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a\ Variantes et Options
®
.®, La Béte de I’Autre Monde
8
b Et si la Béte Terrible n’était pas qu’un « simple »
/\' Sanglier Géant, mais une créature enchantée de
@ PAutre Monde ? Dans ce cas, elle serait non
a seulement Infatigable (rendant toute poursuite
L/_\ beaucoup plus difficile pour les héros) mais aussi
@ Invulnérable (voir p. 77), auquel cas seul un héros
) muni d’une arme enchantée aurait une chance de
@ terrasser un tel gibier I Mais comment obtenir un
® tel objet ? Voir La Lance Enchantée, ci-dessous.
® :
@ La Lance Enchantée
(3 Si les héros ont besoin d’une arme enchantée pour
) vaincre la Béte Terrible (voir ci-dessus), le Veneur
@ Brun sera dispos¢ a leur en offrir une... mais
@ uniquement §’ils parviennent a le vaincre a une
& partie de fydchell, disputée avec un superbe
@ échiquier enchanté, aux pieces de bois animées. Ce
((a‘ défi reflete évidemment la nature souvent fantasque
A du peuple Faé. Le Veneur Brun étant un joueur
® redoutable, seul un Exploit de Finesse pourra
b permettre a un héros de le vaincre — et chaque
é membre du groupe pourra tenter sa chance.
A
g Si vous utilisez cette option, la lance enchantée ne
/\ pourra donc étre maniée que par un seul des
@ personnages : seul ce personnage pourra alors
) porter Pattaque fatidique contre la Béte Terrible —
@ une lourde responsabilité qu’il semble logique de
@ confier au héros avec la valeur la plus élevée en
N Force ou en Adresse. Si ce personnage n’a pas la
@ Rapidité la plus élevée au sein du groupe, son ou ses
L\;)‘ compagnons plus rapides pourront augmenter ses
) chances de prendre lavanfage au début d’un
® assaut, conformément aux reégles données dans
@ Pencadré p. 78, auquel cas ils s’exposeront aux
@ aussi aux attaques de la Béte Terrible.
A
@ Une autre possibilité serait de remplacer la lance
/\ enchantée par trois javelots enchantés, donnant
V/\ alors a chacun des héros une chance de terrasser la
'L/‘.S. créature en utilisant cette arme de jet.
3
® -
) Les Marcassins
®
@ La Béte Terrible est en réalité une laie, toujours
& accompagnée d’un nombre de ses “petits’ égal au
‘}Q nombre de héros. Chacun de ces marcassins
((a' monstrueux possede les mémes caractéristiques
A qu'un Sanglier Enorme (Furieux, Enorme, niveau
@ de Danger 3), ce qui suffit a faire de lui un
@ adversaire redoutable. S’ils traquent la Béte
,/ \ Terrible, les héros tomberont toujours en premier
@ sur ses marcassins — et la mére se manifestera
@ ensuite dans toute sa rage, au bout de trois assauts,
S furieuse que I'on s’en prenne a ses petits.

entree en matiere

Au début de laventure, les Fianna, qui
viennent d’arriver dans la région (laissée au
choix du Conteur), apprennent Iexistence
d’un monstrueux Sanglier Géant, la Béte
Terrible, qui ravage les environs depuis
plusieurs semaines, dévastant les champs et
tuant tous ceux qui se trouvent sur son passage
ou qui prétendent arréter sa course folle.

Cette information peut étre apportée aux héros
de trois grandes fagons, au choix du Conteur :

Les Fuyards

I s’agit de I'entrée en maticre la plus directe.
Alors qu’ils traversent une forét, les Fianna
entendent les échos d’une cavalcade sauvage —
comme si quelque monstrueux animal courait
a travers les bois, brisant les arbres et faisant
trembler le sol sur son passage.

§’ils tentent de se rapprocher du bruit, les héros
croisent alors un petit groupe d’hommes
terrifiés (venus d’une ferme voisine) qui
senfuient a Papproche du monstre: ils
présentent alors ce dernier aux personnages,
donnant son nom et mentionnant les ravages
qu’il provoque dans la région.

Selon lattitude des héros a leur égard, les
fuyards pourront les supplier de les protéger
ou reprendre leur fuite éperdue.

Dans un cas comme dans ’autre, si les héros
veulent se lancer sur la piste de la Béte Terrible,
le Conteur devra utiliser les regles de traque
(voir p 74). La Chasse est lancée — et ’Aventure
avec elle 1

Le Chasseur

Cette scene d’introduction est similaire a la
précédente, mais les fuyards sont remplacés
par un cavalier déja lancé, avec ses deux chiens
de chasse, a la poursuite de la Béte Terrible.

I’identité de ce chasseur devra étre choisie par
le Conteur, parmi trois personnages possibles :
le Fils Téméraire, le Chasseur Orgueilleux ou le
Veneur Brun. Ce choix déterminera également
la réaction du chasseur a I’égard des Fianna : il
pourra donc s’agir d’un mortel amical (le Fils
Téméraire), d’un mortel inamical (e Chasseur
Orgueilleux) voire d’un Seigneur Faé venu de
I’Autre Monde (le Veneur Brun).



®
R .
@ Apres s’étre présenté et avoir informé les héros
/j du motif de sa chasse, le chasseur leur
(‘a proposera de 'accompagner dans sa traque
(Fils Téméraire) ou, au contraire, les en
R
“, dissuadera de facon arrogante (Chasseur
L{,\ Orgueilleux) ou solennelle (Veneur Brun).
()j
'L‘% Dans tous les cas, le Défi sera lancé et il y a fort
Lq a parier que les héros sélanceront a la
L\'/J poursuite du monstrueux Sanglier, seuls ou
| avec leur nouveau compagnon de chasse, dont
V/Q 1 d 1 5 les décisi
J )
b e Conteur devra alors gérer les décisions, les
/\ actions et les réactions.
@
3 "
R La Requéte
R
g Cette derniere version, plus sophistiquée,
/\' propose un début d’aventure plus progressif.
R Arrivés depuis peu dans la région, les Fianna se
8 24
@ voient offrir I’hospitalité par le Chef de Clan
& local, qui les recoit donc sous son toit, pour une
@ réception celtique typique — a boire, a manger,
@ de la musique et de la poésie (exécutée par le
@ Vieux Barde, ou par les héros eux-mémes) et
/\ quelques défis amicaux laissés a appréciation
@ du Conteur (jeux de Force, concours de Talent
I a 1a harpe etc.).
R
3
® Au cours du repas, les héros auront ’occasion
@ de faire plus amplement connaissance avec le
=) Chef de Clan qui, sous sa jovialité de facade,
@ semble fort préoccupé. Ils pourront alors
apprendre que deux chasseurs du clan (le
@ pprendre que d h du clan (I
@ Chasseur Orgueilleux et le Fils Téméraire du
% \ Chef de Clan) sont partis voici trois jours a la
‘}\ poursuite de la Béte Terrible, le Sanglier Géant
) 2
® qui ravage la région depuis peu.
@ Le Chef de Clan demandera alors I'aide des
\ Fianna — pour secourir son fils ainsi que pour
A
@ occire le monstre qui terrorise la contrée...
)
R
Q) LA
R peripeties
3
® Sous sa forme la plus simple, cette aventure
@ présente trois grandes difficultés pour les
@ héros :
)
@ ~ Traquer la monstrueuse créature a travers la
@ forét (et réussir a s’en approcher)
3
% ~ Combattre le Sanglier Géant (et, idéalement,
A réussir a le tuer)
% ~ Gérerhles complications engendrées par les
) autres chasseurs
@
Q)
®
3
R
)
R
|

La deuxieme Difficult¢é (Ie combat contre la
Béte Terrible) ne pourra normalement étre
abordée qu’apres avoir résolu la premicre (la
traque et approche), sauf si le Conteur décide
de forcer les événements.

Quant a la troisieme Difficult¢ (les
interventions des différents PNJ essayant, eux
aussi, de donner la chasse au Sanglier Géant),
sa mise en place est laissée a la discrétion du
Conteur, qui pourra faire intervenir cet aspect
de Paventure des le début de la traque ou la
faire entrer en jeu plus tard, en fonction des
décisions prises par les héros ou, tout
simplement, pour relancer laction si cela
s’avere nécessaire.

Notons  enfin que, comme indiqué
précédemment, lintrigue de cette aventure
pourra facilement étre étoffée, rallongée ou
complexifiée en utilisant les diverses options et
variantes détaillées plus loin.

Le Conteur consultera avec profit les regles sur
les combats (p. 44-49), les chasses (p. 72-75)
et les monstres (p.78).

Les différents éléments et points de régles
évoqués ci-dessous partent du principe que
tous les héros sont a cheval ; si tel n’est pas le
cas, le Conteur devra se reporter aux regles
données p. 74.

La Traque

Pour traquer la Béte Terrible, les héros devront
réussir deux Prouesses successives en Instinct,
en utilisant la valeur la plus élevée au sein du
groupe — ou une valeur Exceptionnelle (5) s’ils
sont accompagnés d’un ou plusieurs chiens de
chasse (voir p. 72). Si un des personnages est
un Pisteur Infaillible, les Epreuves seront
automatiquement réussies; la durée de la
traque sera alors d’environ deux heures.

Chaque Epreuve d’Instinct tentée par le groupe
représente environ une heure de traque : ceci
reflete le fait que la monstrueuse créature est
capable de couvrir de bien plus grandes
distances qu’un gibier ordinaire.

Statistiquement, il est assez improbable que le
groupe de Fianna ne parvienne pas a suivre la
piste de la Béte Terrible — mais le Conteur
pourra aussi choisir d’accélérer les choses, en
les confrontant brusquement au Sanglier
Géant (voir La Béfe Attaque, ci-dessous).



R

R

) ’
@ L’Approche
@ Une fois la traque réussie, les héros
@ apercevront, au loin, la monstrueuse silhouette
R du Sanglier Géant.

4
@ Chacun d’eux devra alors réussir une Prouesse
L\}j de Volonté pour surmonter sa peur, la Béte
@ ¢tant absolument Terrifiante, avant de mettre a
6 PEpreuve la Qualité de sa monture.

A
'L/\-S‘ Ceux qui obtiennent au moins une réussite se

2 trouveront alors Assez Pres de la Béte: ils
® pourront alors utiliser leur javelot ou choisir de

charger la créature pour laffronter au corps-

A ger a crea
'L‘})u a~corps (voir ci-dessous).

)

‘}Q Si, en revanche, un ou plusieurs héros alertent
@ la créature en manquant leur Epreuve
@ d’approche, celle~-ci ne choisira pas de fuir
A mais lancera sa monstrueuse masse vers eux en
@ une charge dévastatrice (voir ci~-dessous).
@ Un héros qui utilise un javelot ne pourra
@ terrasser la créature qu’en obtenant 4 réussites
@ ou plus sur son Epreuve d’Adresse : 3 réussites
/\, pour obtenir DUExploit nécessaire, plus 1
@ réussite de plus a cause de la taille monstrueuse
@ de la Béte, qui ote 1 réussite a toutes les
@ attaques portées contre elle.

A
LV/)' Un héros qui choisit de charger devra de
@ nouveau mettre a Epreuve la Qualité de son

) cheval. Si fous les cavaliers concernes
@ réussissent cette Epreuve est réussie, la
'L\;)' monstrueuse créature sera prise de court et ne
@ pourra attaquer les héros lors du premier
A assaut. Dans le cas contraire, la Béte Terrible
@ menera une charge dévastatrice contre les
‘.% héros ayant tenté de la charger: chacun
L/.\ d’entre eux devra alors réussir un Exploit en
@ Rapidité pour <éviter de se retrouver en
(/% situation de Péril mortel, lobligeant a faire
@ appel a son Destin pour échapper a une mort
/\ certaine !
@

) s
R Le Corps a Corps

3
@ Le combat au corps a corps pourra alors
% s’engager, UAttribut Furieux de la créature lui
@ conférant obligatoirement ’avantage (c’est-a-
@ dire la possibilité d’attaquer en premier) lors
/\ du premier assaut. Des le deuxicme assaut,
@ I'initiative sera résolue selon les regles
((a' habituelles. La Béte pourra attaquer les

) adversaires de son choix, sa taille gigantesque
% lui permettant d’attaquer jusqu’a trois héros au
R cours d’un méme assaut.
b
R

3
®

)
®

A

SANGLIER GEANT

Le Sanglier Géant est un des monstres les plus
emblématiques des légendes celtiques. Les
plus redoutables viennent de ’Autre Monde
et sont pratiquement invincibles, sauf pour
des héros munis d’armes enchantées ou de
subterfuges magiques.

Attributs : Furieux, Géant, Terrifiant

Enchantements : Un Sanglier Géant venu de
I’ Autre Monde est Infatigable et Invulnérable.

Danger : 3

Furieux: La Béte Terrible bénéficie
touyjours de linitiative lors du premier
assaut, sauf si elle est prise par surprise.
Lorsqu’elle est vaincue et devrait se trouver
hors de combat, elle pourra lancer une
ultime attaque contre ses adversaires.

Géant : La Béte Terrible peut combattre
jusqu’a trois adversaires par assaut. Toute
attaque portée contre elle, y compris par
arme de jet, se voit amoindrie d’une
réussite. Enfin, avant méme d’engager le
corps-a-corps, elle peut effectuer une
charge dévastatrice : chaque héros doit
alors réussir un Exploit de Rapidité ou se
retrouver en situation de Péril morfel.

Terrifiant : Face a la Béte Terrible, un héros
devra réussir une Prouesse de Volonté pour
étre capable d’agir comme il ’entend.

De leur c6té, les héros engagés dans ce terrible
affrontement devront unir leurs forces, selon
les regles détaillées dans Pencadré Combattre
une Créature Géante (p. 78).

Lors du combat contre la Béte Terrible, le
Conteur ne devra pas oublier de prendre en
compte les effets des Attributs Géant et Furieux
de la créature (voir ci~dessus.
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