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WIIDERS OF
ADVENTURE

LE ZINE POUR ARKEOS

“Tu verras, cest un scénar Indiana
Jones, avec les régles de Cthulhu...”
En plus de 20 ans de pratique du JdR,
j'ai dii répéter cette phrase des dou-
zaines de fois... jusqu'a la publica-
tion d’Arkéos.

C'est sur le salon 2004 des
Utopiales, a Nantes, que j'ai rencon-
tré Lionel Davoust, co-auteur
d'Arkéos, pour la premieére fois. Je lui
ai fait part de mon envie de publier
un zine dédié a Arkéos et a I'aventu-
re et quelques jours plus tard, j'étais
en relation avec Christian Grussi, de
'équipe de Extraordinary Worlds
Studio. Mais j'arréte de vous racon-
ter ma vie, pour vous parler de
“ RAIDERS OF ADVENTURE”

Le clin d'oeil n’aura échappé a per-
sonne, le zine est placé sous le zigne
du grand spectacle.

Pour un tel sujet, il fallait faire un
zine a I'ancienne, avec du papier, de
l'encre et compter sur laffectivité
envers l'une des
époques les mieux inspirées : les
années 30. Elle symbolise, pour I'i-
maginaire collectif, le souffle de I'é-
popée et de la grande I'aventure.
J'ai voulu un zine qui explore tous les
registres de l'aventure : cinéma,
serials, pulps, bande dessinée, litté-
rature, jeu de réle... dans le plus
grand respect des oeuvres citées.
J'ai surtout voulu faire un zine qui
offre de quoi jouer.

Je souhaite maintenant que Raiders
of Adventure devienne le carnet de
voyage d’'un club d'aventuriers.

Si vous souhaitez faire partie de ce
club et envoyer vos scénarios, aides
de jeu, articles, inspis, illustrations...
vous étes d'ores et déja les bienve-

des joueurs

nus.

Bonne lecture.
SAamuel TRRAPACH!
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Durant les années 20 a 30, les écrans de cinéma
virent Papparition de feuilletons a suivre appelés “serials”.
“Serial Player” rend hommage a ce registre tres
spécifique de I’aventure.

n serial est une série de 12 3 20 tions fournies par les scénaristes vien-  croire a une disparition prématurée de
épisodes d'une quinzaine de nent clarifier une intrigue aux bases [I'aventurier, jusqu'au début de I'épiso-
minutes chacun. Le tout compo- simples: le héros doit déjouer les plans  de suivant ol I'on expliquait de quelle
se une histoire a suivre ou l'action est du méchant et délivrer la fille (sauf maniére il s'était tiré d'affaire... jusqu’a
I'élément moteur de la narration. Les quand le héros est une fille, comme la fin de 'épisode en cours ol le public
quelques dialogues ou explica- dans Jungle Girl ou Nyoka)... devait attendre une semaine supplé-
mentaire pour connaitre le sort réserve

ans les cinémas, ces ason personnage fétiche.
séries  étaient
projetées en pre-
miére partie du grand
film. Ce qui faisait leur
attrait, c'est qu’a la fin
de chaque épisode, le
héros, ou l'un de ses
compagnons,  €tait
systématiquement
mis a mort, Du moins,
le “cliffhanger” mon-
tré a I'écran laissait
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éme s'ils étaient produits

par les grands studios holly-

woodiens (Paramout
Universal...), un budget trés maigre
était consacré a la réalisation des
serials. Aussi, les réalisateurs
devaient-ils trouver des solutions
\ pour réduire leurs colits de pro-
duction (stock de rush a recycler,
tournages en paysages naturels,
réutilisation des accessoires et
parfois méme de certaines
séquences). Pour calculer leurs coiits
au plus juste, les réalisateurs de
serials inventérent le story-board. Ce
procédé, qui consiste a préparer
entiérement les prises de vues et le
timing avant de donner le premier
tour de manivelle, est aujourd’hui la
base de presque tous les tournages
de films.
Malgré ce manque de moyens, les
serials offrirent quelques excellentes
séries, si on veut bien les prendre
pour ce qu'elles sont : du divertisse-
ment.
Parmi les plus réputés, citons
Daredevils of the Red Circle, Dr
Fu Manchu, Mysterious Dr

- Alors qu'il combat dans un monte-
charge, il glisse et tombe quelques
étages plus bas. La nacelle se rappro-
che et écrase le malheureux ! Dans |'é-
pisode suivant, on découvre qu'il est
parvenu a sortir par une trappe,

- Suspendue au-dessus d’'une fosse
enflammée, I'héroine ne parvient pas
a se dégager. Elle chute dans les flam-
mes | Lépisode suivant montre com-
ment son compagnon lui a permis de
se rétablir hors de danger...
Prisonnier d'une caisse en bois, le
héros est enfermé dans un four | Cette
fois-ci, son compte est bon. On nous
expliquera plus tard qu'il était parve-
nu a sortir de la caisse bien avant
qu'elle ne soit mise au feu.

"abreuvant des magazines et pulps

(comme aujourd’hui le cinéma se

gave d'adaptations en tout genre),
les serials connurent un véritable suc-
ces. Des clubs de fans se formaient,
avec leurs cartes de membres, leurs
réunions et leurs théories sur la manie-
re dont le héros allait se sortir de
I'épisode en cours.

Satan, Périls of Nayoka, Zorro,

Black Dragon, Jungle Girl,
Undersea Kingdom, Spy
Smasher...

u fil de ces histoires,
les héros affrontent
des savants fous aux
improbables robots, combat-

f'.n_—znmmmm@mj

Saramount Masked Marvéi
Entry Blank

Contest

I £

f Name of Ariin

ey
My None and Adidress

—_—

tent le péril jaune au début
de la seconde guerre mon-

The New Yok Recording Laborarories,

Yhis Blank 10 ba Mailed o or _ —

Qet. 15, 1929
Port Washington, Wisconsin

diale, visitent des mondes
inconnus, défendent les jeunes
filles contre les vilains a chapeaux
noirs et revolvers ou réduisent a
néant les projets d’acquisition par
lennemi d'un générateur de rayon
dont la puissance lui permettrait de
conquérir le monde !

erriere ces prétextes a I'a-

venture, se cachent un véri-

table travail de mise en
scéne et de systématisation de I'ac-
tion. Dans les 15 minutes que dure un
épisode, le héros commence toujours
par se tirer du mauvais pas ou l'avait
laissé I'épisode précédent, déclenche
généralement une bagarre a mains
nues dans toutes sortes d’endroits et
se lance téte baissée vers la fin de I'épi-
sode en cours, ol I'attend le climax qui
le laissera pour mort.

abriqués a la chaine, les serials

disparurent faute de renouvelle-

ment. A force de recyclage, la nou-
veauté disparait et le public finit par se
désintéresser de ce genre de produc-
tion. Cependant, George Lucas lui-
méme avoua s'en étre inspiré pour
créer les aventures d’'Indiana Jones.

rivilégier I'action, placer ses héros

dans des situations a risques, indi-

quer de quelle maniere ils dispa-
raissent ou meurent... a moins qu'ils ne
parviennent juste avant cela a trouver
la parade.
Voici les ficelles de cette aventure, aux
mécanismes de jeux de roles spéci-
fiques.
Moteur. Action !

Sam H
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Dans un serial, le ressort de la narration est
incontestablement le cliffhanger,
c’est-a-dire la scéne d’action de chaque fin de chapitre,
celle qui promet de laisser le héros pour mort.

“Miraculeusement resté accroché a la
locomotive, le wagon forme marnte-
nant un angle droit avec fa motrice. Hf
est suspendu au-dessus du vide. A 'in-
térieur, les bandits mexicains ont sorti
les machettes et commencent a escala-
der les sieges dans votre direction...”

Depuis que le jeu de role est ce qu'il
est, les joueurs ont toujours adoré met-
tre leur personnage en danger et racon-
ter de quelle maniére il s’en est sorti.

Le danger fait monter 'adrénaline du
joueur, surtout quand il sait que vous
lui sortez la grande scéne de I'acte II.

L4 SCENE DE TENsion

La finalité d'une scéne d'action est d'ac-
croitre 'ambiance (pour certains, c'est
I'occasion de tester les compétences
des persos). C'est surtout faire en sorte
que les joueurs se

sentent complétement concernés par
ce qui se passe.

Il existe de nombreuses manieres d'of-
frir de la tension a vos joueurs. Les plus
classiques sont la bagarre, la poursuite,
Pesquive d'un danger.. Mais d’autres
risques sont tout aussi efficaces.

Une joute orale contre le grand
méchant remplace avangeusement une
confrontation a I'arme blanche ou au
revolver. Je dis “avantageusement” en
ce qui concerne le roleplay. Parce que,
dans ce cas-la, le méchant est sir de
s'en sortir vivant.

Tous les joueurs recherchent une forme
de tension autour de la table de jeu,
qu'elle soit alimentée par un combat,
un échange verbal ou tout type de
scene ou le joueur doit évoluer et pro-
gresser. Lintérét méme de I'histoire que
le meneur de jeu raconte contribue a
accroitre I'ambiance et la tension.

LE SepmL £7 1 AcTion

Dans un serial, toute action des prota-
gonistes conduit immanquablement a
un affrontement. Les scénes d'actions
sont systématiques. On n’imagine
d’ailleurs pas le héros s'en sortir autre-
ment qu'avec ses poings.

Laction n'est pas la conséquence du
récit, mais fait partie intégrante de I'a-
venture, Cependant, elle fournit rare-
ment des informations utiles a la com-
préhension de l'histoire. Le héros se
contente d'affronter ses ennemis, pla-
cés sur sa route comme autant d’obsta-
cles a surmonter.

En revanche, le scénariste s'arrange
pour mettre systématiquement ses
héros dans des situations ot méme le
commun des joueurs ne se mettrait
pas!

Le réle du meneur de jeu va étre d’ame-
ner ses joueurs dans ce genre de situa-
tions, ou régne la plus forte tension...




Vos joueurs vont étre accros s'ils
parient leur vie au poker contre des
pirates de la mer de Chine, ils en rede-
manderont s'ils affrontent des fana-
tiques enturbannés armés de kriss avec
leur derniére batonnette, ils écouteront
attentivement vos explications si vous
leur indiquez qu'il reste moins de trois
cents métres avant les chutes d’eau et
qu’ils ne se sont toujours pas débarras-
sés des sauvages accrochés au flotteur
de leur hydravion !

LE CLIFFHANGER

Le cliffhanger est une technique utilisée
dans les récits pulps pour maintenir
une tension dramatique (ce qui est plu-
tot fun pour les rélistes). C'est une
scéne d'action qui a une place et une
fonction particuliéres dans le récit. Il
marque généralement la fin d’'un chapi-
tre de I'histoire.

Lhistoire s'interrompt tout a coup en
laissant le héros et ses acolytes aux pri-
ses avec le plus grave danger. “Vont-ils
se tirer d'affarre ? Vous le saurez en
regardant le prochain épisode intitulé...
“Tirés d’affaire !""

Par exemple : les personnages sont
attachés dans une mine. Leur seule
chance réside dans une torche accro-
chée 2 un pilier. Un coup de botte et la
torche tombe a terre, mais enflamme la
meéche d'une charge dissimulée derrie-
re des rochers. Auront-ils le temps de
briler leurs liens et de courir en dehors
de ce piege avant que la mine ne s'ef-
fondre sur eux ?

Personne n'est dupe, les héros s'en sor-
tiront assurément. Le jeu consiste donc
a deviner de quelle maniere.

Et cest la tout l'intérét et le défi des
cliffhangers : faire croire que les héros

viennent de dispa-
raitre, laisser les
joueurs s'interro-
ger quelques

minutes et repartir de plus belle dans
I'aventure.

PEINCER LA TENSION

Le procédé qui consiste a stopper le
récit au milieu d'une scéne d'action,
évite que le public, ou les joueurs, ne
soient saturés par la tension.

A une table de jeu, cette saturation se
traduit généralement par une franche
rigolade, au moment ol le meneur de
jeu avait prévu la scéne la plus drama-
tique de son scénario. Passées quelques
minutes, les joueurs reprennent leur
sérieux, méme s'ils n‘ont jamais cessé
de se concentrer.

Le serial a rajouté une dimension parti-
culiere au cliffhanger, en poussant le
récit a I'extréme et en faisant croire a la
mort du héros. Lépisode en cours
raconte comment les flammes ravagent
un hangar, sans que I'on voit le gentil
parvenir a s'en sorti. Au début du
feuilleton suivant, il défonce la porte a
l'aide d'un camion et le voila reparti,
tandis que le batiment s'effondre der-
riere lui.

Dans un récit pulp, et un serial en par-
ticulier, les héros tombent dans des pie-
ges, sont jetés dans les flammes, s'ac-
crochent a la vie du bout des doigts
tandis que le vilain leur écrase les pha-
langes de son talon.

Mais la ou le commun des mortels
aurait trépassé, 'aventurier pulp survit
et reprend l'aventure dans le chapitre
suivant.

FARE movrip 1£5 PT

Les mécanismes des cliffhangers peu-
vent trés facilement é&tre empruntés
aux serials. Le premier d’entre eux
consiste a faire croire a la mort préma-
turée de vos aventuriers,

Pour cela, faites jouer la scéne comme
d’habitude. Puis racontez de quelle
maniere les éléments se déchainent
contre les personnages. La différence
avec une scene daction habituelle,
c'est que vous allez dépasser le point
de non-retour !

Vous allez raconter ce que les joueurs
ne veulent jamais entendre : de quelle
maniere ils meurent... sauf si juste
avant cela ils ont tenté une derniére
action d'éclat qui va leur permettre d'a-
voir la vie sauve, Par exemple, la plupart
du temps, le joueur s'éjecte de sa voitu-
re avant que celle-ci n’explose en heur-
tant un camion citerne. Dans ce cas, le
meneur de jeu raconte la collision
“apres” que le joueur ait réussi a sortir,
ce qui permet de changer la fin si le
joueur ne parvient pas a quitter le véhi-
cule avant le drame (par exemple, il s'al-
longe sur le siege et passe sous le
camion, explosant son pare-brise mais
pas la voiture 1).

Dans un serial, le meneur précise hien
ce qui va se passer “avant” que le
joueur n'agisse. Le fin du récit est donc
sans issue et I'éventail des possibilités
se resserre ! Le danger est bien plus
grand puisque, quoi qu'il arrive, une
voiture ira braler contre le camion
(aprés tout, c'est peur-étre bien la vor-




ture des poursuivants qui se prend le
camionn...).

Cet exemple pour vous montrer gu'on
peut penser les scénes d'actions autre-
ment et proposer aux joueurs de nou-
velles maniéeres de stresser pour la vie
de leurs personnages.

CHLUIGE DES CLIFFHINGERS

Un autre principe consiste a caler les
cliffhangers sur les fins de parties. Vous
laissez dans l'air le suspense de fin de
séance, jusqu'a ce que votre groupe
puisse a nouveau se réunir pour jouer
la suite.

Vous jouez ainsi sur les deux tableaux.
Premiérement, votre partie ne s'inter-
rompt pas mollement. Deuxiément, vos
joueurs seront immédiatement dans le
bain lorsqu'ils joueront la suite.

En effet, la reprise d'un cliffhanger est
une excellente maniere de lancer vos
joueurs dans la partie. Finis les discours
d'introduction ! Débutez vos séances
par des : “La derniére fois, votre camion
érait blogué en haur du pont & bascule,
Bobh Dwayne se balancait au-dessus du
vide accroché au bouchon du réservoir,
Chifford "Ace"” Gameline se bartait a
coup de démonte-pney contre deux
sectataires sur le toit de la cabine, tan-
dis que Ralph (24 combats - 23 victol-
res), retenait le camion d'une main et
cognait de l'autre rout ce qui passait 4
sa portée... Je vous rappelle que pen-
dant que vous perdez votre temps,
Lord Genius menace d’engloutir
Londres !”

En plus d'étre un bon conteur, cette
maniére de procéder demande au
meneur de jeu un solide sens du
timing. En effet, I'heure du cliffhanger

doit correspondre plus ou moins a I'ho-
raire prévu de fin de partie.

ExpLoiep 1£ 78

Au cours de la résolution d'un cliffhan-
ger, comme pour toute scene d'action
d'ailleurs, faites en sorte que les
actions des uns impactent le sort des
autres. C'est assez délicat a mettre en
pratique et cela demande la plupart du
temps pas mal d'improvisation : alors
qu'une jonque est abordée par une flo-
tille de pirates, le combat fait rage sur
le pont. Lors d'un corps-a-corps, Ken
Travis a empoigné la garde du sabre d’a-
bordage d'un pirate et tranche un filin
par accident. Ce dernier soutenait la
voile qui s'abat sur un pirate qui levait
son sabre pour achever McPerton.
Malheureusement, sous le choc le der-
nier baril de poudre est projeté vers les
flammes qui ravagent le pont arriére.
Quelques intants plus tard, la jonque
vole en éclat | (pensez pulp et cliffhan-

gen.

Si le groupe de personnages est sépare,
il est plus facile pour le meneur de jeu
de traiter le cas des joueurs I'un aprés
lautre. En effet, vous pourrez aisément
laisser un joueur dans une situation
calamiteuse, a la maniere d'une fin de
chapitre, pour vous concentrer sur son
compagnon, que vous aviez laissé en
trés mauvaise posture a son round de
jeu et qui a une solution a vous propo-
ser. La tension s'accroit autour de la
table : le mécanisme du “serial” est en
route.
Conduisez 'aventure quelques instants
avec une partie de I'équipe, laissez les
joueurs dans une situation d’ou seul un
miracle pourrait les sortir et passer
au groupe suivant.

Au cours d'une scene de grande
ampleur, vous pouvez aussi laisser croi-
re a la mort d'un personnage joueur.
Laissez-le dans le doute et poursuivez
I'action avec les autres, jusqu'a que
ceux-la soient maintenant en grand
danger et doivent la vie a I'intervention
de celui qu’on croyait mort.

Les effets des clifthangers se cumulent,
pour le plus grand plaisir des joueurs.

LE5 Joueurs sonr DEs Hieros

On ne doit sortir d'un cliffhanger qu'en
toute derniére extrémité. C'est mieux si
vOS joueurs y parviennent par eux-
mémes. Le meneur ne fera intervenir
d’éléments extérieurs que s'il n'a vrai-
ment pas le choix. En eftet, il est frus-
trant pour un joueur de devoir la vie a
un deus ex machina (/ntervention divi-
n¢e) : renforts de police, maladresse du
méchant, coup du sort en faveur du
personnage... rien de bien glorieux.
Une exception toutefois, celle ol l'ac-
tion d'un seul joueur suffit a les sauver
tous. Le projecteur est braqué sur le
héros, tant pis pour les joueurs qui ont
manqué leur chance, leur tour viendra
une autre fois (dans un serial, c'est pas
les occasions gui manquent.

ANusez-vous

Des que la partie sera lancée, vous
oublierez tout cela pour vous amuser
autant que les joueurs, bien qu'a mon
sens, une scene d'action peut eétre
conduite a la maniére d'un petit scéna-
rio a I'intérieur de I'histoire et peut étre
préparée comme telle.
En outre, tout ce qui valable pour un
serial-pulp-années 30 est valable pour
tous les types d'univers...

Sam H
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Cette aventure se joue a la maniere des serials des années 30.
Elle est avant tout basée sur P’action.
Cependant, parce que nous sommes des rolistes et que
les joueurs doivent donner vie a leurs personnages,
le meneur de jeu fera en sorte que le role-play trouve sa place
dans tous les chapitres de cette histoire.

Résumé de I'intrigue

A San Francisco, les personnages sont mis sur la piste d'une
pierre d’Amérique du Sud susceptible de transformer la
nature des métaux. Elle est également convoitée par le
riche priopriétaire d'une compagnie miniére américaine.
Au Pérou, les aventuriers se font voler la Piedra de Oro. lls
rencontrent des mineurs indépendants concurrents de la
compagnie. Cette derniere envisage de transformer en
plomb le chargement d'or qu'ils préparent afin de les rui-
ner définitivement.

Mais ils découvrent qu’en fait I'or a ¢té subtilisé pour faire (S
croire aux pouvoirs de la pierre et que le voleur et son §
butin vont s’embarquer pour les Etats-Unis. On leur révéle
alors que la force magnétique de la pierre est telle qu'elle
ne doit en aucun cas passer I'équateur, au risque de faire
basculer 'axe de la Terre !

Les pouvoirs de la pierre sont-ils réels ou ne s'agit-il que fi
d’une supercherie ?




1l arrivait que le premier épisode d'un serial soit le plus long de la série (/e pre-
mier épisode de Mysterious Doctor Satan fait environ 30 minutes). Ceci per-
mettait de présenter les personnages majeurs et de situer I'intrigue. Ceci
étant fait, le serial pouvait se lancer dans I'action puisque les éléments fonda-
teurs étaient connus du public.

Nous aurons la méme approche ici, en présentant la chronologie ci-dessous
lors du « Chapter One ». Au cours de ce premier chapitre, le personnage qui
fera cette présentation complétera ces explications d'informations contempo-
raines (voir « Chapter One »).

Historigue

Les crochets |...] encadrent des informations authentiques ou issues de
théories argumentées par les historiens. Les autres sont inventées pour les

besoins de cette histoire.

- An 423 du calendrier chrétien : une météorite s'écrase sur une cote de
I'actuel Pérou. Les tribus autochtones vénérent aussitot ce qu'elles consi-
dérent comme un fragment du soleil.

- |An 459. Hui-Shen, accompagné par quatre autres moines boudhistes s'em-
barquent depuis la Chine vers le Fusan, le paradis terrestre, situé, selon la
légende, de l'autre coté de I'Océan oriental. lls atteignent les cbtes de
I'Amérique du Sud, ou ils séjournent environ 40 années, avant de retourner
chez eux]

- [An 497). Vers la fin du séjour, les indigénes leur apprennent I'existence d'une
fabuleuse pierre tombée du ciel, capable d'attirer ou de repousser les métaux
qui 'entourent. Expérience faite, seul un sarcophage de plomb empéche la
pierre d’exercer son influence. Mais quelques semaines plus tard, le coffre de
plomb s'est transformé en or !

Incapables d'emporter le météore, les moines le font placer dans un sanctu-
aire dont ils relévent 'emplacement et reprennent la mer. |De retour chez eux,
ils rédigent leurs chroniques mais les temps ne sont plus aux expéditions et
I'histoire en reste la.|

- [An 1514. Les missionnaires portugais se sont établis au Japon|. Dans la bi-
bliotheque d'un monastére boudhiste, ils retrouvent le récit des moines. De
retour en Europe, ils font part de leur découverte aux conseillers du Pape.

- [An 1492. Christophe Colomb découvre le nouveau monde. Seuls I'Espagne
et le Portugal peuvent se lancer dans I'aventure. LAngleterre et la France s'ob-
servent en rebatissant leur économie tandis que Génes et Venise luttent con-
tre les progrés ottomans. Mais au fur et a mesure de leurs découvertes,
Espagnols et Portugais se disputent les territoires. lls demandent I'arbitrage
du Pape Alexandre VI qui définit une ligne de partage au niveau des Canaries.|
- [An 1494, Le traité de Tordesillas, entre Espagnols et Portugais, déplace cette
ligne de 2200 km vers I'ouest. Le Brésil devient portugais. Désormais, les ter-
res découvertes au-dela de ce méridien seront espa- Em—mm—e |

Chapter oue

“Une trés ancienne
legende”

San Francisco. Juin 1932.

Une Pierce-Arrow 41, avec roues a
ravons er pneus perts en blanc, s'ar-
réte devant le musée de San francisco,
Quatre individus (selon le nombre de
Joueurs) en descendent et pénétrent
dans le bdtiment. Sur le trottoir d'en
face, un homme a chapeau mou abaisse
son journal et observe la scéne. Le
soleil frappe les vitres de la fagade, ou
se corolent pigeons et laveurs de car-
reatx.

Les joueurs se retrouvent au cinquiéme
et dernier étage, dans le bureau de leur
ami : l'archéologue Denis Fhargate. Il
leur explique que, depuis son retour du
Pérou, il a recu des menaces. Dans ce
pays d'Amérique du Sud, il travaillait
avec un Péruvien, nommé Ricardo
Perberran, sur une légende trés an-
cienne a propos d'une mystérieuse
pierre. Sans hésiter. il leur livre TI'his-
toire de la Piedra de Oro, contenue
dans I'encadré.
Il précise qu'une compagnie miniere
implantée la-bas, propriété de Franck
Lassiter, est également a la recherche
de la pierre, mais pas dans un but scien-
tifique. Lambition de Franck Lassiter
serait de dominer le marché mondial de
lor, qui sert d'étalon aux monnaies de
tous les pays. Si cette pierre, suscepti-
ble de modifier la nature des métaux,
tombait entre ses mains, I'équilibre
économique du monde en serait
bouleversé. Les hommes de Lassiter
ont tenté de lintimider et d'en savoir
davantage sur ses

b

gnoles.|
- An 1495. Le document relatant I'existence d'une
pierre de 'or est remis aux Espagnols par le Pape. Le
texte est traduit du portugais, mais il ne livre pas son
secrel.

- |An 1530. Francisco Pizarro part a la conquéte de
I'empire inca. Il trouve de I'or, mais pas celui qu'il est
venu chercher,

- An 1650. Le document a fait le tour du monde. Il est
confié au gouverneur de Lima.

- An 1935. Un archéologue américain et son homo-
logue péruvien retrouvent le document. Malgré leurs

investigations, la pierre reste introuvable. Le docu-

ment est envoyé a San Francisco pour étude complé-

Dans les serials, e

compliquées

menaces.

Comment concerner les

. s héros se lancent 3 Ia
poursuite des méchants sans

. . vengeance, coup de
main, esprit de justice... Dans notre his-
totre, nous considérerons
SOHJI:’EIg@S sont des connaissances d'un
archéologue travaillant
ge San ’Francisco. Ce dernier leyr g

emandé leur aide car | a déja recu des

!Enﬁr}, le t’exte en italique conteny dans
e déroulé peut étre |y aux joueurs.

travaux.
Mais surtout, il a
recu hier une lettre
de son ami Ricardo
lui expliquant qu'il
est parvenu a percer
le secret de l'ancien
document et qu'il sait
ol se trouve la Piedra
de Oro. Avec la lettre,
il lui a fait parvenir
ses notes et croquis,
car les hommes de
Lassiter sont égale-

personnages ?

raisons

que les per-

pour le musée

mentaire. Quelques jours plus tard, le Péruvien
affirme avoir percé le secret du texte. Il demande a son partenaire de revenir.

ment aprés lui. Il lui
réclame son aide.
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Les malfrats de Lassiter

PHY 7 MEN7 PER 6 PRE7
con7 Comb5 Hab5 Soc7
py 21 EV21 lmp 2 Vol 8
jnit5 Edu?

Points d'éclats : 1

o arre +2,

Arme de poing +3..Bag
Conduite +2. Esquive + 1,

s vous détailler toute la

Jje ne vais pa :
bande de méchants que les joueurs
auront a affronter durant le sceénarto.

Cette fiche est valable pour tous.

Tout a coup, 4 laveurs de carreaux sus-
pendus a leur passerelle font irruption
dans la piéce ! Immédiatement, 2 autres
hommes défoncent la porte. Au total,
seuls deux d'entre eux portent une
arme a feu. Le premier pointe son

entrer. A cet instant, une
large voiture s'arréte a
leur hauteur. Le chauffeur
leur crie de s’emparer de
la fille !

Cette derniére est rapide-
ment emportée a bord du
véhicule. Deux bandits
debout sur les marche-
pieds s'accrochent a la
portiere alors que la
voiture repart rapide-
ment.

Les joueurs arrivent en
courant. lls peuvent ten-
ter de se lancer a leur
poursuite. Une course
s'engage alors, mais
dans le meilleur des
cas, ils feront lacher

(« C“fﬂmnger

Le clifthanger
N'oubliez
Pas que nous somme i
: 's dans y

consequence, Jes e
fin d'un chapitre
revetir une ambiance particuliere et syr
devez raconter de
disparaissent, .
qui les' sorte de I'embarras. Des pré
dpportees dans ce sens 3 |

Prudence durant les scenes d’
o ) .
brzm trop lourde dans |a résolution des trés nom
U i Squi _
l:( comf)ats, sinon votre équipe risque de dis-
baraitre prématurément.
o .
i ]s‘;cenario Va vous paraitre extrémement linéaire
11 Test. Cependant, cela .
Joueurs de partir dans des d
ici. Le réle du meneur de je
rejoindre la trame de cette

Joueurs doivent sentir lorsque Ia
approche. La scéne d'action doit

€ tout, vous
; quelle maniére |eg personnages
5'ils ne trouvent Pas une solution

cisions sont
' la fin des chapitres
reprise du cliffhanger »).
action. N'ayez pas [a

» et «

n‘empéchera pas vos
irections non précisées
u sera alors de les fajre
histoire, la routine quoi.

prise aux deux bandits
sans pouvoir récupérer la prisonniere.

Clithhanger : I'un des joueurs tombe du
véhicule sur la chaussée, au moment ot

revolver vers Franck Lassiter, le second
tient le reste du groupe en respect. lls
en veulent aux documents de Ricardo
Perberran. Si les joueurs ne tentent
rien, c'est Franck Lassiter qui déclenche
laffrontement en langant un cendrier
sur son braqueur. Une bagarre a mains
nues est déclenchée.

Plusieurs adversaires sont projetés sur
I'échafaudage qui bascule dangeureuse-
ment. Une balle perdue se fige dans
I'un des treuils de la passerelle. Il
déroule le filin et la passerelle se place
doucement a la verticale. Clifhhanger :
le dernier filin qui retient la passerelle
s'effiloche. Quelques instants plus tard,
il cede et la passerelle s’écrase sur le

un camion arrive en sens inverse. Le
poids lourd lui passe sur le corps !

Chapter Thiee

“La rangon”

Reprise du clifhhanger : le camion et sa
remorque passent sur le personnage,
mais celui-ci s'est mis dans l'axe des
roues et passe sous les essieux !

Note : si les agresseurs ont pu s'em-
parer d'une partie des notes du
Péruvien, ils enlevent la fille quand
méme pour obtenir le reste. S'il arrive
que les aventuriers rattrapent la voiture
dans le « chapter two », et libérent la

Kimberiley Phargate
PHY6 MENG6G PER5 PREG
Con6 Com4 Hab7 Soc 8
PV 18 EV18 Imp2 Vol8
Init5 Edu 8
Points d'éclats : 1
Traits :

Archéologie pré-colombienne +4,
Arts +3, Sciences humaines +1,
Espagnol lu, écrit, parlé +2,
Conduite +1, Bagarre +2,
Esquive + 1, Premiers soins +3,
Débat +2.

Cette petite blonde aux cheveux
bouclés porte toujours des tailleurs
clairs, excepté en expédition, ou
elle les échange contre des tenues
de jungle... claires.

trottoir.
fille, sautez le « chapter three » pour les
emmener directement au Pérou
Ch“ teh two « chapter four ».
p Cette jeune fille, c'est Kimberley

Fhargate : la petite fille de leur ami

s 'enlevement”

archéologue. Agée d'une vingtaine

Reprise du clifthanger : tandis que
quelques joueurs affrontent leurs enne-
mis sur la passerelle, celle-ci passe a la
verticale. Le filin s'effiloche et céde,
laissant tomber la passerelle qui
s'écrase plus bas. Mais les joueurs sont
parvenus a se raccrocher au rebord de
la fenétre. Le reste des agresseurs s'en-
fuit dans le musée. Le cas échéant,
faites-les passer par la collection
d'armes anciennes pour régler un com-
bat entre les vitrines.

Les agresseurs ressortent du musée au
moment ol une jeune fille s'appréte a

d'années, elle va devenir I'enjeu d'un
échange entre son grand-pére et Franck
Lassiter.

De retour aupres de Denis
Fhargate, les personnages
font le point quand le télé-
phone sonne. C'est un inter-
médiaire qui souhaite reali-
ser une transaction

Kimberley leur sera rendue
en échange de tous les do-
cuments. lIls doivent les
déposer dans un sac au bout
de la jetée 12 du port de San
Francisco. Un navire viendra
le chercher. Lorsque le con-
tenu aura été vérifié, la fille
leur sera rendue. S'ils appel-




Denis Phargate

pHY 7 MEN 6 PER3 PRE 7
Con6 Comb5 Hab 6 Soc 8
pv21 EV19 Imp 2 Vol 8
Init5 Edu9

Points d’éclat : 1
Traits :
Archéolo .
Arts +4, Sciences humaines
Espagnol lu, écrit, parlé +4,
Conduite +1, bagarre +2.
Esquive +2, Débat +4.

gie pré-colombienne +5,
+2,

Ne faites pas faire a Denis Phargate

des actions trop hérotques. C est
aide, pas

aux joueurs de lui venir en
I'inverse.

lent la police, la fille sera tuée.

Un indice peut mettre les joueurs sur la
voie de l'endroit ol elle est retenue
prisonniere. Durant la conversation
téléphonique, on entend a l'arriére plan
un bruit dengin  manipulant des
graviers, suivi d'une siréne d'embauche
d'usine. Denis Fhargate précise qu'il
s'agit sirement du port minéralier
appartenant a Franck Lassiter, de I'autre
coté de la baie. Il n'a aucune confiance
dans la proposition de Lassiter et
préfere tenter de récupérer sa fille.

Fondu enchainé sur des installations
portuaires, De grands batiments pous-
siéreux jouxtent fa baie. Un canot file le
long de fa cote et s'engouffre sous un
hatiment. Il était piloté par un homme
en costume trois piéces. Dréfe de tenue
pour venir bosser a l'usine...

Les joueurs, qui observaient les instal-
lations a la jumelle, nont pas manqué
cette scene. Lendroit est utilisé pour
charger du gravier a bord de péniches.

Le hangar abritant les
installations est bati a
cheval sur un canal. Il
s'avere que Kimberley est
retenue prisonniére a l'in-
térieur d'une péniche,
amarrée dans une zone
couverte du hangar.

Avec  discrétion, les
joueurs peuvent s'ap-
procher du batiment et
pénétrer a l'intérieur. Au
total, 6 hommes surveil-
lent I'endroit : 3 sur la
péniche, les autres répartis dans le
hangar, dont un prés du tableau de
commande des installations de charge-
ment. Les joueurs ne douteront pas une
seconde qu’il est illusoire de ne pas
vouloir cogner les méchants. Laction se
déclenche autour de la péniche et des
installations de chargement de gravier.
Durant la bagarre, les silos sont ouverts
et le gravier se déverse dans la péniche,
mais dans des proportions qu'elle ne
peut pas supporter.

Clithhanger : alors qu'un ou plusieurs
joueurs sont occupés a délivrer
Kimberley, la péniche sombre tout a
coup sous le poids de son chargement !

Chapter fout

“Envol pour le Pérou”

Reprise du clifhhanger : une zone d'air
est maintenue a lintérieur de la
péniche immergée, qui permet aux
joueurs de reprendre leur souffle avant
de nager jusqu'a la surface.
En surface, la bagarre n’est pas ter-
minée. Mais les joueurs peuvent s'en-
fuir a bord du petit
canot avec lequel est
venu l'homme en com-
plet. lls quittent le
hangar en empruntant
le canal, rapidement
poursuivi  par  un
camion roulant sur le
bord. Des coups de feu
sont échangés et si le
canot ne distance pas
le camion, celui-ci le
double et se place sur
un pont un peu plus
loin. Les homines
sauteront lorsque
I'embarcation passera
a leur portée...

Apres cette scene, le
meneur  enchaine
directement par une
réunion au musée.
Denis Fhargate est
maintenant persuadé
que lui-méme et sa
fille ne sont plus en
sécurité. Pire, si la
Piedra de Oro venait a
tomber entre les
mains  de  Franck
Lassiter, et si ce qu'on
dit a son sujet est
exact, I'équilibre mon-
dial des marchés financiers en serait
bouleversé.

[l décide donc de s’embarquer immé-
diatement pour le Pérou avec sa fille et
demande aux joueurs de I'accompa-
gner.

Le musée met a leur disposition un
avion gros porteur, qu'il utilise pour ses
propres expéditions. Lobjectif est de
rejoindre rapidement Ricardo
Perberran, de retrouver la Piedra de
Oro et de la mettre en sécurité.

Traveling sur [aéroport de San
Francisco. Denis Fhargate idigue que
leur avion a ére chargé des fournitures
destinées d une expedition dans les
montagnes rocheuses. Limmineince du
danger a fait que le musée leur a perinis
de partir avec cet équipement.

En bordure des hangars, votre avion
fait ronfler ses quatre moteurs. Le
pifore attitré du musée est deja aux
commandes. A son bord se trouvent
Denis er Kimberly Fhargate. Vous
méme étes en train de rerminer les
détails de vorre enregistrement. Tout a
coup, trois voitures oires sap-
prochent des hangars. Une douzaine
d'hommes en sortent, parmi eux, les
malfrats qui vous ont dgressés au
musée. Ils ont retrouvé votre frace.
Immédiarement, le pilote met les gaz et
lavion quitte sa place !

Les joueurs doivent rapidement rejoin-
dre leur avion. Pour cela, le seul
véhicule qui passe a leur portée est une
voiture équipée d'un escalier pour pas-
sagers. La poursuite s'engage sur la
piste, et quelques méchants parvien-
nent a saccrocher a [lescalier.
Clifthanger : a pleine vitesse, I'avion
décole, tandis que la voiture poursuit
sa course vers le bout de la piste,
heurte une borne, se retourne et
explose...

12



Chapter Five

Reprise du cliffhanger: le dernier
joueur saute depuis l'escalier roulant
jusque dans I'avion par la porte laissée
ouverte. Lavion décolle tandis que la
voiture explose.

Le vol jusqu'a Lima se fait sans encom-
bre. Votre avion se pose sur la
piste et se range. Sur les con-
signes de Denis Fhargate,
I'équipement est déchargé et
placé dans des camions. Il vous
indique que son contact a Lima,
Henriqué Marqua, se trouve a
I'Hostal Résidencial del Sol. « Taxi
Sénor ? » demandent les chauf-
feurs alors que vous sortez de
I'aéroport.

Si les joueurs choisissent d'entrer
dans le premier taxi qui leur est
proposé, ils tombent dans un
piege. S'ils choisissent eux-mémes
leur mode de transport, rendez-

Dans tous les cas, les joueurs parvien-
nent 3 'Hostal Résidencial del Sol. lls y
retrouvent {ou sont déja en présence
de} Denis Fhargate et Kimberley.
Ces derniers leur indiquent immeédiate-
ment la présence de Franck Lassiter
dans I'établissement. Il est assis en
compagnie de son bras droit, Raphaél
Monterrey. Monterrey est |'exécuteur
des basses besognes dictées par

Lassiter. Les deux hommes s'entretien-
nent avec (rois autres personnages

vous directement a I'hétel.

Le piege est simple : lorsque les
joueurs sont assis, une vitre se reléve
entre les passagers et les voyageurs,
tandis que les portes se bloquent.
Immédia-tement, un gaz soporifique
est laché.

Si les joueurs réagissent vite, ils peu-
vent détruire la vitre et faire s'arréter la
voiture. Si les joueurs interrogent le
chauffeur, celui-ci dira qu'ils sont atten-
dus a leur hotel par Franck Lassiter en
personne.

Si les joueurs sont victimes du gaz, ils
s'endorment et les documents leur sont
volés, Ils se réveillent alors que I'eau
envahit la voiture !

Leur taxi vient d'étre jeté dans une ri-
viere, mais une nouvelle fois, nos héros
s'en sortiront.

Dt'Jrant cet épisode, vous pouvez
faire monter la tension d'un cran en
tuantA Denis Fhargate. Cela pourra
efc'crottre la tension dramatique et
faire sentir aux joueurs qu'on
change un peu de registre : person-
ne fl‘est finalement siir de s'en s0r-
tr a tous les coups. Vous pouvez

attendre le chapitre suivant, mais
ne tardez pas.

dans les salons de ['hétel.
Cependant, on peut remarquer que la
tenue de leurs trois interlocuteurs jure
avec le standing des lieux : salopettes
de travail, chapeaux usés par la sueur...
ces hommes sont des ouvriers manuels,
pas des portes flingues de Lassiter.
Apercevant les aventuriers, Franck
Lassiter leur fait signe de le rejoindre
apres avoir donné congé aux trois
ouvriers.
Immédiatement, il dit regretter la tour-
nure prise par les événements « mes
hommes ont outrepassé les ordres gue
Javais donnés ». |l souhaite régler cette
affaire a 'amiable et propose d’acheter
les notes et les croquis
que les joueurs ont en
leur possession. « (Cest
un pays inhospitalier ici.
Sans guide ni soutien
des habirants de [la
région, vous n'iriez pas
loin. Epargnez-vous de
la peine... ». Bien sir, les
joueurs ne sont pas
dupes et la conversa-
tion en reste la.

Denis Fhargate avait
bien indiqué que son

mais il ne s'est pas manifesté. [l se fait
tard et I'heure est venue de rejoindre
les chambres, regroupées en une suite
au cinquieme et dernier étage.
C'est dans la pénombre des chambres
que leur contact se manifeste. Assis
dans un fauteuil prés de le fenetre, il
attend que les joueurs entrent dans la
piéce.
Denis Fhargate reconnait immédiate-
ment Henriqué Marqua, un homme en
qui il a toute confiance.
Ce dernier les informe
qu'ils ne sont pas en
sécurité et leur montre
par la fenétre deux
voitures noires se garer
devant I'hotel.
Rapidement, huit
hommes en sortent et
entrent dans le bati-
ment. Henriqué
indique qu'il a garé
son camion dans une
ruelle derriere I'hotel,
qu'il est possible de
rejoindre en emprun-
tant les escaliers de
secours extérieurs.
Le meneur conduira
I'action dans les

immédiatement
escaliers, apres que les 8 hommes de
main de Lassiter les aient surpris.

Cliffhanger : une balle perdue atteint
I'attache d'une échelle de secours a
l'instant ol un personnage joueur I'em-
pruntait. Léchelle bascule et se bloque
net au-dessus du vide, laissant le per-
sonnage suspendu a une hauteur de 4
érages. La seconde suivante, I'échelle
céde et le personnage est précipité
dans la ruelle |
Au  choix du

clifthanger C'est

Kimberley qui est accrochée a I'échelle
au moment ol elle bascule dans le
vide !

contact a Lima se trou-

vait dans cet hotel,
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Chapter Six

“Le temple Paracas”

Reprise du cliffhanger : le personnage
tombe droit sur les poubelles de 'hotel
et s'en sort indemne. Si c'est Kimberley
qui chute, un personnage joueur
parvient a la rattraper au-dessus du
vide.

Henriqué Marqua rejoint son camion et
met en route. Vous pouvez enchainer
par une poursuite dans les rues de Lima
(ruelles pavées, circulation sous les
arcades coloniales...). Mais un bus pro-
videntiel débouche d'une rue juste
aprés le passage du camion d’Henriqué
et bloque les poursuivants.

Henriqué Marqua s'arréte un peu apreés
la sortie de la ville. Il ne peut pas con-
tinuer. 1l indique qu'il doit poursuivre
ses recherches, car il craint que la
pierre n'abrite un pouvoir encore plus
grand que celui de transmuter les
métaux. |l précise cependant la route a
suivre  pour rejoindre le  site
archéologique ol se trouve en ce
moment  l'archéologue  péruvien
Ricardo Perberran, a environ deux jours
de voyage de Lima.

Le voyage se résume par un travelling
qui suit votre camion a travers le désert
péruvien. Le véhicule traverse un vil-
lage et arrive a proximité du site de
fouilles de Ricardo Perberran.

Aprés les présentations, Ricardo fait
entrer le groupe sous la tente princi-
pale de son campement et explique de
quelle maniére il a réussi a déchiffrer la
carte de la Piedra de Oro (a noter que
seule la présence de Kimberley permet
a Ricardo de faire confiance aux
joueurs).

« La carre d'origine tracée
par les moines japonars,
er rapportée ici par
Pizarro, indiquait fa
localisation des sites de
la civilisation Paracas.
Les Paracas cédérent
aux Incas qui finirent
par dominer tout le
pays. Avec le remps,
d'autres  civilisations
ont ajouté leur propres
constructions a celles
qui servaient de point
de repére a la carte,

brouiflant sa lecture aux non ini-
tiés. I m'a donc fallu identifier et dater
les sites qui se trouvaient dans cette
zone a I'époque ou la carte avait éré
congue. Ensuite seulement, il devenait
possible de retrouver cefui qui abrite la
Predra de Oro. »

Dans cette séquence, les joueurs
ne sont pas opposes aux méchants,
mais aux éléments. Le meneur de
jeu doit donc miser sur 1‘ambianc.e
et insister sur I'atmosphere parti-
culiére du temple.

Le site n'est qu'a quelques heures de
route d'ici. Ricardo ne souhaitait pas sy
rendre seul.

Fondu enchainé sur les ruines d'une
ville de pierres, en partie batie a flanc
de montage. Le groupe s'est arrété
devant I'entrée d’'un temple adossé a la
paroi. Torches en mains, Ricardo
Perberran, et le reste du groupe, entre.
Aprés quelques détours dans des
couloirs emplis de poussiére, les aven-
turiers débouchent dans une vaste salle
au centre de laquelle se trouve un
colossal sarcophage de pierre. Il a été

profané il y a
longtemps. Ricardo
Perberran prend la

parole :

« Les FEspagnols sont
entrés dans ce remple,
comme dans tous les
autres. Mais ils cher-
chaient un sarcophage
d'or, comme indiqué
dans le récit des
Japonais. Cest proba-
blement pour cette
raison qu'ils étaient
persuadés de ne pas
avoir trouve ce qu'ils
cherchaient.

Cependant, le récit n'indigue pas que la
Piedra de Oro a ére conservée dans son
sarcopfiage d'or.

La carre d'origine abrite un secret sup-
plementaire. Elle indigue a quel endroit
se trouve la Pledra de Oro, mais égale-
ment a quelle altitude. En l'occurence,
elle se trouve encore a une dizaine de
métres sous nos pieds. I faut trouver le
moyen de descendre... »

En déplagant le sarcophage, les person-
nages dévoilent un passage incliné qui
s’enfonce au coeur de la montagne (les
civilisations précolombiennes préfé-
raient les rampes aux escaliers).

La rampe conduit a une premiére petite
salle o0 résonne le bruit d'une eau
courante derriére les parois. Nous
sommes a proximité d'une riviére
souterraine. Un second couloir quitte la
piéce. Mais son sol n'est plus constitué
de pierre. 1l est fait de rondins et de
branchages assemblés. 1l conduit dans
une salle d'une vingtaine de metres de
long sur huit de large. Voila plusieurs
siecles que personne n'est entré ici.

Le sol de cete salle est également cons-
titué de bois. On a la sensation qu'une
charpente entiére retient le plancher.
De plus, on entend plus distinctement
le bruit de la riviere qui coule quelque
part en dessous.

De l'autre coté de la salle, sur le mur
opposé, une large niche creusée a envi-
ron 3 metres du sol abrite un objet
sombre et brillant. Ce météorite pese
environ 6 kilos. La Piedra de Oro !

Il faudra plusieurs hommes pour aider
Ricardo a monter jusqu'a la Piedra de
Oro. Le meneur profitera de cet instant
pour plonger la scéne dans le chaos !
Tout a coup, un trongon de la charpente
s'effondre. Les torches que les joueurs
tenaient en main vacillent et mettent,
par endroits, le feu au plancher. Trés
sec, les branchages s'embrasent rapide-
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ment. Pendant ce temps,
Ricardo continue de
grimper jusqu'a la Piedra de
Oro. Quelques secondes
plus tard, l'entrée est
envahie par les flammes,
tandis que la moitié de la
piéce s'est effondrée avec
fracas !

Cliffhanger : le groupe est
divisé et le feu gagne du
terrain. La fumée envahit
rout. Les derniers
troncons de bois s’effon-

drent, faisant perdre pied
aux aventuriers qui disparaissent avec
eux, au moment ol Ricardo pose la
main sur la Piedra de Oro !

Chapter Seveu

“Je vous attendais !”

Reprise du cliffhanger Ricardo
Perberran s'empare de la Piedra de Oro
au moment ob le plancher disparait
dans les flammes. Tout le groupe est
emporté, mais tombe droit dans la ri-
viere souterraine qui éteint l'incendie.
En se laissant emporter par le courant,
on glisse dans un torrent qui s'écoule
dans un lac de montagne.

Raphaél Monterrey est 1, escorté d’'une
douzaine d'hommes en armes. Planté
sur la berge, il n'a plus qu'a attendre
que le groupe nage jusqu'a lui pour
récupérer la Piedra de Oro. Il serait vain
de menacer de lacher la pierre dans
I'eau, elle serait rapidement retrouvée.
Lorsque Raphaél aura la Piedra de Oro
entre les mains, il laissera le groupe sur
place. Plus rien désormais ne peut
empécher la compagnie de Franck
Lassiter de contrdler le marché mon-

dial de l'or !

Las, aucun des personnages n'a la plus
petite idée de [I'endroit ou Raphaél
Monterrey va emporter la pierre.
Ricardo propose que tout le monde
rentre a Lima pour tenter de sur-
veiller l'aéroport.
De retour a 'Hostal del Sol, les per-
sonnages sont attendus  par
Henriqué Marqua qui a de graves
révélations a leur faire : « f'ai décou-
vert que l'influence de la Piedra de
Oro sur les métaux lui venait de soun
magnétisme. Soit pouvoir magne-
tique est d'une telle puissance
qu'elle pourrait par exemple dére-
gler les istruments de navigation
ou pire, influencer fes péles mag-
nétiques de la Terre. Je pense que,
si elle venait a passer ['équateur,
son pouvoir ferait basculer la
Terre sur son axe, et donnerait en
éré a la planéte [l'inclinaison
gu'elle a en hiver... Cette pierre ne
doit jamais quitter I'hémisphére
sid I».

Au meéme instant, les trois
Péruviens, déja apergus en com-
pagnie de Lassiter, entrent dans I'hotel.
Ils connaissent bien Henriqué Marqua.
Ce dernier explique aux
joueurs que ces trois
hommes représentent
une compagnie miniére
indépendante dans les
montagnes, ol les villa-
geois propriétaires de la
mine extraient de l'or
Franck Lassiter est prét
a tout pour ruiner leur
affaire et racheter leur
mine.

Les ouvriers ont pré-
paré un chargement
d'or d'une valeur de 2
millions de dollars, une
vraie fortune. lls ont

convoyé leur or jusqu'a Lima
pour organiser le transport par
voie de chemin de fer vers une
raffinerie de minéraux au nord
du pays. Le seul convoi qu'on
leur propose appartient a
Franck Lassiter. C'est pour cela
qu'ils discutaient avec
'’Américain la derniere fois (voir
« Chapter Five »).
« Leur or est bien chargé a bord
du train appartenant a Franck
Lassiter, explique Henriqué.

Mais Raphaél Monterrey, qui
gére le convor, leur a laisse
entendre qu'il seraient bientér
ruinés. Hs m'ont pas compris l'allusion a
une cargaison de plomb ! lls sont venus
ici tenter de discuter avec Lassiter, mars
il n'est pas fa.»

Les joueurs comprennent immeédiate-
ment que Monterrey menace de trans-
former la cargaison d'or en plomb et de
ruiner la compagnie indépendante.
Mais cette information leur permet

surtout de retrouver la trace de
Monterrey, donc de la Piedra de Oro.
Aprés quelques minutes de discussion,
les Péruviens acceptent de les conduire
jusqu'au train, s'ils acceptent d'escorter
et protéger leur convoi d'or.

Le convoi est constitué d'une locomo-
tive a vapeur, deux wagons de
voyageurs, deux wagons blindés et un
wagon de marchandises. Lor des
mineurs indépendants est placé dans le
premier wagon blindé, conditionné en
sacs de poussiére brute. Le second
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wagon abrite les valeurs de Lassiter. En
fait, il cache surtout une quantité équi-
valente de sacs de poudre de plomb.
Monterrey a l'intention d’échanger les
sacs durant le voyage pour faire croire a
'utilisation de la Piedra de Oro et
emporter ['or pour son propre compte.
Lacces aux wagons blindés est stricte-
ment réservé aux employés du convoi
ile bruit circule déja que la Piedra de
Oro a été découverte).

Avec discrétion, le groupe de joueurs
peut embarquer dans un wagon de
voyageurs. Aucune trace de Lassiter ou
Monterrey. En fait, le premier est déja
reparti pour San Francisco. [l laisse son
second régler cette affaire. Monterrey
n'est pas dans le train, mais dans un
camion. Il compte rouler a coté de la
voie et employer une machine élec-
trique pour lancer quelques éclairs vers
le train, afin d'impressionner les
Péruviens et faire croire a l'utilisation
de la Piedra de Oro.

vers le wagon blindé. Sous le choc élec-
trique, les personnages sont sonnés.
Lun deux glisse du toit, droit sur la
voie |

Chapter Eight

“L'équateur !

Reprise du clifthanger : le wagon est
zébré d'éclair et le personnage sonné
glisse du toit du wagon... a la seconde
suivante, les éclairs cessent, il reprend
son souffle et s'accroche de justesse au
bord du toit, les pieds dans le vide.

Si les personnages ont été vigilants, ils
ont deviné la supercherie. Dans tous les
cas, le train change brusquement de
voie et s'approche de la cote. Il s'en-
gage dans une zone portuaire et s'ar-
réte en bordure d’un cargo.

Si les joueurs ne bougent pas, c’est ce
qui se passera, Lorsqu'ils découvriront
les sacs de plomb, ils auront la certi-
tude que lor a été transformé en
plomb.

Dans le cas contraire, le meneur con-
duira l'action alors que le train roule a
vive allure et que le camion de
Monterrey s'appréte a lancer ces
éclairs. Les hommes de Monterrey
interviennent.

Cliffhanger : on se bat sur le toit du
train, dans les wagons... jusqu'au
moment ol le camion lance des éclairs

Les employés indiquent que c'est tout a
fait normal et qu'on va embarquer le
wagon de Lassiter dans le cargo. En
effet, une grue se place au-dessus du
train et accroche le wagon de
I'’Américain. Celui ol Monterrey est per-
suadé d'avoir placé les sacs d'or.

Le wagon est fixé a des rails sur le pont
du cargo et le navire s'appréte a quitter
le Pérou. Un petit détail doit inquiéter
les joueurs, I'équipage est américain et
le navire se nomme « Gold Walker » : le
navire rentre en Amérique et, pour cela,
il devra passer I'équateur.

Raphaé/ Monterrey
Caracréristigues
PHY 8 MENG PER8 PRE7

Con7 Com7 Hab7
PV 24 Soc 7

: EV20 Imp2 wvolg
Init6  Edusg
Points d'éclats : 2
Traits -

Armes de poing +3,

Archeo_logie pré-colombienne +2
Conduijte +2, Bagarre +3 ,
Esquive +2, ‘

Cheveux noirs gominés, panama qui
fut blane, costume qui fut égale-
ment blanc et dans le dos dzquel
les longues heures passées dans |z
poulssiém dessinent de larges
auréoles,

Henriqué Marqua a été formel, si la
Piedra de Oro passe I'équateur son pou-
voir magnétique fera basculer la Terre
sur son axe.

Monterrey est déja a bord avec la
Piedra de Oro qu'il destine a Franck
Lassiter. Durant le voyage, il compte
juste récupérer le chargement d'or volé
aux villageois.

Pour ce dernier chapitre, le meneur de
jeu laissera les joueurs agir a leur guise.
lls peuvent étre cachés dans le wagon,
monter a bord clandestinement, passer
rapidement a l'attaque...

Ce qui distingue un clifthanger final des
autres, c'est qu'il régle le sort du grand
méchant de l'histoire. Par exemple, le
wagon se détache du pont du cargo...
ce qui ferait de Monterrey le premier
méchant écrasé par un train sur le pont
d'un bateau.

Epilogue

“La Piedra de Oro”

La Piedra de Oro sera confiée a Ricardo
Perberran. Elle ne devra jamais passer
I'équateur. Dailleurs pour plus de sécu-
rité, l'archéologue indique qu'il ira la
remettre a sa place. On ignore finale-
ment si elle a effectivement les pou-
voirs qu'on lui accorde. Le groupe

quitte le Pérou et retourne en
Amérigue.
Sur le chemin du retour, I'un des

joueurs nettoie son arme.
Etrange, la derniére balle est en or... !
Samuel Tarapacki ®
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Dis FlLLES, DB HICS £
DES FLINGUES

La premiére moitié¢ du 20* siecle vit ’émergence, I’apogée et la disparition
d’une littérature qu’on appellerait aujourd’hui « roman de gare ».

De maniére toute aussi péjorative, on appelait ces publications des « pulps »,

car imprimés sur du papier de mauvaise qualité, a base de pulpe de bois.
e

wa:wm’s

‘&

Taub, Y
_ ARGOSY

. fagar Rine
%’ﬁﬁmﬁ%ﬁ‘

es magazines, destinés au grand
public, contenaient des récits
dont l'essentiel de la narration
tenait a l'action. Les intrigues tour-
naient autour de la multiplicité des
dangers qu'affrontaient des héros

opposés a  des
méchants  bru-
taux, au cours

d'aventures
parsemées  de
toutes sortes de

dangers.
Les histoires
étaient  parfois |

spécifiques ou !
mettaient en scéne
des héros récur-
rents, comme Nick
Carter, le Shadow,
Tarzan, Doc Savage,
Flash Gordon ou le
Spider...

Tous les genres étaient exploités, a tra-
vers toutes les époques. Le genre était
trés large : Science-Fiction, Aventures,
Espionnage, Western, Détective,
Mystére, Fantastique, Horreur, Jungle,
Guerre, Histoire, Sport, Romance,
) Sexv, Sword and Sorcery...

* Certains récits recombi-
' naient mémes les genres
€S T entre eux, pour donner de
Roud l'espionnage-sexy ou du

st 800

: western-spatial.
vkt

es titres sont légions.

Méme en ne citant que

les plus significatifs
d'entre eux, comment ne
| pas nommer Argosy, qui
fut historiquement le pre-
MURDER! mier, puis Black Mask,
b, =32 Detective Tales, Detective
: Dragnet, Detective Fiction
Stories, Dime Detective,

S PATRGY
R kT gy

A‘“g“mﬂ( r(EiB

Dime Mystery, G8, Gangster Stories,
Gangland Stories, Gang World, G-Men,
Hollywood Detective, Mobs,
Opérator 5, Phantom  Detective
Racketeer Stories, Speakeasy Stories,
Spicy Mystery, Strange Detective
Mysteries, Ten Detective Aces, The
Shadow, The Thrilling Detective... le
tout sans en-trer dans [|'univers du
Dime-Novel, magazines précurseurs
aux Pulps et dont les récits s'adres-
saient avant tout aux jeunes.

Durant I'dge d'or des Pulps, soit les
années 30 a 40, on estime que plus de
1200 titres furent publiés.

es principes de ces éditions
étaient forts simples : confection-
ner a moindre coft et pour un prix
de vente modeste, de l'ordre de
10 cents, des publications contenant
plusieurs récits de gammes parfois dif-
férentes, sinon regroupés par genre. Le
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premier a « payer le prix fort » était l'au-
teur, souvent sous-payé au regard de sa
capacité d'écriture. Ensuite, comme
nous l'avons vu, le fait d'imprimer sur
du papier de mauvaise qualité réduisait
encore les colits. Ces prix bas permet-
taient d'atti-rer les lecteurs des classes
sociales moyennes ou moins fortunées.

utre le prix, les -

lecteurs étaient -

également attirés par
la qualité des ilustrations
des couvertures, souvent
portées sur du papier de
bonne qualité. Les artistes
restés anonymes donnaient
corps a toutes sortes de
scenes, souvent inspirées du
contenu du magazine. Si
certains d'entre eux fai-
saient dans la sobriété et se con-
tentaient d'un portrait de héros, beau-
coup d'autres en revanche offraient les
corps et visages apeurés de fragiles
créatures plongées dans des situations
périlleuses d'olr seul le héros pourrait
les sortir, lorsqu'il en aura fini avec le
méchant jamais bien éloigné...
Le charme de ces récits provient sans
aucun doute d'intrigues délirantes, qui
poussaient les auteurs a ne jamais con-

OusLe » ACTION

ANGE

Blackmailers Don't

clure leur histoire. Chaque chapitre se
terminait par un sempiternel « suite au
prochain numéro »... invitant le lecteur
a se rendre au kiosque a journaux.

Cependant, bon nombre d’histoires
n‘ont pas supporté I'épreuve du temps
et véhiculent des idées que I'on qualifi-
rait aujourd'hui de sexistes ou racistes.

Shaot

i

Combien de fois, le noir de service
nest-il qu'un simple domestique, tan-
dis que la fille est incapable de la moin-
dre réaction de survie ?

eureusement, de nombreux
auteurs de talent ont fait leurs
premieres armes dans ce genre
et ont ainsi laissé leur marque dans des
récits véritablement dignes d'intérét.
Ils furent reconnus sur le tard, mais cer-

tains d'entre eux ont fait I'objet de ré-
édition. De nombreux textes sont
également publiés en frangais. Citons

Fredric Brown, Paul Cain, Raymond
Chandler, Erle Stanley Gardner, Dashiell
Hammett, William Irish, John D.
MacDonald, James M.Cain, Raoul
Whitfield...

a seconde guerre mondi-

ale marqua la fin des

pulps. D’abord, le
rationnement du papier eut
pour effet l'augmentation de
son prix. Ensuite, le cinéma
hollywoodien attirait dans ses
salles de plus en plus de spec-
tateurs, au détriment des
lecteurs de pulps. De plus, le
cinéma payait mieux les
auteurs que les agents de
publication.
Le nombre des magazines commenca a
décroitre, remplacé par les livres de
poche, les illustrés, le cinéma de série B
et les séries de la télévision.

es pulps n'ont pas été oubliés. Ils
laissent en héritage un genre de
récits d’aventure et d’action ou
I'essentiel tient dans lefficacité, teinté
parfois d’'une pointe de naiveté. Sam W




Un scénario Arkéos,
sur les régles de
eW-System Deluxe

L€eS F1LS DU SIECLE DERNIER

Une mystérieuse société secrete, 'ombre d’une menace
divine, la terreur d’une arme nouvelle,
un complot a ’échelle mondiale...
Immergez vos joueurs dans le Pulp !

INTRODUCTION

Banlieue de New-York. Janvier 1933.

Voix off a l'attention des joueurs :

Y En principe ¢a devait étre une mission
de routine : suivre les pas d'un suspect

Jusqu'd identifier 'homme qu'll proje-
tait denfever. Un travail a fla portée
d'un stagiaire de ['école de police...
Sauf que celui qui avait tenté de vous
doubler n'érait pas un stagiaire, mais
un agent du FBI. Il voulait présenter le
suspect d ses supérieurs et vous laisser
taper le rapport.
C'est dans cette usine aéronautique en
banlieue new-yorkaise que les choses
avaient mal tourné. A vouloir partager
le mérite dune arrestation qui n'en

érair pas encore une, vous avez attire
lattention d'une paire de calibre 38.
Quelques instants plus tard, fagent du
FBI et vous-méme étiez débarrassés de
vos 9 millimétres er attachés aux moii-
tants de cette érouffante chaudiére.
Avant de vous quitter, le suspect au
chapeau a carreau avait ouvert la vanne
de gaz.
Dans moins de 15 minutes maintenant,
la siréne électrigue de fin de service du
chantier se mettra en marche.
L'étincelle qu'elle produira alors vous
offiira un rendez-vous prémaruré avec
St Pierre.”
C'est par ce monologue de la part du
meneur de jeu que débute cette aven-
ture. Les joueurs sont dépouillés de

En J'¢
uel etatt cette aventyre Suppose
f !
;]} \t_:osmueurs soient détectives
: vestigateurs, Journalistes '
m.bn_men‘.,.‘breﬁ des bersonnages
d'( ITUEs 3 syjvre des pistes et
; Isposant de relations pour c.ela
€ me ' ‘
. neur de. Jeu peyt cependant
aucher Mimporte quj en

Nageant Je back-groung de ¢l

ame-
lacun,

leurs armes et ont les poignets attachés
avec une corde, aux tuyaux bralants
d'une chaudiere. Lair est presque satu-
ré de gaz de ville. Dans 15 minutes, la
salle explosera, méme s'ils ferment la

vanne.

19



L'aventure en quelques mots :

nouvel ordre religieux.:
Les Fils du Siécle Dermer.

son dernier siecle. Lannée 2033.
anniversaire de la mort_dg Christ,
verra l'apocalypse des ea:atures.
Lordre a décidé d’anéantir toute

éternelle ().

moyens technologiques de leur

destinée a agresser les pouvolrs
politiques depuis n'importe quel

York a Londres, puis de Norvege
jusqu'en Allemagne.

Les personnages enquétent sur un

Cet ordre, officiellement apparu en
1933, considere que I'humanite vit

forme de pouvolr politique a Fravers
le monde, afin de ne laisser d autre

choix aux hommes que la foi et une
chance d’échapper a la damnation

Au cours de cette histoire, Le:? Fils
du Siecle Dernier vont acquérir les

ceuvre : des machines volantes et un

nouveau genre de torpille aérienne,

endroit du globe. Sur leur piste', les
joueurs vont stre conduits de New-

boit deja les parofes de Roosevelt.

Le président américain fait face aux
appareils photos et répond aux ques-
tfons comme s'il était encore en campa-
gne. Peu importe, il vous faut retrouver
l'homme venu pour le tuer. Vous vous
souvenez tout d coup qu'il avait un
signe distinctif parfaitement ridicule I’
Soudain, un chapeau a carreau apparait
au milieu de la foule.

Lestrade du président est bati a proxi-
mité d'un quai ou est amarré un ferry.
Un sac de voyage a la main, I'homme
monte a bord du bateau. C'est le méme
qui les a faits prisonniers dans l'intro-
duction de cette histoire. Son sac
contient une bombe avec laquelle il
compte faire exploser le ferry (en effet,
personne ne peut approcher de I'estra-

de). [l compte sur le souffle pour tuer
le président.

Laissez les

chevelure blonde encadranr un visage
fin et clair”
La journaliste se nomme Kelly
Hartman. Elle travaille pour le “Every
Days News™ et est préte a troquer les
informations dont elle dispose contre
un voyage en ballon. Si les joueurs ten-
tent de I'écarter de cette histoire, elle
leur demandera :
“Savez-vous d quel ordre appartient ce
prétre 7?7 devant leur réponse négative,
elle enchainera :
“Cest un Fils du Siecle Dernier. Les
adepres de certe église pensent que
Fhumanité a commence 4 vivre son der-
nier siécle, débuté cette année [933.
L'an 2033, date anniversaire de la mort
du Christ, verra, selon eux, le jour du
Jugement dernier. S/ vous voulez en
savoir davantage, emmenez-mor avec
vous...”

(Note au meneur : il n'y a rien de plus a

joueurs intercep-
ter le méchant
comme ils I'en-
tendent (poursui-

Caractéristiques

5o ; coups de feu, pan-
Durant leur évasion, le meneur déclen- .

. G ique de la foule,
chera autour d’eux toute une série d’in-
cidents destinés a leur polluer la vie : . 6 )
; , . Le fait est qu'il ne se laissera pas pren-
jet de vapeur d'un tuyau arraché, coup

PV 18
te dans le ferry,

trouver a l'usine

L’'homme au chapead aéronautique. Si le

groupe hésite a

PHY 6 MEN8 PER 6 PRE 5 poursuivre  vers

Londres, faites inter-

Traits - B +2, Arme de poing +1. venir leur hiérarchie

en invoquant la

explosion de la cale, nauvrage...).

menace connue

sous le nom des Fils du Siecle Dernier,
cela devrait suffire pour poursuivre I'a-

: : g . dre vivant. Cependant, une fouille en venture).
de pied maladroit dans un levier qui

: réegle apportera quelques
accroit encore la chaleur, boulons de . ;

- . | < 1 e informations :
chaudieres qui explosent l'un 3 _— ;
r ¢ lq] = [) N'oubli P - Son chapeau ridicule abrite

itre sous la pression... N'oubliez pas :

AULDESSONS 1ol : D€z pa une  tonsure  étrange,
que le gaz qui empoisonne l'air peut

réduire leurs facultés.

: z : ; 5 - Dans sa poche, inséré dans
Lorqu'ils parviennent a sortir de 13, le

batiment explose derriére eux, proje-
tant contre le sol 'agent du FBI (détails
sur le FBI dans Arkéos #2, pages 30-
31). Avant de mourir, il leur fournit une
information indispensable a la suite de

leur enquéte :

“{lva tuer Roosevelt, Quai 12, ce soir...”
Le 8 novembre 1932, Franklin Delano
Roosevelt, démocrate, a été élu prési-
dent des Etats-Unis. Il s’'appréte a appli-
quer sa politique du New Deal, qui
devrait ‘sortir le pays de la crise dans

lequel il est plongé depuis 1929.

Ce soir, quai 12, il donne une conféren-

ce de presse.

SpUVEZ

du matin. Ce n'est jamais bon
L€ DR ES5] D E N C pour vos affaires d'étre trop

Voix off
“A peine la presse a-t-elle annonce une
explosion d 'usine acronautigue qu'elle

comme celle d'une prétre,

une bible, se trouve un billet
New-York - Londres en diri-
geable. Lengin part demain.
Alors que les joueurs sont en
train d’examiner le corps (le
cas échéant, il aura été rame-
né a la surface), le flash d'un
appareil photo éclaire brus-
quement la scéne.

KELLY
WARTON

Voix off :

"8 y a bien une chose que
vous n'aimez pas, c'est d'avoir
votre portrait dans le journal

conmnu,

Lappareil photo s'abaisse len-
tement et découvre une paire
d'veux verts, cernés par une
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Le groupe embarque le len-
demain a bord d'un

prototype de double

dirigeable. Cet engin,

composé de deux

enveloppes cote 2

cote, réalise ses écono-
mies de poids dans les
moteurs et certaines
parties de sa structure.
Le poids ainsi gagné lui
permet d'emporter une
plus grande quantité de
passagers. En effet, les
deux ballons possedent
chacun leurs cabines,
reliées entre elles par de
nouvelles structures d'accueil.

Ce n'est qu'une fois embarqués a bord
que les joueurs auront des précisions
de la part de Kelly :

- A l'origine, elle poursuivait 'enquéte
d'un collegue disparu. 1l travaillait
pour un journal scientifique et recher-
chait des informations au sujet d'un
prototype de propulsion, permettant
de lancer des torpilles aériennes. Ses
recherches l'ont conduite aux envi-
rons d'une usine aéronautique. Son
contact était un agent fédéral, mais il
a été tué dans l'explosion de l'usine. [l
enquétait sur 'enlevement d'un cher-
cheur qui travaillait sur un systéme de
guidage d'engins automatiques. Les
deux pistes conduisaient au méme
endroit : l'usine aéronautique ol
débuta cette aventure.

Elle indiquera que les Fils du Siecle
Dernier font en sorte que 'humanité
se tourne vers I'Eglise et la rédemp-
tion, espérant ainsi qu'elle échappera
a son destin : le juge-

ATTENTAT
EN DLEIN VOL

Voix off :
“Vous avez surveillé les allées et venues
de rous les passagers dans l'espoir de
surprendre un suspect. lLes cotes
anglaises s'approchent et il ne s'est rien
passé. Vous surprenez juste la conver-
sation de lopérateur radio du bord
avec le second: “Monsieur, vous avez
demandé a étre prévenu si guelgu’'un
recevait un
message i
étrange...”

ment de Dieu en
2033.

Pour cela, ils envisa-
gent d’abattre les dif-
férents pouvoirs. lls
ont déja commencé
leur ceuvre en
essayant de réimplan-

Le FILS
PV 21

Indimidation +4.

bt SIECLE DERNIER |
PHY 7 MEN 7 PER 6

Traits : Bagarme +3, Esquive +2,

PRE 6

En effet, infor-

ter 'anarchie dans les
pays baltes, en Europe, et en tentant
d'assassiner le président des Etats-
Unis. Leur prochaine cible est déja a
bord du dirigeable :

En effet, elle a reconnu le secrétaire
d'étar aux affaires étrangeéres embar-
qué incognito a New-York. 1l se rend
trés certainement a Londres pour
échanger avec les homologues britan-
niques sur cette affaire.

més de la pré-
sence du secrétaire d'état a bord, les
responsables du dirigeable se sont
entourés de quelques précautions. Le
message en question comporte une
série de chiffres qui ne signifie rien
pour le profane.
1l s’agit en fait d'un code destiné a un
membre de I'ordre embarqué a bord.
Ces données vont lui permettre d’enco-
der une balise qu'il a emportée avec lui.

Cette balise va servir de
guide a l'attaque aérienne
imminente.

Le message lui sera glissé
sous la porte de sa cabine.
Le cas échéant, les joueurs
peuvent avoir moditié les
données, cela ne fera que

4

n'empéchera I'at-
taque.

La balise se trouve dans la
cahine du Fils du Siecle
Dernier. Apres lavoir
encodée, il s’équipe d'un
parachute et s’appréte a

pas

sauter.
C'est a ce moment que le dirigeable
recoit un message radio :
“Un engin volanr se dirige a toute vires-
se vers vous ! Cela ressemble d une tor-
pille, mais c'est une torpille acrienne !
Deéroutez-vous immédiatement ! "
Les joueurs vont devoir sauver le diri-
geable et intercepter le  Fils,
Concernant ce dernier, il préféerera sau-
ter, méme sans parachute, plutét que
de se laisser prendre. Cependant, si les
joueurs le laissent s'échapper, ils pour-
ront le voir se poser sur I'eau, puis étre
rapidement recueilli par un sous-
marin.
Pour sauver le dirigeable en revan-
che, quelques écarts, qui cause-
i ront la panique parmi les passa-
gers, permettront d'esquiver la
torpille. Cela permettra aux
joueurs de deviner que I'engin est
guidé vers le ballon. lls devront se sou-
venir de l'histoire du code et entrer
dans la cabine du Fils a la recherche de
la balise.
Le meneur s'arrangera pour faire coin-
cider la poursuite du Fils avec le sauve-
tage du dirigeable. Pour finir, la torpille,
désorientée, vient se ficher sur l'une
des passerelles, détériorant les sup-
ports et menacant 'une des nacelles.

La Diste
NORVEGIENNE

Voix off

“Des prétres suicidaires, des bombes
volantes guidées par des balises, des
attentats conitre les pouvoirs poli-
tigues... Vous éviterez les filatures dé-
SOrmais er surtour les journalistes blon-
des”.

Quand le dirigeable se pose a Londres,
le groupe, avec le secrétaire d’état, est
pris en charge par plusicurs hommes en
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imperméables noirs. A bord de limousi-
nes aux vitres teintées, tous sont
conduits dans des batiments a l'allure
austere.
Les joueurs sont désormais entre les
mains des services secrets britan-
niques. Leur interlocuteur est le colo-
nel George Bishop. Aprés un interroga-
toire de routine (i/ esr défa renseigné
sur les aventuriers, mais ceux-ci peu-
vent parler du sous-marin  apergu
depuis le dirigeable), il en viendra aux
faits :
“Votre gouvernement vous fait enqgué-
ter sur les Fifs du Siécle Dernier. je suis
egalement a la recherche de cet ordre
de fanatiques. La balise que vous avez
retrouvee a été analysée par nos specia-
listes et un fait étrange a été releve : a
lintérieur du capot, ils ont trouve une
mscription. A moins de démonter la
balise, il n'est pas possible de la voir.
Nous pensons que ce message a éré
place fa dans l'espoir d'étre découvert,
i dit - SOS. - 631"5° Long. Est,
+6232"1 Lat. Nord”
Ces coordonnées conduisent quelque
part dans un fjord norvégien.
Le colonel Bishop propose alors aux
aventuriers de s'embarquer avec ses
hommes a bord d'un sous-marin qui se
rend sur place.
“Le temps nous mangue et votre gou-
vernement insiste. Vous éres des hom-
mes de terrain, il est possible que vous
fassiez l'affaire. Essayez juste de ne pas
tous nous faire tuer!”

Le 500s-
MDARIN

Voix off :

“Ca pue 'eau de mer et le gasoil. Vorla
ce que vous retiendrez de votre séjour
a bord d'un sous-marin. Cela fait plus
de trois jours que vous naviguez, er
vous avez passé la plupart du temps a
essayer de comprendre pour quefle rai-
son vos épaules n'entraient pas dans /a
largeur de la couchette.”

Les joueurs ont pris place a bord d’un
sous-marin  britannique de classe
Gardian (Arkéos #4, page 35 pour vous
mnspirer du l-Bood). lls sont accompa-
gnés du Colonel George Bishop, d'un
groupe de six agents spéciaux et d'un
équipage de 25 hommes, dont 15 peu-
vent quitter le bord comme soldats.

Brusquement, le Colonel Bishop fait
appeler les joueurs “Nous entrons dans
le fjord. Nous sommes en immersion

périscopique. Dans quelques minures,
nous saurons ot conduisent les coordo-
nées.”

Ce laps de temps passé, le capitaine du
sous-marin, Harvey McArty, raconte ce
qu'il voit au périscope. Bati a I'aplomb
de la falaise, un monastére domine la
mer. “{n navire se dirige vers nous.
Plongez I".

appeler des renforts : la police, I'armée,
la marine... Les plus téméraires tente-
ront d'entrer immédiatement dans le
monastere. Dans tous les cas, Kelly,
impatiente de s'y rendre, invoquera
méme I'imminence d'un nouvel attentat
pour pénétrer le plus rapidement dans
cet endroit.

Alors que le sous-
marin pique du nez, le
sonar annonce “Bruit
d'hélices /" Quatres
torpilles se dirigent
droit vers le submersi-
ble. Immédiatement,
I'alarme est donnée.
Les joueurs sont pous-
sés vers leur couchet-
te a l'avant du bati-
ment, afin de ne pas
géner les manceuvres.
Toutes les écoutilles
sont fermées.

Quelques  secondes

plus tard, deux torpilles frappent le
sous-marin.

La passerelle centrale est détruite, le
reste du batiment est inondé. Seuls I'a-
vant et la chambre des torpilles sont
épargnés, mais les explosions ont pro-
voqué de graves fissures et I'eau entre
rapidement.

Deux matelots sont toujours en vie a
I'avant. Il aideront les joueurs a quitter
cet enfer au moyen d’'un prototype Top
Secret de respirateurs individuels. Une
dizaine d’entre eux sont en effet entre-
posés la. Les joueurs proposeront cer-
tainement une sortie par les tubes
lance-torpilles. Malheureusement, les
explosions ont détruit les dispositifs et
ils ne peuvent pas étre ouverts. Ils vont
devoir attendre que le sous-marin soit
entierement empli d’eau pour ouvrir
I'écoutille qui conduit vers T'arriére et
sortir par une bréche de la tole.

Le
(PDONASTERE

Voix off :

“La seule chose qui vous rassure, c'est
que si les Anglais n'ont pas de nouvel-
les de leur sous-marin au bout de trois
Jours, ils déclencheront un plan de
secours. En attendant, vous vous
demandez si on peut abattre une orga-
nisation capable de lancer des torpifles
contre un batiment britannique "

Pour les joueurs, la solution la plus sage
consiste a trouver un téléphone pour

Dans un premier temps, le meneur de

jeu laissera les joueurs explorer le pre-

mier niveau (celui ol se trouvent les

vieux batiments). Bien sir, le doute

s’emparera rapidement des joueurs :

- Dans I'église, un dirigeable est en
train d'étre préparé pour le départ.

- Des moines en arme patrouillent par
deux un peu partout.

- Un canot a moteur surveille les accés
par la mer.

- Une porte blindée bloque l'entrée
d'un bunker.

Enfin, une question devrait interpeller

les joueurs : d'ou sont parties les tor-

pilles ? lls devraient alors se douter que

le monastére abrite bien autre chose

qu'un simple dirigeable : une base sou-

terraine.

—
L|e meneur de jeu peut développer
intrigue et allonger la présence.
du groupe dans les environs du
monastere, ou a l'intérieur de ses
murs.

Par exemple, les Fils dy Siécle
Dernier ont enlevé up chercheur
danois en aérodynamisme. Up
groupe de ses compatriotes rode
autour du batiment,

En outre, le meneur peut surtout
faire procéder 3 une exploration
plus compléte des édifices, er
dévoiler, par exemple, quelques
une des affiches de propagande
fournies en fin de scénario.
—
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Le plan ci-dessus rep
tie apparente du monastére des
Fils du Siecle Dernier. En fait, tous
les batiments abritent des équipe-
ments (armes, radios, vehicules,
projecteurs..,).

Ce n'est pas un monastere, c'est
une forteresse. Il est batj 3
plomb du fjord, au nord.

La grande église est un hangar
pour dirigeable. Le bitiment de
droite est un bunker qui protége
l'accés a une base secréte bitie
sous le monastére. ] exjste d'au-
tres passages secrets qui condui-
sent au cceur de la base.,

I'a-

Aprés avoir surveillé quelques allées et
venues, il n'est pas difficile de repérer
un passage vers les sous-sols.

Apres quelques détours dans de som-
bres couloirs, ils pourront surprendre
une grande réunion de moines. Prés
d'une centaine d'entre eux écoutent
leur chef, le Pére de la Derniere Année.
“Mes fréres, nous sommes réunis en
ces liewx car l'heure est grave ! Les
mécréants ont trouvé cet endroit. Ifs
enverront bientdr d'autres soldats pour
nous aneantir. ff nous faut partir. Cest
une epreuve que Dieu nous envore !

Notre —heure est enfin  venue.
Lopération “cathédrale” ne peut plus
érre interrompue maintenant.

T e oowes |

PHY 7 MENG PER S PREO®

PV 21 ‘
Traits ; Bagarre +2, Médecine *1,
arme d'épaule +2.

résente la par- i

Dés demain, 'humanité saura qui sont
les Fils du Siécle Dernier er demande-
ront la rédemption a Dieu. Nous
serons 1d alors pour accueillir en notre
sein les brebis égarées et conduire les
ignorants sur 13 voie du pardon de
lame.

Cathofiques et protestants seront les
premiers a rejoindre la nouvelle for,
suivis par les orthodoxes. Puis les
musulmans, les juifs, les boudhistes, les
thaoistes, les confusianistes embrasse-
ront notre ordre. Mais avant que l'hu-
manite reconnafssent en Dieu le vérita-
ble pouvorr, il nous faut briser ceux mis
en place par les hommes.

Ce sera l'opération cathédrale 1"

C'est un dément.
Mais déja, les
moines se disper-
sent silencieuse-
ment. Une ving-
taine d'entre eux
escortent le Pére
de la Derniére
Année jusqu'a un
hydravion.
Rapidement, la
paroi s'otivre au
niveau de I'eau,
et tous quittent
cet endroit, lais-
sant les autres
finir les prépara-
tifs de départ.

Il s’agit pour eux
d’appréter le diri-
geable et un
sous-marin. C'est
de ce sous-marin

ont été envoyées.

Dans les couloirs de la base, les joueurs

finissent par trouver I'endroit ol sont

maintenus les prisonniers.

Parmi eux, Kelly reconnaitra le savant

enlevé et travaillant sur les systémes de

guidage des torpilles.

[l se nomme John Anderson et rensei-

gnera les personnages, tout en sur-

veillant les allées et venues des gar-
diens (qui n’ont plus besoin de lui).

- Cest lui qui a élaboré la balise per-
mettant le guidage des torpilles. Cest
lui qui a gravé un SOS dans le capot de
la machine, espérant ainsi étre retrou-
vé,

- Le Pére I'a forcé a travailler sur un sys-
teme de guidage sans balise. Les tor-
pilles sont désormais pourvues de car-
tes de guidage programmées. Plus
rien ne peut arréter leur course,

- I a cependant concu d’autres cartes,
qui imposent aux torpilles de revenir a
leur point de départ. Si les cartes pou-
vaient étre changées, la base des Fils
du Siecle Dernier serait anéantie.

- Un lot de six torpilles a été expédié en
Allemagne il y a quelques jours. Sous
le nom de code “cathédrale”. En fait,
Anderson pense que les torpilles sont
cachées dans la cathédrale de Berlin,
en attendant d'étre utilisées.

Les préparatifs sont terminés. Une cin-

quantaine de moines s'embarquent a

bord du sous-marin, tandis qu'une dou-

zaine va quitter la place en dirigeable.

Si les aventuriers veulent jouer le final,

il leur faudra s'emparer du ballon au

moment ou celui-ci quitte son ancrage.

que les torpilles
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(C2THEDRALE

Voix off :

“Le dirigeable file a toute allure vers
Berlin. Arrivé en vue de fa capitale alle-
mande, vous captez une enussion de
radio. Des dignitaires politiques euro-
peens se reunissent en assemblee au
ceeur de la ville. Aucun doute, c'est la
cible des Fils du Siécle Dernier.”

Le meneur va conduire ses joueurs dans
un final riche en émotions.

Toute tentative pour prévenir les auto-
rités par radio se solde par un échec.
Les joueurs peuvent alors décider d’ap-
procher de la cathédrale pour y péné-
trer.

Les torpilles pourvues de cartes de gui-
dage sont en effet entreposées a l'inté-
rieur, Elles ont pour objectif la réunion
des dignitaires politiques. Mais il y a
plus. Tout le toit de la cathédrale est
une base des Fils du Siecle Dernier.

Outre les innombrables équipements
techniques (qui permettront plus loin
de transformer le toit en véritable bal-
lon dirigeable géant), I'endroit a été
transformé en sanctuaire de la dérai-
son. Les murs sont couverts d'affiches
de propagande a la gloire des ambi-
tions des Fils du Siecle Dernier.

Pour partie, elles révélent les ambitions
de ces fous.

Pour ce final, voici les éléments et une

chronologie que le meneur peut pren-

dre en compte :

- Les joueurs approchent le dirigeable
de la cathédrale et peuvent ainsi
pénétrer dans la base.

-

L€ PERE DE
LA DERNIERE ANNEE
Caractéristiques ]
pHY 8 MEN7 PER § PRES
PV 24 )
Traits : Bagarre +4, Esquive +3,
Mcine +3. Allemand +3,
Navigation aérienne +2 .
Scier;ces humaines, Spiritualité.
Eloquence, Persuasion.

1l est le grand artisan des complots
des Fils du Siecle Dernier.

Ses grandes capacités de conviction
lui ont permis de retourner le cher-

cheur qui a mis au point le systeme

de propulsion des torpilles (en
lui qui travaille sur le

revanche, ce T
pus ele

systeme de guidage n da pé
séduit par les théories du jugement
dernier). ‘
C’est un homme corpulent, voire

bedonnant. 11 est chauve. a \'.excep-
tion d’un collier de barbe qui pousse
4 droite et a gauche de son Visage,

mais pas sur le menton.

- lls sont repérés et accueillis par les tirs
des moines.

- Durant Taffrontement et leurs multi-
ples déplacements, les joueurs se re-
trouvent en présence des torpilles. Le
compte a rebours est enclenché. Ils
peuvent remplacer les cartes de gui-
dage par celles qui reconduiront les

torpilles a leur point de départ (enle-
ver seulement les premiéres cartes
signifie lancer des torpilles au hasard
dans la ville et les joueurs ignorent
comment stopper le compte a
rebours).

- A l'extérieur, les autorités dépéchent
les forces de I'ordre sur place.

- Face a cette menace, le Pére révele la
nature de sa vraie base. Alors que les
joueurs sont repoussés hors de la salle
des torpilles, des ballons placés dans
le toit sont gonflés d'hydrogéne. Le
toit entier se transforme en base
volante !

- Quelques instants plus tard, les tor-
pilles sont lancées ! Elles reviendront
bientdt a leur point de départ.

Le meneur peut intégrer les éléments

restants :

- Le ballon resté accroché regoit une
torpille de plein fouet. Il explose en
s’écrasant sur les toits.

- Bataille finale entre le Peére, les moi-
nes restants et les joueurs, tandis que
la plate-forme survole Berlin.

- Au loin, les torpilles entament leur
retour.

- Quelques moines se dirigent vers une
salle ou se trouvent d'autres torpilles.
Elles sont ouvertes et l'espace inté-
rieur est asser grand pour accueillir un
homme. Ces engins sont un prototype
de torpille individuelle. Il permet de
lancer des hommes depuis la base,
puis de les faire descendre en para-

chute,

H
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- Au moment ou les premieres tor-
pilles s'écrasent sur la base, les
Jjoueurs peuvent sauver leur vie en
s’échappant avec ces prototypes.
- N'oubliez pas Kelly Hartman, elle
a un excellent reportage a livrer !

EDILOGUE

Voix off :
“La mort de représentants poli-
tigues en Europe a pu étre évitée
grace 4 & la remérité de véritables
héros. Hindenburg, le president
de la Républigue de Weimar, salue
lui-méme les courageux individus
qui ont sauve les democraties.
Nous sommes le 30 janvier 1933.
Parmi les hauts dignitaires sauvés
par les personnages, il en est un a
qgui le président allemand de-
mande de devenir chancelier du
Reich : Adolph Hitler I’

Samuel Tarapacki ®
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Queen ot Opa

Les aventuriers vont découvrir ici ’'un des mondes perdus

d’Edgar Rice Burroughs.

Ce synopsis met en scene la mythique Opar, derniére cité des Atlantes,

oubliée et cachée au coeur de la jungle africaine. Hantée par ses derniers
occupants, les terribles hommes-bétes, serviteurs dévoués d’une reine a la
beauté étincelante, elle cache surtout d’anciens secrets

qu’il vaut mieux ne pas mettre au jour...

Un affluent du
Congo. 1932

En bordure du fleuve, une cinquantaine
de sauvages célebrent un sacrifice
humain. Abrutis par des drogues
inconnues et le rythme des tambours,
ils acclament leur grand prétre.

Ce dernier, au sommet d'un petit mon-
ticule, brandit Manta'Haki, la dague
sacrificielle du premier roi africain,
“Manta'haki !" hurle-t-il avant de s'ap-
préter a prolonger la lame sacrée dans
la poitrine du joueur étendu sur I'autel !

Intro
Ses compagnons ne sont pas bien loin.
Allongés derriére une créte, ils obser-
vent la scéne. lls sont accompagnés
d'un groupe de trafiquants d'ivoire. Ces
derniers leur indiquent que, dans
quelques minutes, leur hydravion se
posera sur le fleuve pour venir les cher-
cher, ainsi que leur chargement d'ivoire

placé a l'arriere d’'un camion.
Un orage s'approche rapidement.

Dans cette scene d'intro, les joueurs
doivent profiter de I'hébétement des
sauvages pour foncer dans le tas avec le
camion, libérer leur compagnon et
rejoindre le fleuve alors que I'hydravion
se pose.

Durant un bref instant, les danseurs res-
tent muets devant 'arrivée du camion.
Puis la foule pousse un hurlement et se
précipite vers les intrus, sagaie en
main !

Dans la bagarre, quelques sauvages
s'emparent des armes des trafiquants
qu'ils ont abattus et font feu sur I'hy-
dravion qui prend son envol, malgré
quelques indigenes restés accrochés
aux flotteurs.

Profitant de la confusion, les joueurs
sant parvenus a emporter la précieuse
dague sacrificielle, s'apercevant du
méme coup qu'aucun sauvage n'at-
taque son porteur.

Perdus dans
la jungle

Les tirs des sauvages contre |'avion ont
endommagé quelques instruments, en
particulier la boussole. Et déja, 'orage
est sur eux et I'engin se perd dans la
tourmente.

Tout a coup, alors que les personnages
n'ont pas la moindre idée de leur posi-
tion et que le carburant se raréfie, une
haute falaise se dresse devant eux. Un
ultime sursaut et I'avion passe la créte
pour glisser de I'autre coté.

Au centre d'une large vallée, les hautes
tours d’une cité inconnue dominent la
jungle 1 lls se posent en catastrophe.

Prisonniers des
hommesbétes

Lépave est rapidement cernée et atta-
quée par une horde de créatures huma-
noides velues. Malgré une résistance
héroique dans la carlingue ol ils se
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les aventuriers et prennent leurs affai-
res, y compris la dague Manta'Haki. Ils
conduisent ensuite les occidentaux
dans un grand temple au centre duquel
trone un étrange appareil composé de
piéces cristallines.

Depuis son tréne, Shaana assiste
impuissante a la scéne, a laquelle par-
ticipent également les centaines
d’hommes-bétes de la ville.

Le secret
A’Opar

Tandis que Malok accueille avec
condescendance I'expédition qui a fait
fuir les hommes-oiseaux, Shaana est
contrainte de raconter T'histoire de la
cité :

- Elle est la fille de Tanrald, le roi des
hommes-oiseaux et d'une femme
blanche, seule survivante d'une expé-
dition qui s'est perdue dans la vallée.

-1l v a trés longtemps, les maitres
d'Opar  disposaient  d'immenses
richesses en or, ivoire et pierres preé-

{.es hommesbétes
Caractéristiques
PHY 14 MEN 4 PER & PRE 5
Con4 Com38 Hab 6 Soc4

py42 EV22 Imp4 Vol 4

jnit3 Edu4

Points d'éclats : 2

Traits : Résistance a la douleur.
Bagarre +4, Chasse +5,

intimidation +4, Masse +3,

Survie en jungle +4.

Les hommes-bétes d'Opar ne peuvent

échanger de parole avec les humains.
thie. Leur

Les
hommes-oiseaux

jquent par empa A :
”5. COTU::-lféommzllJﬂdE par la force de Alors que le grand prétre Malok s'ap- ; NaIE
reine leus e sommages pourront préte a mettre lappareil en fonction  cieuses. Ils possédaient surtout une
son esprit. Les p science inégalée. lls construisirent cet

a l'aide d'une large clé de métal, des
cris parcourent la foule amassée. Au
méme instant, des créatures volan-
tes s'abattent tout autour de I'appareil.
Elles empéchent les hommes-bétes
d’approcher et s'emparent de la clé de
Malok.

succintement communiquer avec eux

Jorsqu'ils seront comme

appareil étrange qui permettait d’as-
socier homme et béte dans un seul
corps. Les maitres d'Opar fusionne-
rent avec les oiseaux, pour acquérir la
liberté absolue. Mais ils commirent
I'erreur d'assembler leur main d'oeu-
vre avec des gorilles pour la rendre
plus forte.

elx...

sont réfugiés, les aventuriers sont faits
prisonniers et sont emportés dans la
mystérieuse cité.

Shaana, Hauptman Keener,

: H 2 . ITAT -
A rczm:.: :‘ Oﬁar ; expédition Arkéos
u coeur de lantique ville en rumne, . i POL!F ]e meneurd' . .
habitée par des centaines de créatures, scnen‘hfuque synopsis dans | ;;;{E;ms;ure ce
un

Quelques instants plus tard, des coups
de feu résonnent dans la cité. Une
“expédition scientifique” allemande
apporte une aide providentielle. Elle
est commandée par les capitaines Ralf
Keener et Tcheko Geisman, deux offi-

les personnages sont présentés a la
reine Shaana, une femme blanche a la
beauté indescriptible. Le plus surpre-
nant est qu'elle parle leur langue !

Alors que la discution s'engage, le
grand prétre d'Opar, Malok, intervient.

d'Arkéos, il faut considérer Opar
comme une antique cité Baal
Shaana racontera une légende
r@atant l'existence d'anciens
dieux, ayant offert ayx hommes
les technologies permettant de

Dans la méme langue que la reine, il
demande que les intrus deviennent des
habitants de la cité. Devant le refus de
Shaana, Malok précise que “vos sujets
ne comprendraient pas pourquos vous
feriez une exception pour ceux-ia. Il
faut des travailleurs pour rebdtir fa
cite’.

ciers allemands. Ils sont escortés par
une trentaine de mercenaires armes.
Une cinquantaine de porteurs noirs
forme le reste de la colonne.

Les hommes-oiseaux quittent immeédia-
tement la cité, tandis que les hommes-
bétes sont dispersés. Shaana est captu-
rée par les Allemands.

monde,

la consom mation,

s'affranchir des difficultés de ce

Les dieux quittérent ce lieu pour
aH.er au-dela du bord dy monde
baigné d'une eay salée impropre 2

- Les hommes-bétes se
révolterent et chasserent les hom-
mes-oiseaux. Ils emporterent les
richesses au plus profond de la cité
et s'emparerent de 'une des clés de
appareil, tandis que les derniers
humains emporterent la seconde
hors de la vallée. La légende raconte
que la seconde clé permet de sépa-
rer ce qui a été uni : dissocier I'hom-
me de la béte.
- Avec le temps, certains hommes-
bétes apprirent a se servir de la clé
et de I'appareil. Tous les intrus sont
fusionnés avec un animal pour
aider a rebatir la cité, sur ordre de
Malok...
- Aprés que sa mere eut rencontré
Ulurnan, le roi des hommes-
oiseaux, elle vint au monde et fut

Sur ordre de Malok, les
hommes-bétes saisissent
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élevée dans la cité des montagnes.
Mais elle ne se résigna jamais vivre
auprés de son pere, qui révait de
reconquérir Opar. Elle s’enfuit et trou-
va refuge auprés des hommes-bétes
qui en firent leur reine.

La cité des
hommesoiseaux

Les hommes de l'expédition se mon-
trent trés intéressés par cette histoire
de fusion de 'homme avec I'animal. Les
capitaines Keener et Geisman décident
de pousser jusqu'a la cité des hommes-
oiseaux pour négocier cette fameuse
clé.

Ils emmenent avec eux Shaana, escor-
tée par une poignée d’hommes-bétes.
Les personnages sont invités a se join-
dre a la colonne, mieux vaut éviter de
rester en trop petit nombre au milieu
des hommes-bétes.

Aprés une escarmouche avec une avant-
garde des hommes-oiseaux, I'expédi-
tion entre dans la cité et fait la connais-
sance du rival d'Ulurnan : Sarnan, qui
convoite le pouvoir.

Keenner réclame immédiatement la clé
et menace la reine Shaana de son arme
pour lobtenir. Ulurnan, le peére de
Shaana, se résigne immédiatement et
remet la clé a T'Allemand, contre la
volonté de Sarnan.

Keener expérimente
Lappareil

Si les personnages sont intervenus
pour aider Shaana contre Keener, cela
donne un prétexte aux Allemands pour
essayer l'appareil sur eux.
Dans tous les cas, il faut
bien des cobayes pour tes-
ter 'appareil et cela tombe
sur les aventuriers (dont
I'expédition devra bien se
débarrasser tot ou tard).

De retour a Opar, les
Allemands font capturer les
personnages et décident
de tester I'appareil sur eux.
Comme la premiere fois,
Malok préside a la cérémo-
nie, qui va plus loin, car le
grand prétre prononce les
paroles sacrées qui for-
ment le nom de la clé:
“Manta'Haka”, soeur jumel-
le de Manta’Haki, rapportée jusqu'ici
par les personnages sous la forme
d'une dague sacrificielle tombée un
jour entre les mains d'un roi d'Afrique.

[.es hommesoiseaux

Caractéristigues

PHY 6 MEN 8 PER 6 PRE 7
Con7 Com5 Hab5 So¢ 7
pyig8 FEv22 Imp2 Vol 8
nit5 Edu7

Points d'éclats : 3
Traits : Bagarre +2,

Médecine +3, Survie en

Les hommes-oiseaux p
les airs une personne d
durant 1/2 heure. Au de
poser pour restaurer
méme période.

Fusionnés avec des crocodiles, des sin-
ges, des tatous, des buffles... les aven-
turiers sont transformés a leur tour en
hommes-bétes !

{.a revolte des
hommesbétes

Leur nouvelle condition physique fait
découvrir aux aventuriers des pouvoirs
particuliers : 'homme-crocodile peut
rester trés longtemps sous les eaux,
'homme-tatou bénéficie d'une armure
naturelle contre les balles, 'homme-
singe et I'homme-buffle bénéficient
d'une force peu commune...

Exilés parmi les hommes-bétes d’Opar,
ils apprennent qu'en leur absence,
Malok a fait ressortir les antiques
richesses des bas-fonds de la ville pour
les mettre a la disposition des
Allemands.

Mais surtout, les personnages retrou-
vent Manta'Haki, la dague avec laquelle
ils sont venus
g a Opar et qui
| serait la secon-
de clé de I'ap-
pareil, celle
qui permet de
scinder I'hom-
me de [l'ani-
mal.

Les hommes-
bétes révelent
alors que l'ex-
pédition est
en train de
faire charger
les trésors et
'appareil sur
des radeaux
afin de descendre le fleuve.

Les personnages organisent la résistan-
ce des hommes-bétes et passent a l'at-
taque !

Chasse +4, Lance +3,
jungle +2, Vol +5.

euvent emporter dans
e leur propre poids
13, il leur faut se
leurs forces durant la

La bataille
d"Opar

Alors que les esclaves d’Opar
sapprétent a désobéir a Malok,
les hommes-oiseaux jettent le
corps de leur roi dans la cité !
Sarnan a pris le pouvoir. Les
hommes-oiseaux vont attaquer.

Les personnages conduisent
'offensive des hommes-bétes
alors que [l'expédition finit

d'embarquer sur les radeaux.
Il faut a tout prix empécher
lappareil de quitter la vallée,
sinon tout espoir de retrouver
torme humaine disparaitra.

Les porteurs noirs se défendent a la
sagaie, tandis que les mercenaires utili-
sent des armes a feu. Mais les hommes-
bétes ont peur de I'eau et ne peuvent
poursuivre l'attaque des radeaux.
Keener, Geisman et les mercenaires sur-
vivants sont en train de s’échapper.

Cealliance des
hommes-oiscaux

C'est a ce moment que Sarnan lance les
hommes-oiseaux sur la cité. Les per-
sonnages ont alors la possibilité de le
convaincre d’attaquer les radeaux
ils disposent de la clé qui peut rendre
leur forme humaine aux habitants des
deux cités. Sarnan, plus instruit que les
habitants d'Opar, reconnait effective-
ment Manrta'Haki et acceptent de les
aider.

Les hommes-oiseaux emportent les
personnages dans les airs et se dirigent
vers les radeaux pour un dernier
combat...

Epilogue
Face a un ennemi commun, hommes-
oiseaux et hommes-bétes ont conclu
une tréve.
Ayant récupéré le trésor ainsi que l'ap-
pareil, les personnages pourront, grace
a la Manta’Haki, retrouver leur apparen-
ce humaine.
Mais qu'en sera-t-il des hommes-
oiseaux et des hommes-bétes ? Des
générations plus tard, est-il toujours
possible de séparer I'homme de l'ani-
mal ?

Dans tous les cas, Shaana, reine des
peuples des deux cités, rermerciera les
visiteurs avec de l'or et une escorte qui
les reconduira chez eux...

Samuel Tarapacki m
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ZANZIBAR

Une princesse,

des pirates,

des chasseurs de primes,
un prince usurpateur,
des occidentaux

sans scrupule...

Que serait ’aventure
sans une bonne baston ?

MADAGCASCAR

Lhistoire débute alors que les joueurs
se trouvent dans un port au nord-ouest
de Madagascar (aventuriers, diploma-
tes, militaires en poste...).

Le petit port, colonie francaise, a toute
les peines du monde a entretenir des
relations cordiales avec les indigénes
voisins. Aussi, les responsables de la
colonie ont-ils décidé d’organiser une
féte et d'inviter les villages alentours.
La féte bat son plein et les chefs de
villages sont apparemment satisfaits
des relations qui s'établissent avec les
blancs (qui vont pouvoir parler affaires).

Mais alors que les aventuriers se sont
un peu éloignés du bruit et longe la
plage, un cri retentit non loin de la.
Plusieurs embarcations pirates sont
venues piller les entrepots laissés sans
surveillance. Les handits profitent de
'occasion pour enlever un jeune fille
noire. Lalerte est aussitot donnée. Une
escarmouche éclate au cours de laquel-
le le chef des pirates est blessé a la téte.
Il s’écroule évanoui. Le reste des pirates
file avec le butin et la jeune fille.

LA MISSION

Il s'avere que la princesse est la fille
d'un grand roi. Pour lui, les blancs sont
responsables. On est a deux doigts de
la déclaration de guerre !

Une seule solution : retrouver la jeune
fille. Ils sont accompagnés dans leur rai-

SIopTs

sonnement par le fiancé de la princesse
(qui argumente ses affirmations en
caressant le fil de sa sagaie).

Les personnages apprennent qu'il y a
de fortes chances pour que les pirates
tentent de rentabiliser leur attaque en
vendant la princesse au marché aux
esclaves de Zanzibar. C'est la que les
seigneurs yémenites et les princes de la
cote achetent une partie de leurs fem-
mes. Mais la colonie frangaise est pau-
vre et il est hors de question d'espérer
racheter la princesse pour la rendre a
son pere.

lls découvrent alors que les Allemands,
installés au Tanganyika, offrent une
forte récompense pour la capture du
chef pirate tombé entre leurs mains.
Les personnages sont donc volontaires
pour conduire rapidement le chef des
pirates aux autorités allemandes (avant
qu'il ne perde sa valeur au profit d'un
nouveau chef). C'est sans compter avec
la mauvaise volonté du captif, toujours
prompt a tenter I'évasion.

Vers ZanziBar

Bientdt attirés par 'odeur de I'argent,
les véritables chasseurs de prime vont
tenter de s’approprier le prisonnier.
Lorsque la prime aura été touchée, ce
sont les voleurs qui se mettront sur
leurs traces, jusqu'au marché des fem-
mes du sultanat de Zanzibar.

(Arkéos #2, “Les Masgues d’Ebéne’,
page 62-63).

Apres avoir défendu leur richesse au
cours d'un rixe avec les pirates des bas
fonds, les aventuriers se rendent au
marché aux esclaves et tentent de
racheter la princesse.
Malheureusement pour elle, sa beauté
fait grimper les encheéres au-dela des
moyens des personnages. Elle est
emportée pour le compte d'un prince
somalien.

LA REBELLION

Laventure se poursuit donc jusqu'aux
abords du village de ce prince. En fait, il
a usurpé le pouvoir et est a la téte
d'une troupe de guerriers sanguinaires
avec laquelle il séme la terreur dans la
région. Pas moyen de discuter, il va fal-
loir employer la force.

Tenter un enlévement est jouable, mais
extrémement risqué. Au mieux, les per-
sonnages rencontrent le véritable prin-
ce, accompagné d’une poignée de fide-
les.

La solution consiste a utiliser la récom-
pense pour embaucher les pirates ren-
contrés a Zanzibar et leur faire attaquer
la place forte (ils n'attendaient qu'une
bonne occasion pour mettre la main sur
les richesses de I'usurpateur).
Lhistoire se termine par une mémora-
ble bataille, les retrouvailles des fiancés
et une échappée du village avant que
les pirates n'avisent que, finalement, la
fille pourrait étre revendue a Zanzibar...
Sam |
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Affiche d'aprés ZOULOU

“Un roi, des pillards, des tribus en guerre,
¢a me rappelle une fois a Zanzibar...”

“Taisez-vous Johnson, et marchez 1”

Le Subp pe L Arrioue

Quelque part sous
le tropique du Capricorne.

1934. Les personnages voyagent dans
le sud du continent noir (exploration,
commerce, chasse, relevé de frontie-
res...). lls ont laissé derriére eux le der-
nier poste avancé de I'empire britan-
nique et sont conduits par un guide
taciturne.

Au cours d'une journée, ils sont appro-
chés par un groupe dindigénes récla-
mant leur aide. Les joueurs sont
conduits dans un petit village au coeur
des collines. Le chef leur explique que
son peuple doit payer son tribut a une
nation suzeraine, résidant dans les
montagnes. C'est la loi pour toutes les
tribus de la région, depuis d'innombra-
bles générations. Or, depuis quelques
temps, le tribu ne peut plus étre verse,
car des pillards attaquent les ambassa-
deurs et leurs cadeaux. Toutes les tri-
bus risquent d'entrer en guerre pour
acquérir de quoi payer leur da.

Les habitants du village demandent que
les blancs protégent la prochaine
ambassade vers la tribu des montagnes.

VeRrs Les MONTAGNES

Le moment de surprise passé devant la
pauvreté des offrandes (le chef indique
que c’est la tout ce que son village peut

donner depuis que les pillards atta-
quent les colonnes), les blancs accep-
tent d’escorter les ambassadeurs (une
douzaine d'indigeénes).

En route, les aventuriers auront en effet
affaire a une trés sérieuse bande de
pillards, qui plus est équipée de
quelques armes a feu. Lembuscade
aura lieu au moment de passer un guet
et il faudra toute la stragégie et I'esprit
tactique des blancs pour repousser I'a-
gression,

Les joueurs peuvent se demander alors
comment la puissante tribu des monta-
gnes peut laisser une bande de pillards
roder sur ses terres et 'empécher de
recevoir ses offrandes.

Enfin, la colonne parvient dans une ville
de pierres des montagnes. Elle est
immédiatement recue par le roi.

L OFFRANDE

Les ambassadeurs déballent les maigres
cadeaux devant des blancs perplexes.
Tout a coup, les discussions changent
de ton. Lambassadeur admet que les
cadeaux ne sont pas dignes d'un grand
roi et qu'il apporte un autre présent :
les blancs !

Ce cadeau, équipé et doué pour la guer-
re, permettra sans aucun doute au
grand roi de chasser sans difficulté les
pillards qui attaquent les villages voi-
sins. Ces derniers lui seront alors éter-
nellement reconnaissants...

Tout autour du groupe de blancs, les
indigénes ont levé leur lance et bandé
leurs arcs afin de s’assurer que le
“cadeau” avait bien compris que désor-
mais il était la propriéte du roi !

INTRIGUES COLONIALES

Au cours de leur captivité, les person-
nages découvrent qu'une puissance
européenne oeuvre dans I'ombre pour
déstabiliser la région.

Des soldats allemands ont convaincu le
roi qu'il fallait équiper d’armes a feu les
pillards et leur permettre d'attaquer les
villages voisins. Il recoit pour cela la
moitié des biens pris a ses vassaux.
Les Allemands se sont assurés la sou-
mission du peuple des montagnes en
amenant jusqu'ici une auto-chenille
équipée d'un canon de 45 mn.
Cependant, I'essence est rare et ils évi-
tent de déplacer leur engin.

Le roi, obéissant aux Allemands, n'a
pas besoin des joueurs. Ces derniers
vont devoir rapidement réduire les for-
ces allemandes pour reprendre le con-
tréle de la situation. Pendant ce temps,
un détachement anglais, averti des
raids des pillards, s'est rendu sur place.
Au cours d'une bataille rangée, les sol-
dats anglais affrontent les pillards, tan-
dis que les aventuriers tenteront des
déjouer les plans des Germains.

Sam H
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Lancez vos joueurs d la recherche de trésors
ui valent vraiment de I’argent.
Raiders of Adventures vous met sur la trace
de vwritables richesses toujours enfouies au fond des mers.

par un point de passage fort

@tre exploration débute Te |

fréquenté de nos océans : le sud-est asiatique. —

Al‘origine, la zone étajt parcourue par les navires mar
sociant avec la Chine. Plus

hands arabes et indiens nég : : :
ard. elle vit le passage des galions portugais traitant

avec le japon et le reste de ['Asie. A I'heure des emp;:
s coloniaux, les vapeurs européens passaient par ia

pour rapporter Jeur précieux butin chez eux.. "
Si Singapour est devenue la plaque commerciale qu ? -
Je est encore aufourd thui, c'est bien grace a uil trafic

F{ maritime permanent.

La Duurady

Brick Portugais. 1829
Le 18 janvier 1829, le Dourado quitta Macao pour Bombay. Une semaine

plus tard, aprés avoir perdu son gouvernail, il s'échoua pres de la roche
Pedra Branca, non loin de Singapour. Léquipage fut sauvé, mais on parla
déja d'une cargaison avoisinant les 500 000 dollars.

Ce naufrage serait semblable a beaucoup d'autres si la cargaison n'abritait
pas un trésor trés particulier. En effet, un certain Chevalier Louis Domeny
de Rienzi, résidant en France, disait avoir embarqué a bord du Dourado
tous les objets accumulés au cours de ses voyages.

Il faut savoir du Monsieur de Rienzi fut tour a tour révolutionnaire, explo-
rateur, archéologue, soldat, poéte... le genre de role qu'on aimerait jouer.
Né en 1789, il se battit 3 Wagram en 1809, se rendit aux Etats-Unis, au
Mexique, et dans les Caraibes. De retour en France, il combattit a Waterloo,
puis avec les Grecs contre les Turcs. Il voyagea a travers la Mer Caspienne,
le Caucase, 'Asie Mineure avant de soutenir Simon Bolivar en Colombie
vers 1819. 1l visita 'Egypte, I'Abyssinie, le Soudan...
De ses voyages, Rienzi affirmait avoir rapporté d'inestimables trésors : des
pieces d’antiquités rares, des livres, des manuscrits orientaux et égyptiens,
des statues, des camées, une collection de précieuses médailles, des instru-
ments astronomiques uniques et des vestiges de la mythique Pétra, dont il

prétendait avoir redécouvert 'emplacement.
Les recherches entreprises a I'époque pour retrouver I'épave furent vaines.

En effet, le capitaine pensait que son navire avait coulé a Point Romania,
alors que le navire avait dérivé jusqu'a Pedra Branca (la Pierre Blanche), qui

doit son nom aux colonies d'oiseaux qui le peuplent.

Wy |

Le Dourado, dont une partie de

1’histoire est racontée ci-contre
Peut aisément &tre replacé dan;
une c?mpagne. En effet, Rienzi a
vVoyage dans tellement d’endroits
qu’oé pPeut trés bien imaginer
leS.jOUQUIS a la recherche d’ une
rellgue ou d'un artefact qu’il
aurait emporté
- Des

s instruments astronomiques
Permettent de deviner 1a
course des astres. Indispensable
pgur déterminer 3 quelle occa-
s%on une ile de 1'QOcéan Indi
bénéficera d’ une on
d’étoiles.
= ?n Mmanuscrit arabe cerclé de
culr et de graisse a résisté 3
lie?u de mer. I1 abrite le sor-
t%lege nécessaire a repousser 1]
Djinn des légendes. -
—rLes héritiers d’une dynastie
d’Abyssinie recherchent égale-
ment le Dourado. Il abrite u
Statuette tailiée dans lfivo'ne
d’un animal mythique, e

conjonction

Toute la vie de collecte de cet aventurier dort toujours au fond de la mer.
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Tl YT :
La thvidre Jonor
Ce n'est pas le nom d'un navire, mais

celui d'une riviére prés de Pancor. Elle
abrite toujours les épaves suivantes :

I caraque portugaise, 1615
Parti d'Inde vers la Chine, le navire
transportait 1000 personnes lors du
naufrage dans le détroit du Johor !

[l abritait une cargaison d'argent.

2 Sloops, 1718
Les deux petits navires disparurent
dans la riviere Johor. lls transpor-
taient 12 tonnes d'or et beaucoup
d'objets de valeur appartenant au roi
Raiamuda de Johor.

1
Ly Pacni

Vapeur anglais, 1857

Parti de Hong-Kong vers Calcutta, ce
navire a roue de la compagnie P&O
Line s'échoua sur le mont Formosa, a
13 km nord-nord-est du détroit de
Malacca.

Son chargement était constitué de 42
caisses de barres d'or, 47 caisses de
dollars d'or, 9 caisses de poussiére
d'or, un coffre de diamants et un coff-
re d'argenterie, le tout pour une
valeur d'environ 600 000 dollars.

SINOPSTs

5y -

Lat Seyne
Vapeur frangais, 1909
Ce _cgurrier vapeur des Messageries
I}/Iarltlmes. en route de Jakarta vers
I'Europe, s'échoua prés de Sing
le 14) novembre 1909, Lépave
un tresor en diamants,

apour
abrite

Cette aventure peut étre inséerée dans
n'importe quel scénario se déroulant
en Malaisie. Il suffit que les personna-

ges empruntent le bateau allant de

Madras a Singapour (ou l'inverse) de
l'introduction.

Les aventuriers sont 4 bord du Kuala
Ganshar, un vapeur proche de la retrai-
te et faisant la liaison Madras/
Singapour. Au cours du repas servi sur
le pont supérieur, ils font la connaissan-
ce d'un vieil homme qui se rend a
George Town, sur la céte ouest de la
Malaisie, pour affaires.

Les PIRATES MALAIS

Tout & coup, un voilier rapide s'appro-
che et une quarantaine de pirates lan-
cent un abordage.

Les fusiliers du bord ne parviennent pas
a contenir I'assaut, mais les aventuriers

se rendent compte que les pirates n'en
veulent qu'au vieil homme qu'ils ont
rencontré.

Au cours de I'affrontement, il est grie-
vement blessé, mais les pirates repar-
tent sans ce qu’ils sont venus chercher :
le bracelet du vieillard, qu'il tenait fer-
mement entre ses mains.

Avant de mourir, il leur demande de
remettre le bracelet a un armateur por-
tugais installé a George Town : Vincente
Carzedas.

Le FLor DE tA MAR

A George Town, I'armateur leur raconte
I'histoire du navire portugais (voir enca-
dré page suivante) Le Flor de la Mar.

Il leur explique que le bracelet qu'ils
ont ramené est également serti d'os de
Cabal, animal magique des montagnes.
Grace a lui, le shaman versé dans la
magie de cette région pourrait retrou-
ver le bracelet emporté par le Flor de la
Mar, c'est-a-dire retrouver précisément
I'épave de ce navire.

Il leur indique surtout que cette histoi-
re attire bien des convoitises. Les pira-
tes ont attaqué le Kuala Ganshar uni-
quement pour récupérer le bracelet. lls
attaqueront a nouveau.
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La Flor da Ja [llap

Caraque portugaise, 1511

En 1510, un gouverneur portugais, le
Grand Alfonso de Albuquerque
(tel était son titre), s'empara de Goa,
au sud des Indes. Apres avoir maté la
résistance locale, il entreprit de s'em-
parer de Malacca, en Malaisie, non
loin de I'actuel Singapour. Lambition
du Portugal n'avait pour limite que les
capacités de ses hommes.

A cette époque, Malacca était au croi-
sement des routes maritimes de
I'Orient et de I'Occident. C'était I'un
des principaux ports au monde.

En 1511, le Grand Alfonso de
Albuquerque prit la ville ot il batit
une forteresse et un comptoir. Il pilla
cette riche province et embarqua le
butin a bord de quatre navires a des-
tination de Goa, puis du Portugal.

Le trésor du Flor de la Mar était com-
posé, entre autres, du tréne de la
reine de Malacca, incrusté de pierres
précieuses. Le galion était également
chargé de 4 lions d’or massif, dont on
dit que les yeux, la langue, les dents
et les griffes étaient formés de pierre-
ries, Ces 4 lions étaient la décoration
du tombeau des anciens souverains
de Malacca.

Enfin, outre les meubles précieux
incrustés d'or, notons la présence
d'un bracelet d'or serti d'os de
“cabal”, un animal des montagnes de
Malaisie, aux propriétés magiques...
Des esclaves complétaient la cargai-
son.

Alors qu'elle quittait a peine Malacca,
la flotte fut prise dans une tempéte et
le Flor de la Mar fiit drossé contre un
récif. Les Portugais batirent un radeau
a bord duquel seuls les blancs eurent
la vie sauve. Le navire sombra ce jour-
la et sa cargaison ne fut jamais récu-
pérée.

Elle repose toujours par 36 metres de
fond sur le récif de Tengah, au nord
de Tanjong Jambuair, 3 I'ouest de I'ac-
tuelle Thailande. Le gouvernement
malais revendique toujours la pro-
priété des objets qui lui ont été volés,
tandis que le gouvernement indoné-
sien précise que ['épave est située
dans ses eaux territoriales.

EMBAUCHES

Vincente Carzedas propose d’engager
les aventuriers pour mener a bien cette

opération. Il dispose de tout I'équipe-

ment nécessaire pour explorer 'épave,
mais pas de suffisamment d’hommes de
confiance.

La premiére étape consiste a se rendre
dans un village sur la cbte afin de
demander l'aide d’'un shaman, dont la
lignée est héritiere de la reine de
Malacca. Il posséde le savoir nécessaire
a l'utilisation du bracelet.

Le SHAMAN

Le Portugais affréte un navire empli de
tout le matériel nécessaire. Le groupe
se rend au village de Sambilian, plus au
sud, ou il rencontre Kuburbahara, le
shaman,

Ce vieil homme est protégé par sa peti-
te niece : Jenjalia Tangi, une jeune fille
de 19 ans. Il indique que son lignage
fait d’elle la descendante de la reine de
Malacca. Cependant, elle ne peut reven-
diquer son titre auprés des shamans
sans avoir en sa possession l'urne
sacrée, ensevelie dans le Flor de la Mar.
Cette urne d’or et de jade abrite les
cendres des 1000 générations de rois.
Elle est également convoitée par une
famille rivale, qui n’a pas les mémes
droits mais qui s’en passera si elle peut
présenter 'urne devant I'assemblée des
shamans.

Le shaman indique que par l'intermé-
diaire de cette urne, “seuls les ancétres
peuvent nommer 1a descendance”...

JENJALIA ENLEVEE !

Trop vieux pour les suivre dans cette
aventure, le vieux laisse Jenjalia pren-
dre sa place. Elle est en effet instruite
de certains savoirs shamaniques et
pourra employer le bracelet de cabal
pour retrouver |'épave.

Mais dans la nuit précédant leur départ,
les hommes de main de la famille rivale
entrent dans le village et enlévent
Jenjalia. Les aventuriers se lancent a
leur poursuite et retrouvent les bandits
dans un embarcadére, au moment ol
un navire nommé “Kuatang” s’appro-
che. Il appartient a la famille rivale. Il
leur faut libérer la jeune fille avant que
le navire n'accoste avec les renforts.
(Si les aventuriers ne parviennent pas a
libérer la jeune fille, la famille rivale
s'empare du trésor du Flor de la Mar.
Tout ce qu'ils pourront faire, c'est se
présenter le jour de [l'assembiée des

shamans pour libérer la jeune fifle et
récupérer un bracelet. Voir le chapitre
intitulé Le jugement des Ancétres).

Vers L’Epave

Libérée, Jenjalia procede aux incanta-
tions lui permettant d'exploiter les
pouvoirs du bracelet. Elle met les aven-
turiers sur le chemin de I'épave qui est
rapidement repérée.

Le site est exploré par les hommes de
|'armateur et les reliques sont remon-
tées a bord au bout de quelques jours
(voir la cargaison dans lencadré cr-
Joint).

(87 le meneur le souhaite, quelques trai-
tres sont a bord pour éliminer les aven-
turiers). Jenjalia ne se préoccupe que
du sort de I'urne d'or et de jade.

ReTour AU VILLAGE

Ancrés dans la baie en face du petit
village, les aventuriers apergoivent
deux navires : le voilier pirate qui les a
attaqués lors de lintroduction et le
Kuatang. Visiblement, les adversaires
ont fait alliance contre les joueurs !

En effet, le village a été attaqué par les
deux bandes. Elles se sont entendues
pour le partage suivant : l'or pour les
pirates et I'urne sacrée pour la famille
qui revendique l'affiliation royale.

Le JUGEMENT DES ANCETRES
Les enﬁﬁs ont réuni I'assemblée des
shamans et menacent Kuburbahara si le
groupe ne leur remet pas l'urne sacree.
Jenjalia rappelle alors aux aventuriers
que “seuls les ancérres peuvent nom-
merla descendance”. Elle brise alors les
bracelets et répartit les ossements
entre eux, en leur indiquant que les os
de cabal protegent les étrangers des
esprits de I'urne.
Puis elle se présente devant la famille
rivale et, tandis que les pirates atta-
quent le navire des joueurs, ouvre l'ur-
ne.
Immédiatement, les esprits des ancé-
tres s’en échappent et attaquent leurs
ennemis, Mais, dans I'affrontement, le
prétendant de la famille rivale menace
Jenjalia et lui prend son bracelet. Ainsi
protégé, il referme l'urne.
Au milieu des pirates cherchant leur
butin et des spectres désorientés, les
personnages doivent sauver Jenjalia
avant qu'un spectre ne Pattaque. Il leur
faudra ensuite rattraper le rival avant
qu'il wemporte I'urne sacrée...

Sam H
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n admet que le Sphinx fut édifié
vers 2500 avant JC par le pharaon
Khafré (Khephren), fils ou frére du
pharaon de la IVéme dynastie, Khoum-
Khoufoui (Kheops).
A Torigine, le Sphinx était un bloc de
rocher émergeant du plateau calcaire.
Au moment de faconner son corps de
lion, le calcaire fut découpé en blocs de
200 tonnes.
Ces mémes blocs furent utilisés pour
construire le temple qui se situe devant
le Sphinx.
On ignore encore de quelle maniére les
batisseurs déplacérent ces blocs, ni
pour quelle raison ils taillerent des
blocs si gros.

n 1930, I'égyptologue amateur R.A.

Schwaller de Lubicz, en visite en

Egypte, émit l'idée que le Sphinx
avait été érodé par I'eau” et non par le
vent et le sable, comme on s'accordait a
le penser alors.
Si telle est le cas, le Sphinx aurait été
construit a une date beaucoup plus
ancienne, soit 5000 a 7000 ans avant
Ic.

n élément plaide en faveur de la
théorie de Schaller de Lubicz.
On fait remonter les débuts de la
civilisation égyptienne aux alentours de
3000 avant JC. Cela signife que les
Egyptiens auraient maitrisé les mathé-
matiques et I'architecture en 500 ans,
alors que I'Europe aurait mis trois fois
plus de temps pour apprendre a batir
ses cathédrales.
Sur la base de ses observations,
Schaller de Lubicz prétendit que le
savoir égyptien était I'héritage d'une
civilisation beaucoup plus ancienne...
Sam B
*En 1990, le géologue Robert Schoch et I'é-
gyptologue John Antony West conclurent
également gue le Sphinx avait bien été
érodé par l'eau.

7 -

Une confrérie trés ancienne garde les secrets inviolés du Sphinx.

Les “Gardiens de la Nuit des Temps" empéchent quiconque de s'approcher du
lion a téte d’homme et en particulier de pénétrer dans une crypte bitie non loin
de la.

Lentrée de cette crypte porte en frondaison une marque étrange, comme celle
laissée par la patte griffue d’'un animal de trés grande taille. Aprés étre entré
dans la batisse, il faut encore retrouver son chemin parmi de nombreux couloirs
ne conduisant nulle part,

Enfin, on arrive devant une stele gravée. Un linguiste pourra identifier une écri-
ture antérieure au copte par bien des aspects. Il est cependant possible de
déchiffrer la derniére énigme du Sphinx, celle qui dévoile le chemin d'une
antique civilisation, vieille de bientot 8000 ans...

“Tu le vois si tu fermes les ye

Malheureusement pour les imprudents, I'endroit est piégé. Tout a coup, du
sable s'écoule d'innombrables fissures...

uiyds, Jow o sduouosd uo puenb puaaud uonb 39 xNAK, J0W [ ULy ND ‘¥ aM3| B

33



Dans le désert au sud-ouest du Pérou se
trouve une région ou figurent les
inscriptions les plus énigmatiques au
monde. On les appelle communément
« les lignes de Nasca ».
A 400 km au sud de Lima, sur environ
520 km?2, des centaines de tracés parfai-
tement rectilignes, de gigantesques
figures géométriques et d'immenses
dessins au style caractéristique cou-
vrent le sol.
La toute premiére référence aux lignes
de Nasca figure dans l'oeuvre de Luis de
Monzon, un magistrat ¢ui accompa-
gnait les conquistadores espagnols a la
fin du XVle siecle. Il décrit d'anciens
vestiges et rapporte les paroles des
Indiens de la région, qui se souvenaient
avoir été soumis par les Viracocha, une
civilisation qui avait précedé les Incas.
Aujourd'hui encore, personne ne sait
pourquoi ni comment de si grands des-
sins ont été tracés.

Les lignes

retrouvees |
En 1926, Julio Tello (fon-
dateur de larchéologie
péruvienne) signala I'exis-
tence des dessins. Mais ce
n'est quen 1941, avec les ..~

travaux de larchéologue
américain Paul Kosok, qu'el-
les connurent la notoriété.
Entre les années 100 et 600
aprés JC, une culture pré-inca
connue sous le nom de Nasca,
s'établit dans cette région. lls
batirent une série de pyramides
et d'édifices (plus de 30 dans la
région de Cahuachi) a partir de
briques. Ils sont également admi-
rés pour leur travail sur les texti-
les, les céramiques et leurs aque-
ducs souterrains. C'est a eux que
I'on attribue la création des lignes.

Premiers
travaux

Laprés-midi
du 21 juin
1941, jour du
solstice d’hiver
dans I'hé-
misphére sud,
le  professeur
Paul Kosok ob-
serva comment
le soleil se posa
sur l'une des
lignes. Il en
déduisit qu’elle
était destinée a
signaler  cette
date dans ce
qu'il considéra
des lors comme

le plus grand

calendrier astrono-
mique du monde.
Dés lors, tous ses
travaux  s'oriente-
rent dans ce sens.
Les analyses au car-
bone 14 indiqueé-
rent qu'elles furent
faites entre les
années 300 et 800
apres JC. De plus,
ces mémes analy-
ses démontrerent
qu'entre les plai-
nes de Nasca et
de Palpa, dau-
tres figures cor-
respondent aux
périodes Paracas
(antérieur aux
Nasca) et Inca
Ml (postérieure).
1” On  découvrit
. |3 également des
lignes et des
figures dans
d'autres
endroits  de
M, I'Amérique du
f sud, comme
au nord du
Chili et dans
les environs
Lo . de Lima.
Détail des lignes
Plusieurs procédés donnérent naissan-
ce aux dessins. Le tracé, qui consiste a
enlever les pierres afin de faire apparai-
tre le sol jaune est le plus couramment
utilisé. Mais les techniques de relief et
bas-relief ont également donné naissan-
ce a des figures, en particulier pour la
période Paracas.
Parmi les images les plus connues de
Nasca figurent le Condor (136 métres),
I'Araignée (46 metres) et le Colibri (96
meétres). Citons également le Pélican




(280 metres et dont le long bec marque
le jour du solstice d’hiver), des poissons
stylisés, un chien (51 métres), un lézard
(180 meétres), un singe de 100 metres,
une baleine, un mystérieux homme aux
yeux de chouette...

Quant aux lignes proprement dites,
leur longueur va de 8 km a 65 km ! Elles
courent dans toutes les directions, s’ar-
rétent au pied des montagnes, ou pour-
suivent leur tracé malgré le relief, sans
jamais perdre leur rectitude.

Précision

Dans cette zone, les vents viennent
prioritairement du sud vers le nord et
évitent l'accumulation de sable. Clest
une région ot il a plu trés peu durant
plusieurs milliers d’années. Enfin, le sol
contient un mélange de sable, d'argile
et de calcite déposé par I'eau de mer
pendant la formation des Andes. Ce
genre de platre forme une couche soli-
de. Pour toutes ces raisons, les dessins
ne s'érodent pas avec le temps.

Les lignes ont été tracées apres les des-
sins et certaines d'entres elles ['ont été
par-dessus. Mais le schéma genéral a
probablement été élaboré par les
Nascas.

La région est jonchée de milliers de
fragments de poterie nazca. On trouve
également les vestiges de trés nomb-
reux monticules et ceux de piliers de
bois, peut-étre
utilisés dans la
réalisation des dessins. Nous savons
peu de choses des Nascas, et |'essentiel
vient de leurs tombes. lls enterraient
leurs morts dans la position du foetus.
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Spéculations

Les premiers chercheurs appelérent ces
lignes des chemins ou sentiers sacrés.
Certains, comme Toribio Mejia Xesspe,
affirmérent qu'ils furent parcourus en
pélérinage. Il ajouta que certaines figu-

res devaient étre

Nasca ». Selon elle, la finalité de leur
réalisation était de transmettre aux
générations futures 'observation des
étoiles. Elle précise que la grande
majorité des lignes « firent construi-
tes en association avec les phiénomé-
nes astronomiques de grande influen-
ce (...) qui enregistrent la sortie des
étoiles comme Syrius, Canopus et
Alpha Aurigea, en plus des solstices
et des équinoxes, afin de fonctionner
comme un grand calendrier agrico-
le».
Le fait que les étoiles fixes apparais-
sent et disparaissent a des dates
fixes a cause de l'orbite terrestre
avait un sens religieux profond.
Maria Reiche ajoute que « fes Nascas
construisirent de gigantesques sys-
téemes en forme de gril et de spirale
pour pouvoir anticiper les cycles de la
Lune»,
Les deux chercheurs indiquérent que
les Nascas considéraient les constella-
tions comme créatrices des phénome-
nes naturels. Il leur était donc possible
de les influencer a travers le culte, I'ido-
latrie et le sacrifice.

utilisées comme
places de céré-
monies religieu-
ses ou culte des

Theéorie

On a émis lidée que les Nazcas
étaient capables de voler dans des

Pour affirmer sa théo-
rie, Maria Reiche com-
para le dessin du Singe
avec la constellation

ancetres. ballons dirigeables, ce qui explique- | de 12 Grande Ourse :

Une autre hypo- | jait parfaitement comment ils réus- | Effectivement, nous
these est que | sissaient a tracer des lignes impecca- | POUVONS voir le singe
chaque ligne ou | ples, Lidée que les Nazcas auraient | SU7 l'horizon  Nord,

dessin était la
propriété d'une
famille qui en
avait la charge.
D’autres disent
qu'il s'agit d’une

carte géante du | des cailloux noircis.

été capables de voler s'appuie d'a-
bord sur les décors de nombreuses
poteries ol apparaissent ballons et
cerfs-volants. A l'extrémité de nom-
breuses lignes, on remarque égale-
ment la présence de puits contenant

avec les constellations
de Grand et Petit Lion
formant la queue, les
étoiles de la Grande
ourse, Plekda,
Megrez, Alth et Mizar
forment les deux bras
l'un sur lautre, comme

lac Titicaca, ou
que les lignes
servaient 3 défaire et étendre des fils
de tissus. Quant a dire que des visiteurs
maitrisant le voyage spatial auraient eu
besoin d'une piste en terre pour se
poser... heu bon.

Maria Reiche
Pour Paul Kosok, les lignes sont "le plus
grand livre d'astronomie du monde". Il
partagea ses théories avec Maria

Reiche, qui oeuvra tout au long

de sa vie a tenter d’en percer les signi-
fications.

Elle les appelait « temple-calendrier de

dans la figure, et
Canes et Venatici représentant /a réte.
Lensemble a une forme et des propor-
tions semblables a celle du singe de la
pampa. L'éroile de Dubh, en ces temps-
I3, marchait si prés de I'horizon qu'elle
n'érait pas visible ».

Sam B
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" Les mysteres des lignes sont trop nom-

breux pour que I'on puisse un jour tous
les éclaircir.

Par exemple, vous remarquerez que, sur
certains dessins, les créatures ont une
* main a cinq doigts, l'autre a quatre doigts.
~ Un physicien autrichien pense que cela
symbolise un comptage en base neuf, ot
le systéme de comptage 3x3 permet la
 localisation dans un univers a trois dimen-
~ sions (longueur, largeur et hauteur).

Selon lui, les dessins seraient des plans en
trois dimensions que l'on n'aurait pas .i

e des Shamans

que le trait des dessu*;s
trée et une sortie. Cela
apable de les tra-
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Des sépultures géantes
“Les tombes de Cre'arurgs mythiques "
C'est ce que prétend un cryptozoolo-
gue anglais qui envisage sérieusement
de monter une expédition afin de
creuser la pampa pour mettre au jour
les ossements.
Lexpédition se heurte a I'hostilité des
habitants de la région, en particulier
des Shamans, qui affirment que
Patchapapac, le dieu de la Terre, ne
souhaite pas que lui soient enlevés
ceux qui lui ont été confiés.
Cette légende renforce la conviction

de I'Anglais, le désert abrite quelque
chose.

Un concurrent pense que les rois de
jadis prenaient ces animaux pour sym-
boles. Selon lui, les dessins couvrent
bien des tombes, mais celles d'anciens
rois, ensevelis avec leurs trésors...

Les deux expéditions s'opposent, tan-
dis que les Shamans menacent les

hommes blancs des plus grands dan-
gers. W
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Chili - 1934

Les aventuriers sont contactés par I'un
de leurs amis, conservateur d'un musée
au nord du Chili. On lui a dérobé une
carte, résultat de ses travaux sur d’é-
tranges lignes péruviennes (ci-dessous).
La carte est entre les mains d'un indus-
triel américain. Ses ingénieurs lui assu-
rent “qu’il s'agit 1d des plans de piles
électriques géantes. Elles seraient capa-
bles d'influencer les forces théluriqgues
et d'accumuler ainsi d'énormes quanti-
tés d’énergie, plus que n'importe quel-
le installation de production d'électrici-
té. En outre, la chaleur produite par les
piles permettrait de modifier locale-
ment les climats et d attirer la pluie sur
des régions désertiques.”

Le texte en italique figurent dans le
journal. Les aventuriers n'ont donc pas
de mal a retrouver la trace de
I'Américain. Ce dernier est en train de
faire financer son affaire par le gouver-
nement. Il a entrepris la construction
des piles dans le désert, conformément
au schéma qu'il a volé au conservateur.

Le secret des Nascas

C'est alors qu'apparaissent les prieurs
d'une religion trés ancienne. Ils prient
les “Harays”, un groupe de divinités
ancestrales (dont le véritable nom
“Harayans” a un peu évolué avec le
temps). Selon eux, les plans qui ont été
révélés permettraient d’entrer en
contact avec les divinités.

C'est la vérité. Héritée d'un savoir
Harayan, la carte indique le moyen de
concevoir un communicateur planétai-
re. Les prieurs souhaitent profiter des
premiers essais des installations pour
tester leur propre équipement, embar-
qué a bord d'un dirigeable.

C’est alors que le conservateur révelent
aux aventuriers que cette carte ne cons-
titue que la premiere d'une série. La
seconde, promise par des prophéties
trés anciennes, permettrait de transfor-
mer les piles électriques en arme de
guerre. Afin de le faire taire et bénéfi-
cier de ses informations, les prieurs
kidnappent le conservateur, qu'ils
emportent a bord de leur engin.

SINOPsIs

Pour le Background d drkeos

Survol des lignes

Pour parer a toute egventualité et proté-
ger ses travaux, l'entrepreneur a fait
appel a quelques mercenaires que les
joueurs devront éliminer avant de pour-
suivre |'aventure.

Le jour méme des premiers essais, les
joueurs retrouvent la trace de leur ami
et s'embarquent également a bord des
dirigeables.

Alors que le vent commence a faire
tourner les colossales dynamos, l'air se
charge d’électricité. Quelques instants
plus tard, de vifs éclairs commencent a
zébrer le ciel. Une tempéte se léve. Les
vents s'inversent aussitot et 'océan
tout proche envoie vers la cote de
lourds nuages noirs. Les dirigeables
sont secoués par les vents.

La seconde carte

Tout a coup, au milieu de gigantesques
arcs électriques lancés par les tours, le
dirigeable des prieurs recoit un messa-
ge trés lointain. Une seconde carte
commence a leur étre transmise. Mais
emportés par les tourbillons et
les tempétes, les personnages
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ne devront la vie qu'aux trom-
bes d'eaux s'abattant sur la
région. En effet, 'atmosphere,
saturée d'électricité, déclenche
tout a coup une série de gigan-
tesques courts-circuits dont la
chaleur réduit a néant I'ensem-
ble des installations électriques.
Lentrepreneur accuse le second
dirigeable et lance une attaque.
Au cours de laffrontement a
bord du dirigeable tombant vers
le sol, les aventuriers parvien-
dront a sauver leur ami.

Pour conclure cette histoire le
vieux conservateur indiquera
alors que la seconde carte ne
propose pas les plans d'une
arme, mais en partie ceux d'une
étrange machine a voyager dans
les étoiles...

Sam B
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Quelle que soit I'origine qu’elles s’accordent, les sociétés secretes

recherchent leurs fondations dans ce qu’elles nomment la Grande Légende.

Ce texte, transposé€ ici, permettra aux meneurs de jeu soucieux du détail

d’ancrer leurs aventures dans ce qui n’est plus une histoire,

mais une légende : la Grande Légende.

‘ ¢ alomon, fifs de David, voufant
construire fe fameux temple de
Jérusalem, qui enveloppair cerre
colline de Moria ou Abraham avait éré sur
le point d'immoler son fils, avait réuni des
légions d'ouvriers. Des fondeurs au nom-

hre de 30 000, 80 000 magons, 70 000
manoeuvres, eic., obéissarent a
Adonhiram, ce maitre étrange et mysté-
rieux que le roi de Tyr avait envoyé 4
Salomon er qui, non seufement chef de
routes ces légions d'ouvrrers, devait aussi
rester e chef de toutes les légions des

travailleurs futurs. Organisant ses ouvriers
comme une armée, et la disséminant par

baraillons, il la dirigeait au moyen de
3 300 intendants, et pour ne pas risquer
de payer I'apprenti comme le compagnon,

le compagnon comme le maitre, il avait
instirué des initiations, et, pour chaque
grade, des mots, des signes et des attou-
chements différents. initié probablement
lui-méme & toutes les sciences des phifo-
sophes égyptiens, c'est luf qui jeta fles
hases de ces crovances, bien propres a fuf
donner le pouvoir sur ces légions d'ou-
viiers, et qui, renouvelées par les Kainites,
les Préadamites, la Kabale, la médecine
spagyrigue, le Thalmud, le Koran, le livre
dEnoch, et les Néo-Platoniciens, se sont
répandues depuis dans toutes

Iiii:!!ﬁ&il!!i%
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Les symboles de la franc-maconnerie.

les sociétés secréres.

a race des rravailleurs, des

ouvriers de la pensée, tirait

son orfgine de l'affiance
d'un des Eloims, ces génies pri-
mitifs, dieux ammonéens des
Egyptiens, avec Eve, alliance
d’ol était sorti Kain, tandis que
Jéhavh ou Adonai, ['un des
Elims, produisant Adam avec du
limon, f'unissait 3 Eve, pour
donner naissance a la race
d'Abel a laquelle avaient été
soumis les enfants de Kain en

punition de fa faute gu'Eve avait
commise. Kain travaillait sans

' cesse, remuant la terre qui

- couvrail de ses sueurs, tandis
quAbel, mollement érendu, gar-
dait ses troupeaux. Mars Adonal
avaft rejeté les sacrifices de

Kain, des gerbes de ble ; alors commenga
la lurte des enfants des Floims, issus de
l'élément du feu, avec les enfants
quAdonai avait engendrés du limon. Kain
tua Abel, inventant le meurtre, et Adonai,
poursuivant ses enlants, asservit aux fils
dAbel cetre race supérieure qui inventa
les arts, l'industrie et les sciences.
Hénoch, fils de Kaimn, apprit aux hommes
tailler les pierres, a batir les édifices et
leur révéla le génie des sociétes ; il batit
Heénochia dont les ruines éronnent enco-
res les races dégenérées. Irad et Maviaél,
ses fils, emprisonnent les eaux et équaris-
sent les cédres. Mathusaél, son autre fils,
invente fes caractéres sacres, les livres du
Tau et le T symbolique qui rallie fes
ouvriers issus des Génies du Feu. Lamech,
célébre par ses prophéties inexpliquées
pour les profanes, et qui fut pére de jfabel
qui dressa les tentes et apprit & coudre la
peau des chameaux, de Jubal qui tendit fe
premier les cordes de la harpe et fui fit
rendre des sons, de Noéma qui inventa
Fart de filer er de faire de la toile ; de
Tubalcain, qui alluma la premiére forge,
réduisit les métaux, donna aux humains
For, fargent, le cuivre el creusa les gale-
ries souterraines de fa montagne de Kaf
pour abriter sa race pendant fle déluge.
Mars la race de ces géants y périt, et seul
Tubalcain en sortit avec son fifs dont /la
croissance s'était arrétée. Cependant, fd
femme de Cham, second fils de Noé, le
trouva plus beau que le fils des hoimmes,
er de lui, mit au monde Kolis, le pere de
Nemrod, qui ensefgna a ses fiéres l'art de
fa chasse et batit Babylone. Ses enfanis,
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sous la direction du grand architecte
Phaleg, entreprirent de batir la tour de
Babel, mars Adonai, reconnaissant le sang
de Kain, les dispersa. Cette race de geéants
a disparu ; leurs descendants sont faibles
et feur vie est courte, mais ['dme des
Génies conserve dans leur sein sa preceu-
se eancelle ; supérieurs aux autres hom-
mes, ils en sont fes brenfaiteurs, et seront
l'objet de leurs dédains : fambeaux du
savoir, organes du progres, instruments
de la liberté, ils resteront esclaves dédar-
£nés, quoigue luttant roujours.
Adonhiram, issu de cette race et arriére-
petit-fils de Tubalcain, devait donner nais-
sance a la milice éternelle des ouviiers qui
se raflferont toujours d son nom.

ependant, cet homme étonnant, qui

créa ces mervetlles du temple de

férusalem, posa ces blocs énormes
qui seuls subsistent encore aujourd hui,
revétit la colonne de Moria d'une plague
d’airain, éleva des portes de 100 coudées
en marbre blanc revétu de plagues d'or,
enroula, autour de ces portes. des vignes
d'or dont les grappes avaient 7 pieds et
ne pouvaient étre transporteées que par
300 hommes, coula d'un seul jet cette
mer d'arrain de 10 coudées, avait donc
organisé ses ouvriers en légions avec des
initiations, des mots de passe et des
signes. Le mot de l'apprenti érart Jakim,
nom d'une des colonnes d'afrain a la
porte du remple ; fe mot des compagnons
etart Boz. nom de autre colonne, et le
nom des maitres était alors féhovah.

rOfs compa-

gnons, Phanor

magon, Amrou
charpentier,
Methousaél mineur,
pour ticher d'avoir la
payve des maitres,
resolurent de deman-
der le mot de passe
de ce g}‘ade a
Adonhiram, ou de
l'assassiner sil ne
voulait pas feur dire.
Ils se cachérent dans
le temple ol Adonhiram alfait tous fes
soirs faire sa ronde et se poscérent, {'un
au Midr, ['autre au Nord, le troisiéme a
I'Orfent. Lorsque Adonhiram, entrant par
la porte d'Occident, passa devant celfe du
Midi, Methousaél, levant son marteau, lui

La salle des francs-macons a Jérusalem

demanda le mot du maitre ; il refuse,
Methousaél le frappe ; Abondhiram chan-
celle, d'abord étourdi, et se rappelant
qu'il porte sur sa poitrine, suspendu d son
cou, le triangle ou A d'or, sur fequel
éraient inscrites les régles secrétes trans-
mises par Moise ainsi
que le véritable nom du
grand A. de l'univers, tel
qu’'Uk érait apparu sur le
mont Horeb, er ne vour-
lant pas qu'il puisse tom-
ber dans leurs mains,
arrache vivement ce &
précieux, et le jette dans
le puits qui dtart situé au
coin de 'Orient, vers fe
Midi ; puis i se précipite
vers la porte du Nord ou
Phanor lui porte un
second coup, aprés fui
avolr demandeé le mot de passe.
Adonhiram, surexcité par la douteur, vole
vers la porte d'Orient ; mais Amrou, qui y
esr posté, fui crie : si tu veux passer, livre-
mof le mot du maitre. famais, dit
Adonhiram, et au méme instant, Amrou
lui plonge son compas dans le corps ; if
était mort. Les assassins, l'enveloppant
dans un long tablier de peau blanche,
l'emportérent sur les bords du Cédron, y
creusérent un trou et /'y enterrérent ;
Methousaél, arrachant une tige dacada,
la planta dans le sol fraichement remué ;
mais pendant ce meurtre, Balkis, reine de
Moared en Saba, qui éait ventie vorr
Salomon, et qui, reconnue par Adonhiram
pour étre de sa race
| er descendre de Kolis
par Saba fiére de
Nemrod et trisareu!
des Hémiarites, en
avait fait son epoux
secret, fuyast de
ferusalem emporrant
dans son sein les
preuves de son
amour.

donhiram érait
disparu depuis
sept jours, et
les iégions de peuple souleve demandant
Justice, Safomon ordonna a neuf maitres
de rechercher son corps. Aprés dix-sept
Jours de recherches, trois d'entre eux,
fatigués, furent se reposer prés de l'en-
droit o0 if était enterré, et 'un d'eux sai-

Le sceau de Salomon

sissant fa branche d'acacia, efle lui resta
dans la main ; alors ils virent gue cetre
place avait eté recemment fouillée. Les
neufs maitres creusant /la terre, l'un d'eux
s'écria : “Les coupables sont peut-étre des
traieres qui ont voulu avoir du maitre fe
mot de passe ;
changeons-le.” I
fut alors convenu
que la premiére
parole qui serait
prononcee devien-
drait le mot de
passe. lls trouve-
rent fe cadavre, et
un des maitres le
prenant par fe
doigt, la peau fui
resta a la main ; il
le prit par le
second doigt gtil
resta de méme ; il le saisit alors par le poi-
gnet, er la peau se séparant de meéme, if
§'écria : “Macbenath (la chair quitte les
0s)" et ce mot devint le mot de passe, le
cri des vengeurs d' Adonhiram et pendant
bien des siécles a réuni des légions de tra-
vaiffeurs.

ependant, l'absence des trois com-

pagnons er les instruments du

crime n'avarent 1aisse aucun doute
sur les coupables, et le plus vieux des
rrois, comme le plus criminel, fut désigne
sous le nom d’Abibale (meurtrier du pére).
Salomon, rassemblant encore les maitres,
désigna par le sort neuf d'entre eux pour
aller a la recherche des coupables. Le pre-
mier désigné par le sort, qui fut le chef de
l'expédition, s appelait Joaber. Les neul
maitres arrivant & vingt sept mifles de
Jérusalem, du coté de foppa. prés d'une
caverne nommée Ben-Acar et siuee pres
de la mer, apercurent les meurtriers et se
mirent a leur poursuite. Deux d'enire eux,
en fuyant, se jetérent dans des tondriéres
ot ils périrent, et le trofsiéme, se vovant
prés d'étre saisi par foaber, se rua lui-
méme dans la caverne. Les neul maitres
coupérent les tétes des trois meurtriers el
les apportérent a Salomon qui, pour fes
récompenser, leur donna le nom d'élus.
et, pour signe de distinction, une écharpe
noire gui allair de l'épaule gauche a la
hanche droite, et au bout de laguelle était
un poignard & manche d'or. lls furent
chargés de l'inspection générale des tra-
vaux, et souvent assemblés pai le roi en
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ui lieu secret pour rendre des compres
ou procéder au jugement de quelque
magcon coupable.

ependant, les travaux étarent prés
de leur fin et il ne restait plus 3
Salomon qu'a consigner dans un
fieu caché les régles secrétes de Moise er
le nom du G.A. de ['Univers, tel qu'il était
appart au mont Horeb, sur un triangle
radieux, On sait que sa prononciarion
etait ignorée du peuple et ne se transmer-
tait que par tradition, une fois dans F'an-
née, Le grand prégre pronongait alors ce
nom sacré en l'épelant, entouré de tous
ceux qui avaient le droit de ['entendre, et
pendant ce temps le peuple devait faire le
plus de bruit possible, pour éviter qu'il ne
parvini jusqu'a lui. Salomon avait fait
construire secrétement, dans le souterrain
le plus mystérieux du remple, une voiite a
laquelle les maitres seuls avaient travaille
et au milieu de laguelle i avait place un
piédestal triangulaire, qu'il nomma le pié-
destal de route science. On descendait
dans cette voute par un escalier de vingt-
guatre marches divisées en repos par 3, 5,
7 et 9. Cependant, ne sachant ce qu'était
devenu le triangle d’Hiram, i le fit cher-
cher activement par les maitres, et trois
d'entre eux, en regardant dans le puits a
Pheure de midi, virent brifler e métal, y
descendirent er le portérent a Salomorn
qui, faisant un pas en airtére et les bras
au ciel, s'éerfa ; “Eloin (a Dieu Graces).”
Accompagné alors des quinze élus et des
neuf maitres qui avalent travaillé a ia
vodte sacrée, il y descendit et fit incruster
le N au milieu du piedestal, et le couvrit
d'une pierre d'agate taillée en forme qua-
drangulaire, sur laguelfe il fit graver, a la
face supérieure, le nom substtué, d /a
face inférieure, tous les mots secrets de la
lof divine et aux quatre faces latérales
routes les combinaisons cubiques de ces
mots sacrés, ce qui la fir appeler pierre
cubique. Devant, il fit placer trols lampes,
portant chacune neuf lampions braifant
d'un feu perpétuel. Puis Salomon prescri-
vit de nouveau aux élus F'ancien nom du
G.A. de 'Univers, leur fit préter serment
de ne jamars rien révéler, et il fit sceller
l'entrée de la voute dont le secrel resta
entre les vingt-sept élus et leurs succes-
seurs. Aprés la mort de Satomon, ils conti-
nuérent a se gouverner suivant fes lors
dAdonhiram et veillérent toujours a fa
conservation du remple,” R

Voici la légende telle quelle nous est parvenue a travers les siecles.
L'enseignement des corporations trouve son origine dans ce texte.

Aprés tout ce temps, les initiés jurent encore par “/es fils de la veuve”,
c'est-a-dire les descendants d'Adonhiram et de la reine de Saba...

Un groupe d’aventuriers disposant d'un tel document pourrait se tailler un
chemin 3 travers les ramifications d'une société secréte, pourvu qu’il sache
exploiter les mots-clés qu'il contient. En fait, il y a évidemment beaucoup plus
a lire entre les lignes que dans les mots lourds de symbole et dont la recher-
che de signification donne justement son sens aux initiations. Sam

Les aventuriers sont confrontés a des sectataires
de La IDoctrine Secrete (Arkéos #2, page 18). Leur
route les conduit au marché ierres préci
::;Etderc:a?. ot .La Doctrine Secréte enléve unni:aé{;:;;:isrgijetji? FI:L’]ZC:UUS‘?S
€ la lurquie, ot elle s'en prend au doyen d é l ;
d’e ces experts, les membres de la Doctrine gecrétees rfjerigfdse(:;t'flzd?'(“es. o
jeru_salem et tentent de pénétrer a l'intérieur dy Temple de Salcj)mj ’
Toud!ours sur 'leurs traces, les aventuriers découvrent qu'elle espére tr](;l:r 3
1..3 Pierre F:Ubl(]ll& de Salomon, que I'expert en gemme pourra ;Jisém I t‘?cl;"”
tifier. Ajeru.salem‘ les joueurs rencontrent un descendant des gardi i :i .
Sa!omop qui leur révéle le texte de la Légende. Ils découvren.til i i le
possession _cfe la pierre cubique offre en soi un pouvoir colossal Or:aiz'que )
lorsqpe le.sJoueurs apprennent qu'elle recouvre e triangle d'o:' .sur IIS |
s’ont.mscntes des régles secretes (compréhensibles par un théologi o S
erudit que le doyen des prétres orthodoxes), ils devinent que le ngc:;r:i::USE’I

Eourt un-grand d‘anger. Aidés du gardien, ils décident d’empécher
a Doctrine Secréte de poursuivre ses plans.

Un devin descendu des
monts Zagros, en Iran, pré-
tend pouvoir interpréter les
prophéties de Lamech. Il est
escorté par une armée de
fideles dévoués et se met a
leur recherche. 1l révele que
les neufs feux perpétuels
des trois lampes symboli-
sent I'esprit des vingt sept
gardiens de Salomon, et que
chacun d'eux peut réciter
une prophétie de Lamech.
Les joueurs apprennent que
le devin s’est mis ala
recherche du “piédestal de
toute science”, et que ce
dernier permet de comman-
der aux génies cités dans la
Grande Légende.

S'il parvient a gouverner aux
génies et qu'il peut lire
'avenir des hommes, que
peut faire un devin d'un tel
pouvoir ?

Un groupe de sorciers se met a la
recherche des traces de sang de
Salomon. Ce composant puissant leur
permettrait de préparer des sortileges a
la hauteur de leur folie.

Le texte révele que 27 élus furent dési-
gnés pour protéger la voute ancestrale.
Aujourd'hui, un seul gardien est tou-
jours dévoué a sa tache. Mais les sor-
ciers n'ont pas de mal a le mettre a I'e-
cart. [I demande alors aux joueurs de
prendre sa place et de poursuivre son
oeuvre,

I leur fait ensuite une étrange révéla-
tion : comment Salomon espére-t-il pré-
server ainsi la voiite si le récit de la
Grande Légende peut étre retrouve, qui
contient tout ce qu'il faut savoir pour
atteindre son ultime secret ?

A moins qu'il ne s'agisse que d'un
moyen de lancer les curieux et les ambi-
tieux sur une fausse piste et préserver
ainsi un secret encore plus grand...
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RAIDERS OF ADVENTURE ENTERTAINEMENT VOUS propose
I’aventure en cinémascope !

Montez le son et préparez votlre pop-corn,
vous allez jouer en 16/9¢me...

Parmi les visages de I'aventure, il en est
un que RAIDERS OF ADVENTURE ne pouvait
ignorer : celui d'Indiana Jones. Les films
d’aventure actuels sont encore compa-
rés a la trilogie Lucas-Spielberg, tant il
est vrai qu'elle marqua le genre a
jamais.

Voila plus de 25 ans, Les Aventuriers de
'’Arche Perdue, le premier épisode
créait P'évenement. Aujourd’hui encore,
les films n'ont pas pris une ride et son-
nent toujours juste.

On apprécie de nos jours la qualité des
effets spéciaux de La Momie, ou I'ex-
traordinaire aventure de Captain Sky,
mais Indiana Jones a donné le ton a 'a-
venture. 1l y régne une ambiance parti-
culiere et un souffle épique qui accro-
che le spectateur. Les films sont peu-
plés de méchants stéréotypés et le
héros emballe la fille a tous les coups,
qu'importe !

Llaventure, c'est tout ¢a a la fois...

CASTING

Pas question pour les joueurs de ren-
contrer Indiana Jones. Je ne vois pas
l'intérét.

lls ne vont pas jouer “avec ful”, mais
“asa place”. Cest la raison pour
laquelle le scénario ne doit pas étre
joué par plus de 3 joueurs, 2 étant le
chiffre idéal si vous avez des joueurs
confirmés.

En effet, au-dela, I'histoire perd de
son rythme et les personnages doi-
vent se partager la vedette.

Hevrevy guy, Comne Inoy..

A Raiders of Adventure Entertainement
Production. .
Scenario, Screen Play,
and
Directed by Samuel Tarapacki
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CONSIGNES

Ce scénario s'inspire trés directement de
la trilogie Indiana Jones. Il reprend donc
des éléments de narration propres aux
films :

. La toute premiére image présentée est
la respectable montagne Paramount.

w. Elle doit s’enchainer avec un élément
du décor.

= Lintroduction est épique et les scénes
alternent action/réflexion.

= La fille est joke canon.

= Les sujets abordés, méme les plus
authentiques, recevront une dimen-
sion mystique ou occulte.

w Par un  traitement  purement
manichéen, on saura rapidement qui
sont les méchants.

= Les déplacements géographiques des
aventuriers sont illustrés par un trait
rouge sur une carte en surimpression.

= Un quelconque moyen de transport
devra chuter dans un ravin (Jeep, canot
pneumatique, char).

= Un colosse de service se dressera sur la
route des aventuriers.

= Les petites bestioles ne se déplaceront
qu'en rangs serrés (serpents, insectes,
rats).

= Un X ne marque jamais I'emplacement,

= Avidité ou exaltation se liront dans les
yeux des personnages lorsqu'ils décou-
vriront I'objet de leur convoitise.

w= [| est interdit d'utiliser les thémes
musicaux « Raiders March » et « End
Credits » tant que le scénario n'est pas
terminé.

= A la fin, le héros emballe la fille.

Pour jouer comme au cinéma, le meneur
de jeu mettra en valeur les scénes par un
« plan CinémaScope ». C'est-a-dire qu'il
décrira aux joueurs ce qu'ils voient ou ce
qu'ils font comme le ferait une image
16/9eme sur grand écran. A ce jeu, le
meneur devient un metteur en scéne. Aux
joueurs de se placer devant le projecteur
pour lancer leurs répliques et accomplir la
plus belle action possible !

Le scénario suivant utilise les bandes ori-
ginales de la trilogie. Les symboles ==
indiquent le morceau a employer pour la
scéne en cours.

Enfin, il faut en principe de 10 a 12 heures
de jeu pour voir la fin de cette aventure,
La lumiére baisse dans la salle de projec-

tion. Action...

REUmE

Un Turc nommé Salim Bensala a .

commandité l'assassinat d'un ami
des aventuriers. Lassassin a ren-
dez-vous dans un souk libyen pour
revendre les notes de leur ami aux
nazis.

A Tripoli, les  aventuriers
empéchent l'échange et s'empa-
rent des documents. Ceux-ci
indiquent que leur ami travaillait
sur certains passages de 'Odyssée,
le récit d’'Homere. Ils découvrent
alors qu'il devait se rendre 2
Isthmia, en Gréce, afin de localiser
une tombe découverte récemment
par les nazis.

A Isthmia, ils rencontrent des pri-
sonniers du  Turc: Patricia
Andrews, une étudiante en
archéologie et son domestique,
Théophilos Dimitrakis. Bensala
s'intéresse aux travaux de la jeune
fille sur le voyage de Pythéas, un
navigateur grec du IVéme siecle
avant JC. Elle sait que le Turc vient
de perdre sa deuxieme source de
renseignements (détournée par les
aventuriers a Tripoli). Elle leur
révele également que Salim
Bensala est sur le point de récupé-
rer une certaine « obole », visible-
ment trés utile a l'achévement de
ses recherches.

C'est l'instant de la révelation.
Grace a l'obole, les nazis pour-
raient payer a Charon leur passage
vers la maison d'Hadeés, le royaume
des morts | Cet enfer est la source
d’un fleuve mythique : le Styx.

Si une armée était plongée dans le
Styx, comme le héros Achille, elle
deviendrait invincible !

Patricia révélera que le royaume
des morts a plusieurs entrées, dont
la plus connue est gardée par
Charybde et Scylla. Ses recherches
lui ont révélé que Pythéas avait
découvert une entrée lors de ses
voyages, a la description semblable
a celle faite par Homeére dans
I'Odyssée. C'est cette entrée que
veut retrouver Salim Bensala.
Patricia révélera enfin qu’'une
fresque située dans le village de
Skara Brae, au nord de 'Angleterre,
retrace le voyage de Pythéas vers le

“Bonjour.
Je ne sujs pas 13
mé:l:s’ laissez-moy
Scenarro ef e vo
Le répondeur de

Pour le momenr
votre idée de
Us rapeflera; v

Steven Spielberg.

nord et indique peut-étre le moyen
de retrouver cette entrée. Mais pour
payer Charon et s'orienter dans des
caves insondables, les nazis ont besoin
de 'obole.

lIs comptent la trouver dans une tombe
qu'ils dégagent en ce moment sur I'ile
d'Ithaque, la patrie d’Ulysse.

Les aventuriers se rendent jusqu’a cette
ile et, a partir des notes qu'ils posse-
dent, trouvent un passage dissimulé
dans le palais d'Ulysse. Mais, les nazis
les surprennent, s’emparent de 'obole
et capturent Patricia avant de faire s'ef-
fondrer la tombe sur les personnages.
Sur les indications laissées par la jeune
étudiante, les personnages poursuivent
leur route jusque dans les lles Orcades,
au nord de I'Angleterre. La, sur le site
historique de Skara Brae, ils retrouvent
la fresque laissée par Pythéas relatant
son voyage jusqu'en Islande. La posi-
tion de Charybde et Scylla s’y trouve
consignée. Il s'agit d’'une ile « gur, au
solstice d'été avait le jour sans nuit, et,
au solstice d'hiver la nuit sans jour »,
c’est-a-dire au-dela du cercle polaire...
Cette ile, c'est Grimsey, située trés pré-
cisément sur le cercle polaire, la ol le
jour ne peut interrompre une nuit de 6
mois...

C’est par hydravion que les aventuriers
rattrapent les nazis sur cette ile. Ils
découvrent que Pythéas ne s'etait pas
trompé. Charybde et Scylla résident
bien ici, sous la forme dun volcan
fumant et d'une grotte ou se perd le
ressac de I'océan glacial.

Les nazis sont déja occupés a charger
I'eau du Styx a bord d’un cargo. Les per-
sonnages interviennent, coulent le
cargo et libérent Patricia, mais sont
capturés par leurs ennemis. Salim
Bensala va profiter de leur présence
pour tenter de remonter le Styx
jusqu'au royaume des morts. Il tire sur
I'un des aventuriers et place le mourant
au bord du fleuve.

Alors, venu du plus profond des secrets
perdus, apparait la barque des morts,
pilotée par Charon ! Salim Bensala lui
tend I'obole.

Les nazis vont pouvoir embarquer pour
le royaume d’Hadeés... u
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ProlocuE

Un serveur perché sur une estadre fait
sauter le bouchon d'une magnum et
verse le champagne sur la pyramide.
Travelling pour découvrir la féte.

Tout autour d'une piscine aux murs de

verre ou les invités peuvent voir

évoluer en ce moment méme un ballet
aquatique de narades, plusieus cen-
taines de personnes savourent un
somptueux cocktail.

Nous sommes dans une propriété sur
les hauteurs de Caracas. Le maitre des
lieux, Don Gioradi, un riche collection-
neur d'antiquités, a organisé une féte
pour célébrer ses acquisitions. La
moitié du parc est envahie par sa col-
lection de voitures américaines, tandis
qu'a l'intérieur de la batisse, il expose
les plus belles piéces de sa collection
d'objets anciens.

Il a acquis trés récemment une piece
unique, clou de son exposition : La
Bible d'Atahualpa !

Atahualpa était le maitre de Cuzco
lorsque Pizarro envahit le Pérou. Le
conquistador tendit une bible au sou-
verain afin que ce dernier adjure ses
croyances et se convertisse a Dieu. Au
lieu de cela, I'Indien, ne comprenant
pas le geste de I'Espagnol, jeta la bible
a terre. La colére envahit Pizarro qui fit
mettre a mort tous les individus
présents et acheva par la suite la con-
quéte du Pérou. Le geste malheureux
d’Atahualpa scella a jamais le sort des
Indiens d'Amérique Latine.

Lorsque la féte sera terminée, la Bible
d'Atahualpa rejoindra un coffre fort,
alors que sa place est dans un musée...

Les aventuriers sont présents a la
célébration. Non pas qu'ils aient été
invités, ils se sont introduits secréte-
ment dans la place. En effet, quelques
jours plus tot, les hommes de Don
Gioradi leur ont dérobé la Bible
d'Atahualpa, et ils comptent bien la
récupérer ce soir-méme.

+ Indiana Jones and the Temple of Doom,

La montagne Paramout envahit I'écran.

Elle prend l'apparence d’une large pyramide

de cristal, formée de verres de champagne.
Texte a I'écran : VENEZUELA - 1936.

1 Anything Goes &

Ils ne sont pas les seuls a s’intéresser a
l'objet. Un concurrent, oeuvrant pour le
compte d’'un collectionneur chinois, se
dirige vers eux un verre a la main.

Il se nomme Randolph Daker et indique

froidement que, dans quelques
instants, la Bible d’Atahualpa sera a lui.
La Bible est actuellement placée dans le
grand salon de la maison, a I'abri dans
une vitrine.
Randolph sait que, dans un moment,
la maison et le parc vont étre plongés
dans le noir pour le feu d’artifice que va
offrir Don Gioradi. Il compte profiter de
cet instant pour déjouer la surveillance
des gardiens et quitter la réception
avec 'ouvrage.
Le meneur fera s'enchainer rapidement
les événements a partir de I'instant ol
débute le feu d'artifice.
<+ Indiana Jones and the Temple of Doom,
2, Fast Streets of Shangai =

Dans cette scéne d'introduction, vous
pouvez vous lacher, en prenant soin de
ne pas amocher les joueurs, la route est
longue jusqu'au final de cette aventure.
Voici quelques éléments a placer au
cours du prologue :

® [es lumieres s'éteignent quelques
secondes avant le début du feu d’arti-
fice. Les joueurs comprennent immédi-
atement que Randolph va tenter de
s'emparer de la bible dés maintenant.
® Dans le grand salon, Randolph
détache le lustre principal qui s'écrase
sur la vitrine, libérant la Bible.
Immédiatement, les hommes de Don
Gioradi interviennent.
® Les nageuses ont quitté la piscine.
Deux hommes de Don Gioradi passent
a proximité des joueurs. Un coup d’é-
paule et les voila dans I'eau.
® Au-dessus de la propriété, les feux
d’artifice font alterner lumiére et
obscurité.
® Alors que Randolph ramasse la
Bible, une balle se fige dans son
épaule. Les feux d'artifice couvrent les
échanges de coups de feu.
® Les aventuriers interviennent a leur
tour. Le cas échéant, une bagarre aux
poings projette l'un d'eux dans la
piscine.
® Les balles sifflent et plusieurs d’entre
elles heurtent la paroi de la piscine. La
vitre se fend et explose, libérant les
eaux dans tout le rez-de-chaussée de la
maison.
® Pour quitter les lieux, les joueurs
devront emprunter l'une des voitures
stationnées dans le parc : Bentley,
Bugatti, Duesenberg, Chrysler,
Mercedes, Packard Twelve, Citroén...
® Alors qu'ils embarquent a bord d'un
véhicule, Randolph regoit une seconde
balle dans le dos. Il ne s’en sortira pas.
Durant la poursuite qui va s'engager, il
remettra la Bible d’Atahualpa a I'un des
aventuriers “ Peut-étre qu'apres rout, sa
place est eflectivement dans un
museée...”.
® Le meneur regle la poursuite entre
voitures de luxe dans les descentes qui
conduisent des hauteurs de Caracas,
jusque dans les faubourgs, ou les aven-
turiers parviennent a semer leurs pour-
suivants.
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Les aventuriers sont installés dans le
grand salon en cuir de leur mentor, le
professeur Richardson. Celui-ci les a
invités afin de leur annoncer une bien
mauvaise nouvelle. Un de leurs amis, le
docteur Esloukous, de [l'université
d'Athénes, vient d'étre assassiné alors
qu'il effectuait des recherches dans I'lle
de los, dans I'archipel grec. Lensemble
de ses notes a été dérobé.

Selon ses contacts sur place, c'est son
concurrent, un Turc nommé Salim
Bensala, attaché au musée d'Ankara
mais engagé récemment par les nazis,
qui aurait commandité le tueur
Malheureusement, les preuves contre
lui sont inexistantes et |'assassin est
parvenu a rejoindre la Libye. Les
autorités grecques n'ont pas le pouvoir
d'aller I'y chercher.

Cependant, et a partir des informations
qui lui sont parvenues, le professeur
Richardson pense que I'assassin a ren-
dez-vous a Tripoli afin de revendre les
documents qu'il a volés a Esloukous. Il
s’appuie pour cela sur un télégramme
qu’il a intercepté au départ d'Ankara (ci-
dessous).

Le 15 septembre, c'est dans 4 jours,
plus qu'assez pour se rendre sur place
et tenter de récupérer les documents.
Pourvus du signalement du tueur, les
aventuriers se mettent en route.

11 sept.3s

Rdv Tripoli 15 sept.
Stop

Achat sur place.
Stop

Bensals
Stop

Tripoli Post In ternational

— T e

bar Hassim.

Plan large. Banlieue de Chicago.
Vaste demeure luxueuse en bordure d'un lac.
Texte a I'écran : CHICAGO.

-+ Indiana Jones and the Last Crusade,

2, X MarksThe Spor =+

JRiPol/

Carte en surimpression. Un avion file
de Chicago a Casablanca, puis Tripoll.
== Raiders of the Lost Ark,

C'est au moment ou les aventuriers
rejoignent le tueur, qui a toujours I'en-
veloppe, que les événements s'ac-
célérent : quatre autres nazis entrent
dans la salle, tandis que le lanceur de
couteau et le cracheur de feu s'en
mélent a leur tour.

7 To Cairo+

Situé dans la rue la plus ani-
mée de Tripoli, le bar Hassim
est un établissement ol les
clients font des affaires en
fumant le narguilé ou se dis-
traient en buvant du thé et
en admirant les danseuses,
un lanceur de couteaux ou
un cracheur de feu.

Les personnages ont repéré
leur cible, mais celle-ci est escortée
d'un garde du corps au faciés inquié-
tant, enturbanné dans une étoffe noire.
Quatre soldats nazis entrent dans le
bar. Deux d'entre eux restent a I'entrée,
tandis que les deux autres rejoignent la
table de l'assassin. Puis, la négociation
s’engage, plutdt vive, entre le tueur et
lofficier.

Au bout d'un petit moment, le tueur
sort une enveloppe kraft de son véte-
ment, tandis que l'officier pose sur la
table une sacoche de cuir.

= Raiders of the Lost Ark,

8 The Basket Game
Lenveloppe n'a pas encore changé de
mains quand, tout a coup, 'homme au
turban noir se léve brusquement et
s’appréte a lancer un couteau vers 'of-
ficier. 1l est immédi-
atement abattu
par le soldat
tandis que le
tueur roule sur
le sol et se
dirige vers le
fond de la salle.
Immédiatement,
d'autres turbans

noirs intervien-
nent dans la
bagarre.

Lorsque les personnages auront
récupéré l'enveloppe, il leur faudra
quitter la ville, car d’autres soldats
arrivent, accompagnés d’hommes de
mains armés de sabres.

Les aventuriers peuvent retrouver leur
véhicule laissé dans la rue, ou
emprunter une charrette, afin de rejoin-
dre I'aéroport ol les attend leur avion.
Cependant, ils se retrouveront bloqués
au niveau de la porte menant a I'ex-
térieur de la ville; un troupeau de
chévres empéche un camion d'entrer
dans la ville.

Les personnages sont contraints de
continuer a pied, poursuivis par les
hommes armés de sabres, eux-mémes
bientot suivis par les nazis. De part et
d'autre de la grande porte se trouvent
des échafaudages permettant de se
retrouver en dehors de la ville. Reste a
emprunter un nouvel engin ou des
chameaux pour se rendre jusqu’a I'aéro-
port, distant d'a peine 15 minutes de
course.

== Raiders of the Lost Ark,

12, Airplane Fight 3
A peine les aventuriers sont-ils montés
a bord de leur avion que le fourgon des
nazis entre sur la piste, mais il ne pour-
ra pas les empécher de décoller.




[simi

Lanalyse du contenu de I'enveloppe se
déroule dans 'avion.

Elle révele que le docteur Esloukous
travaillait sur certains passages de

I'Odyssée, du poete Homere. Les
chercheurs trouveront consignées dans
un carnet bon

Carte en surimpression.
Le trait part de Tripoli pour rejoindre Athénes,
puis Isthmia.

& Indiana jones and the Last Crusade,
11, The Canyon of the Crescent Moon 2

chambre, aprés s'étre assuré qu'effec-
tivement, le commandant Théod
Grefeld réside bien ici. lls ne tardent
d’ailleurs pas a l'apercevoir dans le
grand salon. Lofficier nazi qu'ils ont
affronté a Tripoli il y a deux jours (ou un
autre s'ils ont tué le premier) est en dis-
cussion avec des Turcs. La prudence
s'impose !

C'est plus qu'il n'en faut pour décider
les aventuriers a tenter une explo-
ration, a la recherche d’indices sur cette
mystérieuse tombe.

Si les personnages décident d’explorer
la chambre de Grefeld (207), ils n'y trou-
veront rien de bien utile. Cependant, ils
seront interrompus dans leurs
recherches par un cli-
quetis de serrure.

nombre d'infor-
mations qui,
pour l'instant, ne
les menent nulle
part, a l'excep-
tion d'une note
qui fait référence
a un rendez-vous
pris pour le 17
septembre a
I'Hotel Olympie, a
Isthmia, prés du
canal de Corinthe,
Esloukous  avait
rendez-vous avec
un dénommé
Théod Grefeld, a
propos d'une
tombe récemment

e
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Quelques instants
plus tard, la porte
menant a la chambre
208 s'ouvre, laissant
passer deux ombres.
“Je pense que nous
ne devrions pas
quitter notre cham-
bre, mademor-
selle”, fait une voix
masculine en
geignant.
“Taisez-vous
Théeophilos.
répond une voix
féminine au tim-
bre clair. // faut rat-
=N traper Bensala'.
y ‘ “Mademoiselle...”
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découverre et
d'une obole. Il n'est pas fait référence a
l'endroit ol elle se trouve.

Le carnet est reproduit a la fin du scé-
nario (photocopiez les pages et assem-
blez-les dans un carned.

Horel Q1w

A Isthmia, la caméra fixe 'enseigne de
lhotel, puis glisse vers la rue ot s'ar-
réte le taxi des personnages.

Lhotel Olympie est un établissement
trés luxueux en bordure de la mer Egée.
Sa facade arriére, richement décorée,
surplombe une terrasse ol se multi-
plient les tonnelles. Au bord de l'eau,
une douzaine d’embarcations a moteur
attendent le bon vouloir des touristes.

Les aventuriers peuvent y prendre une

2 Indiana jones and the Last Crusade,
6, No Ticket =
Les personnages peuvent découvrir que
Théod Grefeld loue ici une suite de
4 chambres (206-207-208-209) donnant
sur la mer, a l'arriéere de I'hotel. La
chambre 207 est pour lui-méme et 'of-
ficier Thérésa Genzhtat et la chambre
206 pour ses quatre hommes, avec qui
il dine en soirée. Cependant, chaque
soir, le service de I'hotel livre deux
repas dans la chambre 208. De plus six
Turcs, dont un véritable colosse logeant
dans la chambre 209, dinent trois par
trois, a tour de réle.
On peut ainsi deviner que la chambre
208 contient deux personnes qu’on ne
veut pas voir sortir. En outre, il est pos-
sible de découvrir que deux chambres
restent vides au moins durant 1 heure.

“Qu'y a-t-il encore 7"

“fe crois qu'il y a quelqu'un dans certe
chambre...”

La seconde d’aprés, Théophilos allume
une applique.

(S5i les événements se déroulent
autrement, le meneur doit foufours
faire en sorte que les deux nouveaux
personnages renconcrent fes aventuri-
ers et que ces derniers les considérent
comme des allies)

La jeune fille se nomme Patricia
Andrews. C'est une jeune étudiante en
archéologie. Brune aux cheveux mi-
long bouclés, elle porte des lunettes
d’acier qu'elle met a la bouche
lorsqu’elle réfléchit. Lhomme qui est
avec elle se nomme Théophilos
Dimitrakis. Il est resté a son service
aprés la mort de son pere, un explo-
rateur. Tous les deux sont les prison-
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niers de Théod Grefeld. Patricia aura
tot fait de deviner les raisons de 'intru-
sion des Américains.

“Salim Bensala s'est emparé de mes
travaux pour lancer ses propres
recherches. fai rédigé quelques notes
gue jemporte avec moi. faites-nous
sortir d’ici et je vous dirai ot retrou-
ver Salim Bensala I”

F Indiana fones and the Last Crusade,
5, Escape From Venice 3+
Au méme instant, une silhouette appa-
rait dans l'encadrement menant a leur
chambre. Les Turcs de garde sont en
alerte | Le combat s'engage aussitot.
D'un coup de pied, un second Turc
défonce la porte d'entrée de la cham-
bre. Il lache deux grenades qui roulent
sous les meubles. Puis il crie un aver-
tissement a son compagnon qui bat en
retraite.
La seule issue possible se trouve sur le
balcon. Les personnages défoncent la
fenétre, enjambent la

hydravion.

La poursuite s'engage, tandis qu'un
corps a corps a lieu a I'arriére du canot.
La course des aventuriers va les mener

jusqu’a l'entrée du canal de Corinthe,

un étroit passage d'une vingtaine de
meétres de largeur sur 6,3 kilométres de
long. Mais le plus impressionnant, ce
sont les parois de 70 metres de haut
s'élevant de part et d'autre. Toujours
poursuivi par le canot et I'hydravion, le
canot des Américains fonce dans le
canal, ol la moindre erreur de naviga-
tion précipite les embarcations contre
les parois.

Tout a coup, I'hydravion pique a l'in-
térieur du canal, il rattrape la canot et
le mitraille avant de remonter un peu
plus loin pour recommencer la manoeu-

vre.

Passé le premier kilométre, les aven-
turiers apercoivent, plus loin dans la
canal et allant dans le méme sens, un
remorqueur tirant une barge chargée

tant pas blesser les Turcs, se pose a
coté du remorqueur et continue de
glisser, permettant au colosse se trou-
vant 4 son bord de sauter sur le navire.
Il lance un crochet du droit au premier
aventurier qu'il rencontre. Ce dernier
bascule par-dessus bord, entrainant
avec lui une bouée relice au
remorqueur par un filin. Le voici tré
par le bateau, a quelques centimétres
des hélices...

Mais soyons sitr que les aventuriers
sauront se débarrasser de ces intrus ou
mieux. s'‘empareront de I'hydravion
pour poursuivre leur route jusqu'a
Ithaque.

£ Voyuer
OF PYiels

3 Indiana fones and the Last Crusade,

balustrade et sautent
sur les tonnelles, un
étage plus bas. Au
méme moment, les
grenades explosent,
faisant voler les vitres
derriere eux.

Les trois autres Turcs
attablés en terrasse
s'en mélent aussitot,
tandis que dans la
salle, les six soldats
nazis se sont levés.

11, The Canyon of the Crescent Moon
=
Lorsque le calme sera revenu, Patricia
Andrews expliquera les raisons de sa
captivité. Elle est irlandaise, mais tra-
vaillait au musée d'Athénes quand ses
travaux furent remarqueés par un Turc
du nom de Salim Bensala. Il lui pro-
posa une aide financiere qu'elle ne put
refuser.
Elle travaillait sur la route suivie par
Pythéas. Ce navigateur romain quitta
Marseille au IVéme siecle avant |C
pour passer les colonnes d'Hercule,

Sur le quai, un couple
de vieux touristes prend place dans un
canot dont le pilote a mis le moteur en
marche. Aprés une bréve course, les
aventuriers sautent dans le canot alors
que celui-ci quitte & peine son amar-
rage. Derriere eux, un Turc parvient a
sauter a bord tandis que les trois autres
semparent de deux canots et que les

deux derniers mettent en marche leur

- Ze big Turc

de rondins de bois. A partir de la, I'ac-
tion peut prendre n'importe quelle
direction. Les personnages peuvent
monter 3 bord du remorqueur, déta-
cher la barge ou en déverser le contenu
pour bloquer le canal. Pendant ce
temps, un canot ennemi vient se placer
de lautre coté du remorqueur et les
deux Turcs se trouvant a son bord enta-
ment le combat. De plus, I'hydravien,
ne souhai-

I'actuel détroit de Gibraltar, et remon-
ter jusqu'au nord de I'Angleterre. De la,
certains historiens pensent qu'il se
serait aventuré jusqu'en Islande, d'ou il
a rapporté d'étranges récits, dont une
allusion aux Hyperboréens.

Un peu plus tard, un mythographe grec
du nom de Hécatée d’Abdere (vers 350
avant |C), rédigea le premier livre inti-
tulé « Les Hvperboréens »,

Plus tard, I'historien Dicdore de Sicile
écrivait :

“Hécateée, er quelques autres, préten-

PV 27

Les Turcs

dent qu'il existe au-dela de la Celtigue
(c'est-a-dire la Gaule du nord), dans

PRE 8
PRE 6

Arme de poing +2,. Bagarre +4,
Conduite +2, Esquive +4,

amais Indiana
tuer le gros de

Rappelez-vous qugj
Jones ne parvient a -
sercice de ses propres malrn_s. La‘
premiére fois, ¢'est une hélice d’'a-
vion qui fait le travail, 1a seconde
fois, il passe dans un concasseur.

PHY 6 MEN7 PER6

pv 13 q ,
Arme de poing +3, Bagarre +2,

Conduite +2, Esquive +1,

Inutile de les interroger, @ 1n?1ns (ci;ue
vous ne parliez le turc. Et méme dans
ce cas, il n’y a rien & en tirer.

l'océan, une ile gui n'est pas moins
grande que la Sicife. Cette ile, située au
septentrion, est, disent-ils, habitée par
les Hyperboréens, ainsi nommes parce
qu'ils vivent au-dela du point d’otr souf-
fle le Borée ».

(INDA. : rout ceci, comme la plupart
des informations contenues dans ce
scénario, est authentigue.)
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Patricia poursuit :

“On a longtemps pensé que les vents de
Borée soufflaient depuis la Thrace, au
nord de fa Gréce. En fait, il n'en est
rien. Il s'agit des mémes vents de
Borée, mais qui soufflent depuiis le nord
de ['Angleterre, vers le large. Vers
F'Océan. Pvthéas a bien suivi les indica-
tions de Circée reprises par Homére
dans ['Odyssée, mais depuis un autre
point de départ”.

(@ chapitre est destiné a faire saisir aux

joueurs les enjeux de cette aventure. A
s joueurs devront

partir de Ia, le -
employer les informations contenues
dans le carnet pour progresser dans

I'histoire. ’ ‘ —
Le carnet offre des le début du jeu tou

tes les informations utiles. Les JOLI?.UI'S‘
doivent deviner a quel moment utiliser

la bonne information.

Messine, mais les tremblements de
terre et les éruptions volcanigues de 1a
région ont fermé les grottes. Mon Dieu.
Je sais ce gue cherchent les nazis !

Pour les Grecs anciens, le royaume des .

morts avait plusieurs entrées, toutes
souterraines. On prétend que la cave
noire dans laguelle réside Scylla serait
l'une de ces entrées. Seuls les morts qui
paient leur passage a Charon peuvent
monter dans sa barque et rejoindre fe
royaume des morts. Cest la raison
pour laguelle ils étaient enterrés avec
une piéce de monnaie sanctifiée.

Le nazis recherchent l'entrée du roy-
aume d'Hadés, e royaume des morts.
/I est la source du Styx. Une armée,
qui comme Achille de ['llliade, se
baignerait dans le Styx, deviendrait
invincible !

Quel rapport avec la tombe ?

Les chercheurs doivent
également se souvenir que Salim
Bensala attendait d’avoir récupéré le
carnet pour associer les deux travaux
(ceux du docteur Grec Esloukous, et
ceux de la jeune étudiante). Il leur reste
a faire cette démarche et deviner ce
que recherche exactement leur nouvel
ennemi.

Ce sont les mots Charybde et Scylla qui
mettront Patricia sur la voie :

“De son voyage vers le nord, Pythéas a
rapporté une description équivalente a
celle de Charybde et Skylla faite par
Homére. On situait autrefois ce passage
en Meéditerranée, dans le détroit de

“Charon n'accepte pas n'importe
quelle piéce de monnaie. Elfe doit étre
sanctifiée. Les prieres qgui consacraient
les oboles ont été perdues. La seule
obole que pourrait accepter Charon est
celle que n'a pas utilisé un Grec ancien.
Si fa tombe découverte est celle
d'Ulysse, il faut savoir que les dieux ont
offert a ce héros une vie d'éternité i
leurs cotés. Il n'a donc pas eu besoin de
paver son passage. Son obole serart
disponible pour paver Charon. Lui seul
peut guider les nazis dans les caves
insondables qui conduisent au royaume
des morts. Avec son aide, ils ne pour-
ront pas se tromper de chemin.

Oou Pythéas

s'est-il précisé-
ment rendu en
Islande ?

La jeune fille ne

sait pas. Elle
sait simplement
qu'il a gravé
une carte de
son voyage
vers le nord.

Récemment,

elle a décou-
vert que cette
stele se trou-
vait toujours
dans les files
Orcades, au
nord de
I'Ecosse. Peut-
étre indique-t-
elle la posi-
tion des terri-

[hegphilos Dimiiralss

Caractéristigues
PHY6 MENG6 PER7

PV 18

Arme a feu +2, Bagarre +1,
Conduite +2, Esquive +1,
Tenir une maison + 4

PRE 6

Théophilos parle toujours en don-
nant le sentiment de se plaindre.
C'est sa maniére a lui d’essayer de
convaincre celui qui I'écoute, mais
généralement il ne fait qu'énerver
un peu plus son interlocuteur.

Patricia Andrews

Caractéristiques

PHY6 MEN9 PER& PREY9
Con9 Com8 Hab7 Soc 8
Pv 18 EV24 Imp2 Vol8§

Init5 Edu9

Points d'éclats : 2

Traits :

Archéologie antique +5, débat +3,
Arts antiques +4,Bagarre +2,
Sciences humaines +3,

Grec ancien lu, écrit, parlé +4,
Conduite +1, Esquive +2,

Cette jeune fille seule s'abrite der-
riere son savoir. Elle est plongée
dans ses travaux pour ne pas avoir a
se poser des questions quant au
vide de sa vie sentimentale.

Généralement, le joueurs jouent la
séduction. Laissez-les enchainer les
scenes de bravoures et les traits
d’humour avant que la belle Patricia
ne fasse son choix.

bles Charybde et Scylla.

La carte se trouve précisément dans le
village mégalithique de Skara Brae, sur
la cote ouest du Mainland des Orcades.
Il fut bati il y a environ 3000 ans avant
JC, mais recouvert depuis par les sables.
En 1850, une tempéte a dégagé une toi-
ture de pierres, et depuis, le site entier
a été retrouvé (authentigue).

C'est au moment ou elle fit cette
découverte que Salim Bensala lui retira
ses travaux. En méme temps, il était
furieux d'apprendre qu'un autre groupe
avait détourné « une seconde source
d'information » (le carnet dérobé a
Tripoli).
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Quant a savoir ou se trouve le Ture
maintenant, Patricia pense qu'il s'est
rendu sur ile d'lthaque, afin d’explorer
un tombeau découvert il y a peu de
temps. Si cette tombe est vraiment
celle d'Ulysse, il va pouvoir y prélever
I'obole.

Iiile d'lthaque ne se trouve qu'a une
demi-journée de bateau de I'endroit ol
ils sont en ce moment. Pour achever le

£ P P ULysse

Les personnages peuvent essayer de
trouver Donakios tout de suite. Le
poete est plutdt connu et il suffit de
demander dans la rue pour obtenir son
adresse. C'est un vieux sage aux
cheveux blancs qui voit d’'un mauvais
oeil les fouilles entreprises par les nazis
sur la plage au pied du palais d'Ulysse.
Mais il accueillera les aventuriers avec
bienveillance. Il leur servira 'ouzo et un
repas de son pays.

1l connaissait bien le docteur Esloukous
avec qui il a déja travail-
é et sera désolé d'ap-
prendre sa disparition. I
indiquera que le palais
d'Ulysse se trouve a
I'aplomb d'une plage ol
des archéologues ont
débuté des fouilles il y a
quelques semaines déja.
Visiblement, ils cherchent
a atteindre une tombe
cachée au coeur de la
falaise.
Il faut alors se référer au

carnet pour découvrir qu'Esloukous
savait qu'il existait une seconde entrée
dans le palais. Il est peut-étre possible
de doubler les nazis en la découvrant
avant qu'ils n'atteignent la tombe,
Quant a cette seconde annotation
“Demander & Donakios quel est le
chemin vers la maison d’Hadeés".

La réponse sera :

“Les anciennes chroniques disent que la

tout, si I'on parle de Donakios {nom fi-
gurant dans le carnet) a Patricia, elle
indiquera qu'il s’agit srement du
poéte vivant a Stavros, sur la méme ile.

“Mademorselle, fait Théophilos en

geignant, je sufs str que ces hommes
sont capables de retrouver monsieur
Bensala sans notre aide.”

“Et moi je ne laisserais pas mes travaux
servir les nazis !” fait la jeune fille en

ajustant ses lunettes avec son index.

Le petit domestique se tourne vers les
aventuriers en essuyant l'intérieur de
son fez avec son mouchoir.

“P'étais au service de son pére et, quand
i est mort, j'ai continué 4 servir sa fille.
Nous sommes allés partout dans le
monde. Mais vous savez, je 1n'aime pas

"

¢a...

E—

Fondu enchainé sur le petit port d’lthakis, ol les
personnages viennent d'arriver.

3 Raiders of the Lost Ark,

6. The Medallion 3

réponse se trouve dans le palais
d'Ulysse. Malheureusement, il n'en
reste rfen aujourd'hui, sinon quelques
pierres soulignant les anciens murs.

Les personnages ont, en principe,
toutes les réponses aux questions qu'ils
peuvent se poser. Cependant, Donakios
peut apporter quelques précisions et
les conforter dans leurs conclusions.

Si les aventuriers souhaitent approcher
du site des recherches, Donakios les
conduira par un chemin escarpé jusqu’a
une centaine de métres du camp nazi.
Sur la plage, une demi-douzaine de
tentes ont été

installées.

Une équipe d'ouvriers
creuse 'intérieur de la falaise et entasse
les déblais sur la plage, sous les ordres
d’un Turc transpirant et soufflant dans
son complet trois piéces rayé : Salim
Bensala. Plus loin, huit soldats nazis
montent la garde autour d'une tente
ouverte, o le commandant Théod
Grefeld finit sa biére en compagnie de
la trés austere Thérésa Genzhtat.

Il vaut mieux tenter de retrouver la se-

conde entrée dans le palais. Les aven-
turiers vont dailleurs s'apercevoir qu'ils
possédent une carte de cet endroit
dans le carnet. Mais elle ne comporte
aucune indication quant a une quel-
conque entrée. Une information con-
tenue dans le carnet fait référence a " /a
place de Télemague”, le fils d'Ulysse. 1l
s'agit en fait de sa place assise dans le
palais. Une petite mosaique incrustée
sur une pierre est a rapprocher d'une
note dans le carnet : “Ufysse montre le
chemin d suivre pour achever son
periple.”

Il faut déplacer la pierre servant de
siege a Télémaque pour découvrir un
passage.

& Raiders of the Lost Ark,

9, The Map Room 3
Un escalier de pierres s'enfonce dans
le noir. 1l descend en ligne droite sur
une dizaine de metres et débouche
dans une petite piece carrée pourvue
de trois passages. Les deux passages
latéraux menent a deux petites salles
contenant des offrandes, mais le
couloir d'en face conduit a un sec-
ond passage en pente, mais sans
marche. Une vingtaine de metres plus
bas, il s'ouvre sur une vaste salle circu-
laire d'une dizaine de metres de
diametre sur cing de haut. Sur le sol, au
centre de cette piéce, se trouve un trou
d’un métre de diametre donnant sur le
sommet d'une seconde salle de raille
équivalente. Mais avant cela, les explo-
rateurs vont découvrir que toute la
périphérie de cet endroit est recou-
verte d'une longue étoffe de deux
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metres de hauteur. Il s’agit d'une tapis-
serie. Et, a en croire les motifs qui s'y
trouvent, elle retrace l'odyssée
d’Ulysse. 1l s'agit en fait de la tapisserie
de Pénélope !

Brodés en frise dans la tapisserie se
trouvent des textes en grec, apportant
des précisions sur les illustrations. Lun
de ces textes compléte celui noté dans
le carnet et indique ce qu’il faut faire
pour trouver l'entrée de la maison
d’'Hadeés (encadré) :

SRR EE e OE e C]

' vers la maison d’Hadés !

Toi, prends ton chemi
A travers le marais, ava
ol

et les eaux qui, du SO/,

"Archéron regoit le Pyriphlégeton
retombent dans le Cocyte.
nt devant la Pierre.

rs conflue
les deux fleuves hurleu ' ’ :
Extrait de I'0Odyssee, X

2 Raiders of the Lost Ark,
9, The Map Room -
Apres s'étre débarrassé de |'ouvrier, les

aventuriers empoignent les cordages et .

commencent a soulever la dalle.
Théophilos a préféré rester dans la salle
de la tapisserie “pour surveiller vos
arrieres...”.

Dans un grincement, la dalle s'éléve a
quelques centimétres de la tombe,
avant que les
personnages
ne la fasse bas-
culer. Au fond

nce jusqu'aux lietx de la tombe
brille  alors
une  simple

piéce de mon-
naie. Lobole,
permettant
de payer

& Raiders of the Lost Ark,

10, Reunion an The Dig Begins &
Tandis qu'ils déchiffrent ce texte, un
bruit de gravats se fait soudain enten-
dre, suivi d’éclats de voix. Dans la salle
du dessous, les ouvriers viennent de
déboucher dans le tombeau d'Ulysse.
lls entrent avec des torches et décou-
vrent, au centre de la piéce, juste a
I'aplomb du trou par lequel les aven-
turiers peuvent regarder cette scéne,
un sarcophage de pierre de deux
meétres de long. 1l est recouvert d’une
épaisse dalle de marbre.
Aprés avoir agrandi le
ouvriers, commandés par Salim
Bensala, apportent des poutres, des
poulies et des leviers et installent leur
équipement autour de la dalle afin de la
soulever. Cela leur demande environ
une demi-heure. Lorsque tout est en
place, Salim Bensala hurle ses ordres,
en prononcant les mots : Grefeld et
Genzhtat, et tout le monde quitte la
piece, a I'exception d'un ouvrier qui
finit d’'inspecter la grande salle.
Les personnages peuvent tenter de
mettre a profit ce court délai pour
ouvrir la tombe et s'emparer de I'obole,
ou remonter jusqu'au palais et

passage, les

Charon, le
passeur.

& Raiders of the Lost Ark,

10, Reunion and The Dif Begins 3
“Plus un geste " ordonne une voix prés
de l'entrée. C'est Théod Grefeld qui
vient de surprendre les personnages. Il
est accompagné de Thérésa Genzhtat,
de quatre soldats nazis et de quelques
ouvriers.
Il se dirige vers la tombe et ramasse
I'obole. Puis il empoigne Patricia par le
bras. “Ma chére. Nous avons bien cru
ne jamais vous revoir”.
Thérésa Genzhtat s’est approché des
aventuriers, qu'elle gifle l'un aprés
l'autre avec son gant de cuir (juste ce
qu'il faut pour que vos joueurs aient
envie de la descendre).
“Je l'emméne a bord, fait Grefeld. Mais
Jjé ne crois pas gue nous ayons encore
besoin de ceux-13.”
“Clest tout a fait exact, fait Thérésa
Genzhtat a ses soldats. Fusillez-les !”

& Raiders of the Lost Ark,
12, Airplane Fight

Puis les deux officiers quittent la piéce,
suivi par les ouvriers, tandis qu’un sol-
dat fait mettre les Américains contre le

rejoindre le camp pour s'en
emparer plus tard. Dans tous les
cas, le meneur doit garder a l'e-
sprit que les aventuriers ne
doivent pas s'emparer de I'obole.
Voyons par exemple ce qui peut
se passer s'ils décident de passer
a l'action dés maintenant.

Une scéne comme la découverte de la tapis-
serie de Pénélope, ou ici I'obole, est unique-
ment basée sur 'ambiance. Cette scéne se
joue a la fagon dont Indiana Jones découvre
le Puits des Ames dans la salle de la maquette
(Les Aventuriers de I'Arche Perdue).

[£5 Ganoes Nizis

PHY 7 MEN7 PER7

PV 21
Arme de poing +3, Bagarre +2,

Couteau +2, Esquive +1,
Conduite +2,

PRE 6

Vous vous rappelez les PNJ nazis
dans les films ? lls ne disent jamals
s en allemand et ce n'est

rien, ou alor
pas sous-titre.

mur. Les 3 autres soldats se placent face
a eux. Mettent en joue...

Et c'est Théophilos, depuis la salle du
dessus, qui ouvre le feu le premier ! Les
nazis survivants ripostent, mitraillent a
I'aveuglette et détruisent les structures
retenant la lourde dalle. Celle-ci
défonce le sol en tombant, faisant glis-
ser la tombe de son socle. Une partie
du sol du tombeau s’effondre dans une
grotte, cing metres plus bas. Pour
éviter d'étre emportés, les aventuriers
peuvent se raccrocher aux cordages,
mais il faudra disputer ce droit aux
nazis qui ont sorti leurs batonnettes.
Théod Grefeld revient voir ce qui se
passe. Immédiatement, il liche une
grenade dans la piece et retourne sur la
plage.

La grenade roule sur le sol dallé, un
coup de botte lui fait finir sa course
jusque dans la grotte ou s'amoncellent
des milliers de crabes, barbotant dans
I'eau de mer.

Par pans entiers, le tombeau s'effondre
autour des personnages, obstruant le
passage conduisant a la plage. Il leur
faut rejoindre le trou menant a la salle
de la tapisserie. Un nazi coupe la corde
a laquelle se retient un personnage. Il
s'agrippe de justesse au bord d'une
dalle, mais la méme corde retenait
également un soldat contraint de s'ac-
crocher a la ceinture d'un aventurier.
Une poulie liche et le voila précipité
vers les crabes ! Il ne s'arréte qu'a
quelques centimétres des pinces. Le
soldat nazi n'a pas eu cette chance.
Tout autour, des blocs de pierre se
détachent des plafonds et écrasent les
crabes.

Encore une fois, les aventuriers
sauront se tirer de ce mauvais pas et
rejoindre le palais d’Ulysse.

Mais les nazis ont emporté I'obole.
Leur prochaine étape sera l'entrée du
royaume des morts découverte par
Pythéas, quelque part en Islande.
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Sturt BriE

Les aventuriers ne sont pas parvenus a
empécher les nazis de s'emparer de
I'obole (sinon vous alliez manquer le
meilleur). Ils savent que les nazis se
sont envolés pour I'lslande et, a partir
des notes volées a Patricia, ont peut-
étre déja trouvé l'entrée du royaume
des morts.

Les personnages vont devoir les suivre
et les empécher d'aller au bout de leur
quéte.

Il leur faut alors se rappeler que
Patricia a indiqué que, selon elle, la
stele de Skara Brae indique trés pre-
cisément I'endroit identifié par Pythéas
comme étant une entrée. Le cas
échéant, ils disposent toujours des
notes qu'elle a rassemblées avant de
quitter Isthmia. 1l leur faut donc trou-
ver un hydravion et se rendre jusque
dans les iles Orcades, au nord de
I'Ecosse.

Une fine poussiére sort de la crypte sous le palais
d’Ulysse. Les personnages émergent de la crypte,
tandis que derriere eux passe I'avion des nazis.

== Raiders of the Lost Ark,

6, The Medallion 3

Carte en surimpression. Un point sig-
nale Ithaque, puis le trait file jusqu'aux
Orcades.
X Raiders of the Lost Ark,

7 To Cairo =

Puis pour la scéne sur Skara Brae :
2 Indiana Jones and the Last Crusade,

11, The Canyon of the Crescent Moon &
Les iles Orcades sont sans cesse ba-
layées par le vent. Aucun arbre n'y
pousse. C'est sans doute cette raison
qui a poussé les habitants a construire
leurs maisons sous le vent. C'est-a-dire
sous la terre. Le site de Skara Brae est
constitué de

«  désertée des Hyper

antre de Charybde et Scylla, ce terre
au solstice d'été avait ey

r. la nuit sans jour. ‘

Cette ile, qui,
et au solstice d'hive

cing pieces creusées le

long de la plage et reliées
entre elles par d'étroits
passages. Les murs sont
en pierres seches ainsi
que tout le mobilier.

II n'est pas difficile de
trouver la stéle. Lune des
piéces est encore mar-
quée du passage des
nazis, méme si ceux-ci
n'ont pas laissé grand-
chose derriere eux. En
effet, s’il y a eu une carte
un jour, elle n'existe plus.

horéens, sur a route des Vi

1l ne reste sur le sol que les fragments
d'une stele détruite a la masse par les
nazis.

Les larmes montent aux yeux de
Patricia. Il semble que leur route s'ar-
réte ici.

Pourtant, en y regardant de plus prés,
les aventuriers peuvent s'apercevoir
que le bas de la stele est toujours en
place. Méme s'il a également requ des
coups de masse, il comporte un texte
en grec qu’il est possible de déchiffrer
(Encradé, la derniére phrase est de
Pythéas lui-méme.)

ents de Boree,

tte terre était Ia.

our sans nuit,

Cette phrase étrange est
suffisante pour découvrir de quelle
terre il s'agit. Cette description corre-
spond en fait au jour et a la nuit
polaire. Une terre qui peut avoir une
longue nuit sans jour ou une longue
journée sans nuit doit se situer au-
dessus du cercle polaire arctique. Si
VoS joueurs ne parviennent pas a cette
conclusion, la gentille Patricia la fera
pour eux.

[ suffit ensuite de prendre une carte de
I'lslande, ou l'on sait que Pythéas s’est
rendu, pour sapercevoir qu'une seule
ile remplit cette condition : Grimsey,
sur le cercle polaire !
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Lhydravion des aventuriers survole
maintenant les environs de lile de
Grimsey. Il n'y a pour l'instant aucune
trace d'un quelconque navire ou avion
nazi. Une nouvelle fois, le carnet con-
tient la réponse. La description que fait
Homere de Charybde et Scylla peut étre
rapprochée du terrain :

“L'un pointe une cime aigué, que
couronne en ftout temps une sombre

nuée”,

La caméra file vers une ile lointaine.
Un avion double en piquant vers I'Océan.

& Raiders of the Lost Ark,

(Le groupe n'ira pas plus loin sur la carte.
La conclusion de cette aventure débute ici).

5, Journey to Nepal &

fonde puisque le cargo s'y trouve amar-
ré. Une plage de galets monte en pente
douce jusqu’'a une falaise lisse et plate
ol les nazis ont bati un échafaudage.
Celui-ci permet d’accéder a une caverne
se trouvant a une dizaine de métres de
hauteur. Sur cette plage, une douzaine
de soldats est occupée a des prépara-
tifs divers.

Depuis la caverne, une corniche longe
la falaise pour rejoindre, quelques 200
metres plus loin, une cascade s'abattant
avec force. C'est le long de cette cor-
niche, plus précisément quelques
meétres en dessous, qu’est stationné le

Prés d'une cote de lile, il est en effet
possible d'apercevoir une haute mon-
tagne couronnée d'un panache de
fumée : un volcan !

Au pied de cette montagne se trouve
une crique oll se jette une cascade.
Cest 1a que sont amarrés un cargo et
un voilier. Un voilier ? Voila qui devrait
surprendre les personnages. La réponse
leur sera fournie plus tard. Pour I'ins-
tant, il leur faut se poser et s'approcher
pour observer ce qui se passe de plus
pres.

Il fait frais et une pluie fine et glacée
s'est mise a tomber.

=t Raiders of the Lost Ark,

10, Reunion and The Dif Begins =+

Depuis une petite hauteur, les aventu-
riers peuvent observer I'endroit et les
activités de leurs ennemis.

La crique fait environ 600 métres de
diamétre et est visiblement trés pro-

cargo, dos a la cascade. Ses moteurs
sont toujours en marche et il éprouve
quelques difficultés a ne pas étre happé
par la cascade haute et large d'une
cinquantaine de meétres.

La topographie des lieux correspond en
tout point a ce qu'avait relevé
Esloukous dans son carnet : une som-
bre caverne au milieu d'une falaise, ol
Scylla a son gite, tandis qu’en face on
trouve la divine Charybde, vomissant et
engloutissant les flots.

Mais ce qui étonne le plus
Américains ce sont les tuyaux reliés a
des compresseurs crachotant. Ils sor-
tent de la grotte pour alimenter les
soutes du cargo ! Les nazis ont déja

les

découverts le Styx et ils emplissent les
soutes du navire.

A cet instant, Thérésa Genzhtat appa-
rait sur le pont, tenant la pauvre

lheresa benzhtat

Caractéristigues

PHY 7 MENQ9 PER7 PRES
Con8 Com?7 Hab6 Soc 7
PV 21 EV 24 Imp2 wvolg

Init 5 Edu 8

Points d'éclats - 2

Traits :

Commandement +4,
Arme de poing +3, Bagarre +3
Esquive +3. ‘

Elle est la véritable méchante de
cette histoire. Le meneyr s’arrange-
I'f-l pour qu'elle meurt en dernjer
cest-a-dire aprés Grefeld. |
C'est un maitresse-femme que vos
Joueurs devraient hajr rapidement,

Soyez ignoble dans son comporte-
ment, elle l'est |

lheod Grefely

PHY 7 MENG PER 6 PRE7
Con7 Com7 Hab 7 Soc 6
P\{ 21 EV19 Imp2 Voleg

Init5 Edu7

Points d'éclats : |

Traits :

Commandement + 1,
Arme de poing +2, Bagarre +1
Esquive +2. ‘

C'gst finalement un second couteau
qui c.ioit sa place a ses compétences
de discussion et conviction.

C‘ette mission le dépasse un peu, il
‘ien a pas saisi tous les enjeux.

Patricia par les cheveux. Avec elles se

trouve également I'officier Théod

Grefeld.
Thérésa hurle des mots incompréhensi-

bles en désignant la cascade et ses
hommes affairés a2 maintenir le navire
en place.

Puis elle fait mettre Patricia a genoux et
sort son arme.
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Plan serré. Patricia reléve [a téte.
Des larmes coulent sur ses joues.

De la ol ils sont, les aventuriers peu-
vent intervenir sans probléme. Tirer est
difficile considérant le roulis du navire.
Mais ils peuvent descendre rapidement
sur la corniche puisque, sur le pont du
navire, aucun garde n'a été posté et que
les soldats sont bien trop occupés a
empécher le navire de sombrer pour
préter attention a la falaise.

Les personnages doivent intervenir
rapidement s'ils veulent sauver Patricia.
De plus, il suffit de trés peu de chose
pour que le navire ne lache prise et dis-
paraisse derriéere la cataracte, avec sa
cargaison !

& Indiana jones and the Last Crusade,
10, Belly of the Steel Beast =3

La scéne peut se dérouler de plusieurs

@ Deux nazis tentent de mettre a l'eau

une chaloupe. Un seul filin est action-
né et la chaloupe se retrouve a la ver-
ticale du cargo. En combattant sur le
pont, un aventurier se retrouve pro-
jeté dans cette chaloupe.

® Le pilote de I'hydravion a fait s'ap-

procher son engin juste a coté du
navire. Il permet a Thérésa de sauter
sur l'aile, puis s'éloigne vers la plage
en poussant ses moteurs. La D.C.A. de
Théophilos n'est plus manoeuvrable
pour l'en empécher.

@ Théod Grefeld ouvre le feu. Son tir

libére la passerelle d’embarquement
qui fauche deux soldats et emporte
I'un des aventuriers. Il se retrouve sus-
pendu au-dessus du vide ou au-dessus
de la chaloupe.

@ Un soldat rejoint le poste de pilotage

et tente de remonter I'ancre, espérant
tirer le navire hors de la cascade.

maniéeres. Mais voici un

déroulé type avec

quelques éléments a

intégrer :

® Thérésa  Genzhtat
apercoit les person-
nages des qu'ils
arrivent sur la cor-
niche. Elle léve son
arme et ouvre le feu
vers eux. [ls ripostent,
mais elle s’est abritée.
® Théod Grefeld s'est
immédiatement caché
derriére le poste de
pilotage et appelle les
soldats sur la plage.

Grec ancien lu, écrit, parlé +4
Bagarre +1, Esquive +2,

C’r.est le grand méchant de cette his-
toire. Il s'est temporairement alljé
aux nazis. A noter qu'il partage la
vedette avec Thérésa, puisqu'il
mourra parmi les derniers,

@ Pour finir, les

® La douzaine de sol-
dats sur la plage regagne le cargo en
passant par la corniche. Théophilos
les tient en respect en utilisant la
D.C.A. montée sur le cargo. lls ne
pourront pas intervenir.

® Climiner le pilote du poste de com-
mandement permet de couper les
moteurs. Aussitdt, le cargo recule vers
la cascade.

® Lorsqu'il est sous la cascade, il se
remplit d'eau par l'arriére. Le pont se
met en pente lorsque l'avant se léve,
mais il est maintenu de justesse par
son ancre.

® Patricia est attaquée par un soldat et
tous les deux glissent sur le pont en
pente. Elle s’accroche a une rambarde,
mais le soldat

Le final de cette aventure se dérou-

le en deux temps : .
. Les aventuriers sont conduits a la

frontiere du royaume des morts,
d'ol ils devront repartir
- Ensuite il leur faudra affronter la ‘
fureur de Scylla, qu'ils devront‘ apai-
ser en invoquant Cratais, la mere

du monstre mythique.

Salim Bensaly

PHY 6 MEN 8 PER 6 PRE 7
Con8 Com7 Hab & Soc 6
PV18 Ev22 Imp2 volg
Init5 Edy 8

Points d'éclats - |

Traits

Archéologie antique +5,
Arts antiques +4.
Siences humaines +3,

lui agrippe la ceinture. Elle ne tiendra
plus longtemps.

® La grue et le filet qui servent a char-

ger l'équipement basculent et se
plaquent contre la parol. Le filet reste
accroché, permettant de remonter
jusqu’a la corniche.

® Théod Grefeld s'empare de Patricia et

lui met son arme sur la tempe. Il veut
quitter le navire avant que celui-ci ne
sombre. Il s'accroche au filet mais
Patricia le désarme d'un coup de pied.
A ce moment, le navire reléve le nez et
sombre lentement. Il n'est plus temps
de se battre,’il faut quitter le navire.
personnages sont
accrochés a un filet suspendu au-
dessus du navire qui sombre.

® Au dernier moment, Grefeld liche

prise et se retient in-extremis a la
ceinture d’'un aventurier, menacant de
I'emporter dans sa chute. Laventurier
défait sa ceinture et le nazi s'écrase
sur la proue du navire qui disparait.
® Théophilos n'a plus la D.CA. pour
empécher les renforts d'arriver. Les
soldats survivants, pas plus de 8,
remontent la corniche et mettent en
joue. Avec eux, Thérésa ordonne de
ne pas tirer, elle les veut vivants.
Pour finir, les survivants sont remontés
un a un. Derriére la cascade, le cargo
explose, réveillant le volcan qui émettra
des secousses a partir de maintenant.
Les nazis retrouvent rapidement I'hy-
dravion avec lequel les aventuriers sont
parvenus jusqu'ici.
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Indiana jones and the Last Crusade,

12, The Penitent Man Will Pass. &
“li semble que vous n'ayez pas besoin
de l'eau du Styx pour étre invincibles !
Fait Thérésa. Demandez un autre cargo
par radio, hurle-t-elle a un soldat.
Mais il ne faut plus faire attendre
Berlin. Chargez deux jerrycans dans
l'avion et partez immeédiatement pour
lAllemagne "
(Un nazi s’envole a bord de I'hydravion,
il ne reste plus que le voilier).

Salim Bensala apparait a son tour.

“le pense que vous devriez tenter votre
experience sur eux, fait Thérésa.”

“Cest une excellenre idee, jubile le
Turc. Emmenez-les dans la grotte /”
Les prisonniers sont conduits au pied
de l'échafaudage. Les soldats les for-
cent ensuite a grimper jusqu'a I'entrée
de la grotte.

“Nous connaissons ce site depuis plus
dune semaine, expliquera Salim
Bensala. Sur les conseils de Circée, le
voilier que vous voyez en bas s'est lais-
sé porter par les vents de Borée. Il est
arrivé 1ar avant que la carte de Pythéas
ne confirme cette position. Mais vous
n'étes pas venus pour rien. Vous allez
nous étre utiles...”

Il pousse les aventuriers dans la grotte.

£ Royuume
s Mowis

3 Indiana Jones and the Last Crusade,
12 The Penitent Man Will Pass. 3
Les personnages sont entrés dans la
gueule de Scylla. lls redescendent main-
tenant une pente qui les conduit
jusqu'a un banc de vase. Autour d’eux,
les entrailles du volcan grondent.
“Vous allez voir la légende, messieurs,
fait Thérésa. L'entrée du royaume des
morts /"
Elle s'engage alors dans les eaux noires
du marais, suivie par Salim Bensala et
les soldats qui poussent devant eux les
prisonniers. Curieusement, I'eau n'est
pas glacée. Sans doute est-elle alimen-
tée par une source chaude descendue
du volcan. C'est elle également qui fait
planer un léger brouillard,

Aprés avoir parcouru une centaine de
metres, le groupe arrive finalement
devant une eau a laspect différent,
léchant les parois d'une pierre ciselée.

Plus loin, dans le fond de la caverne, de
multiples cascades alimentent le
marais.

“Le Styx ! fait Thérésa. L'entrée du roy-

aume des morts. Un nouveau navire

empli de cetre eau miraculeuse fera
bientét route pour FAllemagne et notre
fiihrer pourra y baigner son armée |
lLes personnages peuvent voir les
tuyaux apergus plus haut.

“Mars monsieur Bensala et moi-méme
souhaitons savoir ce qui se cache au-
dela de cette petite cascade. Aucun de
mes soldats n'a réussi a /'escalad-
er. Nous avons bien tente d'utilis-
er l'obole, mais personne ne s'est
presente.
Elle se
Américains.
“fn fait, monsieur Bensala pense
que Charon ne se deplace que
pour venir chercher des morts !”
Alors l'officier allemand sort son
arme et abat I'un des aventuri-
er ! (Séquence terreur pour les
joueurs. Faites-leur tirer un jet
de chance et abattez froide-
ment le plus mauvais score !
Faites croire au joueur que son
personnage va mourir).

Puis, un soldat empoigne le mourant et
le place sur la pierre.

tourne vers les

& Raiders of the Lost Ark,

16, Ark Trek. &
Immédiatement, le brouillard s'écarte.
Au méme instant, les cascades devien-
nent silencieuses, tout en continuant
de s'écouler. Alors, une silhouette bla-
farde apparait en haut de I'une d'entre
clles.
Sans a-coup, I'embarcation qui la sou-
tient descend jusque dans I'eau noire et
se dirige vers le groupe. Charon, le
passeur des morts, vient chercher le
mourant. Une secousse tellurique fait
vibrer la surface de I'eau.
Les soldats nazis ont un peu reculé,
mais leur officier les rappelle a l'ordre.
La barque touche silencieusement la
rive. Alors Thérésa Genzhrat sort la
piéce de monnaie de sa poche et paie
Charon. Ce dernier place I'obole dans
une coupelle a ses cdtés et s'ccarte,
autorisant I'embarquement.
Salim Bensala hisse le blessé dans la
barque et prend place a ses cotés. De la
pointe de son arme, Thérésa aide les
autres a monter a bord, accompagnés
de sept soldats.
Puis, le navire quitte le rivage et revient
vers la cascade, La, défiant les lois
naturelles, la barque remonte le

courant et s'engage dans une autre
grotte, beaucoup plus vaste.
+ Raiders of the Lost Ark,
17, The Miracle of the Ark 3+
fen boucle jusqu'a l'épilogue).
On apercoit bientot la rive opposée,
toujours perdue dans le brouillard. Il
semble que des silhouettes s’y agitent.
“Qu'est-ce que c'est 7demande Théresa
Genzhtat. “Les ames des morts, fait

Bensala en observant autour de lui.
En revanche, ils ignorent tout de l'en-
droit ol ils viennent de pénétrer.

Tout a coup, dans un large renfonce-
ment de la grotte, une gueule béante
vient de s'ouvrir. Il en sort une lueur
rougedtre et une puanteur pestilen-
tielle, ainsi qu'un genre d'aboiement !

Sur la rive, les silhouettes ont pris la
forme de spectres qui viennent de

s’élever et tournent maintenant au-
dessus de la barque de Charon. Il place
enfin sa main au-dessus du mourant et
acquiesce. Les spectres attaquent la
barque.

Le premier attrape un soldat et I'em-
porte immédiatement vers la gueule
hurlante. Le nazi tombe dans la four-
naise en poussant un hurlement.

“Mais nous avons payé ' hurle Thérésa.
A ses cOtés, Bensala ne cesse de bre-
douiller de peur.

Patricia se penche vers les Américains.

“Seuls les morts peuvent payer, leur
dit-elle. Le cerbére empéche les vivants
d'entrer au royaume de morts.

Alors |'"épouvante se déchaine dans la
barque. Charon protége le blessé des

attaques des spectres, qui emportent
'un apres l'autre les nazis vers la

gueule du cerbére.

® Thérésa Genzhtat a passé ses deux
bras autour d'un banc de la barque et
les spectres ne parviennent pas a la
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décrocher. D'un coup de botte, un
aventurier la dégage, mais au méme
instant, un spectre s'empare de lui. Il
est retenu par Théophilos qui lui
agrippe la botte. Le spectre lache et
'’Américain  tombe dans I'eau,
éclaboussant la barque. Il sent aus-
sitot le courant le ramener vers la cas-
cade.

® Un soldat raméne Thérésa dans la
barque. Elle sort son arme et menace
Charon ! D'un geste, un spectre lui
tranche le bras. Un spectre I'emporte,
mais de son bras valide, elle emporte
Patricia.

® Un aventurier intervient et la jeune

étudiante tombe a l'eau.
La gerbe d'eau a éclaboussé le
mourant. Cette eau divine a immédi-
atement pour effet de lui faire retrou-
ver ses esprits. Il n'est plus un
mourant. Il peut plonger immédiate-
ment,

@ Salim Bensala reste seul a bord. En
rampant dans le fond de barque, il
s'approche de 'obole et s’en empare.
Il est devenu fou.

“f'ai repris ton argent ! Fais demi-tour !/

J'ai repris ton argent !” Mais Charon n'é-

coute rien. Il ne transporte que les

morts. Alors Salim Bensala sort son
arme, paie Charon en plagant l'obole
dans la coupelle et se tire une balle
dans la téte. Charon continue sa route.
Les spectres s'éloignent.

Les aventuriers vont-ils laisser Salim
Bensala entrer au royaume des morts ?
Pas s'ils parviennent a nager jusqu'a la
barque et a reprendre I'obole. Dans ce
cas, un spectre emporte le corps de
Bensala et le jetre dans la gueule du
cerbere.

Les personnages sont ensuite emportés
par le courant jusqu'a la cascade qu'ils
redescendent. Ils peuvent ensuite
nager jusqu’au marais. Aucun ennemi
n'a survécu a l'attaque des spectres.

S

Lactivité du volcan s’accroit et il faut
partir d'ici. Mais alors qu'ils rejoignent
la plage, les aventuriers se rendent
compte qu'ils n’en ont pas terminé avec
Charybde et Scylla.

Les notes indiquent que Charybde
“vomit trois fois chaque jour'. Alors
que les aventuriers cherchent un
moyen de regagner le voilier, une vague

venue du large envahit la crique. Elle
emporte les derniers nazis qui cher-
chaient a rejoindre le voilier a la nage.
Les sceptiques mettront cette vague

sur le compte d'un tremblement de .

terre. Les autres chercheront déja un
moyen d'échapper a la seconde vague
de Charybde.

La deuxieme vague s'annonce déja. Elle
poussera le voilier jusqu'a proximité du
bord. Loccasion pour les aventuriers
d’embarquer. Au méme instant, les
spectres sortent de la grotte et empor-
tent les corps des nazis tués par la pre-
miére vague.

La troisieme vague a déja envahi I'hori-
zon et sera sur eux dans quelques mi-
nutes. 1l ne restera rien de cette
endroit.

“L'ébranfeur du sol’ dont il est question
dans le carnet est Zeus en personne,
mais il est bien écrit qu'il ne saurait les
tirer du péril.

La réponse est une nouvelle fois dans le
carnet : les aventuriers doivent se
diriger droit vers la caverne de Scylla,
qui a déja englouti le cargo (pour le cas
oll les personnages n'auraient pas coulé
le cargo comme prévu, cette vague le
retournera et il explosera avant d'at-
teindre la gréve). Lorsqu'elle menacera
de les engloutir, comme elle I'a déja fait
avec le cargo, il leur faudrait invoquer
CrataTs, qui mettra un terme a ses
attaques.

Alors que la troisieme vague s'abat
dans la crique, les personnages peuvent
échapper a la mort en longeant le gouf-
fre insondable de Scylla. Le reflux les
emporte ensuite vers le large.

Derriere eux, le volcan est entré en
éruption. Patricia Andrews se blotti ¢
contre I'épaule d'un des aventuriers...

Les joueurs poseront cette question :

« Sommes-nous devenus imvincibles en
plongeant dans fe Styx 7 »

Il est écrit que les eaux du Styx
retombent
dans le Cocyte.
Ce faisant, ceux
qui ont plongé
dans cette eau
perdent le bé-
néfice du Styx.
Mais voyez
plutot  com-
ment I'épilogue
traite le pro-
bléme.

s

= Raiders of the Lost Ark,
18, The Warehouse. 3
(Le timing du texte ci-dessous cor-
respond a fa durée du morceau)

La scéne se passe dans une salle au par-
quet ciré. Un plan serré montre un
baquet ou l'on verse le contenu d'un
jerrycan. La caméra recule et dévoile
une chaise oll se trouve plié 'uniforme
d’un officier SS. Chomme nu entre dans
le baquet.

“Herl Hitler 1" fait-il avant de s'immerg-
er. Puis il se reléve, ruisselant.

Face a lui, le fiilhrer arme son luger. Il
vise et tire.

Lhomme s'écroule,
baquet dans sa chute.

entrainant le

5= Raiders of the Lost Ark,
19 Raiders March 3

Samuel Tarapacki &

THe END

Pages suivantes : Phorocopiez et assemblez les pages du carnet.
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Traditionnellement, dans un scénano
de jeu de roles, les joueulrs obtiennent
les aides de jeu au fur et 8 mesure que
I'histoire progresse. )
Cette fois-ci, ils disposent de toufe I'in-
formation pratiquement d{?s le début
de I'aventure. A eux d’'en tirer le
meilleur parti. Bien entendu, le meneur
peut compléter le carnet c'ie cartes et
autres extraits de son choix.

{o..)
a ternibile aboyense, a son gite (...,
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Commentaires -

Ci-contre, le texte, extrait de
I'Odyssée (' Homeére, permet

aux aventuriers d'identifier e site
recherché sur I'ile de Grimsey :

un volcan,

La référence aux trois ondes noires
permet d'avertir les aventuriers d'une
menace en fin de scénario.

Ci-dessous, Homere a situé Charybde
et Scylla dans le détroit de Messine,
qui abrite les deux volcans cités.
Pour Pintérét de Paventure,
lauteur a changé certe place.




” et son liew avec
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- Zuelle place : lhistorigue,
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] Commentaires -

Ci-dessus, le premjer Paragraphe
invite les joueurs a réfléchir
autour de la place de Télémaque.
Dans le palais d'Ulysse, elle cache
un passage qui conduit a |a
tapisserie de Pénélope,
Lévocation de I'obole doit fajre
comprendre aux joueurs qu'elle
est un elément important de la
résolution de certe histoire.

Ci-contre, le rappel a la place

de Télémaque et 3 l'obole signale
Pimportance des deux éléments,
Le texte informa les Joueurs
d’une nouvelle menace.

Le meneur les lajssera
appréhender |e probléeme,
Levocation au faje que quelqu'un
travaille sur Pythéas en liaison
avec cette histoire permettra aux
Joueurs de ne Pas negliger la piste
Proposée par Patricia Andrews,




 Cencée Y 3
e it e e 7
Pang ! et. dressant le mat.

Commentaires :

Ci-dessus, le texte extrait de
'Odyssée d'Homere indique de
quelle maniére retrouver I'entrée
du royaume d'Hades : il suffit de
se laisser porter par les vents
{ce qu'ont fait les nazis avec

S LAY R FETMATATAY

#
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leur voilier a la fin du scénario). wonde

Le reste du texte contient le clemin
quelques mots clefs que les a duiure
joueurs retrouveront dans le e . m"

carnet.

Ci-contre, la carte d'lthaque et la
référence faite 2 Donakios inscrite
sur la méme page devrait pousser
les joueurs a demander ce rensei-
gnement lorsqu'ils seront sur
cette ile.

La mosaique dont il est question s

figure sur la place de Télémaque conducit-elle

dans la palais d’Ulysse, a Ithaque. aw o

La référence au royaume d'Hades d Fades 7 m-:::f:,',m m:m‘ "
" AT, TR AR T4 N,

promet aux joueurs un inquiétant
voyage...
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| Eitrait de ( Odyssie X,

Commentaires -

Ci-contre, le texte, extrait de
I'Odyssée d'Homere, contient
simplement I'unique solution
pour les aventuriers d'échapper

a la mort ; invoquer Kratais,

la mére de Scylla, et lui demander
de faire obéir sa fijle.

A cette instant, 'histoire aura
depuis longtemps basculé

dans le fantastique.

Ci-dessous, I'évocation aux vents
du nord permettra de ne pas
prendre les joueurs gy dépourvu
lorsqu'ils seront conduits jusqu'en
Islande, sur les traces de Pythéas,
Pythéas s'est avenruré au-dela des
colonnes d'Hercule, Je détroit de
Gibraltar.

The Beturn of the Great Ady
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