I'écart de
la plateforme sur laquelle se trouve
Helvec. lls combattent jusqu‘a leur
destruction.

Vision dans le noir : les squelettes
voient parfaitement bien dans le nair
comme 4 |a lumiére,

Immunisé au poison : les squelettes
ne subissent aucun dégat de poison
(comme les personnages n'en
disposent pas, cela n'a aucun effet sur
la rencontre).

Résistance nécrotique 10 : si

une attague inflige des dégats
nécrotiques a un squelette, soustrayez



10 des degats infliges. 5i le resultat
est inférieur ou égal a 0, I'attaque
n‘inflige aucun degat.

Faiblesse vulnérabilité a la radiance 5 ;
n‘importe guelle attague infligeant des
degats de radiance aux squelettes inflige
5 points de dégats supplementaires,
Poussée 1: quand le squelette réussit
une attague contre un personnage
avec son attague Repousser la ligne
de front, il pousse le personnage et
I'eéloigne d'une case dans n'importe
guelle direction.

7 interpréter

w. Helvec

Helvec reste au-dessus de la mélée
et hors de portée. |l demarre le
combat en ciblant deux PJ 2 5 cases
de lui avec son pouveoir Poids du
regard dans le but de ralentir leur
progression. |l utilise Nuage nécrosant
sur un groupe de PJ affrontant les
squelettes et Etreinte vampirique ¢'il
subit des dégats. Si deux squelettes
ou plus sont endommagés, il utilise
Réanimation nécromantigue pour les
saigner.
Si Helvec est en péril, I'elfe laisse libre
cours a son sadisme et oriente ses
attaques sur Darras et Byron, s'ils sont
2 et a portée.
5i les PJ n"ont pas active les statues
en zone 3, Helvec peut les activer
au prix d'une action simple. Les
statues rejoindront le combat aussi
vite que possible (la porte s'ouvre
automatiguement pour elles), se
plagant juste aprés Helvec dans
I'ordre d'initiative jusgu’a la fin de la
rencontre. (Si la rencontre se déroule
au-dessus dans le mausolée, Helvec
est trop loin pour activer les statues).

5i Helvec convogque les statues
animees au combat, lisez ceci 4 haute
VoIx :

!! A LIRE AUX JOUEURS :

L'elfe leve son baton et en
frappe le sof deux fois. Un
instant plus tard, vous entendez
derriere vous dans le couloir des
pas pesants et un raclement de
pierre contre pierre,

(_ L'esprit d’ombre

Qu'il ait été détruit préecédemment
ou non, "esprit d’'ombre revient une
derniére fois pour la bataille finale,
Ces actions dépendront de son
attitude envers les personnages.

_ Les INaTTrEs DU [Eu ERTTLOETT

FANTASSINS SOUELETTES

Soldat de niveau 1
100 PX chague
_ Initlative +4 Sens : Vision dans le noir ; Perception +3
PV 29 ; péril 14

CA 16, Vigueur 14, Réflexes 15, Volonté 14

Immunise au poisen

Résistance necrotique 10

Faiblesse ; valnérabilité a la radiance 5

Vitesse b

Epée longue {action simple ; 4 volonté)

+b contre CA; 1d8+2 dégats
4 Repousser la ligne de frant {action ssimple ; & volonié)
+3 contre Vigueuar ; 1d6+2 dégits ot poussée 1

Célérité des morts

Lorsqu'il eftectue une attague d'opportumité, e

squelette binéficke d'un bonus de +2 au jet d'attague

etinflige 1d& dégats supplémentaires.
Alignement : Non aligné Langues : Commun
(compréhension seulement)
For 15 (+2/+2) Dex 17 (+34+3)
Con 13 (+1/41) Int 3 (-4/-4}

Animé naturel de taille moyenne (mart-vivant)

Sag 14 {+2/+2)
Cha 3 (-4/-4)

Hostile : il attaque les PJ, les
pourchassant jusgu’a ce qu'ils
s'enfuient du mausolée.

Inamical : il attague les PJ tant qu'ils
sont dans la zone, mais ne les poursuit
pas.

Indifférent : il observe le combat sans
intervenir.

Amical : il observe le combat sans
intervenir. Si Helvec est en peril,
I'attitude de I'esprit d'ombre passe a
Serviable,

Serviable : I'esprit d'ombre attague
Helvec. L'elfe peut le bannir au

prix d'une action simple par une
incantation, mais il reapparait
automatiquement a la fin de son tour
suivant dans la caverne annexe.

Lorsque I'esprit d'ombre rejoint la
zone de combat, lisez & haute voix le
passage approprie ;

Hostile ou Inamical

“ A LIRE AUX JOUEURS :

La silthouette ténébreuse gue
vous connaissez bien émerge
du mur en pierre le plus proche,
La lueur rouge de ses yeux crie
vengeance tandis qu'elle fond
suUr vous,

Indifférent ou Amical

‘! A LIRE AUX JOUEURS

La silhouette ténebreuse gue
vous connaissez bien émerge de
la caverne annexe, mais se tient
en marge du combat, observant
attentivement les deux camps.

<)

HELUEC trile

. Humanoede féerique de talle moyerne (elie)

Initlative +2  Sens : Perception +2 ; Vision nocturne
PV 47 ; péril 13
CA 4 ; Vigueur 13, Réflexes 14, Volont 16
Cercle magique : Helvec benéficie d'un +2 a ses défensa
sur la plateforme
Yitesse 7
Coup de baton sombre {action simple ; & volonts)

47 contre CA; 1d6+1 dégats
2 Poids du regard (action simple ; 3 volonté) Nécrotique
Fortée 5 ; 2 cibles ; +5 contre Vigueur; 1d6+7 dégits
necrotiques et ralent [sauvegarde anmule}

Fortée 5 ; +6 contre Volonté ; 1d8+2 dégats
nécrotiques et Helvet regagne 5 FY.

Nuage nécrosant (action simple ; rancontra) Nécrotique
Explasion 2 3 10 de portée | créatures vivantes
seulement ; +5 contre Vigueur ; 1d6+3 dégats
necrofiques et les morts-vivants bénéficient de +2 &
I'attaque et +2 aux dégdts contre la clble {sauvegarde
annule}
Explasion 5 ; les eréatures mort-vivantes regagnent 5
points de vie,

Alignement : Mauvais Langues : Commuen, Elfiqus

Compétences ; Arcanes +9, Bluff +3, Intimidation +3

For 10 {+0/+1) Dex 13 (#1/+2} 5ag 12 (+1i+2})

Con 15 [+2/+3) It 16 (+3/+4) Cha 16 (+3/+4}

Serviable

‘! A LIRE AUX JOUEURS :

La sithouette ténébreuse gue

vous connaissez bien emerge

du sol de la plateforme, Elle

étend une griffe de nairceur

absolue vers ['effe en robe,

susurrant d'une voix raugue
« Vengeante... »

C Le trésor

Le baton de Helvec est surmonté d'un
morceau d’ambre poli d'une valeur de
100 po.

Un petit coffre dans la caverne
annexe contient des vétements de
rechange pour Helvec, 211 po et un
poignard de sacrifice en or travaillé
d'une valeur de 35 po.

Enfin, I'immonde livre de rituels en
possession de Helvec vaut 300 po

mais les PJ savent que sa revente
présenterait le risque que quelgu’un
d'autre répéte |'ceuvre écceurante de
I'elfe. Une autre solution serait de le
detruire (ce qui leur rapporterait

un bonus de PX ; voir

« Conclusion de I'aventure
en page 80 »).
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concLusion
DE L'AUENTURE

Une fois Helvec vaincu par les Pl

et, on I'espere, les fils Stasi libares,
I'aventure est terminée et les PJ
peuvent récolter leur récompense
aupres de Quinn Stasi.

Pour chaque enfant ramené vivant,
les PJ gagnent 50 PX. S'ils ont détruit
le livre de rituel de Helvec, ils gagnent
20 PX supplementaires chacun. Les

PJ n‘ont probablement pas assez de

PX pour atteindre le niveau 2 {il en
faut 1 000 pour cela) mais ils sont en
bonne voie. 5i I'ombre est détruite
lors de |a confrontation finale, elle
ne réapparait pas. 5i les PJ ne la
détruisent pas, elle disparait lorsque
Helvec est vaincu. D'une facon ou
I"autre, elle peut désormais reposer
en paix. Donnez aux PJ un bonus

de 50 PX chacun si I'attitude de
I'ombre était Amicale a la conclusion
de I'aventure, 100 PX si elle était
Serviable.

En outre, la réussite des PJ dans
cette affaire ne passe pas inapergue

du seigneur local qui leur demande
de 'aider & régler une affaire, celle
d'un dragon blanc qui s'attague aux
caravanes circulant a proximite des
Mants infranchissables. Cette tache
est décrite dans ['autre scénario
Waorldwide D&D Game Day : Face au
dragon blanc.

Une aventure congue par Stephen
Radney-MacFarland et Peter
Schaefer, développée par Andy
Collins et éditée par Chris Tulach.
Traduction par Gil Morice et
Yoann Passuello 3
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a premiére séance de DAD 4 avait juste pour objectif de

tester le systéme de jeu avec trois amis qui ont connu

toutes |es éditions précédentas depuis la mythigue boite
rouge jusqu’a |"édition 3.5. Ca devait étre tranquille et ¢a s'est

transformeé en cauchemar |

Je prends un guerrier humain histoire de voir le changement par
rapport & une base bien connue et je m'oriente vers le défenseur,
tranquille guoi. Le scénario est limité a un vague prétexte pour

rentrer dans un donjon et casser du grouillot ; c'est juste un tour

de chauffe.
Au final, on vivra deux combats.

Combat n®1 : Trois kobolds plutot désoeuvres qui subissent la
découverte de nos pouvaoirs. Le rodeur elfe balance des fleches
shrement atomigues vu les dégats gqu'elles font et je teste
I'enchainement, un mort, un pas, un mort, On se bat d'une seule

main et on jette les dés décontractés,
Une ballade de santé !

Combat n°2 : Le MJ décide de mettre la pression : six kobolds

avec des roles tactigues. Le halfelin voleur décide de se la jouer
ninja. Tout le monde applaudit. Il fonce au milieu pour aveugler

les kobalds avec ses shurikens, Et 13, c'est le drame ; attaques
d'opportunités, coups critiques, boum, le ninja tombe. On se mogue
un ped, mais pas longtemps : les kobolds n'ont plus rien & voir avec
la premiére rencontre, et on y passe tous. L'aventure s'arréte ici,

OU'EST-CE QUI C'EST PASSE ?

Maintenant, les monstres aussi ont des classes de personnages,
ou presgue. En tout cas, ¢a change tout. Dans la seconde salle,
les kobolds &taient encadrés par un leader, Du coup, les gaillards
avaient des bonus insoupgonnés, Par ailleurs, |a classe d'armure
n'est plus la seule défense possible et le M) a surtout utilisé les

Directaur des ridactions
Guillaume Gille-MNaves
gan@playfactany

Directeur artistique
Igor Polouchine
Igor@playfactony.fr

Redacteur en ched
Arnaud Cuidet
dragonrouged@playfaciory.fr

Sacretare de redacinon
Tatiama Mantandaon

Maguetts

Goulven Quentel, Tiphaine
Kolly, Magali Ferrera, igor
Pelouchine, Audray

Ont particps & ca numehs
Karim Aouldad, Laurent
Buisson, Sébastien Célerin,
Cramien Desnous, Romain
Estorr, Rodolphe Gilbart,

Gil Marice, Yoann Passuello,
Xavier Sene &t Martin Terner

. n';'ll"'

] G
i

EDIJ'."E'H-LIF_E de Dragon Rouge n*1
& 2008 Wizards of the coast inc,

Dragon Rouge

75, rue de Compans
75019 Paris

Tel: 07142 4577 00
Fax - (1 4243 77 09

Directeur de publication
Laurest Willa

Anima et ung maigue dépois dEdoe Enterininment

lI.r (ls-'l Thire/ Widwey Gafes Tooeragiiers o Vampis

sl ligenoe I.If.ih'lns.s... yn's Greed sl une o Jl.lu'Jel.l\.nHJdl.n. Sall = A

e ::-J\.i-u :l1 B U

Hustrations

lllustrations ariginales de
Bertrand Béi, Didier Gulterix
el Christephe Swal

Photos .
@ Toussaint Benedetti pour
PLAY FACTORY

imprassand

imprimé en France/®Printed
in France par SIEP 2.4

Les marchais

77590 Bois le roi

Copyright

@ 20D0B Dragon Rouge est une
margue dépasée 4 I'INPI sous
e M'0B3573343 le 30 awril
2008, Tous droits résengds pour
tows les pays

PubliciteRégle

PLAY FACTORY SARL
Gulllaume

Tél:01 42 49 77 03

email ; regie@playfactory.fr

QEMES 508 ber {
& déposes de Wil Wol w

aar | The ail arienDer eqn

attagues affectant les
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Le fourbe | On était donc beaucoup plus

faibles que ce gu'on pensait. Ou alors, ce sont les kobolds qui sont

vraiment plus forts.

Surtout, je crois qu'on s'est un peu laissé emporter. Les nouveaux
pouvelrs des PJ sant énormes si on les utilise au bon moment.
L'action du ninja, gqui aurait été fantastique dans un jeu comme
Feng Shui, n'avait pas de sens & D&D. Maintenant, a chaque
action, on se demande si c'est bien le moment d'utiliser son
pouvoir de rencontre et quel Talent pourrait rajouter un petit

avantage.

C’EST LA FAUTE DU MJ !

Dans D&D 4, lorsque les monstres tombent a la moitié de leurs
points de vie, ils changent de tactique. Pour les kobolds, ¢'est
la fuite. Le MJ ayant «omis» ce détail, nos kobolds étaient une
bande de fanatiques préts a en découdre jusgu'au bout. En

guelgue sorte, ils ont eu bien raison...

Quelle conclusion tirer de cette glorieuse expérience 7 Je me
vengerai | Mais pour aller plus loin, je dirais gqu'il faut vraiment
faire attention a I'équilibre du groupe, Avec deux cogneurs et
un tank, pas facile de remonter la pente en ¢as de coup dur.
Quand les points de vie ont commencé a descendre, nous étions
trop occupes a utiliser nos actions pour frapper. La présence d'un
leader nous aurait permis de recupérer des PV, Donc, si un joueur
veut faire un ninja, suggérez-lui plutot de prendre un maitre de
guerre ; il pourra toujours se mettre un bandeau sur la téte si ¢a

lui chante.

Rodolphe Gilbart (3
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JLS SE PREPARENT DEPUIS 3 ANIEES
POUR CE HOUVEAU COMMBAT.

Pour faire cette 4* édition, nous n'avons

pas hésité a transformer de nombreux héros
en punching ball et en croquettes pour
entrainer nos champions !

Maintenant qu'ils sont préts, c'est & vous

de leur faire mordre la poussiére.
Enfin, d'essayer...

EnFin pisPoniBLE
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