A R
10 Ji_ﬂrk([_r"f

“"-!--

I ' : i .
Chiiizuine o plupes

2l Afriuz i

=

!
L2

L -
; = %
e

= A
e
=

s AR 5 5 e g N,:'ﬁﬂ_ - __..\, ‘ :-\.:.-.::“
i R Ig_ﬁmﬁt E'&‘?ﬁﬂf—ﬂfh}ﬁ&{:ff_.ﬁ} I_.T-"""I-'___:AI‘F*"‘. i j_ﬂ:.- ;
E. R
i » -

TR
1 _'-'r:‘-\:- ..-'....r',\_'" 5

A EEEF : x i

- | — - .'. -4 e 1 ..

. g = k. ;:

SR S e b

- P
B
3 . rl_l'\- h-':._ -Eﬂ-.T_h-lh- -
[ e M,_ﬁ':r o e 1
o 5 A . ':'-.-I,.I‘,_c-w e

z Sl . i3 SR STk ;
e M R e S -

R ) e ; :

L -

tu-ﬂ;._.u-

-
N k)

‘-. e T

- .-':-h,.“‘-

. - .
i P
e g

JANVIER-FEVRIER
MARS 1993

ITrimestriel




9

TIVNIDINOT 'SA

x

ERATION.

CONSOMMEZ AVEC MOD

]
e
Z
<
).
-t
-
=
=)
o
fe
<
-
]
o
o]
O
Z
=
-
-
v )
Fed
-
=)
-
)
]
=
-
9 9]
—
==
-
-




o - THEE R e—

T r 3 . " b 2 TIedr R Y - I by T
- nl R g T T Bw e R +aie
- SR P el AL et ) Patrlartrt
: A ey ST ey A I
E TiEL e TREhLe : Ty
1 Or) iy I el e RE R IRE ELN T =
b SR T T E - P b LT =] ' L #s
- = ¥ - TR R 2T =FT i It
i ] T ST, i I
I £ o= i T =g P oy i
= : 7 ot I L e T e o 2] Tearg la
r- i, 3 nl LT e ey Sy TR ]
=T} [ o Pl P iy rad R T T H Lo T HE TR ]
ey W S T e P T ] S e il P T = - i 2 - o Ol 5 [l isres = SR x
[Pl te 7 TR s L R T T e T T T3] o # : ; M s [ S o I I 1
i THEk Eps Ll it IR T T3 f ‘o : Mh Il gl e AT 12 uy.
5 T P N DA AT, e B ] i i E T TTEp i A i ey ]
ir ¥ . 1 v =y Lri e T = it N =BT I = il s =y s e ar T i SRS ' e 1 g
] I SHTEE e, b e iR B e s .
¥ - ' ' £ pog tpe 0] Ebries B el I L s
i i7f i ¥l ea] i b Eeirh B e i W i
= < ' TIEAPE o sl ol orin® o Sy i i
i

CHRONIVISION |
Le Guide de Nulle Part et d’Aillenrs

Un ouvrage documenté sur les univers, les
mondes, les villes, les lieux merveilleux nés
de I'imagination des plus grands écrivains.

LA TRAQUE
Jeu de plateau central
en double pages et ses régles. [

|| Acenpa

] Calendrier des rencontres

Pavé AD&D (en deux parties) - '

l1ére partie

Une fabuleuse aventure qui se passeen f'an 3
/15, pour une équipe cohérente, usantde
ruse et de réflexion, dont le hivegu sera, de.
préférence, compris entre le cinquiemeef fe =
septiéme. -,

- ERRATA
- Erratum pour le scénar “La maison
_ de Brignac”paru dansle  I¥° 27

Faites partie d'un squad d'Unité de Répression. " i

Cubernétique, laché en plein bloe sud. Ce scé- -
nar exploite les extraordingires possibilités de

finesse de jeux que propose Heauy Metal,

_ Promos, ventes par correspondance
et abonnements

- Toutes les nouveautés pour Noél :
- = Hacker, Wars, Res Publica Romana,
“Juggernault, [ Empire Ténébreux, Jorume
_-. 3eme édition, La Guerre au Royaume de
- Nains, Dream Park, Goldfinger I, Werewolf,
- Le Supplément vol.3, Shadowrun 2nd Edition,
- Kingsport, Seriptarium Veritas, Retour
- Dunuwich, Mummy, Alienoids, The Storytellers
Handbook, Insh'allah, Tales of the Land,
{ Mega Il Sea Kings of the Purple Towns, Sun
County, Dragon Quest, Alternative 2.1,
- Shadowtech. Aysle et le Grimoire de Pixaud,
- Muthus et Mythus Magick, Attack Sub,
- Nephilim, Armageddon, Four Baitles of the
" -Ancient World

Scenar Cthalhu Now

Ce module se déroule qux USA, aux environs

de Boston, dans un environnement ounul
n'est a l'abri de l'occultisme. Il s'adresse aussi

bien a des joueurs chevronnés qu'a des débu-  §
o lants: Ry

s
1 I‘ )

lﬁ"; H hf@ - | : L
ECHOS MW1 qi Scénar Star Trecif
 Actualités, Manifs, etc... . el Sute et fin! {

CHRONIQUES ,

Le criminel photographique,
Le crime de I'impasse Ronsin,
La femme accroupie. §

\ Chateaux de blancs en Afrique noire
Un étonnant reportage sur les chatequx situés
¥ en bordure occidentale du continent noir d la
I hauteur de la cote du Ghana...
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EST DEJA PREVOIR SES PROCHAINES VACANCES !

S AUJOURD’HUI, C’
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3615 PALMARE




E fij_;jf est une gﬁubhﬁahﬂn tri‘mestneﬂe

_. "_’.;’T»uutes tmgﬂpuﬂdanues a
- PCCOMMUNICATION

; "f:;:__j..{f-;_?"i750@3 Paris
. TEL (1)42. 5659.00

 Réalisaon - rédaction - A ';i %-*
 TEL. (1) 47.31.01, 55

 IPCCOMMUNICATION
| estuneSA au capital de 55{} 000 F

. Paseal Hﬂmnszewski

| Tél 425659.00

=i CHRGWQUES 3] E}UTRE MONDE Est Ui magazine totalement
. graphies et illustratioris qui engagent la seule responsabilite des
- auteurs. Les documents ne sent pas rendus et leur envoi implique

. d'information sans aucun but publicitaire ef n engagent pas la

— est obligatoire de. posséder une autorisation écrite de celui-ciLes

Tout d’abord, remercions nos lecteurs pour leurs
nombreuses lettres de soutien qu’ils ont pris la
peine de nous écrire depuis la sortie du N°27.

Une petite surprise, une nouvelle maquette pour
-:_-_._-._'_{_:__jf-geﬂdxtee par IPC CGMNICAT!GN dépoussiérer nos antiques manuscrits, il fallait
. bien faire un effort a la veille d’'un changement

- Smge 5“‘313! pp g
. ?5008 Paris de millénaire, qu’en pensez-vous ?

Passons au bavardage : ca sent la biiche et le
houx. Biento6t en braves petits orcs sages,
vous allez déposer vos poulaines
odoriférantes devant la cheminée. Je
peux donc vous confier un secret, tous
nos amis editeurs sont formels, le
papy au traineau leur a passé de
grosses commandes. Oh joie sans
pareille! On ne devrait donc pas, cette
année, vous faire l'injure d’'une Roue de
'infortune ou du dernier volume de V.,
Enfer. A chacun ses aneries et les
minotaures seront bien gardés!
= Comme un bonheur ne vient jamais
seul, Chroniques vous offre aussi un
mérifique present : des le 12

- "_’3;.-?'?_;:34 avenue. des Champs—ﬂyaees

 Fax. (1)42.56.59. 10

.  SARL TRILOGK

~ RCS PARIS:B384 4957510
I8N 764817
..;.j:'.':_..DEpﬂt lega] a pamﬁmq .I
 Comm '=":ff* 68410
'---.-__:':;.3:"5:-:'-"Dlranteur ﬂe la puhhcatmn

 Jean-Marc Berger décembre, pianotez sur votre minitel
- .';_-::::-'i;__;.-:i_Redadm en dwf  préféré, le 3615 SIMUL, et venez au
. Eric Minsky o \/ Forum discuter librement et en direct
.'-'“.-:':Z'-’Redacte:.lr o ch ef ad jomt '_ :- avec nous et avec ceux qui font le jeu de
- Laurent Depruneawsy. role au quotidien, révant a ce qu'’il
- ;_.i_::mmgm Amst:que pourrait étre...

'Chn‘shan GUISIﬂﬂﬂ g =
Grace a ce N°28, vous pourrez

fuir vers des contrées
ensoleillées, laissant la
froideur et la grisaille qui
envahissent les cieux de notre
chetif hexagone. N’hésitez pas
et venez vous réchauffer avec

 ontcollabore:

 Charles Lehalle, Patrmk Puyﬂems
Aline Gemayef | |

_-.'-'-_'-Cuuuerture F runk Fesquet

'lﬂust:ratﬂurs ank Fesquef Adraen
-_'_.';'Bc}e.ttger Mﬂgmer e

i i nous. Entrez pour humer les
Crédit Phﬂtﬂs Pﬂfﬂcff F’uyﬁents (rubrique senteurs et les parfums enivrants de
ooy I’Afrique. Prenez le chemin d’un

_:..:'_'-:-:'-'Blstﬁhutmn N M P F‘
e Puhhmte IPC CGMMUNICA TION

reportage torride, inondé de soleil.
Faites un tour dans un pavé briilant
ot s’affrontent hommes du nord et

magie africaine. Une fois vos
carcasses revigorées, decouvrez
nos scenars inédits, le calendrier

du forum, informez-vous des
toutes dernieres créations
ludiques. En un mot comme en
cent, évadez-vous et suivez le
gu:de de la savane.

. -'lmpressmn Impnmene Landms
i 28 rue Bail@n 93160 Nmsv Le—Grand

'mdependant La rédaction n'est pas- re,.;z::z:nsabie des textes, photo-

- Fagcord de. Fauteur pour feur fibre publication. Lesr indications de
- prix figurant dans les pages rédactionnelles sont données 2 titre

 vedaction. Lareproduction fofale oii partielle des textes ef photogra-
" phiespublies dana CHRONIQUES D'OUTRE MONDE est interdi-
- to. Tous les droits de reprﬂducm}n &tant la:propriété de 'editeur. il

- photocopies d'arlicles et pages publiees mises ala disposition des
membres d'un club, d'une association ou dans un méme cercle
familial sont EI}HEBjQTEE.S commime des reprodictions.

Joyeux Noel a tous, Bonne
année, etc, et retrouvons-nous

sur cette page, le ler Mars
1993!




56 1 5 SIMUL

A vo tre disposit tIOH -

Le service telemathue de Chromques d Outre-Monde
~ Tapez 3615 SIMUL sur votre mlmtel et decouvrez
ldes jeuxdarcades et des j jeux de simulation ; .. ...
_ m des pages consacrées aux derniéres nouveautés .. . .
(jeux de réle, jeux de plateau, wargames, jeux mformat:ques et mdeo) L

l le dernier calendrier des mamfestat:ons (les orgamsateurs pourmnt egalement
_ la faire connaitre en direct), des mfos en temps réel ; -

I des canseﬂs des aldes de j Jeux des pamts de régles ;

' des scenanas de la redactron et des Iecteurs de Chmmques (en effet vous pouvez presentez
 vous-meéme vos scenanos) o - | o

ula poss:brhte de vous expr:mer en d:rect

O lﬂ possibilité de poser des questions a la rédaction de Chmmques d ’Outre-Monde (pour cec:
n’oubliez pas de créer votre BAL ou bmte a lettres pour recevoir nos reponses) |

n des petites annonces (echanges uentes achats rencontres, _etc ) aucune petlte annance n est
_ publiée dans le magazine ; . - .

I E annua:re des Clubs de j Jeux (avec la posstbrhte d une msmptmn d:recte par les clubs)

et d autres rulmques a vemr'
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'Chromques,. avec des scenanstes,
des illustrateurs, des concepteurs votre paSSIOrl.
de jeu, des éditeurs. Bref, avec

tous ceux qui font le jeu de role.

CALENDRIER DU MOIS DE DECEMBRE 1992 :

Samedi 12 décembre 1992 En directe avec la rédaction de Chroniques.

, ; Hig Jm e Le calendrier des Forums du mois de
Lundi 14 décembre 1992 Spécial scénaristes.

janvier 1993 sera consultable deés le
lundi 21 décembre 1992 sur 3615
SIMUL, rubrique Calendrier Forum.

Samedi 19 décembre 1992 Spécial illustrateurs.
Lundi 21 décembre 1992 Un éditeur vous répond.
Lundi 28 decembre 1992 Spécial Warhammer.
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ERRATUM DU CHRONIQUES N°27

ous avons lanceé tous les investigateurs
nossibles sur la trace des coupables
ainsi que quelques clarificateurs en
rupture de banc. Soyez tranquilles, le
chatiment sera a la mesure du crime !
Mais en attendant, montrez-vous
indulgents et prenez la peine de lire
l'erratum ci-dessous :

a compter de la ligne 48 de la seconde colon-
ne de la page 45 il fallait lire au lieu du texte
imprimé : “... Elle grandit considérable-
ment atteignant une taille de plus de deux
métres. Sa matiére commenca a s’assou-
plir et a se réchauffer, signes que Legat
etait sur la bonne voie el que le rite
s'accomplissait sans accrocs. Du moins
durant environ trois semaines. Les dispari-
tions d’enfants avaient fait trop de vagues
et Legat s'était montré trop imprudent. ||
fut repéré alors qu'il se débarrassait du
corps de 'une de ses petites victimes.
Rapidement pris, il fut jugé mais parvint a
cacher ses véritables motivations ainsi que
I'existence des serviteurs morts-vivants du
livre et de la statue. Considéré comme un
fou dangereux pour la société, Legat fut
décapité le 5 mars 1793. Pourtant, grice
au livre, seul son corps disparu. Son esprit

Quelques menues erreurs
se sont glissées dans le

texte du scénario

“La Maison Brignac”
paru dans le numero 27
de Chroniques.

resta bien vivant, attaché a la maison Brignac.
Il dut y attendre prés de cent ans avant de pou-
voir habiter, par la force de la sorcellerie, un
nouveau corps. A défaut d un homme adulte,
il dut se contenter de ['ainé des fils Renaudie,
le jeune Marcel. Avec cette nouvelle enveloppe
charnelle, il s'empressa de reprendre le rite
interrompu. Il eut la malchance d’étre surpris
par Marthe alors qu'il actionnait le passage
secret de la cave. Sans le moindre scrupule, il
poignarda la pauvre femme puis étrangla le
nourrisson qu elle tenait dans ses bras. Il fit,
plus tard, enlever le petit Paul. Dés cet instant,
il ne remit plus les pieds dans la maison, se
consacrant 24h sur 24 a la poursuite du rite.

. Epilogue

La conclusion de cette aventure dépendra,
a 'évidence, du comportement des person-
nages. S'ils parviennent a détruire Legat et
I'ensemble livre/statue, tout sera terminé.
Ils auront sauvé le monde d'une terrible
menace. Par contre, s'ils ont laissé Legat
s'enfuir quec le livre, il v a de fortes chances
qu il parvienne a clore le rite. Seuls trois
enfants sont encore nécessaires. S'il par-
vient a ses fins, la statue qu'il a emporté
(diminuée) avec le livre explosera, détrui-
sant 'officiant et tout ce qui 'entourerg
par une gigantesque flamme. Un immense
incendie, qui n'aurg besoin d’aucun com-
bustible pour se développer, se déclarera
ensuite. Des flammes rouges, hautes de
plusieurs dizaines de métres, Lucifer surgi-
ra et, sans que rien ne puisse échapper d sa
toute puissance, détruira le monde, trans-
formant la terre en un énorme brasier.”

Veuillez qussi, cher et vénéré lecteur,
noter qu’'a compter de la parution de
ce numéro 28 de vos Chroniques, les
eventuels erratas seront consultables
sur le 3615 SIMUL, rubrique divers du
Journal de la Redaction.

1 T Lt T e T

NE MANQUEZ PAS

NOTRE PROCHAINE PARUTION

LE N029 ... avec un reportage exclusif “Sur la traces des Vampires”!

SORTIE LE 1ler MARS 1993

_____
ek g

ous étes respnnsab_l:'
d’un club de jeux de
simulation. Nous aime-
rions faire appel a vos
talents et vous proposer de
tester avec vos membres de
nouveaux jeux : jeux de role,
de plateau, scenarios, exten-

Vous étes interessés ?
Ecrivez-nous

vite a :

IPC Communication
Chroniques d’Outre Monde
La redaction

34, avenue

des Champs-Elysees
715008 PARIS

e

vous Ees, ¥

bt B e

CREATEURS ET CONCEPTEURS DE JEUX?

oul!

sions... | Nous pouvons vous éditer en télématique.

Ecrire a :
IPC Communication
Jean-Marc Berger
34, avenue des Champs-Elysées

15008 PARIS

|,"_ Si vous guez congu un jeu sur micro, si votre création est originale, si vous avez des idées pour
| des animations de jeux télématiques, écrivez-nous sans tarder (lettre et c.v.). Nous étudierons
toutes les propositions avec le plus grand soin.




DISPONIILES .
Chaque am:ienne paruﬂan est uendue au pnx de 3ﬂ F (15 F puur nos abannes}

Nﬂ' 1..'-.-;'-TRAUMA le jeu dont vous étes la mcﬂme les regles. Scenarms. e
s ADED f’AppeI de Cthulhu, Trauma Articles : }aueuses detbles i
N°2 LE KERSH : une dide de jeu pour AD&D. SEE‘HEJI"IEIS AD&D IAppe} de
Cthufhu Tmumﬂ Artrc.’es Plaisirs soli- tmres
' N°3  APOCALYPSE YESTERDAY : dossier post Sﬂenanﬁs AD&D Judge Dredd
. Trouma. Article : Match nul, zéro p&rrﬂut -
N 11LES ANNEES A 20 FACES : dossier. SEEHEIHGS Héue de f}ragan F’Appef de
~ Cthulhu, Trauma, Article : le commerce des armes. .
NS _.ALTHOB une ville du KERSH Scenarms AD&D FAppe de Cthulhu | e R
o Trouma. Article : dungereux les D}’ﬂgﬂﬂs Ten
N°6 SPECIAL INITIATION : tout ce que vous auez h:}u jours uaufu savoir sur Ies Jeux
L Role... Scenanﬂs 1 Gerl Nﬂ!?‘ Trf:rumﬂ une grandeur ﬂﬂiure L -
'N°7 LES MONSTRES : qui sontils ? quelques monstres du cinéma adﬂptes aux Jrrf:m:
me de role. Scenanus Par‘anmﬂ Chill, Runeﬁ}uest Trﬂuma | ol
N8 SCENARIOS : Muftueur Superﬁérﬂs et SF. 2 campugnes AD&D et .r Appe! a‘e
i Cthulhu. Trauma, Réve de Dragon. Article : fes meilleurs jeux de pfﬂf&ﬂu e
'N°9  COURSIERS DES ETOILES : les vaissequx spatiaux. Scénarios ; SF, Paranofa,
it ".IAppeI de Cthulhu, Tmuma Articles : Qui sont les clercs ? Cry Havoc&Cie.
'_ N“ll’} LGUEST SAUVAGE : pavé western avec adaptation Trauma. Scénarios : ADS:D
e Stﬂﬁﬂbnnger Warhammer Buttie Trauma-James Bond, Boot Hill Trauma.
N‘*ll LE JdR ICI ET MAINTENANT des ﬂrtlcfes quz fnnt le pc:.-mt SEEHG?’IGE Star Wars s
. Bushido, AD&B Trauma, Zone.

N° 12;"MAGIES un comparatif des d:fferentes mr::gzes d{IﬂS r'es JdR frangms Scenﬂrms
* Reve de Dragon, AD&D, Trauma, Paranoia,

N"‘ 13 ' SCENARIOS : AD&D Aftermath Animonde, Ben'm X‘.«’IH Dnredemfs Hﬂwkmﬂﬂn i
~ |'Appel de Cthu!hu Mm'efmes Maruez‘ Heue de Drugﬂn Spﬂae Dpern T{}p Secret o
o Trauma.
‘N1 FAISEURS DE M{JNDES pfaﬂetes en k1£ SCEHHTI{}S L
 ['Appel de Cthulhu, James Bﬂnd A[}&D Traumu Articles :
. Hawkmoon et Jorune. i
- N° 18 INTERACTIVITE : ::remt:ﬂn d un m&nde SCETIEII"IGS Spﬂce' -
89 Star Wars, Trauma. Suite de la campagne _DEJL[T AD&D 3
 RuneQuest et JRTM. Art:des Baman.o B
'N°19 DRAGON DE FEU : scénarios JAppeJ de Cthul’hu Sfﬂr::. |
e Hune@uest Surte et fm de la cﬂmpagne pour AD&D e
:HHHEQHESt Et JRTM i 8| Lot
'N°20 QUAND LA MURT ME HEUEILLA ‘scénarios : |
 Stormbringer, Paranoia. Module pﬂur AD&BI Firtrdﬁ
. Sovez gardien des Arcanes terreur, |
N‘:‘ZI OPERATION DANS LE GOLF : Eﬂéﬂﬂriﬂﬁ Mﬂgnﬂ ueritﬂs L
~ Otherssuns. Module puurM{rmef Super Heroes, Arncn‘e ch;s - P
jeux par correspondance. Les derniéres NOUVeautés... e

'N°22 NON-ANNIVERSAIRE LOUECRAFT s-::enmrms AD&DI ] b e TRy
 Oeil Noir, L'appel de Cthulhu. Aide de jeu : Costumes de | RN 8 A
 ville. Article : Lovecraft. Nécro : The Remsed Remn B s
'Chmmques httermres ef foutes nouveautés...

N° 23 SPECIAL GORE : scénarios : . AD&D, Trﬂumﬂ Pﬂrﬂnmﬂ |
~ L'appel de Cthulhu. Humeurs trés gores, Article : Le jeude
 role en pédagogie meédicale. Nécro : Star Trek Phenomenon

. Expo : le retour des dmﬂs::mres Chrﬂmques Irttémrres ef

_ toutes nouveautés... L
 N°24 SPECIAL JEUX DE PlATEAU présentation de 29 Jeux de S E——
 plateau. Scénarios AD&D, Staruars. Aide de jeu : Impétium 2. SGfﬂn du Jﬂuet Chrﬂmmsmm - Nel 5 16, 17,
' EdgarAHan Poe. Legendes Le feu fﬂﬂer Chmmques hft&mireset foutes nauueuutes SR Les ; 26
N° 27 SPECIAL MAGIE ET SGREE!LER]E dossier ﬂuuert ‘magie et sorcellerie” avec bzbhﬂgm _' 25 et s
o phie, fil mﬂgrﬂphxe et illustration :"le tempie de Set”. Scénarios Cthulhu, AD&D, Sfﬂi“ Trek sont épulSES-

Chmmms:&n aﬂthrﬂpmf{}gle dES jﬂHEHTS Chramques ﬂctueﬁes retms, ﬂﬂ{?!EﬂﬂBS




ABONNEMENT
1 ANS / 4 NUMEROS

100 F (pour la France)
L "abonnement débute a partir du prochain
numero.

G

CONDITIONS
DE REGLEMENT

A toute commande, joignez votre réglement

soit par cheque bancaire, chéque postal ou
mandat a l'orde de IPC COMMUNICATION

@
CONDITIONS

FRAIS D’EXPEDITION

Vous devez obligatoirement joindre les timbres
correspondants aux frais d'expéditions des
articles commandés, en voici le détail :

L

1revie w15

i]

2003 TeVULS....oivveiiiierereiririnss 20
27 F

7 0U9 1eVUeS.....coveeeereeerenn, 32

10700 16 ¥e0ues a9
17 ou 20 revues ......ooevnevn... 64

0 GG TOUIES v riiaticinentesinsd
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DE COMMANDE

Votre commande peut étre rédigée sur lettre
manuscrite, indiquez trés lisiblement votre
adresse, signez votre commande, joignez
votre reglement et obligatoirement les
timbres correspondant aux frais d'expédition.
Adressez-votre commande a :

[PC COMMUNICATION
Chroniques d' Outre Monde
Service commandes
34, avenue des Champs-Elysées

75008 PARIS
&

POUR TOUS
RENSEIGNEMENTS...

toutes reclamations...
concernant vos abonnements téléphonez au :
(1) 47.31.01.55

ou vos commandes, télephonez au
(1) 42.56.59.00
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0 fj_'?_{"ﬁﬁf;-uﬁ f@n"ne r:[e .......... f;"f;i;__'. i’-:i-.;i.";, - _-:-_:

F dg ﬁmbres
l N"
3 N6

.....

EIN‘“ BI\F

.N“Z?

. f;]':' N“ 24

ﬂase can‘espandante} et ]e ]mns mﬂn Teglge-';j_: '3;5-’_‘.'3.52?
. mentde..... .

aw 3 Ei N4
aw 1@ ar 11 ane 12 _:'éfff}'-'?f;f

. - Qw14 ONig Owe1o ._;;;_;._;i_ji;;5;;_;
]j Nﬂ 2 ﬂ D Nﬂ 21 B N‘E 22 D N-E: 23

Nombre de revues :

Mon adresse :

PRENOM..........

CODE POSTAL ......cccoovnnn.

id g

—

B

Signature




es Publica Romana est un

trés beau jeu de plateau.
Esthetiquement d’abord : la
boite est somptueuse, le pla-
teau, les pions et les cartes sont
tres reussis. Du point de vue du
jeu : il allie agréablement le jeu
de plateau, le jeu de réle et le
wargame strategique. De quoi
s'agit-il? Le jeu se déroule sur
une periode allant des guerres
puniques a I'assassinat de Jules
César et ['instauration de 'Empi-
re. Les luttes entre les factions
senatoriales qui sont engageées
dans la course aux honneurs et

RES PUBLICA ROMANA
Jell [ ﬂ/ﬂfﬂﬂ”

Descartes

'f.:i'?f;f;-}:i-'_-_:.g-::j.'_.’;:phant Ge jeu peut canshtuer- :
| Unpasse tempa tout a fait plai-
S i;};_}sant 51 vous ne trouvez pas ce
~ scénario en France vous pou-

qui tentent de conserver les
magistratures importantes dans
leur camp, constituent le fond de
'action des personnages. En
effet, chaque personnage fait

partie d'un clan, le but étant T.UTES
d'avoir dans son clan un séna-

teur influent politiquement ou un

sénateur élu consul a vie. Mais A | ': LES

on ne peut pas se baitre ou & &
s'abattre impunement : 'équi-¢ =~ & N.U E UTES
libre et donc la survie de 'Etat § @

dépend de |'attitude et des § PERI.'I.UEMENT
actions des joueurs. Méme si e :-':

les parties sont un peu longues, e

le jeu en vaut la peine!

= e
HA'}KEH M]Ilmﬂﬂ jﬂ” dﬂ ﬂlﬂfﬂﬁ” " Editions Steve Jacks

- L'EMPIRE
TENEBREUX

- Supplément pour
Hawhimaon

Qriﬂam

Le temps de faire le tour de
ce nouveau supplément, de
grande qualite, vous en avez

pour des mois de jeu. Surtout si

Vous aimez plonger vos person-
nages dans un enfer particulie-
rement abominable. En 128
pages, 'Empire Ténébreux

-~ emmene le lecteur sur I'lle mau-

dite (c'est peu dire) de Granbre-
tanne : la description de nou-
velles peuplades originales est
tres intéressante, celle de la cul-
ture granbretonne et de nou-
veaux Ordres aussi. Le joueur
trouvera une étude de la straté-
gie de conquéte et une sur la
science et son évolution, avec
un morceau de choix : la des-
cription de l'etat des recherches
des savants-sorciers de l'ordre
du Serpent. Enfin, la présenta-
tion de Londra est tres riche en
details. Avec ce livret, deux scé-
narios sont fournis. lls sont
courts et assez insignifiants,
pour ne pas dire mauvais ; ils
ne reprennent presque rien de
I'univers granbreton décrit si
richement un peu plus haut.
Mais ils representent trés peu.

Et le livret a di largement aigui-

ser vos imaginations pour ne
pas avoir besoin des deux sce-
narios présentes, Surtout une
regle : de I'abominable, encore
et encore.
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rez profiter des preclslons et

Hacker est un jeu de piratage
informatique, en version
americaine. Chaque joueur est
un pirate qui doit forcer des
bangues de données pour
gagner. Ce n'est pas de l'incita-
tion a 'espionnage (comme en
ont eté accuses les éditeurs)
puisque rien n'est prévu pour
voler des données mais simple-

ment pour forcer l'acces a ces
données. Ce jeu sort au
moment ou la société d'edition
Steve Jackson Games est en
difficultés avec la CIA qui l'accu-
se d'inciter, au travers de ses
jeux et notamment Cyberpunk
au piratage informatique. Hac-
ker est, dans ces conditions, ur
jeu tout a la fois en forme de

—
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WARS

Nouveau jeu de platean
TSR

ars est une réédition de

Greyhawk empruntant a
a diplomatie, au wargame et au
jeu de réle. C'est un jeu de pla-
teau, pour 2 a 6 joueurs ; le
monde de Greyhawk, créé par
Gary Gygax, sert de cadre. Le
out du jeu est de faire triompher
son camp, le bien ou le mal.
Lors d'un premier tour, on envoi
les héros a travers le monde
pour engranger des allies, des
mercenaires et des objets
magiques. Ensuite, les évene-
ments aléatoires permettent
d'ameliorer ce qui a été déja
acquis. Pour, enfin, faire bouger
les armees et procéder aux
combats selon une procédure
simplifiée. La boite de jeu est
magnifique : cartes gigan-
tesques divisées en zones
représentant les provinces du
pays d'Oerth, larges pions por-
tant des silhouettes noires,
cartes a jouer pour les évene-
ments et tresors, livrets de
regles et scénarios. Un défaut
peut-étre : les conflits sont trop
simples pour satisfaire les war-
gameurs et trop concrets pour
attirer les rolistes. Il n'y a peut-
étre que les diplomates pour y
trouver leur compte.

/

OREAM PARK

Jel fe role

Editions Talsorian Games

N*avez-vnus jamais réve de
pouvoir faire evoluer vos
personnages sur une aire de jeu
de role grandeur nature? Eh
bien, avec Dream Park l'occa-
sion vous est offerte, a la seule
difference que cette aire de jeu
est en réalite virtuelle. Vous
etes les meilleurs et prenez part
a cette expérience dont les par-
ties sont retransmises sur le
réseau Network dans le monde
entier. Ce nouveau jeu de role
de Mike Pondsmith (Cyberpunk)
est base sur les nouvelles de
Larry Niven et Steve Barnes
(peu connus en France). C'est
un jeu démentiel et tout est mis
en oeuvre pour accentuer cet
aspect : présentation voyante,
régles simples et flexibles et
themes originaux. Il sera difficile
pour un MJ novice de ne pas
faire rapidement “n'importe
quoi” car Dream Park est un jeu
réellement “métagenre”, c'est-a-
dire que toutes les combinai-
sons y sont possibles, par
exemple un zombie-pirate-de-
l'espace ou tout autre personna-
ge aussi anachronique. Si vous

n'aimez pas les melanges, abs-
tenez-vous! De plus, les PJ sont
peu consistants et le back-
ground schematisé a l'extréme.
L'accent est mis sur les capaci-
tes et les pouvoirs des joueurs.
Il y a quelques scénarios propo-
ses, mais ils relevent plus du
wargame que de l'intrigue réel-
le. |l reste les suppléements pour
essayer d'ajuster le tir. En atten-
dant, Dream Park est un diver-
tissement sous le charme
duguel on peut se laisser tom-
ber, et dans lequel on peut lais-
ser son imagination galoper,
mais pas trop, l'auteur y ayant
tout prevu.
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pied-de-nez et de provocation.
Hacker est basé sur des prin-
cipes similaires a llluminati, Le
plateau de jeu se compose de
cartes disposées a la maniére
de dominos, les joueurs vont de
pangue de données en banque
de donnees, découvrant les
codes d’'accés, narguant les
chiens de garde et les excitant
contre leurs concurrents, ou

encore se debarassant de I'un
d'entre eux en lui envoyant la
CIA... Si le piratage vous
branche, Hacker est un véri-
table abécedaire. Les termes du
domaine sont expliqués, les
principes de base du piratage
font partie de la stratégie de jeu,
comme d'améliorer son ordina-
teur, de trouver les numeéros de

télephone des banques de don-
nees ou encore de contourner
les securites en passant par
une banque de donnees satelli-
te. Le rythme de jeu est rapide
et les interactions entre les
joueurs nombreuses. Si vous
avez aimé llluminati, vous ado-

 Vous ecriv

& Vous voulez collaborer

= ( Chroniques d Outre Monde?

“ Vous étes passionnés de jeux de role?
Vous aimez Chroniques?

& Alors envoyez-nous vos meilleurs textes a :

rerez Hacker. IPC COMMUNICATION

= Chroniques d' Outre Monde - La Rédacti

i 34. avenue des Chéﬂﬂ

on
S-E} i o 25 L1 I



ttention, ce jeu, de par

'abondance des données et
la diversité du monde dans le-
quel il se deroule, s'adresse a
des joueurs et a des maitres
chevronnés. Qu’est-ce que Jo-
rune? Il s’agit d'une planéte, an-
ciennement colonisee, et sur la-
quelle cohabitent de
nombreuses races, dont I'Hom-
me, importées ou issues d'an-
ciennes mutations naturelles ou
biotechnologiques. Le Sholari
(maitre de jeu) et les joueurs au-
ront besoin d’'une période d'ac-
culturation pour pouvoir posse-
der pleinement le jeu et ses
mécanismes et pouvoir manipu-
ler de maniére constructive
'lsho (énergie de la planete) ou
faire voile sur les Skyrealms,
sources de richesses et de dan-
gers. Les personnages rencon-
treront maintes creatures exo-
tiques qu’il faudra savoir gerer.

_ fmyaumas narﬁs la Iut
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JORUNE
JEME editiom

Editions Chessex

Le Guide de Tauther vous don-
nera, grace a un luxe de détails,
une description complete de
'environnement fantastico-futu-
riste de Jorune. Vous découvri-
rez un systeme tres fouillé mais
cohérent et parfaitement
jouable. Pour jouer, une feuille
de personnage et un dé 20 suffr-
sent. Le MJ dispose d'une quan-
titt phénomeénale d'informations
qui lui permettront de faire vivre
aux personnages un depayse-
ment total. En plus, vous
trouverez une mini-cam-
pagne dans laquelle les
joueurs seront inities a
cet univers étoffe. En
dépit de quelques pe-
tites imperfections, Jo-
rune est un joyau ci-
sele avec une
grande precision ; de
'art en matiere de
jeu de role! Si vous

étes neophyte, et que 'eau vous
vient quand méme a la bouche,
rassurez-vous, vous pouvez
dans un premier temps tenir des
rbles de personnages pregeneé-
res avant d'envisager d'en creer.
Surtout, attachez bien vos cein-
tures, car ce jeu est une machi-
ne a avancer le temps. Vous
vous retrouverez 35 siécles
apres |a disparition de notre bon-
ne vieille terre.

GOLDFINGER Il

Seénario pour James Bomd 007

Descartes

Trnis eminents savants dispa-
raissent, un agent au M.l.6
trouvé mort par suffocation épi-
dermique, le corps couvert de
peinture d'or... Le célebre Auric
Goldfinger est-il de retour ou
quelqu’un a-t-il decidé de copier
ses horribles procedes? Il faut
vite le découvrir avant que la

planete ne sombre dans le
chaos! Ce scenario est le pre-
mier scénario original du jeu de
r6le James Bond 007. Cette
aventure peut constituer une
partie du scénario Goldfinger
publié auparavent ou peut étre
joué en partie indépendante.

WEREWOLF -
THE
APOCALYPSE

2 volet o tne
SErie de 5 Jeux
Editions White Wolf

Werewnlf, the Apocalyp-
se est le second volet

d'une série de cinq jeux edi-
tes par White Wolf ; le pre-
mier étant Vampire - the
Masquerade. Dans ce volet,
'humanité est presque per-
due et ses chances de survie
sont extrémement faibles.
Tout est mis en oeuvre dans
le but d'une destruction immi-
nente : drogue, guerre, mala-
die, pollution, corruption...
L'homme, lui-méme, est
trompé, manipule pour qu'il
travaille a sa propre perte.
Les vampires, présentes
dans le premier volet, sont
aussi de la partie qui traine
'homme a sa perte. Mais les
loups-garous veillent. lls lut-
tent contre les mauvais pen-
chants de 'homme, aident la
nature a se défendre contre
les agressions multiples aux-
quelles elle doit faire face. lis
sont les protecteurs de Gaia,
la Terre, deesse mere de
toute chose. Ces groupes de
garous, mi-hnommes, mi-
loups, regroupées en meutes
trouvent dans cette protec-
tion la source principale de
leurs aventures. Du point de
vue emballage, ce livret est
aussi beau que le precédent,
avec une couverture origina-
le, des illustrations d'intérieur
en noir et blanc de bonne
qualite. Werewolf utilise le
méme systéme de regles
que Vampire, et est situe
dans le méme univers
sombre et contemporain, le
gothic-punk. Notons que,
dans la postface du livret 2,
White Wolf, qui milite pour la
protection de l'environne-
ment, precise que 3% des
bénéfices seront verseés a un
ou plusieurs organismes non
encore déterminés, luttant
dans ce sens.



LE SUPPLEMENT, VOL.3
Dossier spécial Anpel de Cifulhy

Descartes

Dans ce volume :

@ Appel de Cthulhu : un mega scenario de 16 pages, des aides
de jeux, un scenario d'entrainement pour la coupe de Fran-

Ce...

e Res Publica Romana, le point de vue historique

@ Shadowrun, deuxieme edition

@ Comment aborder le wargame et aussi : Star Wars, Warham-
mer, James Bond 007, Blood Bowl...

SGRIPTARIUM
VERITAS

Sunplément pour
In Nemine Satanis/
Maana Veritas

Editions Idéojeu

Ce supplément pour INS/MV
est un condense de tous les
suppléments parus et épuisés.
Vous trouverez dans cette gros-
se compilation (190 pages) le
détail de 72 entités hyper puis-
santes, dont la presentation a
eté reecrite : les Archanges, les
Princes-Demons Chrétiens et
Musulmans et les Dieux Vi-
kings. Dans tout ce céleste
monde, deux nouvelles tétes et
toutes deux dans le camp des
forces du Bien : Emmanuel et
Alain. Toutes les regles pu-
blices precedemment, celles
sur les Vikings, les sorciers, les
Musulmans, les hierarchies di-
vines et angeéliques, se retrou-
vent ici. Les nouveaux pouvoirs
des églises sont détaillés et
guelques precisions viennent
clarifier les regles. Un seul ab-
sent, I'extension des psis: Mais
il n'y a pas que des reprises.
Deux nouveautés : des enca-
dres présentant I'action des dif-
ferents camps durant les an-
nées 90 et 92 ; un petit
fait-divers authentique, aprés
chaque Archange ou Prince-
Demon, vu sous 'angle du
conflit entre le Bien et le Mal.

Avec les régles de base etcete

derniere compilation vous avez

de quoi écrire des scénarios
pendant un bon bout de temps.

C'est donc une bonne idée. Si

vous découvrez ce jeu elle vous
sera indispensable, mais sivous

le connaissez depuis le début et
que vous avez les suppléments
s’y rattachant, ce n'est pas la

utiles.

peine de faire des ciepenses -

SHADOWRUN, 2nd EDITION

JeU lfﬂ rile

Editions Fasa

La seconde édition de Shado-
wrun accomplit plusieurs
exploits : le premier, et non le
moindre, reecrire un jeu que de
graves defauts de conception
rendaient pénibles a jouer et
réussir a faire de la seconde
edition la copie, oh combien,
amelioree, de la premiere ; bien
gue transformée entierement,
cette nouvelle édition reste
compatible avec presque tous

SO 1 S
SEIM UL

L'INFO JDR - JDP
EN TEMPS REEL !

es suppléments parus a ce

jour. Qu'est-ce qui a changé?

_e chapitre sur la magie a été
remanié de fond en comble, a
tel point que le supplement le
Grimoire est le seul a étre
incompatible avec la nouvelle
edition. La magie est moins
puissante mais plus diversifiée :
elle inclut les adeptes dont il est
question dans le grimoire. Le
combat a subi de gros change-
ments au niveau des actions et
du corps-a-corps. Il est plus rea-
liste et mortel. Les regles sont
mieux ecrites et les descriptions
plus claires, rendant plus homo-
géne cet univers particulier,
mélange de magie et de tech-
nologie. Le role des joueurs, les
shadowrunners, est mieux défi-
ni, plus détaillé, ce qui n'est pas
de trop. Et enfin, l'indispensable
chapitre fournissant les errata
qui permettent d'adapter les
supplements a cette nouvelle
version. Le peu de place qu'll
occupe prouve la compatibilité
quasi totale entre les deux ver-
sions. Shadowrun, 2nd edition
est si proche de la premiere ver-
sion et en méme temps si amé-
lioree que l'on peut penser que
la premiere fut une sorte de
brouillon de la seconde. Pour
les habitués, cette deuxieme
edition n'est que plus jouable,
plus agreable a aborder, et ils
S'y engouffrerons sans aucune
difficulté. Pour ceux qui n’ont
pas encore touche a Shado-
wrun, cette nouvelle version est
'occasion idéale pour vous y
mettre, si 'envie vous en prend.
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KINGSPORT
Supnlement Anpel de Gllh

Descaries

ne bourgade imaginaire du Massachusetis, d'étranges choses qui
U rampent dans les galeries souterraines de Ia ville et pres des recifs
se nourrissant de pécheurs et de touristes, la petite ville cotiere de
Kingsport abrite de bien étranges habitants... Réve et realité s’y mélent
de maniére troublante. L'ancien culte qui hantait autrefois la ville ne
semble pas étre tout a fait mort... Vous frouverez aussi dans ce livret un
plan détachable de la ville, un prospectus touristique et trois nouvelles

INGSPORT

aventures.

. CITE de< BRIMES

'Un supplement pour 'Appel de Crhulhu

Ty e [ ,:H"‘F

CHAATIER

[HE

Ce supplement est le deuxie-
me volume de |la série
“‘Pays de Lovecraft” dans
laquelle on retrouve les sites les
plus celebres du mythe de
Cthulhu. Le village de Dunwich
est au coeur de la vallée de la
Miskatonic et son histoire

T T " e L e 'I'.':F-:!'-rl

RETOUR A DUNWICH
Sugpiement Anpel de Gthuliu

Descaries

remonte aux chasses aux sor-
cieres de 1692. L’'endroit est
plein de fermiers degeneres, de
secrets sinistres, de sites
etranges..., mais ce n'est pas
pour autant un ‘“catalogue des
horreurs”. La présence d’un
grand nombre de PNJ pitto-

ALIENOIDS

Nouveau jeu de rle

A compte d’auteur

lienoids est un nouveau jeu de

role d'un jeune auteur francais,
Solo. Il vous propose d'y incarner
une créature extraterrestre, croise-
ment d’'un Alien et d'un Prédator ; de
vous servir de la Terre comme de
votre réserve personnelle ; de pulve-
riser qui ose s'opposer a vous a
l'aide d'un lance-flamme d'une espe-
ce tres particuliere... Alienolds est
présenté sous la forme d'un univers
Simulacres. C'est le méme systeme,
mais sont rajoutees quelques regles
supplémentaires comme la localisa-
tion des dommages, la notion de
puissance des armes et les combats
contre plusieurs adversaires. Mais
pas de panigue, si Vous n'avez pas
Simulacres, vous trouverez un
encart détachable qui rappelle
I'ensemble des régles. En 50 pages,
I'auteur de ce jeu de rdle francais
nous explique tout ce que nous
avons besoin de savoir pour incarner
un extra-terrestre gigantesque et un
benet. On y trouvera aussi un histo-
rique, une liste de materiel inventif,
des conseils utiles aux MJ ainsi que
de courtes nouvelles qui fixent la
personnalite des Alienoids. En plus,
plusieurs pages de scenarios avec
intrigues, chronologie et description
des PNJ. Alienoids a regu le prix
special du Jury au concours des
jeunes créateurs du 10eme FSO de

Toulon.

Edite a compte d'auteur par Solo, Raf, Pierre-
Nicolas Lapointe et Harpelbe. Par correspon-
dance (40 Frs port compris) Raphaél Bouchar-
deau, 5 rue Véronese, 29200 Brest.

resques et plus ou moins inof-
fensifs contribue a cette atmo-
sphere particuliére. Les investi-
gateurs en ont pour des mois a
démeéler le bizarre du malsain ;
et pour échapper aux dangeu-
reux. Tres bon supplement pour
les imaginatifs et les autres.

MUMMY
Sugniement pour A World &

Editions White Wolf

Oue diriez-vous si I'on vous
proposait de jouer des per-
sonnages maudits par les Dieux
dont le destin est de poursuivre
leur route éternelle ? Apres
Vampire et Werewolf ou vous
pouviez incarner un vampire ou
un loup-garou, voila Mummy
dans lequel vous pouvez jouer
une momie. Ce supplement utili-
se les regles de Storytellers
System presentees dans Vam-
pire et dans Werewolf ; il faut

MEGA I

Nouvelle versiom
e Mega

Casus Belli

es joueurs, agents de
'Assemblee Galactique (ori-
ginaires de la terre) et posse-
dant les pouvoirs des Mégas (le
Transfert et le Transit), sont
amenes a accomplir des mis-
sions sur des planétes aux
caracteres différents. Ils peu-
vent donc evoluer dans n'impor-
te quel type d’univers, antique
ou meédieval, alternatif ou paral-
lele. Le Mega lll, descendant
d'un des premiers jeux de réle
francais, permet aux novices et
aux initiés de trouver leur bon-
heur. La présentation est claire
grace aux notes en marge, les
regles ont été allégées mais
demeurent precises et |l
reste possible de les simpli-

fier a loisir, elles ne repre-
sentent d'ailleurs plus que

un tiers du volume, les
deux-tiers restant traitent

de I'historique, des races
extraterrestres, des vais-
seaux spatiaux et des sce-
narios. Mega Il est plus
qu'un simple jeu de SF,
c'est un systeme universel
adaptable a d'autres jeux.

En plus, vous trouverez

au milieu du livret un
ecran en couleur recto

VErso.



TALES OF THE LAND

toutes les combinaisons sont

| ibles : il est ble d'inté- 4
Darkness STar. G U06 MBYE Bath Supplément pour ADEDZ
l pagne, des vampires qui affron- TSR

tent des loups-garous et qui se

donc que vous posseédiez I'un
de ces jeux pour rentrer dans
l'univers de Mummy. Ce nou-
veau livret peut étre utilisé seul
ou s'intégrer dans un nouveau
concept crée par White wolf : A
World of Darkness. Un simple
petit logo sur les livrets en ques-
tion, et vous pouvez com-
prendre que vous étes dans un
systeme compatible avec celui
des autres séries. Ca n'a l'air de
rien, mais les horizons
s'ouvrent, la magie opére, et

retrouvent finalelment tous les
deux face a des momies ; ¢a
peut marcher dans tous les

sens. Ce nouveau concept, A
World of Darkness, devient une

serie qui dépeint notre monde
dans sa version néo-gothigue-
punk, flamboyante, tenebreuse
et mysterieuse. A chaque sup-
plement paru, la description et
'univers sont plus détaillés. Au
Maitre du jeu de piocher, de ci
de la, pour avoir un scénario
dosé a son gout et a ses capa-
cités.

N~V

INSH'ALLA

Sunplement pour

In Nomine Satanis/
Magna Veritas

Siroz

Insh'allah est une extension
pour INS/MV, a ce titre elle
nous livre toutes les clés de la
naissance de I'lslam. Il en allait
de méme pour les autres exten-
sions : les sorciers expliquant la
tradition magique, Il était une
fois montrant I'évolution des hié-
rarchies angeliques et démo-
niagues avec le temps... Au fur
et @ mesure des extensions, le
background du monde d'INS/MV
s'affirme. Ce dernier recueil,
moitie background moitié scena-
0, plonge le maitre du jeu dans
un monde digne des plus
grands auteurs de SF. Si vous
etes fan du jeu, vous vous trou-
verez en terrain familier.

Exce[lent supplement de 128
pages en anglais pour
Stormbringer. La premiére moi-
tie est consacree a détailler le
cadre, la culture, les religions et
la société du pays. Il s'agit des
cites Pourpres, oligarchie com-
mercante en pleine expansion.
'y a assez de détails pour don-
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Si vous faites partie des MJ
qui souhaitent utiliser le
monde de Krynn pour faire évo-
luer ses aventures et que vous
eprouvez quelques difficultés a
le faire en raison de la disper-
sion des informations dont vous
avez besoin entre les Leaves of
the Inn of the Last Home, le
livre Dragonlance Adventure et
les différents modules, réjouis-
sez-vous, Tales of the Lance
vous donne une vision globale
de l'univers de Krynn, vous per-
mettant d'y lancer, sans rete-
nue, vos joueurs. Dans la boite
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Sunplément pour Yampire
Editions White Wolf

he Storytellers Handbook

est destine plus particuliere-
ment au Maitre du jeu ou plutot
au conteur. Celui-ci y puisera
une série de conseils, de trucs,
de recettes tres utiles. Il pourra
y trouver des details sur com-
ment mettre en place les
parties : faire vivre un scenario,
trouver des motivations, des
objectifs pour faire agir les vam-
pires (I'argent ne représentant
que peu d’intérét pour eux). Un
dernier chapitre permet de
metire en place des variantes
de combat, selon le golt de
chacun : action rapide et floue

ou combat détaille et régle avec
precision. Par ailleurs, quelques
appendices permettent de com-
pléter le tout, il y est question de
quelques objets magiques et de
tables de resumes pour le
Maitre du jeu, reprenant tous
les eléments de base néces-
saires a la création d'un person-
nage. Ce livret est le complé-
ment du Player's Guide, bien
gue de conception tres differen-
te. The Storytellers Book met en
place, avec encore plus de pré-
cision, I'ambiance tres particu-
liere que les auteurs ont voulu
donner au jeu.

SEA KINGS OF THE PURPLE TOWNS

Sunpiement pour Stormbringer

Editions Chaosium

ner de nombreuses idees de
campagne avec intrigues entre
cartels marchands, voyages en
haute mer, machinations des
differentes Eglises... Vous trou-
verez en plus du recueil de PNJ
typiques, une table de ren-
contres et quatre scenarios. Le
premier est le plus original, les

personnages sy retrouvent pro-
prietaires d'une auberge qu'il
faut retaper et gerer. Les trois
autres scenarios sont plus clas-
sigues. Avec Sorcerers of Pan
Tang, paru il y a un bout de
temps, et Sea Kings of the
Purple Towns, aujourd'hui, la
gamme Stormbringer est en

TR R RTY

vous trouverez un livret de 176
pages, deux séries de grandes
cartes presentant divers plans
de cités, une immense carte du
monde en couleur, un nouvel
ecran, un livret cartonne de
fiches de personnages repre-
nant les grands heros du
monde et les pions les repré-
sentant. Le livret principal pre-
sente toutes les données
necessaires : descriptions histo-
riqgue, mythologique et géogra-
phigue du monde de Krynn et
de ses différentes races et cul-
tures ; et surtout I'adaptation
aux regles d'’AD&D2 pour les
classes de personnages
propres a cet univers tels gue
les chevaliers de Solamnia, les
sorciers “des tours’, les prétres
des étoiles... Méme si les fiches
de personnages et les pions y
correspondant ne semblent pas
étre une reussite, Tales of the
Lance est un supplément qui
repond completement a l'aftente
des accrocs du monde de
Krynn.

SRR

train de s’enrichir d'excellentes
descriptions des principales
nations des Jeunes Royaumes.
Il ne reste plus qu'a attendre la
traduction... et la sortie prochai-
ne de Melnibone, annoncée
pour cet automne aux U.S.A..
Elle confirmera, nous I'espé-
rons, cette belle lancee.
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ALTERNATIVE

2.1
Nouveay JOR

Editions Presse
Alternatives

ternative 2.1 est non seule-
ment un nouveau jeu de
réle francais mais il est aussi
édité par une nouvelle maison
d'édition, Presses Alternatives.
De quoi est-il question? C'est
un peu complique, essayez de
| w R AR i suivre. Il s'agit d'une console de
R R e ™ D ‘réalité virtuelle” grace a laquel-
... = le vous pouvez vivre des aven-
tures de jeu de rble “fotal’, avec
sons, decors et sensations et
O R . e GG TN es partager avec d'autres
e - @ joueurs situés a l'autre bout de
.! 5 terre. C'est |e DI'EITHEF

"""" 4 aspect ; cette console vous
ayant été vendue a un prix deri-
soire, le second aspect consis-
tera a élucider le mystere de
cette console si en avance sur
son époque. La presentation
est tres austere : le livret res-
semble a une documentation
Informatique. Le systeme du jeu
est base sur le duo caracteris-
tiques / competences. Celui des
combats est tres detaille, avec,
pour les amateurs d'armes, une
liste de quatre pages sur tout ce

e i 8 Y L

AYSLE ET LE GRIMOIRE DE PIXAUD

Deux Suppléments pour Targ

Descartes

puissants. Que les autres se

Dans le Grimoire de Pixaud
consolent, dans le Grimoire ils

vous découvrirez d'un coté
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une description du seigneur, de
son monde, de la zone envahie
et de ses lois ; de l'autre une
partie plus technique avec des-
cription de la magie, des regles
de création de sorts... Le monde
d'Aysle est décrit avec plus de
details : la magie est presentee
de maniere originale mais elle
garde sa complexité. Creer ses
propres sortileges reste un
exercice réservé aux sorciers

trouveront quelques 150 sorts
préts a 'emplol, en plus de ceux
qu'ils découvriront dans le guide
d'Aysle. Aysle est un monde ou
chacun a acces a la magie. Ce
monde est bien décrit avec
enormément de déetails. La
magie est présentée de manie-
re vivante mais elle reste assez
complexe. Deux supplements
qui méritent le coup d'oeil.
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DRAGON QUEST

Nouveau jeu de plaleau

Un intérét principal dans ce
jeu de plateau : etant la
fidéle adaptation en ‘plateau”du
jeu de réle D&D, il vous permet-
tra d'initier vos amis novices au
jeu de réle et de faire une partie
sans trop vous compliquer la
téte. Mais expliquez-leur que le

TSR

jeu de rdle ne se limite pas a
des batailles dans les souter-
rains remplis de monstres ;ily a
la vie des personnages, leur
évolution en dehors de la partie
traditionnelle... enfin! La boite
contient un important materiel :
plateau de jeu 60x80cm en car-

qui fait du bruit. Tous nos voeux
de longue vie pour ce nouveau-

ne.

Editions Presses Alternatives,
125, avenue Jean Giono, 83130 La

Garde.

ton rigide, figurines plastiques et
meétalliques, dés (série entiere),
silhouettes de tous les monstres
a découper, cartes de sorts, de
trésors... et deux livrets, un pour
les regles et I'autre pour les
aventures, leurs couvertures
peuvent servir d'ecran au MJ.
Dans le livre de régles, le méme
type de héros que dans D&D,
les mémes alignements et les
six caractéristiques classigues.
Les regles, a proprement parler,
sont les mémes que D&D mais
simplifiées. On y trouve auss

des indications pour passer du
jeu de plateau au jeu de role,
des conseils sur les rapports
qu'il faut avoir avec les person-
nages ou sur la fagon d'étre un
bon maitre du jeu. Dragon
Quest est donc une distraction
plus accessible qu'un jeu de
rble, avec tout ce qu'il implique
de préparation et de gestion. Un
des atouts de ce jeu, est le prix
de vente auquel il est propose,
environ 22 $, prix ridicule comp-
te tenu de Ia richesse de la
boite.
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_Le jeu

pléthore de vocations acces”

sibles aux personnages de
sorts magiques, d’armes el
d'armures... Jugez-en VOus
meme simplement sul cetl
exemple des yocations qul sont

C‘est un n
(dle, crée par le, oh com-
hien célebre créateur de jeux
de role, Gary Gygax. Apres
I'échec de SON dernier jeu,
Cyborg Commando, Gary
Gygax est revenu & ses pre-
mieres amours, le jdr multigen-
re dont le premief volet,
Mythus, est médieval-fantas-
tique. Il & vyoulu créer un syste-
me a la fois simple et facile
pour jouer dans de multiples
univers. Dangerous Journeys
ressemble atrangement au jeu
de role AD&D mals son syste-
me est plus polyvalent | s'agit,
5 |a base, d'un gros systeme
de regles permettant de jouer
dans différents Jnivers mais
qvec de nombreuses regles
réécrites pour chacun d’entre

aux. Mythus est paru - Unhallo-
norreur, est prevu.

propoSees
mist, Apothicary .
lier, Engineer,
dier ; Dweomercraef
School,

gchool,
S;hln ol © Myst

Green gchool, White
cism : Astrologer,
Teller, Sooth-

Priestcraeit :
urgist, Wisewo-

; Primitive & Hun-
Man, Seen, Sha-

Thief ;
Priest, The

man/Wiseman
ter, Medecine

man,
_:PhHuanphen

Explorer, M
Non hurman . A
Elf, Gnome... ouf!

_Critiques

wed, jeu @
Le Mythus Magick est ull
recueil dans lequel ON frouvera
1500 sorts et uelques nou
velles vocations de magiciens. st riche, clst dense i 03
Le_lwre de bapkgruur}d, The n'évite maiheureusement pas le
Epic of AErh, SIUE lunivers de coté grand panier 5 salade. |
faut parfois passer jusqu'a une
nonne heure pout regrouper tous
les points dune méme regle et

e sorte de Terre

dans sa totalité. Les

jeu sur un
alternative mediévale melan-
geant allégrement Egyptiens,
Japonais et Vikings. |l sera tayoir donc
bientot disponible. o : e
Pour lancer un sort, on doit Il.LE:S mécanismes zzﬁmrf;-?; J?S uzzuigmizgse
Les It : 6ussir un jet sous 12 compé- de Advanced Rules t mal-Indiae=s, pres
es regles st 8 : Jméricaine a releve lexcessive
= ppropries et dépend utilisation de termes veaux &t
des scores des competences e anio iguvRaLe
i s 55 premieres - magiques et o récupération se Les trois Trais définissent tou- dﬁhpnement cnmprehensmh\e}s
° thusp . er'.éesp hﬁ thuﬁa e oat o 1epos O el jours les personnages, mais ils ainsi ue de nombreuses aoré-
’. P}';m H* | pFEPH " ?;nt : vion. Pour e - ombat, ¢ est sont divises en deux valeurs ap- viations. La plus embétante s
;5. \ ;'195 L:sersjé gtes]én?wt ;mpgis exarétement ", FxDémD et elées caté_gnriesﬁ ghacune celle fcnncerilnam les joueurs
] o oréation Jtailée de persunl Jinitiative, jet Jattaque et jet dgg caté%unes ‘ezt \visee eg Al ??E!Eﬁ Héroic Pgrsnnnas donc
| s o ¢ quostion o de déghts Ces Prime Rules triputs. Ge Qul onne 18 ttri- , alors que,s}nla presque
J bais Yn ’ﬁario STON: <ont donc valables dans _— buts. Les Attributs ¢'additionnent tous les idr Vabreviation HP est
| ?1?‘19 el ,‘[J T?Eies o s \ythus. Les regles qéné- our donner les Traits. A 12 utiisée pour it Points (points de
: P ales QU eu' ngvanced Mythus création du personnage; les Al- vig). Entre 1€s ACE. la FAC, le
ik tributs ¢ additionnent auX pour- BUC... on met Ul temps fou a
centages de base des compe- g’habituer, quand on Y arrive!
pour la création des person-

ersonnage - Sd
onomigue, Ses
Physical, Spi-

définissent un p
classe s0Ci0-ec

“Traits” (Mental
dtual allant de 20 a 60 points)

ot une vocation (cnrrespc:nnd a
une liste de cnmpétences}.
Chague competence @ une
J valeur de base, 4 laquelle on
rajoute le Trait correspondant,
ce qui leur donne une valeur

de pourcentage.

CHRONIQUES

Rules (AR). posent & gros sys-

iame de régles de 'ensemble
y a un hic, elles

¢ dviter d'y passer

atégories servent @
'arracher 1es che-

tg SOUS caracteris- nages, pou

tences. LesC
des heures a

du jeu. Mais il
sont incompatibles qvec les S
oA, Bien sOr, un Shapitre de tiques. '!_es Traits indiquent les res ¢ ;
- capacites maximum des persor veuy, tiisez fannexe J de resu-
uatre pades explique com , i
. nages et leur donnent des DO- mé de creation de personnages,
ment passel d'un systeme 2 I S . ;
; v : nus. Pour le reste, il s'agit princr yne vingiaine de minutes suffit
rautre, mais semble IMPes” alement de tests sous des our devenir le lus doué des
sible d'utiliser une partie d'un Eurn 416nCES P alions P
steme dans I Jutre, contraire- P ' PYo '
ent 3 ce qui est annoncé. || .4 Mythus n'est pas une nouveau-
r entre le PR _Lﬂ densite {6 mais un gysteme bien eprou-
vé qui devrall plaire a toUS Ceux
qui sé moquent de |a coherence
u moment ou un jeu

s détaille. \Vous

centaines de 3 partir d

Cest un jeu tre
ouvre la possi

irouverez des
petites regles

graitre auront
hilité de délirer.

supplements ap
tiques en

leurs caractéris
Advanced Rules...
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Et une fois n’est pas coutume, nous vous présentons quelques Wargame :

ATTAGK SUB

Jell e plateau
Avalon Hill

ftack sub n'est pas un jeu de

plaieau classique, avec pla-
teau, pions et dés ; c'est un jeu
de bataille navale avec seule-
ment des cartes a jouer, le ter-
rain sur lequel on évolue est
totalement abstrait. Chaque
joueur se voit distribuer des
fiches d'unites indiquant les
caracteristiques des batiments.
Chaqgue action (attaquer,
brouiller, feinter...) est représen-
tee par une carte. On y joue
comme on jouerait a la belotte,
sauf qu'au lieu que la carte
représente un roi ou un as, elle
figure une action. Attack sub est
le jeu simplifié a I'extréme, sans
que ce soit pour autant simplis-
te. Les debutants pourront s'y
essayer, les plus avertis pour-
ront initier leurs amis aux plai-
sirs du wargame, les vieux de la
vieille qui n'ont plus le temps
d'engager de complexes et
longues parties, trouveront la
une distraction qu'ils pourront
prolonger a leur aise.

Supplement

pour Runfuest
Avallon Hill,

NEPHILIM

Nouveau jeu de rile

Editions Multisim

Si vous décidez de vous plon-
ger dans 'univers de Nephi-
im, il vous faudra incarner un
etre immortel en quéte d'absolu,
capable de manipuler les nom-
breux champs magiques de la
planete. Il devra se heurter sans
cesse a 'opposition tenace des
humains qui voudront le détruire
ou profiter de ses pouvoirs pour
s’enrichir. Chaosium a autorisé
Multisim a utiliser son systéme de
simulation, base sur des caracté-
ristiques, des competences et

une table de resistance, auquel i
a ajouté quelques innovations.
Parmi celles-ci : les points
d'action et la notion de potentiel.
Dans Nephilim vous trouverez un
livret de 230 pages a la superbe
couverture contenant les regles,
un long scénario, quelques
synopsis et d’originales illustra-
tions, mélanges de graphisme et
de photos. Nephilim est un jeu
pour les avertis qui ne seront pas
choqués de déecouvrir un univers
a la fois si familier et si etrange.
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version americaine

e suppléement est le meilleur
de RunQuest paru pour la
troisieme edition. Tout y est :

ARMAGEDDON

Nouveau jeu de rile

Editions Games Workshop

rmageddon est un wargame
tout a fait classique, utilisant le
méme theme que Warhammer
40,000 du méme éditeur ; la
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SHADOWTEGH

Sunplement nour Shadowrin

Fasa, version americaine

hadowtech est un recueil de

technologie divise en cing
grands chapitres, chacun consti-
tué de deux parties : I'une expli-
quant les concepts de la science
concernée, l'autre étant un cata-
logue de divers produits. Les
cings chapitres sont Bionetics :
greffes biologiques chargées
d'assister les humains (I'equiva-
lent vivant de I'équipement cyber-

'histoire du comté du Déme du
Soleil des Plaines de Prax, et
des loisirs de ses habitants, les
renseignements sur la vie quoti-
dienne d'un Yelmalion, les
defenses magiques du Temple
du Dome du Soleil, des détails
sur les Templiers et leur adora-
tion de la lumiere... Enfin, six
scenarios viennent clore ce livret
agréablement illustré. Ce renou-
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méme superbe presentation, les
mémes mecanismes standards.
On y retrouve les célebres Défen-
seurs Eliminés (DE) et les Atta-
quants Repousses (AR) ainsi que
les regles de ravitaillement et de
mouvement apres combat. Trois
facteurs caracterisent les pions : la
puissance d'attaque, la puissance
de defense, le potentiel de depla-

netique) ; Cybertechnology :
greffes ou remplacements cyber-
netiques ; Genetics : modifica-
tions des defenses immunitaires ;
Chemistry : drogues, tranquili-
sants, poisons ; Law : pour savoir
quels produits sont en vente libre,
lesquels sont classes secret
defense et ou et comment se les
procurer, Un excellent recueil,
exhaustif,

veau est 'oeuvre des respon-
sables du fanzine Tales of the
reaching moon, qui avaient été
en charge de relancer Run-
Quest. C'est a I'evidence une
reussite, les prochaines publica-
tions sont tres attendues, notam-
ment River of Craddles (repren-
dra des elements de background
de Pavis), Big Rubble et Border-
lands.

g, T

cement. Les chances de reussite
d'une attaque sont calculées en
divisant la puissance de l'aftaque
par la puissance de la défense de
tous les pions en présence. Rien
de bien nouveau donc, et c'est
dans 'emballage qu'on trouve le
plus d'originalité : de nombreux
pions possédent des capacités
spéciales, par exemple un com-

FOUR BATTLES
OF THE ANGIENT
WORLD

Nouveau

BAW est le jeu qu'il vous faut

pour initier votre jeune neveu
ou votre ajeul. Ces quatre ba-
tailles - Arbeles 331 av J.C.,
Cannae 216 av J.C., Pharsalus
48 av J.C., Teutoberger Wald 9
ap J.C. - leur permettront de
s'acclimater au wargame, d'en
apprecier le coté divertissement
et le coté culturel, sans compli-
cation. Les regles génériques
tiennent en quatre pages et un
effort particulier a été fait dans
leur redaction pour bien explici-
ter les points cruciaux ; en plus
une page de scenario. Chaque
jeu engage 100 pions et les
cartes sont au format des cartes
de téléphone. Le systéme de
base est simple : mouvements,
combats et ralliements. Mais
vous pouvez le corser, 4BAW
vous présente aussi des regles
avancees, telles que charges ou
desorganisation des armees.
Les batailles ne sont pas équili-
brées, mais chague scénario
possede une option ‘alternative”
qui aide a redresser la situation
en laissant les joueurs libres de
leur strategie. Ce sont quatre
jeux agréables qui raviront aussi
bien les débutants a la re-
cherche de simulations histo-
riques authentigues que les an-
ciens qu'une partie, vite fait bien
fait, peut attirer de temps en
temps. Si vous aimez, rejouis-
sez-vous, deux boites de quatre
jeux sont prévues : sur les pre-
miéres batailles napoléoniennes
et sur la guerre d’Independance
americaine.,

missaire qui ne reculera jamais
devant une attaque, les orcs qui
disposent de tout un arsenal déli-
rant... Ce jeu peut aussi bien atti-
rer les wargameurs confirmés que
les fanatiques de Warhammer
40,000. Bien sur, comme Arma-
geddon marche bien, nous pou-
vons nous attendre a de nom-
breuses extensions.
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B Ace Agent - Stellar Games : Super

Ace.

B AD&D 2 - TSR : Charlemagne Pal-
dins (accessoire), Magic encyclopedia

(accessoire), Dungeons of mystery (boite),
1992 collector set (750 cartes de

monstres et d objets).

® AD&D / Al Qadim - TSR : The land
of fate (boite), Golden voyages (source-
book).

B AD&D / Dark Sun - TSR : Arcane

shadows (module), Veilled alliance (acces-
soire).

B AD&D / Dragon Lance - TSR : Tales
of the lance (boite), Knight sword (modu-
le), Flint’s axe (module).

B AD&D / Forgotten Realms - TSR :
Great glacier (accessoire), Menzoberran-
zan (boite).

B AD&D / Greyhawk - TSR : Rary the
tailor (accessoire).

E AD&D / Ravenloft - TSR : Thoughts
of darkness (module).

B AD&D / Spelljammer - TSR : Rock
of Bral (accessoire).

B Advanced Third Reich - Avalon Hill :

Nouvelle version de “The rise and décline
of the Third Reich”. Wargame straté-

gique.
B Amber - Phage Press :
reigns, module.

B Appel de Cthulhu - Descartes : Re-

tour @ Dunwich ; Les fréres de sang
(Blood Brothers) ; Kingsport ; Orient-Ex-
press ; Nightmare Agency.

B Ars Magica - White Wolf : 3éme édi-

tion Mzstr!dge (scénario), Parma Fabula
(I er:ran) et Mythic Europe (supplément).

B Berlin VIII - Siroz Productions : Fal-
kampf Blues, extension.

When chaos

B Bitume -Siroz Productions :
Paris/Brest, supplément.

B Blood Brothers 2 - Chaosium :

Recueil de neuf aventures pour Cthulhu
mais ambiance de films d’horreur des

années 1945,

B Bloodlust - Siroz : L'enclume et le
marteall.

B Cthulhu 1920 - Chaosium : Fearful
Passages, recueil de neuf aventures dont
chacune met en scéne un moven de trans-
port ; The Thing at the Threshold, cam-
pagne en trois chapitres.

B Cthulhu 1990 - Chaosium : The
stars are right, recueil de sept aventures

pour Cthulhu 1990.

B Cthulhu for President - Chaosium :

Ensemble gag pour soutenir la candidatu-
re du nommé Cthulhu.

B Cyberpunk - Oriflam : Les récits de
Forlon Hope, recueil de scénarios.

M DC Heroes - Mayfair : World in the
Balance, gros scénario.

B D&d - TSR : Goblin’s lair (boite),
Sword and shield (module), The mille-

nium Empire (accessoire)

B Formule De - Ludodelire : Le plateau
du Grand Prix d'Allemagne @ Hohenheim
est disponible.

B In Nomine Satanis/Magna Veritas -
Siroz : Le Scriptorium Véritas, livre qui
regroupe les régles des divers supplé-
ments précédents.

lJﬂumeys GDW : Nouveau magazine
consacré aux jeux “multigenres” ou “mul-
tidimensionnels”.

B Marvel Super Herses - TSR : Lands
of Dr Doom (boite), Marvel universe 1992
update (livret), Webs (hoite).

B Mega - Descartes : Le voleur d’'Ygqol,
campagne Mega III.

B Mythes et Legendes - TSR :
tion.

traduic-

B Necromancia - Siroz : Jeu de plateau,
d la conquéte d'un cristal magique.

B Nite Life - Stellar Games : In the
musical line, America after dark.

B Over The Edge - Atlas Games : Jeu
de role inédit.

B Paranoia - West End Games : Bot
abusers manual (tout sur les robots).

B Pendragon - Oriflam
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B Phase Line Smash - GDW : wargame
en solitaire ; Bloody Kasserine, Race for
Tunis.

B Plasma - Siroz : Magazine bimestriel,
nouvelle formule. Paru n°7.

B Poings de Fer - Simulacres : Mini uni-
vers d'extrapolation : le Illéme Reich qui a
gagné la guerre conquiert les étoiles, dans
une lointaine galaxiedes resistants se
levent. Renseignements : Laurent Cazier,

17 rue du Coupement, 02100 Saint-
Quentin.

B Renegade Legion - FASA : Centurion
Technical Update, donne de nouveaux
véhicules et armes ainsi que des régles
pour le double aveugle.

B Res Publica Romana - Descartes :
Jeu de plateau.

B Role Aids - Mayfair : Monsters of Mith
and Legend Il (bestiaire), Portals to
adventures (ensemble de PNJ et de lieux
servant a démarrer une aventure).

B Rolemaster - Ice : Alchemy compa-
nion, Time riders (campagne)

B Shadowrun - Descartes : les regles de
base, Zéme édition.

B Shadowrun - Fasa : Shadowtech et
One Stage Before (aventure)

B Star Wars - Descartes : Le manuel
d'instruction du Géneéral Cracken (équiva-
lent du Manuel () de James Bond pour les
querriers des étoiles) ; Le domaine du mal
(aventures pour personnages vétérans).
L'Etoile de la Mort (dossier technique).

B Star Wars - West End Games : Heir

to the empire sourcebook (le monde du
roman de Timothy Zahn), Death star tech-
nical companion.

B Stella Inquisitorus - Siroz Produc-
tions : 5000 ans dans notre futur, alors
que l'affrontement entre Dieu et Satan
continue. Jeu a part entiere avec ses
propres régles.

B Stormbringer - Oriflam : Le chant des
enfers, réédition.

B Torg - Descartes : Le guide d’Aysle et
le grimoire de Pixaud.

B Torg - West End Games : Infiniverse,
Campain game uptade vol I, The delphi

council vol I (*World book”), When

axioms collide.

B Twilight 2000 - GDW : Spécial opéra-
tions commandos, valable pour Twilight
2000 et Merc 2000.

B Vampire - Hexagonal : Jeu de réle tra-
duit, nouvelle maquette, dos cartonné,
Ecran a venir.

B Warhammer - Descartes : La mort
sur son rocher ; La guerre au Rovaume
des nains (4éme volet de la campagne des
“Pierres du Destin”).



B Ars Magica - White Wolf : Mid Sum-

mer Night Dream (scénario).

B AD&D2 - TSR : Celts (accessoire),
Slayers of Lankhmar (module), A Mighty
Fortress (accessoire), Treasure Maps (ac-
cessoire)

B AD&D / Dark Sun - TSR : Valley of
Dust and Fire (accessoire)

AD&D / Forgotten Realms - TSR : Hordes
of Dragonspear (module), Gold & Glory
(module).

B AD&D / Greyhawk - TSR : From the
Ashes (boite).

B AD&D / Ravenloft - TSR : Forbiden
Love (boite), From the Shadows (module).

B AD&D / Spelljammer - TSR : Com-
plete Spacefarer’s Handbook (accessoire),
Greyspace (accessoire).

B Alienoids - Editions de la Lune-
Sang : Edition professionnelle de ce jeu
de role pour décembre.

B Le Bestiaire Monstrueux - TSR : I
reprendra les monstres des Monster
Compendium 1 et 2.

B Battle Tech - FASA : 3éme édition ; le

livret de régles est prét, il ne reste que les
figurines en plastique a produire. Dispo-

nibles : Le Record Sheets vol.6 sur les
3055 Mechs, le Jade Falcon Sourcebook
et Mc Caron’s Armored Cavalry (recueil
de scénarios).

B Berlin XVIII - Siroz : Falkampf blues.

B Bitume - Siroz : prochaine extension.

B Bloodlust - Siroz Productions : “Sou-
venirs de guerre” décrit les derniers
peuples du monde de Bloodlust.

B Buck Rogers / The 25th Century -
TSR : Cities of Tomorrow (boite).

B Car Wars - Steve Jackson Games :
Military Vehicule Guide (guide de véhi-

cules militaires).

B Champion - ICE : Normal Undown,
supplément sur les non-super-héros et
Hero Bestiary, un recueil de monstres,

B Cyberpunk - R. Talsorian Games :
Protect & Serve (scénario).

B Cyberpunk de Talsorian - Atlas
Games : deux scénarios, The Chrome
Berets et Street Fighting.

B Dangerous Journeys - GDW : My-
thus, Mythus Magic et The Epic of AErth,

univers médieval-fantastique.

B Dark Conspiracy - GDW : Deux sup-

pléments : Proto-Dimensions et Nightsi-
der.

B D&D - TSR : Wrath of the Immortals
(boite de regles). Haunted tower (boite).
Poor Wizards Almana-

ch (accessoire), The
Millenium Scepter
(module).

B DC Heroes - May-
fair : Who's who n°2
(compendium), Magic
(supplément sur la ma-
gie).

B Dracula - Leading
Edge : Jeu de réble.

N Dragon - Hexago-
nal : Dragon n°9.

B Dragon’s Horde -
Ziggurat : Jeu par cor-
respondance géré par
ordinateur.

Renseignements : Ziggurat,
BP 804, 28011. Chartres Ce-

dex, tél : (16) 37 34 37 2.

B Gurps - Correge :
Gurps Magic.

B Gurps - Steve
Jackson Games : Cy-
berpunk Adventures
(recueil de trois scéna-
rios), Mixed-Doubles
(recueil de PNJ super-
héros, regroupés par
paires)

B In Nomine Satanis / Magna Veritas -
Siroz Productions : Dementia Profun-
dis, recueil de scénarios ayant pour the-
me la folie.

B JRTM - Hexagonal : “les Cavaliers de
Rohan”.

B Marvel Super Heroes - TSR : 1992
Character Update (supplément).

B Merp - ICE : Northwest Middle Earth
est un gazetteer comprenant & cartes.

B Necropolis - GDW : Campagne dans
le monde de AErth.

B Orbit War - Steve Jackson Games :
Jeu de plateau pour deux joueurs. Leur
but, conquérir les cieux pour diriger la
terre.

B Rifts - Palladium : Deux supplé-
ments : Atlantis et Mechanoids.

B Tales of the Floating Vagabond -
Avalon Hill : Hupercad 54, where are
vou ?, module.

B Traveller - GDW : The New Ear, re-
fonte de MegaTraveller, méme univers
mais dans un avenir encore plus lointain,
ol 'empire reprend de la graine.

B Twilight 2000 - GDW : Operation
Crouching Dragon, scénario.

B Vampire - White Wolf : Who's who
among the Kindred : Children of Inquisi-
tion (supplément d'introduction au jeu
Vampire).

B Warhammer Fantasy Battle - Games
Workshop : Ces éditions, anciennement
Agmat, importent. des jeux en anglais et
en traduisent quelques-uns. Jeu en boite,
traduit. Extension a venir.

B White Dwarf - Games Workshop :
Magazine bimestriel traduit de I'anglais.
N° 1 correspond au n°® 155 anglais.




A VENIR

R A AT B )

B Ars Magica - Descartes : Traduction
pour juin 1993. |

B Barbe Noire (Black Beard) - Des-
cartes : Jeu de plateau.

B Chill - Mavfair : Plusieurs supple-
ments : Orphans of the Night, A Chill in
the Fog , The Beast Within.

B Dream Parc - R. Talsorian Games :
Dream parc adventures, recueil.

B Dune - Descartes : Jeu de plateau.

B Hurlelune - Editions de la Lune-
Sang : Hurlelune 6 est repoussé a jan-
vier.

B Légendes et Premieres Legendes -
Descartes : Traduction en anglais des
Premiéres Légendes, titre "Celtic
Legends”.

B Les Royaumes Qublies - TSR : Sélé-
nae et la boite, Dark Sun.

B Pendragon - Chaosium : Pagan
shores, sourcebook.

B Rolemaster - Ice : Rolemaster compa-
nion VI,

B Shadowrun - Descartes : La traduc-
tion de Shadowrun II est repoussée a

mars 1993,

B Shadowrun - FASA : Le Grimoire,

suppléement sur la magie et Paranormal
Animal of Europe.

B Stormbringer - Chaosium : Melnibo-
né, sourcebook.

B Empire of the Petal Throne, The
Wmc';d of Téekumel - Theater of the
Mind.

B Warhammer - Descartes : [ ‘'ombre
de la mort et Chéteau de Drachensels.

B Winter Storm - Clash of Arms :
Réédition pour Noél... peut-étre.
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e Angers, 17 avril 1993 : Grand-nature
fantastique 1920 organisé par |'équipe de
Lettres infinies au chdteau de Baracé (40

km d’Angers)

Renseignements : Laurent Jactat, 5 ave du 11 novembre
1918, 49240 Auvrille, tél : (16} 41 34 60 61.

e Cannes, 6 decembre : 5éme tournoi
d’hiver des Trois Cercles aura lieu a la

MJC Picaud, 23 ave du Docteur Picaud,
06400 Cannes.
Renseignements : (16) 93 39 69 38 ou (16) 93 45 05 64.

e Cannes, 15/23 fevrier 1993 : Tour-
noi de jeu de simulation historique orga-

nisé dans le cadre du festival des jeux de
Cannes par |'’Académie de Stratégie.
Renseignements : 19 rue de |'Oratoire, 06100 Grasse ou

téléphoner au (16) 93 36 34 44,

o Clermont-Ferrand, 19/20 de-
cembre : ler Forum clermontois des jeux
de rdle organisé par 'association Néemésis
d la salle Gaillard.

Renseignements : association Némeésis, 62 ave Léon Blum,
63000 Clermont-Ferrand, tél : (16) 29 92 01 62 ou (16) 73
G222 74,

o Grand QOuest, Paris, ler decembre
et apres : Tournoi des immortels.
Renseignements : le blues du lutin, 2 villa Bourg-I'Evéque,
35000 Rennes, Tel : (16) 99 59 25 (2.

o Ivry-sur-Seine, 4/6 decembre : [leme
Stratégikon, convention du jeu d’histoire,
au 17 rue Raspail a Ivry-sur-Seine.

Renseignements : FFJDS section Histoire, 11 rue Moliére,

75001 Paris, tél : (1)46 43 06 99 et (1) 46 34 58 74.

o La Queue-lez-Yvelines, 6 décembre :
Révélation, rencontre ludique sur les
thémes du fantastique, du médieval et de
la science-fiction, au fover de la Bonette
de la Queue-lez-Yvelines.

Renseignements : Benoit Attinost, 17 route de la Torche, /8
490 Grosrouvre, t&l : (1) 34 56 13 71 apres 18h.

e Nantes, mi-fevrier 1993 : Convention

de jeux de simulation. Renseignements :
Dorian Jeux au (16) 40 12 05 40,

e Nantes, 20/21 mars 1993 : Week-
end ludique au lycée de Notre-Dame-de-
Toute-Aide.

Renseignements : Jean-Frangois Pineau, 15 ave des Péiales,

44300 Nantes.

o Paris, 5 decembre : Soirée dansante
pour rolistes et fans de BD,

Henseignements : Réveurs des Hunes, 14 rue de la Garen-
ne, 78350 Les Loges-en-Josas, Emmanuel tél : (1) 39 56 03
46,

e Paris, ler decembre/féevrier : Killer a
théeme futur proche (paintball pour cer-
tains combats) organisé par Games &
Dreams et ['association Autres Mondes.

Renseignements : Games & Dreams, 6 place Léon Deubel,

75016 Paris. Tel : Robert au (1) 45 27 87 (4.

e Paris, 19/21 decembre : Trophée
Idrac 92, seconde convention des jeux de
simulation des Grandes Ecoles. Des tour-
nois de jeu de role, des parties amicales,
des tournois et des démonstrations de
jeux de plateau, des wargame et de la
diplo, des expositions et des dédicaces de
BD et de livres de Sciences-Fiction, un
festival de cinéma et de dessins animés
japonais, un espace jeux informatiques.
Renseignements : Damien au (1) 49 30 60 00 ou Gaél au
(1) 49 30 60 00. Pour recevoir le dossier, écrire @ OT] 92,
14 rue Henri Dunant, 94350 Villiers-sur-Marne.

Vous voulez connaifre

les manifs en temps réel?

o Paris, 26/28 fevrier 1993 : VII]

Championnat de France de Diplomacy -
ler Souvenir impérial, nombreuses simu-
lations historiques dans le cadre du bicen-
tenaire de la Révolution. Il y aura bien
str, le Championnat de France de Diplo-
macy. Lieu, mairie du XVéme arrondisse-
ment,

Renseignements : Xavier Blanchot, 99 bvd Raspail, 75006
Faris, t&l : (1) 45 48 2] &8.

e Pontoise, 19/20 decembre : Tournoi
de multijeu organisé par les Créateurs de
réve a la maison de quartier de Marcou-
ville.

Renseignements : Manu au (1) 50 73 87 19 entre 18h ei
20h.

e Rhone, 31 decembre : Murder-party
fantastique, “le bal des vampires”

Renseignements : Arcanes & Archanges Grandeur-Natures,
J.P. Venazig/J.P. Schleret, 14 bis chemin de Cloches,
74000 Annecy, tél ; (16) 78 94 24 99 ou (16} 78 00 73 75.

¢ Saint-Tropez, 19/20 décembre :

Tournoi de jeux de réle organisé par les
Profond’Yo de la Croix Valmer.

Renseignements : Alain, le weel-end au (16) 94 64 04 50
ou Jean-Jacques en semaine a partir de 18h au (16) 94 54
08 d44.

e Savoie, 6 decembre, 16 et 30 jan-
vier, 13 fevrier et 30 mars : Cham-
pionnat régional de Formule Dé organisé
par le club des Nouveaux Saigneurs a la
salle St Michel a la Ravoire.

Renseignements : Manuel Farcv au (16) 79 70 54 60.

¢ Sorgues, 19/20 déecembre : Zeme
convention de la maison d’Elrond.

Renseignements: Frédéric au (16) 90 39 18 24.
¢ Poitiers, 13/14 mars 1993 : 2éme

Trophée Diane de Poitiers avec la 2éme
Coupe de France Cyberpunk organisés
par ['Ordalie.

Renseignements ; Thierry au (16) 49 01 06 51 ou Chris-
tophe (16) 49 47 93 80.

o Ville d’'Avray, 12/13 decembre :
Tournoi de Diplomacy a la MPT Le
Colombier, place de I'Eglise, 92410 Ville
dAvray, tél : (1)47 50 37 50.

Renseignements et inscriptions :
Samy Malki au (1) 6941 08 73.

e Villeurbanne, 4/5 decembre : La nuit
du jeu, les fonds iront aux deux associa-
tions suivantes : Téléthon et Imagine
(aide aux réfugiés de Bosnie-Herzégovine,

tél : (16) 78 68 84 56)

Renseignements : UNEF-ID, MDE, (16} 72 44 85 12,
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| v a, bien siir, ces
chateaux en Espagne
dont on a du mal a
voir les donjons, des
chateaux d’'eau qui
n’ont habituellement
rien de romantique,
les chateaux arriere
des caravelles,
galeres et autres fre-
gates au bon vieux
temps de la marine en
bois, ceux de la Loire
qui font les delices
photographiques des
visiteurs nippons. Et puis, il v a tous les
forts qui, de Cesar a Maginot, en passant
par Vauban, ont fait d’insignes progreés.
Restent quelques chateaux moins connus,
comme la forteresse de Zimbabwe,
Charlottenburg, quelques ruines dans les
montagnes vosgiennes, les vestiges des
kraales teutoniques perdus dans un
Moven-orient en guerre, plus une quantite
de constructions qui ressemblent ou ont
ressemble a des batiments fortifies, et qui
ont donne aux Hommes le sentiment sou-
vent illusoire d’étre a I'abri de leurs enne-
mis. Parmi celles-la, il v a cette ligne
unique au monde d’établissements forti-
fies, chateaux, postes, ou forts, posee
entre 1482 et 1787 par les Blancs sur le
bord occidental du continent noir a la hau-
teur de la cote du Ghana, anciennement
Cote de l'or, tout au long des 560km qui
separent la Cote de l'ivoire de celle des
esclaves.

# . les pirogues
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TEXTE ET PHOTOS : PATRICK PUY-DENIS

Quand on parle de | .
chateaux, pour peu
qu’on se laisse aller
a gamberger, on peut

fantasmer tout son

A Cape Coast,
devant le passage
qu'emprunterent
des milliers |
d'esclaves,
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LE SIECLE DE TOUTES
LES AVENTURES
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Clest a la moitié du 15e siécle, que I'Europe
et I'Afrique noire allalent se rencontrer pour le
meilleur comme pour le pire. Bien plus que le
resultat d'un hasard, cette confrontation sera le |
fruit de quatre facteurs convergeants. Le premier
sera la découverte du gouvernail axial qui rempla-
cera le gouvernail latéral, lourd, malpratique, et
fragile.Cette découverte permettra la construc-
tion de navires de forts tonnages et de hauts
bords pouvant atfronter des mers trés formées. A
cela s'ajoutent 'amélioration des technologies de
navigation, telle que la mise au point de ['astrola-
be et du kaalam, 'ancétre arabe, fait d'une corde-

Saou’ . lette, de nceuds et de deux plaguettes en bois, de
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| "échelle de Jacob” qui
deviendra |'octant puis le
sextant de marine, le per-
fectionnement de la bous-
sole a partir de cefte petite
aiguille aimantée rapportee
de Chine par le Vénitien
Marco Polo au 13e siécle,
la construction des pre-
mieres horloges meca-
niques pour remplacer la
clepsydre, 'horloge a eau,
a peine plus précise que le
bon vieux sablier, et moins
tributaire du soleil que le
cadran solaire, ainsi que
I'adoption des chiffres
arabes, et plus particulie-
rement du zéro, inconnu
des Latins. Toutes ces
innovations, qui boulever-
seront la pensée en
Occident, associees a
I'etude de |'astronomie
arabe, permettront d'éta-
blir une cartographie
mondiale cohérente. Les
voyageurs occidentaux
étaient des piétons trans-
continentaux. lls devien-
dront des explorateurs
cotiers dés que, grace a
ces évolutions, ils sauront se situer dans |'espace
et déterminer leur position sur mer. Clest a ce
moment-la qu'a Sagrés, la capitale d'un minuscu-
le royaume accolé a un voisin castillan puissant et
ombrageux, Henrique, le “prince navigateur,
decide de lancer le Portugal dans une campagne
de découvertes océaniques. Génois et Veénitiens
etaient resolument tournés vers ['Asie de la soie
et des épices.Le prince Henrique cherchera donc
une alternative africaine, avec dans I'esprit, le
projet de découvertes de mondes inconnus et
fabuleux, la création d’'une route maritime
jusqu'aux sources de l'or négre, a I'époque
monopole des royaumes d'Arabie, du Maghreb,
du Caire et du kalifat maure de Cordoue, et la
rencontre avec le “prétre Jean”, un personnage
légendaire dont le royaume chrétien et fabuleuse-
ment riche se sifuerait derriére |'Ethiopie. Avec
ce prétre Jean, il pourrait partir pour la deriére
des croisades, et christianiser les musulmans.
Cette géographie approximative vaudra ainsi au
golfe de Guinée d'étre initialement nommeé golfe
d Ethiopie.

Au cceur d'un 15e siécle a cheval sur le
Movyen age et la Renaissance, |'Inquisition torfu-
re, Jeanne d'Arc est brilée vive comme hére-
tique. Gilles de Rais, son lieutenant, assassine au
cours de rituels sataniques des enfants pour en
consommer le sang juvenile. les Juifs sont expul-
sés d Espagne sur un caprice d'Isabelle de Castille
ou sur une idée de son confesseur. L'estheétique
chevaleresque ne conceme pas les gueux, tant
s'en faut.Les guerres, les disettes, les épidémies

55 armoiries, 'ex-Cote de

autour des chdateaux,
la vie s'organisait :
maison de commerce.

fauchent des populations entieres. Corrolaire
normale d'une absence totale d’hygiéne et de la
malnutrition, sévit une mortalité infantile
effrayante et |'espérance de vie est trés faible. En
Europe régnent des conditions de vie qui n'ont
rien a envier a celles que connaissent aujourd hui
les pays du tiers-monde, et qui ne varieront pas
beaucoup jusqu au debut du 19e siecle.

C'est ce siecle, pourtant, qui verra la premie-
re rencontre entre Européens et Noirs africains,
au sud du cap Bojador, situé sur la cte maurita-
nienne, et déepassé en 1434 par Gil Eanes, dont
le chroniqueur G.E. de Zurara disait. ‘Il est mani-
feste que, au-dela de ce cap, il n'v a ni Hommes
ni lieux habités... Les courants y sont si forts que
tout navire qui franchirait le cap ne pourrait
jamais en revenir. C'est pourquoi nos peres
n'entreprirent jamais de le dépasser”. En 1472,
un petit groupe de soldats et de marins portugais
de 'expédition du commandant Ferndo Gomes
posent pour la premiere fois le pied sur une
plage du golfe de Guinée, prés de Shama, un vil-
lage de pécheurs ot les Hollandais construiront,
plus de deux siecles plus tard, un des forts les
plus beaux et les mieux conservés du Ghana
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actuel. L'événement sera
' moins médiatisé que le pre-
" mier pas sur la lune. Dom-
~ mage. Il sera probablement
bien plus riche en conseé-
quences: 20 millions
d'esclaves, des tonnes dor,
Baden-Powell, les noirs de
Los Angeles ou des favelas
brésiliennes, et Louis
Amstrong, "Satchmo”, qui
retrouvera ses racines au
Ghana...., pour ne citer que
celles-la.
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. DEL'OR,
560
KILOMETRES
DE PLAGES
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...AVEC UN CHA-
TEAU TOUS LES 12
KILOMETRES !

Aujourd 'hui, dans le
quartier supérieur droit de

I'or, rebaptisée Ghana en
1957, a placé un fort. En ef-
fet, bien que les Européens
alent construit des ouvrages
fortifiés sur la plupart des
rives du monde pour v défendre leurs intéréts, ja-
mais ils n'en accumuleront autant que sur cette
cote-la. En trois siecles et cing ans, Portugais,
Hollandais, Danois, Francais, Suédois, Brande-
bourgeois et Anglais construiront, détruiront,
amélioreront, modifieront, attaqueront, agrandi-
ront, assiégeront, aménageront, ou bombarde-
ront, avec |'autorisation et |'aide des popula-
tions locales, ou sur la demande de celles-ci, un
ensemble unique au monde d une cinquantaine
de forts, de chateaux ou de postes fortifies. A
présent, il reste 22 sites intéressants, dans des
etats variables allant de celui de ruines éparses a
celui des fortifications trés correctement conser-
vées et méme réhabilitées.

Bien que temoins de |'extension outre-mer
des puissances etropéennes, ces édifices ne sont
pas pourtant coloniaux dans le sens que les 19
et 20e siecles donneront & ce terme. Construits
au terme de négociations parfois assez longues
avec les chefs locauy, ils seront I'objet de veri-
tables contrats sous-entendant des obligations
mutuelles. Outre des droits pécuniers, payés
annuellement, la création du moindre etablisse-
ment imposait aux nouveaux-venus une obliga-
tion d’assistance contre les ennemis de ces chefs
ef, surtout, une relation commerciale privilégice
avec eux. En contrepartie, les chefs se posaient
en allies, et, en cas de conflits, devaient soutenir
les Européens. Tout le long de la cote, existaient
une vingtaine de petits états-nations essentielle-
ment fanti, mais aussi g&, adangbe ou ewe. Ceux-
ci etaient sporadiquement en conflit, soit entre



eux, soit contre des
nations expansion-
nistes de lintérieur,
dont la plus importan:
te, a partir de 1701,
sera la nation ashanti.La présence des Blancs, et
surtout de leurs remparts et de leurs armes, était
évidemment bienvenue. Ce principe des
alliances, d ailleurs, posera au cours de |'Histoire
ghanéenne des probléemes trés graves. En fait,
chaque fois qu'une nation cotiére concluait une
alliance avec une nation européenne, elle deve-
nait automatiquement l'alliée de ses alliés, afri-
cains ou non, et l'ennemie des alliés de leurs
alliés. Dés que les rapports changeaient entre les
Européens, ce qui arriva au 18e siecle, les
nations africaines avaient théoriquement a suivre
le mouvement. Le refus de ces nations de modi-
fier leurs alliances au gré de celles des Européens
engendrera dailleurs le premier mouvement
nationaliste en Cote de |'or,
Neanmoins,jusqu’a I'époque coloniale, les
rapports entre Africains et Européens

seront généralement amicaux, essentielle-
ment commerciaux, et d'égal a égal.

VIE DE CHATEAU
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A priori, quand les Européens se mirent a
construire leurs chateaux, il ne s'agissait aucune-
ment pour eux de se protéger contre les popu-
lations locales. Il faut savoir que la Cote de
['or tire son nom des énormes res-
sources miniéres du pays qui passaient
traditionnellement par voie terrestre
jusquen Europe. Or, en 1479, les Por-
tugais, les premiers qui ont découvert
de cette cote, obtiendront par la gréace
d'une bulle pontificale et par le traité
d'Alcacovas le monopole du commerce avec
les territoires de Guinée. lls le conserveront jus-
qu'au début du 17e siecle. Il va sans dire que les
puissances européennes, | Espagne et la Hollan-
de dans un premier temps, tentérent par tous les
moyens de s'y introduire.

C'est pour s'en protéger qu'en 1482 fut
construit le chateau Sao Jorge da mina. Elmina,
le site qui constitue un port naturel, et sur lequel
ce fort fut installé, tirerait son nom de ce qu'en
arrivant 13, les Portugais virent tellement d'or
qu'ils furent convaincus de la proximité d'une
mine. Une autre thése, plus vraisemblable, ren-
voie & |'arabe El Minah, le port. Il est probable
qu'au moment des premiers contacts il y ait eu
tout simplement une contamination entre les
deux langues.

En 1482, un grand nombre de soldats et
d'ouvriers, ainsi que les matésiaux destinés a la fi-
nition interne, furent acheminés par mer. Episo-
de peu connu de sa biographie, Christophe Co-
lomb, un jeune officier génois qui, dix ans plus
tard, au service de la couronne de Castille, allait
découvrir [le Cuba, et qui s'était mis au service
de la flotte portugaise de Dom Diego d'Azambu-
ja, assistait depuis sa caravelle a cet événement
historique. Le chantier sera rondement mené. Un
seul accident notoire le troublera. Celui-ci, en ef-
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fet, se trou-
vait sur un
emplacement
sacré. Des sa-
crifices expia-
toires au génie
local furent faits.
Aujourd hui enco-
re, un pefit autel au
fond des souterrains

du chateau témoigne
de cet incident. Le cli-
mat particuliérement in-
salubre, vaudra a cette
cote le surnom sinistre de
“cimetiére des Blancs™. A
I'intérieur de Sao dJorge, la

vie, comme dans tous les fu-
turs points fortifiés de la cote,
s'organisa a la facon de la vie a
bord d'un navire de guerre,
rythmée par les quarts de sur-
veillance, la cloche des heures,
des corvées, des messes et des
guartiers libres. Duarte Pacheco
Pereira, un chroniqueur portugais
de I'époque décrit ainsi le chateau
d’Elmina “Le chateau & Elmina était le
premier batiment en pierre de la région
d’Ethiopie de Guinée depuis la création
du monde. Le commerce dans ce fort y
est grace a Dieu tellement florissant que
chaque année 170 000 doublons d'or fin,
et parfois plus, sont envoyés de ces contrées
au Portugal. Il est échangé a des marchands




negres qui | apportent

A CHP‘T A parfois de pays loin-
FRIQ E NO[R tains.” Entre le village
“eguafo et le chateau

~ se fixa une commu-

nauté africaine, ainsi qu'une petite communauteé
civile portugaise. Au 17e siecle, Elmina est une
longue ville d'environ 200 maisons construites en
pierre rouge, et divisées par des rues et des
pistes. Les Eguafo décrivent Elmina comme
“Aborekyir kakra, Aborofo wenee”, une Europe
miniature construite par les Blancs. L'Europe est
loin, pourtant. La vie dans les gamisons est dure.
Les soldats, issus de la lie de la société, ne sont
pas des enfants de cheeur. On v boit beaucoup.
Clest dailleurs la seule distraction. Souvent écla-
tent des rixes. La discipline, au sein des garni-
sons, est terriblement contraignante. L'ennui, le
climat, ['alcool, et une tres forte mortalité liee aux
maladies tropicales, les rendent instables. N'a t-
on pas vu un gouvernewr lancer des boulets sur

''''''''
TR
S

un de ses contrleurs, un autre enfermer son
courtier en chef pendant une semaine dans une
cage, ou cef autre, encore, qui se mit, un soir
d'ennui, & bombarder le village d'Elmina sans la
moindre raison. De lourdes punitions tombaient
sur les soldats a la moindre faute. Quant a la pei-
ne de mort, on n'hésitait pas a I'appliquer aux of-
ficiers supérieurs. Les soldats, tous célibataires, se
mettront souvent en ménage avec des femmes
eguafo, qu'ils installeront aux abords du chateau.
Les esclaves du fort viennent travailler dans la
journée. lls habitent a I'extérieur des murs. Ils cul-
tivent souvent quelques arpents pour leur propre
consommation. Leur existence, dailleurs, n'a
rien a voir avec celle des esclaves de la traite
fransocéanique, et ressemble plut6t a l'esclavage
domestique africain. Dés leur arrivée, les Portu-
gais firent preuve d'un prosélytisme religieux in-
tense aupres des populations locales. En 1529, le
roi Jodo du Porfugal enverra méme des instruc-
tionis précises au commandant de Sao Jorge pour
que lire et écrire soit enseignés aux Africains, et
qu'ils recoivent une éducation chrétienne. En
1529, la premiére école européenne en Afrique
sera fondée a Sao Jorge.

LA ROUTE
DES CHATEAUX

= =
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Sao Jorge d'Elmina évoluera au cours des
siecles, et il serait difficile de retrouver dans ce
merveilleux ensemble actuel le petit fort carré et
gardé par quatre tours d angle bati en 1482. Les
Hollandais bombarderont Séo Jorge en 1631. Ils
ne cesseront d'agrandir le fort jusqu'en 1872,
date a laquelle le chateau sera racheté par
I'Angleterre. Des entre-

i
’...-I I YV A  pbts y seront aménagés
trois pour les marchandises
siecles, européennes destinées a
elles paver les esclaves, et pour
2o o entreposer les esclaves
etaient

eux-méme, au fur et a

déja la". esure que les marchands
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africains venaient les vendre au chateau. Celui-ci
fait aujourd'hui partie du patrimoine de |'humani-
té a 'UNESCO. Dans le cadre d’'accords de
coopeération culturelle, des missions archéolo-
giques étrangeres viennent régulierement réaliser
des fouilles a l'intérieur et aux environs du chéa-
teau.lls y trouvent des indices passionnants, les
emportent dans leurs pays pour analyse, et
comme cette mission ameéricaine date d'il y a
quelques années, oublient de les restituer au
Ghana... Il en est de méme pour les deux autres
chateaux ghanéens.Au chateau de Cape Coast,
construit en 1653 par les Suédois, puis hollan-
dais, avant de devenir le siége du gouvernement
britannique sur la cote de ['or, se trouve le West
African Historical Museum. Ce fort trés impres-
sionnant, partiellement utilisé comme prison, est
'objet d'importants travaux dans le cadre du pro-
gramme de développement touristique de la
région. Le chateau de Christiansborg, construit
lui en 1661 par les Danois a Osu, un quartier
d'Accra, la capitale du Ghana, est le siege du
gouvernement. Restent une vingtaine de forts
parfois difficile d'acces, dont la visite laisse un
sentiment de trouble. C'est comme si, & Axim, a
Dixcove, a Shama, ou & Beyin, pour ne citer que
ceux-la, la sueur vague de la souffrance, de
['ennui, de 'attente, des joies ou de la folie au
quofidien, transpirait de chaque pierre. A Keta,
assis devant |'océan, Mister Christoter, le vieux
gardien du fort Prinstensten poseé sur la plage.
réve a l'époque ou |'érosion n'avait pas encore
rongé la facade de I'édifice. Le regard tourné vers
la mer, partout le silence des canons renvoit au
“Désert des Tartares” de Buzzati. Pourtant, Dieu
sait combien ces lieux connurent des péripéties
mouvementees.

JEU DE ROLES
& ELMINA

Alors qu'un groupe d'étudiants de |'universite
de Legon, prés d'Accra, travaillait dans le ché-
teau, celui-ci servait de cadre pour le tournage
de “Cobra verde”, le dernier film de Klaus
Kinsky. Aprés une pause repas, les
archéologues retrouvérent leurs repérages
deplacés, et Kinsky gesticulant au milieu
des cables électriques en véetements du
18e siecle. Une ultime bataille d Elmina
faillit s'allumer. Finalement, les deux uni-
vers se retrouvérent le soir, au repas du
tournage auquel la petite équipe des cher-
cheurs fut conviée. L acteur aux traits buri-
neés y jouera a l'étudiant studieux tandis
que le Dr van Dantzig, le meilleur spécia-
liste en la matiére, lui racontera les cha-
teaux du Ghana, Séo Jorge, les maisons
des commercants hollandais, et Sao lago,
le petit fort a vocation militaire et discipli-
naire juché sur la colline juste en face, au
dessus du port de pirogues et des marais
salants. A I'ombre des remparts, au milieu
des cocotiers, des petites vendeuses
ambulantes dansent en riant. Il y a trois
siécles, elles étaient déja 1a. W



r4] aru tout d’abord a

' {4 New-York sous le
B titre “The Dictio-
nary of Imaginary
Places”, le guide de
! Nulle Part et d’Ailleurs est

8 un extraordinaire ouvrage, ri-
chement illustre, que nous de-
vons a Gianni Guadalupi et Alberto Man-
guel. Le lecteur y trouvera la description,
avec toutes les précisions souhaitables,
des innombrables lieux inventes par les
ecrivains et les poétes. C'est une somp-
tueuse invitation aux voyages de 1'esprit,
ainsi qu’une intelligente et originale biblio-
graphie. Ce guide “a l'usage du vovageur
intrépide en maints lieux imaginaires de
la litterature universelle” est disponible,
en francais, aux Editions du Fanal. Il meri-
te une place d’honneur dans toutes les bi-
bliotheques. Pour les amateurs de jeu de
role, il offre, en outre, I'avantage de pro-
poser une source quasi-inépuisable d’ins-
piration. Afin de vous permettre de juger
par vous-meéme, nous Vous proposons, ici,
quelques extraits de ce fabuleux travail de
recherche.

T d

Petite ville du Massachusetts, traversée par le
Miskatonic, un fleuve aux eaux fangeuses. Fon-
dée au debut du XVIleme siecle, elle a trés peu
change depuis. La rumeur circule, selon laquelle,
depuis son origine, d'effroyables cérémonies se
déroulent dans les sombres collines voisines et
sur |'lle deserte du Miskatonic. Bien des maisons
d'Arkham sont les témoins silencieux de sombres
forfaitures, telles la maison de la Sorciére, habi-

A l'intrépide visiteur des contrées fantastiques de la
littérature universelle il manquait un guide, un
ouvrage spécifiquement documenté sur les univers, les
mondes, les villes, les lieux merveilleux nés de
I'imagination des plus grands écrivains. Je ne devrais
pas dire manquait car, bien que peu connu, ce guide
existe : c’est le Guide de Nulle Part et d’Ailleurs.
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tee par Keziah Manson qui causa un innom-
mable scandale lors de son procés en 1692.
L 'université de Miskatonic, I'un des centres cultu-
rels de la Nouvelle-Angleterre, est spécialisée
dans |'occultisme, et nombre d'étudiants célébres
- le Dr Armitage, le professeur Wilmarth, Ran-
dolph Carter - ont arpentés ses salles vénérables.
La bibliotheque de I'université est renommeée
pour ses livres rares et dangereux : le Nécrono-
comicon de |'Arabe dement Abdul Alhazred, le
Livre d'Eibon, |'Unaussprechlichen Kulter de von
Junzt, les Manuscrits pnakotiques, les Fragments
du Sussex et le Culte des Goules du comte
d Erlette. L histoire d'Arkham est une suite d épi-
sodes abominables. Les voyageurs désireux de
visiter la ville le feront & leurs risques et périls :
les conséquences d'une telle visite peuvent les
empécher de dormir pour le restant de leurs
jours. * Howard Philips Lovecraft, The
Outsider and Others, posth., Sauk City,
1939 ; Beyond the Wall of Sleep,
posth., Sauk City, 1943.

. Baskerville

Manoir ancestral dans le Dartmoor, en
Angleterre, & quatorze miles de la grande prison
de Princeton. Le détective Sherlock Holmes et le
Dr John H. Watson v séjournérent du 25 sep-
tembre au 20 octobre 1888 afin d'éclaircir le
mystére d'un chien monstrueux qui, selon une
legende du XVIlleme siécle, hantait les landes
désolées des environs. Le manoir des Baskerville
et ses terres appartiennent probablement

aujourd hui au National Trust. * Sir Arthur
Conan Doyle, The Hound of the
Baskervilles, Londres, 1902.

. Coal City

A mille cinq cents pieds sous terre, ville forti-
fiee construite sur les rives d'un immense lac sou-
terrain, le Loch Malcolm, otl nagent des bancs de
poissons aveugles. On a introduit des canards
dont les colonies prospeérent sur le lac en péchant
le poisson qui abonde dans ses eaux. Les mai-
sons de brique des mineurs et de leurs familles
s'elevent sur les rives du loch, sous le grand dome
de la grotte centrale. Coal City est chauffée et
éclairée a |'électricité. De l'immense votite du pla-
fond et des piliers de roc pendent des ampoules
électriques que 'on peut éteindre pour qu'il
“fasse nuit”. Toutes les ampoules sont entiére-
ment protégées pour éviter une possible explo-
sion de méthane. Une chapelle dédiée a saint
Gilles s'éléve sur un gros rocher au-dessus du
loch. Coal City est non seulement une mine
extrémement productive, mais une attraction tou-
ristique majeure. On y descend par un tunnel en
pente dont |'entrée se trouve a sept miles au sud
de Callender. Les habitants de Coal City sont trés
heureux de leur sort et parlent du monde “d’en
haut”, comme d un univers livré aux tempeétes et
all mauvais temps. lls sont trés fiers de la sombre
beauté de leur royaume souterrain et s aventurent

rarement a la surface. * Jules Vernes, Les
Indes Noires, Paris, 1877.
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. Dracula

Chateau de Transylvanie, dans les Carpates,
Construit au bord d'un précipice vertigineux, ce
nid d aigle est absolument imprenable. L aile
ouest, la plus confortable, n'est plus habitable.
Ses fenétres s'ouvrent sur une vallée encaissée et
sur des montagnes aux arétes fortement déchi-
quetées. La chapelle, qui tombe en ruines, renfer-
me les cercueils du comte Dracula et de sa famil-
le. Un service régulier de diligences et la voiture
personnelle du comte se relaient depuis
Besztercze pour amener le voyageur au chateau
un peu avant minuit. Il est impératif de se munir
de crucitix, de gousses d'ail et, éventuellement,
de pieux. * Bram Stoker, Dracula,
Westminster, 1897.

. Epée

A l'entrée de ce pont, le vovageur est forceé de
mettre pied a ferre, tant il est stupéfait par la
noirceur des flots rapides et bruyants. A cet
endroit, ['eau est aussi épaisse, laide et trompeu-
se que s'il s'agissait de celle du fleuve du diable.
Ce pont n'est constitué que de I'unique lame
d'une épée. A chaque téte du pont se trouvent
enchainés, a une grosse pierre, deux énormes
leopards menacants. * Chrétien de Troyes,
Lancelot le chevalier a la charrette,
Xlleme siecle.

. Fées, pays des

Plus ou moins nettement délimite, il ne peut
étre visite que par les voyageurs ayant une bonne
raison d'y venir, On |atteint par plusieurs sen-
tiers, qui s'enfoncent au coeur d’une épaisse
forét. Prés de la lisiére s'éleve une chaumiére,
dont les quatre coins sont formes par quatre
grands chénes. Les branches de ces demiers se
rejoignent au dessus du toit ; elles protéegent a la
fois la chaumiére et ses habitants d'un fréne
maléfique qui terrifie la population. Qutre les
fées, la forét est peuplée de lutins qui vivent dans
un royaume souterrain ol ne poussent ni arbres
ni plantes, et parlent un langage incompréhen-
sible aux humains. Apres environ un jour de
marche dans la forét, le voyageur arrive devant
une colline rocheuse aux pentes escarpées. Au
pied de cette colline se trouve une petite grotte
ornée d'un bas-relief représentant I'histoire de
Pygmalion. Aprés un autre jour de marche, le
vovagelr atteint une ferme qui fait déja partie du
pays des Fées. Plusieurs endroits valent vraiment
la visite. La maison de 'Ogre est une longue
hutte basse, appuyée contre un grand cypres au
milieu d'une clairiére. Le voyageur qui ouvre la
porte d'un certain placard trouvera une ombre
qui le suivra ensuite partout. Le palais de marbre
blanc du pays des Fées est situé en bordure d'une
riviere. Dans la cour jaillit une fontaine de por-
phyre, Les visiteurs auront la surprise de consta-
ter que leur chambre, préparée par d'invisibles
mains, est la réplique exacte de leur propre
chambre a coucher. Une salle au plafond bleu
contient une piscine aussi grande qu'une mer
souterraine avec de magnifiques grottes et des
coraux de toutes les teintes. Les livres de la biblio-
théque sont si passionnants que le lecteur v entre

comme dans la réalité : il devient héros de roman
ou voyageur de livres d'aventures. Enfin, i faut
absolument visiter la chaumiére de la péninsule
que l'on peut atteindre par plusieurs tunnels,
Tant que le feu brile dans I'atre, il fait toujours
jour dans la chaumiere. A l'intérieur, il y a quatre
portes : la porte de 'enfance, la porte des sou-
pirs, la porte de I'épouvante et la porte de I'éter-
nite. Pour revenir, il suffit de repousser n'importe
laquelle d'entre elles, aprés avoir touché le signe
=, gravé dans le bois. * Georges Macdonald,

Phantastes, Londres, 1858.

?:f;ifff}'ji Pendor

lle située a l'extremité ouest de |'archipel de
Terremer, a l'ouest des iles Quatre-vingt-dix.
Loin, trés loin de toute route maritime normale,
Pendor est inhabitée depuis que les hommes | ont
evitee, d'abord parce que des pirates y vivaient,
puis en raison de l'invasion de dragons qui suivit.
Les seigneurs de Pendor, des pirates et des mar-
chands d'esclaves, étaient détestés dans toute la
région de Terremer. lls furent anéantis par un
dragon qui les chassa de |'ouest et réduisit les
hobereaux et les habitants des villes en cendres.
Pendor ef son frésor de joaillerie et dor, butin
amasse par les pirates, devinrent la propriéte du
dragon. Le visiteur qui arrive a Pendor
aujourd'hui ne rencontrera que des rues silen-
cieuses qui descendent vers le port sous les tours
délabrées qui se dressaient la, il v a bien long-
temps. Les seuls dragons que le visiteur peut
actuellement rencontrer & Terremer sont les tout
petits et inoffensifs harrekkis d'lffish. A l'est, les
voyageurs peuvent, mais trés rarement, tomber
nez a nez avec un dragon de |'ouest. Ces derniers
atteignent des dimensions impressionnantes. |es
jeunes sont aussi longs qu'un navire de gros ton-
nage. Leur téte est couronnée de piques, leur
corps recouvert d écailles scintillantes, leur queue
est aussi aigué que la pointe d'une épée ; leurs
ailes noires, membraneuses, battent a leurs cotés
ef un sang obscur et vénéneux court dans leurs
veines. Les vovageurs expérimentés affirment
que la vision des dragons hurlant dans le vent du
matin est I'une des plus belles qui soit {...). *

Ursula Le Guin, A Wisard of Earthsea,
New-York, 1968.

- Saumaie

A l'ouest du Dhételland, pays vallonne ou
proliferent les cerisiers. Le trait géographique le
plus saillant est le suivant : les villages situés a la
créte d'un mont paraissent enfoncés entre deux
vallons. Le centre de la Saumaie est Tourteur, ot
les voyageurs pourront admirer 'ancienne halle,
aujourd 'hui délaissée. Les habitants sont peu
communicatifs et certains d'entre eux se livrent
de facon effrontée a I'ivrognerie. Tous - quel que
soit leur degré de sobriété ou d'ivresse - se prote-
gent de |'orage avec des plumes de chardonneret.
* André Dhotel, L'Honorable Monsieur
Jacques, Paris, 1972.” B



Kombha, le grand marche aux esclaves bat
son plein. Mais, en ce mois de Yombee,
I'activite fébrile se double d’'une agitation
quelque peu inhabituelle. En effet, pour la
premiére fois depuis l'installation de la
grande foire au bétail humain, des
esclaves sont parvenus a s’échapper. Le
roi Bongo a vu dans cette évasion un
crime de lese-majeste, une atteinte inquali-
fiable a sa personne sacrée. Aussi, les
meilleurs chasseurs-pisteurs du royaume
s’appretent-ils a quitter la vaste cite pour
courir la brousse a la poursuite des
esclaves qui ont osé defier le roi. Ceux qui
rameneront au moins un fugitif seront cou-
verts d'or. Ceux qui failliront a leur mis-
sion seront empales : il n'y a pas de place
pour les perdants dans I'envie groupe des
Pisteurs Royaux.

REGLES DU JEU

L b e s S b o T s i e R

I : Principe général

Le jeu est prévu pour un minimum de deux joueurs. Chague

participant incame un pisteur royal dont le but est simple :
retrouver un esclave évade, caché quelque part sur le plateau
de jeu. Mais attention, la traque sera difficile et semée
d’embiiches.

Il : Les esclaves

En plus de son pisteur, chague joueur dispose, au début du jeu,
d'un esclave fugmf quil devra “cacher” sur I'une des cases du
plateau de jeu, a l'emplacement de son choix. Pour ce faire,
chacun des joueurs notera sur une  petite feuille de papier les
mc:rdunnees (une lettre, un chiffre) de la case ot il a choisi de
placer son esclave. Cela fait, Ia feuille sera pli¢e {coordonnées a
I'intérieur) et placée devant le joueur. Notons que Tesclave ne
pourra étre  place a Kombha, ni dans I'un des deux villages.

""" Il : Les embiiches

Chaque ouelr dispose egaiement de 12 embiches qu'l dewra
placer sesretement sur le plateau, Lorsque le pisteur ¢'un autre
joueur armivera sur l'une de ces cases, il sera confranté au problé-
me posé par Fembliche. Cependant, les pistelrs conservent four
jours la possibilité d'éviter les embiiches en fuyant (voir plus loin).

Pour placer les embiiches sur le plateau, chague joueur procédera

comme pour le placement de son esclave : les coordonnées des
cases oll il a place ses embiichies serant notees sur une feuille de
papier ; papler qui sera placé devant le joueur (cootdonnées non
visibles) et dont la lecture paurra, si besoin est, éviter toute
contestation. Les jouetrs choisiront dans la liste cidessous Jeurs
douze emblches (& moins qu'ils ne préférent en inventer d'autres
- dans ce cas,  prendre garde de ne pas déséquilibrer le jeul.

« un lion a repéré le pisteur qm devra combaitre pour sau-

ver sa peau, Coefficient d’attaque du fion 10,

. un rhinocéros peu communicatif occupe cette case. Le

pisteur peut au choix : combatire, coef du rhino 12 ; se
cacher, mais ainsi perdre deux tours avant de pouvoir
repartir,

. les heures passent plus vite que l'on croit, Le pisteur res-

tera blogué sur cette case aurant trois fours pour
attenidre que le jour se léve @ nouveau.

- le charme de cette jeune gardienne de troupeau est tel,

que le pisteur ne peut résister (sauf si coef constitution
sup d 10).a I'envie de lui faire un brin de causette. Cette

charmante discussion lui fait perdre un tour. _
: la hyene qui rig-::u'e ici n'est fms particuliérement agressi-

ve mais, tout a sa course, le pisteur lui @ marché sur la
quieue. Elle n ‘apprécie pas et attaque. Coef ait 6.

- il pleut rarement dans la brousse, mais quand il pleut, il
pleut ! Le terrain est devenu un vrai bourbier et le pis-

teur aura besoin de deux tours pour traverser cette
CASE.

. dans son désir de satisfaire son roi, le pisteur a mis les

bouchées doubles. Il court fellement vite qu'il n'a pas
vy la fosse couverte de feuillages. La chute est doulou
reuse, - £ points de vie.

. un prétre d’'Ajungé méditait ici. Il n'apprécie pas l'inter- - -
 Tuption du pisteur essoufflé. Le pisteur devra perdre un

tour a calmer la colére du prétre et ¢ le convaincre de
ne pas lui lancer de malédiction.

. bien qu'il soit plus petit que Ngatum le lion, Chuie, le

léopard est fres féroce. Le pisteur dmt se butire Coef
att de Chuie 8.

10 le pauvre pmteur a du surestimé ses forces. Il est d bout |
de souffle. Il doit ralentir la cadence et ne pourra plus
progresser que de deux cases durant quatre tours.

11 : ce n'était pas une bonne idée que de se désaltérer d ce
point d'eau croupie. Les désordres intestinaux qui s'en
suivront obligeront le pisteur d se rendre au village le
plus proche pour v boire une décoction curative.
Durant ce wvovage, il progressera de deux cases par
tour, ne fera pas de résolution d'embiiches et passera a
coté des esclaves cachés sans les voir. Par conire, une
fois quitté le village, la progression reprend normale-
ment.

12 : des traces récentes déroutent le pisteur qui perd un
tour auant de constater qu'elles n 'ont rien a voir avec
le gibier qu il traque. _

13 : Mboa, le buffle, est un animal pacifique, sauf lorsqu’ un
pisteur inconscient I'effraie par sa course. Dans ce cas,
Mboa charge avec un coef att de 9.

14 : le pisteur affamé ne peut résister G la vue de succu-
lentes baies sauvages. Lancer un dé : pair, il perd un
tour et se régale ; impair, les baies n'étaient pas assez
miires, procéder comme en 11,

15 : on peut étre pisteur et avoir bon coeur. Clest ce que
veut prouver votre chasseur d’esclaves en abandonnant
sa traque pour conduire une vieille femme aueugle et
perdue @ : tirer un dé 6 : 1/2 a Kombha ; 34 qu village
nord : 5/6 au village sud. Pour le voyage procéder
commeen 11,

16:un é!éphan't ca trompe énormément. Le pisteur

I'apprendra a ses dépens en voulant escalader un gros
rocher gris. Mécontent, I'animal @ grandes oreilles ten-
tera d' attraper I :mprudeni (coef att 14). Si il v par-
vient, il I'écrasera d’un seul coup de patte {voir para-

graphe “0 point de vie”). Si le pisteur gagne ce combat
specmf [ ‘éléphant, d'un coup de trompe, | expédiera
dans une case limitrophe (au hasard). Le pisteur résou-
dra immédiatement "embiiche proposée, éventuelle-
ment, par la nouvelle case. Peut-étre qussi, y rencontre-
ra-t-il un esclave. On ne sait jamais.

17 : la hdte est mauvaise conseillére. La vitesse de sa course
a empéché le pisteur de voir, auec précision, ot il
posait les pieds. [l trébuche et tombe, perdant un point
de vie.

18 : cette brutale douleur au pied n'auraif pu étre que la
pigiire d'une ronce, Malheureusement, c'est la morsu-
re d’un serpent dérangé dans sa sieste. Le pisteur perd
deux points de vie.

19 : bien qu'il court droit devant lui, le pisteur s'est égaré. Il
perdra un tour pour s'orienter et repartir.

20 courir a la rencontre d’un vol d'abeilles n’est pas trés
prudent ; surfout guand on ne porte qu un cache-sexe
de cuir, Le pisteur trop hardi perd deux points de vie.

e Si le placement d'un eéﬁ!aure -mrreapond avec le placement,
parun autre joueur, dune embiiche, le pisteur devra résoudre

- l'embiiche avant de s'occuper de [esclave. Un méme joueur
est pas autorisé a mettre son esclave et une embiiche sur la

méme case.

® [l est possible que le pisteur soit confronté & une embiiche ki
faisant perdre un ou pl‘usleum tours sur une case ou se trouve
caché un ESEIaE.FE 51 C'est le cas, l'esclave en profitera pour fuir.

- (Suite page 32)
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Le joueur qui a l'esclave déplacera ce dermier sur une case de
son choix dans Ia limite des quatre cases entourant celle on il
| était. De plus, ce choix d une nouvelie

case ecarfera les cases deja visitees
par le pistear bloqué (mais pas par
d'autres pisteurs). Si toutes les cases
} ont été visitées par le pisteur blogué,
l'esclave ne peut bouger. Sa capture
sera donc bien proche.
@ Si plusieurs embiiches se frouvent
placées (par des joueurs différents,
un méme_jouewr n’avant pas le droit
de placer plusieurs embiiches sur la
méme case) sur une méme case, le
pisteur les résoudra les unes apres
les autres, Les embiiches non réso-
lues (5i mort du pisteur ou déepart
de celui-ci vers une autre case, cf
paragraphe 14, par exemple)
seront replacées par le joueur qui

les détient sur une autre carte de

son choix,

e Une fois résolues, les embiiches disparaissent. Nofons que si

un pisteur peu scrupuleux se contente de suivre un aufre pis-

teur pour éviter les embiiches, il ne pourra le faire qu'tine iois
- durant le jeu et pour une progres-

sion maximum de cing cases. Une
case de plus et I'indélicat sera rejete
N surla case départ. |

"2 IV : Caractéristiques
des pisteurs
Les pisteurs sont pourvus de

quatre caracteristiques :
e un coefficient d'attaque
e un coefficient de constitution
e un coefficient de dexieériie
@ des points de vie
u Le coefficient d’attaque : il
sera utilisé lors des combats et
déterminé a chaque fois de la
facon suivante : une base fixe
constituée du nombre de

points de vie du pisteur plus
le résultat du tirage d'un dé a 12 faces.

m Le coefficient de constitution : on le déterminera de la

méme. facon que le coefficient d'attague. Cependant les

joueurs ne feront qu'un seul tirage de dé (1dé12); le coeffi-

cient de constifution ne variant,

au cours de la partie, gu'en fonc:
tion des variations des points de
vie.
u Le coefficient de dexterite : i
sera déterminé comme le coeffi-
cient de constitution. Il varie
également en fonction des
points de vie du pisteur.
m Les poinis de vie : qu débui
de la partie, chaque pisteur a 4
points de vie. Il pourra perdre
des points de vie, les récupérer,
mais en gucun cas en avoir

plus de 4.

iV : Les combats
Le mode de résolution des

| combats est trés simple.
Chaque joueur définit, avant les combats, son coefficient
dattaque (1dé12 + nb de points de vie). Si ce coelicient est
supérieur a celui de son adversaire, précisé dans le fexte de
I'embiiche concemeée, le pisteur gagne le combat. Il poursuivra
sa fraque le tour suivant. Par contre, si le coefficient d'attaque
du pisteur est inférieur & celui de son adversaire, le pisteur est

tué. 1l doit alors repartir aprés s'étre placé sur la case départ (A

- Kombha, avant de repartir, le pisteur récupére ses 4 points de
viel.

Note : en cas d'égalité, retirer le coefficient du pisteur,

. VI : Gestion des poinis de vie
Les pisteurs peuvent en perdre en tombant dans les embliches.
Ces points peuvent tre récuipérés, soit en restant sur la méme

case durant deux tours par point de vie & récupérer (le pisteur
n'est pas obligé de récupérer tous les points de vie perdus en -

une seule fois), soit en se rendant {attention aux embiches sur
le chemin) dans I'un des deux villages. L4, en un seul tour, le
pisteur récupérera tous les points de vie perdus.
0 VII : A 0 point de vie

Tout pisteur se retrouvant & 0 point de vie, ou moins (en

négatif), doit se replacer sur la case départ (Kombha). Il repren-
dra le jeu au tour suivant avec son capital de points de vie reve-

nu a 4 points.

- VHI : Progression
Elle se fait d'une case a une aufre dans n'importe quelle direc-
tion. Cependant, trois fois ati cours du jeu, les pisteurs ayant

- un coefficient de constitution: {au moment of 'action se derou-

lera) supérieur & 10 pourront progresser de deux cases par
tour. Dans ce cas, I'on ne resoudra que ['éventuelle embiche de
la seconde case de progression. Les pisteurs dont le coefficient

‘de constitution sera supeérieur 4 14 pourront, de plus, se dépla-

cer de trois cases par four, ce deux fois au cours du jeu.
Précisons que ces possibilites de progression spéciale ne sont
pas cumulatives (impossibilité de se déplacer de cing cases a la
fois). Précisons que lorsque le pisteur est accompagné d'un
esclave quil a capturé, ce dernier suit automatiquement la
vitesse de progression adoptee.

. IX : Kombha et les villages

Une fois qu'ils en sont partis, les pisteurs n'ont plus le droit
(sauf en cas de mort, cf “A 0 point de vie”) de rentrer &
Kombha tant qu'ils n'ont pas capturé un esclave. Les villages,
el, peuvent &fre visités par les pistenrs deésireux de recupérer
des points de vie perdus. Rappelons qu'il est interdit de placer
un esclave sur la case Kombha et sur les cases village.

o X : Combats enire les pisteurs

Ces combats ne sont possibles qu'au cas ou deux pisteurs se
refrouvent sur une case ol est cache un esclave fugitif, Notons
que cette probabilité est faible, mais peut se préesenter par
exemple lorsqu'un pisteur se trouve blogueé sur une case suite a
une embfiche ef que Vesclave s'y trouwvant n'a pu fuir. Siles pis-
teurs désirent se combattre ce n'est pas une obligation), l'on
procédera comme pour les embiiches : chaque joueur détermi-
nera le coefficient d'attaque de son pisteur, le plus fort coeffi-

cient remportant le combat, renvoyant le perdant 2 la case

départ. Précisons que les pisteurs ne peuvent pas sallier pour
capturer un esclave ni pour résoudre une embiche. De plus,
plusieurs pisteurs ne  peuvent pas s allier pour en combattre un
aufre,

. Xl : La capture des esclaves

Chaque esclave possede un coefficient de fuite égal & 8 points.
Lorsque le pisteur arrive sur une case ot se trouve un esclave, il
doit avoir un  coefficient de dextérité supérieur au coefficient de
fuite de I'esclave. Sinon, il ne peut le capturer. Si la capture est
impossible du fait des coefficients réciprogues de |'esclave et du
pisteur, l'esclave i:rrenr:i la fuite. Le joueur qui détient ['esclave
peut, alors, le replacer sur une case de son choix, située dans le
quart de plateau (S.O/S.E : N.E/N.O) oi I'esclave se trouvait
avant l'amrivée du pisteur. En cas d'égalité entre le coefficient
du pisteur et celii de l'esclave, les deux protagonistes restent
bloqués sur la case; Le pisteur pourra tenter une autre fois {ou
plus) la capture au tour suivant, Mais attention, il est possible
qu'un attre pisteur se présente {cf “combats entre pisteurs’).

% XII : Fuite des pisteurs

Les pisteurs ont la possibilité de fuir en anivant sur une case ou
il ya une embiiche. Pour réussir cette fuite, ils doivent réussir

* unjet {avec un dé & vingt faces) sous leur coefficient de dextéri-

6. Si le jet est réussi, le pisteur évite I'embiiche et peut fuir sur
une case limitrophe de son choix. Si une autre embliche se
trouve sur la case choisie, il ne peut cette fois pas tenter de
I'éviter, la fuite étant possible une seule fois par tour de jeu.

' L'embiche évitée est replacée sur le plateau par le joueur qui la
détenait lorsque vient son tour de jouer. Il ne peut cependant

pas placer I'embliche & moins de cing cases des pisteurs pré-
sents sur le plateau, N'oubliez pas de modifier votre feuille
d'embiiches.

5 XIII : Deux esclaves sur une méme case

Il peut arriver que deux joueurs placent secrétement leur esclave
sur une méme case du plateau de jeu. Tl est aussi possible qu'en
échappant & une capture (6f n°11 et n°14) un esclave se trouve
placé sur une case ol se trouve un autre esclave. Dans ce cas,
lorsqu'un pisteur se présentera, chague joueur annoncera la
présence de son esclave, comme il doit le faire a ['arrivée d'un
pisteur. L'on fera alors un tirage sous dextérite et seul l'esclave
ayant réussi le mieux ce tirage pourra fuir (cf n"11). L aulre
esclave sera automatiquemnent capturé sans pouvoir ufiliser son
coefficient de fuite. Si les deux esclaves ratent leur jet sous dex-
térité ou font un score égal, on relancera le dé jusqu'a ce qu'l
soit possible de départager les deux esclaves.

7 XIV: Le retour ¢ Kombha

Une fois que le pisteur a capturé un esclave en fuite, il lui faut
revenir & Kombha. Pour se faire il progressera, et l'esclave
avee lui, de deux cases par tour. 5i le pisteur a une constitution

~superieure & 14, il pourra s'il en a encore le droit, progresser

de trois cases par tour sur une partie du parcours (ct n°8),

Durant ce retour, si le pisteur ne prend pas exactement le

méme chemin qu'a 'aller, il pourra étre confronté & des
embiiches. Dans ce cas, il devra les  résoudre. S'il est iué,
I'esclave en profitera pour s'enfuir {gérer comme un tirage de
fuite réussi, cf “capture de I'esclave”). Pour les embiiches qui
n'ont pas pour résultat la mort du pisteur (blocage sur une
case, obligation de se rendre dans un village ...} l'esclave reste
avec le pistetir sans pouvoir fuir. Avant de fuir sur une case ot
le pisteur combat, l'esclave doit attendre le résultat du combat
et ne fuit que si le pisteur est mort. Si le pisteur est attaqué par
un autre pisteur qui tente de lui enlever le profit de la capture,
lesclave doit attendre I'issue du combat pour tenfer de fuir.
Dans ce cas, la siftation relévera du paragraphe 11, le pisteur
vaingueur devant capturer ou recapturer I'esclave W

LE GAGNANT

o B B e ]

L'on déterminera le gagnant de la partie en aftribuant des
points aux joueurs, selon le baréme suivant :

1- Le pisteur raméne, le premier, un esclave @ Kombha.
[ 'esclave du joueur de ce pisteur n'a,
[0, 05 1R COPRINE o snmmsaim s 80 points

2- Idem ci-dessus, mais I'esclave caché correspondant
au pisteur a été capturé. .............cvvenee... 30 points

3- Le pisteur est le second d ramener un esclave
d Kombha. L'esclave du joueur de ce pisteur
n opas e Eapbre, ook 20 points

4- Idem ci-dessus, mais ['esclave caché correspondant
au pisteur a été capturé. .........covvvvnivinnn 10 points

5- Le pisteur n'a pas été tué une seule fois durant
[ LTAQUE.......cvvivreresesseesmsssnssnsnesesereessens 10 points

6- Durant le retour, aprés la capture, |'esclave ne s'est
pas échappé une seule fois ........occoninnns 10 points

7- En arrivant a Kombha, le pisteur
a 4 points de vie ....... S 10 points

8- Durant la traque, le pisteur n'a pas eu recours
aux possibilités de soin (récupération
des points de vie) ..o, 15 points

Faire la somme des points. Le joueur qui en recueille le plus
grand nombre est déclaré vainqueur, Bonne traque a tous...




................
SUENER R I TLE

Sur 3615 MALIN, vos points gagnés sont meémorisées et cumulés.
Ces points sont figurés sous forme de pieces d'or, a chaque centaine de
pieces gagneées, vous possédez un lingot nouveau dans votre coffre.
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Un grand choix de cadeaux a sélectionner dans la boutique.

3615 LAVENIR

TOUTE L'ASTROLOGIE A VOTRE
SERVICE SUR MINITEL

Votre theme astral - Votre horoscope chinois

Les signes et leurs affinites
Les signes et leurs carrieres
Le Yi-king - Les biorythmes
Votre horoscope au quotidien
Le portrait des signes
Les tarots par themes
La numerologie
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1« PARTIE

"A mon vieux copain Ramses'’

Cette aventure en deux parties

s'adresse a une équipe d’aventuriers
dont le niveau sera, de préférence,

compris entre le cinquiéme et le

septieme. Aucune restriction, que

ce soit de race, de classe ou
encore d’alignement, est pre-
vue. Compte tenu de

I'intrigue et de son develop- ;_A-,_.
pement nous conseillons A8
t""l

uniquement au MJ de _
selectionner une - >
éequipe cohéren- SRR
te, plus adepte f

de la réflexion © |

et de la ruse
que de la cas-
tagne.

oin, tres loin vers le sud, sur
b 'autre rive du grand océan, se
trouve un immense continent.
Les hommes du Nord, a la peau
claire et aux cheveux blonds,

ont donné a cette terre du bout

du monde le nom de Terre Noi-
re. L'on v rencontre des éten-
dues sans fin, territoires
de chasse d’animaux

effravants et
A d’hommes a la
peau sombre, cuivree et
noircie par un soleil de plomb. En cette an-
née 3715, une effervescence inhabituelle
réegne dans le grand port d'Hiiarff. Au bout
de la longue jetée de pierres, le Haut-Roi a
rassemblé toute sa cour. Entoure des clercs
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Laurent DEPRUNEAUX

et des mages, des nobles et des guerriers
de la Garde, de sa famille et des trouba-
dours rovaux, Roolf le Magnifique regarde
la mer, vers I'horizon ou se profile une
grande voile noire frappée d'une hache
blanche : le Hrim, drakkar de Yoored est
de retour. De leur cote, les aventuriers,
eparpilles dans les nombreuses tavernes
du port, ont certainement un rang insuffi-
sant pour meriter une place sur la jetee
dans I'entourage du monarque. Cepen-
dant, a l'instar de tous les citoyens de
Hiiarff, ils savent que le prince Yoored,
fils de Roolf, revient d’un long voyage sur
les rivages de Terre Noire. La-bas, des co-
lons blonds arrachent aux peuples locaux
leurs immenses richesses et les drakkars
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ramenent regulierement vers le Nord leurs
cargaisons d’or, d’ivoire et de joyaux. Du
moins était-ce la coutume. Mais depuis
trois annees, la source s'est tarie. Aucun
navire n'est plus entré a Hiiarff en prove-
nance de Terre Noire. Sans nouvelle de
ses colonies, le Roi Roo6lf déecida d’en-
voyer son fils vers les lointains rivages
afin d’y apprendre pourquoi leur or ne
remplissait plus les coffres de Hiiarff.

Une fois le grand drakkar amarré, une fois
terminées les embrassades et les retrouvailles, le
roi et son fils, manifestement soucieux, rentrérent
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rapidement au chateau ou ils s'enfermeérent,
seuls, dans la salle du conseil. Ceux qui, au port,
assisterent au retour du prince purent constater
que le navire avait manifestement participé & de
durs combats, & en juger par les marques de
chocs et de feu visibles, un peu partout, sur la
coque, les plats bords, etc... Ceux qui I'avaient wu
partir constatérent aussi que les hommes qui en
débarquerent étaient moitié moins nombreux que
ceux embarqués dix huit mois plutot. Bientot, au
bout de quelques heures, les récits des marins-
guerriers du Hrim avaient fait le tour de la cité.
Ce qu'ils raconterent expliqua |'air sombre du roi
et de son fils : trois ans plus t6t les peuples de
Terre Noire s'étaient rebellés contre ['autorité des
hommes du nord. Sous le commandement d'un
de leurs sorciers, un nommé Macacoho, une
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armée de milliers de sauvages avait attaqué Jol et
Scalld, les deux villes comptoir. La premiére cité,
malgré un combat héroique, avait succombe.
S'achamant tels des demons assoiffés de sang et
de destruction, les sauvages avaient rasé Jol tuant
presque tous ses habitants. Scalld, quant & elle,
avait pu résister, Plus puissante et mieux proté-
gée que Jol, dotée d'une cargaison plus nom-
breuse, elle avait repoussé ses assaillants, vaque
apres vague, gorgeant de leur sang la terre seche
entourant ses remparts. Cependant, la ville était
encore assiégée lorsque Yoored y était arrivé.
Scalld se trouvait; de plus, totalement isolée car
les guerriers de Terre Noire étaient arrivés a
incendier tous les navires ancrés en son port.
Grace aux troupes débarquées du Hrim, les
défenseurs reprirent contiance et, bientdt, une
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sortie fut menée sous le commandement du prin-
ce. Bien que beaucoup plus nombreuses, les
troupes assaillantes furent bousculées ; leur
manque d’organisation et la pauvreté de leurs
equipements et armements vy furent pour beaur
coup. Que peuvent des hommes a moitié nus,
armes de lances de bois au bout simplement durci
au feu, mal protégés par de faibles boucliers de
peau tendue, contre les armures de fer et les
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solides armes des hommes du nord ? Au bout d'a
peine une heure de combat, les assiegeants se

deband

érent et malgré des pertes assez lourdes,

Yoored resta maitre du champ de bataille. Il était

cepenc

ant évident que Macacoho et son armée

étaient loin d'étre totalement vaincus. Le sorcier
avait perdu beaucoup d’hommes, certes, mais il
lui en restait bien plus encore et ['immense terri-
toire de Terre Noire était un gigantesque réser-
voir humain dans lequel il pouvait puiser a sa
quise. Yoored était conscient de cela, comme |l
était conscient du fait que sa victoire n'était qu'un
sursis pour Scalld. La ville le mit & profit pour
reconstituer ses réserves, réparer et renforcer ses
fortitications. De son coté, le prince, malgré
I'insistance de la population, refusa de poursuivre
ses adversaires défaits dans leur déroute. Il savait

ses effectifs trop faibles et sa science de la guerre
était trop grande pour qu'il prenne le risque, avec
si peu d’hommes, de s'enfoncer dans un pays
inconnu et hostile. Il fit la seule chose raisonnable
qu'il pouvait faire et reembarqua, mettant le cap
sur Hiiarff, tout en promettant de revenir le plus
vite possible avec une puissante armée a la téte
de laquelle il écraserait Macacoho. Voici ce qui se
raconte sur le port, dans les rues, les tavernes, les
échoppes de Hiiarft. Voila les nouvelles que les
aventuriers ne manqueront pas d'entendre.
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Note Md : en passant, précisons que capi-
tale d'un puissant royaume, Hiiarff est une trés
importante cité dotée d'une garde efficace et
d'une justice sévere et expéditive, surtout avec
les etrangers. Avis donc aux personnages,
bagarres, vols ou autres mauvaises actions
seront trés séverement punis.

L’EDIT ROYAL
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Le lendemain du retour du Hrim, a leur réveil,
les aventuriers constateront que les murs de la
cité se sont couverts de petites affichettes parche-
minées apposées, durant la nuit, par les hérauts.
Celles qu'ils pourront lire, collées a la porte de
leur auberge, portent, comme toutes les autres,
un large sceau de cire oti I'on distingue un dragon
couronné. C'est le sceau du roi Roolf, Le texte
calligraphié sur l'affiche invite la population de




Hiiarff & se regrouper, & I'heure de midi, sur la
place du marché pour y entendre un message du
roi. Les aventuriers occuperont, comme ils
I'entendront, leur matinée, mais le MJ fera en
sorte qua 'heure préwue, ils se trouvent mélés a
la foule pour écouter le communiqué roval. IIs
retrouveront donc, sur la vaste place du marche,
un frés grand nombre de citoyens de la cité dis-
posés face a une estrade de bois entourée de sol-
dats. Bientdt, un roulement de tambour se fera
entendre ef un personnage richement vétu appa-
raitra sur ['estrade. L. 'homme, qui n'est autre que
le comte Sila, chambellan du roi, prendra aussit6t
la parole.

Toute la premiére partie de son discours sera
le rappel des événements que tous connaissent
deja : la chute de Jol, la résistance de Scalld, la
victoire sans lendemain du prince... Ensuite, le
chambellan fera part & la population de la réelle
gravite de la situation. Sans doute, depuis le
départ du prince, I'armée de Terre Noire s'est
reconstituée, peut-étre méme s est-elle de nou-
veau lancée a la conquéte de Scalld. Cela ne
serait pas dramatique si le roi pouvait tenir la pro-
messe faite par son fils et envoyer une armée de
secours. Scalld est une puissante cité et devrait
pouvoir reésister une seconde fois a un siége.
Malheureusement, aucune armée ne pourra par-
tir de Hiiarff pour secourir la colonie nordique de
Terre Noire. En effet, comme certains le savent
déja, une inquiétante agitation s'est développée,
depuis peu, sur la frontiére qui sépare le royaume
de Hiiarff de son turbulent voisin, le royaume de
Morkt. Du fait de cette situation, 11 serait insensé
de dégarnir les rangs de I'armée. La guerre
menace aux portes du royaume et le roi refuse de
distraire un seul de ses soldats de la défense de la
patrie. Tant pis pour Scalld. Cependant, Réolf,
souffrant de ne pouvoir protéger la colonie, a
tenté avec ses conseillers de trouver une solution.
Ce moyen de porter secours & Scalld a jailli du
récit complet fait de la situation par le prince
Yoored : il apparait que I'armée de Terre Noire
ne représente un danger que du fait de la puis-
sance du sorcier Macacoho. Si ce dernier venait a
disparaitre, I'anarchie coutumiére aux peuples de
Terre Noire réapparaitrait aussitt, détruisant la
cohésion de I'armée, la mettant a bas aussi sfire-
ment qu'une complete défaite. Le roi a donc pris
la decision suivante - annoncée avec emphase
par le chambellan - : une petite troupe d’hommes
vaillants aura mission de se rendre a Terre Noire
et devra mettre fin aux agissements criminels du
sorcier félon, sauvant ainsi la colonie ; un pro-
gramme qui parait simple et qui recueille les ova-
tions de la foule rassemblée sur la place.
Pourtant, continuant son propos, le chambellan
laisse entendre que les choses ne seront pas aussi
aisées qu'il y parait. Il apprend, en effet, a I'audi-
toire que le roi désire configr la mission a des
efrangers, a des mercenaires grassement payés.

Il n'est pas nécessaire d'étre trés malin pour
comprendre que si le roi ne souhaite pas confier
la tache d'assassiner le sorcier a des citoyens du
royaume, c est que les chances de réussite doi-
vent étre trés minces. Le comte Sila, quant a lui,
ne donne aucune raison a ce choix, se contentant
de conclure en invitant les étrangers présents a

Hiiarff et intéressés par une mission “certes dan-
gereuse mais richement dotée” a se rendre, dés
la troisiéme heure de |'apres-midi, au chateau
royal. La, toutes les informations souhaitables
leur seront données. Les tambours raisonnent de
nouveau et le chambellan quitte 'estrade. Dans la
foule qui évacue la place, en bon ordre, les
conversations vont bon train. Un sentiment de
déception semble dominer. La tristesse que ce ne
soit pas l'armée de Hiiarff qui aille apprendre a
ces sauvages qui est le maitre. La honte que le
souverain ait fait appel a des mercenaires. Mais
aussi, une certaine admiration pour la sagesse
dont Réolf a fait preuve en ces heures troublées.

LE CHATEAU ROYAL
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[l va sans dire que, si les aventuriers décident
de ne pas se rendre au rendez-vous annoncé par
le chambellan, I'aventure s'arrétera la et qu'une
autre équipe sera choisie pour le voyage vers
Terre Noire. Par contre, si ['offre ébauchée dans
le discours du comte est de nature a les intéres-
ser, les aventuriers se presenteront a I'heure dite
devant le chateau du Haut-Roi, Ce chateau se
situe a la périphérie de la ville, adossé aux rem-
parts. C'est une imposante construction de pierre
et de bois, ceinte d'une haute muraille renforcée
de fortes tours. L'on accéde au chateau par un
pont-levis défendu par une barbacane. Clest a
entrée de cet ouvrage de défense avancée, que
les aventuriers seront accueillis par un sergent
d'armes qui les fera conduire, dans I'enceinte
méme de la forteresse, par un hallebardier. L3,
apres avoir traverse une vaste cour intérieure otl
de nombreux batiments sont visibles, leur quide
les menera au rez-de-chaussée d'une tour basse
construite en angle de |'enceinte. Dans cette tour,
les aventuriers découvriront une vaste salle ot
une demi-douzaine d’hommes est déja réunie.
Assis sur des bancs de bois, faisant face a une
lourde table de chéne de I'aufre coté de laquelle il
v a un haut fauteuil, les hommes attendent, silen-
cieus.

Il sera immeédiatement évident aux aventuriers
que les occupants de la piéce sont des merce-
naires allechés par |'or promis par le chambellan.
I y ala quatre hommes dont I'équipement
désigne une appartenance manifeste & la famille
des guerriers, ainsi gu'un jeune homme mince,
vetu de cuir et un nain bardé de fer. A l'entrée
des aventuriers, dans le regard des six hommes se
lira la colére mélée d'inquiétude de ceux qui
yoient arriver un adversaire, un concurrent. Le
MJ ne laissera pas aux aventuriers le temps
d'engager la conversation avec ces pnj, car a
peine sont-ils entrés dans la salle, que le chambel-
lan y pénétre, s'installant sur le fauteuil. Le digni-
taire est accompagné d'un sergent et de quatre
hallebardiers. Aussitot assis, le chambellan entre
dans le vif du sujet : aprés un bref rappel des éve-
nements relatifs & la situation de Scalld, il confir-
me que la menace du royaume de Morkt interdit
bien au roi de prendre le risque de se séparer
d'un seul des citoyens de Hiiarff. Aussi a-t4l été
définitivement décidé de faire appel & des merce-
naires. Regardant tour a tour les hommes assis

D'OUTRE MONDE

en face de lui, Sila annonce qu'il a recu la charge
de recruter une équipe de X aventuriers (MdJ : X =
chiffre correspondant au nombre des pj), dont la
mission consistera & prendre la mer dés le lende-
main matin en direction de Scalld. Arrivés a
Terre Noire, ces aventuriers devront, a l'aide des
renseignements donnés sur place, éliminer le
chef des hommes noirs, le sorcier Macacoho.
Pour cela, ils seront libres de choisir les moyens
utilises. Pour cette mission, le trésor royal propo-
se une gratification de 1000 po par mercenaire
ainsi qu'une somme de 3000 po supplémentaires
a partager entre les membres de |'équipe. Ces
sommes seront versées, en cas de succes, lors du
retour a Hiiarff.

Le MdJ décidera d éventuelles possibilités de
négociations sur les sommes proposées et sur le
versement d'une avance (avance qui ne pourra
excéder 10 % du total et qui ne sera pas versée
avant |'arrivée a Scalld. Cest & prendre ou a lais-
ser).

Enfin, le chambellan annoncera qu'avant de
communiquer quelques précisions complemen-
taires, il va devoir procéder au choix des merce-
naires, départager les candidats rassemblés dans
la salle. “Mais, dés maintenant, y-a-t-il céans un
brave que la mission proposée par le Haut-Roi
rebute ? Si cela est le cas, qu'il veuille bien,
dans l'instant, quitter ['assemblée”. A ces mots,
dans un cliquettement de métal, le nain se léve et,
en bougonnant, s'en va, aussitot suivi, par le jeu-
ne homme vétu de cuir. Une fois la porte refer-
meée sur eux le chambellan, tout en laissant flotter
un instant sur son visage une moue méprisante,
expligue a son auditoire comment il va procéder
pour arréter son choix et désigner ceux qui parti-
ront pour Terre Noire.

L EPREUVE

En plus des aventuriers, il ne reste que quatre
pnj. Ces hommes étant, a n'en pas douter, des
guerriers, les personnages appartenant aux
autres classes feront d'office partie de 'équipe.
Le chambellan va donc se contenter de départa-
ger les guerriers. Pour se faire, il explique que
tout les guerriers présents dans la salle vont
devoir participer & une épreuve immeédiatement
organisée dans la lice du chateau. Cette épreuve
portera sur I'habileté au combat de chacun des
candidats. Son exposé terminé, le chambellan se
levera, invitant les concurrents a le suivre a |'exté-
rieur. Non loin de la tour dont ils viennent de sor-
tir, les personnages découvriront une lice de tour-
noi, déja entourée de nombreux spectateurs. A
l'une des extrémités de la piste, des palefreniers
finissent d’harnacher de puissants chevaux de
guerre. Non loin d'eux, des gardes apprétent des
armes d'exercice : épées, lances et boucliers de
bois. Parvenu a la hauteur des chevaux, le cham-
bellan se tournera vers les concurrents pour leur
expliquer qu'ils vont devoir s'affronter en tournoi.

Ce combat, avec des armes de bois et sans
armure, ne représentant pas de danger, les
concurrents seront jugés sur leur adresse et leur
maitrise des armes et non pas sur les blessures
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qu'ils pourraient s'infliger les uns aux autres. Un
jury, composeé de chevaliers de la cour, du capi-
taine de la garde royale et du maitre d'armes du
chateau, désignera les vainqueurs. Le combat se
déroulera a cheval a la lance, sur deux passes et
ensuite & pied a |'épée. Ce jusqu'a ce que le jury y
mette fin. En attendant 'arrivée des membres du
jury, le chambellan priera les concurrents de
déposer leurs armes et armures hors de la lice et
de se préparer a combattre torse nu. lis pourront,
une fois déshabillés, choisir leurs armes d'exerci-
ce. Le jury installe sur les gradins, le chambellan
rejoindra les concurrents pour proceder au tirage
au sort qui définira les groupes de deux adver-
saires (MJ : procéder en faisant lancer un dé 20
par concurrent et regrouper ensuite les adver-
saires par deux en suivant I'ordre décroissant des
résultats des dés). Le chambellan, qui a utilisé le
vieux systéme de la courte paille pour ce tirage au
sort, fera éventuellement appel a un sergent
d'armes pour constituer un dernier groupe de
deux adversaires, si le nombre des concurrents
est impair. Ensuite, il quittera la lice, ordonnant
que seul le premier duo de combattants y reste.
Les palefreniers améneront les chevaux et le
combat pourra commencer. Les groupes se suc-
cederont et & chaque fois un concurrent sera
déclaré vainqueur. Une fois la premiére phase de
combat terminée, les vainqueurs devront se com-
battre entre eux (le MJ procédera a un nouveau
tirage au sort).

maitre de jeu trouvetd en
pnj et une

combats de
' Y

A Tissue du combaf, un uamqueua

hambellan annoncer

nt aue, tOus les corcurrents ayar;t
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En attendant I'heure du verdict, les aventuriers
pourront profiter des plaisirs offerts par la grande
cité. Précisons pour le Md que 'on trouve a
Hiiarff tout ce qu'il est habituel de trouver dans
une ville importante et que les tarifs pratiques v
sont raisonnables. Les aventuriers se rendront
également compte, si ce n'est déja fait, que la
garde du roi, qui fait office de police, est omni-
présente et qu'elle applique a la lettre une loi rigi-
de qui conduit plus souvent a la potence qua la
PIISOI.
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LA MISSION
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Durant ['épreuve, le MJ aura sans doute fait
en sorte de favoriser les aventuriers. Quoi qu'il en
soit, lorsque 'heure arrivera, ils se retrouveront,
avec les quatre guerriers, dans la salle de la tour.
L4, le chambellan annoncera les noms des mer-
cenaires choisis pour accomplir la difficile mission
a Scalld. Ces noms seront vraisemblablement
ceux des aventuriers, avec éventuellement celui
du vainqueur de ['épreuve si ce gagnant s'est
avéré étre I'un des quatre pnj (dans ce cas, ce pnj
sera joué par le maitre de jeu qui l'animera a sa
quise, en fonction des indications contenues en
annexe). Aprés cette déclaration, le chambellan
invitera fermement les concurrents rejetes a quit-
ter le chateau. L'ambiance sera lourde quelques
instants, des insultes fuseront, mais |'arrivee dans
la salle d’'une escouade de la garde calmera les
esprits et les perdants s'en iront. Cela fait, le
chambellan invitera les aventuriers a le suivre
dans une piéce adjacente ot un banquet les

attend. Durant ce banquet, le représentant du roi
se dira prét a répondre aux questions des aventu-
riers.

Note MdJ : 3 ces questions, le chambellan
répondra de facon évasive, s'en tenant, en tout
état de cause, a la version officielle, précisant
cependant qu'a leur arrivée a Scalld les aventu-
riers seront accueillis par Olaff le Borgne, com-
pagnon du prince Yoéred. Ensuite, ils seront
recus par le gouverneur de la cité qui les aidera
de son mieux. D'autre part, les aventuriers
pourront profiter du banquet pour négocier la
remuneération offerte. Enfin, aux questions
posées sur le sorcier, le chambellan répondra
qu'il n'a aucune indication précise, mais que le
gouverneur de Scalld en aura tres cerfainement
4 leur donner. Une fois le banquet terming, le
chambellan prendra congé des aventuriers tout
en leur rappelant qu'il les attend & l'aube au
port pour le départ vers Terre Noire.
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Note MJ : 1a date de départ ne pourra en
aucun cas étre repoussée, quelles que soient les
raisons invoquées.

LE VOYAGE

Un vent fort et frais balaie le port de Hiiarff
lorsque, aux premiéres heures du jour, les aventu-
riers sy présentent. Une intense agitation regne
aux abords d'un grand drakkar, le Lhaupan. C'est
sur ce vaisseau que les aventuriers vont devoir
embarquer. A la passerelle, le chambellan les
accueille avec courtoisie et leur présente le capi-
taine, un geéant blond barbu et chevelu nommeé
Riamtk. Puis il leur tend un parchemin frappé du
sceau roval, leur lettre d'introduction auprés du
gouverneur de Scalld (MJ : si les personnages
ouvrent le parchemin en brisant le sceau, il fau-
dra qu'ils trouvent une explication plausible pour
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le gouverneur, Le parchemin est bien ce que le
chambellan a dit qu'il était : un document signé
par le Haut-Roi informant le gouverneur de la
mission des aventuriers et lui enjoignant de les
aider par tous les moyens dont il dispose). Cette
formalité remplie, le chambellan, sur un signe du
capitaine, invitera les aventuriers a embarquer,
leur souhaitant un bon voyage et espérant les voir
bientét de retour avec la téte de Macacoho (MJ -
cette tete servira de preuve de la réussite de leur
mission).

Le Lhaupan n'est pas, & proprement patler,
un navire d'agrément et les aventuriers vont
devoir, durant environ trois mois, partager le
mode de vie des guerriers-marins de Hiiarff. Ils
comprendront rapidement qu'ils ne doivent pas
sattendre a étre traités comme des hotes de
marque ; comme tout le monde & bord, ils dormi-
ront a méme le pont, se nourriront de poissons
séchés froids et, pour faire un peu d’exercice,
pourront ramer si le vent fait défaut. Le capitaine
est un marin d'une grande expérience, adoré de
ses hommes et plutdt sympathique. Mais, en cas

de contrariété, il peut devenir une véritable brute
capable de tuer un homme d’'un seul coup de ses
enormes poings. Il est le seul maitre a bord et fait
régner une discipline juste mais de fer. Malheur
aux aventuriers s'ils ne le comprennent pas tres
vite. Le Md décidera ou non de faire jouer le
voyage. Si cette partie du scénario n'est pas
jouee, les aventuriers arriveront a Scalld aprés 86
jours de mer sans que rien de particulier ne se
soit passé. Par contre, si la traversée est jouée, de
nombreux événements pourront intervenir, cer-
tains pouvant mettre un terme définitif & |'aventu-
re. Le Md pourra choisir dans les paragraphes qui
suivent ceux qu il utilisera au cours du voyage.

. Les Monstres

Une longue traversée maritime est parfois
I'occasion de faire d'intéressantes rencontres
avec quelques-unes des créatures dont |'océan est
le domaine. Le voyage des aventuriers les améne-
ra a traverser trois types de climats et donc de
mers. A chacun correspondent des habitants
marins speécifiques. Dans la premiére partie du
voyage, tandis que le drakkar traversera les eaux
iroides des mers du Nord, le MJ pourra proposer
aux aventuriers de faire connaissance avec les
bestioles suivantes : sea lion (mml), will o wisp
(mml), ghost ship, dragon sea (ff) et octopus
(mml). Aprés un mois de navigation, le drakkar
entrera dans des eaux tempérées, ce qui pourra
donner lieu a quelques confrontations passion-
nantes avec de facétieux monstres tels que :
whale (mml), turtle giant sea (mml), lacedon
imml), shark giant (mml), ou encore dragon turtle
(mml). Enfin, les trente derniers jours de la croi-
siere se dérouleront en ambiance tropicale. L3,
les eaux chaudes de I'océan offriront aux aventu-
riers | occasion de se mesurer avec : whale, naga
water (mml), dragon horse (mmill), snake giant
sea (mml), spider giant marine (mmll). Nous
conseillons au MJ de ne pas abuser des attaques
par monstres marins, cela représentant le risque
de mettre fin prématurément a l'aventure.
Cependant, quelques combats pourront rompre
la monotonie du voyage. Les monstres ci-dessts
ne sont proposeés qu a titre indicatif, le MJ pou-
vant a sa convenance en utiliser d’autres.

. Autres rencontres en mer

Le Lhaupan est un vaisseau rapide qui n'a
tien d'un riche et lourd navire marchand. 1l est
donc peu probable qu'il intéresse 'un des nom-
breux vaisseaux pirates qui croisent sur le grand
océan. Malgré tout, il reste possible qu'un capitai-
ne boucanier quelque peu téméraire §'intéresse
de prés au drakkar. Si le MJ décide de pimenter
I'aventure avec un combat naval, il utilisera les
pirates décrits dans le manuel des monstres (mml)
et les caractéristiques de I'équipage du Lhaupan
figurant en annexe.

 Le Temps

Lors d'une longue traversée, il est normal que
les conditions atmosphériques se modifient au fil
des jours. Le MdJ, pour animer |'aventure mariti-
me, pourra utiliser les tables du quide du maitre
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ol il trouvera tous les éléments nécessaires a la
gestion - par exemple - d'une petite tempéte, his-
toire de mettre un peu d'ambiance ou d'un calme
plat qui devrait permettre aux aventuriers de
découvrir les joies de la navigation a la rame, S'il
le désire, le MJ pourra gérer ['intégralité de la tra-
versée en fonction de tirages réguliers de force et
de direction des vents. Cela pouvant modifier la
durée du voyage, précisons que la distance sépa-
rant Hiiarff de Scalld est de 3870 miles ou 6230
km, que les 86 jours de mer ont été calculés sur
une vitesse movenne du drakkar de 45 miles par
jour (ou 72,4 km). Le Lhaupan est assimilé a une
grande galére,

Les accrochages
" avec l'equipage

Lorsqu'un nombre important d'individus se
trouve confiné en un espace réduit, frictions et
bagarres ne sont pas surprenantes. Les hommes
du drakkar ne sont pas des enfants de coeur et il
est tout a fait possible que quelques échautfou-
rées aient lieu. Le MJ notera que si les bagarres
prennent une tournure serieuse, avec risques evi-
dents de morts d’hommes, le capitaine intervien-
dra pour faire cesser le combat. Pour calmer les
esprits, il n'hésitera pas, non plus, a recourir a
d'efficaces sanctions telles que le fouet ou
'enchainement a fond de cale.

. Les maladies

Les aventuriers n'ont peut-étre pas le pied
marin, aussi, avant qu'ils ne s habituent au mouve-
ment incessant du bateau, risquent-ils de
connaitre les désagréments du mal de mer. Il n'y
aura [a rien de trés grave, mais ce sera tout de
méme trés déplaisant. S'il est animé d'un peu de
malice, le MJ pourra gérer les intéressants effets
déshonorants d'un bon mal de mer sur un person-
nage fier et imbu de sa personne, devenu, un
temps, la risée de I'eéquipage. Plus graves que le
mal de mer, de réelles maladies, parfois mortelles,
pourront atteindre les aventuriers durant le voya-
ge. Les dures conditions de la traversée et |'absen-
ce de nourriture fraiche permettront au MJ d'utili-
ser quelques-unes des maladies proposées dans le
guide du maitre. Mais attention, si un aventurier
se trouve atteind d'une maladie contagieuse grave
pouvant faire craindre une épidémie, il aura tot
fait de se retrouver jeté par dessus bord.

 Autres éléments
. d’animation du vovage

En plus de ce que pourra lui souffler sa propre
imagination, le MdJ pourra, par exemple, égayer
le voyage de Hiiarff & Terre Noire par quelques-
uns de ces nombreux jeux d'argent dont les
hommes du Nord sont friands. Les aventuriers
auront alors la possibilitée de gagner quelques
piéces d'or, 2 moins que la chance ne soit contre
eux et qu'il se fassent plumer. Notons que ces

pratiques ludiques pourront présenter |'inconvé-
nient d’aboutir a quelques bagarres (cf plus haut).
Enfin, le capitaine, lorsque le temps est beau et
qu'une bonne brise gonfle les voiles du drakkar, a
coutume d'occuper ses hommes a quelques exer-
cices virils qui trompent I'ennui. Les aventuriers
pourront, si le coeur leur en dit, participer & des
concours de lutte, a des courses de grimpée au
mat, etc... Ce sera une agréable facon de passer
le temps, mais attention aux bobos ! Lutter avec
I'une des brutes nordiques de I'équipage peut se
revéler dangereux pour les articulations et une
chute malencontreuse du haut du mat aura
immanguablement de tragiques consequences.

Voila de quoi rendre le voyage des aventuriers
instructif et varie. Le MJ est, bien siir, libre de
leur concocter d'autres réjouissances. Qu'il
n oublie pas, quand méme, que le but n'est pas
de les faire lamentablement périr en mer,

EN VUE DE TERRE
NOIRE :
ARRIVEE A SCALLD

A l'aube du dernier jour du voyage, I'ombre
d'une cote lointaine sera visible a I'horizon.
|'équipage, redoublera d'ardeur pour que, bondis-
sant sur les flots, le Lhaupan couvre le plus rapide-
ment possible les derniers miles qui le sépare de
Scalld. Bient6t, a longs coups réguliers de ses
lourdes rames, le drakkar entrera dans la vaste
baie, puis dans le port de la colonie. Un soleil tor-
ride brille dans le ciel sans nuage. Sur le quai, vide
d'embarcations, une foule importante est rassem-
blée, agitant de longs morceaux d'étotfes colorées
en signe de bienvenue. Durant les manoeuvres
d'accostage, les aventuriers pourront observer la
foule et constater qu’elle est uniquement nordique
et essentiellement composée de femmes,
d'enfants et de vieillards. Par contre, de nombreux
hommes d'armes sont visibles sur les remparts qui
entourent le port. Une fois débarqués, les aventu-
riers et le capitaine seront accueillis par un
homme encore jeune, a la forte corpulence, vétu
comme un riche marchand. Il dit se nommer Olaff
et un bandeau sur son oeil droit 'identifie comme
le compagnon du prince annoncé par le chambel-
lan. S'adressant au capitaine, I'homme demande
immediatement dans combien de jours anrivera le
gros de I'armée suivant le Lhaupan, qu'il prend
manifestement pour une avant garde. A I'eviden-
ce désireux d'éviter de répondre devant la foule
aux questions d Olaff, le capitaine entraine légere-
ment celui-ci & I'écart et les aventuriers pourront
observer les deux hommes échanger rapidement
quelques mots & voix basse. Durant ce bref aparte,
et tandis qu'ils sont rejoints sur le quai par |'équi-
page du Lhaupan, les aventuriers se retrouvent
noyés dans la foule en liesse qui féte ce qu'elle
croit étre 'arrivée du premier vaisseau d'une flotte
importante. Les larmes aux yeux, de nombreuses
fermmes se jettent aux cous de leurs libérateurs, les
couvrants de baisers, leur offrant des fleurs. Les
enfants, bientét accompagnés par les adultes,
chantent, se bousculant pour toucher les aventu-
riers et les marins-guerriers du Lhaupan. Leur

rapide conciliabule terminé, Riamtk et Olaff
auront les plus grandes difficultés a rejoindre les
aventuriers. Le capitaine, enfin arrive a leur hau-
teur, les entrainera vers le chateau du gouverneur.

. Scalld

Accompagnés, entourés par la foule en liesse,
les aventuriers, suivant le capitaine, vont quitter le
port et traverser une partie de la ville et ainsi pour-
ront se faire une idée de la cité. En quittant le
port, ils emprunteront une succession de rues
étroites bordées de maisons de bois, la plupart
peintes de blanc. Dans ces ruelles, de nt::rmbreuses
échoppes sont installées, la plupart fermées faute
de marchandises a vendre. Apres la relative frai-
cheur des rues, les aventuriers pénétreront, écra-
sés brusquement par les rayons brillants du soleil,
sur Lne vaste place presque déserte, sans doute a
cause de la chaleur. Sur cette large étendue de
terre battue, un seul batiment attirera le regard des
personnages, ¢'est un temple de pierres d'un
blanc éclatant, Continuant sa marche rapide au
travers de la cité, le capitaine entrainera les aven-
turiers, dans une nouvelle succession de ruelles
tortueuses, vers le nord. Il arrivera enfin & l'entrée
d'un trés vaste espace dégageé a |'extrémité duquel
se dresse un imposant batiment de bois accolé a
une haute tour de pierre, sorte de gros donjor
carré. Plusieurs gardes armés d'hallebardes se
tiennent a 'ombre sous de petits auvents, de part
et d'autre du large portail d'entrée du batiment,
sur le toit duquel flotte l'oriflamme au grand dra-
gon couronne de Hiiarff. A moins que les aventu-




riers ne soient totalement abrutis par la chaleur
qui les enveloppe telle une chape de plomb, ils
identifieront aisément la construction comme
etant le palais du gouverneur. Aprés quelques
brefs instants de palabres, les gardes ouvriront la
porte du palais et, toujours accompagnés du capi-
taine et d'Olaft, les aventuriers pourront entrer.

_ Le gouverneur de Scalld

Suivant un majordome & la livrée écarlate, les
aventuriers traverseront un vaste hall décoré de
trophées de chasse, graviront un grand escalier
de bois ciré et se retrouveront dans un salon
d'apparat. lls seront priés d'y attendre que le sei-
gneur Ecknér, gouverneur de Scalld, veuille bien
les recevoir. La piéce dans laquelle Olaff, le capi-
taine et les aventuriers sont installés est de grande
dimension, située au premier étage du palais et
ses vastes fenétres donnent sur une terrasse de
bois ouvragé, surplombant un jardin intérieur. La
decoration et le mobilier présentent un agréable
mélange de style nordique, sévére et grossier, et
de style local, abondamment coloré. Les lourds
meubles de bois clair sont en partie recouverts
d'étoffes chatoyantes, les murs blancs sont
egaves de panoplies d'armes ou épées et haches
de guerre cotoient sagaies et casses-tétes. Sur le
sol, de splendides peaux de fauves recouvrent le
plancher de marbre. En attendant Ecknar, les
aventuriers pourront grignoter quelques fruits
offerts & leur gourmandise sur deux plateaux d'or
martelés. Il y a 1a des dattes, des ananas, des
figues...
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Une quinzaine de minutes s'écouleront avant
que la porte du salon s'ouvre, laissant le passage
a un homme de grande taille, presque aussi
grand que Riamsk. Contrairement a la mode nor-
dique, le gouverneur Ecknar, car c'est de lui dont
il s'agit, porte les cheveux courts et arbore un
visage rasé. Il est véetu sans recherche, d'une
tenue guerriere. A peine entré dans la piéce, le
gouverneur questionne le capitaine Riamsk, qu'il
semble connaitre. Ce dernier expliquera rapide-
ment les choix faits par le Haut-Roi et la mission
confiée aux aventuriers : a ces derniers, il deman-
de de se présenter et de remettre sans tarder au
seigneur Ecknédr le parchemin qui leur a été
confié par le comte Sila, au moment du départ de
Hiiartf. Le gouverneur en prendra rapidement
connaissance, ne cachant pas, a |'issue de sa lec-
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ture, son depit et son scepticisme. Bien qu'en
mots choisis, il regrettera amérement de ne pou-
voir espérer le retour du prince Yoored avant
longtemps et ne semble pas croire aux chances
de la mission des aventuriers, qu'il appelle merce-
naires. Les regardant tour a tour avec un regard
froid et dur, légérement méprisant. Cependant,
devant |'insistance d'Olaff, qui semble avoir une
grande influence, le gouverneur finit par accepter
daider les aventuriers de son mieux. Il invite ses
visiteurs a s asseoir et leur propose tout d'abord
un résumeé de la situation et des événements qui
ont eu lieu depuis le départ du Hrim.

LA SITUATION
A SCALLD

Le gouverneur, prenant un ton de circonstan-
ce, va donc expliquer a ses hotes les quelques
événements qui ont marqué la vie de la colonie
depuis le depart du prince Yoored. Peu aprés
I'appareillage du Hrim, une forte agitation a mar-
qué les troupes disséeminées et vaincues du
Sorcier Macacoho ; de nombreuses colonnes de
fumeée noire ont été apercues de la ville ; les rou-
lements des tambours n'ont pas cessé de retentir
durant plusieurs jours. Il devint alors évident aux
citovens de la colonie que les sauvages prépa-
raient une nouvelle attaque. Celle-ci eut lieu une
vingtaine de jours aprés que le Hrim ait quitté la
baie. Elle fiit cependant menée avec des effectifs
insuffisants et dans le plus grand désordre, ce qui
permit aux troupes de Scalld de la repousser faci-
lement. Pourtant, conformément aux ordres lais-
sés par le Prince, aucune sortie ne fiit tentée pour
poursuivre les assaillants, une nouvelle fois en
deroute. Le Gouverneur pense que cette attaque,
qu'il qualifie de suicide, a été menée sans |'accord
du sorcier, car une telle temerité n'est pas dans
ses habitudes. Cette hypothése se vit d’ailleurs
confirmée dés le lendemain de l'attaque, lorsque
a l'aube, les détenseurs découvrirent, non loin de
leurs murs, les corps empalés d'une demi-douzai-
ne d’hommes noirs que leurs costumes chamar-
rés désignaient comme des chefs de tribu. Aprés
cet assaut, la ville connut une relativement longue
période de calme. Du haut des remparts, aucun
ennemi n'était visible et les défenseurs purent
méme nettoyer les abords des murs des cadavres
qui commencaient a y pourrir, Puis, ¢'était envi-
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ron un mois avant 'arrivée des aventuriers, les
hommes de garde vinrent reveiller le gouverneur
pour lui faire entendre le bruit assourdissant
d'innombrables tambours. Du haut des remparts,
bien que la lune pleine permettait une vue excel-
lente ef dégagee, la savane etait déserte mais les
tambours semblaient étrangement proches.
Soudain, alors qu'il mettait ses hommes en aler-
te, le Gouverneur put voir, a quelque distance des
murs de sa cité, une gigantesque ombre irisée se
dresser dans la nuit. Deux veux rouges, phospho-
rescents, étaient visibles, brillants d'hystérie
démoniaque. Puis, |'ombre s'estompa tandis que
des mots incompréhensibles s'élevaient déchirant
la nuit, dominant le bruit des tambours. Aux
aventuriers, le Gouverneur avouera ne pas s étre
alors senti bien a l'aise et avoir été certain que
l'ombre immense était celle de Macacoho, utili-
sant certainement quelques terrifiantes magies.
La nuit qui suivit I'inquiétante apparition se
déroula dans le calme, et méme le silence, les
tambours ayant cessé leur lancinante et assourdis-
sante musique. Durant quelques jours, ce fut de
nouveau la tranquillitée qui prévalut. Un calme
plus terrifiant que la tempéte, annonciateur des
horreurs qui allaient lui succeder,

Les derniers événements dignes d'étre relatés
datent de trois jours avant l'entrée & Scalld du
[Lhaupan. Sans chercher & masquer son émotion,
le Gouverneur racontera aux aventuriers que,
alors qu'll était occupé a redeéfinir les modalités du
rationnement, un hurlement dément et sonore fit
trembler les murs de la salle ot il se tenait.
Courant & une fenétre, il vit que le ciel, alors qu'il
n était que midi, s'était obscurci, devenant
presque noir, Sur la place du palais, des habitants
couraient en tous sens, manifestement en proie a
une folle frayeur. Tous criaient en désignant le
ciel. Se penchant un peu plus, le Gouverneur
comprit aussitot la raison de leur effroi : brillant de
mille feux, comme la plus éblouissante des étoiles,
un gigantesque dragon planait sur les toits de
Scalld. Le monstre tournait lentement, battant
l'air, de temps a autres, d'un grand coup de ses
ailes membraneuses. Des remparts, quelques
fleches partirent en direction du monstre et le
gouverneur les vit le traverser de part en part,
sans qu'il semble en étre le moins du monde affec-
te. L 'horreur dura quelques minutes puis, dans un
éblouissement, le soleil revint. La nuit disparut
comme par enchantement avec le dragon.
Cependant, I'on trouva dix gardes morts a leurs
postes sur les murs. Les victimes semblaient avoir
succombé a une peur insurmontable et, plus
inquiétant encore, leur torse montrait la silhouette
d'un dragon, comme marquée sur la peau au fer
rouge. Le lendemain des faits identiques eurent
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lieu : & 'heure de midi, la nuit vint soudainement
et le dragon se montra dans le ciel sombre. Il n'y
eut, cette fois, qu'une seule victime mais ce déces
fut autrement plus effrayant que ceux de quelques
gardes. En effet, alors que le monstre reptilien
apparaissait, le demier des magiciens de Scalld,
un puissant mage du nom d'Ectorus, se montra
aux cotés du Gouverneur et engagea un terrible
combat avec le dragon. Durant plus d'une heure,
des flots d'énergie se heurtérent secouant les fon-
dations du palais et celles de toutes les demeures
de la ville. Des doigts d’Ectorus d’'énormes boules
de feu jaillirent allant & la rencontre de celles
s échappant soudain de la gueule du monstre.
Puis, brusquement, Ectorus s'effondra dans les
bras du gouverneur, vaincu par une magie supé-
rieure a la sienne. Avant de mourir, le mage eut le
temps de prononcer quelgues mots, mettant en
garde le gouverneur contre la
puissance du Sorcier Noir
dont le dragon ne pouvait éfre
qu'une manifestation.

Une fois son récit termine.
le Gouverneur invite ses hotes
a partager son repas qui sera
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maigre, rationnement oblige. Durant ce diner, il
se montrera plus que septique quant aux chances
de réussite des aventuriers. Cependant, et
comme il en recu l'ordre du Haut-Roi, il fera tout
ce qui est en son pouvoir pour les aider. Tout
d'abord, il leur confiera que, grace au travail
patient et dangereux de quelques espions, il sait
maintenant qu'une nouvelle armeée est en frain de
se former sous le commandement de Macacoho
et que, des qu'elle sera préte, elle se lancera a
I'attaque de Scalld, Selon le Gouverneur, cette
armée, trés nombreuse et mieux équipée que les
précédentes, représente le plus grand risque
jamais connu par Scalld. Cette fois, il n'est pas
certain que la ville pourra résister, Le Gouverneur
attend, dans les heures qui viennent, le retour de
deux espions qui devraient lui en dire plus. Il peut
encore expliquer aux aventuriers que, d'apres lui,
la magie du sorcier a considérablement gagné en
puissance, le dragon en est la preuve, mais
qu'elle n'est pas encore suffisante pour vaincre la
colonie. Ensuite, le seigneur Ecknar auforisera les
aventuriers, si cela leur est nécessaire, a parfaire
leur équipement a |'arsenal du chateau. Puis, il se
dira prét a répondre a leurs questions.
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D'OUTRE MONDE

Note MdJ : Nul doute que les questions
ies personnages porteront sur le sorcier. Le
\L] <'aidera de ce qui Sult pour répondre a ces

~terrogations. En fait Ion ne sait pas grand
+hose du sorcier Macacoho, il nest connu que
;pum quelques années et est devenu célebre
~our avoir réussi I unification, sous son autort-
5 des trés nornbreuses tribus de Terre Nmre
Tout d'abord, il a voulu néegocier avec les colo
~ies (le gouverneur se monirera quelque peu
sneé a 'évocation de ces faits) demgndant a
“oncontrer les gouverneurs des colonies de Jol
o+ de Scalld. 1l se disait alors porteur d'un mes-
sage de paix et souhaitait négocier avec lri,s
Joux cités. Le Gouverneur de Jol acceptade le
~acevoir mais le fit, dés son entrée dans la ville,
ter au cachot. Sans doute grace a la puissan-
ce de sa magle Macacoho parvint a s échap-

stre chassés de Terre Noire. 1l obtint le com-
mandement d une grande armeée qu il entraina
lui-méme durant plus de deux ans. Apres une
derniére tentative de négociation (il faudra cui-

siner le Gouverneur pour apprendre quedie
sorcier proposait un trés honnéte parfage des

fichesses entre les colonies et son peuple) qui
fut recue avec mepris (nouvelle gene du
Gouverneur), Macacoho lanca ses troupes a
I'assaut de Jol, qui ne resista que quelques
jours. La découverte de nombreux hommes
des tribus torturés dans les prisons de la ville,
donna lieu & un gpouvantable massacre, dicte
par un sentiment de vengeance aveugle (la
encore, le gouverneur aura beaucoup de mal a
-econnaitre que quelques survivants ont assuré
que le sorcier avail tenté de s'opposer a ce
massacre, mais il dut, en fin de compte, se
plier aux desirs des chefs des tribus). Une fols

et que la volonte de négociation du sorcier
sernblait tout & fait réelle. Cependant, le mals-
sacre des habitants de Jol rendait lI'ﬂpDSSlbde
tout accord, la population de Scalld, ivre de
yengeance, ne | aurait pas comprit. Aussl, par
une splendide matinee ensoleillée, la savane se
couvrit d'une multitude de guerriers préfs a se _ ._.'

lancer 3 |'assaut de la colonie survivante »&l} \\ \\‘q-
L %

Malgré le danger que cela représentalt, le go
verneur se souvient ne pas avolr pu s emp
cher de trouver le spectacle grandmse

-

dans la brume chaude du matin, des mifk
liers d’hommes éfaient rassembles, artf
cant sur leur peau d ébene d extraorc
naires pmnturesi multtnizal?res p[.}]}r;rseﬂ
e emplissait | atmos
EEEFStremblgr les murs de la cite L‘l’-tv“, "R
assiegée. Du poing, de la lance ou
de la massue, les terribles guerriers

de Terre Noire frappaient, en ul

ner et, des lors, déclara une guerre ouverte
~ux_colonies. Il parvint & convaincre les der-
~iors chefs des tribus que les blancs devaient

Jo| detruite, Ecknar finira par reconnaitre qu'il
recut une ~mbassade de 'armée de Macacoho

ensemble parfait, leurs grands
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Les effets du chmat
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Note MJ : Sur les remparts de Scalld,

toute |'armeée s était rassemblée observant, non
sans frémir, un spectacle devant lequel les habi-
tants de Jol avaient tremblé avant elle. Les sol-
dats du gouverneur Ecknar eurent a peine le
temps de se rassembler avant que les guerriers
de Macacoho se lancent a I'assaut des rem-
parts. Durant des jours, le combat fit rage, gor-
geant de sang les pierres des murs de Scalld.
Puis, alors que la ville était au bord de la défai-
te, les grands drakkars du Prince Y66red entre-
rent au port. Le prince mit, aussitot, toutes ses
troupes dans la bataille et, apres quelques
heures, les guerriers noirs furent refoulés.

La suite, les aventuriers la connaissent.
Sans doute, poseront-ils au gouverneur des ques-
tions concernant directement leur mission A
celles-ci, le représentant du roi a Scalld répondra
de facon pessimiste. Il est trés décu d'avoir vu
arriver quelques hommes a la place de I'armée de
secours qu il attendait . Quant a la mission par
elle méme, il n'y croit pas, ¢ est le moins que I'on
puisse dire. Pour lui le sorcier est un démon mal-
faisant qu'il sera impossible & détruire. La seule
solution reste, a son avis, militaire : détruire
|'armée noire et faire, ensuite, venir de Hiijartf.

les magiciens et prétres capables de détruire
Macacoho. Pourtant, les ordres étant les ordres,
il est prét a aider les aventuriers de son mieux
dans leur mission. Pour tuer le sorcier, ces der-
niers devront se rendre au campement de la
principale armée noire, un camp dont l'on ne
connait pas |'emplacement exact mais qui est
situé a environ trois jours de marche, au sud de
Scalld.. Dés le retour des espions dont il a déja
parlé, le gouverneur convoquera les aventuriers
pour les informer du résultat de cette mission
d'espionnage.

. Une journée a Scalld

Une fois le repas avec le gouverneur terminé,
les aventuriers se verront proposer de loger au
palais. Pour ce faire, des chambres seront mises
a leur disposition dans |'aile qui est, traditionnelle-
ment, réservée aux hotes de marque. Ce sont des
chambres meublées avec luxe, dont le confort
pourra satisfaire les plus exigeants. La nuit se
passera sans incident, & moins que le MJ décide
de prévoir une rixe, entre soldats avines, sous les
fenétres des aventuriers. Dans ce cas, peut-étre
que les aventuriers seront tentés de prendre un
peu exercice et d'aller se colleter avec les soldats.
lls le feront a leurs risques et périls (au Md de pré-
voir des gardes en nombre et en force suffisants
pour inquiéter les aventuriers, sans pour autant
en faire de la bouillie).

Au matin, il est probable que les aventuriers
seront désireux de faire un petit tour en ville, ne
serait-ce que pour se dégourdir un peu les jambes
avant que la tempeérature ne devienne proche de
['insupportable. Comme nous |'avons déja préci-
sé, il n'y a pas grand chose a faire en ville. La plu-
part des boutiques sont fermés faute de marchan-
dise, les rues sont envahies par une population
désoeuvrée. Seuls, les femmes, les vieillards et les

enfants sont visibles, les hommes ayant tous été
réquisitionnés pour la défense de la ville.
Certaines femmes pourront se montrer
accueillantes avec les aventuriers mais, attention,
['etat d'urgence qui régne a Scalld autorise le gou-
verneur a condamner a mort tout homme profi-
tant de l'absence d'un soldat pour prendre du
bon temps avec sa femme. Malgré |'importance
de leur mission (et surtout car il est sceptique
quant a ses chances de succes) il est peu probable
que le gouverneur fasse une exception pour les
aventuriers. En fait, la seule visite enrichissante
que pourront envisager les aventuriers est celle du
temple. lls sont passé & sa proximité lors de leur
arrivée et ne devraient donc pas avoir de mal a le
retrouver.

Dans le grand batiment de pierres blanches,
ils seront recu par le Haut Clerc de Scalld. C'est
un vieillard au fort charisme, adorateur de Thor.
Sa vision des événements est légérement diffé-
rente de celle du gouverneur, Il regrette qu'un
accord n'ait pu étre trouvé avec le sorcier
Macacoho et espére qu'une solution pacifique
puisse encore prévaloir. Il est au courant de la
mission des Aventuriers et ne cachera pas qu'il la
trouve stupide. A son avis Macacoho dispose
d'une magie trop puissante pour ne pas s'étre
mis a l'abri de tentatives d'assassinat. Il conseille
aux aventuriers, si ils tiennent a leurs peaux, de
repartir tant que le Lhaupan est encore a quai, ce
qui pourrait ne pas se prolonger bien longtemps.
Cependant, si les aventuriers persistent dans leur
intention de remplir la mission confiée par le roi
Rodli, le Haut Clerc se laissera amadouer et
pourra leur faire don de quelques potions dont

I'utilisation sera précieuse une fois hors des murs
de Scalld.

_ Les cadeaux
" du Haut Clerc

Tout d'abord, les aventuriers recevront deux
petites fioles de cuivre bouchées & la cire. Elle
contiennent, chacune, trois doses d’une essence
qu'il suffit de porter pour ne pas étre repéré par
les nombreux félins qui rédent dans la savane
(une dose convient pour une personne et protége
durant environ 48 heures : |'essence n'est, bien
sur, efficace que pour I'odorat des fauves, elle ne
rend pas invisable).

Le Haut Clerc proposera aussi aux aventu-
riers une potion qui les rendra moins sensibles
aux effets de la chaleur (effets négatifs des hautes
températures diminues de moitié) et qui les met-
tra a I'abri des brlilures du soleil. Le clerc dispose
de cing doses de cette potion, chaque dose étant
efficace durant une trentaine d’heures.

Enfin, le religieux offrira aux aventuriers deux
fioles d'argent, chacune contenant une dose de
contre-poison efficace a 100% pour les morsures
des serpents.

Le Haut Clerc pourra également donner aux
aventuriers des renseignements précieux sur la
brousse qu'ils auront a fraverser pour s'appro-
cher du campement du sorcier. Il faudra, toute-
fois, que les aventuriers pensent & lui demander
ces renseignements (si ils s'adressent a quelgu'un

d'autre, le MJ donnera les élements qui suivent
mais de facon moins compléte, le Haut Clerc
étant le seul, a Scalld, a parfaitement connaitre la
savane environnante).
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_ La savane autour

_de Scalld

Pour se rendre dans les parages du campe-
ment de Macacoho, les aventuriers devront tra-
verser une région dangereuse, surtout pour ceux
qui ne la connaissent pas. En plus du danger que
représentent les guerriers du sorcier, la savane
qui entoure Scalld est le territoire de nombreux
fauves, lions, panthéres, hyénes... Il regorge aussi
de serpents dont la morsure est souvent mortelle.
Avant donc d'espérer atteindre le refuge de
Macacoho, les aventuriers devront atfronter les
pieges d'une nature qui leur est totalement incon-
nue. Grace aux conseils du clerc, ces dangers
seront, heureusement, moins redoutables. |l
expliquera, tout d'abord, comment se déplacer
en ufilisant le vent pour ne pas se trouver dans
“dans la zone d'odorat” de fauves, & proximité
desquels il sera nécessaire de passer. Le clerc
apprendra aussi aux aventuriers les risques allu-
mer du feu dans la brousse malgré la protection
qu'il apporte contre les fauves. 1l leur dira aussi
comment repérer, pour ne pas v entrer, le terri-
toire d'un lion. Il les informera de 'aspect trom-
peur des crocodiles nageant entre deux eaux. En
resume, le Haut Clerc pourra apprendre de nom-
breuses choses aux aventuriers sur les mystéres
des Terres Noires.

Note MJ : e MJ donnera aux aventuriers
toutes les informations qu'il jugera nécessaires
sur la jungle africaine en se documentant si ses
connaissances sont insuffisantes, la place man-
quant, ici, pour lui fournir les données concer-
nant la faune et la flore auxquelles les aventu-
riers seront confrontés.

. Le retour des espions

Apres leur (peut-étre instructive) promenade
en ville, les aventuriers, de retour au palais,
apprendront que le gouverneur les attend pour
leur communiquer le résultat de la mission de ses
deux espions. Immeédiatement recus dans la salle
d'audience, les aventuriers retrouvent Ecknir.
manifestement encore plus préoccupé que la
veille. Sans préambule, il leur apprend que les
nouvelles rapportées par les espions sont mau-
vaises. La grande armée de Macacoho est
presque totalement levée et les espions ont
confirmé qu'elle serait d'une puissance jamais
egalée dans ces régions. Si les aventuriers sont
toujours decidés a tenter de se rendre au campe-
ment du sorcier pour le tuer, le gouverneur leur
demande de ne pas perdre de temps, il insiste
méme pour que leur départ ait lieu dés le lende-
main a l'aube. Comme il le leur a déja proposeé, il
les invite a se servir dans 'armurerie du palais (qui
contient tous les types d'armes et d'armure cou-
rant) avant de partir. Pour le voyage jusqu’au
camp de Macacoho, il mettra a leur disposition



I'un des deux espions
et tout le materiel
habituel dont lesaven- W o
turiers pourraient 0 f0TEER | .
avoir besoin, Il termi- "4 TR ST

nera l'entretien en préci-
sant que d'aprés les rensei- %
gnements dont il dispose, %
l'armée noire se mettra en
marche dans cing jours, six au
plus.

 L’espion

. Gerdwind

Aprés avoir quitte le gouverneur, 4] VSIS SEEEEEE

les aventuriers peuvent s'occuper de
leur équipement et également se
rendre chez |'espion qui doit, le lende-
main, les guider vers le camps de
Macacoho.

i
L "espion du gouverneur est un guer- b
rier de sa garde personnelle, habitué des
missions deélicates. Il parle certains des
dialectes des peuples de la savane et
connait trés bien cette derniére. Clest
un homme agréable qui est totale-
ment prét a collaborer avec
les aventuriers. Il pourra
leur donner, si les
aventuriers n'y sont
pas allé, le consell

de se rendre
chez le clerc
pour se faire
donner des po-
tions dont I'in-
térét lui semble
evident. Si il fiE
ne connait @
pas aussi bien &
la faune et la
flore de la
brousse que
le Haut
Clerc, ses
connais-
sances sont
quand-méme NG
suffisantes pour % R
que le MJ informe
les aventuriers de la plupart des dangers
qui les attendent. Avec lui, les aventu-
riers auront le sentiment d'avoir affaire a
un homme de confiance, solide et sur
qui ils pourront compter. :

Une fois 'entrevue avec l'espion qui
se nomme Gerdwind (guerrier niveau 6,
caractéristiques a déterminer par le MJ),
les aventuriers auront, environ, une
demie journée pour se préparer definiti-
vement a leur mission M

boucliers de peau.
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Heavy

IKKIND C

=3¢ Scénario un peu particulier
Wl puisque le fond du probléme que
recontreront les URC est “a
kind of magic”), est fait pour

une equipe neuve d'une demi
% douzaine d'URC. Il faut espérer

que les joueurs ne prennent pas
Heavy Metal pour un univers ot le grosbillisme
est roi car ils seront sans doute trés décus. En
effet, Heavy Metal est pour moi le juste milieu
entre Brazil et Robocop : un univers ot I'absur-
de cotoie la violence tous les jours de la semaine
(une bonne URC ne prend jamais de repos, sur-
tout le dimanche!).

Les références utilisées sont :
e S comme Systeme de jeu pour le livret 1,
e E comme Egarés pour le livret 2,
e U comme URC pour le livret 3.

Exemple

A la sortie du moule, les URC sont convo-
quées devant Stormy 5.1, unité Screwdriver
Artificielle de son état, mais surtout comman-
dant en chef du CDF (Centre de |
Directionnement Francais). Il arbore fié- ..'_'.'.
rement un ciré jaune rapé aux coudes ,/ - E
et se gratte sans cesse derriere

: U8 signifie livret 3 page &.

I'oreille. Son bureau est spacieux mais encombré
d'objets marins de toutes sortes : encres, mats,
filets s'y entremelent au gré du vent qui
s'engoutfre d'une fenétre ouverte.

Stormy 5.1, sans cesser de se gratter derriere
I'oreille, entame un monologue enflammé &
I'adresse des URC, debout face a lui : “Fils, vous
savez sans doute que le plan Hopson repose
(entre autre) sur la bonne marche des médias.
Et bien, la voici menacée! Des signaux d'origi-
ne inconnue brouillent en effet les émissions
de Canall, la chaine la plus regardée par | ani-
mal homo sapiens! L'ordinateur central a
émis plusieurs hypotheses en ce qui concerne
la source de ces brouillages, dont celle de leur
provenance du bloc sud! Et vous, mes fils.
vous, matelots, avez été initialisés pour mener
d bien la mission qui v a été attachée! Comme
jaimerais étre a votre place, sentir le souffle
froid du combat sur ma nuque, respirer les
effluves du poisson encore frais que 'on sort
du filet... Vous serez conduit en hélicoptere d
proximité du lieu présumé d'émission. Durant

le vovage, toutes les données nécessaires
vous seront communiquées. Bonne chan-

ce matelots!”
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Metal

Stormy appuie sur un bouton vert, la porte de
son bureau s ouvre alors et un dréne affuble d'un
costume queue de pie apparait. Il scande d'un
timbre rouille : “Veuillez me suivre, s'il vous
plait.” Visiblement, il a besoin d'un bonne dose

d huile 3enl.

Remargue au GM : S'i] est vrai que ['ordi-
nateur central a “émis ['hypothése” que ['émis-
sion proviendrait du bloc sud, il faut savoir que
cela n'est qu'une des 1024 (=2/10) possibilites
quil a proposé. En fait, il y a tellement peu de
chance que ce soit vrai que le gouvernement a
laissé le CDF envoyer de nouvelles URC plutot
qu'une équipe expérimentée.

VOYAGE, VOYAGE...

L L T e T T e T e L P

Le drone (il s'appelle Oscar 2.1) méne les
URC en haut du building d'oxygéne ot un héli-
coptére TEZAR (Transporteur En Zone A
Risques) les attends. Les URC sont revétues de la
combinaison standard de toile noire flanquée du
nom de leur propriétaire en lettres argentées qui

Al

est attribuée a chaque unité au sortir de la chaine
de montage.

Les URC montent dans la soute, sans moven
de communiquer avec le pilote, et comme seule
source de renseignements un terminal d ordina-
teur qu'il Jeur faudra interroger & tour de role.
Elles feront le voyage de dix heures assises par
terre entre les caisses d'équipement qui leur
seront confiées & l'atterrissage. Dans leur com-
partiment, il y a aussi des armes qu'elles auront &
se partager :

e un TARGET 66 (E17) vide et une cartou-
chiére de 1x7 balles Armor Piercing par
URC. Ils sont nickelés.

Target : PR=0%, PU=10m, PM=20m,
PS=1D6+4, AT=5/7, PX=8000.

o un CAW-AT (E5) vide et une cartouchiére de
2x12 balles.
CAW-AT : PR=-10%, PU=5m, PM=15m,
PS§=2D6, AT=12/6, PX=20000.

e un FLAMMEN-P (E9) vide, et deux
recharges (a ['essence de pin, colorées en
vert sapin).

Flammen-P : PR=-15%, PU=5m, PM=10m,
P§=3D6, AT=5/10mn, PX=40000.

o deux WARMAKERS (“une arme solide d
portée de

i e T R AN R AT N =

S — O | "E19)
vides. avec

—

cing cartouchiéres de 6 balles.
Warmaker : PR=0%, PU=10m, PM=20m,
PS=1D6+2, AT=6/5, PX=3000.

e du materiel de maquillage/
camouflage :
deux treillis couleur sable,
du fard mat noir, gris,
vert et sable, et...
deux tubes de
rouge a levre, 5
\ pots de vernis a
ongle, 1 boite de
faux-cils (quelques
erreurs administra-
tives, sans doute).

e une corde de 30m syn-
thétique et un grappin,
une paire de gants de
jardinier (en toile
verte).

e trois lampes de poche vides, quatre piles de

trois heures d autonomie chaque.

e un canot gonflable jaune avec cing gilets de

sauvetage oranges et un sifflet.

|




repasser le méme temps et recommencer le jet.
Si le jet est réussi, la machine est prete. En cas
d'erreur systéme, la machine est cassee!

INSTALLONS NOUS
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Les URC sont larguées avec tout leur matériel
sans méme que |'hélicoptére ne se pose verita-
blement : il faut sauter avec les caisses a 10

metres d'altitude. Elles sont ainsi déposes envi-
ron 100km au Nord du lac Yora.

RIEN DE TEL QU'UNE
MAISON DE MACON

(4J| une mini pe!feteuse
. (5)e huit pelles et pioches, . =
it 6)- un kit d emrssmn/receptiﬁn
. (7)e un mini-laboratoire d ti.‘ﬂ”tﬂfgi&ES

| (8)e un drone de combat [GREWHA WK,
& U3l au programme | imité ; il ne peut que
i :.;'{_""?;_;.‘;;fj:-:;pntmur.‘.‘er uutraur de Ea mr.feibi‘i ﬂdee (15

Mais séparement, tous
ces objets ne sont pas uti-
lisables. Par exemple, le
générateur atomique doit
étre assemblé a |'extérieur
du QG, mais ne peut étre
activé qu'une fois a sa
place, par une URC en
combinaison NBC, et ne
peut plus étre deplacé
par la suite.

. { 9). un f.irfﬁne de sumer!lancee{ijSQUfTO
 U35), au programme limité : il ne peut que
B pﬂfr@mﬂer ﬂutuur de }a pc}rfﬂ bfmdee (35

| faut donc construire
le QG. Clest-a-dire creu-
ser. Il faut pour cela déga-
ger 300 m3 de terre.
Avec la mini pelleteuse,
_ o R une URC peut creuser
& — Gavasses FOR m3 par heure. Avec
uniquement des pelles et
des pioches, le travail va
dix fois moins vite!

Cante -ﬂ-l..l. *Igm o ’
worleuite & pa-tir A VLD v pla = X de r-fndsnucj

| [ électr Hfﬁ:tudm_ donc ) i e
T ﬂtfendra de d IﬂpDSE du ¢ nérﬂteur atomique

B ;,,.:___pﬂureﬂ prﬁﬁt,&r b e

| (14)e unc caisse de {:ﬁnserues sans ouvre-
bmit& mefH&Eri ;e UoUS mppeﬂe que les URC
i ne maﬂg&nf pﬂ&pﬂur mure} -
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Une fois le trou effectué, il ne faudra que 6
heures & 5 URC afin de tout mettre en place. Et
aprés une attente de 10 heures pour que tout

CLIC-CLAC,
CA S’EMBOITE

. '3_’:,'_3'3‘.(1 ?3% ne EﬂfSﬁE de mudes d’emplois pour
monter tautﬂe_fa Malheureusement, celui de
an':r_ betnnnemﬁ-@stiﬂn }apﬂnms {ma rque

f éte ':f'.' ;_}::_,."."_'f"_ﬂ f;’(e.-pms lﬂngtemps dlssc}ut ol
muen’f em:}re quelques fribus autochtaunes. 1 est
 situé au croisement du 220 paralléle nord et du
| 22¢ méridien ﬂegﬂremant au sud du Tibesti,

g les ,;q.ﬁnt mgmg ilfautd’ abr.::rrd
e construire tn QG {puisqu aucun bamem de ce

ud), pu EEI‘ ﬂﬂl"ah !EE dE __!ﬂ r Eﬂlﬂﬂ Point d’'URC + Mod de Scan du “dirigeant”). Puis, les

=1
ey .
.......
'''''

1 f Thd tLb
’ pE Rl o el o dire FAcieur de Difficulté
i parg ,L',.:.'Z"'if'."ﬂlﬂ hfmuﬂlent Canall ; Pour assembler une de ces machines il faut

Premiére étape, il faut monter les outils.

o '_'-:"i:;if__:l (1 5). H ne ;:ﬂ‘nne a peche | seche, le QG sera opérationnel. [ n'y a pas besoin
ngheﬂg P R—- {J PS LDE+2 PX=400, totalement enfoui sous terre, seule la porte blindée

émerge du sol. On peut y rentrer le 4x4, mais cela

Afin d’assembler un dispositif (caisses 1, 4, 6,
7,8.9.10, 11, 13, 15), il faut au moins deux
URC : une qui lit le mode d’emploi et dirige les
opérations, |'autre (ou les autres) qui effectue(nt)
le travail proprement dit et salissant. Voici une
table qui permet de gérer les assemblages :

caisse 1 : la bétonneuse : impossible (mode
d’emploi en japonais).

caisse 4 : la mini-pelleteuse : FADI=40.
caisse 6 : kit d’émission/réception :
FADI=10.

caisse 7 : mini-labo : FADI=50.

caisse 8/9 : drone : FADI=40.

caisse 10 : porte coulissante : FADI=10.

caisse 11 : générateur : FADI=50.
caisse 13 : voiture : FADI=40.
caisse 15 : canne a péche : FADI=0,

d'abord constituer |'équipe d'URC, determiner
qui dirige et qui construit. Ensuite, on passe un
nombre d’heurels) égal a : FADI / (nombre

“constructeurs” font leur moyenne de Scan, on
lance alors un dé pour toute I'équipe. Le CB
est le plus petit de tous les CB des membres de
I'équipe. Si ce jet de Scan est raté, il faut y
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immobilise la piéce commune. Il v a aussi une
chambre pleine de lits superposés, un atelier de
reparation-entrepdt, et un laboratoire d'analyses
miniature au centre duquel trone une console
d'ordinateur qui sert aussi de moyen de communi-
cation avec le CDF en région parisienne. Au des-
sus de l'abri, legerement recouvert d'herbes jau-
natres se dresse une petite antenne-radar.

Il est aussi aisé de comprendre que ce QG
“fait main”, n'a pas tous les avantages d'un QG
plus classique (& Paris ou a New York). Voici
quelques précisions a ce sujet :

e aucun probleme pour |'alimentation en

énergie, le générateur atomique s'en charge.
e la banque de données normalement dispo-
nible dans un QG ne fonctionnera pas norma-
lement : les URC pourront enregistrer des rap-
ports mais pas en consulter. Elles doivent
néanmoins continuer a taper leurs rapports de
missions, ils sont analysés et classés au CTC
de Paris (Centre de Traitement Cubernétique),
et pourront servir plus tard.
® 12 heures apreés ['installation, tout le systé-
me de reconnaissance d empreintes digitales
sera opérationnel.
e le mini-laboratoire ne pourra effectuer des
autopsies que 24 heures aprés sa mise en
etat.
e les analyses chimiques non biologiques
seront disponibles 30 heures apreés la mise en
état du mini-labo.
@ les analyses chimiques biologiques seront
disponibles 40 heures aprés la mise en état
du mini-labo.
# les analyses balistiques ne seront disponibles
que 60 heures apres la mise en état du mini-

labo.

Ces délais sont diis au fait que toutes les don-
nées informatiques nécessaires aux analyses sont
transmises de Paris par ondes radio, apres la
mise en état du mini-labo, par l'intermédaire des
réseaux secondaires de |'ordinateur du QG. Ces
transmissions sont longues et nécessitent de
nombreuses vérifications.

QUE SE PASSE-T-IL

Voici un petit panorama de la societe ou les
URC sont plongeées : trois grandes tribus occu-
pent ces territoires : les YORAH'INDE (pronon-
cer “v'aura hi ndé”), les GROB'HIME (“gros
bimes’) et les HERKIM (“hérkim”). Le sorcier
des YORAH'INDE se nomme BIHMA, il est en
train de regrouper les trois tribus autour d’'un
nouveau culte agressif envers les blancs en géné-
ral et les négriers en particulier. Exemple des
effets de BIHMA sur les trois tribus : le camp de
négriers sur les rives du lac YORA a été mis en
pieces par un groupe de guerriers
YORAH'INDE et GROB'HIME!

LA NOUVELLE
RELIGION DE BIHMA

FRE R LEr

| s'agit d'un dérivé du vaudou appliqué a la
mythologie africaine. Afin de créer une
“ambiance” propice au bon déroulement du scé-
nario, voici quelques notions sommaires de
mythologie africaine.

QUELQUES RAPPELS

[l faut savoir que les croyances africaines sont
profondément animistes, 'homme est apparenté
a la nature entiére et y communie ; mais dans
toutes les relations avec I'univers, c'est la nature
qui est souveraine. La nature n'est pas seule-
ment matiére mais aussi force vitale : c’est grace
a elle ef par elle que I'homme découvre en lui
des affinités avec les puissances surnaturelles.

Dans ce contexte, la magie ne fait qu'appli-
quer a un cas particulier la force vitale éparse.
Cette force vitale : “NYAMA”, est la “Réalité
Supréeme”, car celui qui ne conserve pas des
liens avec elle meurt sans rémission possible.
Donc, si "“AMMA”, le dieu Créateur, est un peu
négligé lors des cultes, le NYAMA individuel et le
NYAMA collectif sont |'objet d’une profonde
véneration et adoration (il importe par exemple
de ne pas laisser perdre 1¢ NYAMA d'un mort,
d'ou des rites funéraires frés importants)

Plus particuliérement, intéressons-nous a la
mythologie DOGON (initialement originaire du
Soudan), puisqu'elle est le fondement des

croyances YORAH INDE.

Dans la conception DOGON de la vie, un étre
humain est composé, outre du NYAMA, du NI

douze mols plus tard, il officiait déja comme sor-
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LORSQUE DES URC
SONT LIVREES
A ELLES-MEMES...

Une fois passées au campement détruit, les
URC nageront dans le vague : ou aller, que
rechercher? D'autant plus que, si le QG est doté
d'un detecteur de brouillage, il ne grésille que
trés faiblement : pas moyen de localiser un
endroit particulier pour orienter les recherches.
La seule solution consiste & arpenter la savane &
la recherche d'un indice quelconque.

Voici donc, pour agrémenter les errances de
nos chéres URC en mal d'aventures, les caracté-
ristiques du roi des animaux, qui arpente encore
ce coin perdude brousse :

LION : CO=5, FO=6, RE=8, VO=8,
Dommages (griffes et crocs)=1D6+1, Scan 7
(56%), Combat 6 (48%).

Quoiqu'il en soit, nos agents de la loi finiront
bien par tomber sur un autochtaune, qu'il
soit YORAH'INDE, GROB’HIME ou HER-
KIM. Voici une table permettant de gérer ces
rencontres :

2D6 / Rencontre / Réaction

2-5 / rien ni personne ...

6-7 / une femme seule /-2

8/ un homme seul / +0

9/ un groupe de femmes (1D6)/-1

10-12/ un groupe de guerriers (1D6+1)/ +2

Le GM eftectue un jet sur cette table toutes les
deux heures environ. La distance lors du premier
contact (visuel ou auditif) avec la rencontre est de

1D6x10+1D6 metres.

Pour déterminer la réaction de la rencontre
face aux URC, le GM tire 1D6, ajoute le modifi-
cateur /Reéaction/ de la colonne de droite sur la
table ci-dessus et lit la table suivante :

 Résultat / effet

0 ou moins/ la rencontre s'enfuie en criant
1-3/ la rencontre s'enfuie discrétement

4/ la rencontre suit les URC afin de repérér
les lieux pour revenir en force

5 ou plus/ la rencontre attaque les URC,

Afin de gérer les rencontres, voici les caractéris-
tiques moyennes d'un indigéne :

INDIGENE : CO=7, FO=3, RE=6, VO=6, Arc
6 (42%), lance et couteau 4 (24%), Scan 6
(36%).

Les hommes possedent généralement un arc
rudimentaire, douze fleches dans un carquois en
ecorce, une lance (pour le combat au contact) et
un couteau. Voici leurs caractéristiques :

ARC : PR=-5%, PS=1D6
LANCE : PR=+5%, PS=1D6+2
COUTEAU : PR=+0%, PS=1D6.

Les femmes ne sont armées que d'un cou-
teau.

L'ATTITUDE DES
TROIS TRIBUS

Actuellement, les trois tribus de BIHMA ont
brillé leurs villages et vivent dans des campe-
ments provisoires. En effet, BIHMA leur a expli-
qué qu’il n'était pas bon de rester trop long-
temps a la méme place, les esprits de la terre (qui
sont des ANDOUMBOULOU) profitent en effet
du sommeil des habitants pour voler leurs réves.
Puis, une fois rassasiés, ils entrent dans la téte du
dormeur et s'approprient son ame, son “NI”. Le
dormeur n'est plus qu'un Mort-qui-marche, et
qui se laissera asservir par les blancs.

Tous les matins, les tribus plient donc bagages
pour s'installer quelques kilométres plus loin, peu
avant que le soleil ne se couche. Il est alors tres
probable que, si les URC voyagent un peu, elles
decouvrent les traces d'un lieu de campement
d'une tribu, ou méme un des villages abandon-
nés. Mais les indigénes se déplacent vite et
posent le camp dans des lieux abrités des regards
efrangers ; les URC ne trouveront donc pas de
camp habite.

Quoi qu'il en soit, BIHMA s'est rétiré juste
apres la destruction du camp de neégriers. Il a
donné rendez-vous sept jours plus tard aux trois
tribus a la cotte 2.940 (cf. carte), afin de célébrer
la féte du SIGUL. Il se prépare dans un vieux
temple & la cotte 3.325, ou il effectue toutes
sortes de manipulations magiques. L'entrée est
tres bien camouflée. Il prévoit d'y emmener les
tribus lors d'une procession dés le début de la
nuit, puis d’effectuer toutes les célébrations
rituelles dans le temple.

 ESPRITS
. SE RENCONTRENT

Et oui, cela devait arriver! Toutes les mani-
pulations de BIHMA ont attiré ['attention de
quelques génis sur ce petit paysage, et c'est de la
confrontation de ces étres d'esprit avec des étres
de metal et de chair (les URC) que va naitre la
complexité du scénario...

Ce sont des AMADOUE (des esprits de la
famille des ANDOUMBOULOU) qui vont se
manifester. lls ont la particularité d'étre transpa-
rents le jour ; mais la nuit ils hantent la savane,
visibles par tous. Les indigénes se cachent le visa-
ge devant les silhouettes filiformes des petits
AMADOUE, devant leur peau séche et sombre
comme un vieux parchemin, devant leurs ongles,
leurs dents, et leurs yeux rouges comme le soleil
qui se couche. Les AMADOUE sont les esprits
des premiers ancétres, ils reviennent pour cher-
cher eux-mémes pitance puisque depuis trop
longtemps ils n'ont pas été I'objet de sacrifices
rituels.

Cest donc la que commencent les aventures
extraordinaires des URC. En effet, lors de leur
retour au QG aprés de longues journées fati-
guantes, l'ordinateur de bord leur passera les
moments les plus importants des enregistrements
TV du dréne Mosquito. Généralement, on y voit
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comment le Greyhawk a fait fuir des animaux
trop imprudents qu'il estimait menacants. Mais
les URC vont découvrir deux ou trois scénes
déevoilant les herbes séches de la savane qui
s'écartent lentement, pour laisser place q...
rien! Hé oui, comme si un étre invisible s'y
aventurait! Mais cela provient sans doute d’'un
défaut dans la caméra du Mosquito...

D'autre part, elles découvriront lors de leurs
déplacements des carcasses d’animaux éventrés
et qriffés par d'étranges pattes a cing doigts...

Mais il ne s'agit pas de créer ici un systéme de
gestion de rencontres URC-AMADOUE, seule-
ment de faire régner une ambiance irréaliste face
a laquelle les personnages resteront perplexes.

" LA GRANDE FETE
" DU SIGUI : LE TEMPLE

Le soir dit, les trois tribus vont se retrouver a
la cotte 2.940, autour d'un grand feu. BIHMA
va apparaitre, paré de tous ses atours magiques :
matrices mystiques tatouees sur le corps, pagne
cerémonial, et bien enfendu le vieux masque de
I'Ancétre fixé sur le haut du crane. Il haranguera
la Toule et ménera une procession jusqu’au
temple (cotte 3.325). Clest alors que le détecteur
de brouillages des URC se mettra a grésiller dans
tous les sens : une formidable puissance magne-
fique émanant de ces vieilles pierres...

BIHMA va conduire les futurs prétres des tri-
bus jusqu'aux salles 4 et 5 alors que les simples
fideles attendront dehors. Il se placera alors
devant la statue de la piéce 5, un nuage de
fumée sortira des narines de pierre et.. il dispa-
raitra. En fait, c'est de la magie : il a traversé la
statue, méme si on peut la faire pivoter comme il
est expliqué plus loin. :

_ DESCRIPTION
- DU TEMPLE

Salle 1

Clest ici que BIHMA a vécu ses derniers jours.
On y trouve un atre ot il a fait cuir ses aliments,
quelques peaux d'animaux.

est contruite sur deux niveaux : une marche en
forme de demi-cercle permet de descendre dans
un bassin peu profond (un metre environ). Au

Salle 2

Elle est assez grande (6 metres sur 8) et elle

de remonter au sec ol deux portes en bois se
dresset. .. ...
avant d'entrer dans le temple,
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Un tunnel. gmss@rem:aﬂtﬁ:lle?[cmntratrement
___ au reste du souterrain), permet d'acceder a une
| rviere qul emerge des rmchﬁs C est de la que

Sﬂlle 4 |

B Ele ost précédée d'un esca Iar II s'agit de la
| _”"f-piece des Ancétres. Quatre ﬁéa_t_ueg se dressent
| depatetd autre de la salle : elles fiqurent la
i ._;'_..._--'-_.-._-'_.transfﬁnnanen de serpents ge;aﬂts en YEBAN.
i -'-'-'-'-i-:?:.if-Une atmosphere frés etta:nge €. éegage on a

_ I*lmpressmn que les statuaes _uﬁnt s animer,
'.3; . qulelles bﬂugent méme.., En fait, il leur arrive de
_____f'f__'_":f_f;’}f?ﬁ'.bc:uger la queue d'un des aarpents caressant
= _j:f-{:r'}ﬂ le. molet d'un e’fsranger qui oserait s aven-
Mﬂr s l@ in ﬁianﬁ mmnnu Une: pﬁrte clos le

l::.'_
o st

pidce. Si on brise la tige, la pierre (de 2 ou 3
tonnes) va obstruer |'entrée.

Détail 6 : Lorsqu'une URC ou un étre
humain autre que BIHMA passera le seuil de
la salle 7, la tige en fer de la piéce 6 s’enfonce-
ra rapidement dans le mur, laissant glisser le
bloc de pierre qui fermera ainsi la sortie princi-
pale.

Salle 7

Elle ressemble un peu a la salle 2 (deux
grandes marches entre lesquelles il y a de I'eau)
sauf que le bassin est plus profond (trois métres),
et que deux ou trois crocodiles y nagent discrete-
ment. Pour passer, on peut tenter de marcher

en équilibre sur le tronc d'arbre qui sert de pont a
BIHMA (c’est une action difficile de coordina-

tion).

plafond : ses murs montent droit vers le ciel. En
regardant avec afttention, on peut méme distin-
quer quelques étoiles. Cette salle est importante,
car une fois le mécanisme de la piéce 6 déclan-
che, la seule issue est de grimper le long de ces
murs (20 metres). Sans compter que les indi-
génes attendront peut-étre la-haut les intrus que
sont les URC.

Un pentacle est tracé sur le sol : c'est la que
BIHMA invoque les Ancétres et particuliére-
ments les AMADOUE.

Salle 9

[l s'agit d'une piéce trés spacieuse, ot BIHMA
loge les AMADOUE qu'il rassemble peu a peu
afin de former une armée. Il y en a 4+1D6. lis
tournent en rond comme des lions en cage ou
somnolent sur les paillasses de fortune qui trai-
nent par ferre.

Les AMADOUE sont tres, tres
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agressifs... lls attaquent sans somma-
tion quiconque n'est pas d'une des
trois tribus.

AMADOUE : CO=6, FO=6, RE=8,
o1 VO=8, Dommages (griffes et
crocs)=1D6+1, Combat 6 (48%). Si
une URC a un cerveau organique, elle
subira des attaques psychiques (distrac-
tion : -15% a toutes les actions).

Salle 10

La porte qui permet d'y accéder est
fermée & double tour et trés solide (il
faut tirer dessus avant de pouvoir
I'enfoncer). Clest la que BIHMA se
trouve. [l y a aussi et surtout une gran-
de statue étrange (on dirait un esprit
africain mytique avec une combinaison
de cosmonaute). Cest elle qui émet les
brouillages. C'est tellement flagrant
que les URC, en pénétrant dans cette
piece, ressentiront les effets des ondes
magneétiques (-10% a toutes les
actions). |l faut deétruire la statue (lui
infliger plus de 20 points de dom-
mages), afin de pouvoir tuer BIHMA.
Sinon, il restera insensible aux coups

C est ia chapeﬂe d@ﬁ bancs permettent alx
 fideles de sassoir, afin de vénérer la statue
_ d'AMMA, le dieu créateur. On peut faire pivoter
:'-.fif,".z'cette statue méme 5 ‘il faut deux URC (et
f'-i';";:}_.._lDéxlﬂ secone es) pgur y pawemr BIHMA, lui,

e

paa&e é ’Eravers

| o .{l'mﬁ:ﬂéiﬁzﬁme au dﬁﬁ‘sﬂﬁ du 13
= '"Ei_:.-Uﬂ biﬂﬂ fi& ._'_f_-_'n’e mamtenu par une tige
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Il 5 aglt sunple—

CROCODILE : CO=6, FO=6, RE=8, VO=8,
Dommages (crocs et queue)=1D6+2, Scan 7
(56%), Combat 6 (48%).

De prés, on peut distinguer entre les deux
nortes des traces de pieds griffus qui vont de la
salle 8 4 la salle 9.

Salle 8

Le couloir qui v mene est recouvert de toiles
d'araignées et de poussiere. On peut y remar-
quer des traces de pattes griffues qui vont de la
salle 8 ala salle 9. La piéce 8 elle-méme est tres
étrange. En forme de cylindre, elle na pas de

des URC et les attaquera avec sa lance
(il a les mémes caractéristiques qu'un indigene
classique).

EN CONCLUSION

C’est sans réaliser vraiment ce qui leur arrive que
les URC vivront ce scénario (j'en connaid beau-
coup qui ont démonté de nombreuses stafues
afin d'y trouver un montage électronique...).
Pourtant, c’est seulement ainsi qu'elles viveront
pleinement leur existance d'Unité de Répressicrn
Cybernétique. De retour en ville, il leur faudra
sans doute subir de nombreuses révisions afin de
retrouver une SPAC “raisonnable” B
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TRAGEDIE
OCCULTE

Pascal KONINSZEWSKI

F{ipie

:

Ce scénario (version
contemporaine pour U'appel de
Cthulhu) est une aventure
originale écrite par I'un de nos
lecteurs, jeune lycéen de 16 ans.
Selon son voeu nous le déedions a
Juliette, Tania, Mickaél, aux
futurs joueurs du cours Mabillon
et d’ailleurs. Ce module se
deroule aux USA, aux environs de

Boston. Il s’adresse aussi bien a

des joueurs chevronnés qu’a des oston, 5 heures du matin, mardi 14.
déebutants ( le tout est d’éetre Les pneus crissent, les sirenes hur-
chanceux, prudent et de ne WA . Sty bt oy

s ;. B yr. s olice illuminent les rues sombres.
neg hg_er (IHCEJH lﬂdICE) L equipe E‘appel telephonique de la concierge
devrait aussi compter un de Parkstreet va certainement dépla-
journaliste, un deétective prive (ou cer une bonne dizaine de chasseurs
une profession équivalente) et un % 80001.... Agres faul, cein st pas

tous les jours que 1'on retrouve des
cadavres dans cet éetat.

policier. Ce scénario pourrait
méme étre I'épisode de la
creation de votre groupe
d’investigateurs. Il les conduiraa | |
affronter les dangers du mythe o2
ou deux faits divers vont leur
prouver que nul n’est a 'abri de
- Poccultisme.
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CREPUSCULE

Note : si votre journaliste est seul, il
s'arrangera pour arriver sur les lieux avant les
policiers afin de glaner quelques informations,
ensuite ceux-ci |'interrogeront. Si I'un de vos
investigateurs est policier, consultez les élé-
ments suivants en vue de savoir qui des deux
joueurs arrivera le premier : 01-35 circulation
fluide ; 36-45 léger embouteillage (perte de 20
mn) ; 46-75 route deéviée (perte de 30 mn) ;
76-00 panne de voiture (perte de 40 mn).
Arrives a |'adresse indiquée, les investigateurs
découvrent un vieil immeuble gris de trois
étages, assez délabré et mal entretenu. Une fois
dans le hall, ils voient sur leur droite que la large
porte en bois des locataires du rez de chaussée
a carrément été arrachée de ses gonds et que
son encadrement a été pulvérise. A l'intérieur
du logement, sens dessus-dessous, un horrible
spectacle les attend. Derriere un canapé ren-
verse, ils découvrent un corps d homme sec-
tionné du bassin a la téte, gisant dans une mare
épaisse d’ hémoglobine.
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Note : par convenance le premier chiffre
représente la perte de santé mentale si I'on
réussit son jet, le second si on le rate (ici, perte
de 0/1d6 san). Les murs des salles suivantes
sont marqués de nombreuses entailles (env
1m50 de long sur 0.30m de large), dans la cui-
sine, a coté d'une table brisée, ils trouvent le
corps lacéré d’'une femme de toute part, trai-
nant au milieu d'ustensiles de repas (0/1d6
san). Comble de ['effroyable, ils découvrent
dans ['une des chambres dont il ne reste que
des pans de murs les restes d'un cadavre mutilé
d'un jeune nourrisson (0/1d4 san). Une fois ce
spectacle ingurgité, les investigateurs peuvent
aller a la conciergerie interroger la gardienne
de I'immeuble, tremblante de peur, cachée der-
riere son petit bureau de bois sombre. Si votre
joueur est journaliste, pensez a faire intervenir
la police avant que celui-ci n'ait terminé d'inter-
roger la vieille gardienne. Note : dans la mati-
née, le patron du reporter lui offrira une prime
de 1d6/100% s'il a pris de bonnes photos et
rédigé un excellent article, il lui promet méme

le double de la somme s'il dénoue l'affaire.

 Informations détenues
. par la gardienne

| était environ 4 h 45 quand elle a entendue
une sorte de sifflement se produire dans le hall,
suivi d'une explosion sourde. Ensuite elle a cru
ouiir un grand hurlement lugubre, sorte de plainte
modulée accompagnée de bruits sourds et de cris
d'agonie. Lorsque le calme est revenu environ
10mn plus tard, elle a constaté les dégats et a
joint la police ainsi gue la presse.
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_ Informations en
. possession de la police

Les Jenkins était un couple bostonien modele.
Le pére était ouvrier, la mére sans emploi. Pas de
casier judiciaire ni d’ennemi connu. Au commis-
sariat le ou les policiers investigateurs sont char-
ges de |'enqueéte.

QUAND LES ENNUIS
COMMENCEN L.

R T T,

Mercredi 15, 10 heures du matin : un
curieux personnage arrive chez ['un de vos inves-
tigateurs, plus précisément chez votre détective.
Si aucun de vos joueurs n'est détective, alors
monsieur Frédéric Grun se rendra chez votre
policier (il le connait de réputation) ou au siége de
votre agence d'investigation {si toutefois vous en
possédez). Grun vous charge de retrouver sa fille
Jane et son fils Frank disparus depuis le 12 en
milieu d'aprés-midi.

. Indices fournis par Grun

Alors qu'il rentrait de son travail (il est repre-
sentant), il a constaté la disparition de ses
enfants. Il a aussitot télephoné aux copains de
lycée de Frank et I'un deux lui a appris qu'il avait
vu sa soeur avec deux autres types du coté des
docks dimanche dernier. S'ils le demandent,
Grun fournira aux investigateurs une photo de
ses enfants ainsi que 1'adresse du hangar ot trai-
naient Jane (alors que Frank était présent). Si les
investigateurs se renseignent sur les docks, Grun
leur fournira le numéro du hangar ot les trois
individus flanaient dimanche.

Note : un jet réussi en psy-

chologie permettra & vos joueurs
d'apprendre que Grun a peur du
propriétaire d'un des hangars
(comme s'il le connaissait per-
sonnellement).

UN IMMEUBLE
MAUDIT

Mercredi 15, 14 heures :
vos investigateurs qui sont sur la
piste du massacre des Jenkins peu-
vent a nouveau se renseigner.

. Indices }[om_’n is
. par les jichiers
. de la police

et les journaux

| semblerait qu'il y ait peu de
temps, une disparition ait eu lieu
au second étage de 'immeuble des
Jenkins. Celui ci était occupeé par
monsieur Grun et ses enfants (vrai-
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semblablement disparus depuis le 12). Grun n'a
signalé cette disparition que mardi dernier
(comme si la tuerie I'avait fait réfléchir). La police
est en quéte d'indices serieux.

Note : désormais vos joueurs peuvent se
rendre chez Grun (au cas ou vous jouez ce scé-
nario avec deux équipes s'ignorants I'une
l'autre) ot foncer en direction des hangars.

UN AGREABLE

i L TeigrenTas

Mercredi 15, 15 heures : les docks sont
sales et poussiéreux. De nombreuses usines ont
étée converties en de grands entrepdts ol sont
stockeés tout un tas de vieilles machines rouillées
et en mauvais état. Désormais, les seuls endroits
ol 'on rencontre du monde ne sont plus que les
quelques bars du coin. Le hangar, lui, ne paye
guere de mine puisqu'il ressemble vaguement &

un demi cylindre gigantesque de tole ondulée, la
porte est fermée avec un gros cadenas d’acier
mais, sur son flanc droit, & environ 1m80 du sol,
on distingue une petite fenétre rectangulaire et
crasseuse. A partir de ce moment, vos joueurs
n'ont plus que 3 lancers de dé a faire avant que le
proprietaire n'arrive (par exemple défoncer la
porte, fouiller le hangar et se cacher). A l'inté-
rieur du lieu se trouve un land rover en excellent
etat, quelques fiits d'essence et plusieurs outils.

. Preuves cachées

Dans le coffre du land (qui n'est pas verrouillé)
les investigateurs découvriront une hache rouillée
et un mouchoir ensanglanté a l'intérieur d’'une
grande valise en cuir, Plus tard, le groupe sanguin
de la victime, analysé, prouvera qu'il s'agissait de
celui du frére de Jane. Le propriétaire du hangar
est un grand brun costaud, d'une cinquantaine
d'années. (voir annexes). Il porte des vétements
de chasse et un fusil a gros gibier. Nerveus, il
n hésitera pas & faire feu sur quiconque bougera
(apres tout, un groupe de malfaiteurs aura tenté
de le cambrioler et il n’aurait fait que se

L APPEL de

défendre). Blessé, il cherchera un compromis
(comme paver les frais d’hopitaux de sa victime
en offrant une somme de 6000$ pour pouvoir
s'enfuir ensuite avec son land). Si le proprio arri-
ve lorsque les investigateurs sont dehors et cas-
sent la porte ou la vitre pour entrer, il fera feu sur
l'un deux en leur firant dans le dos. S'il arrive
quand ils sont dans le hangar, un jet réussi en
Ecouter et Discrétion sera obligatoire par joueur
s'il veut s'enfuir (s'il arrive a se cacher mais que le
propriétaire le trouve, celui-ci fera également
feu). Il tirera aussi lorsqu'il verra les investigateurs

se sauver de son hangar.

Note : pour la suite des événements, il fau-
drait que ce personnage reste en vie et arrive a
se sauver. S'il est tué par les investigateurs,
ceux-ci seront poursuivis par la police pour
meurtre. Le jour du procés, consultez la table
suivante pour connaitre l'issue du jugement.

01-15 : les investigateurs sont innocentés
16-26 : ils prétextent la légitime défense mais
pavent 300S chacun

27-45 : ils bénéficient des circonstances atté-
nuantes et pavent 15008 chacun

46-75 : mal défendus, ils écopent chacun de 5
ans de prison avec sursis, d une amende de
30005

76-00 : ils prennent chacun 3 ans de prison. Si
vos joueurs ont des avocats différents, ils jettent
leurs dés séparément. A présent, ils peuvent
s informer sur le numéro de la plague du land (si
toutefois ils 'ont noté lorsqu'ils le pouvaient)

. La plaque du Land Rover

Le vehicule appartient a Steve Johnston, Il est
aussi propriétaire du hangar et possede une
superbe villa en banlieue bostonienne. Il n'a pas
de casier judiciaire (mais son fils connait la famille
Grun).

LA VERIT

BRI A R

P T TSy (2 g s

La villa des Johnston est trés vaste et assez
verdoyante. Le mur d’enceinte blanc fait dans les
2m30 de haut et la grille de métal noir est héris-
sée de pics. La maison en elle-méme est pres-
qu'entierement blanche. Une fois de l'autre coté
du mur, Johnston lachera ses dobermans.

. Description de la maison

- Garage : plutét grand mais bien éclairé.
Au fond de celui ci se trouve une grosse moto
rouge d’apparence neuve. Le land est présent
si son conducteur a pu le ramener,
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- Sous-sol : cette salle est encombrée de
différents objets (matériel de bricolage, ton-
deuse 4 gazon...) ; @ peu prés au milieu de la
piece se trouvent 2 grandes caisses en bois rec-
tangulaires en face d'une petite armoire.

Johnston se trouve au fond du sous-sol a

gauche et, dissimulé dans ['ombre d une vieille
caisse fera feu sur le premier investigateur qui
s‘approchera des deux cercueils (vous vous en
doutiez). Si vos joueurs |'avaient déja tué, alors
reprenez ses caractéristiques et faites comme
si ¢ était ['un de ses complices. Le premier cer-
cueil contient une jolie brune habillée en jeans,
le teint pdle. Son décés remonte d plusieurs
jours ; elle a la nuque brisée. La fille morte fait
perdre (0/1 san). Le contenu de la seconde
boite est plus appétissant : un jeune homme
aux cheveux roux ébouriffés a le thorax ouvert
et du sang caillé a éclaboussé ses vétements. Il
posséde tout un tas d'autres plaies du méme
genre sur fout le corps (comme si le premier
coup de hache ne 'avait pas tué aussitét) perte

de (/1d6.
- Lieu 3 : cuisine banale

- Salon : c'est la salle la plus grande et la
plus haute de toute la maison (elle occupe 2
étages de hauteur). A part un canapé, une télé
grand écran, quelques fauteuils et une grande
armoire, la salle est vide,

- Lieu b5 : cette chambre spacieuse et
luxueuse est vide. L'une de ses fenétres est
ouverte. De ['extérieur, 2 jets en Grimper sont
nécessaires pour v acceder. C'est entre cette
piéce et la suivante qu'Alex Johnston attend
les pj dans le couloir. Alex fem feu sur celui
gu'il jugera comme étant le chef. Si les pj
ripostent, il psalmodiera de ugubres incanta-
tions dans le but d'invoquer un gug pour que
celui-ci le débarrasse des géneurs. Le qug appa-
raitra dans le salon (voir annexes).

- Salle 6 : chambre lugubre aux volets fer-
meés. La piéce est remplie de tout un tas
d'objets laids et d'un golt plus que douteux
[créne, peinture de monstres, serpents cloués
aux murs...). Sur le bureau mal éclairé se trou-
ve un livre portant le titre : les atrocités des

qugs.

EPILOGUE

A N R N R TR

Avant de succomber & ses blessures, Alex
Johnston raconte son histoire : le dimanche 12
alors que lui, Frank et Jane se promenaient sur
es docks, Alex a décidé de les emmener jusquau
hangar de son pére pour leur montrer sa nouvel-
e moto. Une fois sur place, une violente dispute
a opposeé Frank et Alex qui désirait poursuivre sa

-
L]

relation avec Jane. Au milieu

de la bagarre Jane a tenté de

s'interposer et Frank |'a

poussee violemment contre le
sol et I'a tuée. Alex, fou de
désespoir a alors pris une
hache qui trainait dans le han- ¥ XS W NS
gar ef tué Frank. Par la suite, |51 \EEEEEE o SRR \ QLI o
voulant se venger dupéredesa  |4%, | “CESEEERES Sl 8 59 r
fiancée, il a invogqué un qug ;
hélas pour les Jenkins, il s'est
trompé d'étage. Enfin, ayant
tout révélé a son pere, celui-ci a
tenté de le couvrir... La suite,
vous la connaissez. Si vos investi-
gateurs avaient eu la bonne idée
de prévenir la police avant d’aller
chez Steve Johnston, celle-ci arri- | BN _.
vera au moment de ['irruption du e RN B A o
monstre. Le qug, attiré par la [ = A8/ ¥ SN
lumiére des gyrophares et le bruit
des sirénes se ruera dehors, et
abattu par les coups de fusils répé-
tés des policiers sera finalement
briilé ; et 'on classera | 'atfaire. Ainsi
devant le corps enflammeé du gug,
les investigateurs pourront faire le

S

serment de ne se séparer que lors- i, t} WA N4
qu'ils auront chassé toutes les mons- U, . & N
truosites du Mythe.

" IES PRINCIPA

Steue Jﬂhnstuﬂ e
fm 13 con 15 ; tai 12 - dex 13 app 1@

 Alex johnston (le fils) :

(55%) se cacher (35%} toc (75%).

Le gug (descﬂptmn p32 des cuntrees e
'du réve) : i
for 50 : con 29 taxr’-’i? int 8« pou 11 de:-t' |
15 : pdv 40. DEpiaﬂemenT 10 : Armes motsure
_ "(b{}%) dégats 1d10 ou 4d6 : griffes (40%chacu-
e dégats 4d6 A_rmure-S.-pﬂmts d'épaisseur de
peau ; fournure, cartilage (du a une déeformation

PERSA -

f_',":_.-cangenitale) 1mr:.ahsaﬁmn p36 Cthu}hu 90 pertej
- i _-{}/ 1db san.
pd\) 13 ﬁnm& r:a]zbre 10 p@mb( B%Megats 4{:&& e
+ 2 (p16 Cthulhu 90). Compétences baratxn"i;' )
i {15%] conduire auto (75%} discussion (60%) =
_ecoufer (50%) esquiver (26%) marchandage
 (45%) mecanique (30%) mythe de Cthulhu (45%)
 occultisme (35%) premiers soins (50%) se ﬁaﬂhﬁr;ﬁ- -
(55%) suivre ure piste (30%) tﬂc( 5%)

Lesdﬂbenﬂﬂns, - .. |

Prﬁﬁuer fﬂl’ Iﬁi con 14 tai 11 pmuf) de:s{ |
13 att mc::rsUre 35% }dﬂmmages 1d8 t 1d4 -'

7 tat 9- i pau 9 de:{ 13 att mmmm*e (50%). .

dﬂmmages 1d8 pdv l dﬂp!acement |

12 Troisiéme for 13 :con 8 ’[a1 8 ; pou b ; dex |

for 11 con10:tai 13 de}: 14 app .15 16 - pdv 8 ; depla{:ement 12 att mmrsure [65% :

pdu 12 . Ar’me& caiibre 12 pﬂmb (?ﬂ%] degats_‘;
4d6 [plﬁ Cthulhu 90) 857 magnum i
- dégats 1d8 + 1d6 (p16 Cthulhu 90) Armiure gilet =
. leger classe 1 (p12 Cthulhu). Compétences
= blbilciﬂxeque (50%:) camouflage (75%) conduire

auto (50%) informatique (30%) discrétion (30%)

écouter (60%) eloguence (60%) esqiiver (28%)
- mythe (60%) occultisme (85%) premlers soins

i}dmmmges ldS | |
Le Iwre Iea attmcités des Gugs

e Pius all savoir : + 10% version anglalse mulfi-

'phc:ateur de sorts : 3 ; perte de santé mentale : -

~ 1d8 auteur inconnu ; . sorfs - contacter un gug (ce
* sort doit étre lancé a pr@xzmtte du monde infé-
rieur ; (opposition des points de pou entre le lan-
. ceur et le contacté sur la table de resistance) ;
 contacter une goule (voir manuel de l'appel pour
plus de précision) ; contacter un chtonien. Autres
. sorts uilisables uniquement dans les contrées du

réve : folie furieuse, enflure, souffle stupéfiant,
miniafurisation {voir page 21 22 du livre Les
Cﬂntrees Du Réve). Histoire du livre : il a eté

| ramene de la cité des gugs par Aiehandre et son
- "'-pere 1:::-r5 de ieur réve le plus h}u |
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b suutarraine. ll se:i;'-

__'.-scaphandres les Bﬂtﬂdes

"s h'n's' ' d 0 ut e s e

L rendre dans la

s __."_pr.:rur appmcher les personnages si
. ceuxci enfrent dans la base sou-
" terraine. Afin de ne pas étre détec-
. Y s, ils manipuleront le cerveau des
regne ‘llllE gramte tie 469' 5"15 ~ humains pour leur faire croire qu'i
_ne. Pﬂﬂﬁﬂﬂt pas a Bﬂﬁlﬂl‘ dES'_._.__1'__-:':-;1-:.3-.;3_';_:'1"1"3'1a personine, Par exemple, lors-
quun personnage regardera dans

-la dlrectlan cl un bmc,ade il verra

| '. CharresLEHALLE

techn g
des oca

ﬂs délraguemnt deux d'entre eux

‘.'“;'i-f;;:m e t ﬂ u t El E p 0 ﬁ eur. .lfi,. 5133.3_-_'-'."::-':?.;l_'i"'
Noublions Das que, siles

'Bncades ont tnut fatt pour
_-.__creer un chmat tﬂndu a la

\
dabord une zone de (1

flou, puis plus rien : le

Bocade s’est apercu

qu'il allait étre vu et a
donc remplacé son
image par celle de la §
pidce vide dans ['esprit de  ¥/#4
!humam. De méme avec ¥
es détecteurs de vie ou ¥l

.
|||||

o B S

Minga g e

queique chase que durant

une a d{aux secondes, ]e
Lemps que le Bocade s'en
apercoive et rétablisse dans s T
Uesprit de ses cobayes une

ilﬂ't 4'*H b 5-
M .f;; 'l_m.ﬁ

4t m:ljll!

image de détecteur inerte! Tout :
ceci se fait al'aide de la capaczte de.’-;-_'.__ :
| Cf}ntmle daa Bﬂcades

LOTSE}UE les humams seront stlri;"";;ﬁ:.': |
PEBKi les Bocades 1 nesecontente-

ront plua de fesfs a la Kobay ashi
‘Maru ({:t:mfere “The Wmfh of
Khan” - le retﬁ}ur de Khan 9. Iis e,

tran spﬂrtemnt les pers:annages_{_f

dans d' etranges Iabyﬁnthgs mlj;;";:_:'_{:'_{*‘_“__'_g.ra la vie sauve et fera peui etre

-_ devant de:‘-: pu:zles c-::nmlilllques | f.:dﬂtﬂ-i des herﬂﬁ .

'_=.';:':..:;_.51::~m est confié au MdJ d'imaginer
,;-:__fi'_!es tests les plus fous (confere “La
_ Planete des Singes” ou un des

“Star Trek_._._. The New Vovages”).

Aux joueurs, donc, de convain-
cre les Bocades de l'intelligence de
I'humanité ; de négocier en position
de faiblesse un accord qui leur laisse-

et annexes

1 szége du commandant

- _5 E{‘rﬂﬂ geant de cﬂntmi

- ZoneZ;
- effectuer le chﬂngemeﬂf entre la gra-

Wﬂi&#ﬁ:ﬁﬂ'ﬁﬂ.ﬂfhf nmmw:w%wrﬂeﬁﬂmmmmﬂw@mmm e L

Les deta:ls o
B CetDde lﬂ
base souterm:ne

"‘-l Détail B

Salles de commandes

1 & 3 : écrans de controle
4. ﬂrdmateur central

W D¢ tall C

SAS avec la mine -
1 : six scaphandres fourds mon tes i
sur rails afin d’éviter de les enfiler en
zone £ i

2 & 2bis .cﬂnrmfe sur SAS Il

i 3 & 3bis : contréle sur SAS III

4 & 4bis : controle sur SAS IV
5 ; véhicules souvent utilisés

zonede gravité 0 pour

vité artificielle de 1g a l'intérieur et

celle de 46g a 'extérieur

M Détail D

. Teleporteur

1: mntm!e du mcnt&chﬂrge
Clest de la que sont envoyes fes

tﬂnnes de métaux prﬂ!ﬂﬂes a KBK I

2« télér porteur

| .'.__'."-?'_:.Ceiu ne marche ﬁr&s pﬂur fﬂ matiere .
vivante e : .
1bis : mﬂnie-ﬂharge

2bis mntmedu te.’E,uﬂr,teur L I

Fiche de p!{mete { World Log} j
 Nom du systéme : Kobukai =~
_ Nom de la planéte : Kobukai
 Position dans le systéme : 5
R _Numhre de sate]lltﬂs G

- 'Tﬂﬂle de: la planete
e diametre : 598 Oﬂﬂ_km

@ surface totale : |
23.460.000.000 Km‘z

e %deterre:65%

o surface ferme:
15 249 000. UE}{) Km.?.’

‘Conditions planétaires :
@ longueur du jour : 15h
® densite atmosphérique : faible

e climat : defupe artique
Mineraux : i
emétaux:  50%

lramnamfs 20% .

@ cristaux f__.'3"'-"--'5f}}n S
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DE L’IMPASSE
- RONSIN

LE CRIMINEL

PHOTOGRAPHIQUE

Les archives du crime,
bien que débordantes d’his-
toires extraordinaires, ne
cessent de nous etonner, le
plus souvent de nous horri-
fier. IL fut baptisé “le crimi-
nel photographique”, et
bien que non unique, Har-
vey Murray Glatman reste
un des premiers et des plus
dangereux criminels sa-
diques ayant utilisé Ia pho-
tographie pour accomplir
leurs horreurs. Photographe
specialisé dans la photo por-
nographigue, et plus spécia-
lement dans les “hondage
pictires , photos de
femmes ligotées ou enchai-
nees, il s'mstalle en 1957 2
Hollywood pour y exercer
son “art”, Mais un esprit
pervers comme le sien ne se
delectait plus de ees scenes
de terreur factice, Il fallait,
pour plus de veracité, mais
surtouf pour satisfaire son
esprit malade que les mo-
deles qu il faisait poser

Le 16 avril 18
matin, une ’Eemme
le cimetiere Sami=At:
Cette femme accroup:

mut mitoyen au jardin
Erores de la doctt
ane adolescente d
 Céeile Combeties;
vingi-quatre heutes.
morte. Elle 2
coups TEpELes,
avoir ete violée. aul

|2 mort remontail d

aiatin la veille, soit unie
a disparition d:-.f.la
les faits

disparue

apres |
Récapitulons

A7. @ six heures du
fut découverte dans
Atbin de Toulouse.
¢ 2 'angle du
du couvent dﬁ*-
ine chrétienne, étm.t
& 14 ans et demi,

La petite était
Jait succombe @ des
portés au crﬁne,!
[’ autopsie révela que
dix heures du
heure & peine

souffrent réellement, Trois
jeunes femmes furent atti-
rees dans cette ronde folle.
Elles étaient enchainées,
menacees de mort, photo-
graphiées, violées, photo-
graphiées encore et enfin
{uées et enterrées. Sa qua-
frieme victime, plus chan-
ceuse, parvint a s'enfuir et a
alerter un policeman qui
passait par la. Glatman fut
arreté; Ce nest que lors de
la perquisition de son domi-
cile que la police, trouvant
les photos, découvrit 1'af-
freuse vérité. Rarement cri-
minel avait accumulé autant
de pieces a conviction
contre lui-méme, Glatman,
reconnaissant sa culpabilite,
rejeta touf plaidoyer en sa
faveur. Le psychiatre
conclut ;: “Glatman est sain
d esprit quoi que indiscuta-
blement anormal”. Harvey
Murray Glatman fut
condamné a mort le 18 dé-
cembre 1938 et execute.

prentie chez Mt C{:me
due le 15 avril 1847,
chez les Freres de la
doctrine pour uhc 'liw'a'isgn. PZHS?:E
que Mr Conic réglait quelques dﬂ a A
(] iée de I attendare.
Cécile fut pricc i
|0h15, quand le patron IEBBDTHE tld
- it disparu. L eie,
jeune fille avait {11.»3.11&;l u. I E.g?:::ﬂ.ﬁ'
qui ¢ COUN
_+ asmarra avec la geco
o it rapidement les
git rapiaem
cadavre, condul i
enquetenrs 3 soupgonner 1es Fn.g:s : (’i
plus spécialement le fren:f Lﬁﬂtf E(.[a .
deinier avait en etiet €€ apercu ‘~é
lo hall du couventau moment a;uppiir
| . mapition, 11 ne put iod
de la disparition. 11 D€ PEES2 L0
Luicun alibi et ses déclarations, emba

Combettes, ap
celieur, s etait rehl

avec son paion,

depuis

Apres

viciime. .
. Cécile

Crime crapuleux ou
¢crime passionnel, a
Vaugirard, 1'1impasse
Ronsin, n'a toujours pas
livee la clef de son mystere.
C'est le 31 mai 1908 que fut
découvert le triple crime :
Mr Steinheil, peintre de
renom, et sa belle-mere
avaient ete assassines, alors
que Mme Steinheil gisait
sur son lit; ligoiée, a demi
¢touffée par un tampon. Au
départ, la these du crime
crapuleux fut retenue: Mme
Steinheil, seul témoin,
raconta que des cambrio-
leurs s’étaient introduit dans
la maison et 1’avaient
sommé de leur indiquer
I’endroit ou se trouvait
Iargent, ce qu’elle fit avant

rassées et cqﬁtradict
rent. Malgré quelques
les engquefeurs
du crime chez
reropt du présum
Une these 1déale dan
anti-cléric ‘
mars 1348 coincide _
ment de 1a Monarchie de
|'avenement dn_e
Bien que 1 dya
faisceau de presomp
nombre de dérobad
songes, le frere
Aux travaux f‘mc?s
janyier 1850, mons

pItes, |’accable-
faits froublants,

e limiteront & la these
les Freres et s€ conten-

¢ coupable, Leotade.

g |'atmosphere
ale d'alors (le proces en
avee 'effondre-
Juillet €t
la lleme -Répubﬁqife}.
at contre lui qu un
fions et un certal
es ef de men-
| éotade tut condamné
ef il mourut 1¢ 26
de deux ans apres

de s’évanouir, ignorant la
tragique destinée de son
mart et de sa mere. C'est du
moins la premiere version
des faits qui fut retenue.
Pourtant, peu apres, Mme
Veuve Steinheil déclara étre
["auteur du double meurtre,
L on reconnu alors de nom-
breux points obscures dans
’affaire. Jugée, la veuve se
rétractera niant toute partici-
pation a cette sombre

~machination. Les domes-

fiques n’ayant rien entendu
aucun témoin n’ctant venu
confirmer ou infirmer ses
dires, elle fut acquittée, Les
plus profondes ténebres
entourent, toujours, cette
atfaire.

o verdict. Affaire -hrun}izl!.;iae_sl :.! ?:1
est, cm*npﬁquée- 'pal." 15:5 réN Lln.tm de g
1866, d'un ancien IICre cuisiniet R
congrégation qul re}svzn.nn}j jx{;uﬁi-
cadavre av ait été.f:achetgan;ﬁ:dﬂm 3
o et quil avait ?m* , pendant
Tmm jE s’ au cimetiere, mais 11531;1;
4 avouer le meurtee. Le fre.re culs it
4tait-il simplement Uil cnn}plimf.‘zi, g
dequi?Le frere Léf:)’ﬁﬂdﬁ.ﬂml’[ﬂl‘.- i
cent 7 Le crime a-t-il ‘\?Tﬂlmﬂljl e 5;115'1,-
au couvent ! Quelle est 1a fﬂbpﬂﬂda .
lité exacte, s'il y en @ un:l: s
congrégation 7 ... 0Onneles

jamais.

- Sources : "Les Grands Crimes Sexuels” de Roger Delorme -
L Tllustration - “Les Grandes Affaires Criminelles de Toulouse” de Roger Merle
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THE FAMous GROUSE.

LLE WHISKY ECOSSAIS
PAR EXCELLENCE.
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C’EST EN 1897 QUE MATTHEW GLOAG DEMANDA
A SA FILLE DE DESSINER UNE “GROUSE”
[’O1SEAU - SYMBOLE DE L’ECOSSE, POUR DECORER
L’ETIQUETTE DE SON WHISKY SI CHER
AU CEUR DES ECossAIs.
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