n pense a tort

que les loups-garous
sont trop puissants
pour étre joués :
en compagnie :
dE ﬂ ersannag és epuis Irois lunes déja, votre
normatux. Nous sommeil est perturbé par des
: cauchemars informes de
3” ons voir QUB courses a travers les bois et d'acles sanglants. Ce
. Ies avanfages dE matin méme, au lendemain de 1a pleine lune, vous
. vous #tes réveillé au miliey des bois, sans un véle-
’a lycanlhrople Sﬂﬂf ment, le go0t métallique du sang dans votre
contrebalancés paf _ bouche, I:e doute p'esl plus permis . le grand loup
H g qui vous a attaqué il y a trois mois &lail en lycanthrope. Les
des inconvénients, germes de sa maladie sont maintenant dans volre sang - vous
Ef QU'HH P J Iﬂﬂﬂ' ftes un loup-garou |
garou ne L'INFECTION
déséquilibre pas La IyE:anthrupie est une matadie qui se transmel du Ioup-
3 £ garou  Momme par morsure ou coup de griffes. Les véri-
forcément le Jeu. tables loups-garous — qui forment une race a part entigre’"
— peuvent vous contaminer, aussi bien que les lycan-
thropes infectés. il faul que le toup-garou soit sous
forme besliale ou hybride pour Etre confagieux.
' Sous forme humaine,
il aura beau vous
mordre, vous ne
risquez rien.
Seuls les hu-
mains el les
1 demi-humains

(comme les demi-
elfes) sont suscep-
libles de contracter fa
matadie. Les chances varient en fonction de
1a gravité des blessures infligées par le lycan-
thrope : 1% par point de dégats subis (ces chances
sor réduites de moiié pour les demi-humains).

LEVOLUTION

{a maladie ne se déclare pas immédiatement. I
fui faut d'abord surmonter les défenses de I'organisme,

fexte ¢e qui demande un nombre de jours égal & deux lois 1a
Gregory Rihn Constitution du personnage infecté. Pendant celte pé-
& James B. Couch T e
{1} Ces ~véritables™ Ivcanthropes sont décrits duns le Bestiaire
Monstruery Lenrs powvinrs speciany (conjuration, fangages) sont
Iiéréditaires ef ne se retrouven? pas chez ceut o qui s trunsmeitent
Adaptation ke muheedic loups-gurows infeerés). Restent dewr catégories de
i tveunthropes dont if me sera pas guestion 1o les victimes
| Luc Masset de muldelictions. er vens qii ont conche un pucte
|

i wver {e Malin.
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“Quiconque est loup agisse en foup :
C'est le plus cerlain de beaucoup. ™
{La Fontaine)

rinde d'incubation, le personnage est
fivreux, pris de tremblements et de
troubles de fa vision,

C'est au cours de la pleine lune qui suit Ia périade diincu-
bation que surviennent les premigres métamorphoses. Méme
A ce stade, il y a de grandes chances qué le personnage ne se
rende pas comple de son état. Tant quiil Fignore, la créalure
qu'i) devient Ja nuit est placés sous le contrale du MD. Mais le
personnage infecté finira par entendre parler des déprédations
perpélrées par “I'égorgeur de la pleine fune” ou “la béte de la
colling™. A moins qu'il ne se réveille un matin loin de chez hui,
le corps couver! de sang. Quoi qu'il en soit, quand le joueur
commence A avoir des doutes, il est lemps gue le personnage
prenne conscience de son état,

Avant dexpliquer comment on peut vivre avec sa lycan-
thropie, il est bon de rappeter que Fon peut en guérir. Car, quoi
qu'en pense Je comte Gélase (voir notre article “I'Homme

qui criail au loup), il existe des thérapies efficaces. Elles
sont décrites dans le
Besliaire Monstrugux,
p.178.
Mais si le person-
nage ne cherche pas a
guérir, le joueur devra as-
sumer le réle d'un schizo-
phréne, mi-homme mi-loup.

LE LOUP A DE LA CLASSE

Avant méme |a premiére métamor-
phose, certaines classes de personnages
subissent des modili-

cations dues & la ly-
canthropie

Paladin : Cet

arlicle ne le caneerneg
pas. Le paladin est im-
munisé & fa lycanthropie
lelle gu'elle est dé-
crite ici puisque
nous la consi-
dérons



e

J. Crabtree

comme une maladie (2 l'inverse du Manue! des
Joueurs).

Rbdeur : |l perd toute empathie avec des ani-
maux aulres que les loups. Au niveau 10, le rideur
atiirera lorcément 2d6 loups.

Prétre : Les conséquences dépendent de sa re-
ligion et de Ialignement du dieu. Un dieu chaotique
peut ne pas réagir. Un dieu bon peut limiter le préire
3 des soris mineurs (3¢ niveau ou moins}, ou mEme
Texcommunier. ...A l'inverse, certaines religions
comme le culte de Malar (dieu des bates et du sang,
Royaumes Oubliés) s'accommodent fort bien d'un
peétre Iycanthrope. En régle générale, si le prétre
{sous forme humaine ou non} commet des actes qui
vont 4 l'encontre des préceptes de sa religion, il
davra en subir les conséquences.

Druides : Cetle classe pose un probléme parti-
culier. En effet, la transformation en animal semble-
rait devoir rapprocher le druide des forces nafu-
relles ; toulefois, la conception druidique de la nature
5'0ppose aux instincls chaotiques et mauvais du
loup-garou. Nous suggérons au Mailre de Jeu de dé-
créler que les druides sont immunisés a la maladie,
lout comme les paladins.

1.65 aulres classes ne subissent aucun change-
ment,

DE L'HOMME AU LOUP

Il est bien conau que les loups-garous gardent
sous forme humaine quelques lrails physiques rap-
pelant leur élat bestial. Cest une évidence pour les
vérilables lycanthropes, qui sont nés ainsi, mais peu
de gens savent que fapparence dun humain infecte
se modilie avec e lemps.

Une fois que le personnage est conscient de son
état, le MJ choisira parmi les traits physigues sui-
vants celui qu'arbore le nouveau loup-garou.

Cheveux : La chevelure s'orng d'une méche
blanche ou grise qui se dresse comme une crinigre
sur le milieu du crane. Plus épais et plus drus que
les autres cheveux, ces poils ont aussi lendance a
pousser plus vite.

Croissance des sourcls : Les sourcils Sépais-
sissent et se rejoignent au-dessus de {'aréte du nez

Hirsutisme : Des poils drus poussent sur tout
le corps.

Grypose : Les ongles se renforcent et prennent
une courhure accentuée, comme des griffes.

Dents pointues : Les dents s'aiguisent, no-
tamment les canines ef les incisives

LA PEUR DU LOUP

Qutre des traits physiques, le lycanthrope ac-
quiert cerlains des comportements psychologiques
de la bdte. Chez le personnage, cela se traduit géné-
ralement par une phobie que e MJ choisira parmi
les suivanies.

Claustrophobie ; Le personnage ne supporte
pas d'étre enfermé. Les lieux clos le mettent mal &
I'aise, et il peul méme refuser d'entrer dans un en-
droit lrop exigu.

Ochlophabie : Le personnage n'aime pas la
foule. Il évilera les places de marché, les salles bon-
dées, elc.

Hydrophobie : Le personnage a une peur mor-
bide de l'eau. It s'tmagine que son contact lui est
fatal. 1l ne veul donc pas en boire, ni se faver, ni
méme manter Sur un navire de peur de tomber par-
dessus bord (cette phobie disparalt quand le lycan-
thrape est sous forme bestiale).

Pyrophobie : Le personnage a peur du feu. Ge

n'est pas 13 chaleur ou la lumigre qui lindispose,
majs les flammes elles-mémes.

LouPS-GAROUS

LES POISONS

On verra plus foin que fa lycanthropie confére &
son porteur certains avantages comme 1a régénéra-
tion rapide. Par-conire I'organisme du lycanthrope
(sous toutes ses formes) réagit plus violemment a
certaines substances. On pense bien enlendu & l'ar-
geni. Ce métal est un poison violent pour le lycan-
thrope : un simple contact suffit & lui causer une vio-
fente douleur. Le loup-garou qui touche de largent
pendant plus d'un round en garde une trace doulou-
reuse — ung sorle de brolure noirdire qui ne seffa-
cera pas avant quelques jours.

Notez que les lycanthrapes ne sont pas immuni-
sés aux poisans qui affectent les humains. Il est
méme une substance, dangereuse pour I'homme, que
les loups-garous craignent encore plus : l'aconit tue-
loup. Cette plante 2 tubercules et tige droite porte des
fleurs jaunes, en forme de casques ; les feuilies sont
en palmes trés découpées. L'aconit pousse naturetle-
ment dans les bois trés ombragés et les combes hu-
mides des monlagnes ; elle orne aussi cerlains jar-
dins dans les tégions tempérées. Cetle plante est Irés
toxique pour homme : une goutte de suc suffil & pro-
voquer une paralysie respiratoire {poison de fype J).
Pour Ie oup-garou, un simple contact avec 1a plante
suffit {c'est un poison de type N} ; de pius, 1a simple
odeur de I'aconil peul metire un Iycanthrope en fuite
5l manque son jet de sauvegarde canire le poison.

L'ODEUR DU LOUP

L3 lycanthropie modifie 'odeur d'un personnage
atteint, méme lorsqu'il se trouve Sous forme humaine.
Les hommes ne s'en rendent pas compte mais 12 plu-
part des animaux le pergoivent. Les chals se metient a
cracher et hérissen! les poils de I2 queve. Les herbi-
vores comme Jes vaches el les moutons, ainsi que fes
pelits rongeurs se montren! nerveux el paniqueront
au moindre geste brusque du personnage. Un cheval
tentera de fuir phutdt que de se laisser approcher. Si e
personnage veul le morer, il s'expose & des ruades,
3 des morsures, &t & lout ce qu'un cheval est capable
de faire pour désargonner un cavatier. Cuant aux
chiens, ils considérent le lycanthrope cemme un rival
sur leur territoire. lls s'etforceront de l'inlimider par
des grognements, puis des aboiements violents. Les
plus courageux attaqueront le personnage 'l se re-
fuse & quitter leur territoire.

A linverse, le lycanthrope infecté acquiert une
certaine affinité avec 'es loups. Cetle empathie est si-
milaire & celle du rbdeur vis-3-vis des animaux
{MdJ, p. 31). Les loups ne se montreront pas hos-
tiles envers un lycanthrope, méme sous forme hi-
maine, et n'‘attagueront pas les premiers. Si fe per-
sonnage veul vraiment communiquer, toutefors, i lui
faudra se transtormer lui-meme en animal.

LA BETE

La forme hestiale du loup-garou a fes caraciéris-
ligues et apparence d'un loup géant (cf. Bestiaire
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Monslrueus, p. 1786), avec l'intelligence du person-
nage, ses points de vie, autant de Dés de Vie quil a
de niveaux et le TACO correspandant en combat.

Les compétences qui demandent de I'adresse ou
de la dextérité manuelle sont perdues. Par contre,
celles gui relévent de Ia conmaissance ou des per-
ceptions sonl conservées, Cela vau! également pour
les {alents dus & 1a classe.

Si {e lycanthrope, sous forme animale, renconlre
de vrais loups, celx-ci essayeront de délerminer sa
posilion hiérarchique par une approche prudente et
cerlaines mimiques : mouvements de queues, posilion
des oreilles. démarche. Le personnage comprend ins-
tinctivement ces signaux et un dialogue peut s'enga-
ger. Le loup-garou peut adopter I'attitude d'un loup er-
rant en visite sur le territoire de la meute, ou méme
tlemander 3 faire partie de celle-ci. 1l pourrait d ailieurs
avoir certaines facilités A en prendre 12 1Bte. Pour cela,
it doit affronter le chef actuel. Le perdant expose sa
G0rge au vaingueur en signe de soumission ; en prin-
cipe, ce geste arréte le combat, et si le pessonnage fait
T'erreur de tuer le loup & ce moment-i, on pevt imagi-
ner qu'il sera rejeté par fa meute el considéré comme
un hors-la-loi par lous les loups de la région.

L'HYBRIDE

Avec I'expérience, le loup-garou peut adopter vo-
lontairement une forme intermédiire, hybride
d'homme &f de toup. Elle lui permet de tanipuler des
objets ¢! de se faire comprendre d'une voix quiturale

Le personnage conserve les talents et compé-
lences qui ne demandent pas trop de doigté. Un vo-

eur perd donc son talent de “crocheter des serrures”

ou de “vol a fa tire" mais pas celui de “grimper”. Un
jeteur de sorl ne peut plus fancer de sorts soma-
tigues (ses doig!s me sont plus assez agiles), ni ver-
baux (son farynx est trop modifié). En bonne logique,
Ie loup-garou devrait pouvoir lancer des sorts requé-
rant uniquement des éléments matériels, mas, il n'en
£xiste pratiguement pas.

J. Crabiree

Lok = I

Caractéristinues : L'hybride a les mé&mes ca-
ractéristiques que la forme humaine avec cependant
-2 en Sagesse el +2 en Force {maximum de 19). Les
bonus de Force ne s'appliquent pas aux attaques na-
turelles mats sont utilisés pour les armes.

Combat : Sans arme, I'hybride combat comme
un maonstre d'un nombre de Dés de Vie équivalent au
niveau du personnage en lycanthropie {pas dans sa
classe — remarquez que Ia forme hybride est donc
moins puissante que Ia forme bestiale).

Par contre, si Ihybride ulilise une arme au lieu
de ses altagues naturelles, il combat avec le TACO
correspondant 3 sa classe el 4 son niveau dhumain
(avec les mBmes restriclions d'armes).

Dans les deux cas, ses jels de sauvegarde se
fond sur e tableau des guerriers, en fonclion de son
niveau de lycanthrope.

QUE SAVONS-NOUS DU LOUP ?

Plutdt gue de se laisser;prendre yivant; un loup peis au pidge préfére souvent ronger sa paite.fusqu'd la
couper. « Les joups mangent les chiens et les chats. 1 leur amrive de s'inirodaire. dans les cours de farme

{pour guetter ces derniers aux chatiéres des granges. « Vioici quélgues superstitions médiéviles concer
nant le loup : sa patte. peut briser kes os sans ouverture de plaie. Sa morsure st cmpoisonnée (souvenic |

de; rencontres avec des loups enmugés 7). Pire, il pent ter. ou rendme muet, d*un simple/regant. |es
MEMES POUVoirs sont parfois ettribués A son haleine “venimense et froide” & cause des “vermnes et ser-
pents” qu'il uvale. Ceci explique Sgalement pourquoi sa chair*‘répupne 2 tous les animaux”. Enfin, fante
de mcts plus consistant, le loupipeut susbsister,“en s nourrissant de vent™ » Pour éloigner, les'loups, on
peut : reciter une itanie (*Je, prie.Je. bienhieursux St Gedrges de Iui serer [ gorge, e prie, ke bienbeureux
St Jean de i casser les dents, efc.”), attacher une gousse d'ail alcow de la beebis menant ke troupeai,

| ou cadbi es bées dexcréaments de Kup.  Les peaples & eveass hssent e Ioup - Ies mongols &cor

chaienn, vifs ceux dontils s"emparnient avant de les relicher, fous de douleur » En revanche, les chas-
seursle respectent : “It garde. le caribiou en bonoe santé,” disent les esquimanx. Eltes indiens Peaux-de-
Lidvres se refusaient & tirer. sur lui(parfois méme lorsqu'ils étaient poursuivis pear une mette ') car: fle
fusil qui a fwé un foup oe peut plus servir contre un animal comestible. « “Qu'il soit un-loup” éailiune
formule en usage:chez!les Francs ripuaires pour: mettre un crminel au ban de 1a sociéé. « Pour: les

‘scaldes (bardes vikings). I'expression “nourrisseur de lowp® désignait un cheP d’armée.
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Son déplacement et les dégats causés par ses
atlaques naturelles soni les mémes que pobr les vé-
ritables loups-garous (VD 15, 204 de dégéts)

Classe d'Armure : 5. tes ajustements de
Dexlérité s'appliquent ncrmalement. Si fe loup-garou
porte une armure c'est |a meillgure CA qui s'applique.

Perceptions : Elles soni celles dun loup, et
donc particuligrement aiguisées. Avec {'expérience,
le personnage sera capable d'entendre des sons de
plus en plus |&nus et apprendra A se déplacer sans g
moindre brusl, “3 pas de loup® (cf. tableau p. 85),

LA MAITRISE

Au début de fa maladie, le personnage se rans-
forme involonfairement en béle dans certaines cir-
constances. Avec le temps, il pourra apprendre 4 se
contrdler. Cetle &volution se traduit par des niveaux
d'expérience en lycanthropie définis par le tableau
p. 85. Dans la troisiéme colonne figure e score en
“maitrise”, qui augmenle 4 chaque niveau. Un jet de
maitrise réussi permet au personnage de contrdler
Ses changements.

Dés lars, il faut considérer deux sortes de frans-
formations - involontaires ef votoniaires.

Transformations involontaires : Un lycan-
thrope Gui se transforme involontairament prend au-
tomatiquement I3 forme bestiale d'un loup géant
sous le contrdle du MJ. Ce type de transformation
peut intervenir dans diverses circonstances :

* Chaque lois que Ia pleine lune se [ave {trois
nuits successives par mois) ; le personnage doit
réussir un jet de maitrise 4 -30% loutes les heures
pour résister  I'appel de la lune,

* En cas de siress intense {combat, dispute,
peur) ; le personnage doit réussir un jet de matrise
pour résisler A la lransformation,



» Quand le lycanthrope est trop longlemps ex-
posé au sujet de sa phobie (voir ci-dessus) ; un jet
de mattrise est requis pour éviter Ia transtormation.

Le personnage reste loup jusqu'au terme du shi-
mulus (coucher de la lune, fin du combal, etc.).

Transformations volontaires : La maitrise
ne sert pas uniquement A résisler aux transfor-
mations indésirables : elle permet également de
Se transformer, “sur commande”, aux moments
opportuns.

Si le personnage sous forme humaing réussit un
jet de maitrise, il peut prendre & son choix !a forme
bestiale ou hybride, ef la conserver aussi longtemps
qu'il le désire.

Toutefois, son mélabolisme ne peut supporter
plus d'un cerlain nombre de transformations par
jour. Par exemple, si un loup-garou inexpérimenté se
transforme a I'aube, il ne pourra pas subir une nou-
velle iransformation, volontaire ou non, avant Ie len-
demain matin.

L'alignement : Au début de la maladie, la
forme humaine du loup-garou conserve son aligne-
ment dorigine, 1a forme bestiale est chaotique mau-
vaise et Ia forme hybride est ['un ou I'autre. A chaque
transformation en hybride, si le personnage réussit
un second jel de mailrise, il conserve son alignement
humain, sinan, il prend celui de la béte.

Peu & peu, le loup-garou va réussir & concilier
les deux aspects de sa personnalité. L'alignement de
1 forme hurnaine et celui de la forme bestiale vont
converger suivant le processus suivant ;

e Si, larsqu'l se {ransforme en hybride, le per-
sonnage conserve son alignement humain, celui de
la forme bestiale progresse d'un cran de maniére dé-
finitive vers celui de la forme humaine.

* Si le jet de maitrise est raté, Iatignement de la
forme humaine est définitivement altéré d'un cran
vers celui de fa forme bestiale.

Exemple : Le personnage est loyal bon. Lors
d'une transformation, il réussit & se maitriser.
Désormais, sa forme bestiale n'est plus chaotique
mauvaise mais neutre mauvaise ou chaotique neutre
(au choix du MJ}. Quelque temps plus tard, une
autre tenfative de maitrise Echoue L'alignement du
personnage humain n'est donc plus loyal bon mais
loyal neutre ou neulre bon (au chaix du joueur).

Au bout d'un certain temps, tes deux aligne-
ments se confondront de maniére définitive en un
compromis des deux personnalités

Les changements d'alignement de ta forme hu-
maine (gt seulement de cette forme) peuvent influen-
cer la classe du personnage, et impliquent bien sGr
les pénalités habiluelles (GadM p 33)

Les petits problémes : Pendani fa transfor-
ration, qu'elle soit volontaire ou non, le lycanthrope
est vulnérable : il ne peut rien faire d'autre que se dé-
placer et tenter maladroitement d'éviter les coups. Il
perd tous ses bonus de Dextérité pour fa CA et ceux

Muitriee N
Sy
RS 350
RN I
BT T AL
7]%("5{1____&

25 0HH) 534

e

R
]Uhl)()()
+'){1[)H(]

Faperience @ Les PN menfionads par b rshiean somt ceus que le perseinag
thrope. I faut les distinguer de cens qu T saene dans s e
X Sse s fuil
st e fosp-garen se tmnstorme

Ea repariion des PX entre lye
= AU cours dune s entire.
tos fes PX de T enture vong &y vemihoopic,

« Stie loup garou se lanstorme involonzaiement. les PN

et L beanthropie feonume pour us mulit-chissg).

i

LouPS-GAROUS

agnie ¢ Nt que fvean-
1IN JeON compies separcs.

MM MERL, T SeR-Ce qu e fols,

=it tivisés cyuitablement emire sa classe

+ Sibpe se trmstomie pas vt sele fois: ous les PN de Favemae vant i se chisse.
By personnage i it Force-supéneure & 716 sony, furm- fvheade aon boats de K% auv P ga- 1

s o L it qm !u.mlhrnpg

Durée.: femps néc ; put clingee de.for

1 AL ST [T 94

T A B pas cotondre aved 4 d "ﬁ;iJ\ ehant ks

Qui Fattaguent ont un bonus de +2 au toucher Avec
I'expérience, le personnage pourra abréger Je temps
qui lui est nécessaire pour se transformer (cf. tableau
ci-dessus).

Autre probléme - les vBlements. Au moment de
[a fransformation, ceux qui ne sonl pas éludiés pour
résister {larges ou avec des lacets) craquent Si le
personnage porie une armure, il subit des dégats
pius ou moins importants.

Armure Dégats
Cuir/matelassée 1
Cloutéefanneiée 1d2
Ecailles 1d3
Mailes T
Feuilletée/bandes 103+1
Plates 1d4+1

D'aprés le Gwide du Maflre, les objets magiques
portés (anneaux, colliers, capes, robes...), & lexcep-
tion des armures, ajustent automatiquement leur
taille a la nouvelle forme. Le MJ pourra nuancer cette
régle afin d'éviter les situations ridicules : loup-
garou sous forme bestiale portant un anneau, une
cape, une couronng. ..

IMMUNITES ET VULNERABILITES

Un loup-garou conserve ses points de vie d'origine
(déterminés par sa classe et son niveau). Son nombre

de pv ne change pas suivant la forme qu'il adopte, par
contre, ses facultés de récupérations varient

Régénération : Le loup-garou ne peu! pas
mourir des blessures causées par des armes nor-
males ou des attagues naturelles. Sous forme hyhride
ou bestiale, il récupére 3 pv par round et peut méme
régénérer un membre ou un autre fragment de corps
perdu. Sous forme humaine, il récupére 1d8 pv par
jour. Dans tous les cas, 5i ses poinls de vie atlzignent
ou passent sous zéro, fe garou tombe dans un coma
profond comme |la mort. Il ne reprendra connaissance
Qu'aprés avoir récupéré un tiers du tolat de ses points
de vie |l resie cependant possible de tuer un Iycan-
thrope par des moyens normaux : en ke décapitant, en
réduisant son corps en cendres, et par toute autre
méthode gqui I'empéche de se régénérer.

Vulnérabilités : 5i le lycanthrope, sous n'im-
porte quelle forme, est blessé par une arme en ai-
gen!, un sorl, un effe! magique, une arme magique
+1 ou mieux, ou par un monsire de 4+1 DV au
moins'?), les dégats qu'il subit ne peuvent Blre régé-
nérés (mais se récupdrent de fagon normale au
rythme d'un point par jour} — il peut donc en mourir
5'il atteint zéro point de vie

Un loup-garou tué reprend automati-
quement forme humaine. @

2) Lu régle des 441 DV pour toucher les f,mmn'm;&.e; ne s‘u;-a-
picuee at pour les onimaix “nawurels” (non géants) ol pour les
JIErSOMUIGES, jonds ot s,
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