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Chistoire d¢ Po

Les nuages d’orage roulaient @ I'horizon. Torlen scrutait intensément la piste, en contrebas, se balan-
gant d’une jambe sur l'autre, inquiet. Léonore et Pol auraient dii revenir du spectacle de Jonglerie des
heures plus t0t, et ¢'allait étre une mauvaise nuit pour voyager. Déjd, les premiéres Qouttes de pluie s’abat-
tatent, tragant de frais stllons sur son visage. Pourvu que rien ne leur fit arrivé... Alors il les apercut. Ils se
hatatent sur le chemin, riant trés haut, la téte baissée dans Uespoir d'éviter la pluie.

Mais il y avait quelque chose derriére eux, une noire menace tapie @ l'ombre des arbres. Torlen en eut le
soyffle coupé. La-bas, jaillissant de la forét, un cavalier se lancait au galop vers Léonore et Paul. Vétu
d’une armure compleéte noire ciselée, monté sur un destrier de jais, il se ruait vers les, jeunes gens. La_foudre
qui crépitait sans répit sur la hampe de sa lance lui conférait un éclat impie.

“Le Maitre des Nuées,” pensa Torlen. Les villages de l'est retentissaient des récits de ses méfaits. Avec
un cri d’alarme pour les arrivants, le vieux Servant dévala la colline gfin d'intercepter la créature.

Pol, poussant Léonore de coté, pivota pour faire face au démon qui le chargeait. Mais la lance du
Maitre des Nuées le cueillit @ la gorge avant méme qu'’il ne tire son épée, le projetant a terre tel un tas de
chiffons. Le guerrier noir fit aussitot volter sa monture vers Léonore, maintenant tremblante. Torlen, au
désespoir, langa son épieu ; puis, emporté par son élan, il tomba et roula le long de la pente. Toutefois, un
cri terrifiant lui apprit qu'il avait, fait mouche. Bondissant sur ses pieds, il fixa son adversaire d'un air de
defi. Ils se jaugérent un instant du regard, puis le maléfique cavalier fit demi-tour et repartit au galop,
arrachant de son bras I'épieu sanglant et le jetant a terre.

Léonore s'accroupit prés du corps de Pol. Torlen l'entendit sangloter alors qu'il s'approchait lentement.

1l lui posa une main sur l'épaule ; les paroles de réconfort qui lui montérent aux lévres lui parurent bien
creuses — elle était jeune, elle ne comprenait pas encore la mort.

«Pol savait qu'il mourrait peut-étre en défendant I'Alliance. Il aurait voulu...»

«Un jour, je finirai ce que tu as commencé,» coupa Léonore d'un ton_farouche. «Il paiera pour ce qu'il
a fait.» .
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Informations sur ce supplément

L’aventure que vous avez entre les mains est, sans
doute, bien différente de celles auxquelles vous étes accou-
tumé. Ce n’est pas simplement un scénario congu pour Ars
Magica mais aussi une nouvelle approche du jeu de role.
Le théme et I'intrigue y sont beaucoup plus importants que
le coté aventure ; les personnages, les résumés des regles
et les explications détaillées a I'intention du Conteur la
rendent unique. Grace a ce supplément, vous allez pouvoir
commencer a jouer dans la demi-heure suivant l'arrivée
des joueurs. Entamer votre premiére histoire sera, en effet,
d’une grande simplicité, avec les personnages préts a jouer
et les résumés des régles contenus dans ce livret. Vous
pourrez bien sir créer vos propres personnages avant
I'histoire suivante, mais du moins aurez-vous le bénéfice
de I'expérience.

Note a ['intention des joueurs

Si vous ne voulez pas étre le Conteur de cette histoire,
ne lisez que les documents que le Conteur vous fournira.
Sinon, vous vous priverez tout simplement du plaisir
qu’aurait pu vous apporter I'aventure. Voila qui est pire
encore que de lire la derniére page d'un roman a énigme
avant de I'avoir terminé, car ici, vous risquez de gacher
également le plaisir des autres joueurs.

Conseils au Conteur

Essayez de mener cette histoire a un rythme rapide, en
évitant les temps morts et en veillant a ce que personne ne
s’ennuie. Si I'allure commence a ralentir, intervenez afin
de maintenir la tension et I'excitation que vous aurez ins-
taurées. La force dramatique de I'aventure sera d’autant
plus grande que vous maintiendrez un rythme plus hale-
tant et éviterez les moments d’apathie. Quand les joueurs
hésiteront sur la marche a suivre, faites survenir une nou-
velle rencontre ; quand ils seront inoccupés, occupez-les.
Passez tout simplement a la partie suivante du supplé-
ment, et que ce qui doit arriver arrive. Si les joueurs, tran-
quillement installés, discutent entre eux au lieu de se
concentrer sur le jeu, demandez aux Mages : “Alors, que
faites-vous ?” Ce sont les chefs de I'expédition ; si vous
attendez d’eux qu'ils prennent les décisions et le leur mon-
trez, ils le feront.

A certains moments, vous voudrez sans doute créer
une atmosphére particuliére ou faire réagir les joueurs
d'une maniére donnée. Les aider a s’impliquer dans I'his-
toire et entretenir la tension sont, en effet, deux facettes de
votre travail de Conteur. Comme vous ne pourrez pas leur

demander tout criiment de faire telle ou telle chose, il fau-
dra vous montrer plus subtil et manipulateur. Faites appel
a leurs émotions, la colére notamment, puisque leurs per-
sonnages devraient la ressentir, et avec raison ; elle
s’exprimera ensuite tout naturellement comme le sentiment
le plus fort desdits personnages. Pour la soulever, il vous
suffira probablement de montrer aux joueurs leur impuis-
sance, en mettant en évidence la force et I'invulnérabilité
du Maitre des Nuées. Brocardez-les comme le fera le guer-
rier noir. Les joueurs ont toujours horreur de ne rien pou-
voir faire ; cela les exaspére vraiment et, paradoxalement,
I'exaspération peut étre trés amusante a jouer. Si vous €tes
encore plus vicieux et cruel, faites-leur remarquer leur sot-
tise, en passant, et moquez-vous d’eux (1a, c'est I'efficacité
assurée).

Bref, amusez-vous bien et restez ouvert a toutes les
possibilités. Nous avons fait la moitié du travail pour vous,
mais le meilleur est encore a venir. Grace a votre imagina-
tion et a votre énergie, cette histoire va devenir réalité. Les
Conteurs aussi peuvent étre des héros.




Introduction

Ce supplément est congu pour que vous puissiez com-
mencer immédiatement a jouer a Ars Magica. Créer des
personnages et mettre au point une aventure est trés long,
mais nous avons rempli cette tiche pour vous, si bien que
votre premiére histoire se déroulera sans heurts ni hésita-
tions de votre part. Vous y trouverez, en effet, huit person-
nages tout préparés et un scénario détaillé spécialement
écrit pour eux. Avec ce matériel, un groupe de novices peut
commencer une aventure satisfaisante d’Ars Magica aprés
une demi-heure a peine de préparation. Nous espérons que
vous apprécierez ce supplément, qui va vous permettre de
vous plonger rapidement dans le monde médiéval magique
d’Ars Magica.

Il va aussi vous apprendre en grande partie & “conter”
une histoire. Nous nous sommes souvent trouvés dans la
difficile obligation d’expliquer comment guider un groupe
de joueurs a travers une aventure. Mais ce n’est pas une
chose qu’on puisse réellement enseigner, car elle demande
plus de talent que d’habileté, un don plus que de la tech-
nique. Dans ce livret, nous vous exposons en détail la
maniére de présenter les diverses scénes aux joueurs ;
nous vous montrons comment nous contons une histoire,
pas a pas, au lieu d’essayer de vous I'expliquer. Vous ne
le ferez sans doute pas de la méme fagon que nous, mais
nous espérons que vous trouverez dans ces pages un
apercu et quelques idées nouvelles sur I'art subtil du
Conteur... quand bien méme vous ne conteriez jamais
cette histoire-ci.

Si vous voulez le faire, cependant, lisez au moins
quelques chapitres d’Ars Magica™ d’abord, et parcourez
les autres. Vous devez notamment bien connaitre I'intro-
duction (qui donne une idée du systéme de jeu et du
monde d’Ars Magica), ainsi que les parties consacrées 3 la
magie et au combat, dont les régles interviendront sou-
vent. Enfin, lisez également le chapitre sur les Alliances,
qui vous permettra de vous représenter la Créte des
Brumes, pres de laquelle se déroule cette histoire (dans le
Val des Bois).

Avant d'essayer de la conter, familiarisez-vous aussi
avec ce supplément tout entier ; mais ne passez pas direc-
tement a la suite de ce texte : allez vous documenter sur
les huit personnages ci-inclus et sur le Maitre des Nuées.
Lorsque vous saurez tout sur eux, revenez ici pour lire la
suite de I'histoire.

Résumé de l'intrigue

Alors que la plupart des Mages de la Créte des Brumes
sont absents, les Servants, Compagnons et apprentis qui
s'y trouvent toujours découvrent que I'infime Maitre des
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Nuées écume a nouveau le Val des Bois. Ils prennent I'ini-
tiative de partir a sa recherche afin de le détruire. Plusieurs
personnages ont des raisons personnelles de tuer la créa-
ture et veulent en fait se venger d’elle. Quoi qu'il en soit,
ils suivent tous la piste de feu que sa monture laisse der-
riére elle, découvrant les ravages que cause le guerrier noir
partout ou il passe. Durant ce voyage a travers la vallée, le
Compagnon Thomas a réguliérement des visions de I'origi-
ne et de la vie de leur proie, qui donnent des indices sur sa
nature. Puis tous les aventuriers en ont une de sainte
Fabia (la sainte patronne du Val des Bois) a I'un de ses
sanctuaires, en montagne, et en apprennent davantage
encore sur le cavalier noir. Enfin, lors de la confrontation
finale avec la créature, ils doivent choisir entre I'attaquer et
la tuer haineusement ou essayer de lui parler et de la rai-
sonner.

Cette histoire se complique, en outre, des interactions
entre les personnages. Les deux apprentis, Caeron et Léo-
nore, sont rivaux, et chacun a ses amis dans la petite trou-
pe, dés lors divisée en deux camps. Les deux jeunes gens
n’iront pas jusqu'a se battre I'un contre I'autre, mais leur
antagonisme sera fort intéressant a jouer et appuiera, en
outre, le théme de I'aventure.

Theéme

Comme vous I'avez peut-étre déja deviné, cette histoire
est axée sur le théme de la fureur. Elle traite de la futilité
de Ia colere et du mal que les gens vindicatifs peuvent
faire, a eux-mémes, a ceux qu’ils aiment et aux autres en
général. Essayez de rendre ce motif présent tout au long
de I'aventure, dont il est d'ailleurs un des composants
principaux, et d’encourager les joueurs a I'exprimer a tra-
vers leurs personnages. Déterminez aussi ce qu’est la
colére pour vous et interprétez I'histoire a votre maniére,
mais laissez les divers membres du groupe décider de ce
qu’elle est pour eux. Pensez aussi au role que ce senti-
ment a joué dans votre vie, que ce soit vous ou d’autres
personnes qui I'ayez éprouvé. Inutile toutefois de prendre
position a ce sujet : il vous suffit d'y réfléchir et d’intégrer
le fruit de vos cogitations au scénario, ne serait-ce qu’en
ajoutant a une scéne un détail tiré de votre propre expé-
rience.

Vous verrez que les histoires surpassent la réalité lors-
qu’elles ne sont pas seulement une lutte mais aussi une
lecon. Les auteurs des contes de fées, des mythes et méme
de Star Trek™ le savent bien, qui utilisent cette technique
pour rendre leurs récits plus vivants et passionnants. Les
histoires contiennent presque toujours une legon ; mais
dans les bonnes histoires, elle peut varier suivant le
conteutr.

L’aventure que vous allez entamer est excessivement
linéaire, puisque ses protagonistes sont menés presque



d’un bout a l'autre par le bout du nez et ont peu de
chances d'y suivre leur propre chemin. C’est une faiblesse,
que vous ne souhaiterez certainement pas répéter dans vos
propres scénarios mais qui est nécessaire dans celui-ci :
nous l'avons construit trés simplement, afin de pouvoir
détailler les descriptions au maximum malgré le manque
de place et de le rendre aussi facile a conter que possible.
Les personnages suivent la piste enflammée du Maitre des
Nuées jusqu’'au dénouement. Si vous vous sentez assez
stir de vous, cependant, vous n'étes pas obligé de pousser
vos joueurs & agir ainsi ; vous pouvez inventer d’autres
moyens par lesquels ils parviendront au terme de I'histoire.
Dans ce cas, utilisez simplement le matériel fourni ici
comme support a vos propres créations. Mais, s'il s'agit Ia
de votre toute premiére aventure d’Ars Magica, vous pré-
férerez sans doute étre prudent. N'en oubliez pas pour
autant que pour vraiment jouer a Ars Magica, il faut vous
servir de votre imagination.

Explications destinées aux joueurs

Afin de familiariser les joueurs avec les régles, donnez-
leur d’abord les feuilles de personnage. Attribuez chacun
des protagonistes de I'histoire a la personne qui, selon
vous, en est la plus proche ou aura le plus de plaisir a le
faire vivre. Vous pouvez aussi laisser les joueurs faire leur
choix eux-mémes. Essayez de confier les magiciens a ceux
qui sauront diriger le groupe et faire avancer les choses,
mais aussi comprendre les régles le plus vite. Il vaut sans
doute mieux que ce soit vous qui décidiez qui jouera qui,
afin d’étre siir que les personnages seront convenablement
répartis et de pouvoir commencer a les distribuer sans
attendre que tout le monde soit arrivé.

Donnez également les récapitulatifs des régles, pour
que les joueurs en prennent connaissance. Puis, lorsqu’ils
seront tous réunis, lisez-leur le Résumé de la Situation,
avant de le leur remettre. Quand ils se sentiront a peu pres
a l'aise avec leurs personnages et les diverses explications,
vous pourrez commencer I'histoire. 1l est plus important
pour eux de bien comprendre les aventuriers et leur envi-
ronnement que les détails des regles, aussi encouragez-les
a se mettre a jouer méme s'ils sont un peu incertains sur ce
dernier point. Tout cela ne devrait pas prendre plus d’une
demi-heure. Aprés quoi, il est vivement conseillé de se lan-
cer dans le scénario quoi qu'il arrive, afin que personne
n’ait le temps de sombrer dans I'apathie.

Les passages en italiques qui se trouvent dans ce sup-
plément sont destinés a étre lus aux joueurs, qu'il s’agisse
de descriptions ou des propos des personnages non
joueurs. Si les répéter mot pour mot ne vous dérange pas,
tant mieux. Toutefois, certains Conteurs estiment que lire
ainsi des textes vide les scénes concernées de leur émotion
et de leur naturel, ce qui fait paraitre I'intrigue statique et
étouffe la spontanéité des joueurs. Si vous étes dans ce
cas, servez-vous simplement des notes en italiques pour
bétir vos propres explications, et improvisez les actions et
dialogues des figurants. Nous voulons que ce livret vous
aide a mieux jouer, pas qu'il vous entraine, vous et votre
équipe, dans une visite guidée.

Voici comment distribuer les personnages si vous avez
moins de huit joueurs (il vous faudra peut-étre modifier
les premiéres scénes de I'histoire, si tous les protagonistes
n’en sont pas utilisés) :

7 - Tous les personnages. Attribuez Jérémie a
quelqu’un qui joue, en outre, un Compagnon (Thomas, par
exemple).

6 - Tous les personnages. Donnez Jérémie et Laurine a
des joueurs qui ont déja un Compagnon.

5 - Tous les personnages. Confiez les Servants aux
membres du groupe qui tiennent les Compagnons. Dites-
leur de surtout jouer ces derniers.

4 - Tous les personnages, sauf Clobi et Jérémie. Torlen
et Laurine sont attribués aux joueurs qui détiennent les
deux Compagnons restants. C'est vous qui jouez Jérémie,
dans la tour, mais il est trop ivre
pour partir avec les autres.

3 - Un des joueurs tient
Léonore, le deuxiéme Ramon
et Torlen, le troisieme Tho-
mas et Laurine. Laissez de
coté tout ce qui concerne les
deux camps rivaux, mais met-
tez en valeur I'agressivité et le
désir de vengeance des person-
nages féminins. ¥

1 ou 2 - Utilisez les mémes ‘k@
personnages que pour un groupe de /
trois, mais aidez les joueurs a les gérer. ‘.~

Note : Les visions de Thomas jouent un
réle crucial dans cette histoire. Pourtant, si
vous vous reportez a la page 95 d’Ars
Magica, ou le Talent Exceptionnel de
Visions est décrit, il ne vous semblera pas
d’une telle importance. Nous lui avons
donné une place bien plus grande que la normale afin de
servir I'aventure. Plus tard, en créant vos propres scéna-
rios, vous verrez que certains traits des personnages (Vices
et Vertus, Traits de Caractére, Compétences particuliéres)
influent sur la progression des intrigues. N’hésitez jamais
a vous en servir lorsqu’ils peuvent raisonnablement ajou-
ter quelque chose a I'histoire ou a sa trame, méme si
I'usage que vous voulez en faire n’est pas décrit dans les
régles. Thomas a bon nombre de visions dans cette aven-
ture, ce qui est tout a fait logique compte tenu du contexte,
et elles s’intégrent admirablement a I'intrigue. Dans la pro-
chaine histoire, ce Talent jouera sans doute un réle moins
important — contrairement a un des traits de quelqu’un
d’autre.

Si vous voulez lancer dans cette aventure vos propres
personnages, au lieu de ceux qui vous sont fournis ici,
débrouillez-vous pour que 1'un d’eux ait les visions nor-
malement destinées a Thomas. Méme chose si vous utili-
sez ces personnages-ci mais pas Thomas. Le mieux dans
ce cas est que I'un d’eux possede une croix autrefois portée
par sainte Fabia (vous pouvez la lui donner dans une autre
histoire), ce qui lui permet d’avoir les visions. Le joueur
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doit réussir un tirage de tension de 5+ (5 ou mieux) pour
s’en voir accorder une, puis un jet d'Intelligence. de 6+
pour l'interpréter. Ce détail réglé, vous pouvez faire entrer
dans cette histoire n’importe quels aventuriers ; il vous
suffit de laisser de coté certains exemples et commentaires
qui font spécifiquement référence a ceux pour lesquels elle
a été écrite.

Comment faire avancer les choses

Demandez aux joueurs de présenter rapidement leurs
personnages au reste du groupe, en expliquant ce que les
autres en savent. Ils se connaissent déja, puisque tous sauf
Ramon vivent a I'Alliance. 1l serait bon que les membres de
I'équipe jouent leur réle durant ces préliminaires, avec des
déclarations comme : «Moi, c’est Léonore. Je ne m’en laisse
compter par personne, surtout pas par Ceron.» Ne les lais-
sez pas s’étendre trop longuement, mais permettez-leur
quelques détails. Encouragez-les aussi a ironiser et a
échanger des commentaires perfides («Ah oui, Thomas, le
rat de bibliothéque qui pense qu'il a quelque chose de spé-
cial.»). C'est a ce moment-1a qu'ils doivent commencer a
entrer dans la peau de leurs personnages.

Les deux camps

Les protagonistes de cette histoire sont divisés en deux
camps, suivant I'apprenti qu’ils soutiennent le plus. Ceron
et Léonore ne se sont jamais vraiment bien entendus, mais
ils ont étudié a I'Alliance assez longtemps pour se faire de
bons amis parmi ses autres habitants. Et ces amis ont
formé deux factions rivales, qui se donnent mutuellement
autant de motifs de mécontentement que possible. Expli-
quez la chose aux joueurs, puis installez-les de maniére
appropriée - un camp de chaque c6té de la table ou de la
piéce - avant de les pousser a extérioriser leur antagonis-
me. Vous voyez ci-dessous une disposition possible du
groupe. Les Mages sont assis prés de vous (statut !) et les
Servants se trouvent a l'autre bout de la table, ou ils se
sentiront plus libres de se chamailler.

Jérémie Laurine

Thomas Clobi

Ramon Torlen

Caeron Léonore
Le Conteur (vous)

A T'Alliance

Dans cette section, les aventuriers s’apercoivent que le
Maitre des Nuées est de retour et se lancent a sa recherche.
Cette partie de I'histoire se déroulant entiérement a
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I'Alliance, ils ne courent aucun danger, aussi les joueurs
peuvent-ils rentrer plus facilement dans la peau de leurs
personnages et découvrir qui et ce qu’ils sont. De plus,
I'Alliance est un élément essentiel de toute Saga, et y com-
mencer la séance ouvre le scénario d’'une maniére a la fois
élégante et intéressante.

Favorisez le plus possible les interactions ; laissez les
joueurs s’exprimer a outrance et tester les limites de leurs
personnages. Ces premiéres scénes sont faites pour qu'ils
s’habituent a ces derniers, commencent a tisser leurs rela-
tions, découvrent I'Alliance et en apprennent un peu plus,
par la pratique, sur les regles d’Ars Magica. N’oubliez
pas, cependant, que ces incidents sont un prélude a I'his-
toire et que vous ne devez pas laisser les choses aller trop
loin.

La garde

Tout commence en pleine nuit, alors que Jérémie et
Laurine montent la garde au sommet de la tour.

e Jérémie et Laurine, vous étes de garde au sommet de
la tour. Torlen vousy a envqyés pour vous punir de vous
étre bagarrés dans les baraquements. Il est a peu prés
quatre heures du matin, et la nuit porte encore les der-
nieres traces d'une grande tempéte. Il y a moins d’une
heure, la construction tout entiére tremblait, et le vent
soufflait si_fort que vous deviez hurler pour vous entendre.
Vous vous tenez sur la trappe qui méne a lintérieur du
bdtiment, serrés entre les créneaux et l'étrange hutte de
bois de la magicienne Vulcris. Heureusement qu’elle n’était
pas la tout a l'heure. La nuit a été gffreuse et vous étes
maintenant gelés, trempés jusqu’aux os et d'une humeur
de chien.

Demandez d’abord a Jérémie s’il a bu ou non. Si le
joueur n’arrive pas a se décider, proposez-lui d’effectuer
un tirage simple (sur un dé a 10 faces normal) sur I'Intem-
pérance du personnage. Un résultat de 6+ (6 ou mieux),
une fois ajouté au dé le score d’Intempérance de +3 de
Jérémie, signifie qu’il a effectivement passé la plus grande
partie de la nuit a s’enivrer. Dans ce cas, signalez-lui qu’il
a un ajustement de -2 a tous ses jets, jusqu’a ce qu’il en
réussisse un de Fatigue de 10+ au cours de I'histoire. Lau-
rine n’est pas allée signaler sa conduite, préférant attendre
qu'il soit vraiment saoul pour le faire, afin que les consé-
quences n’en soient que plus dramatiques. Si la personne
qui joue la jeune Servante trouve a sa conduite une autre
explication qui lui plaise davantage, libre a elle de I'invo-
quer.

Quand vous savez si Jérémie a bu ou non, demandez
aux deux joueurs d'effectuer un tirage de Perception +
Vigilance. 1l faut pour cela qu'ils consultent leurs feuilles
de personnage, ou ils trouveront leurs scores de Percep-
tion (une caractéristique) et de Vigilance (une compéten-
ce). Si celui qui joue Laurine ne remarque pas sa spéciali-
té «de garde», laquelle signifie qu’elle a en ces circons-
tances un bonus de +1 a son jet, signalez-la lui. Que cha-
cun effectue alors un tirage simple et ajoute ces deux



scores a son dé (Laurine a +2 pour sa Perception, +1 pour
sa Vigilance et +1 pour sa spécialité ; Jérémie -2 pour sa
Perception, +2 pour sa Vigilance et -2 encore s'il a bu). Si
I'un d’eux obtient un total de 6+, il remarque quelque
chose de particulier dans la vallée en contrebas. Lisez en
ce cas la description ci-dessous ; faites-le de maniére que
tous les joueurs I'entendent, méme si leurs personnages
ne sont encore au courant de rien. Cela leur permettra de
s'impliquer immédiatement dans I'histoire. Si aucun des
deux gardes ne remarque quoi que ce soit, laissez-les
recommencer a se chamailler — cette fois pour savoir qui
prendra la couverture quand il se remettra a pleuvoir —
puis demandez-leur un autre tirage de Perception + Vigi-
lance.

e Le ciel s’éclaircit brusquement alors que vous scrutez
la vallée. Mais au-dessus du village de Javielle subsiste un
nuage noir bien distinct, menagant ; soudain, un éclair

Jaillit de la petite bourgade pour se perdre dans le ciel.
Cette vue vous secoue, car Torlen, le capitaine des Ser-
vants, vous a demandé d’'étre particulierement attentif a
un tel événement. Du
reste, vous savez
que cet extraor-
dinaire phéno-
méne ne peut
avoir qu’une
seule origine :
linfame Maitre
des Nuées. Mais
qu’allez-vous

Saire ? Des-
cendre une volée
de marches seu-
lement pour pré-
venir Clobi, le
capitaine de la garde,
ou essaqyer de vous_faufi-
ler derriere lui gfin de vous voir attribuer a coup sir tout le
mérite de votre découverte ?

C'est, en effet, une nouvelle vraiment importante, qui
va sans le moindre doute intéresser beaucoup de monde.
Laissez les joueurs concernés s’exprimer, en notant bien
s’ils avertissent ou pas leur coéquipier.

Si Jérémie a vu I'éclair, dites-lui :

o Tu sais que Ceron Serait ravi d'étre le premier a
apprendre la nouvelle. Il faut prévenir Torlen, bien sir ;
c’est ton devoir. Mais la chambre de Ceron est sur le che-
min de la cour ou se trouve Torlen, et passer avertir ton
ami ne te prendrait qu’un instant. Tu sais aussi que Ceron
serait encore plus content si Léonore n’entendait jamais
parler de tout cela.

Si Laurine a vu I'éclair, dites-lui :
o C'est a Torlen que tu devrais_faire ton rapport, mais

Clobi est lui aussi un ami. Quant a poursuivre le cavalier
noir, ce qui te donnerait une chance de te venger de lui,

Léonore serait certainement la personne la plus désireuse
de le faire, mais elle est plongée dans ses études.
D’ailleurs, Torlen la préviendra sans doute si tu lui
apportes la nouvelle.

Si I'un des Servants seulement a vu I'éclair et s'il veut
aller en avertir quelqu’un, il lui faut trouver une excuse a
fournir a son coéquipier. Abandonner sa garde sans une
bonne raison est, en effet, un sérieux manquement au
devoir, aussi faites jouer la scéne aux deux personnes
concernées. En admettant que les deux Servants aient
remarqué le phénoméne et veuillent quitter leur poste, ils
vont devoir en discuter, car abandonner totalement la
garde est une faute des plus graves, surtout lorsque le
Maitre des Nuées rode aux alentours. Ils en seraient trés
durement punis ; seul I'un d’eux devrait partir.

o Vous savez que Torlen considere
l’abandon de poste comme
une chose grave.

Quoi qu’il arrive, seul l'un d’entre vous devrait s’éclipser,
lautre continuant sa surveillance.

Encouragez les deux joueurs a extérioriser leur désac-
cord a travers une dispute, voire une bagarre : la scéne
qu'ils entament a présent va faire travailler I'imagination
de leurs compagnons et éveiller en eux le désir de les
rejoindre dans I'aventure. Mieux ils la joueront, plus ce
désir sera fort.

Si l'un des Servants quitte son poste, demandez-lui
quelles sont ses intentions vis-a-vis de Clobi, qui se trouve
dans la salle de garde de I'étage en dessous. Le personnage
peut avertir son supérieur et, peut-étre, obtenir de lui la
permission d’aller informer d’autres gens, ou essayer de se
faufiler dans son dos.

S'il prévient Clobi, laissez le joueur de ce dernier déci-
der de ce qu'il fait, mais rappelez-lui qu'il doit toujours y
avoir quelqu'un de garde sur le toit. Clobi sait aussi qu'il
faut immédiatement signaler la présence du Maitre des
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avertlr leurs amis respectifs de ce qu’ils ont vu,
* vous allez devoir employer la narration et la mani- ‘
pulation pour que tout se passe comme vous le
oulez. Dans les histoires suivantes, quand vous
urez les choses bien en main, vous pourrez laisser \
es joueurs déterminer ou ils se trouvent dans
P Alliance et ce qu'ils désirent faire. Mais cette fois-
cx cest a-vous de leur dire ou ils sont et a quoi ils

upet puis de leur suggérer les_actions a ‘

entr previdre. Essayez de leur laisser autant de
liberté que possible, méme si cela dérange un peu {
vos plans, mais ayez soin de tout, pour que les
. choses se déroulent comme prévu. Si quelqu un
s'irrite des contraintes imposées dans ces premiéres
scénes, dites-lui que cela ne dureramque Jusqu au b
' départ de I'Alliance. A

Si les événements font que l'un seulement des
apprentis est averti de la présence du Maitre des
Nuées, ce qui signifie que la moitiguhps person-
nages vont étre laissés en dehors de I'hjstoire, voici
quelques moyens d’informer son rival de ce qui se
passe : [

* Une femme de ménage surprend une conver-
sation sur le guerrier noir et répand la nouvelle a
travers toute la forteresse, ce qui provoque une telle

Qagltatlon que Félix, lui-méme, apprend de quoi il
0 retourne.

e Un des membres du clan malchanceux voit,
‘lui aussi, un des fameux eclalrs pamr de la terre
vers le ciel. i

* Felix refuse. de laisser iapprenti qui le lui
demande ue{le que soit son identité) part seul a
la pours % du Maitre d Nueées. .

; { 2
Nuées a Torlen et que Léonore sera sans doute contente
d’en étre avertie.

Si le Servant tente de passer inapercu de Clobi, deman-
dez-lui un jet de Dextérité + Discrétion, et a Clobi un de
Perception + Vigilance. Si le garde bat son supérieur, il
se faufile sans étre vu dans I'escalier en spirale qui occupe
le centre de la tour ; de 13, il peut aller n’importe ot a
I'intérieur de I'Alliance (sans doute deux niveaux plus
bas, a la chambre de Ceeron, quatre niveaux plus bas, a la
bibliothéque, pour voir Léonore, ou dans la cour, ou se
trouve Torlen). Si Clobi obtient un résultat au moins égal
a celui du Servant, il le prend sur le fait. A son joueur de
décider ce qu'il fait du petit sournois. Dites-1ui :

o Tu es tres mécontent que ce garde déserte son poste
sous prétexte qu'il y a eu une bonne petite tempéte. Quelle
poule mouillée ! Il vaudrait mieux que tu emménes cette
femmelette voir Torlen.

10 - Le Maitre des Nuées

Les deux apprentis

Lisez ceci a Léonore si quelqu’un va la prévenir, a la
bibliothéque :

* Tu es coincée a la bibliothéque, ou tu étudies avec
acharnement afin de pouvoir relever le gant qui va bientot
t'étre jeté pour marquer la fin de ton apprentissage. Il
s’agit d’une série d’examens difficiles portant sur les théo-
ries Hermétiques relatives a la magie, I’histoire de !'Ordre
et tes capacités magiques ; cela ne laisse pas de t'inquiéter.
La tempéte t'a distraite de tes livres a plusieurs reprises et
tu as, en outre, été fréquemment dérangée. Maintenant
encore, l'un des érudits de I'Alliance s’'agite au_fond de la
salle, a la recherche d'un volume quelconque, et tu com-
mences d en avoir assez. Soudain, tu es @ nouveau inter-
rompue, cette fois par un coup a la porte.

Une fois Léonore avertie de la présence dans la vallée
du guerrier noir, poursuivez :

e La nouvelle te stupéfie. Il y a si longtemps que le
Maitre des Nuées n’'a pas chevauché les vents que tu le
croyais parti pour toyjours. Tu es bien décidée a le pour-
suivre, mais il te faut pour cela la permission d'un Mage.
Et le seul qui soit resté a l'Alliance est Félix, un homme
trés étrange vivant dans les souterrains.

Laissez les personnages exprimer leurs réactions pen-
dant un moment. Si Léonore regarde par une des fenétres
de la bibliothéque pour observer elle-méme la vallée, elle
voit, en effet, un éclair en jaillir et se perdre dans les cieux.

Dés qu'elle quitte la piéce, dites a Thomas qu’il a tout
entendu :

e Pendant que tu cherchais un livre, quelqu’'un est
entré dans la bibliothéque et a raconté a 'apprentie Léo-
nore que le Maitre des Nuées est de retour. Tu as entendu
parler de cette étrange créature ; sa légende est assez
connue dans la région et tu as méme révé d’elle récem-
ment. Hmm... Ceron serait sans doute intéressé par cette
information. 1l doit se trouver dans sa chambre...

Ceeron peut ainsi apprendre la nouvelle, s’il ne la
connait pas déja. S'il a été prévenu peu de temps avant,
Thomas tombe sur lui dans le hall, alors que le jeune
homme se rend chez Félix. L'érudit peut ainsi I'accompa-
gner.

Lisez ceci @ Ceron quand quelqu’un se rend a sa
chambre :

e Ceron, tu es dans ta petite chambre, en train de tra-
vailler sur une potion car tu n’arrives pas a trouver le
sommeil avec cette terrible tempéte, lorsque tu entends des
pas dans lescalier puis un coup a ta porte.

Une fois Caeron informé, dites-lui qu'il aimerait bien se
lancer a la poursuite du Maitre des Nuées, histoire de
s’amuser un peu avant de devenir un Mage et de quitter



cette Alliance pour toujours, mais qu'il lui faut pour cela la
permission de son maitre, Félix. Celui-ci est, en effet,
'unique magicien présent a I’Alliance, et seul un magicien
peut autoriser une mission dangereuse. Vous pouvez aussi
signaler a Ceeron que, s'il parvenait a prouver que le guer-
rier noir n’est pas un élémental et que Grimgroth s’est
trompé dans son célébre traité, il y gagnerait un grand
renom. En d’autres termes, cet événement est la chance de
sa vie, il ne doit pas la laisser passer.

Felix

Il n’y a actuellement qu'un seul Mage a I'Alliance,
I'inquiétant Félix Necromius. Si les apprentis veulent se
lancer a la recherche du Maitre des Nuées, ils vont donc
devoir lui en demander la permission, aussi pénible qu'il

puisse étre de discuter avec cet homme
étrange, a ['esprit tortueux.

Ce thaumaturge, un des plus
bizarres de la Créte des Brumes, vit
dans son laboratoire, profondé-

ment enterré sous I’Alliance.
L’idée de la mort I'obséde et il
semble incapable de penser en
des termes qui n'y soient
pas liés. D'ailleurs, la plu-
part des propos qu'il
énonce de son étrange
voix  chevrotante
contiennent au moins
une référence (si
détournée soit-elle)
a la mort.
Si  tout se
passe bien, Caeron
| et Léonore vont se
~ ruer chez Félix
afin qu'il les auto-
rise a se lancer a la poursuite du cavalier noir (débrouillez-
vous pour qu'ils apprennent tous les deux que la créature
est de retour). L'un d’eux peut, néanmoins, arriver au
laboratoire avant que l'autre ait seulement été prévenu.
Essayez de faire en sorte que d’autres personnages, Ser-
vants ou Compagnons, suivent les apprentis chez Félix,
afin de ne pas «gaspiller» ce beau décor en le posant pour
un ou deux joueurs a peine. Quelques-uns peuvent y aller
poussés par une curiosité morbide, qu'ils regretteront cer-
tainement. Caeron a vécu de pénibles expériences avec son
maitre, aussi trouvera-t-il sans doute difficile de lui
demander une faveur. N'oubliez pas la malédiction qu'il
endure : il pergoit les plaintes des morts ; il sera donc tres
mal a I'aise dans le laboratoire. C’est d’ailleurs pourquoi il
ne vit plus chez Félix.

Lorsqu'un des personnages gagne les quartiers du
magicien, au niveau inférieur de 1'Alliance, il trouve porte
close.

e Une_fois au bas de Uescalier en spirale, dont les der-
nieres marches sont creusées au sein méme de la colline,

vous descendez le petit tunnel qui méne au laboratoire de
Félix. Des gouttes d’eau roulent sur la pierre du passage.
Vous parvenez enfin devant une énorme porte de chéne,
renforcée de larges bandes de bronze qui vont s'ancrer
profondément dans les murs de granit. Chaque pouce du
métal est couvert d’étranges inscriptions, et un gros heur-
toir en_forme de main s’inscrit au centre du battant.

Le premier coup frappé ne provoque aucune réaction.
Ce n’est qu’apreés le second qu'une voix gréle et chevrotan-
te interroge :

e «Etes-vous vivant ou mort ?»

Si I'apprenti répond «Vivant,» Félix riposte aussitot :
«Allez-vous en.» L’arrivant doit alors plaider sa cause un
petit moment avant que la porte s’ouvre. S'il répond
«Mort,» le magicien réplique : «Va-t-en avec tes amis, petit
menteur, ou tu vas bient6t étre dans le vrai.» Si le person-
nage persiste a vouloir entrer, cependant, le battant pivote
finalement (md par un sortilége) et Félix déclare :

e «Entre, jeune homme (fille). Bienvenue dans mon
petit caveau. »

Les curieux qui pénétrent dans le laboratoire vont y
découvrir des choses pour le moins surprenantes.

e Le laboratoire de Félix est une vaste caverne grossie-
rement taillée, ou sont dispersées des tables couvertes de
monceaux d'objets divers et de livres. Il y a la des boules
de verre, des tyyaux de cuivre, de petits braseros et des
centaines de pots et de fioles remplis de toutes sortes
d’herbes et d’'ingrédients magiques. Des corps d’animaux
séchés, accrochés a des chaines, pendent le long des murs.
Mais Uélément essentiel des recherches du thaumaturge est
une grande cuve pleine de boue posée au centre de la salle.
Félix est debout prés d'un lutrin, aussi pdle et figé qu'un
mort, perdu dans son ample robe blanche.

Si Ceeron est 1, ajoutez a son adresse :

o Il y a au moins une douzaine de cadavres dans cette
grotte, et bien d’autres encore dans les catacombes au-
dela. Tu ne percois tout d’abord qu'un murmure a peine
audible, mais qui s’enfle peu a peu, et tu comprends qu’il
s'agit de la plainte des morts. Leurs gémissements se
mélent, montent puis s'gffaiblissent un temps tels ceux du
vent dans les arbres. Et cela ne va qu’empirer jusqu'a ce
que tu t'en ailles. Les trépassés ont enfin trouvé une oreille
compatissante ; ils vont te déchirer de leurs cris si tu ne
les_fuis pas rapidement. Et, ce qui est peut-étre pire, tu
penses que Félix les entend, lui aussi, mais qu’il y prend
plaisir.

Si les visiteurs ne questionnent pas le magicien au
sujet de ses expériences, son hote les salue ainsi :

* «Encore en vie, a ce que je vois, et méme en bon état.
Alors, que voulez-vous ?»
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Lorsque I'apprenti et ses amis lui expliquent qu’ils
désirent partir a la poursuite du Maitre des Nuées, le thau-
maturge essaie de les en dissuader, en leur disant qu'ils
sont précieux pour I'Alliance et ne doivent pas risquer leur
vie dans une aventure-‘aussi*dangereuse. Ses arguments
restent naturellement sans effet. C’est alors que le deuxié-
me apprenti devrait arriver, afin de retarder 'accord du
magicien. Celui-ci ne se soucie cependant guére de la sécu-
rité des deux jeunes gens, et comme il ne veut pas perdre
son temps, il capitule assez vite :

* «Tres bien, vous pouvez donner la chasse a ce guer-
rier. Mais d'abord, vous allez promettre de me rapporter
les derniéres paroles de tous ceux que vous verrez mourir
au cours de votre petite expédition. Je tiens un_journal de
ce genre de choses.»

Si les personnages refusent cette condition, Félix, qui
n’éprouve pas le moindre intérét pour le Maitre des
Nuées, ne leur accorde pas son autorisation. Un point,
c'est tout.

o «Alors, nous sommes d’accord ?»

Lorsque le départ des apprentis est décidé, le Mage les
avertit :

* «Attention, il ne_faut pas que les gens de la vallée
croient que vous étes des alliés du guerrier noir. Ces rustres
putrides nous ont dgja reproché des choses de ce genre, les
sots ! La renommée de la Créte des Brumes est entre vos
mains, ne la laissez pas perdre son éclat. Me_fais-je bien
comprendre ? Bon, je vais donner des ordres pour qu’on
prépare votre départ qui ne saurait tarder, c’est évident, Et
maintenant, allez-vous en. J’ai 4 faire.»

Cette saIIe recele nombre de- choses et:‘ranges
que les personnages peuvent remarquer, surtout
5'ils ne s’absorbent pas dans une discussion avec le

Iﬁmaglaen Demandez aux joueurs qui ne sont pas;
dlrectement impliqués dans cette pame de I hlstou'e

‘ qu1 peut les frapper s'ils examment les alentoms

* Un cadavre de chat accrochexié des cordes,} .
 pend au-dessus d’une table. Il a été rasé, ses patfes_
sont liées avec du fil de bronze et ﬁs paupxeres’
cousues. C'est une des expériences les oins réus-

sies de Félix. :

 Un livre est ouvert sur le lutrin prés?uquel se
tient le thaumaturge. On peut y voir un schéma qui -
montre apparemment comment retirer les hgaments
@ d’'une ]ambe sans les déchirer. ~

* Une main parfaltement formée séléve hors de
la cuve de boue qui occupe le centre de la grotte.
Félix, suivant le regard du pegsonnage, s empresse’
de jeter un sort-qui rend la chose, quelle qu elle ai

 pu étre, gsb&ue R

Si les deux apprentis disputent pour savoir lequel
d’entre eux va poursuivre le cavalier, Félix tranche :

* «Assez de chamailleries. Vous partez tous les deux.
Peut-étre compenserez-vous ainsi vos erreurs réciproques. »
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Les préparatifs

Les personnages vont maintenant se préparer a partir.

o Ayant obtenu la permission de Félix Necromius, vous
vous lancez dans les préparatifs de votre expédition. Les
Servants enfilent leur armure, emballent leur équipement et

fourbissent leurs armes, mais @ quoi s’occupe le reste de
votre groupe ? L'un d’entre vous désire-t-il_faire quelque
chose de particulier ?

Ne poussez pas les joueurs a faire quoi que ce soit de

spécial ou a retarder le départ, mais s'ils pensent a quelque
chose de précis, aidez-les a I'obtenir.

Informations sur le Maitre
des Nuées

Les personnages disposent de certains renseignements
sur leur adversaire. Avant qu’ils ne quittent la Créte des
Brumes, signalez-leur la description qui en est donnée
dans le «<Résumé de la Situation». Vous pouvez méme la
leur lire a voix haute.

Ceux d'entre eux qui réussissent un tirage d'Intelligen-
ce + Connaissance des Légendes de 7+ savent aussi que :

¢ D'aucuns prétendent que le Maitre des Nuées est un
démon, dont l'apparition annonce une épidémie, une_fami-
ne ou une guerre. D’autres pensent qu'il est un des Cava-
liers de I'Apocalypse. Quoi qu’il en soit, c’est un guerrier
puissant, que les armes normales peuvent toutefois blesser.
Il contréle les vents, jette des éclairs de la pointe de sa
lance et peut faire naitre des trolls d’une eau courante.
Quant a sa monture, elle peut soyffler du_feu mais est
incapable de voler a volonté.

Si les personnages y pensent, permettez-leur de cher-
cher des informations sur le Maitre des Nuées a la biblio-
théque. IIs n’ont, néanmoins, guére de temps avant que les
Servants aient rassemblé leur équipement et soient préts a
partir : une demi-heure tout au plus. Aussi vont-ils devoir
réussir un jet d'Intelligence + Lecture/Ecriture du Latin
de 8+ pour apprendre quelque chose.

La principale source d’informations qu’ils puissent
trouver est le traité que Grimgroth a écrit sur les élémen-
taux, ouvrage qui renferme de précieux renseignements.
D’aprés Grimgroth, le guerrier noir est un élémental,
I'essence méme de la rage de la tempéte. Lorsque celle-ci
atteint son summum, sa composante magique prend la
forme d'un coursier noir et de son cavalier, qui viennent
apporter sur terre davantage encore de destruction et de

désolation. Cette forme physique peut certes étre détruite,
mais I'élémental n’en reprendra pas moins corps a la tem-
péte suivante. Ce traité a servi de base a la plupart des
considérations relatives a la nature des élémentaux, et
nombre de Mages ont utilisé son contenu pour batir leurs
propres théories. Le thaumaturge Vancasitum affirme
méme dans son célébre ouvrage sur les théories magiques
que I'Ordre a tiré de I'ccuvre de Grimgroth I’essentiel de sa
compréhension des élémentaux.

Si les personnages réussissent un jet de Perception +
Observation de 10+, ils découvrent une vieille lettre jaunie
oubliée entre les pages du traité. Cette missive, signée de
Grimgroth et adressée a Miriena, de I’Alliance de
Lariandre, n’a visiblement jamais été envoyée. Grimgroth y
explique que I'étude de certaines légendes locales consa-
crées a un jeune chevalier I'a amené a douter de sa théorie
sur le Maitre des Nuées. 1l ajoute que le guerrier pourrait,
en fait, étre un humain qui portait en lui une telle rage
qu’elle lui donnait des pouvoirs magiques. Le Mage conclut
en affirmant qu'il compte se renseigner a ce sujet dés que
'occasion s’en présentera.

1l a effectivement enquété sur le Maitre des Nuées, pour
découvrir que ce dernier était humain bien que sa monture
soit un élémental. Mais il aurait été si embarrassant pour
Grimgroth que son célébre traité s’avére inexact, méme en
partie, qu’il s’est empressé de «perdre» sa missive et
d’oublier tout ce qui concernait le guerrier noir, dans
I'espoir que personne d’autre ne s'intéresserait jamais au
sujet et que la vérité ne se ferait pas jour. Il n’est pas fier
de ce qu’il a fait, mais il I'a fait, et voila tout.

Les visions de Thomas

Alors que les personnages sont encore a I'Alliance,
faites jeter un dé a Thomas pour savoir s’il a une vision.
Dites-lui d’abord ou il se trouve exactement ; cela se passe
alors qu'il est en plein préparatifs, peut-étre dans sa
chambre, en train de jeter un coup d’ceil vers la vallée par
sa fenétre. Ces précisions aident a créer une ambiance
autour des visions, qui sont tout de méme choses fort
inhabituelles. Thomas ajoute +3 (a cause de I'aura
magique de I'Alliance) a son score de Visions de +5, ce qui
lui donne donc un bonus total de +8. Si, avec cet ajuste-
ment, il obtient un résultat de 12+, il a la vision de «La
Belle Jeune Fille» ; dans ce cas, donnez-lui le texte qui la
relate. Toutes les visions sont décrites a la fin du cahier
intérieur de ce supplément ; il vous suffit d’en détacher la
derniére feuille et de la découper suivant les pointillés pour
pouvoir remettre a Thomas le récit de ses visions, au fur et
a mesure qu'il les a. Veillez, cependant, a ce que le joueur
ne retourne pas ces papiers : leur autre face donne 'inter-
prétation des visions, que Thomas ne doit pas connaitre
immédiatement.
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Encouragez le joueur a s’exprimer en tant que Thomas
durant les visions. L'érudit a, en effet, pris I'habitude de
raconter tout haut ce que lui montre son don, afin de ne
pas l'oublier. «Je vois une femme, une belle jeune fille. Elle
est en train de manger des baies...» Si le joueur entre dans
la peau de son réle, I'histoire y gagnera beaucoup de pro-
fondeur, et ses compagnons seront, en outre, informés de
ses révélations.

Si le jet de dé du personnage indique qu’il n’a pas une
vision compléte, lisez-lui en les trois premiéres lignes ; il
en a tout de méme un embryon. Toutefois, dans ce cas, ne
lui donnez pas le texte.

En revanche, si Thomas a la vision entiére, il cherche
ensuite a I'interpréter : un dé de tension + Intelligence +
Visions. Avec un résultat de 9+, le joueur peut retourner le
papier et lire I'interprétation de la scéne. Si vous permettez
a I'équipe de garder ces documents, il lui sera plus facile de
se rappeler des visions et d'y trouver des indices. Mais si
vous voulez lui donner du fil a retordre, demandez-lui de
vous rendre les papiers dés que les visions s’achévent.
Reprenez en tout cas ceux concernant les scénes que Tho-
mas n'a pas réussi a interpréter, afin que les joueurs ne les
retournent pas accidentellement plus tard.

Le depart

Bien que le gros de la tempéte soit passé, il bruine tou-
jours. Lorsque les personnages se rapprocheront du guerrier
noir, la pluie se fera plus forte, le vent se lévera et ils entre-
ront a nouveau au cceur de la tourmente. Bref, il fait mau-
vais et cela ne va pas faciliter les choses pour les aventuriers.

Alors qu’ils se préparent a quitter la Créte des Brumes,
dites a Ramon qu'il pense que pour gagner Javielle en un
temps raisonnable, ils vont devoir franchir la riviére direc-
tement entre I'Alliance et le village. S'ils décident de pous-
ser jusqu'au gué (trois heures de marche supplémen-
taires), la traversée sera certes moins dangereuse (quoique
toujours malaisée), mais ils se trouveront beaucoup plus
loin du Matitre des Nuées.

Pour mener 1'équipe a un bon endroit ou passer le
cours d’eau, Ramon doit réussir un tirage de tension de
Connaissance du Val des Bois + Perception de 8+. Sa
spécialité de «configuration du terrain» lui donne la un
bonus de +1, ce qui fait au total un ajustement de +6. 1l est
donc si doué dans sa partie qu'il n’échoue que s'il obtient
0 sur son dé (puisqu’'on ne peut tirer 1 sur un dé de ten-
sion). Si cela se produit, il emmene le groupe a une boucle
de la riviere ou le courant est plus rapide, ce qui augmente
de 2 par rapport a la description ci-aprés tous les facteurs
de Difficulté pour quiconque se trouve dans 'eau (en train
de nager, par exemple).

La traversée de la riviere

Aprés avoir enfin quitté I'Alliance, les personnages doi-
vent passer la riviere, qui est pour I'heure en crue. Ils vont
donc avoir besoin de leurs sorts ou de leur cervelle, voire
des deux. Cette sceéne va étre pour les joueurs un excellent
exercice de réflexion. Parviendront-ils a trouver un moyen
siir, rapide et efficace de traverser le cours d’eau ? Le
mieux serait que Ceron utilise son sort de Sculpture de
I'Arbre Vivant, mais il y a bien siir d’autres méthodes. Ne
laissez pas le rythme retomber ni votre équipe s’interroger
pendant des heures. Si elle se trouve dans une impasse,
donnez-lui un petit coup de pouce. Cet épisode du voyage
ne doit pas lui prendre trop de temps.

Voici de quoi nourrir ses réflexions :

* Vous franchissez le tronc d'un arbre abattu et sortez
du bois sur la berge de la riviére. Devant vous roule un
torrent furieux, boueux, large de dix pas. Des branches
arrachées y qaffleurent et, alors que vous contemplez ce
spectacle inhabituel, un grand orme arrive en tourngyant
au milieu du cours d’eau. Il passe devant vous, sa ramure
emmélée étendue telles des mains avides, puis disparait
rapidement en aval, toyjours tourbillonnant.

Les personnages doivent donc trouver un moyen de
traverser. Si le plan qu'ils arrétent est vraiment stupide,
faites-le comprendre a Torlen ; cette aide représente ses

longues années d’expérience (et sa Vertu de
3y Bon Sens). Vous trouverez ci-apres quelques-
unes des méthodes qu'ils peuvent employer.
Ne vous étonnez pas s'ils inven-
:\\ tent tout autre chose.
___J?  caron peut faire appel a
V son sort de Sculpture de
I’Arbre Vivant pour incliner I’'un
vers 'autre deux arbres, un sur

. chaque berge, et méler leurs

. “—="== branches au-dessus de la
: riviére. Demandez-lui quel
est son score de Perception
] ___ + Précision, et servez-
eI ousen pour un jet secret
B qui déterminera le degré

R de réussite de son
ouvrage. Si vous



tirez un Désastre, I'entrelacs présente un défaut majeur et
la premiére personne a emprunter ce pont improvisé tombe
a 'eau. Si, au contraire, vous obtenez 12+, le jeune
homme a fait du si bon travail que tout le monde a un
bonus de +2 aux tirages d’Escalade de la traversée. L'un
des personnages, au moins, va devoir passer sans aide (un
jet de Dextérité + Escalade de 6+, pour éviter de glisser et
tomber), mais s’il tend une corde d'un bord a I'autre, les
autres n’auront aucun mal a le suivre.

Ceeron peut aussi attacher une corde a une branche et
lancer sur celle-ci son sort de Lance Perforante afin
quelle aille se planter dans un arbre de I'autre rive (mais il
doit réussir un jet de Visée de 8+). Passer a I'aide de la
corde nécessite un tirage de Force + Escalade, de 6+ si
elle est assez haute pour que le personnage soit hors de
I'eau, de 9+ dans le cas contraire. Quiconque rate son jet
tombe a I'eau et doit faire appel a la natation (voir ci-des-
sous). De plus, la riviere charrie des arbres entiers, et si
I'un d’eux arrive pendant cette tentative, nul doute qu'il se
prendra dans la corde puis la cassera ou I'arrachera. Bonne
chance a celui qui sera en train de traverser a ce moment-
la!

Les personnages peuvent aussi construire un radeau, a
I'aide d’arbres abattus, en utilisant par exemple des sorts
spontanés Muto Herbam. Caron ne peut, en effet, se servir
de la Sculpture de I'Arbre Vivant, puisque cet enchante-
ment ne fonctionne pas sur les arbres déracinés. L’embar-
cation sera ensuite propulsée a travers le torrent grace a
d’autres sorts spontanés, du type Rego Herbam notam-
ment.

La riviére est profonde de plus de 15 pieds, a cet
endroit, aussi est-il impossible de la passer a gué. Pour la
franchir a la nage, il faut réussir un jet de Force + Nata-
tion de 9+ (le personnage se voyant infliger une pénalité
correspondant au double de sa Charge). Un échec signifie
que le nageur perd un Niveau de Fatigue par point
d’Encombrement porté et qu’il est entrainé par le courant
de dix pas en aval ; 'il s’évanouit, il coule immédiatement.
Un personnage lourdement chargé a donc toutes les
chances de couler rapidement. Un nageur doit faire des
tirages jusqu'a ce qu'il en ait réussi deux, aprés quoi on
considére qu'il a atteint la rive opposée.

Thomas peut avoir une deuxiéme vision durant cette
scéne, si possible dans des circonstances mouvementées.
S'il obtient 12+ a son tirage de Visions, il voit «Le Bosquet
de Pins». Dans le cas contraire, lisez-lui juste les premiéres
lignes de la description correspondante. Comme toujours, il
doit réussir un jet d’'Intelligence + Visions de 9+ pour
pouvoir bénéficier de l'interprétation donnée de l'autre coté
du papier.

[ autre rive

Lorsque les personnages atteignent l'autre bord de la
riviére, ils doivent escalader un petit raidillon boueux pour
parvenir au niveau du sol, ou ils se retrouvent dans la
bande d'arbres qui longe le cours d'eau. Demandez-leur un
tirage de Fatigue durant la traversée, ou dites-leur quand
ils arrivent en haut de la berge :

e L'excitation du départ retombée, la_fatigue commence
a se faire sentir. Vous étes tous restés debout la plus gran-
de partie de la nuit, ne réussissant a grappiller que
quelques brefs instants de sommeil au milieu de la férocité
de la tempéte. Tout le monde tire un dé de Fatigue.

Les joueurs doivent chercher leur Total de Fatigue sur
leurs feuilles de personnage. S'ils font 12+, ne perdant pas
de Niveau de Fatigue, ils se sentent frais et dispos ; de 3 a
11, ils sont un peu las, a cause du manque de repos et de
la nervosité, et perdent un Niveau de Fatigue a Long
Terme ; avec 2 ou moins, ils en perdent deux. Ils ne peu-
vent les regagner qu’en dormant.

A présent, sautez la section ci-dessous consacrée au
gué et rendez-vous a «L'Arbre en Feu.

Le gué

Si les personnages franchissent la riviére au gué, ils la
passeront en toute sécurité, mais ils seront trempés. De
plus, durant tout le reste de I'histoire, ils auront deux
heures environ de retard sur I'horaire prévu (valable au cas
ou ils traverseraient a I'endroit conseillé par Ramon), ce
qui nécessitera quelques modifications — l'arbre aura pres-
qu'entierement briilé, les villageois auront quitté I'église, et
bien que le Maitre des Nuées se trouve toujours au cha-
teau, celui-ci sera en partie détruit et ses habitants seront a
demi fous de rage a cause des multiples cercles que le
guerrier noir aura tracés autour d'eux. Si les aventuriers
sauvent ce qui pourra encore l'étre, ces gens ne le remar-
queront méme pas et le baron ne viendra pas leur parler.

Une fois passé le gué, ils doivent effectuer un long tra-
jet, d'abord dans une forét clairsemée, ensuite a travers
des terres cultivées. 1Is ne voient l'arbre en feu que si I'un
d'eux réussit un tirage de Perception + Vigilance de 10+,
ce qui leur permet de distinguer au loin, mais toujours prés
de la riviére, une étrange lueur rouge.

L'arbre en feu

Apreés avoir franchi le cours d'eau, les personnages
apercoivent au loin un arbre en feu. Ils découvrent, en des-
sous, un écuyer mortellement blessé par le Maitre des
Nuées. Les chiens du jeune homme, toujours a ses cotés,
attaqueront quiconque les approchera. Les aventuriers
vont apprendre ici ou le guerrier noir a commencé ses
ravages, trouver leurs premiers indices et subir I'épreuve
du feu : comment vont-ils se sortir de cette situation inha-
bituelle et potentiellement dangereuse ? A partir de 1a, ils
pourront, en outre, suivre les traces de leur proie jusqu'a
Javielle. La magie élémentale ayant été a l'ceuvre prés de
l'arbre est si puissante que cette zone n'est plus sous l'in-
fluence de 1'Eglise et a acquis (temporairement) une aura
magique de +2. Les apprentis bénéficient donc d'un bonus
de +2 sur tous leurs tirages de magie.

o Alors que vous escaladez la berge de la riviere, vous
remarquez au loin un arbre enveloppé d'un_ feu écarlate.
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Dans la brume, on dirait la flamme
| d'une bougie géante. Tout le
| 5 1;}) monde fait un jet de Perception +
T /'j{’ Attention.

Les personnages voient
des choses différentes sui-
vant le résultat obtenu :
meilleur il est, plus ils dis-
tinguent de détails. Ceux-ci
sont fournis ci-aprés, avec le
minimum requis pour étre
observés. Le reste de la scéne
devient apparent au fur et a
mesure que les aventuriers se
rapprochent.

Automatique : Un arbre en
feu, au loin.
5+ : Un anneau de flammes
d'un pied de haut, autour de
l'arbre.
8+ : Des silhouettes
canines bondissant a l'inté-
rieur de 1'anneau.
11+ : Un corps
humain, immobile,
allongé au pied de
». larbre.
14+ : Toutes
les plantes autour de
l'arbre, dans un rayon de
cinq pas, aplaties a terre, sem-

blent vouloir le fuir.

Désastre : Les personnages voient les silhouettes de
chiens démoniaques danser dans la lumiére vacillante des
flammes, en dépecant une belle jeune fille.

Le cercle de feu provient des marques de sabots lais-
sées par la monture du Maitre des Nuées, qui a galopé
autour de l'arbre encore et encore, avant de se ruer vers
Javielle. Les empreintes semblent étre apparues 1a sponta-
nément, car si une piste part de 'anneau (menant au villa-
ge), aucune n'y artive.

Ramon peut découvrir beaucoup de choses en examinant
ces traces. Un simple coup d'ceil, s'il réussit un jet de Per-
ception + Pistage de 4+, lui permet d'affirmer que ce sont
celles d'un cheval. S'il parcourt tout I'anneau en les obser-
vant attentivement et obtient 8+ a un deuxiéme tirage, il
trouve, en outre, l'endroit ou elles commencent ; elles y sont
beaucoup plus profondes que partout ailleurs, ce qui indique
que 'animal a atterri 1a aprés un bond d'une grande hauteur.

1l est impossible d'éteindre les flammes jaillies de ces
empreintes en les piétinant ou méme en y versant de la
terre. Elles ne mourront que lorsque la monture du Maitre
des Nuées quittera le sol pour regagner les cieux et y
perdre sa forme matérielle.

A l'intérieur de 'anneau de feu se trouvent cing chiens,
qui portent tous un collier (ce que, tout d’abord, les per-
sonnages ne verront pas). Vous pouvez les décrire comme
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d'horribles bétes démoniaques pendant que les aventuriers
s'en approchent, bien qu'ils appartiennent en fait a I'écuyer
agonisant et soient tout simplement fous de terreur. Leur
peur du feu les empéche de quitter le cercle de flammes,
lequel ne fait qu'intensifier leur panique (pour plus de
détails sur ses effets, se reporter a la description du Maitre
des Nuées ; d'une maniére générale, il double la force des
sentiments de tout animal ou personne qui s'y trouve). Si
quelqu'un entre dans ['anneau, les chiens l'attaqueront afin
de défendre leur maitre.

Une lutte devrait s'ensuivre, mais assez bréve — une
bonne introduction au systeme de combat. Comme les
bétes se refusent a traverser les flammes, les personnages
pourront toujours faire retraite a l'extérieur du cercle s'ils
veulent se reposer ou dresser des plans ; il leur sera égale-
ment possible de tuer les chiens avec des projectiles, sans
prendre le moindre risque. Toutefois, les animaux étant
quasi enragés, ils attaqueront avec férocité tous ceux qui
entreront dans l'anneau. N'oubliez pas de faire jeter des
dés de Fatigue aux aventuriers, alors qu'ils passent d'une
activité exténuante a une autre, puis a la fin du combat. Si
quelqu'un se sent fatigué, cependant, il s'agira d'une
Fatigue a Court Terme, dont on récupére beaucoup plus
vite que de celle a Long Terme.

Répétez aussi a Ramon qu'il ne supporte pas de voir
souffrir des animaux et que donc, s'il faut tuer les chiens,
il voudra que ce soit fait aussi vite et <humainement» que
possible.

Au pied du grand arbre, qu'on appelle dans la région le
Chéne de 1'Amour, git un jeune homme expirant. Il porte
plusieurs blessures, apparemment dues a une épée, et une
affreuse briillure au visage et a la poitrine ; les personnages
croiront peut-étre tout d'abord qu'il est mort. Sa tunique
jaune et bleu indique qu'il appartient a la maison du baron
d'Uverre, une épée large se trouve a coté de lui, mais il ne
porte pas d'armure. 1l tient dans sa main droite crispée un
lambeau de tissu noir. Ce malheureux, Brian, est le fils
d'un nobliau local, le seigneur Guifré, et s'entrainait au
chateau du baron pour devenir chevalier. Le cadavre de
son cheval, marqué d'une profonde briilure, git dans I'her-
be a cing pas de l'arbre.

Quand quelqu'un vient jusqu'a lui et essaie de lui par-
ler, I'écuyer murmure le nom de son aimée :

 «Marie, ma pauvre Marie...»

Puis il s'évanouit dans un gémissement. Si Torlen ou
Jérémie ne le soigne pas rapidement, en réussissant un
tirage de Chirurgie + Vivacité de 14+ (Torlen a un bonus
de +1, a cause de sa spécialité), le jeune homme meurt trés
vite.

Aussitdt apres, Caron (a cause de sa malédiction)
entend le corps commencer a geindre douloureusement. 1l
sera mal a l'aise tant qu'il ne s'en éloignera pas de plus de
quatre pas. Léonore peut, quant a elle, utiliser le sortilége
Murmures au Seuil des Ténébres pour converser avec le
défunt, mais celui-ci souffre tant qu'il ne sera pas trés
cohérent. Marmonnez et embrouillez ce que vous dites aux
joueurs de facon qu'ils aient du mal a vous comprendre.
Du reste, vivant ou non, Brian racontera la méme chose :



Les Chiens
Taille -2 Ruse 0
Perception +4  Energie +1
Loyaux +6

Morsure : Initiative +3  Attaque +3
Fatigue +1 Défense +3 (9)

Dégats +3
Encaissement -1 (5)

Description :

Ces chiens de chasse ne devraient pas poser de réel
probléme aux personnages (du moins si ceux-ci sont
bien armés). Toutefois, si les joueurs se montrent impru-
dents, ils pourraient étre blessés durant le combat —
blessures qui risqueraient de les handicaper plus tard.

Niveaux de Santé :

Le vieux borgne -1 -5 Incapacité
Le grand gris -1 -5 Incapacité
Le batard -1 -5 Incapacité
Oreilles déchiquetées -1 -5 Incapacité
Le jeune féroce -1 -5 Incapacité

o «il était la, sur son destrier noir, et il m'a dit 'Si je ne
peux pas l'avoir, personne ne l'aura. Cest l'unique chose
que tu ne puisses prendre, mon_frére.' Cela m'a surpris. Je
ne suis pas son frére ! Je me suis avanceé, pour protéger ma
Marie et défendre son honneur, mais la foudre a jailli de sa
lance et m'a_jeté a terre. Ensuite, du haut de sa monture,
ce ldche coquin m'a_facilement fait retomber chaque fois
que j'ai voulu me relever. Puis, lorsque mes forces m'ont
abandonné, il a attrapé ma pauvre Marie et il l'a enlevée.
1l me semble que j'entends encore ses cris... Je vous en prie,
retrouvez-la ; et si ce démon a touché a un seul cheveu de
sa téte, poursuivez-le et faites-le lui payer !»

Le lambeau de tissu noir que Brian tient dans la main
droite provient de la cape du Maitre des Nuées. N'oubliez
pas de le signaler, car il joue un réle important dans la suite
de I'histoire. Si I'écuyer meurt, les personnages devront pen-
ser a le prendre dans son poing serré. Si c'est Thomas qui
s'en empare, il sent un flot de rage monter en lui. Tant qu'il
garde ce morceau de tissu, il a un bonus de +5 pour toutes
les visions liées au guerrier noir. Manipulez au besoin le
joueur de Thomas pour qu'il prenne ce lambeau, en lui sug-
gérant, par exemple, que son personnage est le plus a méme
de déterminer de quoi il s'agit, car il aura besoin du bonus
et le groupe, lui, aura besoin de ses visions.

Si Caeron lance Langage des Plantes et des Arbres
pour parler avec le chéne en feu, il n'entend que les «cris»
de douleur du grand végétal a 'agonie. Toutefois, s'il réus-
sit un tirage de Perception + Attention de 5+, il percoit ce
murmure :

o «Pourquoi me torture-t-il ainsi, moi qui ai vu tant
d'amour ? Cela n'est pas dans ma nature ! Je suis celui qui
abrite l'amour...»

Cet arbre est important pour le Maitre des Nuées car
c'est 1a qu'il a rencontré pour la premiére fois la belle

Fabia, la jeune fille qu'il devait aimer plus que tout. Or,
cette nuit, il a vu a son pied un écuyer déclarer sa flamme
a son amante. Cela a fait remonter en lui de douloureux
souvenirs qui 'ont mis en rage. Bientdt, pour lui, le jeune
homme est devenu son frére, et sa compagne Fabia. Aussi
est-il descendu des nuages, a-t-il abattu I'écuyer et emme-
né son amie a Javielle (ot les personnages la trouveront
plus tard). 1l est possible, quoiqu'improbable, que Ceron
arrive a obtenir toutes ces informations au cours d'une
longue et habile conversation avec le chéne, mais comme
les autres personnages s'ennuieraient trés certainement
pendant ce temps-1a, essayez de 'éviter.

Thomas pourrait avoir une vision durant cette scéne, a
condition qu'il fasse quelque chose pour en apprendre
davantage, toucher I'écuyer ou pénétrer dans le cercle de
feu, par exemple. S'il adopte, en outre, une attitude parti-
culiére (comme regarder le blessé droit dans les yeux),
vous pouvez lui accorder un bonus a son jet. Et, bien sir,
s'il détient le lambeau de cape, il y ajoute de toute maniére
+5. Avec un résultat de 12+ (n'oubliez pas non plus le +2
dd a l'aura magique de la zone), il a la vision de "La
Fureur".

Au bout d'un moment, les aventuriers vont sans doute
décider de suivre les empreintes qui menent a Javielle. Cela
ne nécessitera aucun tirage de Pistage, la piste de feu étant
parfaitement visible.

S'ils s'écartent du scénario prévu, a cet endroit ou un
autre du récit, vous pouvez improviser quelques rencontres
pour occuper le reste de la séance et continuer I'histoire
décrite ici 1a prochaine fois que vous jouerez.

Javielle

Les aventuriers découvrent le village ravagé par le
Maitre des Nuées et aident I'amante de I'écuyer, blessée par
le guerrier noir.

Terre Chrétienne : C'est un jour saint pour la bourgade
(on y féte sainte Fabia), qui est donc une Terre Chrétienne
+3. Les Mages soustraient 3 points a tous leurs tirages de
magie et effectuent trois jets de désastre supplémentaires
chaque fois qu'ils y obtiennent un résultat de zéro (voir
Ars Magica, pages 334-339).

e Le soleil s'est levé, mais les nuages d'orage le dissi-
mulent, rendant la matinée sinistre. Le village de Javielle
apparait devant vous, sombre et désolé sous la fine pluie

Jroide. En avangant entre les premiéres maisons, vous
remarquez combien la bourgade a souffert de la tourmente.
Trois des chaumieéres, écroulées, ont répandu a terre la
charpente brisée de leurs murs, et deux autres ont perdu
leur toit de chaume. Les traces du guerrier noir suivent
toyjours la route. Faites-vous de méme ?

Ne poussez pas les personnages a fouiller les maisons ;
ils n'y trouveraient rien d'intéressant. S'ils examinent les
alentours, cependant, dites-leur qu'ils voient des chau-
miéres de serfs tout a fait ordinaires, aux murs de bois et
de boue séchée, qui ne renferment que les objets les plus
simples : la plupart sont meublées de bancs et d'escabeaux ;
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les chaises sont un véritable luxe. Il y a des cadavres dans
l'une des demeures, et pas le moindre signe de vie dans le
village ; ni bétes ni gens. La tempéte, puis le cavalier noir,
les ont mis en fuite.

o Au milieu du bourg se dressent trois chénes, sous les-
quels vous vayez plusieurs bancs et tables a tréteaux ren-
versés. Cest la que les anciens de Javielle viennent passer
leurs soirées, a la «taverne» du village. Des écuelles, des
nappes et des gobelets y sont éparpillés un peu partout, ce
qui indique que l'endroit a été treés animé la veille au soir.
A droite de ces arbres se trouve une petite église de pierre
dont les doubles-portes sont_fermées. Des psalmodies vous
en parviennent.

Comme les personnages se rapprochent du centre du
bourg, donnez-leur d'autres précisions :

* Des fleurs et diverses décorations sont dispersées
parmi les meubles et la vaisselle. De toute évidence, les vil-
lageois ont été interrompus alors qu'ils célébraient quelque

féte. Plusieurs bannieéres blanches, auxquelles sont cousues
des roses rouges, et d'innombrables guirlandes de fleurs

gisent dans la boue. On voit aussi un grand panneau de
bois, qui porte l'image grossiérement gravée et peinte d'une
Sfemme. Des empreintes enflammées courent sur sa surface.

Si les aventuriers examinent ce panneau d'un peu plus
pres, ils remarquent quelques détails :

» La_femme, vétue d'une longue robe blanche, a une
auréole et tient trois roses rouges dans la main droite.

Ceux qui observent cette représentation ont droit a un
tirage de Perception + Connaissance des Légendes du
Val des Bois. S'ils obtiennent 5+, ils en apprennent encore
davantage :

 Vous reconnaissez sainte Fabia, la patronne de la
vallée.

La non plus, il n'y a personne. La plupart des tables
sont renversées, mais il reste un pichet rempli de vin sur
['une des deux qui sont encore debout. Les chénes ont
perdu beaucoup de branches durant la tempéte, et on trou-
ve des rameaux verdoyants un peu partout.

 JAVIELLE

Maison de
Joachima
(chef du village

)
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L'église est un modeste batiment chaulé, doté d'un petit
clocher. Ses portes sont barrées a l'intérieur, de méme que
les volets qui ferment ses fenétres. Une cinquantaine de
villageois y sont enfermés, priant et psalmodiant ; ils n'en
sortiront pas. Les personnages qui tendent I'oreille ont
droit 4 un tirage de Perception + Attention. S'ils obtien-
nent 6+, ils distinguent la voix d'un garconnet chantant en
latin, puis celle d'un homme déclamant un sermon relatif
au feu, aux quatre Cavaliers de 1'Apocalypse et a la fin du
monde. 1l prépare apparemment ses ouailles pour ce jour
qui, selon lui, ne saurait tarder. Les traces du guerrier noir
ne s'approchent jamais a moins de trois pas de 1'église, car
cette petite zone est Terre Chrétienne +4. Rappelez a
Ramon qu'il a peur des batiments importants...

Si quelqu'un se trouve a un moment quelconque en
mesure de voir ce qu'il y a de l'autre c6té des arbres, dites-
lui ceci :

o Une jeune fille, visiblement blessée, git dans une flaque
d'eau de l'autre cité des trois chénes, au centre d'un anneau
de feu. Elle est couverte de boue et pleure amérement.

Les personnages vont devoir décider de leur conduite
vis-a-vis de la malheureuse. C’est I'amante de I'écuyer,
Marie, qui vient de traverser une cruelle épreuve. Elle a le
visage briilé et il faudrait la soigner, mais avant de pouvoir
s’occuper de cela, les aventuriers vont devoir la calmer. Si
c’est un homme qui essaie de la réconforter, la jeune fille
devient hystérique et se met a hurler, bien qu’elle ne soit
pas en état de repousser qui que ce soit. Elle ne réagit posi-
tivement que si la personne qui veut s’occuper d’elle réus-
sit un jet de Présence + Connaissance des Gens de 10+.
Léonore et Laurine effectuent ce tirage a +4 car, étant des
fernmes, elles semblent moins menacantes a Marie. Si
quelqu'un obtient un résultat de 3 ou moins en tentant de
I'apaiser, elle pousse des cris de terreur — n’oubliez pas
qu'elle a passé des heures au centre d'un cercle
d’empreintes enflammées. Quant a Ramon, s’il veut
s’approcher d’elle, elle reconnait «le sauvage» et sa peur ne
fait que croitre (-2 a toutes les tentatives postérieures pour
la calmer).

Rappelez-vous que les sentiments des personnages qui
entrent dans I'anneau de feu s'exacerbent : les résultats de
leurs jets relatifs & des traits de caractere
sont doublés. Les gens sont, en général,
vraiment furieux/terrifiés/désespérés
lorsqu’ils se trouvent dans un de ces
cercles d’empreintes.

Si quelqu’un essaie de soigner les
briilures de Marie, il s’apergoit qu’elles
forment une paume et des doigts ; on
dirait que la jeune fille a été giflée par
une main de feu. Ces blessures ne |
guériront jamais tout a fait si elles ne /|
sont traitées que par des méthodes
naturelles, ce qui est fort dommage car
on voit bien que leur victime était aupa-
ravant trés belle. Ceux qui réussissent un
tirage de Perception + Connaissance du
Val des Bois de 8+ se souviennent qu’elle

est la fille du charpentier et qu'elle a été sacrée Reine de
Mai I’année précédente.

Quand un des aventuriers en qui elle a confiance la
questionne, elle lui raconte ceci, d'une voix entrecoupée de
sanglots :

o «ll a attaqué mon aimé... J’ai peur qu’il ne soit
mort... Mon pauvre Brian... L'avez-vous vu ?»

Si celui qui lui parle insiste, et effectue un tirage de
Communication de 7+, elle donne davantage de détails
(Clobi a +1 a ce jet a cause de sa Douceur, Léonore +3
parce qu'elle est Emue par la Souffrance). Au cas ou plu-
sieurs personnes tenteraient de discuter avec Marie en
méme temps, vous pourriez demander un tirage a chacune
et considérer qu'aucune ne le réussit si toutes ne le réus-
sissent pas.

e «je voyais en cachette le gentil Brian Guifré, un des
écyyers du chdteau. Hier, nous avions rendez-vous sous
l’Arbre de I'’Amour, mais & peine y étions-nous depuis
quelques instants qu’une tempéte s’est brusquement levée.
Puis un cavalier noir est soudain descendu des nuages,
monté sur un destrier qui répandait le feu et la terreur.

«Il a abattu Brian, mon pauvre Brian, avant de
m'enlever.

«Ensuite, je ne me souviens plus de rien, jusqu’'au
moment ou il m'a_jetée dans cette flaque en criant : 'Ce
n’est pas elle ! * Alors il a galopé autour de moi, encore et
encore, en se rapprochant de plus en plus. Il voulait me
tuer et il paraissait heureux de me_faire peur. Il a saccagé
toutes les décorations du village et méme profané l'image
de sainte Fabia !»

Si on lui demande pourquoi elle est encore en vie, alors
que le guerrier avait visiblement I'intention de la tuer,
Marie répond :

» «Je me croyais perdue, alors j’ai ramassé

quelques fleurs dans la boue pour prier sainte
Fabia. Il m’a regardée un instant, il a poussé une

I




sorte de grognement, comme un cri ou un éclat de rire, et
puis il est parti, »

Les habitants du village qui n’ont pas fui la bourgade
se sont tous réfugiés dans I'église. Si les personnages
effraient Marie et qu’elle crie, trois jeunes hommes coura-
geux en ouvriront les doubles-portes pour regarder au-
dehors ce qui se passe. Ils penseront siirement que les
magiciens avaient quelque chose a voir avec I'attaque du
cavalier et décriront ce qu'ils voient a leurs compagnons.
IIs crieront aussi aux aventuriers de laisser la jeune fille
tranquille et de s'en aller, mais ne sortiront de I'église pour
rien au monde.

Le pére Laurent, lui, quittera finalement cet abri pour
dire aux intrus :

o «Allez-vous en, démons, et laissez cette malheureuse
en paix. L’'heure du Royaume de Dieu est arrivée et, bien-
tot, Ses humbles serviteurs chasseront ceux de votre
race.»

Il n’écoutera absolument pas ce qu'ils pourraient lui
répondre et, s'ils ne partent pas aussitdt, leur répétera de
s’en aller. S'ils persistent malgré cela a rester, il s’avancera
méme bravement vers eux afin d’emmener la jeune fille
dans I'église. Toutefois, au moindre mouvement menagant
des voyageurs, il s’y réfugiera vivement, comme une sou-
ris dans son trou.

Les personnages feraient de toute maniére mieux de
continuer leur route sans se mettre en colére contre les vil-
lageois. A moins de se montrer extrémement persuasifs
(c’est-a-dire de réussir des jets de Communication + Cha-
risme de 12+), en effet, ils ne feront qu’empirer les choses
en essayant de discuter. Les paysans penseront qu'ils sont
alliés au Maitre des Nuées, ce qui nuira a la réputation de
leur Alliance. Avertissez les apprentis que les Mages plus
ages seront trés mécontents si, a cause d’eux, les relations
de la Créte des Brumes avec le commun des mortels se
dégradent sérieusement.

Quand les aventuriers recommencent a suivre les
traces, ils découvrent qu’elles indiquent une course erra-
tique a travers le village avant de piquer droit vers le nord
et le chateau d'Uverre. Alors qu'ils repartent a la poursuite
du guerrier noir, lisez-leur ceci :

* Ce que vous avez vu et entendu a Javielle vous a
affectés. Certains d'entre vous sont bouleversés et furieux,
d'autres veulent simplement en_finir au plus vite avec cette
tdche. Faites le tirage de caractére approprié sur un dé de
tension, et gjoutez-en le résultat au premier trait de carac-
tére de votre feuille.

Reportez-vous a I'encadré consacré aux Tirages de
Caractére (page 22) pour savoir quelle est I'humeur des
aventuriers. Quand ils vous donnent le résultat de leur jet
de dé, dites-leur quels sont leurs sentiments. Et & partir de
maintenant, soyez trés attentif d la facon dont les joueurs
expriment leur état émotionnel ; plus tard, vous détermi-
nerez d’aprés leur jeu comment se sentent leurs person-
nages.
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La vieille femme

Les aventuriers suivent la piste de feu, qui tourne et
vire sur la route, jusqu’a un calvaire consacré a sainte
Fabia. Devant une hutte toute proche est assise une trés
vieille femme — une sage malgré ses discours embrouillés
— qui a voué sa vie a la sainte et peut leur apprendre des
choses importantes. Le calvaire est un lieu saint : ses envi-
rons immédiats sont Terre Chrétienne +3.

Alors que les personnages s’en approchent, décrivez-le
leur :

e Tandis que vous suivez les traces du cavalier vers le
nord et le chdteau d’Uverre, vous arrivez & un petit calvaire
de pierre dressé au bord de la route. Il n’est formé que d’'une
grande croix surmontant un gros bloc de rocher, mais des
centaines de fleurs tapissent le sol devant lui. Une vieille

Semme est assise sur le seuil d'une hutte toute proche, mar-
monnant vaguement et se balangant d’avant en arriére. Les
empreintes de_feu du guerrier noir_font plusieurs, fois le tour
du calvaire, et la lumiére surnaturelle de leurs flammes jette
des ombres étranges sur le visage de l'ancienne.

La vieillarde semble imperméable au pouvoir du cercle
de feu, ni menée ni méme influencée par ses sentiments ;
elle est de glace. En fait, bien qu’il s’agisse d'une sainte
femme, elle a été protégée par la proximité du lieu saint,
qui réduit a néant l'effet des empreintes sur les émotions.
D’ailleurs, les personnages entrant dans I’anneau de
flammes n’en seront pas, eux non plus, plus passionnés.

Tous ceux qui réussissent un tirage d’Intelligence +
Connaissance des Légendes de 6+ se rappelle que ce cal-
vaire est consacré a la sainte patronne de la vallée, Fabia,
qui a réalisé son premier miracle en ce lieu. Ceux qui
obtiennent un résultat de 9+ se souviennent, en outre,
qu'elle y a ressuscité, trois roses a la main, un chevalier
tué Ia par son frére jaloux.

Si quelqu’un accorde un minimum d’attention a la
vieille femme, il remarque qu’elle est vraiment trés agée,
vétue de haillons, et que sa jambe droite a été tranchée au
genou. En observant bien le calvaire proprement dit, on
note qu'un bouquet de roses rouges est posé sur un petit
autel, devant la croix. C'est la vieillarde qui a amené les
fleurs.

Elle ignore les personnages, a moins qu'ils ne fassent
montre de colére ou de tout autre sentiment violent,
auquel cas elle se tourne vers eux et déclare :

* «Votre colére est identique a la sienne. En vérité, le
mal est en vous autant qu'en ce démon qui a 0sé levé la
main sur une servante de Dieu.»

Puis elle redevient silencieuse et le reste, quoi qu'ils
répondent. Elle ne reprend la parole que s'ils entrent dans
le cercle de feu :

o «Pauvres,_fous querelleurs... je sais qui vous étes. Les
habitants des brumes. Dites-moi donc une chose : cela
vous rend-il semblables au cavalier des brumes ?»



Ensuite, si les aventuriers la traitent avec quelque civi-
lité, elle commence a discuter avec eux. Improvisez ses
répliques, mais laissez ses interlocuteurs se charger du
plus gros de la conversation — vous risquerez moins de
commettre une erreur et, de plus, cela correspond au carac-
tére de la vieille femme. Sainte Fabia représente pour elle
I'idéal humain, et comme les personnages ne correspon-
dent pas du tout a cet exemple divin, elle ne voit guére de
différence entre leur colére et celle du Maitre des Nuées.
Les sottes bravades ou I'autosatisfaction la laissent de
marbre. Si la discussion s’enlise, elle peut ajouter :

e «La coleére est vraiment en vous, comme en celui que
vous poursuivez. Mais vous devez abandonner votre
propre béte furieuse avant qu'elle ne vous dévore. Tant que
vous ne l'aurez pas_fait, vous ne trouverez pas celui que
vous cherchez — ne commettez pas la méme erreur que lui.
Les_feux de UEnfer vous consumeront si vous n’étes pas
capables de trouver la paix.»

Au cas ou les personnages lui demanderaient spécifi-
quement qui est le Maitre des Nuées, elle répondrait :

o «Elle était son amie, mais lui n’'était pas un saint
homme, ni méme un homme de quelque vertu, et il y avait
en lui une telle colére... Il 'aimait ; oh oui, il I'aimait,
d'une passion sauvage et dévorante, mais il ne pouvait
comprendre son don d’elle-méme. Il I'aimait pour ce qu'il
vayait en elle, pas pour ce qu’elle était.»

S'ils veulent savoir comment vaincre leur adversaire,
elle déclare :

o «Si vous ne pouvez maitriser la tempéte, vous ne
pourrez latteindre. Toutefois, ne vous souciez pas de la
tempéte qui est au-dehors mais de celle qui est au-
dedans.»

Enfin, si on la questionne au sujet du calvaire, elle dit :

o «Ce sanctuaire a été élevé a cause d'une haine fratri-
cide. La, un_frére a tué son frére, un terrible péché. Mais
étes-vous vraiment si différents ? Vous étes de la méme
maison et, pourtant, vous vous querellez tels des ennemis.
Vous n’étes nullement meilleurs que le démon que vous
poursuivez.»

Cette remarque devrait faire mouche, a condition bien
siir que les personnages se soient vraiment pris de bec
(comme ils sont censés le faire). La vieille femme les laisse
parler un moment, secouant la téte, puis les interrompt :

o «(’est ici que Fabia a
accompli son premier <=
miracle ; elle a guéri les bles-
sures du malheureux_freére et lI'a rappelé a
la vie, car le temps n’était pas encore
venu pour lui de mourir. J'ai élevé plu-
sieurs calvaires @ ma vierge bénie, tou-

Jours en des lieux sacrés pour elle. S &

Dans l'espoir que les gens comme vous trouvent la paix.
Elle me remercie quelquefois, lorsque je lui améne des
roses, et elle me parle de lui. »

Cette femme est une servante dévouée de sainte Fabia,
dont elle a perpétué la mémoire durant presque toute sa
vie. Bien qu’habitant tout prés de ce calvaire et subsistant
grace aux offrandes des voyageurs, elle a sillonné la vallée
entiére afin d'y édifier de petits autels dédiés a Fabia. Par
quelque miracle, elle les a toujours dressés en des lieux
importants pour la sainte. Elle est maintenant si vieille et
faible qu'un unique coup pourrait la tuer, mais elle n'a pas
peur de la mort ; quoi qu’il arrive, elle ne cédera pas
devant les aventuriers, ni ne leur en dira davantage au
sujet du Maitre des Nuées.

Si Thomas entre dans le cercle de flammes, accordez-
lui automatiquement la vision du «Miracle» (dans le cas
contraire, il ne I'aura pas). 1l lui faut cependant effectuer
un tirage pour réussir a I'interpréter.

L'attaque du Maitre des Nuées

Alors que les personnages traversent un bois, toujours
suivant la piste de feu, le guerrier noir arrive soudain au
galop, frappe au passage un des membres du groupe puis
disparait. Cette scéne permet aux aventuriers d’affronter
leur adversaire et de mesurer sa puissance sans pour
autant les contraindre & une véritable bataille. Elle aug-
mente, en outre, leur colére contre I'ennemi. Rendez-les
plus furieux encore en riant d’eux et en les brocardant, en
tant que Maitre des Nuées, puis en leur faisant remarquer
combien ils se sont mal débrouillés lors de cette attaque
(si réellement ils ont été lamentables). Les joueurs détes-
tent qu'on se moque d’eux, surtout quand c’est meérité.
Vous tenez la votre chance de les mettre en colére, si leurs
personnages ne vous semblent pas encore assez furi-
bonds.

e Vous avancez tranquillement quand vous entendez
soudain, sur votre gauche, un furieux coup de vent et un
bruit de pluie qui se rapproche. A travers la brume vous
apparait la silhouette d’un guerrier en armure, monté sur
un cheval noir. Jaillissant du couvert, il se rue vers vous.
Vite, que faites-vous ?




Demandez aux joueurs a tour de réle ce que font leurs
personnages, sans trop leur laisser le temps de s'interro-
ger. Les aventuriers n’ont droit qu'a une unique action, qui
doit, en outre, étre rapide, car le cavalier arrive sur eux
presqu'aussitot. Ceux qui hésitent réagissent trop tard pour
faire quoi que ce soit.

Le guerrier noir les frole au galop, assénant au passage
un coup d'épée a I'un d’eux, si possible Clobi (s'il ne se
tient pas au centre du groupe), qui a le plus de chances de
survivre a cette attaque. Leur assaillant a un bonus de +2
a ses dés d’Attaque et de Dégats a cause de sa situation
privilégiée (il se trouve plus haut et a de I'élan), de sorte
que méme si sa cible pare le coup, elle se trouvera projetée
a terre par la force de I'impact. Seuls la victime du Maitre
des Nuées et ceux de ses camarades qui I'entourent peu-
vent frapper leur adversaire avec des armes de mélée, et
toutes ces tentatives se font a -2 car il est lancé au galop. 1l
rit méchamment durant tout cet épisode et peut méme les
narguer :

* «Rends-toi, petit frére. Je suis trop fort pour toi. »

Puis, sans la moindre pause, il s'enfonce dans les bois
sur la droite des personnages et disparait : il ne leur en veut
pas particuliérement et ne se soucie donc pas de les tuer. En
fait, il se contente de causer des dégats de-ci, de-13, sur la
route erratique qui le meéne au chateau d'Uverre. 1l est pos-
sible de lui tirer dessus a I'arc durant le premier round de sa
fuite, mais le vent et les arbres rendent la chose difficile.
Ceux qui visent le guerrier doivent obtenir 15+ a leur tirage
pour l'atteindre ; ceux qui visent sa monture la touchent
avec 13+ ; et ceux qui prennent I'ensemble pour cible n’ont
besoin que de 12+ (en cas de réussite, jetez alors un autre
dé : 1-6, C’est le cheval qui est blessé ; 7-10 le cavalier).
Quant aux sorts, leur facteur de Difficulté varie de 6 a 12 :
la course d’une Lance Perforante sera génée par le vent et
les arbres (facteur de Difficulté de 12), alors que ce ne sera
pas le cas d’'une Eruption Rocheuse qui aura, en outre, une
large cible — le destrier (facteur de Difficulté de 6).

Thomas pourrait avoir une vision a I'instant méme ot
le guerrier attaque. Expliquez-lui qu'il sent une transe arri-
ver, mais qu'il sait pertinemment que s'il y tombe, il sera
bon a rien. Il peut essayer de la repousser ou, au contraire,
I'accepter. Quoi qu’il en soit, jetez un dé pour savoir si elle
le submerge ou pas ; il a -5 a ce jet s'il résiste, +3 dans le
cas contraire, a cause de la présence du Maitre des Nuées.
S'il obtient 12+, donnez-lui le papier racontant “La Tempé-
te” ; ses chances d’interpréter cette vision sont normales.

Il se peut que les personnages parviennent (par
quelque miracle) a venir a4 bout de leur adversaire durant
cette scene. Faites-leur alors apparaitre sainte Fabia, qui
leur raconte I'histoire du guerrier noir, puis reportez-vous
a la fin de ce livret pour conclure I'aventure. 1l vaudrait
toutefois mieux que vous faussiez les tirages, afin que le
Maitre des Nuées s’échappe et que le reste de I'histoire
puisse se dérouler comme prévu.

Vous pouvez rappeler a Torlen de soigner le blessé, si
blessé il y a. 1l lui suffit alors de réussir un jet de Chirurgie
+ Intelligence de 9+ (soustrayez-en la pénalité due a la
blessure) pour faire regagner a son patient un Niveau de
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Les tirages de Caractere

La fureur et I'influence dévastatrice qu’elle peut
exercer sur ceux qui lui cédent sont au coeur de cette
histoire. Le Maitre des Nuées est, certes, dévoré par la
colere et la rage, mais c'est aussi le cas de certains des
personnages. Ceux-ci sont dotés de Traits de Caractére,
ce qui devrait aider les joueurs a cerner leurs émotions.
Dans certaines circonstances, s'ils n’expriment pas
d’eux-mémes les sentiments qui agitent leurs héros,
vous leur ferez donc tirer les réactions de ces derniers
face aux événements. Léonore, Laurine et d’autres
peuvent, par exemple, réagir violemment a I'énoncé de
certains «exploits» du guerrier noir. D’ailleurs, si tous
les aventuriers ne se sont pas mis en colére avant la
scéne principale, I'histoire ne fonctionnera pas aussi
bien. Vous constaterez que plus les joueurs extériori-
sent les émotions de leurs personnages, plus ils les
jouent bien. Ces émotions sont peut-étre en fait a la
base de tout bon jeu, aussi encouragez vos joueurs a
les faire ressortir.

Vous trouverez dans la table ci-dessous I'intensité
des sentiments qu'un personnage ressent suivant le
résultat de son jet de dé. Servez-vous en pour expli-
quer aux joueurs ce qu'éprouvent leurs aventuriers,
mais précisez-leur bien qu'il s’agit d’indications et non
d’une loi immuable.

Désastre : Le personnage éprouve un sentiment
violent opposé au Trait de Caractére concerné par ce
tirage ; il a du mal a se controler.

Jusqu’a 4 : 1l reste trés calme.

5a 7 : 1l n'est certes pas indifférent mais se maitri-
se bien ; s'il trouve une excuse pour le faire, cepen-
dant, il sera ravi de céder a son impulsion.

8 a 14 : L'aventurier est sous I'empire d'une vio-
lente émotion, contre laquelle il ne lutte que s'il a pour
cela des raisons impérieuses (si suivre son impulsion
le met en danger ou le fait manquer a un devoir trés
important).

15 a 19 : Le personnage, en proie a une émotion
dévorante, ne peut se retenir d’y céder que si
quelqu’un d'important pour lui I'affronte et I'empéche
d’entrer en action.

20+ : L’aventurier, complétement dominé par ses
sentiments, ne se contrdle plus ; seules de sévéres
mesures de rétorsion ou une réelle menace contre son
existence peuvent I'arréter.

1l serait bon que vous récompensiez ceux qui jouent
a fond leurs passions. Vous pouvez, par exemple, leur
accorder un point de Confiance supplémentaire pour la
durée de cette histoire (raison : suivre ses impulsions,
C'est-a-dire obéir a ses passions, permet d’avoir un but
évident et donne une grande force morale). Sinon,
complimentez-les d'un sourire et accordez-leur une
attention spéciale.
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Santé. Si les personnages étaient mal organisés durant
l'attaque, signalez-lui aussi qu'il se considére comme res-
ponsable de la tactique a adopter face a I'ennemi et qu’il
serait bon d’en établir une (il est normal que vous l'aidiez
un peu, puisqu'il a pour Vertu le Bon Sens). Les aventu-
riers ne peuvent guére que continuer a suivre les
empreintes enflammées, mais ils doivent avoir en revanche
pas mal de choses a discuter, ne seraient-ce que leurs opi-
nions sur l'identité et la nature de leur adversaire. Encou-
ragez-les a tenir un conseil de guerre qui leur permettra de
déterminer leur conduite future vis-a-vis du cavalier noir.

Cette rencontre a été trop rapide pour qu'ils puissent se
mettre en colére : le guerrier n’a fait que passer. Il n’en
sera pas de méme dans la scéne suivante, ou leur état
desprit influera sur le dénouement de la bataille : le Maitre
des Nuées a, en effet, une capacité d’Encaissement double
de la normale face a des ennemis furieux. Si certains des
aventuriers perdent leur calme, ils lui infligeront donc
moins de dégats. Ils devront apprendre a maitriser leur
propre colére pour espérer le vaincre.

Avant de continuer, jugez de 1'état émotionnel de
chaque personnage suivant la maniére dont il a €té joué.
Les joueurs ont dd tenir compte du tirage de caractere
antérieur, mais peut-étre ont-ils été marqués par cette ren-
contre avec la Iégende. Ne vous occupez pas de leurs senti-
ments a eux ; basez-vous sur la fagon dont ils ont fait
réagir leurs personnages pour déterminer si ceux-ci sont
ou non en colére. Soyez attentif, car selon votre décision,
ils seront plus tard consumés ou non par la fureur.

Le chéateau du baron

Les personnages affrontent a nouveau le Maitre des
Nuées, cette fois alors qu'il attaque le chateau d’Uverre. 11
s’enfuit en franchissant la riviére, appelant en méme temps
des élémentaux qui retarderont ses poursuivants.

Terre Chrétienne : +2

Voici ce que découvrent les marcheurs lorsqu'ils attei-
gnent enfin le chateau :

o La puissante_forteresse du baron d’Uverre apparait sur
son gffleurement rocheux, surplombant la riviére. Le toit d’un
des bétiments enfermés dans ses murdilles est en feu, et des
cris_frénétiques vous parviennent de la place-forte. Le Maitre
des Nuées galope autour du chateau, sombre silhouette enca-
puchonnée montée sur un destrier noir, vétue d’une armure
d'un style ancien et portant une lance que la foudre parcourt
sans arrét, d’une extrémité a l'autre. Son étrange cheval cou-
leur de nuit ne se contente pas de laisser derriére lui des
empreintes de feu, il souffle aussi des flammes, dont la lumie-
re_fait briller ses deux cornes spiralées. Il a visiblement, fait
plusieurs_fois déja le tour de la forteresse.

Quiconque réussit un jet de Perception + Attention de
8+ en observant le coursier constate que :

o Le destrier sert merveilleusement son cavalier, obéis-
sant avec grdce au moindre de ses gestes, mais il semble
extrémement Vvicieux.
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Alors que les personnages, debout au sommet de la
colline, regardent le chateau, faites jeter un dé a Thomas
pour déterminer s'il a une vision. Il souffre d’une pénalité
de -2 a ce jet, puisqu'il se trouve en Terre Chrétienne (mais
il peut aussi avoir des bonus, s'il fait quelque chose de
particulier ou détient le lambeau de la cape du guerrier).
S'il entre en transe, il a la vision d’«Edipe».

Le combat contre le Maitre des Nuées

Pendant qu'ils contemplent le chateau en feu, du haut de
leur colline, les aventuriers disposent d’un round ou deux
pour analyser la situation. Si Thomas a une vision, il passe
ce temps a regarder droit devant lui, parfaitement immobile.
IIs ont alors la possibilité de redescendre 1égérement la
pente du coté opposé a la forteresse, de maniére a étre invi-
sibles quand leur adversaire aura fini d’en faire le tour.
Dans ce cas, ils auront tout le temps nécessaire pour se pre-
parer & l'action, tandis que s'ils restent bien en vue, le
Maitre des Nuées les chargera dés qu'il les apercevra, fai-
sant jaillir la foudre de sa lance (il se rue de toute maniére
aussitot que les arrivants se montrent).

Les personnages peuvent lancer des projectiles sur le
guerrier noir pendant son approche, bien que la violence
du vent rende la chose difficile. S’ils se sont cachés et le
prennent par surprise, ils ont droit a un tir supplémentaire
(et peuvent prendre un round pour viser, ce qui leur donne
un bonus de +3).

Le cavalier s’enfuit immédiatement s’il est blessé
durant cette scéne, faisant volter sa monture et fongant
vers la riviére.

Durant le premier round de sa charge (et pour le tir-
surprise), ses adversaires le touchent avec 18+ ; accordez
toujours un bonus de 2 a ceux qui visent sa monture, de 3
a ceux qui s’en prennent a I’ensemble homme-cheval
(dans ce cas, jetez un autre dé si le projectile atteint sa
cible : 1-6, le cheval ; 7-10, ’homme). Quant aux sorts, ils
ont un facteur de Difficulté de 9 a 15, suivant leur cible (la
béte, son maitre ou les deux) et I'influence que I'environ-
nement peut exercer sur leurs effets.

Lors du deuxiéme round, les personnages doivent
obtenir 12+ avec leurs armes, 6+ a 9+ avec leurs sorts.
Puis leur opposant libére un éclair sur I'un d’eux, sans
doute sur un archer. A cette distance, il lui faut 9+ pour
toucher (le vent n’affecte pas le trajet de la foudre).

Pour le troisiéme round, les aventuriers ont besoin de
9+ avec leurs armes, 3+ a 6+ avec leurs sorts.

Le cavalier est alors presque sur eux. Si quelqu’un s’est
précipité a sa rencontre, les deux adversaires peuvent
engager le combat ce round-ci. Puis sainte Fabia apparait
derriére les personnages, bien visible pour le guerrier noir.
Incapable de soutenir sa vue, celui-ci fait cabrer son che-
val, volte puis repart au triple galop vers le sud-est et la
riviere. 11 est peu probable que ses ennemis remarquent
aussitot I'apparition, leur attention étant concentrée sur le
fuyard, mais chacun a droit a un tirage de Perception +
Attention ; un résultat de 6+ indique que le personnage
concerné s'apergoit qu'une vague lueur provient de derrie-
re lui. Ceux qui font cette découverte se retournent a temps

Sur la Piste de Feu - 23



et

VAL DES

o’
\
ll"‘ =

fee

P
/ .
!'”'.',’“u,qumwm_;, =

it W B8
LT Vo .
TR

Wiy it ~

RN

R
we
LS
O
AR PO

A f;,,des

LaCréte ©
Brumes’ 7. '

D

et e A S o e
TNV L, s gy,

R

24 - Sur la Piste de Feu




pour voir sainte Fabia, une femme d’un 4ge indéterminé
vétue de blanc, tenant trois roses a la main droite et dont
la téte est ornée d'une auréole. A peine l'ont-ils apercue
quelle disparait.

Les aventuriers peuvent s’acharner sur le Maitre des
Nuées alors qu'il s’éloigne, mais il appelle a la rescousse
un vent tourbillonnant (on voit la brume bouillonner der-
riére lui), si bien qu’il faut 18+ pour le toucher avec des
projectiles, 12+ a 15+ avec des sorts.

Puis il atteint la riviére.

[a riviere, a nouveau

Le fuyard n’a aucun mal a franchir la riviére, sa montu-
re galopant sur les eaux. Les sabots de la béte laissent der-
riére eux de gros nuages de vapeur qui donnent naissance
a des élémentaux de I'eau. Les personnages vont devoir les
affronter avant de regagner l'autre rive.

o Le Maitre des Nuées a semblé hésiter un instant, mais
il fouaille son cheval et s'élance vers la riviére en crue.
Puis il guide le coursier sur la berge, avant de le pousser
tout simplement vers les eaux — que ’animal traverse
sans s'y enfoncer le moins du monde ! Il laisse cependant
derriere lui, la ou se sont posés ses sabots, d'épais nuages
de vapeur... dont la dissipation révéle d’étranges bras
verts déformés pointant hors de I'onde.

Les aventuriers ont alors une derniére chance de faire
quelque chose — tirer des fléches (qui touchent avec 17+,
le vent tourbillonnant étant retombé) ou lancer des sorts
(qui atteignent leur but de 11+ a 14+). Ils peuvent aussi
attaquer les créatures dissimulées dans I'eau, touchant
sur 19+ pour les projectiles et 12+ a 16+ pour les sorts,
avec -3 aux Dégats pour les uns et les autres (I’eau amor-
tit les chocs).

e Le guerrier noir disparait dans les bois qui couvrent

les contreforts du mont Tierné, et les bras verts s’enfoncent
lentement sous les eaux.

Le baron d’Uverre

Alors que les personnages coupent a travers champs
pour se rapprocher de I'endroit ou leur gibier a traversé la
riviére, un cavalier immense, portant cotte de mailles et
heaume empanaché, franchit les portes du chateau, accom-
pagné de trois chevaliers en armes. Il s’avance vers eux et
Ote son casque, révélant une criniére blanche et un ban-
deau brodé sur un ceil qui le désignent comme le baron
d’Uverre. Le seigneur des lieux les remercie, puis leur
demande qui ils sont et d’ou ils viennent.

* «Je vous remercie d’avoir écarté de nous ce dément,
mais c’est grand dommage qu'il se soit enfui ! Je pense
qu’ensemble, nous aurions pu nous en débarrasser une

Jois pour toutes. Vraiment, je ne comprends pas pourquot il
est venu ici une fois de plus, ni ce qu’il me veut.»

Si on lui demande ce qu'il sait du Maitre des Nuées, le
baron répond sans hésiter :

o «C'est une créature de noires passions. Nous l'avons
déja vue au chateau, bien sdr. Mon aieul me racontait
souvent comment le guerrier noir était un jour descendu
des nuages pour tuer son aieul @ lui devant les portes de
notre forteresse. Il est revenu sous nos murs trois_fois,
depuis, nous lancer défis et menaces...»

Lorsque ses visiteurs le pressent de continuer, il
reprend :

o «ll m’a dit : ‘C’est ton tour, maintenant, petit frére,
viens te battre ! Tu n’avais pas le droit de me la voler ; je
n’avais qu’elle au monde. Tu m’avais déja tout pris, tout !’
1l est fou, c’est évident. Comment une telle créature pour-
rait-elle appartenir a la famille d’Uverre »

Si les personnages demandent de 1'aide pour traverser
la riviére, le baron leur explique qu'il y a des bateaux atta-
chés a un quai, prés du chateau, et qu’ils peuvent bien sir
les utiliser. S’ils veulent des renforts pour traquer leur
adversaire, en revanche, il leur répond qu'il a besoin de
tous ses hommes pour combattre les incendies que le guer-
rier noir a allumés. Ses interlocuteurs lui ayant dit tout ce
qwils avaient a lui dire, il s’en retourne d’ailleurs rapide-
ment lutter contre le feu et estimer les dégats.

Lorsque les aventuriers s’approchent du cours d’eau
pour le franchir, les trolls de riviére les attaquent.

Les trolls de [a riviere

Quand plus de trois personnes s'approchent a moins de
trois pas du cours d’eau, les trolls de la riviére (dont les
aventuriers ont vu les bras un peu plus tot) se portent a
leur rencontre pour les attaquer. Ce qui signifie que les
personnages seront obligés de s’occuper de ces créatures
avant de traverser en bateau, parce qu’elles les assailliront
sur le quai, si elles ne I'ont pas fait avant.

e Des tétes bulbeuses, couronnées de toyffes d’algues
au lieu de cheveux et assez semblables a celles de trolls,
crevent la supface de l'eau. Puis leurs propriétaires se trai-
nent lentement hors de la riviére pour venir vers vous, de
grosses pierres dans les mains.

Malgré leur aspect effrayant, ces monstres ne devraient
pas poser trop de problémes aux personnages, puisqu’ils
éclatent et se retransforment en eau dés qu'’ils sont atteints
par une arme coupante.

Les aventuriers disposent d'un round pour leur tirer
dessus ou leur lancer des sorts, aprés quoi les premiéres
créatures arrivent sur eux et le combat commence pour de
bon. 1ls sont assaillis par huit trolls lors du premier round,
puis huit de plus lors du suivant. S'ils se débrouillent
exceptionnellement bien durant ces deux rounds, vous
pouvez envoyer une troisiéme vague de monstres a
I'assaut, mais soyez prudent : les personnages devront étre
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Les trolls de riviere
Force Magique 12

Taille -2 Ruse -3

Acharnés +1

Griffes:  Initiative +4 Attaque +4

Dégats +8

Fatigue - Défense +5 (11)  Encaissement *

* Ces créatures n’ont pas de capacité d’Encaisse-
ment. Si on les frappe avec une arme coupante, ou une
arme contondante qui leur inflige plus de 10 points de
Dégats, elles éclatent ; les autres armes passent tout
simplement a travers leur corps aqueux. Lorsqu'un
troll «éclate», les personnages qui réussissent un jet de
Perception + Attention de 8+ remarquent que son
essence indicible retourne a la riviere en méme temps
que I'eau qui le composait. Si cette essence est capturée
(dans un récipient quelconque, avec un tirage de Dex-
térité de 8+), sachez qu’elle représente deux points de
virtus Aquam.

Description :

Ces trolls sont, en fait, des élémentaux de I'eau, des
esprits magiques qui animent un élément physique.
Leur corps est formé d’eau cohésive, leurs cheveux de
plantes aquatiques et leurs armes sont des cailloux et
rochers du lit de la riviére. Les aventuriers les affronte-
ront probablement sur la terre ferme, ou ils sont
faibles ; mais comme les esprits qui les animent sont
immortels, ils se soucient peu des formes matérielles
endossées et sont tout préts a les sacrifier.

Les esprits élémentaux adoptent rarement une
enveloppe physique, a moins d'y étre contraints par la
magie. Dans le cas présent, c’est le Maitre des Nuées
qui les a évoqués en traversant la riviére, et ils ont
pour tiche d’empécher tout mortel de le suivre.

en bonne forme pour affronter le Maitre des Nuées dans la
grande bataille finale.

Les trolls éclatant et se liquéfiant sous les coups, la
berge ne va pas tarder a étre inondée ; annoncez alors aux
joueurs que le terrain est devenu si glissant qu'ils doivent
lancer un dé de Désastre supplémentaire chaque fois qu’ils
obtiennent 0. Les créatures sont trés nombreuses au début,
si bien qu'ils vont devoir se montrer rapides pour ramener
I'adversaire a une taille raisonnable.

Un dernier effort

Pour franchir la riviere, les personnages peuvent prendre
un des bateaux qui se trouvent a quai prés du chateau
(espérons qu'ils sont venus a bout des trolls) ; & moins que
Ceeron n'utilise son sort de Sculpture de I'Arbre Vivant pour
former un pont grace aux deux arbres se dressant de part et
d’autre du cours d’eau, a cinquante pas en aval. Rendez
cette traversée rapide et aisée (@ moins que les trolls ne
soient toujours 1a) : a partir de maintenant, le rythme de
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I'histoire est rapide, et ralentir les choses avec des détails
sans importance risque de refroidir I'ardeur des joueurs.

Lorsque les aventuriers atteignent 1'autre rive, il est
possible que Thomas ait une vision. S'il obtient 12+ a son
tirage, donnez-lui le papier décrivant celle de «L’Enfant».

Ensuite, demandez aux personnages s'ils continuent a
suivre la piste de feu, auquel cas ils s’enfoncent dans les
contreforts du mont Tierné :

* Vous progressez lentement le long de la tortueuse
ligne de_flammes, jusqu'a atteindre un endroit d’ou vous
pouvez contempler la vallée qui s’étend a vos pieds. La
tempéte Sy est quelque peu apaisée, et vous distinguez
méme la Créte des Brumes, au sud-ouest. Devant vous,
pourtant, sur les hautes pentes du mont Tierné, l'orage est
toyjours la. En_fait, il semble plus violent que jamais dans
les collines qui moutonnent sur votre droite.

Sainte Fabia

Alors qu'ils gravissent le mont Tierné, comme le Maitre
des Nuées avant eux, les aventuriers rencontrent la préten-
due amante du guerrier noir (la jeune fille des visions de
Thomas), qui s’avere étre sainte Fabia en personne.

Terre Chrétienne : +5

Au cours de son ascension, le groupe découvre un petit
bosquet de pins :

* Vous voyez a votre gauche un petit bosquet de pins,
qui serait tout a_fait semblable aux autres si les rqyons du
soleil ne venaient y jouer, passant par une déchirure des
lourds nuages noirs. Cette clarté dorée danse sur les vertes
ramures, en un contraste saisissant avec la grisaille
répandue alentour.

Faites jeter un dé de Perception a Thomas. S'il obtient
7+, il reconnait parfaitement le bosquet de ses visions (s'il
a vu «Le Bosquet de Pins» ou «La Fureur»).

Lorsque les personnages pénétrent sous le couvert, ils
y trouvent un refuge bienvenu contre les éléments déchai-
nés.

o [l pleut aussi dans le bosquet, mais d’'une fine pluie
tiede, tout imprégnée semble-t-il de la bonne odeur des
pins qui emplit Uair. Au milieu des arbres s’ouvre une peti-
te clairiere, ou se dresse un humble autel de pierre entouré
de rosiers. L’'autel, constitué de roches des montagnes
posées les unes sur les autres, est beau dans sa simplicité.
Une croix de bois le domine, entourée de trois roses.

Dans la clairiére, Thomas sent qu'il est tout proche de
la jeune fille de ses visions et qu'il pourrait lui parler, si
seulement il trouvait comment I'atteindre — il faut d’abord
faire quelque chose de particulier.

Quand les personnages ont eu le temps de bien regar-
der autour d’eux, dites-leur qu'ils voient de l'autre coté de
la trouée herbeuse les ruines d’'une maisonnette de pierre.

Si I'un d’eux pose trois roses au sommet du petit autel,
sainte Fabia leur apparait.



e Une jeune femme se tient
devant vous, la ou un instant
Dlus tot il n’y avait rien. Elle
est vétue d’une longue robe
blanche, tient trois roses rouges
a la main et a la_joue gauche
marquée de plusieurs cicatrices.
Une auréole flotte au-dessus de
sa téte. Vous étes immédiate-
ment frappés par le regard,
doux mais déterminé,
qu’elle pose sur vous.

Thomas reconnait
immédiatement I'appari-
tion comme la jeune fille de

ses visions, «son» amie. Clobi,
lui, voit en elle sainte Fabia, a
qui il voue un culte particulier.
Lorsqu’elle prend la parole, elle
s’adresse a tout le grou-

pe, ne s’occupant
davantage ni des

deux magiciens ni de

Thomas ni de Clobi.

e «Tout cela a
duré trop longtemps.
Le gar¢on que j’ai

connu_jadis n’est

plus, je ne vois

a sa place

qu’une béte sau-

vage. La rage qui
Uhabite est telle qu’elle l'a détruit. Il répand terreur et
désolation autour de lui, et malgré la colére qui vous
hante, vous aussi, vous devez l'arréter. Il ny a rien
d’autre a faire que mettre fin a sa lutte. Je vous prie @ pré-
sent d’aller a lui et de me l'envoyer. J’attendrai.

«Quand vous le verrez, dites-lui ceci : ce n’est pas lui
qui m’a tuée, c’est la tempéte. Et bien que ce soit sa colere
qui l'a suscitée, ce n’est pas lui qui a agi. Il est innocent, et
ses mains sont propres.»

Aprés quoi la sainte disparait.

Tous les membres du groupe récupérent alors un
Niveau de Fatigue, a Long ou a Court Terme. Ceux qui ont
prié dans le bosquet ou au calvaire de la vallée, ou qui ont
montré de quelque maniére que ce soit une dévotion spé-
ciale a sainte Fabia, sont au mieux de leur forme (toutes
leurs blessures sont complétement guéries et ils retrouvent
tous leurs Niveaux de Fatigue et de Santé).

Si Thomas a manqué auparavant une ou deux visions,
il en a une automatiquement ; il doit cependant réussir un
jet pour l'interpréter.

Le reste de I'ascension se déroule sans incident.

* Vous reprenez votre route. Apres avoir grimpé pen-
dant une demi-heure supplémentaire, vous atteignez le
pied de la colline au-dessus de laquelle s’attarde I'orage —

le but de votre voyage. Comme vous levez les yeux vers le
sommet de ’éminence, un éclair en jaillit qui file vers le
ciel. Vous avez trouve votre proie ; bientot, elle sera devant
vous.

L'ultime combat
du Maitre des Nuées

Vous arrivez a la scéne la plus importante de I'histoire,
durant laquelle les personnages affrontent enfin le guerrier
noir. Selon leur état d’esprit, ils voudront le tuer dans un
combat sauvage, mettre fin a ses jours en un acte de pitié
ou le persuader d’abandonner sa monture pour les accom-
pagner aupres de sainte Fabia.

o En atteignant le sommet de la colline, vous découvrez
le Maitre des Nuées dressé sur sa monture, en train
d’insulter le ciel. Le sol autour de lui est jonché de mor-
ceaux d’arbres, certains déracinés, d’autres, fendus tels des
brindilles. La terre est couverte de branches brisées et de

Seuilles. L’ensemble respire la désolation.

1l'y a trois issues possibles a cette scéne, qui dépendent
de 1a conduite des aventuriers.

1) Les personnages, toujours furieux, attaquent le
guerrier noir, qui devient en deux rounds le Maitre des
Nuées. Grande bataille en perspective ! Leur adversaire
usera de tous ses pouvoirs pour les €liminer, les entourant
probablement de plusieurs cercles de flammes afin qu’ils
ne puissent retrouver leur calme et redevenir complétement
rationnels. Si certains de ses attaquants sont en colére, ne
leur laissez pas le temps de réfléchir et de prendre des
décisions — forcez-les a agir dés que vous leur demandez
ce qu'ils font. Ceux qui restent détachés, en revanche, peu-
vent discuter entre eux et dresser des plans. Le Maitre des
Nuées ne descendra pas de cette colline, mais si les aven-
turiers sont tous tués ou s’enfuient, il regagnera les airs
avec sa monture maléfique — pour revenir un autre jour.
Si, au contraire, c’est lui qui est tué, son cheval s’envolera
et retournera se fondre aux nuages. Une minute plus tard,
une terrible tempéte se déchainera au sommet de I'éminen-
ce — les personnages n’auront que peu de temps pour la
quitter avant que la foudre ne s’y abatte a coups redoublés.

2) Les arrivants attaquent le guetrier noir, mais de
sang-froid, sans colére ni désir de vengeance. Les choses
sont alors plus faciles pour eux car ils n’affrontent pas le
Maitre des Nuées mais son alter ego humain, Fallémon.
Quoique celui-ci emploie contre eux ses étranges pouvoirs,
le coeur n'y est pas et il ne dispose ni de la force ni de
I'énergie du Maitre des Nuées. Au moment ou ses adver-
saires vont lui porter le coup fatal, il 6te son heaume et
leur dit :

e «L’heure est venue ; faites.»

Ce sont ses derniéres paroles. Si ses vainqueurs hési-
tent a le frapper, il essaie de se jeter sur leurs épées ou
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d’attraper une dague pour s'achever lui-méme. A peine
est-il mort que sa monture s’envole vers les nuages. Une
tempéte terrifiante commence alors, et les aventuriers sont
bient6t trempés et environnés d’éclairs — s'ils ne quittent
pas trés vite la colline, ils y périront.

3) Si les personnages tentent de discuter avec Fallé-
mon, ils peuvent le persuader de descendre de cheval. IIs
doivent cependant faire quelques efforts pour 'amener a
écouter ce qu'ils ont a dire. Tout d’abord, s’ils veulent
qu’il garde sa forme humaine (ce qui est nécessaire pour
qu'ils puissent ensuite le convaincre d’abandonner sa
rancceur), ils ne doivent faire montre d’aucune agressivi-
té. Ensuite, il faut lui dire qu'il n'a pas tué Fabia, ce qui
l'aidera a résoudre certains de ses conflits intérieurs et a
trouver un semblant de calme. Enfin, il est nécessaire de
le persuader qu’il est temps d’oublier tout cela, que sa
colére est a présent sans objet. Laissez les aventuriers
s’exprimer librement : tant qu'ils sont francs et directs,
tout ce qu’ils essaient a de grandes chances de marcher.
Mais s'ils tentent trop visiblement de mener Fallémon par
le bout du nez, cela le mettra sans doute en colére...

Lorsque le guerrier noir commence a écouter les arri-
vants, sa monture se met a piaffer et a souffler des
flammes. S’il descend de cheval, la béte le pousse de coté
(aprés tout, c'est un vieillard) et attaque les visiteurs. Il
s’ensuit donc un combat avec le Coursier des Nuées.

Quand les personnages tuent ce maléfique animal, il
redevient une ombre, qui s’éléve en dansant vers les
nuages d’orage, accompagnée de roulements de tonnerre. 1l
laisse toutefois derriére lui ses deux cornes spiralées — qui
valent chacune 10 points de virtus Auram (récompense
destinée a ceux qui, ayant compris I'histoire, ont combattu
leur véritable ennemi et non une malheureuse victime de la
colére).

Les aventuriers doivent ensuite guider Fallémon
jusqu’au petit sanctuaire montagnard de sainte Fabia
(reportez-vous au Dénouement, ci-aprés). Dans le
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cas contraire, il ne tarde pas a mourir, soit de ses bles-
sures, soit de vieillesse, car il n’a vécu si longtemps que
parce que sa fureur le soutenait.

Vous étes libre de mener ce combat a votre fagon, en
vous servant des idées que contient ce supplément et de
celles qu'il vous a inspirées. 1l vous appartient de le rendre
intéressant. Avant de vous engager dans cette scéne, lisez
donc trés attentivement la description du Maitre des Nuées
et, surtout, des pouvoirs dont il dispose lorsqu’il n’est plus
que Fallémon, puis réfléchissez aux maniéres dont vous
pourrez épicer cette rencontre. Voici quelques suggestions :

e Le terrain (semé d’arbres tombés) et le temps peu-
vent entrainer des jets de Désastre supplémentaires.

* Si les personnages mettent Fallémon en colére pour
une raison quelconque, il redeviendra en deux rounds le
Maitre des Nuées. IlIs ne I'affronteront sous sa forme
humaine qu’en parvenant a maitriser leur moindre empor-
tement.

¢ Si les joueurs désirent vraiment résoudre le probléme
sans faire appel a la violence, facilitez-leur la tache : Fallé-
mon sera alors plus facile a persuader de descendre de
cheval et d’aller voir sainte Fabia. Sa monture attaquera
bien siir dés qu'il aura mis pied a terre, mais lui aussi la
combattra, si bien que la victoire devrait étre rapide.

* Si Laurine brile toujours de venger son pére et utili-
se contre le Maitre des Nuées I'épée dont elle a hérité, elle
a +1 aux Attaques et +2 aux Dégats, parce qu'il s’agit
alors de justice poétique et que sa lutte a quelque chose
de mystique (ce monde est par essence magique, ne
I'oubliez pas). Mais lorsque le guerrier noir meurt, 1'épée
se brise.

Dénouement

Si les personnages emmeénent Fallémon, vivant ou
mort, jusqu’au sanctuaire montagnard de sainte Fabia,
cette derniere apparait a nouveau. Elle les remercie puis se
penche vers le vieil homme. Tout en s’occupant de lui, elle
explique a ses autres visiteurs qui il est, pourquoi ils sont
tous deux liés, et répond a toutes leurs questions a ce
sujet.

De son point de vue, le Maitre des Nuées était a I'ori-
gine un malheureux garcon a I'esprit confus, doté de
pouvoirs qu'il n’était ni assez sage ni assez
fort pour utiliser sans se blesser lui-méme.
Lorsque la colére I'envahissait, il ne se maitri-
| sait plus, et de sa rage naissait sa magie. C’est
A ," une de ces fureurs surnaturelles qui le détrui-
sit, et sainte Fabia le regrette douloureusement
car elle en fut la cause. Elle ne voulait ni lui
mentir ni lui laisser croire qu’elle éprouvait
pour lui autre chose que la plus chaste des
affections. Elle pense a présent que les Mages
ont le méme probléme que Fallémon : ils
n’ont pas la sagesse requise pour contréler
leurs pouvoirs magiques. Elle les plaint pour
cela, comme elle plaint le vieillard qui git
~—= entre ses bras.



Si Fallémon était encore en vie, il meurt, de vieillesse
ou a cause de ses blessures, dans la petite clairiére —
I'endroit ot pour la premiére fois il s’emporta contre Fabia.
Vous pouvez décrire ce qui se passe alors, si vous vous
sentez en veine de poésie :

o Le vieil homme ouvre les yeux et sourit @ Fabia. «Je
n’'ai plus de colere,» murmure-t-il. Ses traits se détendent
tandis qu’un rale sourd s’échappe de sa gorge — il est
mort. Son ombre se dresse lentement hors de son corps
immobile et touche la paume offerte de Fabia. Puis, main
dans la main, sans un regard en arriére, tous deux s’éle-
vent vers le ciel, de plus en plus haut, enveloppés d’une
chaude lumiére dorée. Ils disparaissent finalement par une
breéche entre les nuages, tache brillante dans la grisaille
céleste qui évoque les portes du Paradis lui-méme. Il se
remet alors a bruiner, mais vous remarquez que la ou sont
passées les deux dmes, un arc-en-ciel commence a prendre

forme.

Les personnages vont maintenant retourner a la Créte
des Brumes, ou ils célébreront leur victoire (ou lécheront
leurs plaies, s'ils ont échoué). Ne vous attardez pas sur ce
retour ; décrivez simplement les Servants perchés sur les
murailles de 1'Alliance, qui saluent chaleureusement les
arrivants tandis qu’ils franchissent les portes, les rejoi-
gnent dans la cour et les aident a se débarrasser de leurs
paquetages et de leurs armures.

Les aventuriers doivent prendre une décision au sujet
de Grimgroth, qui a affirmé dans son célébre traité que le
Maitre des Nuées était un élémental alors qu'ils s’agissait,
en fait, d'un humain magique. Vont-ils I'embarrasser en
révélant la vérité ou préféreront-ils se taire ? Si Ceeron tient
sa langue, il y gagnera I'indéfectible amitié de Grimgroth,
voire de Léonore. Ils doivent aussi faire leur rapport a
Félix, puisqu'ils ont promis de lui transmettre les ultimes
paroles des mourants qu'ils verraient. L’étrange thauma-
turge sera ravi s’ils lui répétent les derniers mots du Maitre
des Nuées.

Si vous voulez utiliser ces personnages dans votre
Saga ou simplement expérimenter quelques régles de plus,
prenez le temps de discuter de leur Réputation (voir Ars
Magica pages 46-47). Parlez-en avec les joueurs : que
pensent leurs personnages des autres protagonistes de
I'histoire ? Ont-ils trouvé Caeron «hautain» ou Laurine
«emportée» ? S'ils arrivent a des consensus, attribuez ces
Réputations aux membres du groupe concernés. Ils peu-
vent étre ainsi connus «parmi les Mages», «parmi les Ser-
vants» ou «a la Créte des Brumes». Evoquez ensuite les
rencontres avec les personnages non joueurs importants,
et donnez 1a encore aux personnages joueurs la Réputation
qu’ils ont pu se faire. Par exemple, celui des apprentis qui
a le plus conversé avec le baron d'Uverre a peut-étre a pré-
sent une certaine Réputation a son chateau.

Enfin, expliquez et attribuez I'expérience : 3 points par
personnage. Les joueurs ne peuvent s’en Servir que pour
améliorer les Compétences dont ils ont usé durant I'histoire
(méme si cela n'a pas nécessité de jet de dé). Quant aux
magiciens, rappelez-leur qu’ils peuvent par ce moyen aug-
menter leurs scores en Arts (voir Ars Magica page 359).

L’histoire sans fin

Vous pouvez faire jouer les personnages de ce supplé-
ment dans votre Saga si vous décidez d'utiliser la Créte des
Brumes. Léonore et Caron seront tous deux des Mages
reconnus lors de la prochaine aventure, et si vous les attri-
buez a quelqu'un du groupe, cela signifiera qu’ils seront
devenus membres de I'Alliance. 1l se peut aussi que vous
préfériez peupler la Créte des Brumes de vos propres créa-
tions, auquel cas Léonore et Caeron en seront partis, peut-
étre avec les autres protagonistes de cette histoire.

Si ces deux magiciens débutants restent a I'Alliance,
veillez a ce que la rivalité née dans I'aventure ne mette pas
leur foyer en danger, ni ne divise sérieusement ses autres
habitants. Encouragez les joueurs a oublier leurs diffé-
rends et a faire évoluer les sentiments de leurs person-
nages vers un semblant d’amitié. Aprés tout, ils ont survé-
cu ensemble a la rencontre avec le Maitre des Nuées. S’ils
s’opposent toujours autant au bout de deux histoires sup-
plémentaires, faites intervenir les Mages plus agés ; que
leurs jeunes collégues s’empoignent a la moindre occasion
ne les arrange pas du tout ! IIs iront, s'il le faut, jusqu’a
bannir les deux fauteurs de troubles.

Cette histoire est centrée sur des événements impor-
tants, et les personnages y rencontrent plusieurs des
figures de premier plan de la vallée — le baron d’Uverre,
sainte Fabia et le Maitre des Nuées en chair et en os. Vous
serez peut-étre tenté de rendre les scénarios suivants aussi
grandioses, mais n’oubliez pas que celui-ci est le premier
d’une Saga, ce pourquoi il fait démarrer les joueurs en fan-
fare. 1ls s’y frottent ainsi a quelques-uns des mythes et des
individus les plus marquants de la région. Vous devriez
diminuer autant que possible les retentissements potentiels
de I'histoire suivante et lui donner un cadre beaucoup plus
conventionnel. Cela vous permettra ensuite d’entamer un
lent crescendo, grace auquel vous obtiendrez finalement
une Saga dont les résonances mythiques et les puissances
magiques vous conviendront, a vous comme a vos joueurs.
Alors que si vous la laissez vous échapper dés le début,
vous ne parviendrez jamais a en reprendre le contréle.
Rappelez-vous que c’est le banal qui donne toute son
importance au magnifique.

Nous espérons que vous avez trouvé autant de plaisir a
lire cette histoire que nous a I’écrire — ce fut pour nous
une aventure vraiment différente de toutes les autres.
Nous serions également heureux si elle était pour vous
source d'idées et d’inspiration, mais ne vous contentez pas
de la lire, contez-la. On peut trouver dans une histoire plus
de choses que nous ne l'avons jamais imaginé. N’hésitez
pas a nous envoyer tous les commentaires et critiques que
ce livret vous a inspirés ; nous serons heureux de les
découvrir. PAX !
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Les éléementaux

Les élémentaux sont partout dans la nature mais fré-
quentent peu les Terres Chrétiennes, ou leurs pouvoirs
sont réduits. Bien qu'étant normalement de purs esprits
fondus dans I'environnement approprié, il prennent parfois
une enveloppe physique pour interagir avec le reste du
monde, soit parce qu’on les a conjurés, soit parce que
quelque chose a éveillé leur intérét. Ils n’ont habituelle-
ment pas méme conscience des autres éléments, cepen-
dant, quoiqu’ils percoivent la magie sous toutes ses
formes. Et comme voir quelque chose hors de son élément
de prédilection a toutes les chances d’étre nouveau pour un
élémental, quel qu'il soit, les élémentaux sont générale-
ment intéressés par toute magie qui se révéle pres d’eux.

Etant eux-mémes d’essence magique, ils ont des bonus
et des pénalités, comme les Mages, lorsqu'ils se trouvent
dans des zones sous influence surnaturelle. 1l leur est, en
outre, trés difficile de se déplacer, et tout simplement de
survivre, hors de leur élément.

Nous vous proposons, ci-apres, quelques sorts élé-
mentaires parmi les plus communs. IlIs ne sont liés ici a
aucun élément spécifique, mais si un Mage veut en inven-
ter un, il devra en créer une version particuliére par élé-
ment. Destruction d’un Esprit de I'Elément, par
exemple, ne pourra affecter tous les. élémentaux que lors-
qu’il comportera quatre variantes (une pour l'air, une pour
I'eau, une pour la terre, une pour le feu). En fait, si vous
donnez un des sorts décrits ici a vos magiciens ou I'inven-
tez, remplacez I'Elément du titre par I’Air, 'Eau, la Terre
ou le Feu.

DESTRUCTION D’UN ESPRIT DE L'ELEMENT :

Pe (Aq, Au, Ig, Te) ; Gén.

Portée : A proximité

Durée : Instantané

Détruit n’importe quel élémental du type désigné, a
condition que son lanceur égale ou dépasse la Force
Magique de la créature en ajoutant le Niveau du sort au
résultat d'un jet de dé puis en soustrayant 5 (1 dé +
Niveau - 5).

ASSERVISSEMENT D’UN ESPRIT DE L'ELEMENT :

Re (Aq, Au, Ig, Te) ; Gén.

Portée : A proximité/Spécial

Durée : Aube-Crépuscule

Le magicien parvient a contréler un élémental du type
spécifié par le sort, s'il égale ou dépasse la Force Magique
de la créature avec 1 dé + Niveau. Toutefois, cela ne fonc-
tionne pas si la créature en question est déja sous le joug
d’un sort d’asservissement de plus haut niveau. Un
désastre signifie que I'élémental attaque le thaumaturge
en usant de tous ses pouvoirs. Un Mage qui essaie de

30 - Apperdice : Les Elémentaux

maitriser 4 nouveau un élémental lorsque son premier
asservissement disparait doit lancer un dé de Désastre
supplémentaire par jour ou la créature I'a servi.

CONJURATION D’UN ESPRIT DE L'ELEMENT :

Re (Aq, Au, Ig, Te) ; Gén.

Portée : A portée

Durée : Spécial

Rituel

Complément : Virtum

Le magicien peut conjurer n’importe quel élémental du
type spécifié par le sort, & condition d’en avoir au moins
entendu parler et d’égaler ou dépasser sa Force Magique
avec 1 dé + Niveau. La créature doit étre appelée hors de
son élément d’origine. Un Désastre signifie que celle qui
apparait n'est pas du genre prévu (elle peut se révéler
inhabituellement puissante ou hostile).

PROTECTION CONTRE
LES ESPRITS DE L'ELEMENT :

Re (Aq, Au, Ig, Te) ; Gén.

Portée : Spécial

Durée : Cercle

Le Mage crée autour de lui-méme un cercle de onze pas
de diametre dont le Conteur détermine secrétement la
force : 1 dé + Niveau + 5. Tout élémental du type spécifié
par le sort, et dont la Force Magique est inférieure ou égale
a cette force, est incapable de pénétrer dans le cercle ou de
faire du mal a ses occupants. Cette protection ne disparait
que lorsque celui qui I'a créée quitte le cercle.

PIEGE A ESPRITS DE L'ELEMENT :

Mu Vi ; Gén.

Portée : A portée

Durée : Permanent

Rituel

Ce rituel permet de transformer un objet banal (bou-
teille, etc.) en un réceptacle magique pouvant retenir un
élémental. L’objet en question doit, cependant, étre adapté
a I'élément qu’il recevra (s’il est en bois, par exemple, il
sera impossible d’y emprisonner un élémental du feu). Une
fois enchantée, cette gedle peut garder captif n’importe
quel esprit de I'élément désigné par le sort, ne le libérant
que lorsqu’on la brise. 1l est néanmoins nécessaire d’asser-
vir celui qu'on veut y faire pénétrer. Avant de détruire sa
prison, on peut I'asservir a nouveau, ce qui le contraint a
obéir une fois relaché.

Vous trouverez ci-aprés quelques-uns des élémentaux
les plus communément conjurés, mais il en existe bien
d’autres, qui ont été découverts par divers magiciens. Cha-
cun possede une Force Magique dont dépend le Niveau des
sorts nécessaires pour le conjurer et I'asservir (voir les
sorts Rego appropriés).



Aqua-Elémentaux

VER D’EAU : Force Magique 15

1l s'agit d'un grand ver liquide sinueux, glissant dans
I'eau. Lorsqu’il touche une créature plus chaude que lui, il
absorbe sa chaleur, lui infligeant des Dégats de +10 par
-round durant deux rounds, au bout desquels la températu-
re de sa victime rejoint la sienne. Le ver d’eau est insen-
sible aux attaques normales.

Taille -3 Ruse -4
TAUREAU DES RIVIERES : Force Magique 28

C’est un taureau d’eau de taille variable, qui ne peut
vivre que dans les eaux vives. Il lui est possible de quitter
son habitat pour un round sans souffrir de pénalités, mais
il perd ensuite un point de Taille par round. 1l existe en
temps normal a Taille 0, parmi les rocs de son cours d’eau,
mais peut s'il le désire grossir d’un point de Taille par
round tant qu’il est en contact avec celui-ci, et ce jusqu’a
atteindre une Taille de +5. Sa Force est toujours égale a sa
Taille. 1l se bat a coups de cornes.

Ruse -2 Perception -2

Initiative +4  Attaque +6 Dégats +12 + Taille

Fatigue n. a. Défense O (+6) Encaissement +18
+ Taille (24 + Taille)

Au lieu de perdre des Niveaux de Santé, le taureau des
riviéres perd des points de Taille. Lorsqu'il descend en des-
sous de 0, il se désintégre.

HYDRE DE BOUE : Force Magique 30
Cette créature informe est dotée de treize tentacules,
grace auxquels elle attrape ses opposants et les entraine
dans son corps de boue. Ceux qui n’ont rien a quoi se
retenir ne peuvent échapper a son étreinte, mais ceux qui
parviennent a se cramponner a un arbre, un piquet ou
autre support ont droit a un tirage de Force pour éviter
d’étre engloutis. Tous les rounds, ils doivent réussir un jet
de Force de 4+, plus 1 pour chaque tentacule qui les tient,
ainsi qu'un jet de Fatigue. Les victimes entrainées dans la
boue y sont maintenues immobiles et commencent a
étouffer. Elles perdent un Niveau de Fatigue par round, a
moins d’effectuer un tirage d'Energie de 6+, s’évanouis-
sent au bout d'une minute quoi qu’il arrive et meurent
aprés trois minutes environ. L’hydre
de boue peut attaquer simultané-
ment avec tous ses tentacules

sans souffrir de pénalité.

Taille +1 Ruse -5

Initiative +9  Attaque +7 Dégats n. a.

Fatigue n.a. Défense O (+6) Encaissement
+18 (24)

La perte d'un «Niveau de Santé» représente celle d'un
tentacule.

Aurus-Elémentaux

SAUTE DE VENT : Force Magique 12

C’est un petit vent vif, trés malin bien qu’incapable de
parler, qui peut d’ailleurs imiter pratiquement tous les sons
inarticulés. Il ne mesure que 3 pieds de long sur 1 de large,
mais cela ne I'’empéche pas d’étre généralement bien
visible car Ia lumiére met en évidence la brume dont il est
formé. 11 peut poser des problemes en dispersant les menus
objets, voire en s'introduisant dans les sacs et en déran-
geant leur contenu. Toutefois, comme il est en partie maté-
riel, il se dissipe §'il fait un mauvais tirage d’Encaissement.

Taille -2 Ruse +2
Défense +9 (15) Encaissement +15 (21)
LEVIATHAN DES NUAGES : Force Magique 30

Ce gigantesque élémental de vent mesure plus de 50
pieds de long et est d’une force colossale, mais sa mobilité
et sa manceuvrabilité sont réduites. 1l a tout a fait I'allure
d'un nuage blanc bouffi en forme de poisson géant. Ses
pouvoirs lui permettent entre autres de soulever un vent si
violent qu'il renverse les gens, et de faire tomber une gréle
meurtriére sur une zone de 8 pas de coté au prix d'un
point de Taille. S’abriter sous un bouclier permet d’échap-
per a la gréle, a condition de réussir un jet de Force de 6+
pour tenir ce fragile abri dans la tourmente. Les léviathans
des nuages sont cependant des créatures placides, lentes a
la colére, qui n’attaquent jamais a moins d’étre poussées a
bout (ou d'y étre contraintes). On ne peut blesser ces élé-
mentaux avec des armes, car ils ne sont pas corporels ;
d’ailleurs, ils planent dans les airs, généralement a au
moins dix pas du sol. Lorsque 'un d’eux est conjuré par
un magicien, il descend des nuages, ou il vit avec ses
fréres (dont certains sont encore plus grands que lui).

Taille +6 Ruse -1
Vent : tirage de Vivacité + Taille - Encombrement
de 10+ ou renversé.

Gréle : Dégats de +20 sur tous ceux se trouvant dans la
zone concernée. Un jet de Force de 6+ permet de tenir un
bouclier au-dessus de sa téte pour éviter ces dégats.

DRAGON-TEMPETE : Force Magique 40

C'est une terrible tempéte, a 'apparence et au compor-
tement de dragon. Cet élémental souffle la foudre, vole a
une grande vitesse et, bien qu’incapable d’attaquer directe-
ment, peut couper quelqu’un en deux grace a ses redou-
tables bourrasques internes. Le meilleur moyen de lui
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échapper est de se cacher ou de lui parler, mais dans ce
dernier cas, la prudence est de rigueur : le dragon-tempéte
est imprévisible et souvent violent. Les armes normales ne
I'affectent pas. Son attaque par la foudre doit étre gérée
comme celles par armes de jet.

Taille +6 Intelligence +1
Foudre : Attaque +10
Engouffre : Dégats +40

Dégats +30

Ignus-Elémentaux

FLAMMECHE FOLLE : Force Magique 15

Petit feu d’1 pied de long sur 1/2 de large environ, cet
élémental s'éteint immédiatement s'il se pose par terre ou
dans I'eau. C’est pourquoi bien qu’étant capable d’'accom-
plir des bonds de prés de deux pas, il ne se déplace ainsi
que quand il peut arriver sur quelque objet, personne ou
animal. S’il repart immédiatement, il ne fait qu’embraser
les parties trés inflammables de son support provisoire (les
cheveux, les parchemins, etc.). Mais s'il reste un round
entier sur sa cible, dans I'intention de la briler, il lui infli-
ge des Dégats dus au feu de +15. Une flamméche folle ne
survit a un seau d’eau que si elle réussit un tirage d'Ener-
gie de 9+.

Taille -3 Ruse -3
Briile : Dégats +15 (feu)

SERPENT DE FUMEE : Force Magique 18

1l est composé de fumée mais aussi de cendres, et ses
yeux sont formés de deux petites flammes. Bien que
devant toujours garder la queue dans le feu qui lui a
donné naissance, il peut s'étirer de cinq pas pour frapper
les gens alentour. Il donne alors des coups de téte, afin de
briiler ses adversaires avec ses yeux. Cet élémental étant
constitué de cendre et de fumée, il est difficile de le bles-
ser. Pour en venir a bout, le mieux est d’éteindre son bra-
sier d’origine ou de désintégrer son corps. Malheureuse-
ment, il peut se reformer en moins d’une heure et méme
réapparaitre dans tout autre feu allumé a proximité. Son
attaque favorite consiste a s’enrouler autour de son oppo-
sant en lui couvrant la téte, afin de I'étouffer autant que
de le brtler.

Taille 0 Ruse -1
Initiative +4  Attaque +6  Dégats +12 (chaleur)
HOMME DE FEU : Force Magique 25

Cet élémental, de taille et de forme humaines, ne peut
naitre que d’un grand feu. Il lui est possible de marcher, a
la méme vitesse qu'un humain, incinérant ce qu’il englou-
tit dans son corps. Toutefois, il s’affaiblit alors, de méme
que lorsqu’on lui jette dessus de I'eau ou de la poussiére :
cela lui inflige un «coup» par round. Les Dégats qu'il fait
dépendent du nombre de «coups» qu'il a encaissés, mais il
lui suffit de passer un round dans un grand feu pour récu-
pérer d'un de ces «coupss.

32 - Appendice : Les Elémentaux

Coups Dégats
0 +16
1 +12
2 +9
3 +6
4 éteint
Taille 0 Ruse O
Terra-Elémentaux

LOUP DE TERRE : Force Magique 15

Cet élémental est semblable a un loup ordinaire mais
est essentiellement constitué de poussiére. Ses griffes et
ses crocs sont en silex, ses yeux en quartz fumé. 1l se
désintégre lorsqu'il rate un tirage d’Encaissement.

Taille -1 Ruse +1
Initiative +5 Attaque +5 Dégats +10
Fatiguen.a.  Défense +3 Encaissement +13

Lutte : Attaque +5, Plaquage +5
Niveaux de Santé : O.K., Désintégré

ROCHER VIVANT : Force Magique 25

Un rocher vivant est tout simplement une grosse pierre
ronde de plus de trois pieds de diamétre, capable de rouler
de par sa propre volonté. S'il dispose de cinq pas ou plus
pour prendre de I'élan, il peut renverser les gens se trou-
vant ensuite sur son passage (un jet de Vivacité - Encom-
brement de 9+ leur permet de garder leur équilibre) ; avec
dix pas ou plus, il peut défoncer de lourdes portes de bois.
Comme la plupart des pierres, il est insensible aux armes.
Il a cependant une faiblesse : il ne peut grimper que des
pentes légeéres ; les raidillons lui sont inaccessibles.

Taille 0
Initiative O

Ruse -3
Attaque +6 Dégats +10
HOMME DE PIERRE : Force Magique 30

Cet élémental d’allure humanoide est composé de
pierres de toutes sortes, tailles et formes. 1l peut se battre a
coups de poings, mais sa conformation lui permet aussi
d’accomplir de multiples taches. S’il rate un tirage
d’Encaissement, il se désagrége.

Taille 0 Intelligence -2

Force +6 Perception -4

Initiative +2  Attaque +4 Dégats +14

Fatigue n. a. Défense +1 (6) Encaissement +18 (24)




Ty a de cela cent vingt ans, deux fils naquirent au baron
d'Uverre, dont un qu’'on nomma Fallémon. Leur enfance
s’écoula au chiteau, jusqu’a ce que leur pére remarque les
pouvoirs magiques balbutiants de Fallémon et I'envoie vivre
dans son pavillon de chasse montagnard, afin d’éviter quil ne
ternisse le renom de la famille. Seul dans cette contrée sauva-
ge, n’'ayant pour toute compagnie que des serviteurs, Fallé-
mon développa sa capacité a controler les éléments ; mais en
méme temps, il briilait de prendre sa place dans la société —
alors qu'elle I'aurait sans nul doute rejeté. 1l jalousait son
jumeau, qui avait puissance, célébrité et plaisant entourage,
tandis que lui-méme vivait dans I'austérité, loin de la chaleur
des hommes. Sa solitude était immense, et bien qu’il ne fiit
certes pas censé le faire, il se mit a expérimenter ses pouvoirs
sur I'air, 'eau et le feu.

Lorsqu’il fut devenu un jeune homme, il commenga a
visiter les villages du Val des Bois, se faisant passer pour
son frére. Puis, un jour, dans un hameau proche de Javielle,
il rencontra une ravissante bergére dont il s'éprit aussitot.
Elle s’appelait Fabia.

L'amour était une force que ses pouvoirs ne pouvaient
égaler, et cette nouveauté le ravit. Soudain, il n'était plus
seul. 1l courtisa la jeune fille durant des mois, venant la voir
aussi souvent qu’il le pouvait, et lui révéla méme qui il était
réellement. C’était un homme étrange et tourmenté, mais elle
le prit en pitié et lui accorda son amitié. Puis, au cours d’'une
promenade, il 'emmena dans un bosquet de pins, sur le
mont Tierné, afin de lui jurer un amour éternel.

Hélas, Fabia avait recu bien longtemps auparavant une
révélation divine qui I'avait convaincue de consacrer sa vie a
I'Eglise ; aussi, quand Fallémon lui demanda de devenir sa
femme, elle lui répondit que c’était la chose impossible car
elle avait voué sa vie a un autre — elle voulait dire a Dieu.
Mais Fallémon crut qu’elle songeait a un autre homme, plus
précisément a son jumeau, aussi entra-t-il dans une colére
terrible. 1l la frappa, la projetant dans des rosiers sauvages et
la blessant a la joue, puis partit a grands pas, fou de rage, la
téte bouillonnante de pensées étranges. Il se persuada que
son frére avait parlé a Fabia de sa nature magique et avait
averti la jeune fille qu'il était dangereux. Alors, tout en mar-
chant dans les bois qui s’assombrissaient, indifférent a la
pluie qui se mettait a tomber, il commenca a préparer la mort
de son jumeau.

Dans la tempéte au-dessus de lui tourbillonnait un élé-
mental d’air, un de ceux qui se nourrissent de colére. La
créature prit la forme d'un puissant coursier et descendit des
nuages auprés de Fallémon. Celui-ci crut qu’il s’agissait
d’'une monture magique venue a lui pour I'assister, mais a
peine eut-il touché I'encolure luisante de la béte qu’il sentit
un pouvoir immense déferler en lui ; il se métamorphosa en
Maitre des Nuées. Son association avec le cheval élémental
lui conféra une puissance inouie mais accrut aussi incroya-
blement la rage qui I'habitait — si bien qu’il perdit pour un
temps tout contrdle de lui-méme et toute modération. 11
devint fureur.

Sa colére était telle qu’il ne pouvait se maitriser. 1l rava-
gea la contrée au hasard, pendant des heures, avant de

partir a la recherche de son frére. Enfin, il attaqua le cha-
teau d'Uverre, et 1a, il tua son pére. Retrouvant alors
quelque peu ses esprits, il se retira sur le mont Tierné et
dans les nuages qui le surplombaient.

Quelque temps plus tard, il fondit sur son jumeau et
I’abattit. Mais Fabia, qui arrivait, releva le mort, accomplis-
sant ainsi son premier miracle. Des mois s’écoulérent enco-
re, puis un jour, alors qu'enragé il battait la campagne, il
revit Fabia. Il voulut I’enlever, mais les villageois qui
accompagnaient la jeune nonne I'en empécherent. 1l massa-
cra ainsi bon nombre d’entre eux, jusqu'a ce qu'un éclair
frappe son ancienne amie et la tue. Il ne fut donc pas direc-
tement responsable de cette mort, quoique la légende pré-
tende qu’il assassina la malheureuse et que lui-méme le
croie.

Le Maitre des Nuées posséde, en fait, trois formes. Dans
ses moments de calme, il est Fallémon, un trés vieil homme
a présent, mais encore maitre de lui et de la plupart de ses
pouvoirs. 1l erre sur la montagne et dans les nuages, vivant
au sein d’'un monde irréel ot il réve toujours de se venger de
son frére et d’épouser Fabia. Quand la colére I'envahit, il
enfourche sa monture et parcourt les airs, appelant la tempé-
te. Plusieurs habitants de la vallée I'ont déja vu ainsi, volant
parmi les nuages. La béte, alors immatérielle, peut cepen-
dant le porter par magie. Mais dans les rares occasions ou sa
colére devient rage folle, son cheval adopte une forme solide
et descend a terre, oul le Maitre des Nuées seme la destruc-
tion. S'il garde en lui une étincelle de raison, il peut se rap-
peler d’attaquer le chateau d'Uverre, mais méme dans ce cas,
il est si plein de fureur qu'il oublie que son jumeau est mort
depuis longtemps.

On a formulé nombre d’hypothéses sur l'identité et la
nature du Maitre des Nuées. Grimgroth lui-méme a écrit un
traité fort connu a ce sujet, ou il déclare qu’il s’agit d'un élé-
mental. Peut-étre d’ailleurs a-t-il raison : 1a véritable essence
de cette créature est aprés tout son coursier, dont nul ne sait
jusqu’a quel point il 1a contrdle.

Si cet animal est tué, son cavalier redeviendra Fallémon.
Sa colére retombera en grande partie, mais il ne s’en défen-
dra pas moins si on l'attaque.

Méme si le Maitre des Nuées meurt dans cette histoire,
rien ne vous empéche de le ressusciter par la suite. N'impor-
te quelle personne d’essence magique peut le devenir sous
certaines conditions : il suffit qu’elle entre en rage alors
qu'une tempéte violente secoue la vallée, permettant ainsi au
cheval-élémental de la transformer comme il I'a fait pour
Fallémon. Aussi cette histoire n’'a-t-elle pas nécessairement
de fin.

Toutefois, si vous réutilisez le Maitre des Nuées dans
votre Saga, donnez-lui de nouvelles capacités et limitations,
puis créez-lui des origines intéressantes. Vous pouvez aussi
modifier le sentiment qui I'anime ; dans ce scénario, il est
fou de jalousie ; dans le vétre, il pourrait I'étre de peur ou de
n’importe quoi d’autre. N'oubliez pas que c'est essentielle-
ment une créature d’émotion ; cette émotion doit donc étre
au centre de I'histoire que vous batirez, laquelle devra en
apprendre quelque chose aux personnages.



Le Maitre des Nuées

Force Magique 15

Taille 0 Intelligence -4

Furieux +7

Lance : Initiative +16  Attaque +14 Dégats +19
Epée : Initiative +10  Attaque +13 Dégats +16
Foudre : 1 éclair/round Attaque +6 Dégats +25

Fatigue +8 Défense +5 (11)

Encaissement +15 (21)*

* passe a +30 (+42) contre quiconque est en colére.

Niveaux de Santé : Indemne, O, -1, -3, -5, Incapacité

Si aucun de ses adversaires n’est vraiment en colére,
Fallémon ne peut devenir le Maitre des Nuées. Dans la der-
niére scéne de cette histoire, il faudra méme que deux des
personnages soient toujours furieux pour qu’il se métamor-
phose.

POUVOIR

Cercle des Passions : Lorsque la monture du Maitre des
Nuées referme autour de quelqu’un I'anneau de feu de ses
empreintes, toute personne qui s’y trouve enfermée sent ses
émotions s’exacerber ; elle n'est plus que passion dénuée de
pensée. Quels que soient ses sentiments, ils sont deux fois
plus violents qu’ils ne devraient I'étre : elle double alors les
résultats de ses tirages de Caractére. Cet effet ne se remarque
donc en général que quand les aventuriers doivent effectuer
de tels jets, mais le Conteur est en droit de leur en demander
a la moindre occasion. Consultez la Table qui se trouve page
22 de ce supplément pour juger de leurs réactions a ce pou-
voir.

Le Coursier des Nuées

Force Magique 15

Taille+2  Ruse -1

Enragé +4

Cornes : Initiative +5  Attaque +7

Fatigue — Défense +2 (8)

Encaissement +20 (26)

Niveaux de Santé : Indemne, 0/0, -1/-1, -3, -5, Incapa-
cité

Dégats +17

POUVOIR

Vents Distrayants : Durant les combats, le Coursier des
Nuées appelle des vents violents qui se mettent a tournoyer
autour de lui, chargés de pluie, de brume et de débris
divers, distrayant ses adversaires. Ceux qui se trouvent a
moins de trois pas de lui soustraient 3 a tous leurs tirages
(sauf ceux d’Encaissement) et lancent un dé de Désastre
supplémentaire ; les Mages doivent, en outre, réussir un
tirage d'Intelligence + Concentration de 6+ pour parvenir a
lancer un sort.

DESCRIPTION

Ce coursier n'a, en fait, rien d’animal ; c’est un élémental
d’air et, plus précisément, de tempéte. Comme elle, il est
féroce, destructeur, extrémement puissant et violent. Il reste

en général au sein méme de 'orage, dont il est la partie ani-
mée et consciente, mais parfois, lorsqu'il a accumulé assez
de fureur, il prend corps afin de venir ravager la contrée
mieux qu'il ne peut le faire du haut des nuages. 1l a cepen-
dant besoin pour cela d’'un humain plein de colére qui le
monte tant qu'il est a terre. L’esprit des tempétes peut alors
répandre la destruction, car il donne & son compagnon de
grands pouvoirs (y compris ceux évoqués dans la description
du Maitre des Nuées, bien que vous puissiez en attribuer
d’autres a un cavalier différent). Nous vous fournissons
cette description séparée du coursier parce que lors de la der-
niére scéne de cette histoire, il est possible que les person-
nages I'affrontent seul.

Chacune des cornes spiralées de la créature vaut 10
points de virtus Auram.

Fallémon

Force Magique 13

Taille 0 Intelligence +2

Amer +5

Epée : Initiative +3 Attaque +6 Dégats +10
Fatigue -5 Défense +5 (11)

Encaissement +13 (19)
Niveaux de Santé : Indemne, O, -1, -3, -5, Incapacité
Niveaux de Fatigue : Dispos, O, -1, -3, -5, Inconscient

POUVOIRS

Si Fallémon utilise ses capacités magiques deux rounds
de suite, il perd un Niveau de Fatigue, mais c'est 13 sa seule
limite a ce sujet — il est extrémement puissant. Néanmoins,
ayant passé la nuit a parcourir la vallée, il sera déja Las au
moment de commencer le combat (-1).

Voie des Vents : 1l peut lancer I'équivalent de sorts
spontanés Auram jusqu’au Niveau 35. Ses enchantements
préférés sont : Charge des Vents Furieux (Cr Au 30), pour
ralentir ses adversaires, et Conjuration de la Foudre (Cr
Au 35), pour tuer ses opposants un a un. S’il se sent vrai-
ment menacé, il peut fuir grace aux Ailes du Vent (Re Au
25).

Voie du Feu : 1l dispose aussi de I'équivalent de sorts
spontanés Ignem jusqu’au Niveau 20. Ses effets favoris sont
ceux de : Pilum de Feu (Cr Ig 20), Feu Bondissant (Re Ig 15)
et Frelons de Flammes (Mu Ig 15).

Voie de I’Eau : Enfin, il peut jeter I'équivalent de sorts
spontanés Aquam jusqu’au Niveau 10. Il a un faible pour :
Huile Rampante (Cr Aq 10) et Vent Desséchant (Pe Aq
10).

DESCRIPTION

Fallémon est la forme calme du Maitre des Nuées, celle
qu’il a lorsqu'il n'est pas enragé. Bien qu’il n’ait pas alors les
capacités de la créature, il n’en dispose pas moins de grands
pouvoirs sur les éléments, la plupart gagnés aprés sa pre-
miére métamorphose.

Etant vieux et fatigué, il n’est plus capable d’user de la
magie autant qu'il le faisait naguére, mais il reste pourtant
un puissant enchanteur.



Sainte patronne des affligés, de la guérison
et des contrées sauvages.

Fabia, jeune beauté naive, fille de berger,
vécut il y a un peu plus d'un siécle. Elle fut
I’amie de Fallémon, qu’elle croyait un des
nobles du chateau d’Uverre et qui s’éprit folle-
ment d’elle. 1 ignorait que pour étre heureuse,
elle avait besoin d’'une dévotion et d’'un amour
plus grands, ce qui I'avait décidée a consacrer
sa vie a Dieu.

Lorsqu’elle lui déclara qu’elle avait voué son
existence a un autre (elle pensait au Trés
Haut), il entra en rage, la projeta violemment
dans un rosier et partit, furieux. La joue de la
jeune fille garda les traces de cette colére, mais
elle entra cependant au couvent et commenga
une vie de sainteté. Bientdt, elle accomplit son
premier miracle. Alors que son frére était en
voyage, Fallémon — le Maitre des Nuées —
I’attaqua et le tua. La jeune nonne rappela le
cadavre a la vie aprés avoir cueilli trois roses
tout pres de la. A I'endroit ou cela se produisit,
non loin de Javielle, se dresse a présent un cal-
vaire.

Fabia soigna et guérit d’autres gens,
jusqu’au jour ou elle fut la martyre du Maitre
des Nuées et de sa fureur. Aprés sa mort, la
population du Val des Bois demanda a ce qu’elle
fiit canonisée, ce qui lui fut accordé. Un couvent
fut méme fondé en son honneur.

Sainte Fabia est généralement représentée
comme une jeune femme a la joue gauche mar-
quée de cicatrices tenant trois roses a la main
droite : I'art figuratif ne s’étant pas encore
développé, nul ne sait comment elle était réelle-
ment, et les artistes la désignent par des sym-
boles.

Elle n’apparaitra aprés cette histoire que
dans des circonstances trés particuliéres. A
vous alors de décider de ses pouvoirs, mais il
est probable qu’elle soigne, guérisse, réconforte,
etc. Si les personnages en arrivent un jour a
menacer le bien-étre des habitants de la vallée,
il se peut qu’elle vienne en aide a ceux qui
défendront la contrée.







Vous ne méritez pas les affronts que vous avez
subis durant votre apprentissage. Tout d’abord,
votre maitre, Félix Necromius le fou, vous a estimé
indigne de ses plus grands secrets. 1l vous a ensei-
gné la magie et vous 1'avez aidé dans ses
recherches, mais jamais il ne vous a fait part de ses
découvertes. Aprés tout, vous n’étiez pas si dési-
reux de connaitre «les trois états de la mort»... Félix
a néanmoins partagé avec vous certaines de ses
connaissances les moins importantes. Il vous a
appris, par exemple, a percevoir les plaintes des
morts ; malheureusement, il ne vous a pas révélé
ensuite comment faire pour ne pas les entendre. A
présent, les voix des défunts vous hantent, si bien
que vous étes contraint d’étudier a I'écart du labora-
toire de votre maitre, dans la petite chambre qu’on
vous a attribuée.

Un jour que vous vous sentiez particulierement
misérable, vous avez demandé a Grimgroth de vous
prendre comme deuxiéme apprenti, Léonore étu-
diant déja sous ses ordres. Vous aviez de I'avance
sur elle, aussi pensiez-vous qu'il accepterait votre
offre, mais il n’a fait qu’en rire. Et Léonore a eu la
méme réaction plus tard, en apprenant votre
démarche.

Cela vous a blessé (mais vous ne I'admettriez
pour rien au monde) : vos chamailleries avec cette
gamine des rues ont été les seules joies d’un
apprentissage sinistre. Ayant davantage d’érudition
et d’intelligence, vous la battiez généralement au
cours des innombrables joutes verbales qui vous
opposaient. Pourtant, elle vous a vaincu lors de la
principale passe d’armes : c’est elle qui a eu pour
maitre le célébre Grimgroth.

Mais rira bien qui rira le dernier. Un jour, Grim-
groth regrettera d’avoir laissé passer I'occasion de
devenir pour la postérité «le Mage avec lequel le
grand Caeron a voulu étudier». Quant a Léonore...
Peut-étre I'accepterez-vous comme assistante de
laboratoire.

Votre apprentissage a été si lent qu’elle vous a
rattrapé et est maintenant a peu preés de votre
niveau. Mais bientdt, enfin débarrassé de Félix,
vous montrerez ce que vous valez vraiment.

Pourtant, vous ne pouvez vous défendre de
penser que Léonore vous manquera un tant soit
peu quand vous aurez quitté la Créte des Brumes.
C’est I'unique personne digne de vos jeux et
attrapes, la seule qui parvienne presqu'a en

apprécier la subtilité. Si vous avez un ami, ce ne
peut étre qu’elle.

Au début de I'histoire, vous veillez tard dans la
nuit pour préparer une potion puante qui vous per-
mettra de converser avec les arbres. Une tempéte
terrible secoue la tour de I’Alliance, vous distrayant
constamment de votre ouvrage.

VOTRE ROLE

En tant qu'ainé de Léonore, vous étes le chef de
I'expédition. Rabaissez votre consceur et, si pos-
sible, Grimgroth. 1l a écrit un traité célébre dans
lequel il dit que le Maitre des Nuées est un élémen-
tal. Si vous parvenez a prouver qu'il n’en est rien,
vous commencerez votre glorieuse carriére en humi-
liant publiquement le grand Grimgroth.

VOTRE ATTITUDE

Ayez en permanence |'air supérieur qui convient
a quelqu'un de vos talents et de votre position. Ne
vous laissez jamais déconcerter.
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SCULPTURE DE L’ARBRE VIVANT

Muto Herbam Niveau 15

(vous ne disposez pas du Focus approprié : une perle)

Bonus au Lancer : +18

Portée : A proximité/En Vue

Durée : Aube-Crépuscule/Année

Permet de tordre a volonté un arbre vivant afin d'en faire une cage, un abri,
un mur, une échelle, etc. Ses feuilles elles-mémes peuvent étre modelées pour
composer un toit imperméable semblable & une tente. L'enchantement s’accomplit
en une 3 dix minutes (suivant la complexité de la nouvelle forme), durant les-
quelles vous devez rester concentré.

COLERE DE JUPITER

Rego Auram Niveau 10

(vous ne disposez pas du Focus approprié : une améthyste violette)

Bonus au Lancer : +9

Total de Visée : +3

Durée : A proximité/En Vue

Durée : Instantané

Un grand coup de tonnerre retentit. Quiconque se trouve directement en des-
sous doit réussir un tirage d'Energie de 9+ pour ne pas étre assourdi. S'il n'y par-
vient pas, il a ensuite droit & un jet d'Energie par minute ; il recouvre I'oufe sur 8+.

ERUPTION ROCHEUSE

Rego Terram Niveau 15

(vous ne disposez pas du Focus approprié : une petite stalactite)

Bonus au Lancer : +6

Total de Visée : +4

Portée : A proximité/En Vue

Durée : Instantané

Transforme le terrain, juste sous la surface, en rocs déchiquetés qui jaillissent
soudain a I'air libre. Quiconque se trouve dans la zone d'effet (un disque d’un pas
de diamétre) est projeté dans les airs, frappé par les pierres en retombant puis a
demi enseveli sous elles. Dégats de +10.

Note : Ce sort a une composante (un Complément) Muto car il transforme la
terre autant qu'il la contrdle. Cela signifie que lorsque vous le lancez, votre score
en Rego est considéré comme égal a celui en Muto.

LANCE PERFORANTE

Muto Herbam Niveau 20

(vous disposez du Focus approprié : une pointe de fléche)

Bonus au Lancer : +19

Total de Visée : +5

Portée : Au contact/A proximité

Durée : Instantané

Transforme un morceau de bois en un solide projectile barbelé qui
s’envole vers sa cible. Les Dégats qu’il inflige dépendent de sa taille : s'il a été
créé avec un grand baton (limite de taille supérieure), +20 ; avec une branche
de 2 pieds de long, +15 ; avec un bétonnet, +10. Toute créature touchée doit
réussir un tirage d'Energie de 7+ quand on retire le projectile de la plaie (le
score en Chirurgie de la personne qui procéde a I'extraction lui est compté
comme bonus) ou perdre un Niveau de Santé supplémentaire.

Note : Ce sort a une composante (un Complément) Rego, mais votre score
en Rego étant meilleur que celui en Muto, cela ne fait aucune différence.

MURAILLE D’EPINES

Creo Herbam Niveau 20

(vous disposez du Focus approprié : une €pine)

Bonus au Lancer : +18

Portée : A proximité/En vue

Durée : Aube-Crépuscule/Instantané

Crée une muraille rectiligne d’épineux ligneux pouvant mesurer jusqu'a 20
pas de long, 1 pas d’épaisseur et 12 pieds de haut. Ces végétaux, d'une élasticité
surnaturelle, ont une capacité d’Encaissement de +15 et 4 «Niveaux de Santé : il
faut employer des armes tranchantes pour s’y ouvrir un passage. Quant a s’y
frayer un chemin, cela nécessite la réussite d’un tirage de Force de 9+ et signifie
pour I'imprudent des Dégats de +15, qu'il parvienne ou non 4 traverser. Ce mur
peut naitre aussi bien d’un sol fertile nu que d'épineux préexistants. 1l est possible
de passer par-dessus, avec un jet d'Escalade de 9+, mais au prix de Dégts de +10.

ENCHEVETREMENT VEGETAL
Rego Herbam Niveau 20
(vous disposez du Focus approprié : un petit filet d’herbes tressées)
Bonus au Lancer : +22
Portée : A proximité/En vue
Durée : Spécial

Anime toutes les plantes de taille inférieure  celle d'un arbre adulte occupant
une zone englobée par vos bras étendus et s'étendant face a vous sur quinze pas
maximum. Les végétaux attrapent les gens les plus proches d’eux, autour desquels
ils s’entortillent (jets de Force de 7+ a 10+ pour se dégager). Vous pouvez libérer
un individu par round tant que vous restez concentré.

MALEDICTION DU BOIS VERMOULU

Perdo Herbam Niveau 5

(vous disposez du Focus approprié : une pincée de sciure)

Bonus au Lancer : +17

Portée : A proximité/En vue

Durée : Instantané

Fait pourrir et tomber en miettes un objet de bois qui peut atteindre la taille
d'une porte (dans le cas d’un tel volume, néanmoins, le processus prend jusqu’a
deux rounds).

LANGAGE DES PLANTES ET DES ARBRES

Intellego Herbam Niveau 25

(vous disposez du Focus approprié : une feuille d’arbre, que vous devez
macher en jetant le sort)

Bonus au Lancer : +18

Portée : A portée/A Proximité

Durée : Concentration

Vous permet avec les plantes une unique conversation, dont le niveau dépend
des végétaux concernés : plus ceux-ci sont «nobles» et vieux, plus ils peuvent en
dire. Un simple échange (question + réponse) demande dix a trente minutes, les
plantes A croissance lente s’exprimant plus lentement. Vos interlocutrices peuvent,
entre autres, vous renseigner sur le terrain et les végétaux alentour mais n’ont que
peu conscience de ce qui se passe assez rapidement, les déplacements des
humains par exemple. Les témoins de cette conversation n’y comprennent rien.

BEGAIEMENT

Rego Corporem Niveau 5

(vous disposez du Focus approprié : une branche de houx)

Bonus au Lancement : +12

Portée : A proximité/En vue

Durée : Concentration/Aube-Crépuscule

Votre victime se met a bégayer et a avaler ses mots. Elle fait tous ses tirages
de Communication a -4 et lance ses sorts parlés a -6, avec un dé de Désastre sup-
plémentaire.

DEGUISEMENT DE REMUGLES

Rego Animal Niveau 5

(vous disposez du Focus approprié : une bouteille bouchée)

Bonus au Lancement : +16

Portée : A portée/A proximité

Durée : Concentration/Aube-Crépuscule

L'animal affecté ne vous préte aucune attention, a moins que vous ne le
menaciez. S'il est carnivore, il vous considére tout simplement comme quelque
chose d’impropre a la consommation. Cela ne I'empéche cependant pas de s'inté-
resser a VoS compagnons.

PORTEE

Quand un sort peut avoir deux Portées, la seconde (la plus longue) ne
s'applique que si vous dépensez du virtus brut a raison d’un point pour 5
Niveaux dudit sort. Le virfus brut est tout simplement du pouvoir magique
sous forme matérielle.

Au contact : vous devez toucher votre cible.

A portée : elle doit se trouver dans les deux pas.

A proximité : dans les quinze pas.

En vue : en vue.

DUREE

Quand un sort peut avoir deux Durées, reportez-vous aux explications rela-
tives a ce qui se passe quand il peut avoir deux Portées.

Concentration : Le sort persiste aussi longtemps que vous vous concentrez
dessus. Si vous en étes distrait ou voulez faire autre chose en méme temps,
vous devez effectuer des jets de Concentration.

Aube-Crépuscule : 1l se maintient jusqu'au lever ou au coucher du soleil,
celui des deux qui survient le premier.

Année : 1l subsiste durant un an.

Instantané : 1l agit aussitot, puis la nature reprend son cours.

Spécial : Sa durée, bien particuliére, est donnée dans sa description.




Le systéme de magie d'Ars Magica est complexe, mais pour cette pre-
miére histoire, il vous suffira de savoir comment on lance les sorts. Ces
derniers entrent dans deux catégories : les sorts formels, qui sont fiables
mais fonctionnent de maniére spécifique, et les sorts spontanés, plus
faibles mais de nature moins rigide.

LES ARTS MAGIQUES (pages 165-168 du livre de régles)
Les différents aspects de la magie sont représentés par quinze Arts :

Techniques (signification) Formes (signification)
Creo (je crée) Animal (lanimal)
Intellego (je pergois) Aquam (leau)
Muto (je transforme) Auram (lair)
Perdo (je détruis) Corporem (le corps)
Rego (je controle) Herbam (le végétal)
Ignem (le feu)
Imagonem (l'image)
Mentem (I'esprit)
Terram (la terre)
Virtum (la magie)

Un sort appartient normalement & deux Arts, une Technique et une
Forme. La Technique décrit ce qu'il fait, la Forme ce qu'il affecte. Le sort
formel de Caeron Sculpture de I’Arbre Vivant, par exemple, est dit Muto
Herbam car il transforme un arbre.

Chaque Forme protége également le Mage des dangers normaux liés a
son domaine : sur ses jets pour leur échapper, il a un bonus de +1 par cing
points alloués a cet Art. Ainsi, Léonore ayant un score de 7 en Auram, son
tirage pour éviter d'étre renversée par une bourrasque se fait a +1.

LES SORTS FORMELS (pages 170-171 du livre de régles)

Les sorts formels que vous avez étudiés et appris sont décrits dans vos
grimoires. Vous pouvez les utiliser a volonté. Leur Niveau représente la
difficulté qu'il y a a les lancer.

Lorsque vous voulez en jeter un, jetez un dé et ajoutez-y votre
bonus au lancer. Si le résultat obtenu est supérieur ou égal au Niveau
du sort, vous réussissez sans vous fatiguer ; s'il est inférieur de moins
de 10 points au Niveau du sort, vous réussissez encore, mais en per-
dant un Niveau de Fatigue ; s'il est inférieur de plus de 10 points au
Niveau du sort, votre tentative est un échec et vous perdez un Niveau de
Fatigue.

* Si vous devez atteindre une cible précise, reportez-vous a la section
«Cibler».

* Si votre cible dispose d’une Résistance Magique, reportez-vous 4 la
section «la Résistance Magique.

Exempli Gratia : Caeron veut jeter Langage des Plantes et des Arbres
(Niveau 25). Il obtient 4 & son dé ety ajoute 18 (son bonus au lancer), ce
qui donne 21, c'est-a-dire 3 points de moins que le Niveau du sort. 1l réus-
sit donc mais perd un Niveau de Fatigue.

LES SORTS SPONTANES (pages 171-172 du livre de regles)

1l existe une forme plus souple quoique moins puissante de magie, la
magie spontanée, avec laquelle vous pouvez faire a peu prés n’importe
quoi du moment que vous étes assez doué. Pour vous en servir, décidez
d’abord de I'effet que vous voulez obtenir, ce qui vous aidera a déterminer
la Technique et la Forme de votre sort improvisé, Vous pouvez choisir
n'importe quelle combinaison, méme si vous ne disposez pas de sorts for-
mels de ce type.

Lancer d’un sort spontané :

1) Définissez L'effet recherché, puis les Technique et Forme appro-
priées.

2) Décidez si vous allez ou non vous donner beaucoup de mal pour
réussir.

3) Jetez un dé puis ajoutez-y vos scores en Intelligence, Technique
et Forme concernées. Si vous vous donnez vraiment de la peine, divisez
ce total par 2 ; sinon, par 5. Le résultat représente le Niveau de votre

sort, d’apres lequel le Conteur détermine I'effet que vous obtenez réelle-
ment.

4) Si vous vous étes donné beaucoup de mal, retirez-vous un Niveau
de Fatigue.

* Si vous devez atteindre une cible précise (suivant la décision du
Conteur), reportez-vous a la section «Cibler».

* Si votre cible dispose d’'une Résistance Magique, reportez-vous a la
section «la Résistance Magique».

Les sorts spontanés qui n’appartiennent pas aux Arts dans lesquels se
spécialise leur lanceur sont rarement efficaces, et méme les autres ne pro-
duisent guére que des effets mineurs. C'est pourquoi il vaut mieux ne pas
en abuser, d'autant que les Mages débutants les réussissent encore moins
bien.

Exempli Gratia : Léonore désire effacer de la mémoire d'un villageois
le souvenir de leur discussion. Le Conteur décide qu'elle a donc besoin
d'un sort Perdo Mentem. Elle annonce qu’elle va vraiment se donner du
mal pour arriver a ses fins, lance un dé et obtient 7. Son sort est donc de
Niveau (7 + 1 de Perdo + 8 de Mentem + 3 d’Intelligence)/2=19/2=9,5,
qu'on arrondit a 10. Le Conteur remarque que L'effet désiré est trés proche
de celui de Perte d’'un Souvenir Ponctuel (Perdo Mentem Niveau 20), aussi,
puisque Léonore n’a obtenu qu'un sort de Niveau 10, décide-t-il que le vil-
lageois se rappellera leur rencontre, mais avec quelques «blancs».

LES FOCI (page 184 du livre de régles)

Disposer d'un objet particulier peut aider a lancer un sort, si I'objet en
question est par nature lié a ce sort d'une maniére ou d'une autre. On
I"appelle alors un Focus. Le Focus correspondant & chacun de vos sortiléges
est cité dans votre grimoire, qui indique aussi si vous pouvez vous le pro-
curer. Le bonus qu'il vous donne dans ce cas au lancer a déja été pris en
compte. L’objet n’est pas détruit dans le processus, & moins que cela ne
soit spécifié dans la description du sort.

CIBLER (pages 174-175 du livre de régles)

Certains sorts, qui doivent atteindre une cible bien précise, sont
accompagnés d'un Total de Visée. Quand vous les lancez, jetez un dé et
ajoutez-y ce total ; si le résultat obtenu est supérieur ou égal au facteur de
Difficulté déterminé par le Conteur (en fonction de la facilité¢ que vous avez
a les cibler), vous touchez le point désiré.

Exempli Gratia : Le Conteur décide que Czeron a besoin d'un 8 pour
atteindre sa cible avec sa Lance Perforante. Caeron lance un dé, obtient 2 et
Yy ajoute 5 (son Total de Visée), ce qui fait 7. 1l manque son but.

LA RESISTANCE MAGIQUE (pages 175-177 du livre de régles)

Les créatures magiques résistent parfois aux sortiléges qu’on leur
lance. Pour parvenir 4 les affecter, vous devez réussir un jet de Pénétration
(1 dé + Pénétration) supérieur ou égal a leur Résistance Magique.

1l en va de méme pour vous : tous les magiciens ont le pouvoir de se
créer une défense magique appelée parma magica, qui leur donne un
bonus pour résister a la magie de 5 fois son score. 1l leur suffit d’accom-
plir le rituel approprié & 'aube (ils sont alors protégés jusqu'au crépuscule)
et au crépuscule (ils sont alors protégés jusqu’a I'aube).

LES DIMENSIONS (pages 315-345 du livre de régles)

Votre magie est affectée par la nature de I'endroit oti vous vous trou-
vez. Si vous étes dans un lieu saint, voire simplement dans une zone habi-
tée par des croyants comme le village de Javielle, vous étes pénalisé sur
tous vos tirages de magie. Dans des contrées sauvages, ces jets sont nor-
maux, et a la Créte des Brumes, vous avez un bonus de +3 dii a 'aura
magique de I'Alliance.

LES AFFINITES MAGIQUES (page 57 du livre de régles)

Votre personnage est spécialisé dans certains types de magie, comme
le montrent les Affinités notées sur sa feuille. Vous pouvez ajouter son
score dans ces Affinités aux tirages concernés. Léonore a ainsi un bonus
de +4 pour tous les sorts Muto, Ceron un de +3 pour tous les sorts Herbam
(ils ont déja été pris en compte dans les Bonus de Lancer).



La vie peut étre cruelle pour un homme trop fort
mais trop peu maitre de lui : vous effrayez assez les
gens pour qu'ils ne vous aiment pas mais trop peu
pour qu’ils vous laissent tranquille. Vous avez
essayé de vivre comme tout le monde, d’étre un
simple paysan, mais votre seigneur, messire William
(un ancien croisé d’origine anglaise), vous a pris a
son service en tant qu’homme d’armes. 1l vous a
appris a manier la hache et vous a inculqué quelque
discipline, mais sa brutalité vous le faisait détester.
Puis il vous a nommé bourreau — et sa méchanceté
vous fournissait beaucoup de travail. Aprés avoir
exécuté sur son ordre une malheureuse jeune
femme terrifiée, vous avez tenté de vous enfuir,
mais ses hommes vous ont rattrapé. Pendant qu’ils
vous battaient impitoyablement, lui se moquait de
vous, vous traitant de lache et d’idiot. Puis, alors
que vous aviez presque perdu conscience, il vous a
fait jeter dans la riviere. Vous avez failli vous noyer,
mais finalement, le magicien Grimgroth et son
apprentie Léonore vous ont tiré de I'eau : Léonore
vous avait vu dériver dans le courant. Vous les avez
suivis a I'Alliance et y vivez depuis.

Léonore vous ayant expliqué que vous devez
user de votre grande force avec précaution,
vous n’attaquez jamais quelqu'un de désar-
mé, ne tuez pas les prisonniers, ne déso-
béissez pas aux ordres et vous battez tou-
jours loyalement. Pourtant, quand on vous
traite d’idiot ou de lache, comme I'a fait mes-
sire William, il vous arrive d’entrer dans une
rage folle. Vous essayez d’apprendre a vous maitri-
ser, mais ce n’est pas facile.

Vous révérez avec ferveur sainte Fabia, la
patronne du Val des Bois (la vallée ou vous étes
né), dont vous avez toujours une petite image sur
vous : C'est une jeune femme a la joue gauche mar-
quée de cicatrices et qui tient trois roses a la main
droite. Elle a vécu voici un siécle et est célebre pour
ses guérisons miraculeuses.

Cette histoire commence au milieu d'une nuit de
tempéte, alors que vous aiguisez votre hache, seul
dans une petite piéce. Deux Servants montent la
garde au sommet de la tour de I'Alliance.

VOTRE ROLE

Vous accompagnez Léonore, qui a été votre pre-
miére amie, et suivez les ordres de Torlen. Caeron,
lui, s’est parfois montré méchant avec vous ; vous

devez certes lui obéir, mais vous n’avez pas a
I'apprécier, ni a vous ranger a ses avis. Vous étes de
loin le meilleur combattant du groupe : usez donc de
vos capacités a bon escient. Au cours de I'année
passée, vous étes devenu le protecteur attitré de
Léonore, ce dont vous étes trés heureux. Si vous
pouviez tuer le Maitre des Nuées pour elle, nul
doute qu’elle vous en serait extrémement reconnais-
sante.

VOTRE ATTITUDE
Alternez suivant la situation les types «bon gros
géant» et «fou violent.
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Vous étes un Servant bouclier : votre travail
consiste a protéger les magiciens, en vous interpo-
sant entre eux et tout danger éventuel. Ce n’est pas
un mauvais métier ; vous avez déja servi trois fois
d’escorte a des thaumaturges, et il ne s’est produit
que des échauffourées sans importance avec des
loups ou des bandits. Et puis, on ne vous envoie
pas seul au-devant du danger, comme les éclai-
reurs : votre devoir est de rester auprés des Mages.
Ceux-ci vous ont appris a soigner les blessés, afin
que vous puissiez les aider en cas de besoin... ce
qui vous sera fort utile le jour ou vous-méme pren-
drez un mauvais coup.

Dés le premier jour de votre entrainement, Torlen
a été plus dur avec vous qu’avec les autres Ser-
vants. Vous lui en avez d’abord voulu, mais vous
pensez maintenant connaitre ses raisons : il vous
teste, ayant compris que vous pourriez, plus tard,
devenir le capitaine des Servants. 1l vous a person-
nellement appris a vous servir d'une masse et d'un
bouclier et vante réguliérement vos qualités.

«Vantait» serait plus exact. Depuis que Laurine a
dédaigneusement repoussé votre amour (alors
qu’elle s’était montrée si amicale auparavant), vous
buvez un peu trop, ce qui ne plait guére a Torlen.
Mais aprés tout, pour qui cette Laurine se prend-
elle ? Elle se croit au-dessus des autres Servants
parce qu’elle est amie avec Léonore, I'apprentie... Il
n’empéche que Léonore quittera la Créte des
Brumes dans 'année ; que fera Laurine alors ?
Quand vous serez capitaine, elle regrettera de vous
avoir repousse.

Le probléme est que si vous continuez a boire,
Torlen ne va pas persister dans ses vues a votre
sujet. Mais vous étes si malheureux que vous étes
incapable d’arréter : la vie vous parait un peu plus
rose quand vous avez pris un verre.

Cette histoire commence au milieu d’'une nuit de
tempéte, alors que vous étes de garde au sommet de
la tour de I’Alliance. Vous étes trempé, gelé et misé-
rable, d’autant que Laurine (qui est de garde avec
vous) ne s’est pas montrée aimable...

VOTRE ROLE

Protégez Czeron. Il respecte votre loyauté et votre
fiabilité comme vous respectez sa volonté de fer.
Vous pensez qu’il fera un bon chef. Essayez
d’impressionner Torlen par votre calme et votre
assurance : cette expédition vous offre la chance de

lui prouver que vous avez toujours les qualités
requises pour étre un bon Servant et un bon capitai-
ne des Servants.

Si I'occasion s’en présente, rabaissez Laurine.
Elle est dure avec vous depuis quelque temps, il faut
Iui montrer que vous étes meilleur guerrier qu’elle
ne le sera jamais. Si vous étes en veine d’audace
(ou ivre), moquez-vous de son épée large : c’est
une arme trop grande pour elle, mais a laquelle elle
tient beaucoup car son pére la dégainait au moment
ou le Maitre des Nuées I'a tué.

VOTRE ATTITUDE

Si vous avez bu, mettez en lumiére le
conflit qui oppose votre intempérance a
votre désir de paraitre fort et fiable.
Montrez-vous toujours fier d’étre un
Servant et avide de servir la Créte \
des Brumes, surtout quand on vous \ \

confie la noble tache de protéger les
magiciens.
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Vous portez a la ceinture une vieille épée large, a
peine trop grande pour vous, glissée dans un four-
reau usé. Les autres Servants s’amusent de votre
attachement a cette arme, mais plus pour long-
temps. Cette épée est celle que votre pére dégainait
au moment ou le Maitre des Nuées I'a tué, il y a dix
ans, et vous avez appris a vous en servir dans un
but bien précis : lui faire remplir la tache que lui
avait assignée le mort — envoyer le guerrier noir
tout droit en enfer.

Malheureusement, Torlen, le capitaine des Ser-
vants, ne vous a pas permis de beaucoup vous
entrainer avec cette arme, parce que vous étes bien
meilleure a I'arc. Et comme vous étes une jeune Ser-
vante inexpérimentée, vous devez faire vos preuves.

Pol, votre pére, est mort en protégeant Léonore
du Maitre des Nuées. Léonore est I'apprentie de
Grimgroth (le maitre de I’Alliance) et ne tardera
plus a devenir une véritable magicienne. Pol dispa-
ru, votre mére et vous vous étes installées a
I'Alliance ; votre mére remplit diverses besognes
ménageres, raccommodant les vétements et aidant a
la cuisine, notamment, et souhaitait vous voir
suivre le méme chemin. Mais Torlen, ayant remar-
qué votre combativité, vous a acceptée comme Ser-
vante. Pourtant, si vous étes a présent bien entrai-
née, vous n’avez jamais pris part a un vrai combat.

Vous ne savez donc pas comment vous vous
comporterez le moment venu. On raconte beaucoup
d’histoires sur la premiere bataille d'un guerrier, et
les autres Servants affirment que nul ne peut prédi-
re les réactions d'un débutant qui entend enfin par-
ler les armes. Vous priez pour avoir le courage de
tuer le Maitre des Nuées.

Ry

VOTRE ROLE

Protégez Léonore. C’est votre amie depuis
votre arrivée a I’Alliance, bien que ses études et
votre entrainement vous aient quelque peu éloi-
gnées 1'une de l'autre ces dernieres années. Peut-
étre, d’ailleurs, maintenant que son apprentissage
est presque terminé et que vous étes préte a
I'accompagner dans ses voyages, allez-vous redeve-
nir aussi intimes que par le passé.

Obéissez a Torlen. C’est votre capitaine et il a
beaucoup d’expérience, en tant que tel comme en
tant que Servant.

Evitez Jérémie. Vous avez été amis, mais il vous
a demandé autre chose, alors que tout ce qui vous

intéresse, c’est de tuer le guerrier noir. Il a mal pris
votre refus et, depuis, est souvent morose, ivre et
agressif envers vous.

Léonore vous en a assez dit sur Caeron pour que
vous n'ayez pas non plus envie de vous trouver a
ses cOtés. Veillez a ce qu’il ne puisse pas vous
manipuler.

Cette expédition est votre premiére mission dan-
gereuse, montrez-vous a la hauteur. D’autant que si
les autres Servants apprennent que vous avez gardé
les deux pieds dans le méme sabot ou que vous
avez eu peur, vous n’avez pas fini d’en entendre.

Et si vous en avez I'occasion, tuez le Maitre des
Nuées. Abattez-le. Qu'il ne puisse pas s’enfuir, cette
fois-ci.

VOTRE ATTITUDE

Exprimez-vous avec énergie et laissez filtrer
dans votre voix une haine mal contrdlée lorsque
vous parlez du guerrier noir.
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Voici quinze ans, Grimgroth vous a tirée des rues
de Foix pour vous emmener dans le vaste monde du
savoir et de la magie. Il ne vous a pas seulement
enseigné les Arts mystiques mais vous a aussi fait
découvrir les délices de la culture humaine : épopées
romaines, ballades locales, philosophie grecque, etc.
Vous lui en étes trés reconnaissante et étes bien
décidée a le payer de retour un jour. Qu'il puisse
étre fier de vous est d’autant plus important que
son premier apprenti, Lupus Mortus, est devenu un
thaumaturge aussi haissable que destructeur. Grim-
groth ne s’est toujours pas pardonné d’avoir appris
la magie a un tel étre.

Il y a dix ans, alors que vous regagniez la Créte
des Brumes aprés une féte, le Maitre des Nuées s’en
est pris a vous. Un Servant que vous aimiez beau-
coup, Pol, est mort en vous défendant, et le cavalier
noir allait vous tuer a votre tour quand Torlen, le
capitaine des Servants, I'a blessé et mis en fuite.
Vous avez juré, sur le cadavre de Pol, qu'un jour,
vous feriez payer son assassin. La fille du malheu-
reux, Laurine, a ensuite été élevée a I'Alliance. Elle
est devenue votre amie puis s’est entrainée pour
étre Servante.

La majeure partie de votre apprentissage a été
marquée par de constantes escarmouches avec
Ceeron, un autre apprenti, plus agé. Il avait généra-
lement le dessus dans vos joutes verbales et vous a
joué plus d’'un tour, mais une fois au moins, vous
'avez écrasé : dégotité de son propre maitre, Caeron
avait demandé a Grimgroth de le prendre comme
apprenti en méme temps que vous... et Grimgroth
n’a fait qu’en rire. Vous en voulez encore un peu a
Caeron de tout ce qu'il vous a fait subir quand vous
étiez enfant.

Bientdt, vous serez une magicienne a part entie-
re et vous devrez suivre votre propre chemin. Grim-
groth ne vous a guére donné de conseils a ce sujet,
préférant vous laisser totalement libre de vos choix.

Si vous haissez tant le Maitre des Nuées, c’est
parce qu'il vous a rappelé combien vous étes vulné-
rable, votre magie elle-méme ne pouvant vous pro-
téger de tout. Alors qu'il fondait sur vous, vous étes
redevenue une misérable gamine des rues. A pré-
sent, vous voulez le vaincre, afin de vous prouver
que vous étes assez forte pour venir a bout de tout
ce que le destin peut vous réserver.

Au début de cette histoire, vous vous trouvez a
la bibliothéque, en train d’étudier : pour devenir

véritablement Mage, vous allez devoir passer un
examen imposé par les collegues de Grimgroth, de
la Maison Jerbiton, et vous avez pris possession des
lieux afin de vous préparer a ce «gant de I'apprenti»
(voir L'Ordre d’Hermés, pour plus de détails). Vous
palissez en ce moment sur un ouvrage particuliére-
ment long et aride, Biographie historique abrégée de
la Prima de la Maison Jerbiton, par Veritanis.

VOTRE ROLE

Vous étes le chef. Cette expédition est incontesta-
blement la vétre et vous étes a tout le moins I'égale
de Cezeron, méme s'il est votre ainé. Vous allez enfin
pouvoir tenir parole et tuer le Maitre des Nuées.

Suivez cependant les conseils de Torlen : il est
comme un pére pour vous, il a beaucoup d’expé-
rience et ne pense qu’a vous aider.

VOTRE ATTITUDE

Montrez-vous vive et impatiente, pleine d’'une
juste colére difficilement refoulée qui explosera a la
moindre occasion.
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PLUIE DE PIERRES

Muto Auram Niveau 15

(vous ne disposez pas du Focus approprié : un grélon)

Bonus au Lancer : +14

Total de Visée : +3

Portée : En vue

Durée : Concentration

Les gouttes de pluie se transforment en pierres juste avant de toucher votre
cible, cette averse spéciale infligeant des Dégats de +15 par round.

Note : Ce sort a une composante (un Complément) Terram, parce qu'il concer-
ne les pierres aussi bien que I'air. C'est pourquoi, en cette matiére, vos scores en
Auram et Terram sont considérés comme égaux, bien que le premier soit supérieur
au second.

FRELONS DE FLAMMES

Muto Ignem Niveau 15

(vous disposez de 3 exemplaires du Focus approprié¢ — un insecte muni d'un

dard — en l'occurrence des guépes, que vous avez tuées et fait sécher)

Bonus au Lancer : +17

Portée : A proximité/En vue

Durée : Concentration

Transforme un feu en un essaim de billes de flammes de la taille de gros
insectes, qui s’envolent pour assaillir vos victimes jusqu'a 7 pas du brasier leur
ayant donné naissance. Leurs cibles souffrent d’une pénalité de -2 a tous leurs jets
et doivent lancer deux dés de Désastre supplémentaires par tirage. Le Focus doit
étre jeté dans les flammes durant I'incantation.

BOURRASQUE

Rego Auram Niveau 15

(vous disposez du Focus approprié : un éclat de bois prélevé sur un balai)

Bonus au Lancer : +12

Portée : A proximité/En vue

Durée : Instantané

Fait lever de violents vents tourbillonnants autour de votre cible, qui doit
réussir un jet de Taille de 10+ pour ne pas étre balayée, a moins qu'elle puisse se
retenir & quelque chose de solide gréce a un tirage de Force de 9+. Si ces deux jets
sont ratés, elle est projetée dans une direction a déterminer ; lancez un dé : 1,
vers le bas ; 2-3, sur la gauche ; 4-5, en avant ; 6-7, sur la droite ; 8-9, en arrié-
re ; 10, jusqu'a 4 pas de haut, avant de retomber. Les Dégdts qu’elle subit dépen-
dent des obstacles qu’elle heurte.

VENTS DE PROTECTION TOURNOYANTS

Rego Auram Niveau 20

(vous ne disposez pas du Focus approprié : une fiole du souffle d'un zéphyr)

Bonus au Lancer : +11

Portée : A portée

Durée : Spécial

Vous enveloppe de vents qui tournoient a grande vitesse. Comme ils soulé-
vent de la poussiére, vous pouvez vous retrouver dissimulée dans I'ceil de ce
«cyclone». Quiconque assez proche de vous pour vous attaquer directement doit
réussir un jet de Taille de 9+ au début de chaque round pour ne pas étre rejeté en
arriére et a une pénalité de -2 a ses Attaques, tandis que les adversaires qui vous
lancent des projectiles en ont une de -10. Les vents persistent durant 5 rounds
lorsque vous cessez de vous concentrer.

LEVITATION

Rego Corporem Niveau 10

(vous disposez du Focus approprié : une plume d'aigle)

Bonus au Lancer : +8

Portée : Soi-méme/Au contact

Durée : Concentration/Lune

Vous permet de monter et descendre dans les airs a volonté, mais pas de pro-
gresser horizontalement. Vos déplacements se font a la vitesse a laquelle s'éléve la
fumée, a moins que vous ne portiez une charge, ce qui vous ralentit (vous avez
droit & 50 livres maximum).

INTENTIONS CONTRAIRES

Muto Mentem Niveau 20

(vous ne disposez pas du Focus approprié : un rubis)

Bonus au Lancer : +22

Portée : Regards

Durée : Aube-Crépuscule/Lune

Remplace dans la minute I'émotion que ressent le plus fortement la personne
visée par celle qui lui est la plus opposée. Ce nouveau sentiment est aussi puissant
que l'original mais, manquant de justifications, peut étre combattu par des argu-
ments. Un jet d'Intelligence de 8+ permet de résister a ce sort.

VOLONTE ENGOURDIE

Rego Mentem Niveau 15

(vous disposez du Focus approprié : une goutte d’alcool)

Bonus au Lancer : +13

Portée : A proximité/En vue

Durée : Aube-Crépuscule/Lune

Embrouille complétement votre cible, qui doit effectuer un jet d’Intelligence
pour entreprendre quoi que ce soit. Un résultat de 13+ met fin au sort ; de 8+ lui
permet d’agir selon sa volonté, mais en gardant 'esprit confus ; de 7 ou moins
signifie qu'elle agit tout autrement qu'elle le désirait (lorsqu’il est absolument
impératif qu’elle accomplisse quelque chose, cependant, le Conteur peut lui accor-
der un bonus approprié). Quiconque se trouve sous I'influence de cet enchante-
ment frappe en dernier et souffre d’une pénalité de -1 au moins & tous ses tirages.

MURMURES AU SEUIL DES TENEBRES

Intellego Corporem Niveau 15

(vous ne disposez pas du Focus approprié : une turquoise verte)

Bonus au Lancer : +2

Portée : A portée/A proximité

Durée : Concentration

Vous permet de parler & travers la porte (si on peut dire) qui sépare la vie de
la mort et donc de converser avec un cadavre, a condition qu'il ne soit pas encore
devenu squelette et n’ait pas eu une sépulture chrétienne. Ceux qui vous entourent
entendent aussi bien que vous la voix de votre interlocuteur.

Note : Ce sort a une composante (un Complément) Mentem, mais votre score
en Mentem étant plus élevé que celui en Corporem, cela ne fait aucune différence.

BRAS INVISIBLE

Rego Terram Niveau 5

(vous ne disposez pas du Focus approprié : un copeau d’argent prélevé sur un

plateau de service)

Bonus au Lancer : +4

Portée : A proximité/En vue

Durée : Concentration

Permet de déplacer lentement de menus objets (de vider une cornue ou tour-
ner les pages d'un livre, par exemple) mais pas d’opposer une quelconque résis-
tance. Bien que les Mages utilisent ce sort pour manipuler du matériel a distance,
il ne peut servir 4 arracher quelque chose des mains de quelqu’'un ou a faire bou-
ger ce qui est maintenu en place.

ACIER SOUPLE ET CORDE RIGIDE

Muto Terram Niveau 10

(vous disposez du Focus approprié : un petit morceau de corde)

Bonus au Lancement : +17

Portée : Au contact

Durée : Aube-Crépuscule/Instantané

Rigidifie un objet souple et assouplit un objet rigide, a condition qu’on puisse
facilement les tenir a deux mains.

PORTEE

Quand un sort peut avoir deux Portées, la seconde (la plus longue) ne
s'applique que si vous dépensez du virtus brut a raison d'un point pour 5
Niveaux dudit sort. Le virtus brut est tout simplement du pouvoir magique
sous forme matérielle.

Soi-méme : affecte votre corps et votre esprit, plus éventuellement vos véte-
ments et autres équipements.

Au contact : vous devez toucher votre cible.

A portée : elle doit se trouver dans les deux pas.

Regards : vous devez la regarder dans les yeux.

A proximité : elle doit se trouver dans les 15 pas.

En vue : en vue.

DUREE

Quand un sort peut avoir deux Durées, reportez-vous aux explications rela-
tives  ce qui se passe quand il peut avoir deux Portées.

Concentration : Le sort persiste aussi longtemps que vous vous concentrez
dessus. Si vous en étes distraite ou voulez faire autre chose en méme temps,
vous devez effectuer des jets de Concentration.

Aube-Crépuscule : Il se maintient jusqu’au lever ou au coucher du soleil,
celui des deux qui survient le premier.

Lune : 1l subsiste jusqu’a ce que la nouvelle lune et la pleine lune soient pas-
sées.

Instantané : Il agit aussitot, puis la nature reprend son cours.

Spécial : Sa durée, bien particuliére, est donnée dans sa description.




Le systéme de magie d’Ars Magica est complexe, mais pour cette pre-
miére histoire, il vous suffira de savoir comment on lance les sorts. Ces
derniers entrent dans deux catégories : les sorts formels, qui sont fiables
mais fonctionnent de maniére spécifique, et les sorts spontanés, plus
faibles mais de nature moins rigide.

LES ARTS MAGIQUES (pages 165-168 du livre de régles)
Les différents aspects de la magie sont représentés par quinze Arts :

Techniques (signification) Formes (signification)
Creo (je crée) Animal (l'animal)
Intellego (je pergois) Aquam (I'eau)
Muto (je transforme) Auram (L'air)
Perdo (je détruis) Corporem (le corps)
Rego (je contréle) Herbam (e végétal)
Ignem (le feu)
Imagonem (I'image)
Mentem (I'esprit)
Terram (la terre)
Virtum (la magie)

Un sort appartient normalement a deux Arts, une Technique et une
Forme. La Technique décrit ce qu'il fait, la Forme ce qu'il affecte. Le sort
formel de Ceron Sculpture de I’Arbre Vivant, par exemple, est dit Muto
Herbam car il transforme un arbre.

Chaque Forme protege également le Mage des dangers normaux liés
a son domaine : sur ses jets pour leur échapper, il a un bonus de +1 par
cinq points alloués a cet Art. Ainsi, Léonore ayant un score de 7 en
Auram, son tirage pour éviter d’étre renversée par une bourrasque se fait
a+l.

LES SORTS FORMELS (pages 170-171 du livre de régles)

Les sorts formels que vous avez étudiés et appris sont décrits dans vos
grimoires. Vous pouvez les utiliser a volonté. Leur Niveau représente la
difficulté qu'il y a a les lancer.

Lorsque vous voulez en jeter un, jetez un dé et ajoutez-y votre
bonus au lancer. Si le résultat obtenu est supérieur ou égal au Niveau
du sort, vous réussissez sans vous fatiguer ; s'il est inférieur de moins
de 10 points au Niveau du sort, vous réussissez encore, mais en per-
dant un Niveau de Fatigue ; s'il est inférieur de plus de 10 points au
Niveau du sort, votre tentative est un échec et vous perdez un Niveau de
Fatigue.

* Si vous devez atteindre une cible précise, reportez-vous a la section
«Cibler.

* Si votre cible dispose d'une Résistance Magique, reportez-vous a la
section «la Résistance Magique.

Exempli Gratia : Cron veut jeter Langage des Plantes et des Arbres
(Niveau 25). Il obtient 4 a son dé ety ajoute 18 (son bonus au lancer), ce
qui donne 21, c’est-a-dire 3 points de moins que le Niveau du sort. I réus-
sit donc mais perd un Niveau de Fatigue.

LES SORTS SPONTANES (pages 171-172 du livre de regles)

11 existe une forme plus souple quoique moins puissante de magie, la
magie spontanée, avec laquelle vous pouvez faire a peu prés n'importe
quoi du moment que vous étes assez doué. Pour vous en servir, décidez
d’abord de I'effet que vous voulez obtenir, ce qui vous aidera a déterminer
la Technique et la Forme de votre sort improvisé. Vous pouvez choisir
n’'importe quelle combinaison, méme si vous ne disposez pas de sorts for-
mels de ce type.

Lancer d'un sort spontané :

1) Définissez I'effet recherché, puis les Technique et Forme appro-
priées.

2) Décidez si vous allez ou non vous donner beaucoup de mal pour
Téussir.

3) Jetez un dé puis ajoutez-y vos scores en Intelligence, Technique
et Forme concernées. Si vous vous donnez vraiment de la peine, divisez
ce total par 2 ; sinon, par 5. Le résultat représente le Niveau de votre

sort, d’aprés lequel le Conteur détermine I'effet que vous obtenez réelle-
ment.

4) Si vous vous étes donné beaucoup de mal, retirez-vous un Niveau
de Fatigue.

e Si vous devez atteindre une cible précise (suivant la décision du
Conteur), reportez-vous a la section «Ciblers.

* Si votre cible dispose d’'une Résistance Magique, reportez-vous a la
section «la Résistance Magiques.

Les sorts spontanés qui n’appartiennent pas aux Arts dans lesquels se
spécialise leur lanceur sont rarement efficaces, et méme les autres ne pro-
duisent guére que des effets mineurs. C'est pourquoi il vaut mieux ne pas
en abuser, d’autant que les Mages débutants les réussissent encore moins
bien.

Exempli Gratia : Léonore désire effacer de la mémoire d’'un villa-
geois le souvenir de leur discussion. Le Conteur décide qu'elle a donc
besoin d'un sort Perdo Mentem. Elle annonce qu’elle va vraiment se don-
ner du mal pour arriver a ses fins, lance un dé et obtient 7. Son sort est
donc de Niveau (7 + 1 de Perdo + 8 de Mentem + 3 d’Intelligen-
ce)/2=19/2=9,5, qu'on arrondit & 10. Le Conteur remarque que l'effet
désiré est tres proche de celui de Perte d’'un Souvenir Ponctuel (Perdo
Mentem Niveau 20), aussi, puisque Léonore n’a obtenu qu'un sort de
Niveau 10, décide-t-il que le villageois se rappellera leur rencontre, mais
avec quelques «blancs».

LES FOCI (page 184 du livre de régles)

Disposer d’un objet particulier peut aider a lancer un sort, si I'objet en
question est par nature lié a ce sort d'une maniére ou d'une autre. On
I'appelle alors un Focus. Le Focus correspondant a chacun de vos sortiléges
est cité dans votre grimoire, qui indique aussi si vous pouvez vous le pro-
curer. Le bonus qu’il vous donne dans ce cas au lancer a déja été pris en
compte. L'objet n'est pas détruit dans le processus, 3 moins que cela ne
soit spécifié dans la description du sort.

CIBLER (pages 174-175 du livre de régles)

Certains sorts, qui doivent atteindre une cible bien précise, sont
accompagnés d’un Total de Visée. Quand vous les lancez, jetez un dé et
ajoutez-y ce total ; si le résultat obtenu est supérieur ou égal au facteur de
Difficulté déterminé par le Conteur (en fonction de la facilité que vous avez
a les cibler), vous touchez le point désiré.

Exempli Gratia : Le Conteur décide que Caeron a besoin d’un 8 pour
atteindre sa cible avec sa Lance Perforante. Caron lance un dé, obtient 2 et
y ajoute 5 (son Total de Visée), ce qui fait 7. Il manque son but.

LA RESISTANCE MAGIQUE (pages 175-177 du livre de régles)

Les créatures magiques résistent parfois aux sortiléges qu’on leur
lance. Pour parvenir a les affecter, vous devez réussir un jet de Pénétration
(1 dé + Pénétration) supérieur ou égal a leur Résistance Magique.

1l en va de méme pour vous : tous les magiciens ont le pouvoir de se
créer une défense magique appelée parma magica, qui leur donne un
bonus pour résister a la magie de 5 fois son score. Il leur suffit d’accomplir
le rituel approprié a 'aube (ils sont alors protégés jusqu’au crépuscule) et
au crépuscule (ils sont alors protégés jusqu’a I'aube).

LES DIMENSIONS (pages 315-345 du livre de régles)

Votre magie est affectée par la nature de I'endroit ot vous vous trou-
vez. Si vous étes dans un lieu saint, voire simplement dans une zone habi-
tée par des croyants comme le village de Javielle, vous étes pénalisé sur
tous vos tirages de magie. Dans des contrées sauvages, ces jets sont nor-
maux, et a la Créte des Brumes, vous avez un bonus de +3 dii a I'aura
magique de I'Alliance.

LES AFFINITES MAGIQUES (page 57 du livre de régles)

Votre personnage est spécialisé dans certains types de magie, comme
le montrent les Affinités notées sur sa feuille. Vous pouvez ajouter son
score dans ces Affinités aux tirages concernés. Léonore a ainsi un bonus
de +4 pour tous les sorts Muto, Czron un de +3 pour tous les sorts Herbam
(ils ont déja été pris en compte dans les Bonus de Lancer).



Vos parents sont morts dans un tragique incen-
die alors que vous étiez enfant, et plutdt que de
vivre avec un oncle que vous méprisiez, vous avez
préféré vous enfuir dans la forét et apprendre a y
survivre. Au début, vous alliez souvent dans un vil-
lage ou un autre mendier ou voler ce dont vous
aviez besoin, puis vous vous étes mis a passer de
plus en plus de temps dans les bois, de moins en
moins parmi les hommes.

Les habitants de la vallée vous considérent
comme un sauvage, certains allant jusqu’a vous
traiter de loup-garou ou a suggérer que vous étes
possédé du démon. Le fait que vous grogniez entre
les rares mots que vous prononcez renforce cette
odieuse réputation. Vous grognez ainsi sans pou-
voir vous en empécher depuis le jour ou vous avez
tué un ours féerique pour en manger la viande. Et si
vous ne le remarquez méme plus, ce n’est certes pas
le cas d’autrui.

Durant toutes vos années d’errance, le seul et
unique ami qui ne vous ait jamais trahi, c’est votre
arc. Si quelqu'un d’autre le touche, cela risque de
I'abimer, et il ne sera plus aussi fiable. Vous pour-
riez quitter n’importe quand vos nouveaux amis de
la Créte des Brumes, mais vous séparer de votre arc,
jamais : vous 'emmenez partout et ne laissez per-
sonne y toucher.

Vous avez appris a respecter les animaux autant
qu’ils ont appris a vous respecter, vous. Lorsque
vous chassez, vous essayez toujours de les tuer le
plus proprement possible afin qu’ils ne souffrent
pas. Voir des animaux souffrir, surtout entre les
mains d’humains indifférents, vous peine et vous
met en colere.

Il y a de cela un an, vous avez été gravement
blessé par un cerf particulierement rusé. Peu dési-
reux de vous mettre a la merci des gens «normaux»,
vous avez rassemblé votre courage pour venir a
I'Alliance. La, un jeune homme vous a fait soigner
puis vous a permis de récupérer a I’abri des
murailles. En retour, vous avez promis de lui rendre
service a trois reprises, en lui servant de guide dans
les régions sauvages. Vous avez déja aidé Caron
(tel est son nom) une fois, et vous songez mainte-
nant a travailler réguliérement avec les gens de la
Créte des Brumes.

Vous y venez d’ailleurs de temps a autre, pour
voir si on y a besoin de vous, mais vous restez
alors a bonne distance de I'horrible tour menacante

et de la grande porte, qui pourrait bien étre la gueu-
le d’'une béte démoniaque.

Cette nuit, cependant, une tempéte terrible vous
a conduit entre les murs de la forteresse. Au début
de I'histoire, pelotonné dans votre cape contre la
palissade d’enceinte, vous essayez en vain de
prendre un peu de repos alors que des vents
rageurs secouent I’Alliance.

VOTRE ROLE

Guidez les personnages a travers les régions
sauvages et empéchez-les de mettre en pratique
leurs idées idiotes. Suivez les ordres de Caeron plu-
tot que ceux de Léonore ; elle a moins de sens pra-
tique et de perspicacité que lui. Vous n’étes pas tenu
d’obéir a Torlen.

VOTRE ATTITUDE

Montrez-vous prudent, assez réservé et, surtout,
grognez. N’oubliez pas : personne ne touche a votre
arc !




Nom Ramon : o E A Ele s Sher M -
- jo%ueur . u — . Noussommesen: 1196 - L= Coiflance s 2
Alliance :  La Créte des Brumes ~ Dicrépitde: __ O -~ Conflance provisoife: _ ©
_ Intelligence 0 Sowce 0 , Présence -t Dextérité +2
.I)erception 43 - Energic  +1 Communication -2 Vivacit¢  +1
¢ re : o’
Competences sp mhtes Sco €xp G & Vertus & Vices
Langue maternelle (5) 5 «  Alhlétisnee “samt . - | T L
Arccourt:viser - ¢+ | *° | % Connaissance gu Val : / |¢ Connaissance de Jafor€t=dda ) 4
- g . : . tous les tirages concernant la forét.
; d'apres les bruxts . 3 | ~ des Bois : géographie £ 2 | Les animaux vous aiment : un dé
Attaque epleu long: - = de désastre en moins
: A 3 | . £ L ' Vue percante : +3 aux jets de vision
5 ~ : Bonnes caractéristiques : Dextéri-
AR e 16, Percepﬁon
EEvusCaes 1 ! | Mauvaise réputation ¢
Esquive : les sangliers o o Obsession : votre arc (personne ne
Pistage : des cerfs 4 doit y toucher) -
Discrétion : en marchant | 3. Sensible : 4 la souffrance des
' Surve - b . animaux .
FE: ; . : Orphelin : dlfﬁcultes a vous fier a
repérer les cachettes 3 vy : , autrui ;
Attention : la nuit 1 . o1 Peur : des constructions importantes
Vigilance : dans le sommeil | 2 % Maudit : vous grognez comme un
Eoabde. st > ours quand vous prononcez plus
; — , - d'une phrase
. Natation : en armure, 1 ‘
Cuaits de caractere | | Réputation  €ndwit | Score
Courageux * Solitaire “Le Sauvage” lavallée |4 : |
Loyal/ szsclriiutemes @ Confiant D
‘Prudent el E]

Défense T ‘ Armure , ¥
 Parade Csquive +3 Type Haubert de Cuir
Epieu long'= i ‘
(Aptitude + Bonus a la Parade - Taille)  (Talent + Viv. - Enc. - Taille) ion 3 «| 1,6
(Action +6). (Duel +1 dé) (Actiop +6) (Duel + 1 dé) , Povtedion # # L e Xharge
Armes £ fit A1g0 Dat.  “hak 5 e 3 :
o , et Y)wcaux O¢ Sante Niveaux de §atigue
Epieulong .| #10 | +7 | 49 Total W e Total s
Dague : A B g d'encaissement | ~ (Duel +1d¢) de fatigue
: - . Indemne ‘ Dispos
Touché 00 Essoufflé -
Blessures légeres -1 -1 Las
: Blessures moyennes -3 |-3 Fatigué
€qu1pement Charge2 ~ ° (For.0) Enc. 2y | Blessures graves -5/-5| ' | Epuisé
‘ 4 Incapacité ' Inconscient
: ,, . .

Vigilant, endurant, a l¢ pied siit, une grice féline, le visage séoere, des difficultés O'¢locution




Enfant, lorsque vous jouiez avec d’autres petits
garcons, vous étiez heureux de votre force et de
votre agilité. Maintenant que vous connaissez les
mystéres du corps humain, quand vous vous regar-
dez dans une glace, vous ne pouvez plus songer
qu'au pus des infections, au souffle fétide de I'ago-
nie et a I'inexorable décrépitude de 1'dge. Enfant,
vous adoriez les contes de fées. A présent, vous en
savez que nul bambin n’a jamais entendus et que
des érudits confient au papier parce qu'ils n’osent
les relater de vive voix. Enfant, vous voyiez I'Enfer
comme une image effrayante. Aujourd’hui, c’est
une terrifiante réalité. Et il en est ainsi de tout :
I’étude vous a apporté le savoir, et le savoir vous a
apporté I'angoisse. Mais vous avez du moins la cer-
titude que votre souffrance est noble, qu’'elle vous
est inspirée par la vérité et non par I'ignorance.

Votre soif de savoir est née de votre désir de
comprendre les étranges visions qui venaient a vous
tels des réves éveillés. Un prétre, remarquant votre
vive intelligence et votre désir d’apprendre, vous a
envoyé a I'école. Vous y avez, en effet, beaucoup
appris, mais vos tentatives pour interpréter vos
visions vous distrayaient des cours, et comme vous
ne pouviez parler a personne de votre don, les
autres se demandaient pourquoi vous n’étiez pas
meilleur éléve.

Vous avez ensuite entamé une passionnante cor-

respondance privée avec un érudit fort réservé du
nom de Clavius, qui est un jour apparu dans votre
chambre. Tout simplement apparu. Vous avez
d’abord cru qu'il s’agissait d'une vision, mais son
familier, un crapaud d’une taille inouie, vous a dit
qu'il était Clavius, un Mage de la Créte des Brumes,
et que vous étiez invité a vous joindre aux érudits
de cette Alliance. A votre grande surprise, vous
avez accepté sans hésiter. Maintenant, vous pouvez
parler de votre don mystique sans vous attirer des
railleries, et votre entourage est attentif aux visions
que vous décrivez. Vous avez de plus a votre dispo-
sition des livres qui ne se trouvent dans aucune
bibliothéque universitaire — des ouvrages étranges,
effrayants. Oui, vraiment, vous avez trouvé votre
place.

Au début de cette histoire, la tempéte fait rage
au-dehors, et vous avez gagné la bibliothéque. La
nuit est telle que vous n’avez pu vous retenir de
vous plonger une fois de plus dans le verbiage tout
juste cohérent du Mage Deritus : mal éclairé par

votre bougie, vous vous penchez avec passion sur
son traité De la Nature et des Dangers des Sombres
Passions de I'Ame. Léonore est 1a, elle aussi, en
train d’étudier.

VOTRE ROLE

Faites profiter les Mages de votre savoir, qu'il
soit livresque ou (sait-on jamais) dii & vos visions.
Adressez-vous la plupart du temps a Ceron, dont
vous respectez la volonté de fer. 1l vous semble plus
intelligent que son maitre, et peut-étre vous pren-
dra-t-il avec lui dans sa montée au pouvoir. 1l pour-
rait méme concocter pour vous une de ces fantas-
tiques potions de longévité qui retarderait votre fin.

VOTRE ATTITUDE
Soyez toujours solennel et dramatique. Lorsque
vous regardez vos compagnons, n’oubliez pas une
seconde ce qui les attend : de mauvaises blessures, la
maladie, le flétrissement, une mort violente et peut-
étre enfin d’éternels tourments. Tout en gardant bien
cela présent a 'esprit, amusez-vous.
, Employez des

mots inutilement
longs.
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Il y a de cela quarante ans, vous avez pour la
premiére fois manié la masse et le bouclier afin de
défendre la Créte des Brumes. Vous avez, depuis,
perdu la force et l'agilité de la jeunesse, perte large-
ment compensée par 1'expérience que vous avez
acquise. Le temps n’est plus ot vous protégiez les
magiciens ; a présent, votre travail consiste a tester
et entrainer les Servants, tout en maintenant I’ordre
parmi eux, et a surveiller les défenses de I'endroit.
Mais vous continuez a pratiquer la masse et le bou-
clier, pour le cas ou I'Alliance proprement dite serait
une fois encore attaquée.

Alors que vous étiez nouveau a la Créte des
Brumes, voici bientdt quarante ans, vous avez accom-
pagné le jeune thaumaturge Grimgroth dans sa pre-
miére expédition. Vous étes par la suite resté proche
de celui qui est, maintenant, le chef de I'Alliance.

Il y a dix ans, le Maitre des Nuées a fondu sur
Léonore (I'apprentie de Grimgroth) et Pol (un Ser-
vant qu’elle aimait beaucoup) tandis qu’ils s’en
revenaient d'une féte. Le cavalier noir a tué Pol,
mais vous étes parvenu a le blesser en lancant votre
épieu, ce qui 'a mis en fuite. Ce jour-la, vous avez
sauvé la vie de Léonore.

Peu de temps aprés, Grimgroth vous a emmené
avec quelques autres a la recherche de leur
assaillant. Quand il I'a trouvé, cependant,

il a simplement discuté avec lui, puis

vous étes repartis. Grimgroth vous ayant a

tous fait jurer le secret, vous n’avez jamais parlé de
cela a personne.

Au début de I'histoire, une tempéte nocturne
secoue violemment 1’Alliance. Vous vous trouvez
dans la cour, oll vous supervisez les réparations de
fortune rendues nécessaires par I'ouragan.

VOTRE ROLE

A la surprise générale (y compris la votre), vous
allez reprendre votre masse et votre bouclier. Il faut
pour vous y contraindre un événement d’'importan-
ce... et pour vous, la premiere expédition «en soli-
taire» (entendez par 1a : sans Grimgroth) de Léono-
re est un événement d’importance. Vous la connais-
sez depuis son arrivée a I'Alliance, alors qu’elle
n’était qu'une enfant, et vous la considérez comme
votre fille. Protégez-la a tout prix !

Vous étes le chef des autres Servants et de Clobi.
11 est vital qu'ils soient disciplinés, surtout avec des
apprentis inexpérimentés a la téte du groupe. Obligez

toujours ces deux-la a réfléchir a ce qu’ils font, ainsi
qu'aux moyens d’employer leur magie. Quand Grim-
groth était jeune et peu accoutumé a ses pouvoirs, il
a manqué plus d’une fois de la présence d’esprit
nécessaire pour lancer le bon sort au bon moment ;
ces novices feront certainement de méme. Par
ailleurs, vous I'avez constaté au cours de vos années
de service, le manque de prévoyance est plus dange-
reux que n’importe quel adversaire. Veillez donc a ce
que chaque membre du groupe sache a I'avance ce
qu'on attend de lui, afin que tous puissent agir de
concert quand I'occasion en surgira. Si vous ne coor-
donnez pas I'action, vous risquez d’étre responsable
de morts inutiles.

Gardez un ceil sur Jérémie. 1l fera peut-étre un
jour un bon capitaine des Servants, s’il arrive a
renoncer a la boisson.

Votre Bon Sens (une Vertu) vous autorise a
demander conseil au Conteur si vous pensez que
I’équipe est sur le point de commettre une grave
erreur.

VOTRE ATTITUDE
Exprimez-vous avec lenteur mais fermeté. Atten-
_dez des autres qu’ils
; vous écoutent.
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LES DIFFERENTS TYPES DE PERSONNAGES (pages 22-23 du
livre de régles)

11 existe trois types de personnages dans Ars Magica : les Mages,
les Compagnons et les Servants. Le jeu est basé sur les Mages qui,
comme dans la 1égende, manient des forces inouies et sont les plus puis-
sants des étres humains (sauf rares exceptions). Ceux de cette aventure,
cependant, ont tout juste terminé leur apprentissage et n’ont pas seule-
ment le quart des pouvoirs de leurs confréres expérimentés. Les Compa-
gnons, eux, sont des gens exceptionnels qui se mettent au service des
magiciens, leur apportant les talents et aptitudes que les thaumaturges
n’ont pas eu et n'auront pas le temps de développer. Quant aux Servants,
ce sont des mercenaires, chargés de protéger les enchanteurs et de se
battre pour eux. Il est de leur devoir de risquer leur vie en défendant celle
de leurs maitres, et il n’y a guére de place pour I'ennui dans leur existen-
ce mouvementée.

Ces trois types de personnages sont loin d’étre égaux en termes de
puissance, mais chacun a son importance dans I'histoire et est intéressant
a jouer.

LES CARACTERISTIQUES (pages 55-56 du livre de régles)

Elles représentent le potentiel brut de votre personnage comme sa
Force, sa Présence ou sa Dextérité. Le score moyen y est de 0. Un score
positif pour l'une d'elle indique qu'elle est supérieure a la moyenne, un
score négatif qu’elle y est inférieure. Ainsi Clobi, qui a -2 en Dextérité, est
plutdt empoté, alors que Ramon, avec +2, est agile et leste. Les Caractéris-
tiques peuvent normalement avoir des scores de -5 a +5.

Ceux-ci s'ajoutent aux tirages appropriés. Si, par exemple, Ramon veut
grimper a un arbre, il additionne son +2 de Dextérité a son dé ; si c'est
Clobi qui essaie, en revanche, il en soustrait 2, puisqu'il a -2 en Dextérité.

Vos huit Caractéristiques figurent prés du sommet de votre feuille de
personnage.

Intelligence (Int.) : capacité de raisonnement

Perception (Per.) : perception de I'environnement

Force (For.) : capacités musculaires

Energie (Ene.) : robustesse & endurance

Présence (Pré.) : attrait physique & social

Communication (Com.) : capacité a s’exprimer & communiquer
Dextérité (Dex.) : coordination des mouvements

Vivacité (Viv.) : vitesse de mouvement & de réaction

VERTUS & VICES (pages 57-91 du livre de régles)

Montrant en quoi votre personnage est qualitativement différent des
autres, ils aident beaucoup a le définir et interviennent souvent dans le jeu.
Vous devez donc bien vous en imprégner. Les effets de la plupart d’entre
eux ont déja été pris en compte dans vos statistiques.

TIRAGES SIMPLES & DE TENSION (pages 13-14 du livre de régles)

Tous les tirages se font avec un unique dé a 10 faces, mais il y a deux
fagons de le lire. Pour les jets effectués en dehors des périodes de tension,
dits tirages simples, le résultat peut aller de 1 & 10 (le O représente le
10) et se traduit tout a fait normalement ; pour ceux qui concernent les
instants de tension comme, par exemple, les combats, on fait des tirages
de tension, qui peuvent mener a un succés éclatant comme a un échec ter-
rible. Le 1 signifie alors qu'il faut doubler : quand vous tirez un 1, vous
jetez le dé une seconde fois et doublez le résultat obtenu ; il s’agit d’un
deuxiéme 1, vous lancez le dé une troisiéme fois et quadruplez le chiffre
qui apparait alors ; etc. Le O a, lui aussi, une signification différente : c'est
un O (pas un 10, comme dans un tirage simple), et il représente une possi-
bilité de Désastre : vous devez jeter un autre dé, et si vous obtenez un
deuxiéme O, C'est la catastrophe. Lorsque vous vous trouvez dans une
situation particuliérement hasardeuse, le Conteur peut vous demander plu-
sieurs tirages pour voir si un Désastre survient. (Note : pour les jets a
effectuer a la suite d’un 1, le 0 est considéré comme un 10).

Que vous effectuiez des tirages normaux ou de tension, vous devez
ajouter au nombre obtenu sur le dé tous les modificateurs appropriés.

TIRAGES DE COMPETENCE (pages 91-92 du livre de régles)

Vous avez plusieurs Compétences, chacune dotée d'un score que vous
devez ajouter aux jets la concernant. Les tirages de Compétence forment la
structure de base du jeu, puisqu'ils déterminent la réussite ou I'échec de
tentatives aussi diverses que celles de grimper a un arbre, raconter un
mensonge convainquant ou se glisser derriére un garde somnolent. Les
modificateurs dus & vos Compétences Martiales ont déja été ajoutés a vos
totaux de combat (voir la section «le Combaty).

Lorsque vous tentez une action liée & une de vos Compétences, lancez
un dé, puis ajoutez-y vos scores dans cette Compétence et dans la Caracté-
ristique concernée. Comparez le résultat obtenu au facteur de Difficulté
que vous fournit le Conteur (plus votre entreprise est difficile, plus il est
élevé). Si votre total est supérieur ou égal au facteur de Difficulté, vous
réussissez.

Vous avez également une spécialité dans certaines compétences
(notée «sp» sur votre feuille de personnage). Si ce que vous tentez se range
dans cette spécialité, vous gagnez un bonus supplémentaire de +1.

Exempli Gratia : Ramon veut grimper & un arbre. Le Conteur décide
que le facteur de Difficulté de cette action est de 6, et que Dextérité et Esca-
lade sont, respectivement, la Caractéristique et la Compétence entrant en
jeu. Ramon lance un dé et obtient 5. Son total est donc de : 5 + 2 (Dex.) +
2 (Escalade) = 9. Sa Connaissance de la Forét (une Vertu) lui donnant, en
outre, un bonus de +4 pour tout ce qui concerne les bois, son résultat final
est donc de 9 + 4 = 13. 1l dépasse largement le facteur de Difficulté, et
Ramon grimpe  I'arbre sans le moindre probléme.

LA CONFIANCE (pages 105-106 du livre de régles)

Votre personnage a un score de Confiance (Cnf) qui peut affecter ses
jets de Compétence : cette Confiance représente, en effet, sa capacité a se
surpasser. Avant un tirage de tension, vous pouvez donc annoncer que
vous utilisez un ou plusieurs points de Confiance, que vous ajoutez alors a
votre dé comme autant de points de bonus. Si vous réussissez votre jet,
vous pouvez vous en resservir plus tard ; mais si vous le ratez, ces points
sont définitivement perdus — vous avez perdu une partie de votre confian-
ce en vous-méme. Un unique point fait parfois la différence sur un dé a 10
faces, aussi pensez a votre Confiance.

LE CARACTERE (pages 106-109 du livre de régles)

Les Traits de Caractere de votre aventurier, tout comme ses Caractéris-
tiques, sont accompagnés d’un score. La encore, un chiffre positif signifie
que le trait concerné est plus prononcé que la moyenne, un négatif qu'il est
inhabituellement peu développé. Ainsi, Jérémie est trés courageux, ayant
+1 a Courageux, mais pas du tout Accommodant (-2). Ces scores sont
généralement compris entre -3 et +3. Chaque fois que le Conteur I'estime
approprié, vous faites un tirage relatif a un de vos Traits de Caractére :
vous lancez un dé et y ajoutez le score concerné. Un total de 6+ signifie
que vous exprimez le Trait en question. La plupart du temps, néanmoins,
les Traits de Caractére vous aident simplement a mieux jouer votre person-
nage.

LA TAILLE (page 109 du livre de régles)

Un étre humain est normalement de Taille 0, et sinon, toujours ou
presque de Taille -1 ou +1. Clobi, qui est un véritable colosse, est de Taille
+1. Cela lui donne un Niveau de Santé et un de Fatigue supplémentaires,
+1 en Encaissement mais aussi -1 en Défense.




Introduction

Vous vous trouvez tous a I’Alliance de la Créte des Brumes, car
vous y vivez ou du moins y venez fréquemment, en Languedoc, en
l'an de grace de Notre Seigneur 1196. C'est une époque d’héré-
. sie, de chevalerie et de tendres ballades colportées par les
troubadours. L’Alliance se compose d'une haute tour de
pierre, dressée au sommet d’'une colline brumeuse que
creusent de profondes catacombes. Elle est reliée par
% 7~ un passage souterrain a une enceinte de bois
! construite un peu plus bas, au pied
., — d'un petit a-pic. Les Servants et la plu-
7~ part des Compagnons logent dans des
~“__. Dbatiments protégés par cette
N T muraille, tandis que les labora-
" toires des Mages sont installés
dans la tour. La Créte des
Brumes, qui surplombe le Val
des Bois et ses villages, est elle-
méme dominée par la masse
imposante du mont Tierné.
: Elle est a 'héure actuelle
en pleine effervescence, et
tous ses thaumaturges, excep-
té Félix Necromius, se sont
rendus a un Tribunal de Mages
qui se tient dans les montagnes plus
au sud, a I'Alliance de Doisseteppe. En effet, la Créte des Brumes
et I'Alliance du Carrefour des Vents se disputent dprement une
précieuse source magique qui nait sur les pentes du mont Tierné :
elle est propriété de la Créte des Brumes, mais le Carrefour des
Vents veut s’en emparer. Tout le monde est trés énervé, et person-
ne ne sait qui se verra attribuer la source. Cette querelle pourrait
bien aboutir a une guerre entre fréres en magie...

Le décor

Une tempéte terrible s’est abattue sur la vallée durant la nuit,
déracinant des arbres, répandant des torrents de neige fondue puis
de pluie, secouant longuement la tour. Aucun d’entre vous n’a pu
trouver le sommeil, et lorsque le jour se 1éve enfin, c’est avec sou-
lagement que vous constatez que I'ouragan s’est calmé.

La [égende du Maitre des Nuées

Vous la connaissez tous. Elle raconte que chaque fois que la
tempéte fait rage, on peut voir le cavalier noir chevaucher parmi
les nuages d'orage, guidant la foudre vers les demeures de ceux
qui ont provoqué sa colére. Parfois, lorsque les éléments se sont
montrés particulierement déchainés, il descend ensuite sur terre
pour y causer davantage encore de morts et de destruction. Sa rage
est celle de la tempéte ; il est la tempéte. Nul ne I'a vu depuis des
années, mais il a déja dévasté la vallée a plusieurs reprises. 1l a
assassiné la grande sainte Fabia, qui devint martyre a la pointe de
sa lance, et a attaqué voici dix ans Léonore et un des Servants de
I'Alliance (Pol, le pére de Laurine). Ce dernier a été tué, et Ia jeune
apprentie n'a d son salut qu'a Torlen, qui a réussi a blesser son
assaillant et a le mettre en fuite. Ce qui prouve que des bras

vaillants peuvent en venir & bout, méme s’il reste un adversaire
plus que digne de n’importe quel guerrier humain. On prétend
pourtant que la simple vue d’une croix le met en déroute...

Mais on raconte tant de choses sur lui ! Certains disent qu’il est
un des quatre Cavaliers de I'Apocalypse, d’autres qu'il est en fait
un humain, mais aux pouvoirs et a la colére immenses, d’autres
encore qu'il est I'incarnation méme de la tempéte et rien de plus.
Grimgroth, quant a lui, a écrit un traité sur les élémentaux de I'air
dans lequel il suggére que le guerrier noir est une de ces créatures.

Les personnages

Huit personnages peuvent participer a cette histoire :

¢ Léonore, magicienne de I’Air Mouvant et de I'Esprit Chan-
geant. Le Maitre des Nuées a failli la tuer voici quelques années et
elle veut se venger.

e Torlen, un guerrier 4gé qui est a présent capitaine des Ser-
vants. Cet homme volontaire et plein de bon sens (le Conteur peut
a I'occasion lui donner quelques conseils) est comme un pére pour
Léonore.

* Clobi, un colosse qui manie sa hache a merveille, parfois
brutal et agressif, parfois trés doux. Il a été le bourreau d’'un des
nobles locaux ; a présent, sa loyauté va a Léonore.

* Laurine, une jeune fille pleine de sens pratique et de plus fort
bon archer. Le Maitre des Nuées a sauvagement abattu son pére
alors qu’elle était encore enfant, et elle veut venger cette mort. Elle
et Léonore éprouvent donc une méme haine pour leur adversaire.

e Ceron, Mage des Entraves Invisibles et de la Verte Forét,
jeune homme rusé et énergique qui en veut encore au monde
entier.

¢ Thomas, érudit d’excellente éducation mais homme lugubre,
ami de Caeron. Parfois, le voile qui sépare le commun des mortels
du monde des esprits se déchire pour lui, et il a une vision. Il ne se
bat jamais.

 Ramon, guerrier et éclaireur, trés prudent. C’est un excellent
pisteur, qui comprend intuitivement les régions sauvages. Il a une
dette envers Caron.

¢ Jérémie, Servant garde du corps de Czron, homme loyal et
courageux qui restera en permanence au coté du jeune magicien.
Malheureusement, depuis que Laurine a repoussé ses avances, il
boit trop.

Dans cette histoire, vous devriez non seulement jouer les Vices
de votre personnage mais aussi essayer, au fil du temps, de
résoudre les différends qui 'opposent & ses coéquipiers et de le
faire évoluer : ce n’est pas une peinture définitivement figée mais
un individu capable de miirir et de changer. Exprimez d’abord ses
émotions avec force, puis tachez de passer progressivement a une
attitude plus adulte — ce sont les progrés des personnages qui
rendent les histoires intéressantes.

Le paquetage des Servants

Quand ils partent en mission, tous les Servants de la Créte des
Brumes emménent un paquetage contenant 7 pas de corde, six
jours de nourriture pour une personne, deux couvertures, deux
torches, un ustensile de cuisine quelconque, un briquet a silex et
un couteau. La Charge totale de ce matériel, qui n’est que de 2, a
déja été prise en compte sur les feuilles des Servants participant a
I'expédition.
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Les regles consacrées au combat restituent les dangers caractéris-
tiques de la guerre médiévale. Soyez toujours prudent : un Désastre
lors d'un tirage d’Encaissement peut signifier la mort, méme pour un
grand guerrier, et les blessures sont choses sérieuses. Montrez-vous
courageux s'il le faut, mais pas téméraire. Evitez si possible de vous
battre.

LES CINQ TOTAUX DE COMBAT (pages 138, 142 et 146-147 du
livre de regles)

1y a cing sortes de totaux importants pour les combats, dans Ars
Magica ; ils sont :

d'Initiative (Init.), pour déterminer la vitesse a laquelle vous frap-
pez avec une arme donnée (chaque arme a une Initiative différente,
parce que toutes ne se manient pas aussi rapidement et que vous étes
plus habile avec certaines) ;

d’Attaque (Atq), pour savoir si vous touchez ou pas ;

de Dégats (Dgt), pour vous indiquer si vous blessez votre ennemi
lorsque vous le touchez ; :

de Défense (Déf.), pour vous permettre d’éviter les coups, soit en
les parant, soit en les esquivant ;

d’Encaissement (Ecs), pour déterminer les Dégéts que vous subis-
sez (votre capacité d’Encaissement, c’est-a-dire de subir des dégats
physiques sans étre sérieusement handicapé, dépend essentiellement
de votre armure).

Les trois premiers sont toujours la somme d’un dé et de divers
modificateurs que vous trouverez sur votre feuille de personnage. Les
deux derniers, en revanche, peuvent étre préétablis ou dépendre, eux
aussi, d'un jet de dé (de tension). Dans le premier cas (Systéme
Action), le combat est résolu plus rapidement ; dans le second (Systeé-
me Duel), la procédure est un peu plus lourde mais permet des combats
plus réalistes. Le Conteur vous dira a quel systéme vous référer lors de
chaque rencontre.

LA PROCEDURE DE COMBAT (pages 137-140 du livre de régles)
Vous avez droit 4 une action par round (environ 6 secondes), qu'il
s'agisse de lancer un épieu ou un sort ou d’asséner un coup d’épée.

Qui frappe en premier ? Initiative contre Initiative

Quand deux adversaires arrivent au contact, chacun fait un tirage
d'Initiative (un dé de tension + I'Initiative de son arme). Celui qui
obtient le résultat le plus élevé frappe le premier, I'autre intervenant
ensuite. Ils continueront dans cet ordre jusqu’a la fin de leur combat.

Touchez-vous ? Attaque contre Défense

Lorsqu'arrive votre tour d’essayer de frapper un adversaire, vous
lancez un dé de tension puis y ajoutez I'Attaque de votre arme ; votre
cible, elle, vous oppose son Total de Défense (jet de dé uniquement
dans le cadre du Systéme Duel). Si votre tirage d’Attaque est supérieur
a son Total de Défense, vous I'avez touchée et allez peut-étre lui infli-
ger des Dégats (voir ci-dessous). Dans le cas contraire, votre opposant
a paré ou évité votre arme.

Infligez-vous des Dégats ? Dégats contre Encaissement

Ce jet n’intervient que si vous avez touché votre adversaire (voir
ci-dessus). Opposez votre Total de Dégats (un dé simple + modifica-
teurs) & celui d’Encaissement de votre cible (jet de dé uniquement
dans le cadre du Systéme Duel). Si vous obtenez un résultat inférieur
ou égal au sien, vous ne lui infligez aucun Dégit. Dans le cas
contraire, elle perd un Niveau de Santé pour chaque tranche de 5
points par laquelle votre tirage bat son total (voir ci-aprés les effets
des Dégats).

LES ARMES DE JET (pages 139-140 et 145-146 du livre de régles)
Les choses se passent différemment pour les projectiles.

1) I n'y a pas de jet d’Initiative Ceux qui ont ajusté leur tir lors
d'un round donné lancent leurs projectiles au début du suivant. Les
autres les libérent a la fin du round.

2) La cible ne fait pas de tirage de Défense Le Conteur détermine le
facteur de Difficulté que le tireur doit battre pour la toucher.

LES BLESSURES (pages 157-160 du livre de régles)

Toutes les créatures ont un certain nombre de Niveaux de Santé,
qu’elles perdent au fur et & mesure qu’on les blesse. Regardez la colon-
ne des Niveaux de Santé figurant sur votre feuille de personnage. Il y a
une croix en face de «Indemne», ce qui signifie qu'au début de I'aven-
ture, vous n’avez pas encore pris de mauvais coup. En perdant des
Niveaux de Santé (et en cochant des cases de plus en plus basses),
vous symbolisez les Dégéts que vous subissez. Chaque Niveau, de
Blessures Légeres & Blessures Graves, est associé a une pénalité (-1, -3
et -5) qui s'applique a tous les tirages effectués lorsque vous vous y
trouvez (sauf ceux d’Encaissement). Quand vous étes finalement Inca-
pacité, vous ne pouvez plus rien entreprendre, et si vous perdez encore
un Niveau de Santé, vous mourez.

1l est difficile de se remettre de ses blessures. Quand vous voulez
soigner un blessé, vous devez lancer un dé, auquel vous ajoutez vos
scores en Chirurgie (une Aptitude) et en Intelligence. Si vous obtenez
un résultat de 9+, votre camarade récupére un Niveau de Santé ; de 3+,
vous €tes parvenu a panser ses plaies de telle sorte qu’elles ne s’aggra-
vent pas (Torlen et Jérémie ont tous deux I’Aptitude Chirurgie).

LA FATIGUE (pages 154-157 du livre de régles)

En combat, comme d’ailleurs chaque fois que vous passez d’une
activité exténuante a une autre sans vous accorder un round de
repos (en l'occurrence, d'un duel 4 un autre, par exemple), vous
devez faire des tirages de Fatigue : 1 dé + Total de Fatigue (qui figu-
re au-dessus des Niveaux de Fatigue). Si vous obtenez un résultat
de 6+, vous ne vous fatiguez pas. Dans le cas contraire, vous perdez
un Niveau de Fatigue, ce qui vous pénalise de la méme maniére que
la perte d’'un Niveau de Santé ; d’ailleurs, les pénalités dues a ces
deux sortes d’affaiblissement sont cumulables. On peut néanmoins
effacer sa fatigue rapidement, a moins qu’elle ne découle d’un effort
prolongé.

LA BAGARRE (pages 141 et 147-149 du livre de régles)

1l est possible de se battre sans arme, en essayant par exemple de
désarmer un adversaire, de 'empoigner a bras-le-corps, de I'immobili-
ser ou de le jeter a terre. Vos chances de parvenir & vos fins dépendent
de votre score en Bagarre, ainsi que des Caractéristiques concernées
par les actions entreprises. Si les personnages en arrivent aux mains
au cours de cette histoire, ils s’affronteront suivant les régles de Bagar-
re.

LES COMPLICATIONS

Le Conteur dispose de régles qui couvrent toutes sortes de cas par-
ticuliers (donnant notamment les Dégats qu'inflige une chute, les
bonus qu'un combattant tire d’une situation privilégiée, etc.), mais
nous les laisserons de c6té pour I'instant. Vous pouvez a tout moment
demander de quelles options vous disposez, mais songez que c’est cer-
tainement la premiére fois que votre Conteur anime une histoire d’Ars
Magica, aussi ne lui rendez pas la tache trop difficile.




Les régles consacrées au combat restituent les dangers caractéris-
tiques de la guerre médiévale. Soyez toujours prudent : un Désastre
lors d'un tirage d’Encaissement peut signifier la mort, méme pour un
grand guerrier, et les blessures sont choses sérieuses. Montrez-vous
courageux s'il le faut, mais pas téméraire. Evitez si possible de vous
battre.

LES CINQ TOTAUX DE COMBAT (pages 138, 142 et 146-147 du
livre de regles)

Iy a cinq sortes de totaux importants pour les combats, dans Ars
Magica ; ils sont :

d'Initiative (Init.), pour déterminer la vitesse a laquelle vous frap-
pez avec une arme donnée (chaque arme a une Initiative différente,
parce que toutes ne se manient pas aussi rapidement et que vous étes
plus habile avec certaines) ;

d’Attaque (Atq), pour savoir si vous touchez ou pas ;

de Dégats (Dgt), pour vous indiquer si vous blessez votre ennemi
lorsque vous le touchez ;

de Défense (Déf.), pour vous permettre d'éviter les coups, soit en
les parant, soit en les esquivant ;

d’Encaissement (Ecs), pour déterminer les Dégats que vous subis-
sez (votre capacité d’Encaissement, c’est-a-dire de subir des dégats
physiques sans étre sérieusement handicapé, dépend essentiellement
de votre armure).

Les trois premiers sont toujours la somme d'un dé et de divers
modificateurs que vous trouverez sur votre feuille de personnage. Les
deux derniers, en revanche, peuvent étre préétablis ou dépendre, eux
aussi, d'un jet de dé (de tension). Dans le premier cas (Systéme
Action), le combat est résolu plus rapidement ; dans le second (Syste-
me Duel), la procédure est un peu plus lourde mais permet des combats
plus réalistes. Le Conteur vous dira a quel systéme vous référer lors de
chaque rencontre.

LA PROCEDURE DE COMBAT (pages 137-140 du livre de régles)
Vous avez droit 4 une action par round (environ 6 secondes), qu’il
s'agisse de lancer un €pieu ou un sort ou d’asséner un coup d’épée.

Qui frappe en premier ? Initiative contre Initiative

Quand deux adversaires arrivent au contact, chacun fait un tirage
d’Initiative (un dé de tension + I'Initiative de son arme). Celui qui
obtient le résultat le plus élevé frappe le premier, I'autre intervenant
ensuite. Ils continueront dans cet ordre jusqu'a la fin de leur combat.

Touchez-vous ? Attaque contre Défense

Lorsqu’arrive votre tour d'essayer de frapper un adversaire, vous
lancez un dé de tension puis y ajoutez I’Attaque de votre arme ; votre
cible, elle, vous oppose son Total de Défense (jet de dé uniquement
dans le cadre du Systéme Duel). Si votre tirage d’Attaque est supérieur
a son Total de Défense, vous I'avez touchée et allez peut-étre lui infli-
ger des Dégts (voir ci-dessous). Dans le cas contraire, votre opposant
a paré ou évité votre arme.

Infligez-vous des Dégats ? Dégats contre Encaissement

Ce jet n’intervient que si vous avez touché votre adversaire (voir
ci-dessus). Opposez votre Total de Dégats (un dé simple + modifica-
teurs) a celui d’Encaissement de votre cible (jet de dé uniquement
dans le cadre du Systéme Duel). Si vous obtenez un résultat inférieur
ou égal au sien, vous ne lui infligez aucun Dégat. Dans le cas
contraire, elle perd un Niveau de Santé pour chaque tranche de 5
points par laquelle votre tirage bat son total (voir ci-aprés les effets
des Dégats).

LES ARMES DE JET (pages 139-140 et 145-146 du livre de régles)
Les choses se passent différemment pour les projectiles.

1) 1l n’y a pas de jet d’Initiative Ceux qui ont ajusté leur tir lors
d’un round donné lancent leurs projectiles au début du suivant. Les
autres les libérent 4 la fin du round.

2) La cible ne fait pas de tirage de Défense Le Conteur détermine le
facteur de Difficulté que le tireur doit battre pour la toucher.

LES BLESSURES (pages 157-160 du livre de régles)

Toutes les créatures ont un certain nombre de Niveaux de Santé,
qu’elles perdent au fur et & mesure qu’on les blesse. Regardez la colon-
ne des Niveaux de Santé figurant sur votre feuille de personnage. Il'y a
une croix en face de «Indemne», ce qui signifie qu’au début de I'aven-
ture, vous n’'avez pas encore pris de mauvais coup. En perdant des
Niveaux de Santé (et en cochant des cases de plus en plus basses),
vous symbolisez les Dégats que vous subissez. Chaque Niveau, de
Blessures Légeres a Blessures Graves, est associé a une pénalité (-1, -3
et -5) qui s’applique a tous les tirages effectués lorsque vous vous y
trouvez (sauf ceux d’Encaissement). Quand vous étes finalement Inca-
pacité, vous ne pouvez plus rien entreprendre, et si vous perdez encore
un Niveau de Santé, vous mourez.

1l est difficile de se remettre de ses blessures. Quand vous voulez
soigner un bless¢, vous devez lancer un dé, auquel vous ajoutez vos
scores en Chirurgie (une Aptitude) et en Intelligence. Si vous obtenez
un résultat de 9+, votre camarade récupére un Niveau de Santé ; de 3+,
vous étes parvenu a panser ses plaies de telle sorte qu’elles ne s’aggra-
vent pas (Torlen et Jérémie ont tous deux I'Aptitude Chirurgie).

LA FATIGUE (pages 154-157 du livre de régles)

En combat, comme d’ailleurs chaque fois que vous passez d’une
activité exténuante a une autre sans vous accorder un round de
repos (en l'occurrence, d’'un duel & un autre, par exemple), vous
devez faire des tirages de Fatigue : 1 dé + Total de Fatigue (qui figu-
re au-dessus des Niveaux de Fatigue). Si vous obtenez un résultat
de 6+, vous ne vous fatiguez pas. Dans le cas contraire, vous perdez
un Niveau de Fatigue, ce qui vous pénalise de la méme maniére que
la perte d’'un Niveau de Santé ; d’ailleurs, les pénalités dues a ces
deux sortes d’affaiblissement sont cumulables. On peut néanmoins
effacer sa fatigue rapidement, a moins qu’elle ne découle d'un effort
prolongé.

LA BAGARRE (pages 141 et 147-149 du livre de régles)

11 est possible de se battre sans arme, en essayant par exemple de
désarmer un adversaire, de I'empoigner a bras-le-corps, de I'immobili-
ser ou de le jeter a terre. Vos chances de parvenir & vos fins dépendent
de votre score en Bagarre, ainsi que des Caractéristiques concernées
par les actions entreprises. Si les personnages en arrivent aux mains
au cours de cette histoire, ils s’affronteront suivant les régles de Bagar-
re.

LES COMPLICATIONS

Le Conteur dispose de régles qui couvrent toutes sortes de cas par-
ticuliers (donnant notamment les Dégéts qu’inflige une chute, les
bonus qu'un combattant tire d’une situation privilégiée, etc.), mais
nous les laisserons de c6té pour I'instant. Vous pouvez a tout moment
demander de quelles options vous disposez, mais songez que c’est cer-
tainement la premiére fois que votre Conteur anime une histoire d’Ars
Magica, aussi ne lui rendez pas la tache trop difficile.




LES DIFFERENTS TYPES DE PERSONNAGES (pages 22-23 du
livre de régles)

11 existe trois types de personnages dans Ars Magica : les Mages,
les Compagnons et les Servants. Le jeu est basé sur les Mages qui,
comme dans la légende, manient des forces inouies et sont les plus puis-
sants des étres humains (sauf rares exceptions). Ceux de cette aventure,
cependant, ont tout juste terminé leur apprentissage et n’ont pas seule-
ment le quart des pouvoirs de leurs confréres expérimentés. Les Compa-
gnons, eux, sont des gens exceptionnels qui se mettent au service des
magiciens, leur apportant les talents et aptitudes que les thaumaturges
n’ont pas eu et n’auront pas le temps de développer. Quant aux Servants,
ce sont des mercenaires, chargés de protéger les enchanteurs et de se
battre pour eux. Il est de leur devoir de risquer leur vie en défendant celle
de leurs maitres, et il n'y a guére de place pour l'ennui dans leur existen-
ce mouvementée.

Ces trois types de personnages sont loin d’étre égaux en termes de
puissance, mais chacun a son importance dans I'histoire et est intéressant
a jouer.

LES CARACTERISTIQUES (pages 55-56 du livre de régles)

Elles représentent le potentiel brut de votre personnage comme sa
Force, sa Présence ou sa Dextérité. Le score moyen y est de 0. Un score
positif pour I'une delle indique qu’elle est supérieure a la moyenne, un
score négatif qu'elle y est inférieure. Ainsi Clobi, qui a -2 en Dextérité, est
plutdt empoté, alors que Ramon, avec +2, est agile et leste. Les Caractéris-
tiques peuvent normalement avoir des scores de -5 a +5.

Ceux-ci s’ajoutent aux tirages appropriés. Si, par exemple, Ramon veut
grimper a un arbre, il additionne son +2 de Dextérité a son dé ; si c’est
Clobi qui essaie, en revanche, il en soustrait 2, puisqu'il a -2 en Dextérité.

Vos huit Caractéristiques figurent prés du sommet de votre feuille de
personnage.

Intelligence (Int.) : capacité de raisonnement

Perception (Per.) : perception de I'environnement

Force (For.) : capacités musculaires

Energie (Ene.) : robustesse & endurance

Présence (Pré.) : attrait physique & social

Communication (Com.) : capacité a s’exprimer & communiquer
Dextérité (Dex.) : coordination des mouvements

Vivacité (Viv.) : vitesse de mouvement & de réaction

VERTUS & VICES (pages 57-91 du livre de régles)

Montrant en quoi votre personnage est qualitativement différent des
autres, ils aident beaucoup a le définir et interviennent souvent dans le jeu.
Vous devez donc bien vous en imprégner. Les effets de la plupart d’entre
eux ont déja été pris en compte dans vos statistiques.

TIRAGES SIMPLES & DE TENSION (pages 13-14 du livre de régles)

Tous les tirages se font avec un unique dé a 10 faces, mais il y a deux
fagons de le lire. Pour les jets effectués en dehors des périodes de tension,
dits tirages simples, le résultat peut aller de 1 a 10 (le O représente le
10) et se traduit tout a fait normalement ; pour ceux qui concernent les
instants de tension comme, par exemple, les combats, on fait des tirages
de tension, qui peuvent mener a un succés éclatant comme a un échec ter-
rible. Le 1 signifie alors qu'il faut doubler : quand vous tirez un 1, vous
jetez le dé une seconde fois et doublez le résultat obtenu ; ’il s’agit d’'un
deuxiéme 1, vous lancez le dé une troisiéme fois et quadruplez le chiffre
qui apparait alors ; etc. Le O a, lui aussi, une signification différente : c’est
un O (pas un 10, comme dans un tirage simple), et il représente une possi-
bilité de Désastre : vous devez jeter un autre dé, et si vous obtenez un
deuxiéme O, c'est la catastrophe. Lorsque vous vous trouvez dans une
situation particuliérement hasardeuse, le Conteur peut vous demander plu-
sieurs tirages pour voir si un Désastre survient. (Note : pour les jets a
effectuer a la suite d’un 1, le O est considéré comme un 10).

Que vous effectuiez des tirages normaux ou de tension, vous devez
ajouter au nombre obtenu sur le dé tous les modificateurs appropriés.

TIRAGES DE COMPETENCE (pages 91-92 du livre de régles)

Vous avez plusieurs Compétences, chacune dotée d'un score que vous
devez ajouter aux jets la concernant. Les tirages de Compétence forment la
structure de base du jeu, puisqu'ils déterminent la réussite ou I'échec de
tentatives aussi diverses que celles de grimper a un arbre, raconter un
mensonge convainquant ou se glisser derriére un garde somnolent. Les
modificateurs dus & vos Compétences Martiales ont déja été ajoutés a vos
totaux de combat (voir la section «le Combaty).

Lorsque vous tentez une action liée a une de vos Compétences, lancez
un dé, puis ajoutez-y vos scores dans cette Compétence et dans la Caracté-
ristique concernée. Comparez le résultat obtenu au facteur de Difficulté
que vous fournit le Conteur (plus votre entreprise est difficile, plus il est
élevé). Si votre total est supérieur ou égal au facteur de Difficulté, vous
réussissez.

Vous avez également une spécialité dans certaines compétences
(notée «sp» sur votre feuille de personnage). Si ce que vous tentez se range
dans cette spécialité, vous gagnez un bonus supplémentaire de +1.

Exempli Gratia : Ramon veut grimper a un arbre. Le Conteur décide
que le facteur de Difficulté de cette action est de 6, et que Dextérité et
Escalade sont, respectivement, la Caractéristique et la Compétence entrant
en jeu. Ramon lance un dé et obtient 5. Son total est donc de : 5 + 2
(Dex.) + 2 (Escalade) = 9. Sa Connaissance de la Forét (une Vertu) lui
donnant, en outre, un bonus de +4 pour tout ce qui concerne les bois, son
résultat final est donc de 9 + 4 = 13. Il dépasse largement le facteur de
Difficulté, et Ramon grimpe a I'arbre sans le moindre probléme.

LA CONFIANCE (pages 105-106 du livre de régles)

Votre personnage a un score de Confiance (Cnf) qui peut affecter ses
jets de Compétence : cette Confiance représente, en effet, sa capacité a se
surpasser. Avant un tirage de tension, vous pouvez donc annoncer que
vous utilisez un ou plusieurs points de Confiance, que vous ajoutez alors a
votre dé comme autant de points de bonus. Si vous réussissez votre jet,
vous pouvez vous en resservir plus tard ; mais si vous le ratez, ces points
sont définitivement perdus — vous avez perdu une partie de votre confian-
ce en vous-méme. Un unique point fait parfois la différence sur un dé a 10
faces, aussi pensez a votre Confiance.

LE CARACTERE (pages 106-109 du livre de régles)

Les Traits de Caractére de votre aventurier, tout comme ses Caractéris-
tiques, sont accompagnés d'un score. La encore, un chiffre positif signifie
que le trait concerné est plus prononcé que la moyenne, un négatif qu'il est
inhabituellement peu développé. Ainsi, Jérémie est trés courageux, ayant
+1 a Courageux, mais pas du tout Accommodant (-2). Ces scores sont
généralement compris entre -3 et +3. Chaque fois que le Conteur I'estime
approprié, vous faites un tirage relatif & un de vos Traits de Caractére :
vous lancez un dé et y ajoutez le score concerné. Un total de 6+ signifie
que vous exprimez le Trait en question. La plupart du temps, néanmoins,
les Traits de Caractére vous aident simplement & mieux jouer votre person-
nage.

LA TAILLE (page 109 du livre de régles)

Un étre humain est normalement de Taille 0, et sinon, toujours ou
presque de Taille -1 ou +1. Clobi, qui est un véritable colosse, est de Taille
+1. Cela lui donne un Niveau de Santé et un de Fatigue supplémentaires,
+1 en Encaissement mais aussi -1 en Défense.




«LA BELLE JEUNE FILLE»

C’est une journée magnifique, la chaude lumiére du soleil caresse
votre peau, mais vous vous sentez terriblement seul et malheureux.
Alors que vous errez dans une vaste prairie, vous découvrez soudain
une ravissante bergére assise sous un jeune chéne, un agneau blotti
dans son giron et quelques moutons paissant aupreés d’elle. Fasciné par
sa beauté, vous n'osez d'abord révéler votre présence et la contemplez
un moment en silence. Puis vous rassemblez enfin assez de courage
pour vous approcher d’elle et lui adresser la parole. Elle s’effare
d’abord mais retrouve ensuite le sourire, et bientdt, vous discutez
ensemble de tout et de rien. Elle est douce, gentille et trés belle.

«LA FUREUR»

Vous vous trouvez avec une belle jeune fille dans une petite clai-
riére, au sein d'un bosquet de pins, et lui offrez votre éternel amour,
mais elle le repousse : «Je suis navrée,» vous dit-elle, «mais ma vie
appartient a un autre, je ne puis la lier a la vétre.» Vous n’en croyez
pas vos oreilles. Lentement, vous vous redressez. Vous essayez de gar-
der votre calme, mais une fureur inouie monte en vous, irrépressible.
Bondissant en avant, vous attrapez votre compagne et la jetez brutale-
ment a terre, dans un buisson épineux. Puis tout devient noir. Lorsque
cette obscurité se dissipe, la jeune fille git devant vous telle une poupée
de chiffons, immobile. Vous vous élancez dans la montagne, toujours
poussé par la fureur, sous des nuages menagants.

«LE BOSQUET DE PINS»

Vous chevauchez sur les pentes inférieures du mont Tierné, vers
un bosquet de pins, au c6té d’une jeune fille montant une blanche
haquenée. C’est une belle journée ensoleillée, malgré les nuages noirs
qui se massent autour des pics environnants. Lorsque vous atteignez
le petit bois, vous sautez a terre et aidez vivement votre compagne a
descendre de cheval, puis, ensemble, vous gagnez une clairiére au
milieu du bosquet et vous asseyez parmi les fleurs. Un serviteur, sur-
gissant d’une hutte de pierre dissimulée sous un grand sapin, vous
apporte bient4t de quoi vous restaurer.

«L’ENFANT»

Vous étes au bord d'une riviére, dans I'ombre d'un chéteau, prét a
partir en bateau avec le serviteur qui, un peu a I'écart, porte votre man-
teau. Une femme sanglotante vous serre entre ses bras. Quant a vous,
malgré votre tristesse, vous gardez les yeux secs ; 'heure n’est pas aux
larmes. Devant vous se tiennent un homme et un jeune gargon riche-
ment vétus, le cadet souriant d’un air fat. «C’est pour ton bien, mon
enfant,» vous déclare 'homme. «Le mal est en toi, tu dois apprendre a
le maitriser. Lorsque tu seras capable de contrdler tes pouvoirs, nous
serons heureux de te reprendre parmi nous, au chateau d’Uverre.»
Dieu, que vous le haissez ! Et vous ne pouvez retenir votre cri : «Je
reviendrai, pére ! Oh oui, je reviendrai ! Mais I'épée a la main !»

«LA TEMPETE»

Une tempéte terrible ravage la vallée. Au-dessus de vous, dans la
nuit noire, se dresse une colline escarpée. Le vent secoue rageusement
les arbres, une pluie cinglante dégringole des nuages et d‘immenses
éclairs déchirent les cieux. Vous luttez contre les éléments pour escala-
der I'éminence, troublé par un mélange confus de colére, de peine et
d’indécision, grimpant comme si quelque terrifiant fantdme vous pour-
chassait. Soudain, la foudre illumine la scéne, vous montrant un grand
cheval noir qui descend des nuages au-dessus de vous. Vous tendez la
main vers son encolure luisante, lentement, et a I'instant ot vous la
touchez, votre esprit s’éclaircit. Une force immense vous habite, une
lance puissante repose entre vos mains et une cotte de mailles d’un
noir d’encre vous protége. 1l ne reste plus en vous qu'une immense
colére — vous étes bien.

«(EDIPEy»

Vous contemplez le chateau d’Uverre a travers un rideau de pluie,
mais un chateau d’Uverre plus petit que celui que vous connaissez bien
et qui ne comporte que le donjon central et des murailles peu élevées.
Un chevalier et ses hommes se tiennent a la porte du donjon. Vous
hélez le chevalier, vous criez, jurez et tempétez, puis vous vous lancez
au galop autour de l'enceinte, projetant la foudre sur les pierres et les
hommes. IIs s’égaillent tels des fourmis effrayées par le feu, mais c’est
vous qui étes le feu et vous riez, heureux. Puis un vieil homme s’avan-
ce, seul, hors de I'abri des murailles. «Fallé,» appelle-t-il, «pose ton
épée et renonce a ta colere. Elle n’est pas fondée. Je te pardonne ce que
tu as fait, car ton esprit est en tumulte. Viens, rejoins-nous.» Mais,
sans perdre un instant, vous fondez sur lui et I'abattez. Alors qu’il rale,
expirant, une froide satisfaction monte en vous. Vous faites volter
votre cheval et repartez vers votre demeure montagnarde.

«LE MIRACLE»

Les villageois vous conspuent et vous insultent, sans méme que
vous le remarquiez. Votre frére git a terre, devant vous, la pointe de
votre épée sur la gorge, demandant miséricorde. Mais vous n’éprouvez
ni pitié ni remords et plongez sans hésiter votre lame dans sa chair en
un coup mortel. Pourtant, la joie que vous attendiez ne vient pas ; au
contraire, I'amertume qui vous emplit ne fait que croitre et votre colére
se teinte de désarroi.

Alors une voix douce s'éléve derriére vous : «Va-t-en, Fallé, et ne
reviens me voir que lorsque tu auras réussi a te pardonner a toi-
méme.» Vous pivotez pour faire face a votre seul amour. La jeune
femme s’avance sans plus se préoccuper de vous, s’agenouille prés de
votre frére et souléve doucement sa téte. Puis elle murmure quelque
chose tout en lui caressant les cheveux. Et I'impossible se produit : il
ouvre les yeux, avant de s'asseoir gauchement. 1l vit — c’est un
miracle !



Interprétation : De toute évidence, cette jeune
fille vous attire irrésistiblement — vous étes
amoureux. Lorsque vous lui avez parlé, I'immen-
se solitude qui jusque-la avait toujours été votre
s’est enfin dissipée. Cette rencontre a changé
votre vie — qui que vous soyez.

Interprétation : 1l s'agit de votre premiére méta-
morphose en Mage. Cette vision vous affecte a un
point tel que vous ajoutez +1 a tous vos tirages de
caractere jusqu’a la fin de cette histoire.

E Interprétation : La jeune fille n’est pas grave-
i ment blessée, elle se remettra.
Interprétation : Vous avez tué votre pére (et !
d’autres membres de votre famille). Peu importe :

il méritait la mort, pour avoir fait de votre enfan-
ce un enfer.

Interprétation : Vous étes trés épris et heu-
reux, bien que votre compagne paraisse un peu
morose, voire soucieuse.

Interprétation : Votre frére vous a nui autant
qu'il I'a pu : il vous a pris tout ce qui comptait
pour vous, votre héritage comme votre unique
amour, a monté vos parents contre vous et per-
suadé votre pere de vous exiler au loin. Vous le
haissez au-dela de toute expression. Il a ruiné
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votre vie ; par sa faute, le bonheur vous estrefu- | Interprétation : Vous étes un enfant, que les
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S€ d jamais et vous ne connaissez que la souf- | sjens envoient au loin parce qu'’ils ont peur de lui.
france. 1 IIs espérent que vous apprendrez a maitriser vos
i
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pouvoirs et pourrez reprendre votre place parmi
eux.
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(Un étre O¢ legende ‘

\ L'esprit de la tempéte vole dans la tourmente sur son maléfique destrier

> noir. La légende raconte qu'on peut le voir parmi les noirs nuages d'orage,

sdéchainant les vents jusqu’a I'ouragan. Parfois, sa fureur est telle qu'il

'descend sur la terre pour y répandre lui-méme terreur et désolation, laissant
dans son sillage une trainée de flammes.

D’aucuns disent que c'était jadis un homme que ses passions ont dévoré ;

d’autres, que c'est un démon abject, un des Cavaliers de I'Apocalypse. Quant

a Grimgroth, I'illustre thaumaturge, il estime qu’il s’agit d'un élémental,

I'incarnation magique de la tempéte elle-méme. Quoi qu'il en soit, tous
connaissent...

Le (Maitre des Nuées

Ce livret contient :

e Tout ce que vous devez savoir sur les élémentaux, y compris la description
détaillée de 12 de ces créatures magiques (dont le dragon-tempéte et le léviathan
des nuages).

* Huit personnages préts a jouer, accompagnés de notes détaillant leur histoire et
leur personnalité.

* Des résumés clairs et succincts des régles; suffisants pour permettre aux joueurs
de s’engager dans I'aventure.

* Une histoire de 32 pages, spécialement congue pour les personnages.
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Scénario d’Introduction Rapide a Ars Magica

Ce supplément vous permet de commencer votre premiére séance d'Ars Magica en
moins d'une demi-heure. Les résumés des régles et les feuilles de personnage sont
rassemblés dam‘n cahier central. )
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