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Chroniques d'outre-monde s'adresse
it tous ceux qui révent d'autres possibles,
et, surtout a ceux qui en reviennent ou qui
ne craignent pas de s’y aventurer,

Chronigues d'outre-monde est LE
magazine du jeu de role dont vous réviez:
plein de bruit, de fureur et du souvenir de
ces temps anciens oft vous arpentiez les
rues d’Adantis, de Lankhmar, de R'lyeh.

Vous y trouiverez le choe des épées i
denx mains sur les landes brumeuses
d'Ecosse, les incantations maléfiques des
derniers adorateurs de Moloch dans les
entrepots abandonnés de la Nouvelle-
Orléans, le crépitement des armes automa-
tigues dans les décombres de notre
civilisation.

Chroniques d'outre-monde s’attachera
& vous offrir ce que le monde du jen a de
plus excitant, de plus nenf.

Les jeux de role sontnésaux U.S. A dans
les années 1970, d'une alliance, a priori
impossible, entre les jeux de stratégic et les
univers fantastiques des plus pgrands
auteurs du genre.
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Ils se sont améliorés au fil des années, se
sont diversifiés aussi, permettant a tout
joueur de s'aventurer dans le(s) monde(s)
de ses réves ou de ses cauchemars. La
vague du jen aumqulblatn'ande Bretagne,
avant de déferler surle reste de 'Europe. Et
voici que, comme par le passé dans d’au-
tres domaines (la science-fiction, par
exemple), la commercialisation massive
des jeux, amenant avec elle une abondance
de choix, une diminution des prix, une
améliumlmu de la qualité technique des
produits, s'accompagne d'un appauvrisse-
ment relatif de ce qui fait essence méme
du jeu, l'imagination des joueurs et leur
interaction.

Par définition, le joueur est lihre, c'est,
d'ailleurs, cette liberté qu'il recherche..
Libre de vivre ou de mourir, libre de choisir
ou d'inventer ses oplions. De plus, dans
ses choix, 1l est amené a interagir avec un
groupe de ses semblables et & faire, aussi,
corps avec son personnage. La percée éton-
nante du jen de role en France, pays carté-
sien par excellence et peu porté sur les
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délires de limaginaire (combien d'€cri-
vains de Fantastique contemporains en
France ?)est, justement dii an ¢oté interac-

tif cdu jew. Jouer seul, c'est pousser un pion
sur de petites cases préfabriquées, se don-
ner lillusion dune aventure sans pro-
blemes, sans péripéties autres que celles
élablies par lordinateur ou l'muteur du
livre. Peut-on ressentir du plaisir & occire
un gobelin & coups d'Apple [17

Peut-on étre terrorisé par le monstre
décrit paragraphe 218 d'un livre pour héros
solitaires... ?

Ceux d'entre vous qui ont, une fois, rien
qu'une fois, succombé au charme du jeu de
ritle, des dés roulant sur les feuilles de per-
sonnages, des éclats de voix, des atmo-
spheres engendrées par le ML et ses
joueurs, savent que l!e reste n'est
qu'initiation.

Quant aux autres, nous Sommes préts &
les convainecre. Ce n'est pas dangereux, ils
ne risquent que leur vie.

11 suffit qu'ils se laissent tenter une fois,
rien qu'une fois, par un des scénarios des...

TENTACULES ASSOCIES

Ce numéro 1 de Chroniques est exceptionne! car il contient la totalité des régles de
TRAUMA, un jeu de role inédit pour lequel nous publierons des aides de jeu et des

scénarios, dont les votres.

Diés le numéro 2, une fols que vous serez en possession de ces régles, le magazine
prendra sa forme définitive avec quatre seénarios, de nouvelles rubriques, des aides de
jeu..
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PAGE 9 DEGENERESCENCE un scénario pour 'Appel de Cthulhu
par Andy Bennison

PAGE 15 TRAUMA les régles complétes par Dominique Granger et
Frédéric Leygonie

PAGE 32 LES FUGITIFS un scénario pour Trauma par Christian
Lehmann

PAGE 36 DICEMAN vous étes Judge Dredd dans “House of Death™...
une B.D.-jeu d’'un nouveau genre..
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NOUVEAUTES

Le marché des jeuxen Frangais s'étend ; voici
ce que vous pourrez trouver d'ici septembre/oc-
tobre dans les ravons de vos boutiques préférées.

Les Trois
Mousquetaires
(Hexagonal)

Ce jeu n'est den d'antre que la traduction de
Flashing Blades (FGU), disponible depuis le
mois de juillet. [l vous entrainera dans la France
du XVII sizcle et vous fers participer & des
aventures dignes des romans d'Alexandre
Thumas. Deux suppléments sont prévus, une
extension sux régles en septembre et un module
en novembre.

Bushido
(Hexagonal)

Eh oui, voila de quoi satisfaire tous les ama-
teurs du Japon médiéval et de ses mythologies:
la traduction du jeu de FGU sera disponible en
Francais & partir du mois de septembre. Un pre-
mier module est prévu pour le mois de
novembre.

Pendragon
(Gallimaxd)

Ce jeu édité outre-atlantique par Chaosium
décrit magnifiquement 'univers des chevaliers
du temps du Roi Arthur. Tl devrait étre édité en
Francals an mois d'octobre.

Daredevils
(Gallimard)

Eh oui, FGU encore d1'afliche avec un jeu sur
les années vingt, qui existe déja sur le marché
Francais depuis un bout de temps: Son origina-
lit¢ réside dans le fait qu'il se déroule dans un
univers & la Marlow tout & fait normal, dépourvu
de magie et de fantastique. Ce jen sem disponi-
ble & partir d'octobre.

Middle earth
role playing
(Hexagonal)

Le jeu basé sur 'univers de Tolkien édité par
ICE devra étre dans les ravonnages de vos bouti-
ques, en Francais, & partir d'octobre sous le nom
de Jeu de Role des Terres du Milieu (JRTM).
Des extensions sont prévues pour fin octobre
(écran du maitre de jeu), pour novembre ( Gui-
debook), ¢t enfin pour décembre avet un
module.

La société Hexagonal a d'autres projets
{ notemment des droits sur la plupart des jeux
Pacesetter), mais nous vous informerons en
temps voulu...

Middle eaxth
role playing
(Gallimard)

Etonnunt non ? Eh bien Gallimard sortiraune
version de MERP en méme temps qu'Hexagonal
(octobre).. A suivre.

Player’s
handbook
(Transecom)

Ca y est, enfin, diront beaucoup d'entre vous,
Le Player's en francais est arrivé, sous le sigle
des Reégles Avancées de Donjons et Dragons.

Paranoia (Jeux
Descartes)

Le jeu de West End Game, dont 'espritfou fou
fou est on ne peut mleux résumé par le titre est
enfin paru en francais. Vous pourrez aussi vous
procurer 'écran du maitre de jen et des scéna-
rios qui ont parus en méme temps..,

T faut sigraleraussi l'exiension de régles (A la
lisiere de la nuit) ainsi qu'un scénario ( Délivrez-
nous du mal) pour Maléfices, et un scénario de
Légendes (Le signe du Serpent) chez Jeux
Descartes.

Les aventures
extraordinaires
(Les Elfes)

Enfin un jeu en frangais qui n'est pas une
traduction, sur les thémes des récits de Jules
Verne ; il devrait paraitre & la rentrée.

Bien gue nous soyons un journal de jeux de
riles, nous signalons quand méme la parution
de jeux de platean que nous (rouvons
sympathiques :

Tales of the

Un fantastique jeu de plateau qui vous fera
plonger dans 'univers des légendes des Milles et
Une Nuits, qui sortira en francais pour le mois
d'octobre,

A noter aussi la sortie de Ace of Acesen fran-

cais (sous le nom de Vous fites I'As Des As) et
d'autres livrets de la série. Chez Gallimard,

Chez ICE :

Deux suppléments pour MERP, Lords of
Middle Earth, un recueil de NPC, et Lorien &
the Elven Smiths, qui vous emmenera & Cerin
Amroth en compagnie de Galadriel..

Phantom of the Northern Marches, un
module comprenant trois aventures, toujours
pour MERP ou Rolemaster.

Un scénario pour Hero Games, The Coriolis
Effect et deux aides de jeu, The Hero System
Bestiary (un recuell de monstres et d'animaux
divers) et Gadgets ! qui, outre des gadgets bien
silr, comprend toute une collection d'armes plus
sophistiquées les unes que les autres..

Chez Mayfair
Games :

Trois scénarios pour DC Heroes, Four Horse-
men of Apokolips, King of Crime et Countdown
to Armageddon.

Pour septembre, un autre Don’t Ask et pour
octobre encore deux! Firestorm et Legion of
Superheroes : Adventure One. Voild des gens
qui ne chément pas...




Chez Chaosium

Cthulhu by gaslight

Ce supplément & I'Appel de Cthulhu répand la
terreur des Grands Anciens jusqu'en 1890 en
Angleterre... L'¢poque de Jack I'Eventreur, de la
Guerre des Mondes, de Sherlock Holmes..
L'époque oit le soleil ne se couchait jamais sur
I'Empire... ce qui valait mieux d'ailleurs, car &
Londres méme, le soleil avait du mal & traverser
I'épaisse couche du brouillard... Et dans ce fog,
justement, qui sait quels tentacules, quels pseu-
dopodes tentaient de s'infiltrer dans les inters-
tices de la bonne société victorienne:.. ?

La boite contient un Guide des années 1880
en Angleterre, de 56 pages, beaucoup plus com-
plet que le guide américain de la boite de base.

Quelques régles nouvelles, des classes de per-
sonnages un peu différentes, de nombreux arti-
cles de fond sur les us et coutumes de I'époque,
des biographies des célébrités de I'époque... et
un syst2me, que dis-je, des systeémes fort bien
pensés de Voyage dans le Temps...
Hmmmmmm..,

Un plan de Londres est inclus et, clou du
spectacle, un gros scénario de 48 pages... Les
Horreurs du Yorshire... oit les investogateurs se
trouveront mélés & une sombre histoire de
crimes ritnels dans la campagne anglaise, dans
une atmosphere trés proche de celle des romans
de Geston Leroux (Le Mystére de la Chambre
Jaune)... et des romans de Conan Doyle... Mais
d'atllenrs, comment ai-je falt pour oublier de
vous en avertir.. Le chitelain flegmatique que
vous devez tenter de disculper dans cette sombre
histoire de meurtre n'est autre que le frére d'une
de voe connaissances., Le frére de Sherlock
Holmes lui-m&me !!! Ce trait de génie donne son
atmosphere & ce module trés particulier, et il est
recommandé, bien que non obligatoire, que le
Gardien et ses joueurs se refamiliarisentun peu
avec cet {llustre personnage, ainsi qu'avec le bon
DrWatson que tout le monde connait, mais
aussi avec des personnages plus méconnus
peut-&tre du public francais... Mycroft Holmes,
l'autre frére de Sherlock.. et I'sbominable
Moriarty, ennemi juré de notre héros légen-
daire... Mais, bien entendu, n'allez pas en déduire
que Moriarty est impliqué dans cette affaire...
Tout le monde sait bien qu'il est mort dans les
Chintes de Reichenbach en 1884, soit deux ans
auparavant,. Il ne peut donc aucunement &tre
Tauteur de ces nouvelles abominations, enfin...
El¢mentaire, mon cher Lovecmft..

Alone against the dark

Alone ngainst the dark est le second scénario
solitaire pour "Appel de CTHULHT. Il emmeéne
les investigateurs successifs, en cas de déces de
I'investigateur précédent (ce qui est fort proba-
ble...) & New York, 2 Athenes & la rescousse d'un

vieil ami arrété pour vol d'antiquités au Musée

National, au Caire & la poursuite d'un objet malé-
fique, & Bremen en Allemagne, et finalement s'il
reste des survivants, dans la terrible Cité des
Grands Anciens en Antarctique dont il est fait
mention dans “Les Montagnes Hallucinées™..

Le scénario comporte prés de 700 para-
graphes, un systéme de déplacement trés
achevé, et 'atmosphére de course contre la mon-
tre et de désespolrest particuli®rement blen ren-
due, griice en outre & la trés belle puissance
d'évocation de l'auieur, Matthew Costello... Car
on peut parler d'auteur sans sourire, comme
dans la plupart des scénarios de Chaosium,

peaufinés avec amour et une maitrise des effets

spéciaux assez admirable par rapport & la pro-

duction de base.. Cependant le grand défaut de
c¢e module est sa tres difficile convertibilité.en
aventure pour plusieurs joueurs... L'excellence
de l'intrigue de base m'a poussé & le modifieren
ce sens, aprés y aveir joué seul, pour en faire
bénéficier mes joueurs.. La tiche reléve de I'im-
possible, le Gardien est forcé de courir drolte et
& gauche pour tenter d'éviter de nombreuses
brisures dans 'action entre les scénes fortes, et
la fin en particulier doit étre totalement rema-
niée.. A posséder quand méme, pour l'excel-
lence de lintrigue et quelques scénes sorties
d'un cervean réellement dérangé !

Terror from the stars

Ce nouveau module de Chaosium est une
surprise.

Surprise plaisante pour ceux des investige-
teurs qui ne dédalgnent pas de s'enfoncer dans
des marécages boueux et infestgs de mousti-
ques & la recherche des secrets archéologiques
que les Grands Anclens ont laissé sur la Terse
lors de leur défaite orchestrée par les Anciens
Dieux (Que ceux gui ne sont pas au courant
relisent leur Lovercrafi, nom dun Sombre
Rejeton.., ).

Surprise déplaisante pour ceux qui préfeérent
les intrigues tortuenses et les seconds rdles per-
vers aux épopées & la Indy Jones...

Et pourtant, il ¥ a ici, pour un Gardien des
Arcanes un peu raffiné et prét & quelques prépa-
rations mati¢re & engendrer la terreur et l'an-
goisee la plus noire..,

Les puits de Bendal-Dolum, titre du premier
scénario, vous emméneront au Honduras a la
rescousse de l'expédition du Dr Willamson,
disparu en pleine jungle..

Le temple de la lune, débute par la réception
par la poste d'un étrange colis en provenance du
Pérou... mais cette fois ce sontles investigateurs
qui sont poussés en avani, poursuivis par
diverses factions concurrentes qui veunlent.
mais que veulent-elles, enfin ??? Ne comptez
pas sur moi pour vous le dire.. Remarquons
seulement que dans chague scénario, les inves-
tigateurs risguent de voyager beaucounp plus loin
qu'ils ne s’y attendaient..,

Le cOté un peu linéaire de I'action est génant,
et tout Gardien soucieux du plaisir de ses
joueurs devra remplir certains trous.. Le résul-
tat final deyraitétre potable... mais n'attendez pas
les personnages et les situations INOUBLIA-
BLES de Masques de Nyarlathotep, malgré la
sublime couverture de Tom Sullivan.

Petit bonus pour faire passer la moindre qua-
lit€ des scénarios:

Le Manuel de la Société Theron Marks, un
encart détachable et annoté créé en 1929 par
André Stalin, le dernier survivant de ce groupe
d'investigateurs de I'Occulte qui semble avoir
é{¢, & en croire leurs consells (1), plus dangereux
pour la population locale que pour les Grands
Anciens... A lire avec le sourire aux Rvres, en
s'amusant & découvrir de nombreux clins d'eeil...

COMPTE RENDU
MANIF

RAGNAROK 2 les 27/28/29 juin 1986

Tout avait commencé le vendredi parun tour-
nol de Cihulhu gui regroupait quand méme
14 tables de cing joueurs. Le lendemain se
déroulait un tournoi de A & D, et 1 quelques
petits problémes d'organisation apparmrent, les
maitres courraient aprds les joueurs, qui cour-
raient eux-mémes aprés les maiires; enfln la
critique est facile, il faut dire que certaing DM
se sont décommandés 2 la derire minute et

que le club & en des problemes d'organisation.
Et ¢'est gvec un certaln retard que les 44 tables
ont enfin commencé lenrs parties...

Ces deux premiers jouss ont servi & qualifier
60 joueurs, gui devaient se disputer prement
les premigéres places, dans une vaste salle
{Forum 111), claire msais un peu chaude, mais
on ne peut rien contre le soleil... Brefcette finale
du dimanche a rattrapé et effacé tous les petits
problémes des jours précédents, grice d'ail-
leurs & une guantité phénoménale de prix (les
soixante participants ont été primés!), et un
jeu inédit (thé¢me SF) surlequel les joueurs ont
pu tester leur degré de paranoia.. Parallélement
& cela se déroulail un tournoi de Diplo et de
Cry-Havoc.

Gagnants: Diplo Heong Mong/Cry-Havoc
Vincent Trema/Jeux de rile, M.J Serge Pavidou,
joueurs JP, Weiss (1%) K Tuchming (2°).

VACANCES LUDIQUES

Les Semaines de 'Hexagone et le Dragon
Radieux ont organis¢ cette année & Rennes du
1% au 29 juillet et & Morestel du 4au 17 notitdes
vacances ludigues, les Chroniques y sontallées.

Paris, un sombre jour de juin 1986, Dgja l'an-
née derniére une telle manifestation s'était pro-
duite, et ce n'éialt pas la premigre fois. Il y avait
déja eu une expérience l'année précédente.
Aussl cette fois jal décidé de m'infiltrer, et
contactant un des responsables de ce qui, Amon
avis ne devait 2tre qu'une couverture pour un
trafic quelconque; je l'avertis que je viendrais
faire un reportage courant juillet.. On me répon-
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dit - oui » sans hiésitation et toul cele me sem-
blait bien trop facile.

Rennes un jour de juillet 1986 un peu moins
sombre. Jarrivais 2 la gare en fin de journée,
armé de mon sac de vovage de mes appareils
phota, et bien siir je n'avais pas oublié mon fid2le
compagnon, un automatique & fléches, une arme
redoutable. Le sourire de ce Xavier Jacus (un
des erganisateurs) qui venait me prendre & la
gare me tranquillisa; pourtant 'agressivité des
policiers aumit du me metire la puce & l'oreille...
Un quart d'heure plus tard nous arrivions & la
créperie pour diner, c'est 1& que les autres nous
gttenduient. Centains avaient méme l'arme & la
main : {'élals sur une piste !

[l ne fallait pas que je dévoile mon jeu, aussije
sortais mes appareils et tout en commengant &
charger mes pellicules je commencais & tirer les
vers du nez & I'autre organisateur un dénommé
Alain Beaussant, C'est comme ¢a que {'appris
qu'avec les deux - stages - celul de Rennes (ob
jétais), et celui de Morestel (dont je vous parle-
ral le mois prochain), ce sont plus de 200 parti-
clpants gui seront venus -jouer+ (je cite le
terme qui m'a fait soupconner qu'il s'agissait
d'un réseau de casinos clandestins... Mais alors
pourgquod toutes ces armes? [ln réglement de
comptes peut-éire 7). Enfin le repas était ter-
miné, et c'est1a que je compris ce qui se passait,
lorsque jentendis le mot de code KILLER, que
I'un des participants lficha avant que tous se
séparent I'arme en main dans le centre ville. Il
fallait abattre les mutres, leurs armes étaient pour
la plupart & Néchettes. C'était un entrainement.

tais-je sur une fili¢re terroriste ?

L'exercice de combat se termina vers une
heure du matin, et les participants regagnérent
leurs véliicules (des voitures banalisées, saul
celle du chef qui portait un symbole & l'arrigre),
pour prendre la direction du camp. Mais tous
n'allerent pas dormir, et certains regagnérent
une salle oft se trouvaient de nombreuses cartes
militaires, tandis que dautres s'enfermalent
dans une pidce insonorsée pour discuter de
choses curleuses... Jétais vimiment sur un gros
coup.

Le plus marquant se passa le lendemain
matin, la veille de mon retour & la capitale pour
faire mon rapport et tenter d'identifier certaines
personnes d'aprés les photos que j'avais prises.
(In me fit entrer dans un bureau fermé dclef et ld
je saisis toute la gravité du probléme, oui ce fut
comme une révélation, j'¥tais Lombé sur des
joueurs, c'était indéniable, j'avais devant moi
environ 3580 jeux différents, et pratiguement
150 kilos de plons! Sans compter la salle
d'informatique...

Mais ce qui m'a choqué le plus dans ce court
séjour d'enquéte ce fut le fanatisme de ces
joueurs quien étalent arrivés A ne dormirqu'une
partie de la journée pour jouer pratiguement
quatorze heures par jour, et pire encore au lien
de faire des tours comme dans toute institution,
ils tiralent au sort aprés chaque repas celul qui
serait le préposé & la vaisselle, et quand je dis
tirer au sort c'est une image, car il fallait en plus
d'un jet de dé dontles régles changeaient chague

jour négocier et marchander pour ne pas avoira
tremper ses mains dans le liquide & vaisselle...
Ils appelaient ¢a le - Grand Jeu de la Vaisselle -,

Le jour de mon départ aprés avoir passé une
nuit blanche dans une pigce noire éclairée aux
bougies, oit des adorateurs de Cthulhu ont tenté
de me faire craquer, j'at bien failli tre découvert
et il m'a fallu toute ma ruse pour ne pas recevoir
le contenu d'une cruche remplic d'eau sur la
téte...

De retour & Paris je {aisais le point, {'étais c'est
indéniable sur I'affaire du sitcle, un truc A passer
directement 005, ou plus peut-étre... Mais mon
enquéte n'était pas terminéde il fallait encore que
je me rende & Morestel...

Rapport de J.B. 003, 17 partie.

MANIFESTATIONS
PREVUES
Septembre

GRANDEUR NATURE

Un jeu de role grandeur nature va se dérouler
dans la forét de Fontainebleau les 20/21 sep-
tembre 1986 (nuit de pleine lune.. ).
Cependant si les grandeurs nature se suivent,
ils ne se ressemblent pas, puisque le thédme de
celui-ci est encore inédit, dans la mesure ofi ce
sera Ja Guerre du Feu, eh oui, vous avez bien
entendu. Tout v sera, sanfpent-8ire les femmes
4 guatre pattes au bord de l'eau... Les joueurs
seront répartis en (ribus et devront s'arranger
pour nommer leur chef et se procurer tout ce
qui est nécessaire & la vie (fen, armes, poterie,
nourriture, potions...) par le combat ou par le
troc.. Sachant qu'il n'y aura qu'un langage de
quelgues mots seulement surtout composé de
gestes,

A noter aussi un KILLER organisé par les
mémes personnes, qui se déroulera sur toute la
Franee, surle théme du film HIGHILANDER. 11
faudra se débarrasser de tous les autres immor-
tels, au cours de vacances, de manifestations de
jeu, ou en d'autres occasions. Le nombre de
participants est limité & cent Il fandra suivre un
code d’honneur, se choisir un nom, un pays
dlorigine, une histoire, un ami que l'on ne
pourms combattre (sauf au cas ot vous ne seriez
plus que deux) et se confectionner un talisman
qui sera personnel. Chaque participant partira
au départ avec une vie et une arme en mousse
qui lui sera fournie par les organisateurs...
Pour tous renseignements, s'adresser & Xavier
Jacus, 2 bis, rue Gilles-de-Tréves 55000 Bar-
le-Due ou Alain Beausant, 10, Résidence du
Clos-Joury, 35650 Le Rheu.

Debut octobre

Pleine d'idées pourla rentrée, la Ligue Inter-
club des Jeux de Simulation (LICJS), com-
mence par une grande féte, pour se retrouver,
découvrir les nouveaux clubs, et JOUER & tout :
jeux de réle, wargames, figurines, diplo. Le pro-
gramme n'est limité que par I'imagination des
joueurs (on peut ameneér S8 jeux, ses
modules).

Ca se passe ledimanche Soctobre,de 10 & 20
heures, passageide |'Horloge dans le 8° arrondis-
sement (& cotéide Beaubourg), et grice & I'aide
de la boutique - Enfer du Jeu - fui g permis
d'obtenir locaux et jeux. La participation est
GRATUITE |

A VOIR

Le Plan
d’Enfer,

27, rue du
Chemin-Vert,
Paris, dans les
locaux de
I’Etudiant...

Aunx Chroniques, on a des reporters qui sont
des vrais durs, et n’hésitent pas & aller traquer fe
scoop 1 ob ¢'est dangereux el, pourguei pas, ol
¢a tire de partout.. Aussi on a été faire une
partie de SUPERGANG au PLAN I'ENFER;
certes nous sortons du cadre du jeu de rile,
mais l'on y retrouve bon nombre de ses adeptes,
pour se plonger dans un viai tripot du type
clandestin & la mode des années 20. Ah, je vous
jure, déja que Supergang est un jeu qui démé-
nage; mais alors au Flan d'Enfer c’estcarrément
Chicago... Alors n'hésitez pas le parrain regoit
les jeudis et vendredi soir & partir de 20 heures.
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Les investigateurs apeurés, pénétrent dans les
ruines de la chapelle de la Contemplation, de
sinistre mémoire,.,

Le nain-guerrier Thorin Tétenchéne sent
approcher dans l'ombre du couloir de Moria une
troupe “d'orcs menés per.. une abomination
gigantesque...

Et alors, & cet instant précis...

ET ALORS...

La machine & laver se met en marche.

Le méuro passe sous la maison.

Les voisins repassent Michel Sardou pour la
quinzidme fois.

Votre petit frére pousse le volume de la télévi-
sion & fond pour la chanson-titre de Captain
Goldorak des robots de I'Espace Intersidéral, un
nunar nippon..,

Les aventuriers se regardent un instant,
décontenancés, puils reprennent le dessus,
consultent les tables. font la liste de leurs objets
magiques, tracent des signes des Grands
Anciens sur loutes les surfaces habitables...

Thorin sort e Player's Handbook, tandis que
ses compagnons discutent des dernigres révéla-
tions de Gary Gygax sur l'infravision en engouf-
frant des biscuits secs..

Des heures de travail, de préparation minu-
tieuse... L'ambiance de terreur et d'aventure que
vous, le maitre du jeu, aviez réussi & faire parta-
ger... tout cela est détruit en 'espace de quelgues
secondes...

Il ne reste maintenant qu'a conclure, au millen
du Pschhhhhittt des bouteilles de Coca et de
biere qu'on débouche, du craguement des
emballages de cellophane:.. A la place du combat
homérique que vous aviez soigneusement pré-
paré, & la place du Gmand Frisson.. quelques
lancers de dés négligents avant d'aller se cou-
cher (Merde, tu te rends compte, il est déja
4 heures du matin... Allez, j'leur enveie un fire-
ball il nous emmerde; ce Balrog,.).

Cette petite saynette ravive quelques pénibles
souvenirs de jeu 777 Le contraire serait éton-
nant. Nous avons tous succombé a la fatigue et
la facilité, un jour cu lautre, & cause de l'irmup-
tion du monde extérieur dans toute sa banalité,
au milieu de notre réve & plusieurs...

ET POURTANT, IL EXISTE UNE
SOLUTION..

SILLONS

Cette rubrique vous proposera chaque mois
un (ou plusieurs en période faste...) disque de
musique de film, ou de musique classique, qui
se préte particuli¢rement & 'ambiance du jeu,
qui peut en rehausser I'atmosphere.. Essavez..
vous ne serez pas dégu.. Ne prenez pas n'im-
porte quelle musigue, ne la mettez pas n'importe
oit... préparez un minimum vos effets & l'avance
au lieu de potasser pour la trentizme fois les
livres de regles...

THE FINAL CONFLICT - (Pathé
Marconi/Varese Sarabande STV 81272)
50 minutes

La compagnie Varese Sarabande, qui publie
en Amérique les meilleures musiques de film,
vient d'importer en France la bande originale de
La Malédiction Finale...

Le compositeur Jerry Goldsmith a puisé dans
les méandres de son génie pour nous offrir une
ceuvre en trois parties d'une magnifique
noirceur..,

L'utilisation des cors anglais, de la puissance
démoniaque du National Philarmonic Orchestra
et des cheeurs fait de certains morceaux des

chefs-d'ceuvre du Maléfique... Ah! la beauté du
Diable...

Les thémes musicaux sont fortement reli-
gleux, et laissent planer une aura de mystére...

Difficile, en fermant Jes yeux, de ne pas 8'ima-
giner d’avance la lente descente de vos joueurs
au fond d'un donjon sinistre et grandiose, des-
cente ponctuée de morceaux de bravoure : (Main
Title, Second Coming, Electric Storm, The
Hunt). Une musique sombre, parfaite pour les

jeux de rdles médiévaux et pour I'Appel de

Cthulhn,

Choisissez de préférence un scénario oitl'idée
du Mal est combinée & celle du Splendide, du
Grandiose... Ravenloft, par exemple, ou La Mai-
son Hantée — dans la Trace de Tsathuogga...

Toutes les possibilités vous sont offertes...

Jusqu'an mois prochain.. bonne chance., et
AVE SATANIL.

BOBINES

TOP GUN

Un film de Tony Scott, avec Tom Cruise et
Kelly MeGillis. Sortie le 17 septembre.

Il est difficile d'envisager de démarrer une
rubrigue sur le cinéma en se demandant com-
ment parler d'un tel film sans trop paraitre sec-
taire. Je crois que la poussée nationaliste aux
¢tats-Unis a légerement pourri les meilleurs réa-
lisateurs américains ; le temps de la contestation
#tanl révolu, ils se sont engagés sur celui de la
facilité. Il est hélas toujours plus aisé de faire du
pied que de s'efforcer & créer un cinéma original.
Depuis maintenant denx ou trois ans les salles
européennes et plus particulierement les salles
francaises sonl envahis par des séries de films
gyant tous un arridre-gofit de propagande :
Rambo, Delta, Force, Rocky, Algles de fer et
autres frustrés du Viét-nam s'adonnent joyeuse-
ment au massacre. Couverts par l'assurance de
la foi en leur valeur et persuadés de trouver un
écho enthousiaste chez lenrs semblables, ils
démolissent tout ce qui estun peu trop rouge, un
peu trop bridé ou simplement un pen trop
différent.

La recette falt miracle chez nous et, elle ne
semble pas préte & étre égelée quant & |la masse
d'argent qu'elle rapporte pour le flot d'inepties
qu'elle divulgue,

TOP GUN est & inclure dans ce magma. On y
voit évoluer un jeune casse-cou au Sourine mou ;
Tom Cruise, Maverick, ayant pour principal
interlocuteur le palonnier de son TOMCAT. Son
unigue dilemine étant d'essayer de faire aussi
bien que pape, mort aux commandes de son
chasseur en chantant - God bless america-. Il
o'y arrive pas et patauge entre une jeune femme
aux grands yeux d'horizon etun vilain blondinet
qui a la prétention d’étre le meilleur. Le dénoue-
ment est digne des Marx Brothers: on va des-
cendre quelques Popofs au-dessus de l'océan et
on ouvre le champagne en rentrant. Ceux qui
pensent que la troisidme guerre mondiale est
proche ne sont que des défaitistes subversifs :
avec dix comme lui, on mange I'Armée Rouge en
deux jours et on ouvre 'URSS & la colonisation
le mois suivant

Cecl dit, TOP GUN, que I'on devrait traduire
par: -~ Des avions et des hommes- est bien
filmé et les scénes aériennes sont impression-
nantes. Espérons simplement voir un jour un
film d’action américain qui ne donne pas envie
d'aller s'inscrire au P.C,, rien que pourlesemm..,
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BULLES

LES FAUX PF MORTELUNE -
Adamov et Cothias (Glenat)

L'¢chiquier du rat, premier tome de la série,
nous entraine dans un Pars post-apocalyptique
oft grouille une faune interlope et dégénérée.

La momstruosité semble &tre devenue la
norme tant physique (nabots, difformes,
bedeaux poussifs, vielllardes momifides..) que
mentale (bouchers vendeurs de chair humaine,
meurtriers joulsseurs, partouzeurs rongés parla
lessitude...).

Les demiers maitres de cette plandte de mort
se disputent par pions interposés des Jouies
immondes...

Les deux seuls éires que ce monde n'a pas
encore perverti, Violhaine, que son pére offre &
ses clients contre quelgues litres d'eau bénite, et
Nicolas, qui semble é&tre simple d'esprit,
pourront-ils survivre dans cette fange?. Et
pourront-ils sauver l'enfant échappé du zoo
privé du Prince de Paris, enfant que convoitent
d'innombrables adversaires...

Adamov et Cothias ont réussi 18 une cuvre
flambloyante, dont I'humour cache mal cepen-
dant un sentiment de malaise sournois qui
happe le lecteur pris dans cet univers fétide... A
recommander aux joueursavertis, d déconseiller
formellement aux paladins et aux doux révenrs...
La saveur trés particulidre des EAUX DE MOR-
TELUNE en rendmit plus d'un nauséeux...

AVENTURE EN JAUNE - Yann et
Conrad (Glenat)

Attention ; CHEF-D'(EUVRE I!!

Les aventures innomables de Mac, Raoul le
cochon, Tim, Rosean Fleurd, Alix, en lutie contre
I'abominabie colonel Lychee dans Hong Kong
tremblant devant l'approche des troupes com-
munistes, sontun régal pourles yeux et l'esprit...

Les dessins sont & se tordre, et humour
second degré : “Je n'ai tird sur personne — Dieu
m'en préserve — j'al tiré sur un Chinvis.." et
autres “Tout de méme ! Avec une bonne femme,
c'est déja dégoiitant, alors... avec une Chinoise "
risque de vous envoyer, comme moi, rouler sur
le tapis.. Et pourtant l'intrigue existe, elle est
passablement compliquée et suffirait & vous
tenir en haleine méme sans le bonus extraordi-
naire du génie des deux auteurs pourl'invention
comique,

A recommander pour ceux gul veulent jouer
SHANGAI dans Masques de Nvarlathotep, Mais
attention, gardiens des Arcanes... 5i vous intro-
duisez ces personneges grotesgues et émou-
vants dans votre campagne, méme Nyarlathotep
baissers les bras...

L'AMERYONE - Scokal (Castermann)

11 est de retour, beurré comme un Petit-Lu,
avec son revolver qui tire trop bas, ou trop haut...
il ne sait plus trés bien ce qu'il est venu foutre en
Amerzone... Ca fait bien longtemps que le temps
des certitudes est finl pour linspecteur
Canardo.. Avec sa dégaine de Colombo qui
aurait trop lu Céline et Bukowski, il traine sa vie
dans le décor dérisoire d'une Amazonie de paco-
tille.. & la recherche des mythiques Oiseaux
Blancs... c'est décourageant comme pas permis,
tout vous semble futile aprés avoir lu ¢a... Lais-
sez tomber cette rubrique et allez vous glisser
devant un comptoir... Noyez votre spleen dans la
tequila.. Clest des conneries, tout ga, juste
bonnes & faire réver les enfants d'Amerzone...




Pris sur le vif, Victor Crombecque s'arréte, se penche au-dessus de la rambande.

La balle fait éclater son crine.

En bas, Roland Sterk voit son 45 automatique devenir incandescent, et sa main se consumer,
Pourtant, il ne ressent sucune douleur avant de perdre conscience. A la place du criine éclaté de
Victor lui epparait une béance cosmigque, un rayon de vision focalisé sur un horizon inabordable
£l inconnu.

Lorsqu'tl ouvre les veux, ses colldgues, Albert Kran et John Stormy le regardent sans mot dire,
1 nie sent rien sous son bandage, 1 on devrait 2ire sa main. Tl tente de leur parler avant qu'ils ne
partent, mais perd de nouveau connaissance.

Pluss tard, lors son repas, il voit les pupilles de son infirmi2re, Josy Farmer. se dilaterd'horreur.
En padant & son malade, elle s'apercoit qu'il a cessé de se servir de sa main valide pour manger,
que son pansement a éclaté, qu'un liquide violacé pigmenté de vert se répand doucement surlelit
Mais, pire, la fourchette porte d'elle-méme les aliments de I'assiette d1a bouche de Roland, comme
tenue par une main invisible. Prise de panique, Josy bondit vers la porte.

Lorsgue les autres infirmiers, alertés par les cris, arrivent & débloguer la porte, Josy git morte,
balgnant dans son sang, 'abdomen ouvert jusqu'au pubis. Elie n'a plus de visage ; il a été comme
arraché.

Roland parait endormi, comme sons hypnose. Son moignon posé sur le drap sale apparait
cautérisé sous le pansement déchiré, Ses dents sont humides de sang, du sangdont un filet coule
encore le long de sa joue droite. Sur le plateau, dans Vassiette encore & demi pleine de sang
coagulé, nage un il énuclé,

ROLAND STERK N'ETAIT PAS ABONNE A
CHRONIQUES D'OUTRE-MONDE..
.. NE FAITES PAS COMME LUL

Si vous ne voulez pas éte sans défense comme les immondes créatures qui hantent vos
canchemars..,

Si vous voulez tout savolr, ou presque, surelles...

Tne seule solution.

Chronlgues d'Qutre-Monde

ANNONCES

DIVERS

Troll des sables cherche trollette pour jouer &
Space Opera et plus st affinités. Ecrire anjournal

JACK "Brass" BRADY.

ou les pieges dont tu t'entourerms, je te retrouve-
rai pour te faire paver au centuple, en souvenir de
Choi-Mei-Ling. Jen réve toutes les nuits,.

qui tragsmettra.

L'Tnstitut Criminel d'Anatomo-Pathologie de la

ville de Boston recherche tous renseignements
pouvant élucider le mystére de la créature abat-
tue dans les sous-sols du Bétiment Scientifique
de 'niversité d'Arkham le 87 septembre 1921
Prime importante. Demander le service du Doc-
teur Della Croce.

CARL STANFORD
Je t'étranglerai de mes mains nues.
01 que tu te caches, guels que soient les gardes

ECHANGES

Guerrier échangerait épée & deux mains exc
état, & peine servi contre soc de charmue. Glim-
dris, hameau de Lomar,

ACHAT - VENTE DE MATERIEL

Investigateur vend exemplaire presque neuf du
Necronomicon pour canse double emploi
Cherche renseignements sur 'Ordre Herméd-
que du crépuscule d’Argent. Bob Lerov, 3, Ker-
ne! Street, Boston MA.

INSERTION D'UNE PETITE ANNONCE
Bon a découper et a renvoyer a:
LES TENTACULES ASSOCIES
PETITES ANNONCES

05, avenue de la République
75011 PARIS

Ce matin-1a, un brouillard glagé régnait surla
ville basse, mon plastimper ne suffisait pas &
m'isoler de cette humidité corrosive et mon
senso indiquait de manlére alarmante une
teneur en H-Z supéricure & la cote. De quol
décourager le plus barge des mutanos. Avee
mon synthescotch, je m'enfilais tmis pilules
Coolos, histoire de ne pas flipper dans 'aérobus.

Débargué sur le pont supérieur de la gare
Zone-Z, javais un pancramique plongeant du
quartier. Aparemment aussi pourrl qu'une pla-
nete banlieue mais plus vieux, et surtout plus
dangereux. Et puis la gueule des indigénes,
J'vous raconte pas, du style Irradiation Blues:
quand on change de trottoir il faut un Sensigei-
ger en stéréo, sinon on risque la collision et c’est
cliniquement pas trés stable ces petites chases-
.

Le Flic-Rob m’a fait le laTus habituel : quartier
contaminé, bandes de voyous, ete., mals j'ai sorti
mon PZ.04 automatique (je I'ai ev par un pole
qui travaille & lextermination) et je me suis
enfoneé dans cette jungle.

T faut vous dire que je n'éiais pas la par
hasard ; Jackie-la-FPile (on le distingue mieux
avec des lunettes infraronges) m'avait commu-
niqué Tadresse des Tentacules Associés, une
bande de mutanos tarés qui faituntod-D ringard,
Chronigues d'Outre-Monde, J'avais besoin de
mille plaques avant ce soir et il me semblait que
ces gars-la achetent pas mal de scénarios et d'ar-
ticles & un prix supérieur gux cours..

Je neles ai pas vu arriver, ils se sont siirement
plangués dans les bouches de gaz et ils avaient
des brouilleurs. Tout ce dont je me souviens
c'est une grande sensation de froid, probable-
tment un Pistocol (pas une fabrication terrestre
ces trucs-la..) et la téte défigurée du loub’ en
train de me passer au senso..

Bref, ils m'ont tout pris, j'ai eu de la chance
qu'ils n'alent pas eun trop faim.. Heureusement
qu'ils n'ant pas trouvé les films du scénario, que
favais bien planqués — par une infilation
sous-cutande gu niveau de l'aisselle, ca ne se
remarque vraiment pas :la crasse etla transpira-
tion, rien de tel pour brouiller un senso...

Je crois que je vals me reposer, prendre des
forces et gue bientdt, iy retournemi...

N'ATTENDEZ PAS TROP, NE FAITES PAS
COMME LUL
IL EST ENCORE TEMPS DE NOUS ECRIRE.

Si vous avez des scénarios géniaux ou des
articles délirants, envoyez-les nous. Ceux que
nous publierons vous seront PAYES (si, si..)
avec de vrais francs..

DEPARTEMENT SCENARIOS
LES TENTACULES ASSOCIES

96, avenue de la République
75011 Paris

COURRIER

CAMISOLE

“RAAH).. AAH!L. Rendez-moi mes dés..
RAAH.. Mes beaux dés... Je les veux....Je vous
en prie, rendez-les moi.. Je ne peux pas vivie
SANS eux..,

Feoutez commissaire, sl vous me les rendez,
je vous dirai comment je I'si tuée.. Vous &ies
d'accord commissaire? Si vous voulez tout
savair, vous ouvrez votre trolr, & droite, vous
sartez mes beaux dés, vous m'enlevez les
menottes... pour que je pulsse les faire rouler sur
la table... et je vous dimi tout.. vous &tes d'ac-
cord ? RAAAH !

S'il vous plait monsieur le commissgire.. je
veux juste sentir la douceur de I'ivoire sous mes:
doigts.. vous savez commissaire, c'étail une
garce...

... Elle n'simait pas I'lvoire.."

p
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DEGENERESCENCE

Une aventure de “I'Appel de Cthulhu”
pour 2 ou 4investigateurs, située en

Louisiane.

Contexte historique

Apres la mort de Ludvig Prinn, les auto-
rités flamandes firent tout leur possible
pour détruire les exemplaires de son livre
malfaisant De vermis mysteriis. En dépit
des efforts effrénés de 1'Inquisition, quel-
ques exemplaires furent distribués. Un de
ces tomes ésotériques tomba entre les
mains d'Arthur Nye, un chitelain anglais.

Arthur collectionnait avidement les
livres rares et insolites et, au début, il ne
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s'intéressa nullement au contenu sinistre
de sa dernigre acquisition ; il comptait le
revendre plus tard et en tirer de grands
bénéfices. Se rendant compte de la nature
particuligre de sa découverte, 1] la cacha
dans un compartiment secret dans le mur
de son bureau. Il ne révéla son existence &
personne et lorsqu’il fut tué en 1485 a la
bataille de Bosworth Field, son secret
s'éteignit avec lud.

Le livre resta caché pendant plusieurs
années. Enfin, George Nye, un descendant
du propriétaire originel, le trouva. Instable
dans ses meilleurs moments, la traduction
de cet abominable ouvrage du latin en
anglais finit par le rendre complétement
fou. Il manifesta alors un appétit insatiable
pour les sciences arcanes et commengsa &
avoir de mauvaises fréquentations. Des
gens du voisinage ne tarderent pas & dispa-
raitre. Nye, le magistrat régional, se montra
bien indifférent... Une délégation de Halby,
le village le plus proche, exigea que le cha-
telain entreprit les démarches pour saisir
les responsables. Nye y consentit, mais le
surlendemain, six membres de la déléga-
tion disparurent & leur tour. Alors, le pas-
teur de la région, Thomas Parry, écrivit au
Duc de Norfolk en sollicitant son aide. Le
duc feignit d'ignorer ce qui, pourlui, n'était
que le délire d'un prétre fou ; mais lorgu'il
apprit que Parry, lui aussi, avait disparu, il
envoya un régisseur pour élucider I'aflaire.
La disparition du régisseur forca le duc &
envoyer une compagnie de mercenaires,
commandée par Sir Robert Morton, pour
arréter George Nye,

Lorsque les hommes du duc arrivérent,
Nye et ses amis s'étaient enfuis. Alors seu-
lement, la vérité se dévoila, Sous la maison
de Nye, Morton découvrit un temple consa-
cré & 'adoration de Yig, Pére des Serpents.
Sur I'aute] e€trouvait 'exemplaire d'Arthur
de De vermis mysteriis, et dans les sous-
sols ils trouvérent les cadavres de plus de
quarante hommes, femmes et enfants. On
briila le livre, la maison fut démolie et les
morts furent exhumés afin de leur donner
une sépulture chrétienne. On envoya des
soldats et des paysans pour battre la cam-
pagne & la recherche de Nye le meurtrier,
mais on ne le trouva pas.

Apres avoir tué le régisseur — un acte
somme toute assez irréfléchi... — Nyes'en-
fuit du pays & bord d'un navire marchand
en route pour les Antilles. Il partit de la

Andy Bennison

pour les colonies américaines & la
recherche d'autres adorateurs de Yig A
Fiddler's Creek, Nye rencontra Ahab Nebb,
un fermier qui avait de solides liens avecla
population indienne de la région. Nye s'y
établit, prit une femme indienne et se remit
en contact avec ses adeptes, leur signalant
de le rejoindre.

George commenca bientdt & reprendre
ses anciennes activités; mais ses nou-
veaux voisins se monirérent vite moins
passifs que les villageois de Halby. La
ferme de Nye subitune attaque parla popu-
lace et les occupants furent contraints de
s'enfuir dans le marais pour éviter d'étre
lynchés. 13, Nye fit une découverle renver-
sante : un vieux temple consacré an Pére
des Serpents. Nye et ses amis résolurentde
s'y fixer pour éviter les colons et y adorer
leur dieu ; Ahab Nebb consentit & les aider
en leur fournissant de la nourritare.

Au cours des années, les habitants du
marais commencérent & s'accoupler entre
eux, s'avilissant jusqu'a devenir une race
dépénérée. Ils habitent toujours dans les
marais et le dernier descendant de Ahab
Nebb, Jacob, leur donne & manger. Toutes
les semaines Jacob emporte de la nourri-
ture jusqu’aux ruines et, la nuit tombée, les
dégénérés sortent du marais pour s'en sai-
sir, puis rentrent dans le temple obscur.

Mais maintenant Jacob Nebb est mortet
les abominations gqui habitent le marais
commencent & avoir faim...

Introduction pour les joueurs

Puisque beaucoup de campagnes se
situent dans la région de la Nouvelle Angle-
terre, il faudra que les joueurs se déplacent
vers le sud. Un des investigateurs recevra
une lettre, T'incitant & rendre visite & son
cousin, le shérif Wilbur Boley, en Loui-
slane, pour assister aux funérailles de leur
oncle John.

Siles enquéteurs semblent hésiter, men-
tionnez avec finesse que John auraitpu les
coucher sur son testament. La mort de
John n'a rien & voir avec ce qui se passers,
mais cela servira 2 dérouter les joueurs au
début.

A l'enterrement, les joueurs recontreront
Wilbur, le pasteur, une tante &gée, le méde-
cin de John et quelques parents €loignés et
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amis de la famille. Au cas ol il n'y a qu'une
personne participant au scénario, un de
ces PSJ peut étre employé comme adjoint.
Apres la bréve cérémonie, tout le monde
sera invité chez le pasteur pour prendre le
thé et des sandwiches. Iei, Wilbur recevra
un appel téléphonique. Il s’excusera et par-
tira, II ne laissera personne partir avec lul
car il s'agit d'une affaire officielle. Si les
enquéteurs n'ont pas de voiture, le pasteur
proposera de les remmener chez Wilbur
apres la réception.

Les événements a Fiddler's Creek

Jacob Nebb est mort depuis trois jours
d'une crise cardiaque, mais le cadavre vient
& peine d'étre découvert. Jimmy Cole, le
livreur de l'épicerie Hollin est passé a la
ferme de Nebb avec la livreison hebdoma-
daire. Tl a frappé & la porte sans recevoirde
réponse, a donc déposé les provisions sur
le perron, et s'est rendu & bicyclette & un
rendez-vous clandestin avec son amie,
Daisy O'Neil dans les ruines de laferme de
Nye. Trois des dégénérés qui attendaient
Jacob s'y trouvaient déja. Ils ont capturé les
deux jeunes gens et les ont enlevés dans le
marais,

Entre-temps, M. Hollin, s'inquiétant
pour Jimmy, a appelé le shérif & Minden
pour l'informer de la disparition du garcon.
En apprenant ceci, Wilbur s'est rendu tout
de suite & Fiddler's Creek et, aprés une
breve entrevue avec M. et Mme Hollin, est
parti aux trois fermes ott Jimmy aurait dit
aller. Il est d'abord allé & la ferme Wilkin-
son, ol on lui a dit que Jimmy était passé
plus 6t que d’habitude. Chez Jessie Lind-
ley, il a appris que Jimmy semblait en héte
de terminer sa toumée. Aprés, Wilbur est
all¢ & la cabane de Jacob Nebb. 1 & enfoncé
la porte arrigre donnant sur le marais et a
trouvé le cadavre de Jacob. Sur le chemin
du retour, il décida de visiter les ruines. La,
il trouva la bicyclette de Jimmy, mais
aucune trace du gargon. Il se dirigea jus-
qu'au bord du marais en appelant Jimmy.
Les dégénérés entendirent le bruit et aprés
une lutte, capturgrent Wilbur, S'ils ne sont
pas bientot délivrés, tous les trois
mourront.

La recherche commence...

Quand les enquéteurs arriveront chez
Wilbur, ils trouveront la maison fermée &
clef et dans 'ebscurité. Tl n'y a personne.
S'ils entrent de force, tout paraitraen ordre,
A part simplement attendre gue Wilbur
rentre, ils ont plusieurs possibilités :

ILes voisins

Ils n'avanceront pas l'affaire. Ils diront
que le shérif devrait étre chez lui ou an
bureau, ou qu'il assiste & un enterrement &
Minden.

La station d'essence

Le patron, M. Mason, quelque peu abra-
sif, mais bavard, dira auxenquéteursqu'ila
vit le shérif Boley aller & 1'épicerie Hollin
vers cing heures et demiavant de se diriger
vers le sud. Quelques minutes plus tard,
Hollin I'a suivi par la m&me route.
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L'épileerie Hollin

Le magasin est fermé maintenani, mais
apres les coups persistants, Mme Hellin
arrivera, soucieuse, & la porte, Un jet réussi
sous ‘“baratin” sera nécessaire avant
qu'elle divulgue que le shérif Boley et
M. Hollin cherchaient un gargon disparu.
Elle ne sait pas oft est Wilbur, mais elle dira
que M. Hollin est allé & la ferme de M. et
Mme Cale.

Chiez les Cole

M. et Mme Cole diront aux enquéteurs
que leur fils, Jimmy, a disparu. Ils atten-
dent le shérif Boley. M. Hollin est passé,
mais il est reparti il y a guelgues minutes
pour le bureau du shérif. Pendant que les
joueurs sont & la ferme, M. O'Neil arrivera
et Insistera pour savoir ot est sa fille. Il

apparaitra bientdt que les Cole el les O'Neil
ont interdit & leurs enfants respectifs de se
voir. Une bagarre s'ensuivra et les enqué-
teurs seront obligés d'empécher les
parents de se blesser gravement.

Le burcan diz shécll

11 est fermé & clef et plongé dans 'obscu-
rité. Al'extérieur, M. Hollin attend le retour
du shérif Boley. 1l préferera demeurer ici,
mais il apprendra aux enquéteurs que le
shérif est allé aux trois fermes comprises
dans la tournée de Jimmy ; chez Wilkinson,
Jessie Lindley et la cabane de Jacob Nebb.

La ferme de Wilkinson
Elle est vieille et délabrée. Des arbres
tordus et courbés l'entourent. L'endroit




baigne dans une atmosphére troublante,
oppressante. Arrivant & la ferme, les enqué-
teurs seront gbordés par le vieux Wilkin-
son, un ouvrieretson chien. Le patrondela
ferme est trés brusque dans ses meilleurs
moments et n'aime pas les inconnus. Les
Wilkinson sont des vauriens et les gens
bien élevés traversent la rue pourles éviter.
Entre autres, ils sont impliqués dans la
distillation d’alcool de contrebande et Wil-
kinson soupgonnera tout fouinard de la
grande ville d'étre un agent du gouverne-
ment. Tl ne dira rien et ne reconnaitra
méme pas les visites de Jimmy et Boley. Si
les joueurs ne partent pas sur le champ,
Wilkinson les menacera avec son chien. A
défaut de cela, il appellera quelques-uns de
ses garcons pour chasser les fureteurs, par
la force si besoin.

Le chien de Wilkinson : morsure 1 D6 +
1 (30 %).

Chez Jessie Lindley

Jessie les aidera beaucoup plus. Elle
prend de I'dge et elle devient un peu sénile.
Elle dira aux enquéteurs que Jimmy est
passé comme d'habitude, mais qu'il sem-
blait en héte. Normalement, il reste pour
prendre des tartes & la confiture et pour
causer, mais il est parti de bonne heure
aujourd’hui. Elle a tout raconté au shérif
Boley, mais ne se rappelle pas pourquoi
Jimmy partait tot, ni & quelle heure il est
parti.

La cabane de Jacob Nebb

Tout est comme l'a laissé Wilbur. Des
étables en ruines etun enclos se trouvent
gauche de la maison. Derriere, les neuf
vaches de Jacob sont dans un enclos déla-
bré. Il y a des ordures partout dans la cour
et plusieurs poulets y errent. Les provi-
sions sont toujours sur le perron et la che-
vre de Jacob se sert copieusement. La porte
d'entrée est fermée, mais la porte arrigre
claque bruyamment dans le vent

1 La cuisine: c'est le désordre le plus
total ; des assiettes et des casseroles sales
sont entassées partout. Les placards sont
remplis de nourriture pourrie. La pigce
sent trés mauvais.

2 Le salon :on nel'apas épousseté depuis
des mois. Les rideaux n'ont pas été tirés
depuis longtemps et la pigce sent le moisi.
Tl y a trois chaises, une table, un fauteuil &
bascule, un buffet rempli de tasses et une
cheminée.

3 La chambre : le cadavre de Jacob Nebb
se trouve sur le lit & baldaquin. Wilbur l'a
recouvert d'un drap. Il y a une chaise, une
armoire et une commode. Sous le lit se
trouve un coffre & vétements (dont la clef
est sous le matelas). Dedans, {l y a 78 dol-
lars et des relevés d'un compte bancaire au
nom de Nebb. (George avait apporté beau-
coup d'antiquités et de bijoux avec lui). Iy
a sussl I'acte hypothécaire des terres de
Nebb (y inclus la plupart du marais) et les
comptes de Jacob. Un jet réussi sous la
“comptabilit¢” apprendma aux enquéteurs
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qu'au cours des cinquante demiéres
années Jacob achetait environ six tétes de
bétail tous les mois, La ferme a subi des
pertes, mais elle est réguli¢rement entrete-
nue grice & I'argent du compte en banque ;
il reste assez d’argent comptant pour au
moins cing ans avant que Nebb fasse
faillite.

4 Te burean : & part un secrétaire, un fau-
teuil et un tabouret, la piece est envahie de
livres. Ils couvrent une grande variété de
sujets, y compris la géographie, la botani-
que et 'histoire d’Angleterre. Le toit laisse

entrer la pluie et beaucoup de livres ont été
abimés. Surle murau-dessus du secrétaire
est accrochée une peinture & Thuile d’'une
maison de campagne entourée d'arbres et
de champs. Sur une petite plaque, on lit:

LA MAISON DE HALBY,
NORFOLK, 1610.
Le tableau est d'un artiste inconnu, mais
il vaut environ 350 dollars. Un jet sous
“trouver un objet caché” indiquera un
vieux manuscrit sous un tas de livres sous
la mythologie grecque. Ecrit & la main, il
comprend un rassemblement de papiers




intitulé ;

LES (EUVRES DE LUDVIG PRINN ET
[’AUTRES GRANDS SAVANTS DE
RENOM, TRANSCRIT EN ANGLAIS
PAR GEORGE NYE, CHATELAIN DE
HALBY, 1613.

Clest & tous égards une version infé-
rieure du De vermis mysteriis, rédigée par
Nye. Il est tz2s difficile & lire et il faut un jet
“lire I'anglais” & — 40 % pour le déchiffrer.
(Voir la page 61 du livre des regles CoC
pour obtenir des informations sur les
deuxi¢mes éditlons). La perte de santé
mentale pour avoir lu le tome égale 1D8B,le
“Mythe de Cthulhu” augmente de 8 %.
Les sorts: appeler un vampire stellaire,
contrdler un vampire stellaire.

Les ruines

On voit facilement les ruines de la ferme
Nye de la rue qui mene alacabanede Jacob
Nebb, Les habitants du pays apprendront
aux enquéteurs que ce sont les ruines
d'une maison qui appartenait autrefols &
un sorcier. Environ 25 % d'entre eux sau-
ront qu'il se nommait Nye, Arrivé Ia, la
bicyclette de Jimmy et la voiture de Wilbur
sont clairement visibles, Elles ne parais-
sent pas avoir ét¢ déplacées. Un jet sous
“trouver un objet caché” sera nécessaire
pour apercevolr des fragments déchirés de
tissu blanc. (Si on demande aux Cole ce
que portait leur fils, ils confirmeront Qi 1l
portait une chemise blanche), Un sentier
‘st visible qui méne au marais. On voitdes
traces de pas dans la boue, mais il est
impossible de les identifier.

En avancant, les enquéieurs peuvent
trouverencore trois indices s'ils fontun jet
ussl soue “trouver un objet caché”.
(Jeter une fois pour chaque indice).

a) Une chaussure (celle de Jimmy).
b) Le pistolet de Wilbur, un 45 automati-

que (dont le chargeur contient 4 car-
touches). Il a laissé tomber 'arme dans la
boue pendant la lutte, et si elle n'est pas
nettoyée elle s’enrayera.

¢) Il 'y & du sang sur herbe. (Une des
balles de Wilbur a touché un dégénéré). Un
jet réussi sous “Mythe de Cthulhu” indi-
quera gue le sang vient d'une créature
mineure (Classe 1).

Dags le marais

Les gens du pays vous avertiront des
dangers du Marais de Fiddler. Clest un lieu
surnaturel et, la nuit des bruits étranges s'y
font entendre. 11 v fait froid et humide, et
des arbres tordus, des buissons rabougris
et de la végétation décomposée se trouvent
partout. Et comme si ce n'était pas assez,
des alligators monstrueux se cachent au
milien du marais, mais ils n'attaguent que
si on menace leurs petits. La fonction
générale des alligators est d'effrayer, plutdt
que de manger les enquéteurs, mais s'ils
s'acharnent b déranger lés habitants du
marais, les intrus mériteront tout ce qui
leur arrive.

~ Suggestions pour les caraciéristiques
des alligators :

For: 3d6 + 3 (Moyen 13-14)

Points de vie: 13-14,

Con: 3d6 + 3 (Moyen 13-14)
Mouvements: 7.

Tai : 4d6 + 8 (Moyen 17) Attaques: Mor-
sure 45 % Dommage 1d10 + 1d6.

Pou : 3d6 (Moyen 10-11)

Armure : 1 point (écailles).

Dex: 1d8 + 1 (Moyen 5-6).

Int: 1d3 (Moyen 2).

Une fois dans le marais il y a 20 % de
chance par heure que les enquéteurs per-
dent leur sens de lorientation, (Augmenté
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IR wﬂ_iﬂ%ﬂ s
o, 1 & 9 B
iz S ol

T Ir‘w

3 : =

| o] | )
| : ek '

| . 1‘I""|'irrn11'lmm1'r‘|"|'rr"rr'nn'|l'

L S | | 2

1 Culsine 8 Chambre

£ Salon 4 Barcan

2 40 % la nuit). [1y a de petites grenouilles
difformes partout et leur coassement
dément ne cesse jamais, Celui qui passe sa
premidre nuit an Marais de Fiddler doit
faire un jet sous la “santé mentale” ou per-
dre 1d3 points de “San”.

Amos le chassenr

Amos est le seul étre assez fou pourvivre
dans le marais. Il utilise un petit canot &
rames pour atteindre la terre ferme. Tra-
quer les alligators est illégal en Louisiane,
mais cela n'arréte pas Amos. Boley est au
courant, mais il n'a pas de preuve etiln'a
pas envie d'aller dans le marals pour en
trouver. Amos soupgonne les étrangers:
“Qu'est-ce que tu veux ? Va-t-en”, Un
“paratin” ou de lalcool gagneront sa
confiance: “La nuit, j'entends des aboie-
ments et des bralllements de chiens. Mais
il n'y a pas de chiens dans le Marais de
Fiddler..". Cependant, il ne s'associera pas
aux joueurs dans leur enquéte, mais il les
filera pour s'assurer qu'ils ne lui ont pas
menti. Amos porte toujours un poignard
bowle et un fusil de chasse calibre 20 qu'il
utilise & 55 %, Il n'a qu'un bras mais cela
n'influe pas sur son jet de “toucher”. bien
qu'il prenne deuxfois le temps normal pour
recharger. Un alligator affamé & détaché
son bras gauche d'un coup de dent. Quant il
était petit, son pére le faisait servir d'appit
pour les alligators. I1lui attachaitune corde
autour de la taille et le jetait & 'eau. Amos
prend du plaisir & mettre ses auditeurs au
supplice avec ses descriptions imagées.
Ceci, avee sa stature, son origine cajun évi-
dente et sa mani2re devivre peutdéconcer-
ter celui qui rencontre Amaos,

Sa fonction principale est de secourirles
joneurs s'ils sont vraiment en difficulté. Si
les enquéteurs sont menacés d'extermina-
tion totale, vous pouvez toujours faire
apparaitre Amos avec son fusil

Le personnage d’Amos provient de la
chanson AMOS MOSES du Sensational
Alex Harvey Band.

Les Dégénirés

Description : les dégénérés sont des
humains ignobles qui se sont accouplés
entre eux. Rabougris et difformes, ils ont
des faciés de chien et communiguent entre
eux par des grognements. Ils n'utilisent
aucune arme ni armure. [ls sont nus ou
s'habillent de vieux lambeaux de véte-
ments. Leurs corps sont recouverts de
plaies et de crofites.

Il reste entre 3 et 6 dégénérés dans le
marais (variez le nombre selon la grandeur
et l'expérience du groupe). La nuit, ilya
30 % de chance qu'un d'entre eux erre dans
le marais. Les autres seront au temple.

Le Temple el le Monssent

Tls représentent les restes écroulés d'un
lien d'adoration utilisé autrefois par les
indiens Ptami. Le monument a 1 metre de
haut, Clest une pierre curieuse, trapézoi-
dale dont chaque c6té mesure 3 metres ala
base mais qui diminue vers le haut pour
mesurer 1 matre. Les quatre surfaces sont
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gravées d'étranges rayures. Ce sont de
vieux hi¢roglyphes utilisés par les Ptami.
La plupart de 'écriture est recouverte de
mousse etl'écroulement a rendu une partie
de T'ceuvre illisible. Un spécialiste peut tra-
duire ce qui a I'air d’étre une priére a Yig.
Un jet sous le “Mythe de Cthulhu" appren-
dra aux enquéteurs que ¢'est un sort pour
“contacter Yig". Ilva falloirun deuxi2me jet
pour voir si les enquéteurs se rendent
compte que l'incantation comporte une
erreur. Celui qui se sert de ce sort ’attirera
le courroux de Yig, qui pourrait envoyer
des serpents pour assaillir les enquéteurs,
Toutes les nuits, les dégénérés s'assem-
blent autour du monument et font les
gestes d'adoration comme faisaient leurs
ancétres. Ils vociferent les louanges du
dieu Serpent. Entendre cette effrovable
cacophonie fera perdre 1d3 “San” si un jet
n'est pas réussi.

Les salles & Pintérieur du temple oi
habitent les dégénérés sont toujours
intactes. Les salles al'extérieur ne sont pas
en auesi bon état. Des parties des murs et
du toit se sont affaissées, De la mousse et

du lierre poussent partout. La mousse est
glissante et cache les parties de magonne-
rie plutét instables,

1 Les salles extérieures

Elles contiennent des pierres brisées et
des feuilles emportées par le vent Les
murs sont recouverts de myures comme
celles du monument. (Ce sont des pridres
d'obéissance & Yig, Dark Han et Byatis).

2 La salle extérieure

Elle ressemble aux trois sutres, mais les
murs sont beaucoup plus dangereux. Si
quelgu'un veut examiner le mur extérieur
il doit réussir un jet sous sa chance.
L'¢chec indiguern qu'une partie du mur
s'est effondré sur lui. Les dégats: 1d6
points, Un jet sous “esquiver” sera néces-
saire pour éviter d'étre touché, Les dégéné-
rés n'entrent pas dans ce lien sans y étre
contraints, car quelques-uns parmi eux y
ont été blessés.

3 Le leu d’adoration
On offrait autrefois des sacrifices & Yig

ici. Au centre, il y a une fosse de presque
50 metres de profondeur, Les pierres au
bord sont pen siires. QQui veut regarder
dedans doit réussir un jet sous sa chance
ou courirle risque d'y tomber. Sile jet sous
“esquiver’ rate, les infortunés perdront
3d10 points dans la chute. La fosse est
encombrée d'os. Un jet sous "trouver un
objet caché” permetira d'y trouver un poi-
gnard en plerre qu'utilisaient les Ptami. Le
poignard vaut £00 dollars dans un musée
ou peur un collectionneur,

4 Le sanctuaire des trois dieux

Il v a trois niches ob se tiennenl des
statues de 18 cm de haut La premiére
représente un serpent lové, puis une jeune
femmme, la derniére un homme & la barbe de
serpents, Ce sont Yig, Dark Han et Byatis.
Le sol est encombré de tessons de poterie.
20 % de chance qu'un dégénéré s'y trouve.

5 La salle de méditation

La fonction originelle de cetle salle est
oubliée depuis longtemps par les habi-
tants. George Nye et ses amis gardaient les
provisions ici. 11 n'en reste que quelques
tonneaux qu'apportait Ahab Nebb et des
restes de tissu décomposé. 10 % de chance
qu'un dégénéré s'y wouve.

6 La salle du prétre

'est la qu’habitent principalement les
dégénérés. Tous les dégénérés non décou-
verts, saufl un, se¢ trouveront ici. Des
rayures sur le mur représentent Yig avec
un sorcler guérisseur des Ptami, el aussila
persécution d'autres tribus par les Ptami,
leur fuite dans le marais et la rétribution
finale : Yig dévorant le monde. Le sol est
jonché dlordures, d'os et de poteries
brisées.

7 L'enclos du sacrifice

Les huit poteaux oit on liait les prison-
niers sont toujours 1a. Un dégénésé garde
les trois captifs & vue.

Wilbur est sans connaissance. 5i on le
réveille il sera completement incohérent et
ne pourra pas marcher. Il n’a pas su saisir
les événements et on ne pourm l'enlever
qu’en le portant carrément. Quelques jours
& 'hopital le feront revenir & lui-méme.

1L'¢tat de Jimmy est encore pire. L'expé-
rence l'a rendu fou. II souffre en ce
moment de pamanoia. 1l se cache des dégé-
nérés derridre un poteau, mais il est s
faible. 1l attaquera toux ceux qul I'appro-
cheront sauf ses parents et Daisy. Daisy a
de la chance. Elle feint d'gtre sans connais-
sance comme Wilbur, mais elle guette une
chance de s'échapper pour chercher du
secours. Elle ne se battra pas, mais elle
tentera de mener Jimmy en lieu str.

Si les captifs ne sont pas délivrés dans
les 24 heures ils seront mangés, un par
jour. (Tirer au hasand). Si tous les trois
sont dévorés par les dégénérés, ceux-ci se
mettront & terroriser la région, commen-
¢ant par la ferme de Jessie Lindley.

5i les enquéteurs réussissent A délivrer
les prisonniers et & neutraliser les dégéné-
1és, ils recevront un d8 de “santé mentale”
de phss, moins un point pour chaque captif
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Information dans la bibliothéque

La bibliothéque la plus proche esta Min-
den, donc les enquéteurs ne peuvent suivre
cette ligne de recherche que si le groupe se
divise ou demande & quelqu'un d'autre (le
pasteur, par exemple) de le faire. Si les
enquéteurs décident de rechercher des
événements ou des personnes précis il va
falloir un jet sous “bibliotheque” pour
apprendre chaque information.

La Guerre des Roses par W. Miles

Mentionne Arthur Nye et sa mort & la
bataille de Bosworth. Il n'y a qu'un bref
paragraphe oit on lit qu'il était chitelain de
Halby et a combattu dans le contingent du
duc de Norfolk.

La Purge des Sorciéres Britanni-
ques par Robert Fenton

Ce livre donne des informations géné-
rales sur George Nye et les atrocités & la
Maison de Halby. “De Vermis Mysteriis”
n'est pas mentionné mais on attire latten-
tion sur le role du duc de Norfolk. L'auteur
suppose que Nye s'est enfui en France.

Les Tribus Perdues par Alan et
Elizabetl Ballard

Daonne des informationg sur la tribu des
Ptami. On y lit qu'ils furent exterminés par
la tribu des Karatarshi, alliée & un groupe
de colons. On prétend que la bataille a en
lieu pres de Minden au bord du Marais. Les
auteurs mentionnent que les Ptami ado-
raient QQuetzacoatl.

Avani Salem par David Ash

Ash raconte par le détail les proces des
gorcieres jusqu’en 1692. Dans un chapitre
surla Louisiane, Ash mentionne Nye, mais
il n'y a pas d’allusion & ses activités précé-
dentes en Angleterre. Un fermier nommé
Luke Miller témoigne que la populace a

attaqué la ferme de Nye aprés ladisparition
de deux jeunes filles. A l'intérieur de la
maison, ils ent trouvé des statues de Satan
(sous sa forme de Serpent) et d'autres
accessoires pour l'adoration des démaons,
ainsi que les cadavres des filles: Les pay-
sans ont briilé la maison et Nye et safamille
sont sensé avoir péri dans l'incendie. Plus
tard, Ash mentionne les représailles contre
Ahab Nebb et son jugement. On l'accusa
d’étre de mache avec Nye, mais il fut jugeé
non coupable, Une lecture en entier de ce

livre augmentera la capacité de 'OCCUL-
TISME des personnages de 5 %,

D' nutres livees

On peut trouver plusieurs volumes
minces sur l'hisioire de la région sans
avoir besoin dun jet sous “Bibliothéque”,
La plupart mentionnent la maison de Nye,
mais aflirment seulement le fait que la mai-
son appartenail & un sorcier présumé et
qu’elle fut détruite par la populace.

LES DEGENERES (race inférieure indépendante)

Dex: (3D6) + 1

For: 3D6 Mouvement: 9

Con: 3D6 Armes griffes morsire
Tai: (3D6) — 2 Attaque 25 % 20%
Int; 1D6 Dégals : 103 1D2
Pou : 2D6 Pas d'armure ni de sorts.

Points de vie: 10-11

Les voir fait perdre 1D6 de “San” sauf si on réussit son jet

PERSONNAGES NON JOUEURS

For. Con. Tai.

Shérif Boleg 14 12 g9
Le Pasieur g 11 15
M. Mason 10 8

Hwme Hollin 8 6

M. Cole 38 =8

Mme Cole 60 | 11

M. O°'Nedl 10 10

M. Hollin 6 8
Willcinson 13 12

L Ourrier 16 14
dJeasie Lindley 5 9
Amos 18 17
dimmy Cole 11 14
Daisy 0'Nell 9 12

Le Chien de

Wilkinson 12 9 7 a

Les chiffres entre parenthéses représentent les Points Touchés actuels. Comme toujours, les
Maitres de Jeu sont libres de modifier les statistiques selon leur aventure et le nombre de joueurs.
———

Pou. Dex, App. Edu. San.
18 12 13 10 61
15 15 38
711 39
10 12 89
8 6 85
a g 31
10 11 26
16 9 41 6
11 11 83
18 4 88
11 9 15
6 5 40
14 9 40
12 1 43
8 14 13

—



UN JEU DE
ROLE COMPLET

Rmu__,_'z yotre ruple!‘it lechéc‘ britlez vos lmres de sorty el mgtiez.

i ew(;_HRQMQIJES lJ'U-[’TRT“ -MONDE, nous vous propose-
rons i scénarlo faspiré de Tactnalivd rééeate on dhun 1éger délire
pum:mmqm_ sur des:faits divers de choix. Dans un monde gui ous
: e du’ terrorisme quotidien, des: bomburdemenits aériens,

wphes nucléaires, ef autres guerres de religion, nous n'alnons
here hur bicu Im n

qui revent de voir lcur nomen premiere page de Chronlques. denous
envaver u résume des actions de ledrs joucurs sur les scéiurios

|rm[mt-éﬁ Nows en ferons une svithese, ¢talnsi, anfuret dmesuredes

éplv.v.-dn: L eesant les Survivants de Trauma qui en éeriront Ihistoire,
qui s'éoignera tout doucement — un peni-ire hratnlement. qui saif.
de la réwe.,,

La ma_;nrilé fes feux de pile nécessitent un grand noinbre depages

d Esplit.ulmna de regles, ainsi que de longs et fastidieux ‘_hapilrw ST
Tunivers de référence, s se sufflsent en général heux-mémes et sonl
souventeommercialisés commeiel :boies, fuscieules Hyres.. Présen-
ter i Jeu de rale dids un magizine pent sembler dAgraizonnubile et Ta
limite prétentivux. Pourtant Trawima, gl évoluer el sem coustan-
ment ennchi, est défa ua jeu de tdle complet, 1 se préte difficilement &
Tinitiation, non pas par la complexité des régles (nous les espérons
(‘l-lil‘l:\ el u:‘almti.*s] Hals parceigue s s'v investir piLil'lel‘.ﬂ[ consiste i
Jener un perse mnage yrment unique @ vous- méme, tvec toutes les
ristrictions, mais aussi toutes les satisfactions que cela apporie

Vouis pouvez, bien sir, développer des personnages Imaginaires et
les modeler comme vous le sentez ; activité, apparence. Age, orgine;
fortute, ele, ne sont pas imposés ou Hrés Nous vous faisons
a.miﬂan(_e. aux jouenrs L()mme aux Traumatos pour ne pis tran*-\ﬁ e
cette libertd en une trop rapifde coumse aux annenents

Trauma cst & vous. appréciez-en le venin, Bonne chance.

le wu de 1'(11& de-? atines qnaln.-\illgl et, dans dsatnw-

1 Créer un personnage

1

1 = 1 Cumerdrlstigues e basé
1 - 2 Camctéristigues seumdmraz
I- 3 Poines de vie
1= o
1
I
1
1

3 Painis de velonis
6 Fquilibre mental
* Jets sous les carectéristiques de bam
i Compélences i

2.

g Combat hdiamnﬁ:

2 - 2 Comsd corps

3 Regles 'dj\'grses

8 - I Mowvement

3 =2 Chates =

3 =3 Poursultes e vehlculcc—

L8 & Acciilents
3-8 !\ug._'adﬁ‘
3 =6 Expérience:

.-\n'n;_é:xé:: - Les urmcfs_ii:ﬁ:u

Pourjouer, il sera nécessaire dese munirde quelques dés a six fuces
(D6, un dé & vingt faces (D20); un dé a quatre faces (D4 ) et deux désa
dix fuces qui se tanformerony deux-mémes en un magnifigue J¢
pourcentage (DI00), [ vous fandm avsst fafre dés photoeapies de
Péerun du Traumato et de la fenille de personnage.
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1 - CREER 'N PERSONNAGE

{ - 1 CARACTERISTIQUES DE BASE

Si vous désirez vous jouer vous-méme, lisez d'abord toutes les
régles, donnez-vous ensuite les caractéristiques et les niveaux de
compélences que vous cslimez jusies. Faites-le i plusieurs, vous
nurez des éléments de comparaison.

[es persenniges sont représentés par dix caructéristiques de base, et
pur u certain nombre de compétences. Pour les tirer, jetez dix fois 4DE
en Gisant chaque fols lu somme des trois meilleyrs et affectez, sur la
ferrille de personnage, les dix chiffres obtenus aux caractéristiques de la
facon qui vous plait le plus.

FOREE (FOR)
DEXTERITE (DEX)
CONSTITUTION (CON)
AGILITE (AGD)

MASSE (MAS)
CLIARISME (CI14)
VOLONTE (VOL)

EOUILIBRE MENTAL (EQM)
INTELLIGENCE (INT)
INTUITION (INT)

La force est ld force physique, musculaire, du personnige: c'est la
seule caractéristique entrant en coniple pour unt effort intense de courte
durée tel quiune partie de bras de fer ou Je falt de potryoir soulever un
certaln poids, '

La dextérité représente habiletd manuelle.

La constitution représente lu résistunce a'la fatigue, aux blessures,
anx rulsdies, lo faculté de récupération dn corps, autrement dit lu
restatance physique en général

L'agilité représente lu rapidité de monverrentt, ies réflexes. la coordi-
nation musculaire

La masse est simplement la masse dit corps: la guantité de sang
conteny dans le corps en dépend directerent

Le charisme est 'influence duc & la personnalité:

TLa volonté est aussi blen & court terme qu'a longue echéance ; autant
'obsession du dernier kilométre de cote & grimper en blevelette que
Popinigireté qui an bout de six mois d'économies draconiennes vous
permet de vous offrir la bétonnire de vos réves..

L'équilibre mental représente lu “splidité d'esprit”, le fait de pouvoir
garder son sang-froid, de ne pas sombrer dans hystérie on la folie dans
des clreonstances extrémes ;le fait de ne pas voir son jugement funssé
par Venvironnement, de savoir discemer la réalité de ses fanwsmes,

Lintelligence est laptitude 2 s'adapler & des situations nonvelles, &

manipuler des idées abstraites, & biitir des inférences.

Lintuition est le “B° sens”, une synthése ince msciente des cing sens,
la répugnance & enfiler sa botee lematin evy déloger un scorpion en la
SECinant.,

1 - 2 CARACTERISTIQUES SE(',O'NT):\IR_Eil

ODORAT (ODC)
VUE
OULE (0171}

EDUCATION (EDU)
CIIANCE (CHC)

Cos curactérstigues, suuf 'éducation et la chance, se tirent de la
méme maniére que les sutres ; 416, prenez lasomme des trois meilleurs:

11 est possible d'avoir une mauvaise vue en étant corrlgé, car celle-ci
tient comple de la perception du relief (vision bingculuire) et de la
perception des coulenrs, Les persornages poriant des lentlles ou des
verres correctents doivent indiquer sur la feuille de personnage entre
purenthses leur vue non corrigée,

Fducation : prenez la somme di 4D6.

CHANCE: ION+ VOL

2

( Arrondir an point supérieur)

L'éducation représente Iinstruction génémle, les connaissances
diverses scenmulées qite ce solt grice 4 l'environnement social, les
etudes ou une mentalité d'antodidacte. Cette carctéristiqueest surtoul
wtile pour caulenler la buse de certaines compétences

Lorsqu'une situation re demande pas de résolution psnjculiére (jet
apus une camctéristique ou sous une compéience part fculidre ), mais
plutdt lorsqu’il s'agit de savoir si le hasard o joué en faveur d'un person-
nage. faire un jet sous la chance en tenant comple de la gravité de la
sltuation.

Exemples ; Y a-i-il un médecin dans ce village de 200 habitants perdu
duns les Pyrénées 7 (Jeter 5D6 sous la chance du blessé).

Dans quel état se trouve le fusil de chasse poussiéreux que Rogera
dégoté au grenier? (Jeter BD6 sous sa chance).

1 - 3 POINTS DE VIE

Les points de vie représentent la capacitg du cormps & encaisser des
dégits, sa résistunce avant évanonissement ou la mort.

Les points de vie se calenlent en additionnant la constitution €t lu
moitlé de s masse ; arvondir au nombre entler inférieur si hesoin est

Chagne fois qu'un personnage est blessé dune maniére ou d'ine
autre. il enléve un certain nombre de points de vie, en fonction de la
gravité de la blessure, & son toral

Déterminer les seuils (— 2)et( — 4),a partirdesquels e personnage
blessé subit un malus sur pratiguement toules ses actions exceple sur
ses jets de chanee (1-2) et d'EQM (voir 1-6),
Le senil (— 2) est égal & la moitié des points de vie,
Le sentl (—4) gst égal au quart de ceus-ci,

Arrondir au nombre entler inférieur. reporiez-les sur la feuille de
PETSON NAgE.

a) Récupération des points de vie

Les polnts de vie se récuplrent i condition d’2tre soigné et de se
reposer, mais sans jamais excéder le maximusnl du personnage ( CON +
MAS/2)

1. Lorsgu'un blessé n'est pus soigné, jeter LDG vingt-quatre heures
aprés sa dernigre blessure et uppliquer le wablean ci-aprés.

Ajoutez | sur le D6 si le blesséu au moins 14 en consutution ( rajter
un 7 comme un 8),

1 La blessure s'aggeve, deux points de vie perdus:

9 La blessure s'aggrave, un point de vie perdu.

3 Aucune aggravation ou amélioration,

4 Aucune aggravation ou amélioration,

§ L'éat du blessé s'améliore, un point de vie réeupére.

6 L'éal du blessé s'améhore, un point de vie récupérd.

Ce premier lancer est important, c'eet lul gui determinera I'évelution
de 1a blessure les jours suivants (st le blessé reste toujours sans soins )

Le résultat est Lou 2« jeter un D3 ( 1)6/2) toutes les douze heures et
reportez-vous au premier ablean

Le résultat est 3 ou 4 - recommencez lu procédure de départ vingt-
quatre heures aprés.

Le résultat est 3, 6 ou 7 jeter un 13 tontes les vingt-quatre heures,
ajoutez 3 et reportez-vous au premier tablean

Cetre procédure continue tant que le blessé n'est pas soigné ou qu'il
n'est pus au maximum de points de vie.

2, Lorsyu'un blessé est soigné par la médecine (jet sous médecine
réussl, voir 1 - 8 compétences), il récupere 116 pointsde vie le premier
jouret L2 chaque jour suivant. A condition que le médecin ait en toutle
mutériel nécessaire 4 sa disposition (ga frousse peut parfois suffire)s
sinon [l soignera le blessé avee son secourisme,

3. Lorsqu'un blessé est solgné par des premiers soins (jer sons
seconrlsme réussi), il récupere 104 points de vie le-premier jour etun
puint de vie chague jour suivant

Sur un échec critique d'un jet sous meédecine ou secourisme, ¢esl-i-
dire un résultat de 00, le blessé perd 112 points de vie supplémemntalres.
Le nivean de difficulté peut bien entendu &ire modifié en casd'interven-
tion particulierement délicate (voir 1 -8 compétence).

Pour réussir dans de bonnes conditions le jet sous médecine on
sous secourisme, il faut disposer du matériel adequat qud, pour Ie
secourisme, peut il est vral étre assez réduit.

Une tentative avee un matériel de fortune se fera avec des malus
(un ou plusieurs niveaux de difficuités, i la diserétion du Traumato).

b) Le total courant des points de vie est négatif

La mort survient lorsgue le nombre de points de vie tombe & — 11ou
plus bas. Un personnage entre — 1 et — 10 met de une adix minutesd
mourir mais st de toute manigre condaniné ; il n'y a absolument riend
faire, hormis deux cas exceptionnels :

1 - Le lotal des dégats temporaires (voir dégts des armes cotton-
dantes, 2 - 2 combat corps & corps) qu'il aencaissé est supérient (€0
saleur absolue )& son niveau négarif, anquel cas, il remonte  raisan dun
point de vie par heure dautant de points gue la somme des dégifs
temporiires ; lorsqu'il les a récupérés, reprendre la procédure normale,
voir a). Exemple : Albert, 19 poinis de vie, a pris une balle de & mm
dans le ventre qui lui a enlevé 15 peints, et en passant le tireur lufd
méchamment flangué un coup de crosse sur le crdne, ce qui [ui afalt
7 points (arme contondante : 4 points temporaires sur 7 car si les
dégirts & répartirsont impairs, on mettra le point indivisible dans!e
tital temporaire). Soiten wut 22 points dont 4 temporaires, Albertst
retrouve @@ — 3. La valeur uhsolue-de — 3 est 3, ce qui est inféricur ad




total de points de dégdts temporaires qu il o encaissés, Ce sont done
uniquement fes poines de dégdts temporaires qui Pont Uenvoyé en
négatif Quatre hewres plus tard, Houvre un aell (1 poing de eie),

La derniére blessure (celle qui envoie en négatif) est localisée en
zone 4 on B si dans les minates qui sulvent, un jet & — 4 (niveau de
difficulté diminuié de 4, parexemyple — 2 devient — 6) sous médecine ou
secourisme cst réussi et si le blessé réussit un jet @ 4D6 sous la
constitution, il remonte de un point par heure jusgu'a 1. Le considérer
ensuite comme un biessé normal avec-un total de points de vic positif,
voit a). Lremple: si Alberv avait pris une autre balle, dans le bras
gauche celle-la. qui lui avai( fait 7 points de déyats et n'aedit pas pris
le coup de crosse. Son aggresseur le laisse pour mort, mads un ami G
tui, te docteur Maroufle, o tour vu depuis sa cachette, derriere les
poubelles: il se précipite sur Albert, réussil un sceeourisme. Dans
guatre heures, Albert ouvrirg un il et pourra remereier sa honne
Stotle.

¢) Z&ro point de vie (sans dégits temporaires)

Lorsque un personnage tombe pile 20 point de vie, il est dans un coma
profond, oscillant entre la wie 1 la more Jeter immédiatement un D6 et
consulter Je tubleau ci-dessus (duns le parigraphe a) Récupération
des points de vie),

— 5 la blessure s'aggrave, (raiter comme quelqu un aux points de vie
négarif, voir le paragraphe : b).Le total courunt des points de vie est
négatll suul si la dermire blessure éwit localisée en zone 1, 2 ou 3,
auguel cas Cest la maort,

— Si la blessure s'améliore, voir le paragraphe a) Récupération des
points de vie.

— 5i le blesse reste d O, retirer un D6 une heure plus tard et recom-
nleneer la procédure (1n persornage & 0 point de vie est inconscient ),

1 - ¥ DEGATS

Chaque fois qu'il faudra déterminer le nombre de points de vied drer
du tolud courant dlin personnage, que ce soit parce qu'il e regu une balle,
qu'il vient de fuire une chute ou davair unaccident de voiture, il fandma
jeterun D20 v gjouter un ou plusicurs modificatenrs le cas échéant, el
regarder sur le tableau des dégits qui se troave sur la feuille du person-
nuge et sur Péerun du Traumato @ quel nembre de points de vie cela
correspond

Ces modificatenrs seront explicités parlu snite, ils correspondent, par
exemple, aux dégdis des armes on & la zone du eorps humain blessé. Tls
sont abrégés MD (mnd.iﬁcai eur de dégits).

Dans le cas oil il n'y & pus de MDD prévu (la morsure d'un unimal,, ), 1
faudra que le Traumato le déermine en le comparanl avec cenx déja
définin, Ne pas oublier que le nombre de points de vie moyen estde 16

Lorsqu'un personnuge est blessé, on localise sur le tablean LOCALI-
SATION la blessure de fugon i pouvoiren modifier ln gravité avec le MID
zone ; [l est évidernt que sl une balle de 22 LR dans lu téte peut paifaite-
ment twer guelgu’un, dans un bras elle a une chance infime d'@re
mortelle, et cette chance estuniquement due & I'état de chocoud la pene
de sang.

Chaque fois qu'un personnage prend des dégats, il faut tirer un
D100 et véeifier sur le tableay EVANOUISSEMENT s'il ne n'éva-
nouit pas (tenir compte des 2 types de dégats, définitifs et tempo-
raires ; pour les dégats tempornires voir combat corps a corps
2 - 2). L'intersection des dégits encaissés et des points de vie
d'origine (juste avant la demniére blessure, celle pour laguelle on
regarde le tablean) donne le pourcentage de ne pas s'évanouir,

Durée d'évanouwissement : jeter 2D6, gjouter le nombre de poins de
diégats encaissés, si le total est inférieur ou égal a la CON, la durée
d'évanonisserment est de 31320 minutes. S1 le total est supéricur 4 ln
CON, Ja durée d'évanouissement est de 1D6 heures,

1 - 5 LES POINTS DE VOLONTE

Duns Trauma, les personnages blessés ou particulierement motivés
peuvent parfois fuire appel a-leurs ressources ultimes pour réussir une
action d'importance vitgle ponr eux. Cecl ne peit se faire que dans des
circonstances wrés spéciales, { faut impérativement que le contexte soit
excepionnel par rappor & la vie quotidienne du personnage.

Dlepuis trois jours, Lulgl se traine dans le désert ; depuis Vacewlent
qui a réduit la jeep en un tas de ferraille, sa jambe est dans un sale
état, La fievre 'a gugné hierausoir, pou apres gue sa maiyre provision
d'eaw se soit dpuisce. I va bientdt mourir et if le sait. Plissant les yeuy
dans un dernier effort, {f reconnait les dewr sithouettes qui appro.
chent ; deux des hommes de main d" Armande, te gafiquant d feoire,
lls tiennent 'nchever. Partant la main a son holster. il en tire pénible-
ment son P AR et tire dans leur direction en hurlant “Jde erdverai pas
tout sewd, bande de salauds '

A ce moment, pour sméliorer ses chances de les toucher, Lulgi pent
faire appel & sa volenté. Clest sa seule chance.,

Le nambre de points de volonté estégal d VOL - 7, au fur et a mesure
du jeu, ce nombre s'amenulse  chaque uiilisation (voir surla feuille de
personnage ),

D toral actualisé des points de volonté découle la chance de réussira
améliorer, pour une seule action, ses cupacités (volr 1 - 8, capacités ) et
certains autrestypes dejets de dés, Attention, cela signifie qu'un person-
nage qul essale ne pourrg, en cas de réussite, modifier qu'un seul Jet.

Pour chaque tentative, le personnuge consomme un point, qu'il réus-

sisse ou quil rate et ] ne peut déperser ces poinls qu'nn paruy. Tin'va
fuiun seul ¢gsat possible par aclion
Poines de volonte apmels 0 1-2-3°4 5 G785 91011

0 2020 37 45 53 60 67 T3 78 B2:85

Change de réussite (%)

Conséguences : sl le jet de volonté est raté, Naction se déroule avec le
nivean de difficulté normal (voir 1 - 8, compétences)

Sile jet de volonté est réussi, le pemsonnage. pour Uaction gqu'il veulait
modifler, sura un bonus se traduisant par + 24 ajouter au niveaun de
difficulié de 'action concemée, de facon ala rendre plus fucile, B aucun
cas un jet devolonté ne peut décaler un niveau de difficnlté au-dela de 0
(dans les niveaux positifs),

nivesu de difficulté d'origine nauveau mivesy de difficulié

— 2 devient 0
— 3 devient — 1

ele,

Nimporte quel sutre nivean N devient N+ 2 tunt gue le nouveau
niveau n'est pas supérieur & 0,

Si il wagit d'un jet sous caracrénstique, on enléve un D6 au nombre de
dés gue le Tranmato demande de jeter pour réussir Taction

{In ne peut pas essayer de modifier une action on le jetdemandé esta
3D6 au molns.

Attenton : on ne penl pas fire de jet de volonté pour modifier

— la chance ;

— les dégars .

— la durée des ¢vanouissements.

O peut par contre en faire ud pour modifier:

— la résistance a Iévanouissement: retruncher la caractéristique
VOL wn D100,

— la résistance a un jel A'EQM : retrancher un D6

RECUPERATION DES POINTS DE VOLONTE

Aprds avoirdormi 6 hewres an motns et seulement une fols loutes les
24 heures, jeter 306 (non modifiables)

5i le total est supérieur ou égal A TEQM, le personnage ne récupére
auct point, le prochain essal serm pour demain

Si le toal est inféricur, le personnage récupére cn nombire de pointsla
différence entre les deux nombres (EQM moins somme des 306G}, mais
le total de ses points de volonté ne peut excéder son maximum, égal i
VOL - 7.

1 - 5 UEQUILIBRE MENTAL

Lors de la eréatlon du personnage, il faut lui choisir uie endance
peychologique. Ce tvalide caractére, complétement secondaire dansla
vie de tous les jours, penl déterminer le comporiement decelni-ci dans
certaines. sitwations particuliérement angoissantes, dangereuses, ou
simplement violentes.
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TENDANCES TYPES

Hystérigue (Curactere & 99 % féminin) ; il s'agit dune refoulée qui
compense son déséquilibre en rejetant ce qui remonte de son subseons-
cent sir son environnement, Elle nura tendanced constamment jouerla
comédie & son entourage, A exsayver d eire le centre d'attraction du groupe
meme i1 lui fant pour cela le désunin, En cas de crse elle perdra toute
tution de jugement el pourra méme parexemple allerjusqu'a considérer
un groupe de poursaivants qui la traquent comme un public en
puissunce.

Obsessionnel (Caractére 8 99 % masculin) < il rationalise et planifie
tout, il ¢chafaude des plans, ou platot ses pluns. Le fait de respecter les
plans Gablis est plus important pour lui que les conséquences de V'ac-
fion clle-méme. Sitoul ne se déroule pas comme prévu, il peut avoir
plusicurs types de réuction

fuite incontrilée ;

folie froide et caleulée visunt & saboter sa propre entreprise car elle
n'est plus conforme aux prévisions, clle lai echappe

panique ¢t crise de nerfs

Cyclothymique (maniaco-dépressif): (rés individualiste, ¢'est un
instable qui passe de phases euphoriques & des phuses dépressives,
Lors d'une pliuse euphorigue. il peuts'enflammer pour n'importe quelle
canse, ¢l peut faire un excellent leader- Lors des phases dépressives, qui
penvent notamment survenir apres ui éclier, il renonce @& tons &es
engagements. Cela peut aller, lors d'un afffontement, jusgqua s'asseoir
por terre etatiendre la balle libdratrice.

Paranaiaque : troubles cuructériels {orgueil démesu ré, susceptibilitg
excessive, [susseté du jugément ) engendrant un déclin et des réactions
d'ugressivité, En cas de erise, le puranoiaque est insensible & N'état de
panique cur la siuation nlest pout lui, pas pire que dhabitude. Sa
psvehose le rend simplement un peu plus insupportable et il extériori-
sera son délive de perséeution @ e vous I'avuis bien dit. Mop "Clest un
coup de mon ancienne femme..”

Mégolomaniaque : comportement caruclénisé pir le désir excessifde
gloire, de puissance, ou Tillusion quion les pussiéde (folie des gran-
deurs). Il peut avoir des réactions complelement insconscientes et
imprévues en cas de crisc.

Il existe encore beancoup dautres possibilités gue vous pouvez déve-
lopper vous-meéme ; les névroses anxieuses (personpalité qui a
constamiment besoin d'étre confonée), les sadiques, masochistes et
auties [uus utteints de diverses phobies. Plus la caractéristique EQM
est faible, plus la tendance est marguée. (Un personnage avec 17 en
E(M sera presgue parfaitemem éguilibrée, Celui uvee 7 est-déja bien
atreint 1)

Lo but de Travinia o' pas de massacrer [es jopenrs, ces comporte-
ments déerite sont & utlliser dans leur coté qui influencent le moins le
jonenr guant L son contrile surson personnage. Le Truumato, hai, dans
les situations exceptionnelles quiil pent juger susceptibles d'umenerun
clit de eiise fera jeter an joneur 2, 3, 4 ou 5 D6 sous son FEQM suivant la
gravité de Iévénement. Chacun dentre nous (et des personnages de
Traumi ). nous avons quelguic purt une fuiblesse ef une tendance qui
fern gu'a un moment dopnéon criquera face i un événement ungoissunt,
violent ot horrible. Si les jouenrs ne sont pas satisfails des propositions
de comporiement ainoncées plis haut, ils peuvent so construire cux-
mémes nne lendanee ot prévoir les réactions du personnage en cas de
crise. Dy moment que la tendance déerite paralt cohérente, iln'vapas de
probleme: Au Traumato de ne pas abuser., et aux joueurs d'uecepler
gu'ils ne sont pas pardails,

| - 7 JETS SOUS LES CARACTERISTIQUES DE BASE

11 est parfois utile de faire un jet sous une des caraciéristiques de base.
en particulier duns les situations dont Iissuc va en grande partie dépen-
dee des capacités physiques ou intelleciuelles de base du personnage
concerié, comme pur exemple lorsqulil s'agit d'enfoncer une porte
(FOR) on de gander son équilibre sur un trone d'arbre jeté en truvers
d'une mviere (AGL)

1 suffit de jeter un certain nombre de DG correspondant a la difficulié
de Paction tentée, 216 pour une action Lrés simple, qu'on pent difficile-
ment rater, 3D6 pour une difficulté moyenne, 4D6 57l sugitde quelque
chose de délicat, et ainsi de suite, & l'appréciation du Traumato, St un
personnage ¢st & un seuil (— 2), ajouter 13 un total de dés a jeter, si il
est & son sewd] (— 4), ajouter 1D6.

S le wial des D6 jetés est inférienr ou égal 3 la caractéristigue dont il
s'agit, le jet est réussi. Le Traumuto doit done judicieusement choisir le
nombre de dés a jeter suivant Ta difficulté,

Pour vous aider voici les moyennes théoriguerient obtenues (en
faisant lo movenne sur un nombre quasi-infini de jets) suivant le nom-
bre de DG '

16 — 8.5

2D6 — 7
ans — 105
406 — 14
506 — 17.5

Lu movenne des curactéristiques est théoriquement de 10,5, en réalité
Jegerement supérieure, car on jelte 4D6 et on prend les trois meilleurs
lors de la création du personnuge..

On utilise systématigquement ce lype de jets pour les sens; jets sous
l'ouie, la yae et l'odorat.

Le nombre de DB & jeter est déterming pur la difficulte de perception
(puissance d'une odeur, niveay sonore d'un bruit distance de l'ebjet ou
de l'action & distinguer).

1 - 8 COMPETERNCES

Les compétences expriment les capacités d'un personnage duns un
domuine donné.

Chaque compétence, qui a trait & un domuine prévis. est représentée
perun chiffre allant de 12426, qui estappelé le niveau de compétence, Il
existe une autre donnée tmpormare pour la résolution des activns. le
niveau de difficulté quiva de + 58 — 12 ceelui-ci représente lee diffi-
culié des uctions entreprises par les personnages. -+ 3 ¢t le plus facile
¢l — 12 le plus difficile. Dans la grantle majorité des cas, pour une getjon
normale sans difficulté particuliere, le nivean seru de 05 nous doanerons
des exemples de niveaux de difficulté types duns ln description des
compétences. Chague fois qu’un personnage tenie une action, il Jnai faun
reganler le ableau RESOLUTION ; lintersection entre la ligne de son
nivean et la colonne du niveau de difficulté donne son ponreentage de
rénssite -l lai suffit de jerer un D100 cLsi celui-ci est inféricuron Eanl
Uit pourcemage, 'actionest réussie Farce qui concermne le tiretle combul
au Corps & corps, le Trawmato prendr tonjours comme hase un niveau
de difficulté de 0 (sauf en cas de blessure), et le modificrs avee les
modificateurs propres @ Ces situations, muis cela est expligné en 2
regles de combat. _

Sur le tablean de RESOLUTION, vous trouverez réalité deux
pourcentages sur chague case. un premier yui est le pourcentage de
réussite normale et un second inscriten indice qui est le pourcentage de
réussite eritique. 8i le jet du D100 est inférienr ou égal uu pourcentage
de réussite critigue, celu signific que le personnage & particulierement
bien réalisé son action, ai-deld de la simple réussite. ("est au Traumato
de décider des conséquences 8'il y en a, Une réussite critique influe sur
l'augmentation des niveaux de compétence, et est trés importatle pour
le combat.

Ona vu que la difficulié estaceme lorsque le personnage estblessé :si
il esl en son sewdl (= 2): 1] décalera la difficulté de deux niveaux. Une
action avee un niveau de difficulté de 0, parexemple pussera dun niveau
de difficulté de — 2. 31 i est & son seuil (— 4) le nivean de difficulié est
décalé de quatre niveaux vers les niveaux négatifs.

Bob, gui a un niveaw de compétence de 7 en électronique essaye de
réparer un récepteur radio, dans des circonstances normales, mials il
ost legerement blessé (niveaw de diffteulté — 2) s s0n pourcentage st
de 27 %, Le joueur jette un D100, obtient 23: o'est_ gagnd, le poste
fonctionne ! A supposer que Bob ait ew tout le matériel nécessaiTe Sous
lee main. bien sir.

(uel que soit le niveau de compétence d'un personnage ef quel que
soit le niveau de difficulté, un jet de 00 sur le D1 00 est raté

Chaque compéience a yne base qul se calenle par ln combinaison des
caractérstigues (FOR, INT, DEX, EDU, ew.).

Vous gurez aussi un centain nombre de points, la somme des curacté-
ristiques sans compter la musse, la chance et Fodorut: '

FOR + DEX # AGL+ CON+ CHA+ VOL + EQM + INT+ON £ EDU

o+ VUE =+ O
I répantir entre les différentes compérences.
Certuines de ces compétences sont innées (en particulierles commpé-
tences physiques, ou celles gui sont données par 'éducation ), certaines
s'acquierent au prix d'un long apprentissage (physique, chimie, langues
Gtrangéres.. ) et certaines ont un niveau de compétence de base quiest
donné A partit du moment ot Fon s'y est intéressé un mininium. i, put
exemple, l'éyultation vous intéresse, il faudra vous barrer 1 (le “coill
dacquisition”,.) de vos polnts supplémentaires pour avoirun niveaun de
compétence de base, qui est:

Al + VOL

5

{ Arrondir au point supérieur si besoin est). 5i vous voulez ére meilleur
et $aptitation, il faudra rajouter des potnts en les prenant surle restant de
vos points disponibles. Tout cela pour tenir compie du fait que guel-
qu'un qui 0'a jamais vu une écuric de savie sera totalement incupable de
selleref monter un cheval, alors qu'il suffit d'avoirmonté peu de fois pour
conngitre, en théorie du moins, les gestes élémentaires poury arriver
tant blen gue el ; les premiers points du nivesu de compétence sont
vite uequis, puisque fonetion de talents naturels. 51 ce n'était pas le cas
les manéges fermernient pur manque d'éleves et les hopitaux refuse:
raient du monde...

Ceraines compétences étant plus difficiles dacquérirque d'autres, il
fuudrs dépenser deux fuis plus de points poursugmentervolre niveau de
compétence...

Théorignement pour chaque compétence, le nivean de compétence
est limité & un seuil qui toume en général autour de 18, mais il est
possible de le dépasser pour devenirun spécialiste dans un ou plusieurs
domaines. I faut dépenserun nombre suffisant de points pour atteindre
le seuil, ef ensuite les points que vous dépenserez vaudront deux fois
moins avec toutefois une limite, infranchissuble celle-ta, de 26. Quoi que
vous fassiez; 1 est impossible d'avair un niveau de compétence supé
rieur & 26.



COMMENT CALCULER SES NIVEAUX DE COMPETENCES

Tout d'abord, en suivant le tableau Compéiences, reportez surlafiche
de personnage les niveaux que vous avez aulomatigue ment, ¢'est-a-dire
ceux qui sont indignés par un A dans la colonne "coit dacquisition”
I'renons lexemple de Maximilien Herchowicz, un personnage ayvant
comme caractéristiques :

FOR: 15 AGI:12 EQM:13 VOL:12 EDU:14 O0DO:10
DEX: 14 MAS: 11 INT: 14 CHC:12 VUE:13
CON: 16 CHA:12 10ON:12 O 12

Calculons son niveau de compétence en grimper, qul est wequis
automatiguement
15 (FOR) + 12 (AGI) + 12 (VOL) =89

Divisé par 9, cela donne 7,8. Arrondi an nombre entier supéricur, on
obtient un niveay de compélence, de B,

Son nivenu de compétence en survie ext de 6. Culeul
14 (INT) + 12 (VOL) + 13 (EQM) + 16 (CON) = 55, divis¢ par 10 =
5,5, arrondi = 6.

Faites cecl pour toute la premiere série decompélences, de 'antropo-
logie 4 la zoologie. (Chaque fois que vous calculerez un niveau de
compétence de base, arrondissez-le an point supérieur),

Calculez ensuite Je total des points disponibles @ répartir ; dans notre
exemple ce sera 159, Choisissez maintenant les compétences que vous
voulez parmi celles qui ont un “cont d'scquisition” non automatigue et
non nul ; pour chacune de celles-cl caleulez volre niveau de compétence
de base et reportez=le sur votre fewille de personnuge. Faites ceci pour
toutes les aetivités auxquelles vous vous étes intéressé, ne fut-ce qu'une
fis, sans vous préoccuper de vouloir sugmenter le niveau de eompé-
tence pour l'instant

Reprenons notre exemple

Maximilien & appris & nager émmt enfant, il a donc un nivean de
compétence de 10 en nager, et il Ini reste 158 points disponibles; il
posséde un permis de conduire poids lourds ; il & un niveau de compé-
tence de 6 en conduire P.L. et n'a plus que 156 points disponibles.

1l vous reste maintenant un certain nombire de points que vous pouvez
allouer soit aux compétences dans lesquelless vous avez déjd un nivean
de base, qu'il soil peguis automatiquenment ou que vous ayez dépensé
quelques poits pour lavoir, soit & celles pour lesquelles il n'existe pas
de niveau de base (en faisant trés attention aux compétences pour
lesquelles le nivesu supplémentaire coute 2 points),

Maximilien veut étre un bon condneteur de poids lourds, il décide de
monterson nivean de compétence & 15 ce qui lui cotite 9 points: maisil
décide maintenant d'étre un expert en conduite, toujours des poids
lourds, Tl dépense 4 points pour étre & 19 et 12 points pour avoir un
niveau de compétence de 25, En tout la conduite des poids lourds lul
aura done cotité 27 points et il lui en reste maintenant 131

Ayant suivi des cours dans une faculté scientifique, il veut un niveau
de compétence de 10 en mathématigues ; ceci lui cotite 24 points.. [lte
lui en reste plus que 107, ete. '

Fuites de méme-et n'oubliez pas de garder des points pour les compé-
tences de combat. Consultez-en les régles avant de distribuer tous vos
points.

Dans le cas on le jousur voudrait uiiliser une compétence dans
lnquelle il n'a aucun niveau, il existe une possibilité, A condition gu'il
soit plausible d'aveir une chance (méme infime.. ), de reussir (on ne
peut espérer ouvrir un coffre-fort, programmer un ordinateur ou
mancenvrer nn bateau & voile sans avoir un quelconque niveau dans ccs
compétences). Clest au Traumato de décider pour chague cas purticu-
lier, et, si cette possibilité existe, les chances de réussite sont minimes,
On considere alors que Je niveau de base est égal i un cinguitme de la
caractéristique du personnage la plus utile pour la compétence concer-
née (en général lintelligence). Armondissez au point supéreur. Le
niveau de difficulté de ces tentutives est obligatoirement négatif e n'im-
porte quelle réussite dans ces circonstances autorise a mettre une croix
dans la colonne “expérience”. en face de la compétence utilisée (voir 3 -
6 Expérience).

Lorsque dans les descripions des compélences vous verrez que lelle
compélence “permet” d'effectuer telle ou telle uction. ilest sous-entendn
que ¢'est & la condition d'avelr réussi son jet sous ladite compétence. et
que les circonstances la permetient.

Anthropologie : ensemble des sciences qui éludient 'homme. ses
cultures, ses coutumes ¢t ses institutions. La mise en ceuvre de cette
compétence peut aller de la simple observation ( par exemple remarquer
I'appartenance ethnigue d'un individu, croiser quelqu'un dans la rue <t
savoir que cest un slave d'Europe Centrale... ce jet est effectué & un
niveau de difficulté de + 5) jusqu’a I'étude la plus poussée.

Botanique : connaissance et ¢uude des végétaux; cette compétence
permet de connaitre les plantes et éventuellement de déceler celles qui
posszdent des vertus médicinales ou toxiques. Reconnaitre une orchi-
dée se fern & + 5, reconnaitre la mélisse se fera & 0, reconnaitre un boldo
se fera i — 8 (c'est un petit arbre qu'on trouve au Chili et donties feuilles
poss2dent des propriéiés médicinales...).

Chercher: la faculter de pouvoir trouver un objet perdu ou caché
chercher ses clefs égarées dans un appartement de cing pigces seferad 0
4 partir du moment oit ¢elles sont dans un endroit relativement normal
(poche de vétement, bibelot, sous du courrer, ete.). La difficulté aug-
mente ou diminue en fonction du temps que I'on passe a chercher.

Combat de re (voir 2 - 2 Corps & Corps)

Courir :vair 3 - 1 Mouvement. (e niveau en courir fond détermine la
distance maximum que 'on peut couvrira petite foulée sans s'arré-
ter; chague niveau jusqu'a 18 inclos vuut 172 kilométre ¢ chague
nivean eatre 18 ot 26 Inclus vaut 6 kilom@tres. ['n nivenu de compé-
tenee de 12 permetira de pareonrir 6 kilometres sans s'arréteralors
qu'un mivean de 22 permettra de parconrir 33 kilométres (9 + 24),

Diroit : connaissances des lois (toutes branches confondues : com-
mercigl, pénal, ete) La connaissance dun droit d'un piavs étranger
demande un niveau de compétence minimum de 12,

Economie : la connaissance des systémes de production et de distri-
butiont des richesses, pinst que celle des sys1éme monéudres, buncaires
el hoursiers,

Esquiver : éviter les coups, les obiets laneds. les pots de flenrs dégrin-
golants des fenétres. Ceue compétence n'est évidemment d'ancune uti-
lite lorsqu'on se fait titer dessus, meme uvece unure o wune arbulde. On
wntilise pas cette compéiencs lomsgu'on niillse une compétence de
combal au coms & corps,

Grimper : ¢'est aussi bien grimper & un arbre (nivean de difficaltd 0
sauf cas particulier) que lescalade surtne paroi rocheuse Unevoiede 1
serndun nivenu de difficulté dée + Balors gu'une "7 sup” seraiun tiveau
de diffionlté de — 8.

Lancer:s'il s'agit de lancer un objer de la méme fagon qu'uncarme de
jet, utiliser la régle prévuc aceteffer (2- 1 Combat adistance) ; s'1] 8'ugit
de lancer un ballon de baskel-ball, ptiliser la compétence comme n'im-
porte quelle antre.

Langue natale : & utiliser uniguement lors du déchiffrage d'une éeri-
wre partculiZrement illisible ou d'un texte dom la langue dute énormeé-
ment (Shakespeare pour les Anglais, Rabelais pour les Franguas,, ).

Musique : peut aussi bien etre hlstoire de lumusigue que ses techni-
ques ;i1 n'est done pas obligatoire de savoir joder d'un Instntment pour
posséder cette compétence.

Orientation : permet de se repérer pur rapport aux points cardinaux,
que ¢e soit en ville ou dans un environnement naturel | dans une cer-
taine mesure permet instinctivement de trouver ou retrouver une direc-
tion bien précise. Cette compétence comprend la lecture et
Pinterprétation de boussole ef cartes errestres,

Physique générale: connaissance des propriéiés générales de la
maticre et des lois réglssant les phénoménes naturels tels que I'électri-
cité, le magnétisme, la pesanteur, le mouvement dun comps, ete.

Pister: perimel de suivre des traces (homme, unimal, véhicule ) grace
aux empreintes ou & n'importe quel signe lddiquant un passage. Il est
impossible de pister un animal sur un sol granitique sans teme ni
poussidre, mais si on snitune Land-Rover et si celle-ci pernd de huile..

Politigue ; connaissance du systie de gouvernement de son pavs,
des difffrentes factions politiques, des individus v jouant un mle impor-
tant, du systtme de vole et des technigues permettant de mener une
campagne.

Psychologie : peut éire soit I'étude scientifique, soit lu connaissance
empirique des phénomenes de U'esprit chez 'étre humain, ce qui permet
de comprendre et dans une certaine mesure de préveir les comporte-
ments de ses semblables suivant le temps passé avec eux

Remarquer : permet de voir des objets ou déails cachés ou peu en
évidence et de s'en rappeler.

Séducton : ¢'est le charme, mais pas lemagnétisme ( voir Charisme) ;
permet de voir sa conipagnie appréciée des gens des deux sexes. Permet
aussi blen entendu de séduire guelyu'un, mais dans ce cas un seul jei ne
suffit pas! Il en faudr 2, 3 ou 4 modifiés sujvant les circonstances..,

Survie : faculté de survivre dans le plus ol dénuement et dans un
enviroinement hostle. Comprend diverses compétences comme dépe-
cer un animal, allumer un feu (mals pas en frottant deux bouts de bois
ensembles, sauf entrainement particulier 1), savoir poser un collet. 1
s'agit d'une compélence Lrés vague, d n'utiliser qu'en cas extréme et qui
représente plus la volonté de survivie qu'autre chiose. Cette compétence
ne sera ulilisée que lorsqu’un personnage est amend a survivre dans un
environnement naturel avec des moyens nuls ou presque.

Tomber: la faculter de tomber en se rattrapant de facon & attérrir le
mieux possible, par exemple ce qu'on apprend aux judokas ou le reflexe
de Valpiniste qui, chutant de 17 m tombera les pieds en avant (méme s'il
est probable qu'il se tue (voir 3 - 2, chutes).

Cela peut &tre utile dans un comhat, pour €tre plus rapidement prét &
se relever...

Zoologie : éude etconnaissance des animaux, de leurs particularités,
de leurs meurs.

Commerce : connalssance des technigues et mécanismes usuels du
commerce, permet aussi d'@valuer et de négocier lachat ou lavente d'un
ohjet ou service.
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Compétences Seuil Buse ¥ q(“;:ﬁl Ly
ANTIHROPOLOGIE 19 EDL/A A
BOTANIQUE 14 EDU/E A
CHERCHER 15 (INT + ION + VOL)/S A
COMBAT DE RUE 19 ({FOR x 2) + AGLYS A
COURIR SPRINT 19 ((FOR x 2) + CON)/B A
COURIE FOND 19 ((CON x 2) + FOR)/S A
DROIT 19 EDU/A A
ECONOMIE 14 EDU/B A
ESQUIVER 18 (AGT + ION)/B A
GEOGRAPLHIE 19 EDU/S A
GRIMPER 19 (FOR + AGI + VOL)/5 A
HISTOIRE 19 EDU/5 A
LANCER 18 (FOR =+ DEX + 1ON)/B A
LANGUE NATALE 19 DU A
LITTERATURE 19 EDU/S A
MUSIQUE 19 EDU/B A
ORIENTATION 18 (INT + ION + VOL)/a A
PHYSIOUE GENERALL 18 EDU/10 A
PISTER 16 (INT + VUE + TON /10 A
POLITIQUE 19 EDU/a A
PSYCHOLOGIE 19 (INT =+ 1ON + EQM)/10 A
REMARQUER 16 (INT + ION)/B A
SAUTER 16 (FOR + (AGI x 2))/5 A
SE CACHER 18 (AGI + INT + I0ON)/3 A
SEDUCTION 19 (CHA + VOL)/5 A
SE MOUVOIR EN SILENCE 16 ((AGT x 2) + TON)/5 A
SURVIE 16 (INT + VOL + EQM - CON)/10 A
TOMBER 14 ((AGI x 2) + [ON)/53 A
ZO0LOGIE 19 EDU/5 A
COMMERCE 19 (INT + EBLU/E 2
CONDUIRE AUTO 19 (INT + DEX)/5 1
CONDUIRE MOTO 19 (INT + DEX)/5 2
CONDUIRE P.L, 19 (INT + DEX)/5 2
CROCHETAGE SERRURE 19 DEX/3 2
EQUITATION 19 (AG1 + YOL)/5 ]
JEU 19 (INT + ION)/5 3
JOUER LA COMEDIE 19 (CHA + INT+ ION+ VOL)/10 4
INTERROGATOIRE 19 (CHA + VOL)/3 3
MAQUILLAGE/DEGUIS. 19 (INT + DEX + FOR)/5 u
MAN(EUVRER BATEAU
A VOILE 10 {(INT + DLEX + FOR)/5 4
NAGER 16 ((FOR x 2) + CON)/3 ]
NAVIGATION 19 INT/5 2
PARACLITTISME 19 (AGI + VOL)/5 4
PHOTOGREAPHIE 19 (INT 4+ DEX + EDU)S 1
PICKPOCKET 10 DEX/3 2
PILOTER AVION 19 (INT + DEX + VOL)/5 8
PILOTER BATEAU MOTEUR 19 (INT + DEX)/5 2
PILOTER ENGIN A CIHENILLES 19 (INT + DEX)/3 4
PILOTER HELICUPTERE 19 (INT 4+ DEX + VOLY/& 8
PLONGEE SOUS-MARINE 19 ((NAGER/2) + CON)/5 2
SKI ALPIN 19 (2:x AGT)/B 2
SYSTEME D 19 (INT + DEX)/5 2
ARCHEOLOGIE 19 0 0
CHIMIE 19 0 0
CODAGE/DECODAGE 10 0 0
COMPTABILITE 19 0 0
CONTREFACON 19 0 0
CONNAISSANCE DES ARMES 19 0 0
DESSIN _ 19 0 0
DESSIN INDUSTRIEL 19 0 0
ELECTRICITE 16 0 0
ELECTRONIQUE 19 0 0
INFORMATIQUE 19 0 0
LANGUE ETRANGERE 19 0 0
MANIP, EXPLOSIFS 19 0 0
MATHEMATIQUES 19 0 4
MECANIQUE 19 0 0
MEDECINE 1a 0 8
MORSE 19 0 0
OCCULTISME 19 0 0
OUVRIRE COFFRE-FORT 19 0 0
PHARMACIE 19 0 2
RADIO 19 0 0
SECOURISME 19 0 0
SYSTEMES D'ALARME 19 0 0
TRICHER 19 0 0
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Conduire auto, moto, poids lourd : on peut conduire normulement
n'importe quel véhicule entrant dans lu catéporie d'une de ces compé-
tences, & partir du moment ot on la posséde, Il ne sera nécessaire
deffectuer un jet sous la compétence concernée gu'en cas de situation
critique, en particnlier lorsqu'il existe un risque d'accident:

Jeu : connaissance des jeux d'argent, y compris €5 jeux de cusino, et
I'habitude d'v jouer. La connaissance des techniques utilisées pour
tricher est une autre compétence:

Jouer la comédie : jouer un role, incarner un personmiuge...

Interrogdatoire : obtenir des renseignements ou uveux de quelqu’un
que ce soil pur la persussion, lu menace ou la torure,

Maquillage/Déguisement ! savoir utiliser les innombrables possibi-
litgs de techniques de maguillage et de déguisement pour changer ap-
parence de quelqu'un. Un maquilluge réussi peut rendre impossible a
reconnaitre quelquun que 'on voit tous les jours, d supposer que lavoix,
ludémarche et les maniéres ne letrahissent pas, d'oi Nutilité de Jouer la
comeédie.

Manceuvrer un bateau i volle: mémes remarques que pour
Conduire un véhicule.

Nager ! on ne jettern un dé que si les circonstances sont particulizres,
Pour ung paisible joumée & la plage, ancun jet ne sera exigé du joueur
(voir 3 - 5, novade).

Navigation : il s'ugit de la navigation uux instmiments, par rapport aux
astres, 8 la boussole, aux cartes, aux balises radio, ete, Celu peut étre
utilisé en mer comme duns un avion ou dans le désert. Cette compélence
¢st incluse dans Piloter avion, un méme nivean que cette derniére.

Photographie : l¢ nivean de base permet de prendre des photos et
d'utiliser & peu prés entidrement aufomatiques, n'importe qui pouvant
les utiliser), mais ne permet pas de développer soi-méme des films.

Pickpocket : permet de “faire les poches” de gquelgu'un. Si le jet est
taté, il existe un pourcentage pour que la victime s'aper¢oive de quelque
chose, Ce pourcentage est de 37 moins le nivesu en Pickpocket. Exem-
ple : Mérindol vent récuper le portefeuille que le touriste vient de remet-
tre dansda poche-arritre de ses jeans. [laun nivean de 15, les conditions
sont assez faciles, le nivean de difficulté est de 0. 11a 75 % de chances de
réussir. 82, pas de chance, sa victime a hougé au moment psychologique.
11a 37 — 15 seit 22 % de chances de s'étre falt repérer; 55, 'a échappé
belle.

Piloter un avion : & partir d'un aiveau de compétence de 10, ne faire
des jets pour lalterrissage ou le décollage que si les conditions sont
particulierement délicates ( météo catastrophique, pilote blessé, appareil
endommagé.._ ),

Piloter bateau & moteur: mémes remarques que pour Conduire
véhicules.

Piloter un engin a chenilles : mémes remarques que pour Conduire
auto, moto, poids lourd.

Piloter hélicoptére : mémes remarques que pour Piloter un avion.

Plongée sous-marine : connaissance des techniques de plongée, de
l'utilisation du matériel, des regles de séeurité & respecter ¢t de ce gqu’il
faut faire en cas daccident

Systéme D : bricolage, éire habile de ses doigts, avoirune compréhen-
sion claire et immédiate de mécunismes simples. Permet de réparer
approximativement un moteur & explosion (avec de la chance, mais ¢
ne tendra jamais bien longtemps, au mieux une heure en cas d'utilisa-
tion intensive... ), permet d'effectuer de menues réparations de plomberie
ou d'électricité comme rebrancher une ampoule, changer un fusible ou
un interrupteur. Le Systéme D ne s'appliquera jamais dans les cas ot il

existe déji une compélence comme électronique, dlectricilé (des que ke
probleme dépasse le simple branchement ou soudure) Il est bien
entendu hors de question d'utliserson niveau de compélence en Svs-
teme D dans des domaines tels que la manipulation d'explosifs, Ninfor-
miuntigue, l'ouverture de coffres-forts ou la physique génémle... Dés que
l'action entreprise dépusse le simple bricolage sans aucune connais-
sance technigue, ce n'est plus du Systéme D.

Chimie : connaissance des différents corps, de leur constitution, leurs
propriétés, de leurs inlcractions et de leurs tunsformations, Permet
entre autre de fabriguer nombre de pre rduits chintigues intéressants ¢
amusunts avec ce que 'on peul trouver dans n'impoerte quel fover..

Codage-décoduge : connuissunce el pratique des systémes de cliif-
[rage. Permet de tenter de déervpter un message aved suflissmment de
mitériel et de temps,

Comptabilité : permet entre uutres de voirl'état de sanié d'une entre-
prise en vovant ses comples, si ceux-ci ont été falsifiés on sl v a des
opérations qui semblent louches.. Permetaussibien entendu de tenirsa
propre comptabilité on celle dnne entreprise, suivant le nivean de com-
pétence atteint

Contrefagon : permet de falsifier des papiers d'identité on antres, oy
méme d'én fuire avec le matériel nécessaire. Lorsque ceux-cl seromt
examings, jeter un D100 sous cette compélence en atilisant le nivean dp
faussaire et en ajustant le nivean de difficulté snivant l'attention et la
qualification de Vexaminateur. Si le jet est mié, la supercherie est
décotiverte.

Connaissance des armes : permet de savoir immeédiatement com-
ment onetionne théoriquement (0@t est la sécurité, comment on la
charge, etc.) une arme que 'on n'a jamais vu Cette compélence permet
aussi de savolr par exemple si une munition ¢st utilisable dans une
certaine urme.

Dessin : stupplique uniquement au dessin artistque. Indépendam-
ment du stvle préferé et du talent, donne la possibilité d'eficetuer un
croguis ou dessin ressemblant d'un puvsage ou de gquelguun.

Manipulation explosifs : savoir i la fois comment les préparer et oit
les placer pour ure efficacité maximum. Avec les explosifs niodernes,
pour quelgqu’un avant un nivean de compétence d'au molns 16, un jer
maté n'aura pas de conséquences ficheuses (¢lest un spéelaliste) ; le
résultat voulu ne sern pas atteint, la charge n'ayant pas explosé, onelle
explosé mals pus de la maniére prévae (il ne suffit pas d'atacher trois
bitons de dynamite & une des piles d'un pont pourle rendre inutilisable),

Le jet de (1és critique, celui ou tout vous pete dans les muins, esta: 85
+ niveau de compétence (ou plus) Ceux qui ent 16 ou plus, sur 00, ont
encore droit aun jet de chunce. Mais si le personnage était en train de
fabrigquer de la nitroglyeérine, Cest une autre hiswire.,

Mécanique : permel de comprendre et de réparer toutes sortes de
muchineries avant des pidees en mouvement, pur opposition & celles
dans lesquelles ne circulent que des courants électriques.

Ouvrir un coffre-fort : ne s'applique pas tellement & l'ouverture des
sermures (Crochetage serrure) mais surton! aux diverses méthodes
utilisées pour ouvrir un coffre, depuis les rtechniques unltra-
sophistiquées tirant parti de 'électronique la plus moderne jusqu'a la
lunee thermigue,

Pharmacie : connaissance de le pharmacopée et des effets des médi-
caments. Un pharmacien n'est pas qualifié pour disgnoestiquer ou soi-
gner quelgque chose quil n'est pas bénin et conrmmt comme une écorchure
ou un rhunie.

Rudio : permet d'utiliser un émetteur-réceptenr, de connaitre les fré-
quences internationales de détresse et autres, le code en phonie et les
termes internationalement utilisés.

Secourlsme : les premiers gestes & accomplir, ceux “qui sauvent”, et
surtout cenx & ne pas faire, ceux qui went.

Systémes d’alarme : connaissance du fonctionnement des différents
systemes d'alurme, comment les installer, et bien sir comnment les
rendre a l'impulssance.,

Tricher : tricher aux cartes, aux dés. Il est impossible de tricher dans
un easino, 8 moins d'uvoir des complicités chez les croupiers: 11 faut
¢évidemnient avoir une connaissance du fen (nlvean 8 en Jen au mini-
mum). Les victimes peuvent s'apercevoir qu'il v a anguille sous roche
exactement de la méme manigre que pour Pickpocket.

21



=

2 — REGLES DY COMBAT

Les regles de combat sont divisées endeux: le combat & distunce etle
COrps & comps,

2 - 1 COMBAT A DISTANCE

Les régles surle combul a distance recouvrent loute attaque effectuée
it 'pide d'une arme a fen on d'une arme de jet, qu'elle soit ou propulsée
manuellement (caillon, javelot... ) ou mécaniquement (ure, arbalete, fusil
de chasse sous-marine,. ). Ces urmes sont classées en neuf carégories
différentes :

1 Armes de poing petit calibre (jusqu'an 7,65 compris)

2 Armes de poing autres calibres

3 Armes d'épaule petit calibre (jusqu'su 7,62 non compris et jusqu'au
20 compris pour les calibres de chasse)

Armes d'épaule autres calibres et fusil de tireur d'élite (& lunette)
Fusils d'assaut

Pistolets mitraillenrs

Bazockas, lance-roqueties, gle.

8 Armes di jet propulsées mamusellement (juvelots, poignards, etc.)

O Armes de jei propulsées mécaniquement (arc, arbulete, fronde...).

Do

Niveau de compétence de base

(est le niveau de compétence dans une situation de “tirvisé” c'est-a-
dire cible et tireurs immobiles, ce dernieravant le temps d'ajuslerson tir,
de toucher une cible humaine dans la région poitrine-tete :

— 10 métres avec une arme de poing et lenue & le hunche (PIM., fusil
d'assauy, fusil de chasse, ete.) ou encore une arme de jet propulsée
manuellement '

— 2 20 métres avee une arme d'épaule on une arme de jet propulsée
mécaniquement.

Ce uiveau de compétence prend en compte les conditions les plus
favorables possibles, des condilions de stand de tir. Dans la plupart des
cus. il sera diminué par des modifications dépendant de la situation du

tireur et de celle de sa cible. s .
Chacun, & un niveau de base égal a: VOL + (DEX x 3)

=2

dans chague catégorie d'armes. Si votre vie corrigée est inférieure &
12, enlevez un niveau & votre niveau de base parpoint de differenceentre
12 et votre score en vue. Si vous voulez étre plus réaliste, chague
personnuge, lorsqu'il utilise une arme avec laguelle il n'a jamais tiré ¢ un
malus de — 4 an giveau de difficulté, & udditionner aux autres mulus
éventuels, Ce malus n'est applicable qu'aux trois premiers tirs el corres-
pond au temps d'adaprarion 4 larme en question.

Si vous vouler augmenter votre nivean de compétence de base dans
une catégorie, il vous en cofitera denx de vos polnts & répartirpar niveau
dangmentution du niveau de compétence.

Maximilien a une VOL de 12 et une DEX de 14. Son npiveau de
compétence de base est de 1. [ veut savoir trés bien tirer avec des
armes de poing et d'épaule de gros calibre et avoir 14, ce qui fui
coftera (8 x 2) points par calégorie, soit 12 points en tout

Tireurs d'élite

Cerlains personnages peavenf ire remarquable ment dougs pour le tir
dunts une ou plusicurs catégories et avoir un niveau de compétence
dépassant le seull maximum et pouvant aller jusgu'a 26. Les niveaux
manquant pour aller au maximum (18) colitent 2 points; au-deld, ils
cotitent 4,

Maximilien veut étre un exeellent tireur aw fustl de gros calibre,

22 catégorie dans lagquetle il a déja un niveawde compétence de 14 ; pour
avoir 18 cela lul coltera 8 points, et 28 points pour avoir 25. Soit

Pour l'instant il n'a pas & remplir les autres colonnes, ¢elles—ci ne
seront utllisées que lorsqu'il aura une arme, Quand ilentreraen posses-
sion d'une arme bien précise, il reportera toutes ses caractéristiques Sur
le tableay Armes ; s'il en posséde déja une ou plusicurs, il doitle faire
immédiatement.

My aun certain nombre de conditions & remplir pourétre un tireur
d'élite ; il faut pratiquer le tir de manitre intensive, ce qui veut dire étre
militaire, policier, mercenaire, étre inscrit dans un club de tir et aller
somvent sentrainer, ou peut-étre s'entminer chez sol si on en & la
possibilité (sirement pas dans un appartement),

Méme si le niveau de compétence (voir Résolution des combats)
excede 20, ¢'est-a-dire aucune de rater & niveau de difficulté de 0 on plus,
personne a'est infaillible et un jet de 00 sur le D100 signifie un coup
raté. Ceci dit, un treur d'élite estquelqu’un d'extrémement dangereux, il
lui arrivera rarement de rater sa cible, méme dans de mauvaises condi-
tions de tir.

Modificateurs de situation (MS)

Ces modificateurs de situation ont été congus de fugor @ rendre les
combats plus réalistes, mais il est possible, si vous voulez simplifierleur
déroulement de ne pas les utiliser. 1l suffim pour définir l'ondre des
tireurs de faire le total (AGI + 1D6) sans tenir compte des ajustements
de mapiditg, celul obtenant le total le plus élevé timnt en premier.

Pour déterminer le pourcentage de toucher, on ne tiendra alors compte
d'zucun medificateur de situation ¢t on utilisera un nivean de difficulté "
de zéro et le nivean de compétence du tireur. Dans ce cas, ilfaut limiterle
aivean de compétence a 1B et non plus a 26.

Tl existe quatre types de modificateurs de situation (résumés dans le
tablesu du Traumato), ils sont cumuladfs et interviennent pour définir
le nivean de difficulté du tr, celui-ci étant de 0 dans les clrconstances
optimales.

lls prennent en compte :

1) La distince entre les adversaires, Les malus interviennentdés gue
la distance est supérienre & celle qui, pour chuque type darme, sert &
définir le niveau de base : paliers de = 1 enmulatifs ;

— & 11 mdtres, 21 mtres et par tranches de 20 mtres au-dela
pour les armes de poing et les armes de jet propulsée
manucllement ;

— 4 8] meétres, 61 métres et partrunches de 60 méetres ap-dela pour
les urmes d'épaule et les armes du jet propulsée mécaniquement.

N'oubliez pas la portée maximum des armes.

2) La mobilité du tireur ¢t de la cible:

1 & la cible est en mouvement

2 &i le reur est en mouvement

3 sl les deux sont en mouvement

3) Le degré de converiure de la cible (voir Couverture).
A 50 % de couveriure : — 2

A 75 B de couvertnre : — 3.

Si il est flagrant qu'une partie touchée était protégée, refaites la
localisation du projectile.

4) Le degré de prépuration du tireur, Il influence aussi bien ln
chance de toucher que la rapidité de tir (voir Ajustements rapidite et
ordre de tir).

Tir surpris

Le tireur est totulement surpris, son arme & lu ceinture on i labretelle,
il ne s'attend pas & devoir tirer. Le temps de réaction est relativement
long, il fant soriir larme, enlever la séeurité ou l'armer, l'amener en
position de tir.

Tir instinetif

L'armic st lenue préte i tirer mais le tireur ne sait pas d'on vient le
danger, il n'est méme pas siir que celui-ci existe; ¢'est done un tir de
reflexe en direction d'un mouvement ou dun bruit 11 s'agit d'un tir

86 points plus ceux qu'il a déjd dépensés (12 poinis) ¢'est--dire un rapide.
total de 48 points...
. Cont Coiit du nivean
Compétences Seudl Base acquisition supplémentnire
TIR 18 VOL + (DEX x 3)/3 / 2
Au-dela de 18 26 / i
{ maximum
possible)
Sur su fenille de personnage, il inscrim & la mubrique : Compétence/ Tir pose

Combat distance

Catégoric Niveau
1 11
2 14
3 11
4 25
5 11
6 11
4 11
8 11
9 11

L'armie ost préte & lirer, braguée dans la direction du danger mais
celni-ci est encore invisible ; il peut par exemple sortir d'un fourré oude
l'encadrement d'une porte. 11 s'agit 1t aussi d'un tr trés rupide.

Tir visé

La cible est dans la ligne de mire depuis plusieurs secondes ; ce tirest
assez lent (le temps de viser) mais préels, Si le coup est touchg, localiser
sur la partie Tir visé du ablean Localisation; s'il s'agit d'un coup
critique, toute partie du corps spécifiquement visée est touchée.

Un tir'surptis, instinctif ou posé peut devenir un tir visé si le tireur
prend le temps de viser

4‘.



Tout tiravec une arme tenue ala hancheest considéré comme tiravec
une arme de polng en ce gui concerne les modificateurs de sitnation
(MS), Clest-a-dire que tout tir avec un P.M. ou un fusil dlassuut est
considéré comme un Ur avee ung arme de poing ou d'épanle selon il
¢st leru & la hanche ou & 'épaule. Un bazooka est une arne d'épaule.
(Ces définltions varient légerement de celles habituellenient utilisées
par les militaires o les clubs de tir).

ATUSTEMENTS RAPIDITE ET ORDRE DE TIR

Suivant la situation du treur, il est plus ou moins rapide & réagir.
Lorsque deux adversaires se tivent dessus, & moins que l'ordre dans
lequel ils tirent soit évident (en cas d'embuscade par exempie),
chacun jetie un D6, ajoute son Agilité et modifie le total s'tly a lien
en se référant au tableau AJUSTEMENTS RAPIDITE sur 'écran du
Truumato. Un tireur en situation de tr surpris sera lenl (sortic larme,
lamerer en position de tir) €t enlévera 3 & son total DG plus Agilité, un
tir instinctf sera beaucoup plus rapide (un mouvement pour amener
Varme duns lu direction voulue suffit) le molus estde — 1, et un tir posé
encore plus car l'arme est déja dans la direction voulue (aucun malus).
Le tir visé n'est valable que lorsqu'on & la cible dans sa ligne de mire
depuis quelque temps déja; si la cible ne s'est apercue de den, ln
question de la mpidilé ne se pose pus,

I peut en fait exister denx sitnations :

Le tireur, en embuscade atrend sa cible et vise soigneusement, par
exemple du tolt d'un immeuble avec un fusild lunetie, cest un tir vigé, Si
la cible s'apercolt de guelgue chose et veut répliguer, elle sera en tir
surpris etle tireur du teita’aura luiaueun malus surson jet de rapidité. 1
tirera trés probablement le premier:

Le vreur est walemenl surpris, sur le qui=vive, ou vise approximati-
vement dans la bonne direction. Ilaura sur son jet de rapidité des malus
respectivement de — 3, — 1 et 0 (ne pas confondre avec les malus &
ajouter & un nivean de difficulté). [ aaussi la possibilité d'ajuster son
tir pontr étre plus str de toucher, ¢'est-i-dire qu'il va passeren tirvisé ;il
aura alors un malus différent. Si par exemple il est surpris mals prend
quand méme le wmps d'ajuster son tir, {1 avrs un malus de — £ S'ilest
sur le qui-vive (tir instinetif) muis prend son Lemps de viser, son malus
sera de — 2. Et pour passer du tir posé en tir visé, celui-ci semde — 1.

Texiste un cas oi ilva un malus supplémentaire, lorsque le tircur doit
urmer une wrnic ne fonctionnant gu'en simple action, en particulier
certains pistolets aulomatiques (voir Armes i feu). En ce qui concerne
des malus particuliers comme Je fnitde sortirune fléche d'un camuois et
de l'encocher, ce sera au Tranmato d'en décider,

A chugue cartonche trée on ritfule de trois cartouches, 1 faut refaire un
Jet de apidité mais toutl ce pamagraphe surles sjuste ments de rapidité ne
concerne (ue le premier coup tirg, les coups suivants sont considérés
comme des tirsvisés si le tireur vise toujours la méme eible car il la déja
dans sa ligne de mire. [l est évident que si le tireur se jette & plat ventre

SOUS U camion et veul contimier & tirersursa cibile, ilne seraplusen tir

visé mals en tir posé en ce qui concerne la premidre cartouche. St le
tireur chunge de cible en plein combat, son premier coup de fen aprés le
chungement semt considéré comme un lir posé (avec possibilité de
passer 21l tir visé), et les coups suivants seront des tirs visés.

Ne confondez pas les malus qui influencent la chance de toncher
(modificateurs de situstion) avee ceux gui déterminent Uordre de
tir,

RESOLUTION DES COMBATS

1) Définir dans guelle situntion sontdes tirenrs  trsurpris, instinotif,
posé ¢l visé),

2) Définir Vordre de mapidité des tirelirs | ajouter pour chucun TAgi-
lité et un D6 et modifier le total avec le tublean Ajustements, rapidité.
Ceet nous donners ['ordre dans lequel ils tireront, en commencant par

celui ayant le total le plus élevé. Le calcul est & faire pour chugue

cartouche ou rafale (de trois cartouches maximum) tirée mois sans
consitdérer uucun gjustement a partir de la deuxidme cartouche ou rafale
sauf changement de cible on cas exceptiounel ; en ce qui concerne le
temps; chaque ensemble de trois cartouches dans une rafale compie
pour une cartouche dans une autrearme. Pendant gqu'un Colt Python are
ses six cartouches, ui FA-MAS en trem dix-hinil soit six rafiles de trois,
soil en une mfale continue:. En coup par coup, U n'en aurait tiré que six.

3) Dérerminer le pourcentage de toucher. Pour cela, addidonner les
malus dus aaux modificateurs de situation (MS), le totad donne le niveau
de difficulté : si par exemple vous tirez nvec une arme de poing en tir
instinctif surune cible en mouvement el distante de 15 métres, le iveau
de difficulté est de — 41 si la cible se rapproche & 6 mues, il n'est plus
que de — 3. Si vous &es blessé, enlevez 2 ou 4 au niveau de difficulié
suivant le nombre de poins de vie perdus. regardez ensuite surle tableau
Résolution votre pourcentage de toucher Ia cible et votre pourcentage
davoirune réussite critique | jeter un D100 et s le résultat est inférieur
ou égal an pourcentage normal, c'est tonché, sl est inférieur ou égal au
pourcentage critique, ©'est un coup critigue.

Maximilien avait a U'erigine 21 points de vie, il en a perdu 12, eequl
est compris entre 50% et 74% et il est done a son seutl (—2);
lui-méme étant immaobile, il tire de mantére instinctive au revolversur
un adversaire immaobile, non couvert et distant de treize métres, Ses
malus sont de — £ pour la blessure. — ¥ dus au tir instinceif et — 1

pourla distanee comprise entre onze ot vingt metees. Ia unnivean de
compdtence de T4 et e niveau de difficulté est de — 5, i doit feter un
DTN inférieur ou égal & A7 pour toucher.

4) Jeter un D106 et voir sur letableau Localisation ou esttouchée la
cible ¢1 & quelle zone cela correspond, :

Si vous étiez g1l tr visé, localiser sur lu partie drolte du mbleau de
Localisation, dany lu colonne Tir visé saufl si vous visiez un membre,
aucjuel cas localisez normalement.

Si vous avez une réussite eritigue, localisez comme pour un tir visé

Si vous élicz en lir visé et aver une réussite eritigque, localisez le
projectile on vous voulez...

d) Jetez un D20, ajoutez le modificateur de zone (MD Zane) le modi-
ficatenr dn culibre utilisé (MD Calibee ), et #'1l v u lien celui du type de
balle ; regardez sur le wblean Dégats le nombre de points de vie de la
blessure. (Un 44 magnum dans la poitrite, avee une balle “armor pler-
cing” et un Jet de 13 sur un D20 fera 25 points de dégils..)

Maximilien, son 357 magnum au poing s'approche avecprécaution
de la votture encore Jumante ; hélas, i n'a pas vule reflecdu solet! sur
le canon du M. 16 quee pointe sur lui Phomme dissimulé dans la haie...
Une rafale troue le silenee ; Uhomme a 14 avee unfusil d'assautev il le
Lent d Uépuule en visant padfuitement Maximilien qui est 4
1O metres, ne bowge presque paas ¢f n'est pas couvert; 1o piveau de
difficuleé est de 0 il a 70 % de chanees de toucher et 14 %dechances
de fuire une réussite critique. 44 sur le DI, touché, 90 'épaule
gauche, zone J, 2 sur e D20, + 14 (MDD de MT6), Maximitien perd
L0 poines de viv, jette un 10, obtient 663, pe s'éeanouit pas (regar-
dons e {ableau Evanouissement : (I avail 21 points de vie aoant
d'ére blessé et vient de perdre 10 points de vie, i o done 71 % de
chances de ne PAS s'Cranouir). 1 éve son bras droit et vires 1 o 14
apec un revafver de gras calibre, ibtire de maniére insuinetive sur une
cible déconverte et immebtle : le niveau de difficulté est de — 2 et e
pourcentage de toucher de 54 %, 87, rintés Tows dewy jettent un 16
ajoutent leur AGL et comme Maxinilien cise son adversaire, il enléve
2 asonntal (son adversaire est towfours en tirvisé carwd Uunni lautre
n'ont bougd), T4 et 16 pour Maximilien, IT tire avec un niveaw de
difffeuled de O faucun modificateur), ee qui donpe un poureentoge de
7041, touchd ! 67, dans le ventre, 18 surde D20 plus 15 car ¢'est du
A37 magnum, plus 4 car ¢'est en zone 3 ce qui donne 38, Pour
UChomme, ¢'est une blessure morielle (24 points do ddgdats '), i lacehe
son' MG et ne bouge plus, manifestement dans les pommes sinon
mort surle caup.

Tne tois le premicr coup tiré, siles lirenrs ne bongent pas, ils sonten
tir visé ; s'ils se déplacent ils somt en tir posé sauf bien entendu s'ils
tirent sur ug adversalre (u'ils n'avaient pas vu auparavant atguel cas {ls
sont en Ur instinciif

Bout portant

Tout tira moins de deus métre estun Uraboul portant - ne prendre en
compte aucun modificateur de sitnation ( MS) et gjouter 4 au niveau de
difficulie

izt PVISSE,

Découpage du temps

Un romnd de combut dure six secondes pendant lesquelles on peut
tirer gix cartouches avec une arme antomeatique ou un revolver ou
dix-huit avec une armie sutomatique tirant en rafule, méme s'il g'agit en
réalité de plusieurs couries rafules ; pour toutes les armes ne rentrant
pas dans cette catégorie, leur rapidité de 1ir (le nombre de cunouches
tirées par round) ainsi que le temps nécessaire au rechargement est
Ifiscrit sur le 1ableau des caractéristiques des armes.

Le découpage du temps en rounds n'intervient pas directement dans
un échange de coups de fen, mais permet de comptabiliserle wmps, pour
situer 'action par rappert au combat au corps & corps, an rechargement
el aux uctions entreprises en dehors dudit échange de conps de feu

Armes 8 feu contre corps i corps

Lors d'un cembat entre quelgu'un possédant unc-arme & fen et quel-
qu'un Uettaquant au corps & corps (poings nus, arme blanche, ete, ),
chacun jette un D6, ajoute son AGL; le possesseur de l'arme @ fen tient
compte des malus normanx pour la rapidité, ¢'est-a-dire s'tlestsurpris,
«'1 prend le temps de viser, 8'il doit armer son arme, etc. ) ; son attagnant
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enleve & son total (D6 + AGT) un par tranche de deux m2tres qu'il doit
franchir pour arriver au corps & carps, et supposant qu'il courre bien
siir ! 5i le personnage munide larme afen tire dabord, il pent tireraitant
de cartouches (ou rafales de trois yque la différence entre les deux totaux,
& condition bien stirque sonarme en contienne suffisamment et qu'elle
soll automatique ou en double action.

Mocctmilion, tranquillement assis dans un fuuteuil se remet de ses
fmottons en sirotant un gin-fizz® et en contemplant le coucherde soleil
sur la hate de Bahia, Entendant du bruit derriére lut, fl s¢ retourne
pourvotrun individwaux yewe de fou se précipiter dans sa direction en
brandissant un couteaw de culsine a Uairtrés désagréablement aigu...
Maximilien n'hésite pas une seconde, sa main plonge sousson aisselle
et en sort armdée d'un impressionnant revolver. Lagresseur est d six
miétres, a une AGLde T et fait 2 surson DO soit un total de 12(15 —
A pour les six métres qu'il doit parcourir), Maximilien est surpris, a
wne AGHde 12 et fait d surson, DG, (Comme il tire au revolver, (n'a
pas besotn de relever le chien pour armer car il s'agit d'une arme a
double action ). Soit un total de T4. (17 — 3 pour les MS ) 1 tire deuy
coups de fow avant que Chomme au couteai soit sur fud,

= 1/2 Gin, 1/2 jus de ¢itron, une culller i café de suere,servirdans un
verre givre ayvee un glagon..,

St lntaguant arrive au corps & corps vivant, il place sa premiére
sttague sans quie le tireur puisse parer on rendre les coups. Sile vombat
continue et yue ladversaire n'utilisant pas d'armes afen (on lenommera
le "luttenr” ) s'en tient & cetie technjque, & chagque round utilisez la méme
procédure pour déterminer 'ordre des attaques (AGI + 1D6 Tl n'y a
nucun modificateur de rapidité).

— Plus de 6 points en favenr du lutteur: [l place une attaque sans
possibilité de contre, le tirenr subit.

— Entre 1 et 6 points en faveur du lutteur til place une attague sans
passibilité de contre, le tireur a droit & un tir apres.

— Egalité : le tireur a un L

— Entre 1 et 6 poings en faveur du tivenr: il a un lir par point de
différence. le luttenr a droft a une attaque sang possibilité de contre
aprés,

— Plus de 6 points en faveur du tireur: il u 6 1irs, le Jutteur subit (et
metirt en général.. )

Recommencez & chique round. Sile combat est a 2 ou 3 conue 1,
¢tablissez une chronologie précise.

Armes de jet propulsées manuellement non répertoriées
par ln Convention de Genéve

1 peut arriver que wayant rien de mleux sous la main, vous en soyez
rédnil & jeter sur vos pgresseurs des objets els que cailloux, téléphoies,
dictionnuires, bouteilles de whisky ou ordinatenrs (& condition que ce
salt dis objets compucts. )

A partir du moment oin ces objels nesont pusprévus pour etre utilisés
comme gimes, lenr modificatenr de dégits se calcule en foriction de leur
poids:

Poids ea kg
Modificateur + 1 +3

051 1+—-2 24 -8 8+-5 5+

+6  +8

=+ 10
Rujouter le MDorcedu lanceursi ilenaun (voir® - 2 Corpsacorps).

Pour taucher la cible il faut réussirun jet sous lancer. La foree moins
le poids du projectile (en kg) est égale au nombre de métres maximaim
uugtiel on peut lancer un objer sans malus, au-dela compter — 4 au
niveau de difficulté pur tanche supplémentaire égale & la premidre. La
portée maximum est égale &4 fois lr distance de jet sans malus. O e
peutespérer luncer de mani2ré efficace un objet dont le poiids en kilos est
supérieurd la FOR.

Couverture

Le degré de protection de la cible, Tln homme accroupi derritre un
et dont seuls lu 181e ei le bras sont visibles est couvert 2 75 ", un
homnie plaqué contre ui mur gui se faittirerdessus par quelquun quile
voll de profil est couvert 250 %,

En cas de protection due & un véfement partienligrement épuis ou
prévu pour.ajouter ke modificateur de protection au 1320 des dégits.

_Armes Armes
blanches blanches

s Armes b feu
contondantes tranchantes

Blouson de cuir fin — B — 2

Blouson de cuir épais — 4 — 4 —
Fourrure — — -
(dlet pare-balles 5

(kevlar) (0] — 4 —
Gilet pare-balles -
(plagues) : =10 = 18 — 152

* La maitié des dégits est provisoine caril ne s'agitplus que d'un choe,
appliquer 1o méme rogle que pour-les armes contondantes {voir & =
pplicues que pe

Corps-a-corps).

(Grenades

Utilicez la compélence lancer, avee les malus de distance des armes
de jer propulsées manuellement. La portée maximum est épale a FOR x
4 Si le tir est raté, déterminez Vendroit on la grenade atterrit de la
maniére suivante, en jetunt un D4

1 trop court

2 trop long

3 trop & gauche

4 trop & droite.

Prenez le lanceur regardunt sa cible comme point de référence. La
distance entre 'objectif et le point de chute est égule & 2D6 métres avec
comme moximum la moitié de la distance entre la cible et le tireur
Consultez lannexe pour les dégits et les caructéristiques des grenudes,
Ne pas oublier gue la plupart de ces chiarmants objets ont un déwnateur
réglé pour un certain nombre de secondes: alors si on hésite trop
longtemps une fois I'engin dégoupillé et laché.

e
2 - 2 CORPS A CORP'.LI

Avarit tout, calculez si vous avez un modificateur de dégats dit & votre
force, reportez-vous, sur Péeran du Traumato su tableau Modificatenr
de force, reportez Téventuel résultat sur ln feuille de personnage
(colonne MD force).

1l existe deux sortes de compétences de combut au comps & corps : le
combat de mie, gue tout le monde posséde & un degré variable, et les
compétences spéciulisées comme karaté ou close-combat.

Le combart de tue représente laptitude naturelle an combat en fonction
de la force ot l'agilité. N'importe qui. méme s'il ne s'est jumais battn
duns su vie (mmppelez-vous, & 'école.. ) a un niveau de compétence-en
combit de rme. Avec Uhabitude de ce genre de sport, on peut avolr
heaucoup plus que le niveau de eompétence de base (voir le chupitre
Compétences), Le combat de rue s'appligue aux coups donnés avec des
urmes naturelles (maln, coude, 1&te, pied.. ) mais aussid toutes les armes
telles que manche de pioche, houtellle eassée, chuine de vélo, rasoir, qui
pour étre primaires n'en sont pas moins redoutablement efficaces.

Stovons n'avez jamais pratiqué de technique de combal particuligre,
vous n'avez que le combat de mie comme niveau de compétence de base,
51 vous avez pratiqué une lechnique quelcongue. vous ajouterez au
combat de nie le niveau de compétence que vous avez dans cetie techni-
que pour obtenir votre niveau de compétence de buse Lotal dans celte
diseipline. Les compétences en techniques de combat s’acquitrentdela
ménte madiere que n'importe quelle autre ;i yuun coit d'acquisition,
un seull, une bose (le combat de rae), et unt coftt du nivenn supplémen-
twire. 1l est 1 aussi évidemment possible de devenir un spécialiste duns
une ou plusieurs techniques de combat, en dépensant suffisamment de
points. Voici une échelle de valeurs pour vous donner une idée de ce &
quol correspondent les niveaux de compétences dans les compétences
spécinlisées

Combat de rue + 0 — d2s que vous avez compris et pratigué les bases.
Combat de rue + 1 — niveau débutant.

Combat de rue + 2 — niveau moyeil.

Combat de rue + 3 — nivean confirmé

Combat de rue + 4 — nivean compétition régionale.

Combat de rue + 6 — niveau compétition nationale,

Combat de rue + B — niveau compétition intemationale.

Avec la possibifité d'allerjusqu'a 26 (en comptant le niveau de compé-
tence du combat de rue plus le vivenu de compétence de la technique
dont il s'agit).

De méme que pour les tireurs d'élite, quelgu'un ayuni un nivean de
compétence s'approchant de 20 esta un haut niveau ; il fautdonc qu'iladl
la possibilité de pratiquer avec des gens de son niveau sa technlgue:
Nous vous déconseillons évidemment de créer des personnages ayatt
46 en tir ou duns une discipline de combat, car il est pen probable qu'ils
sachent faire autre chose en raison du nombre de points utilisés etcurla
moindre petite algarmde risque de tourner i ln démonstration technique,
ce (qui n'est jamais dréle pour personne.

Lu maitrise d'une teclinique de combat ne permet pas seulemert! de
toucher plus facilement, les coups font aussi plss mal. Si vous avez Ul
niveau de 10 ou plus dans une compétence de combal corps & corpR
autre que le combat de mue, rajoutez le bonus adéquat dans la colonne
“MID niveau” sur la feuille de personnuge, vous trouverez ce bonus sut
I'é¢ran du Traumiuto, au tableau Modificateur de niveau. Le combat de
mie, étant une discipline empirique, ne donne pas de bonus de niveaw.

I



Codit

: Armes S, N Coit 3

Compélences atilisées Seuil Base acquisition gup‘flp‘i.}uj:::t‘:jr .
ATEIDO mains fues 18 combat de me 7 2
JUTD0Y mains nues 18 combut de rue 7 2
KARATE mains nues 18 combat de rue 7 2
BOXE THAILANDAISE nigins nues 18 combat de rue 7 2
BOXE FRANCAISE mains nues 18 combat de rue 7 2
BOXE ANGLAISE mains nues 18 combat de rue G g
KENDO sabire 18 combat de mie 6 2
LESCRIME sahre, épide 18 combut de me G 4
COUTEATY 14 combat de rue 5 2
CLOSE-COMDBAT malns nues 18 combat de rue 7 E

& podgiard

NUNCITAKUTE nunehaky 18 combat de rue 03 2
BOKEN h&ton 18 combat de me 5 2

Au-dela du seuil, chague nivean supplémentaire cofite 4 points,

Reprenons l'exemple de Muximilien erebowicz : 1l a 9 en conibut de
mie; étant donné que lors de son service milituire dans les commandos,
un instructens au visage porein et luisant de sueur i a inculqué les
midiments du close-combat, il & Y en close-combat ce qui lui coitte
7 poims. Comme il a pratigué le karuté pendarit ¢ing ans et aatteint un
niveau honorble dans les compétitions réglonales, ila 9+ 4 soit 18 en
karaté (7 + [4 x 2] =15 points). Ceci aura conité & son jouenr 22 points
en ot

W n'y e pas de jet de rapidité pour le comps & corps (saufdans un combat
coptre une personue utilisant une arme & feu),; en un round (six
secondes ), chacun attague et pare.

[ faut d'ahord déterminer si un des adversaires est siupris, auguel cas
il n'anra pas de parade an premier round, c'est-i-dire que latluguant est
seul & jeterun D100 et an considére gue l'attaqué a raté son jel

Pour effectuer son attagque, chaque combattant modifie en fanction
des circonstances (voirte rablean Modificatenrs de situation qui prend
en compte le nombre d'adversaires, la surprise ot le type d'arme utilisé)
le niveaw de difficulté, oujours en partant du niveau 0.11 regarde ensuite
sur letiblean Résolution son pourcentage de toucher et le pourcentage
de donner un couy critigue, ¢'est-a-dire un coup particullérement bien
porté (en cas de coup eritique, l'artaquant choisitla localisation du coup,
clest Nunique différence par rapport & un coup normal), Si tous les jets
sonL mtés, e nes'est passé. Slun jet estréussi, cetle alngue a porté ; si
les deux jets sont réussls, les attagques ont é1é parées, sanlen cus de coup
eritigue, qui devient v coup normal.

Combattant N 1
> ; raté touché coup critique
Combattant ancun dégit dégits pour Degats pour le-
NG : le combattait  combattant 1° 2
= n"g “avec choix de la
ratéd : localisatinn par
: len" 1

touché dégﬁl.s'-.puur le

aucun degat dégéts- HOMmAnY
conibattant n” 1 pour [e combattant
; n"2
coup dégats pour le n" 1 déghts normaux  aucun dégit

avecchoixdela  pourle
loculisation’'par  combattant 1”1
e combattant n” 2 i

Il faut ensuite localiser le coup sur la colonne de gauche du whleau
Localisation. Les dégits se calculent normalement, en jetant un D20,
l'ajustant uvec le nivean de compétence de celui qui donne le coup (MD
niveau), sa force et sa musse combinée (MD force), le type dlarme qu'il
utilise { modificateur des armes, sur I'$cran du Tranmuto). On regarde
cusuite surie tablean Dégats & combien de points de dégats correspond
e tolal,

Maximilien est en train (-ne soyons pas hypoerites!) d ‘nitaguer
sauvagement un malheurewy individu qui ne fait que (¢ menacer avec
un coutean a cran d'arrét. Maximilion a 13 en karaté, son adversaire
12 avec un couteau. Maximilien jette un D100 (personne n'a de
madificateur, tous deux apérent a4 un niveau de difficulté de 0).
vbtient 43, son adversaire-obtient 85 sur le D100. Maximilien inflige
des dégdts normaux ason adversaire ; Hlocalise, 54 dans e ventre: 13
surle D20 plus 1 car sa FOR plus sa MAS font 26, plus 2 car il a un
ftveau de compétence de 13 en karaté, plus 4 car le coup est portéau
tentre. soft un total de 20, 6 points de dégdts. Son adversaire avait
-53,‘0mms de vie, fait 94 sur son D100 ¢t tombe dans les pommes.

En cas d'attaque silencieuse par derriére la victime a droit.a un jet
sous I'OUT si Uattaquant o raté son jet sous se mowveir en silence,

En cas d'attaque inattendue (embuscade derriere une porte, alors
que la victime est en pleine conversation dans un environnement sir,
ete.) la victime a droit & un jet sous U'TON,

En cas de combat & deux, trois, quatre on plus contre un, le combattant
solitaire doit choisir avant de jeter les dés lequel de ses adversaires il va
attaquer (il a awssi un MS supplémentaire), il ne fera que se défendre
conttre les autres, Il doit jeter sutant de D100 qu'il a d'adversaires, pour

savoir s'il pare les arnagues ; cottre Nadversaire choisi, le résultat est
novinal, c'est & dire qu'il peut le blesser, alors gu'un coup qui aurait
normalement blessé les antres ne leur fery rien et sera juste compté
comme une parade rénssic,

Dégits temporaires

Lors de blessures faites & Nalde d'armes contondanies, la moitié des
dégits est temporaire (sile total estimpair considérer le point indivi-
sible comme dégat temporaire), avec un maximum de 10 points de
dégats lemporaires; ces déglts se¢ solgnent deux-mémes & raison de
L point de vie pur heure, Si un personnage voil ses points de vie descen-
dre & 0 ou en-dessous de 0 avec des dégéts temporaires, voir 1 - 3
Points de vie.

3 - REGLES DIVERSES

L3 - 1 Mouvement |

En marchant, on peut bouger de six metres parround ( six secondes) |
ert courant, ot purcoirt autant de metres que cing fois le wivean de
compétence en sponl avéc un maximum de soixante métres.

Joe, quiann niveau de compétence de compéience de 9 en sprint pent
parcourir 43 metres par round : Jim qui est un sprinter fou avee 19 en
sprint en couvrira 60,

Eit cas dencombrement ou de blessure, des malus sont applicables,
au Traumato d'en décider.

3 - 2 Chutes

Voir la définition de la compétence tomber,

Colonne 1 Colonne 2
H Facteur modificateur Deégats si Dégats si
SILGUr du n. de diff. le jet Ie jet
du jet sous tomber esf réussi est raté
1a2m + B pas de dégats  modif 0
2+adm 0 pas de dégats  modif . + 6
44+ u8m — 2 modif : + 0 modif . + 12
B+al2m — 3 modil: + 6  modif.: + 25
124+ al8m — 8 maodif, : + 12 i
18 + — 8 modif, : + 25 =

Si le sol est purticulierement mon (glaise, bove) ou les conditions
spécialenient favorables, 11 est toujours possibile de baisser le modifica-
tenr de dégins, )

Il o'y & pus de localisation des dégats pour une chute; suivant la

quantité de dégats il peur s’agir d'un membre cassé comme de multiples 25

[ractures accompagnées dhémormagics intemes,

| 3 - 3 Poursuites en véhicules divers ’

Toutes les minules (lemps de jed) les conducteurs jettent un D100
sous leur compétence conduire en modifiant |e nivean de difficulte
suivant le wbleau ci-apres ;

e o ROUTE OU
B I L e s — B — 18
Petite mota .. 0 — 2
Grosse moto. .., : ¥ 1 =1
Petite volture normale........ o — 8 — 3
Grosse voiture narmale ... .. = —= 2
Petite volture nerveuse . ... ... — 2 - 1
Grosse voiture pulssante ., . ., S sy
Vaiture grand toudsme . ..., —1 =1
Camionnette roiiiiiiish e — 6 — 4
CaTHO s e srea yer i -7 =8
AAGHOE L e =7 - 7
(98T yeTs A e e e e — 6 - B
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Si tous deux réussissent leur jet, (s restent d méme distunce,

Sile poursuivant mte ¢l le poursuivi réussit, ot cela denx fois d'affilée,
ee dernier a semé le poursuivant.

Si le poursuivi rate et le poursuivant réussit, et celn deux fois d'affilée,
le poursuivant peut le rattraper, le doubler ou munoeuvrer pour luisser
cruire qu'l] g'est laissé semer,

5i un des deux condnctenrs obtient un résultut de 00 surle D100, i
esl dans des conditions susceptibles de provoguer on d'avoir un acei-
dent ; il doit alors fuire un jet sous sa compéience conduire avee un
nivean de diffienltd de 0, 1 sans modificateurs. Sile jel est raté, c'est
l'accident ; quunt & sa gravité, elle est déterminée parles circonstances et
la chance des purticipants.

4 - 4 Accidents

Pour un accident de volture, de moto, une avalanche, ele., essayvez de
comparer la violence du choe o une chate el reportez-vous au tablean
Chutes,

Exemple : un choe de voiture a 60 km/h contre un arbre pourrait
arre assimilé a une chute de 8 métres ; lejet sous tomber nes‘appligue
coidenument plus, mais le pesonnage a droit @ un jet sous la Chanee
powr seevoir s 1 prend en compte la eolonne T o la colonne 20

3 - 5 Novade

On ne demanders d unm jouenr de jeter un D100 gons nager ou plongée
sous-marine quen cas de conditions particulierement difficiles. [l est
dvident que pour quelgu'un ne sachant absolument pas nager, la ques-
tion ne se puse méme pas. Ces conditions pourmont étre une lempéte en
mer, un nageur blessé, un combat sous Peau ete. [ fandra alors faire jeter
régulitrement & tous les protugonistes un D10G:

Siun joueur rate deux fois de suite son jer il commencera & se noyeret
devra jetetr un D100 chague minute, chague fois qu'il rate; il perd cing
points de vie: s'il /fussil, il se remet & nager comectement, Il est bien
entendu néeessuire de vérifier s'il ne s'évanouit pas, auquel cas il ne
reste plus qu'a prier pour sen ame.

[3 - 6 Expérience |

Toutes les compéiences d'un personnage peuvent s'améliorer avec
l'expérience. Si lors d'une aventure vous rénssissez un jer critique (une
réussile critique ) avee un ndvean de difficulté de (0 ou négatif, mettez
urie croix dans la colonne “expérience” sur la fenille du personnage, en
face de la compétence concernde. A la fin du scénario, pour chaque
compétence avant une ¢roix (une seule suffit, vous n'aurez qu'une
chance daméliorer un niveau de compétence particulier par seénario)
Jeter 306G, 5i le total est supérieur ou &gal & volee niveudi, vous avez
progressé d'un niveau dans cotte compélence,

Maximilien a4 réussi un je) difficile sous secourisme, compélence
dans luguelle il a un nivean de 7. Son pourcentage de réussile eritique
Ftait done de d % avant fait 08 sur le D100, il a coché la colonne
“expérience” Tl jette SD6 et obtient 13, 1] a maintenant un nivean de
compétence de 8 en secourisme

| ANNEXE — LES ARMES A FEU

Tl n'est pas indispensable utiliserles reénseigneients contenus dans
celle annexe, mais elle est destinée & ceux qui voudront jouerjusqu'aun
bout le réulisme en détaillant exactement les armes qu'ils rencontreront.

Veici un tableau de quelques calibres plus ou moins coursnts; avecles
différentes appellations sous lesquelles on peut les trouver et quelques
armes chambrées pour eux. [ls sont classés pur calibre croissant, du
556 % 45 au 11,56 x 33 ; le premier chiffre indigue le calibre nominal,
qui n'a bien souvent rien avoiravec le calibre réel qui, lui, peat représen-
ter le diamétre du canon & fond de rayure ou a la surface des rayures ou
encare le diameire de I balle... Le deuxiémie chiffre indique la lorgueur
de I'¢tni. Ces chiffres sont indiqués en millim@tres, les calibres anglo-
saxons étant exprimés en centidmes on millidmes de pouce avec parfois
des correspondunces ues fantaisistes. Done, ne pus confondre le calibre
minimul curopéen., américain et le calibre réel, les trois pouvant souvent
étre totalement différents...

En régle générale il est impossible ou tont au moins fortement décon-
seillé d'utiliser dans une arme une autre munition que celle prévue parle
fabiricunt (en particulier pour les antomatiques ). & quelques exceptions
pris;

Toutes les munitions sans indications particulitres sont & gorge,
prévues pour étre utilisées dans des armes automatiques et totalement
inutilisubles duns des revolvers car rien ne les retiendrait dans les
chambres qui sont parfaitement evlindrqgues. Celles qui sont suivies
d'un R ont un culot formant un bourrelet, comme par exemple la car-
touche de 357 magnum, ce qui interdit leur utillsation dans des pisto-
lets prévus pour le méme calibre car la grifie de Pextracteur n'aumit pas
de prise; Une 44 magnum prévue pour un Automag n'ira pas surun
Smith & Wesson M.29 quiest pourtant aussi un 44 magnum, maisun
revolver, Au passage remuarquons qu'elles sont respectivement appelées
1097 x 38 et 11,2 x 32 bien que les diamétres des balles solent
rigoureusement identiques ce qui en soit tient déja du miracle.. Tlya
deux exceptions notables : la 82 long rifle, que tout le monde connait, qui
est lotalement standardisée etambivalénte car des pistolets, carabines et
méme des armes tirant en rafale sont prévus pour elle aussibien que des
revolvers ; la 7.65 Browning qui est une cartouche de pistolet possede
un demi bourrelet ¢'est-a-dire une gorge et un embryon de bourrelet et
est utilisable sur certains revolvers (32 Smith & Wesson et Mayer &
Sohne M.32).

CALIBRE NOMS USUELS

5.86x 45 223 Remington, 222 Remington magnum

57 x17TR 22 long rifle

6,35 x 15 6,35 Browning, 25 Aute, 25 ACP

762x 25 30 Mauser, 7,63 Mauser, 7,62 Tokarev, 762 type P

762 x 33 80 carabine

7.62 M43 Simonov, 7.62 bloe, 7.62 count

7.62 x 39

762 x 31 7.62 NATO, 308 Winchester

7.62x51R 30-30, 30 WCF

7.62x 63 30-36, 30 M2, 30 Springfield
765x17 1/2 R 7.65 Browning, 32 Aulo, 763 x 17, 38 ACP
9 x17 9 mm court, 380 Aute, 380 ACP
9 x18 9 mm Makarov
x 19 9 mm Parabellum, @ mm Liiger -
9 x20B 38 spécial, 38 S & W, spéciul, 88-44
9 xA3 R 857 magnum
1097 x33 R 44 magnum
11,2 x38 44 automag

1143 x 23 45 auto, 45 ACP

45 Colt

11,56 x 33

Duns les tableaux suivants, le type de mécanisme indigue qu'il s'agit
d'une arme b simple ou double action ; un tevolver moderne est toujours
(ou presque, une des exceptions étant le célebre Colt Peacemaker) &
double action, car une pression sur la détente urme le chien, fait tourner
le barillet pour amener une nouvelle chambre devant le canon et abut le
chien surle percuteur quiva frapper 'amorce de la cartouche: Tn pistolet
peut &re & donble ou simple action ; dans une arme & simple action
comme par exemple le Colt 45 (Colt Government 1911 A1), il faul
Parmer avant de pouveir tirer la premi2re cartouche, extmetion de la
douille vide, 'introduction d’une nouvelle cartouche dans lachambre de
Parmement du chien se faisantautomatiquement griice & la récupération
d'une partie de 'énergle développée par lexplosion. Dans un pistolet &
double action, Tarmement du premier coup peut se faire par la pression
du doigt sur la détente.

11 st done possible deporterun revolver ou un pistoletidouble action
duns de trés bonnes conditions de sécurité (c'esta-dire désarmé, le
chien dwant rabattu) et néanmoins prét & tirer trgs rapide ment, Alors gue
pour un pistolet a simple action, il faudra prendre le temps de Farmer,
moins de le porter déjaarmé, ce qui estd éviter. En effet, tous les pistolets
ayant un cran de stireté¢ qui empéche le départdu couplorsque l'engin est
armé, il est théoriquement possible de le porter armié, mais les crans de
stireté sont loin d'étre infaillibles surtout en cas de choc. Imaginez-vous
un 44 Aytomag a la ceinture ; vous trébuchez et dévalez 'escalier, le cran
de siireté saute, vatre boucle de ceinture accroche la détente, BAOUM I!
Avee de ln chance, vous ne perdrez gu'une jambe et gardez votre hanche.

ST, signifie “sélectenr de tir” dest-a-dire la possihilité de irer en
rafule ou coup par coup; “auto” signifie qu'il est uniquement possible de
tirer en rafale avec cetie-arme. La capacité indique le nombre de coups
qu'il est possible de tirer sans recharger l'arme, et aussi le type de
stockage des cartouches. “char” veut dire boite-chargeur, clest-a-dire
une boite métallique (ou en plastique, on n'arréte pas le progres...) dans
laguelle on introduit les cartouches une a une. Un “clip” est une lJamelle
métallique dont les bords latéraux sont repliés de fagon & maintenir les
cartouches par leur gorge ; ce clip est utilisé pour introduire les car
touches dans le magasin de l'arme; Ia rapidité de tir représente le
nombre de cartouches qu'il est possible de tirer par round, Le temps de
rechargement représente le temps qu'il faut pour recharger completes
ment larme (autant de cartouches que sa capacité) et tient compte de
son mode de chargement. Cetemps est compté e rounds etn'est valable
que si I'on a un chargeur ou un clip plein dans le cas d'armes 88
chargeant de cette maniere ; 8'fl faut d'abord remplir le chargeur on ua
clip, cette opémtion prend 5 rounds. Pour un chargeur de fusil d'assaut

owde P.M., l'opération dure 10 rounds.



REVOLVERS

4 \ Type de clté Rapidité Temps de  Modificateur

L 2 Calibre mécanisme Capa de tir rechargement dégits
Mayer & Sohne M.32 1 765x171/2B DA barill 6 6 2 rounds + 10
Caolt Police Positive 2 9x29B DA, barill. 6 6 2 rounds + 13
Colt Cobra 2 9x89B DA barill. 6 6 2 rounds + 12
Colt Detective Special 2 9x2013 LA, barill. 6 8 2 rounds + 12
Suuer & Sohn SR3 2 Ox20B DA, barill. 6 6 2 rounds + 12
S. & W, Centennial Airweight 2 9x 298 DA, barill. & 6 2 rounds +12
S. & W. M.36 Chief's Special 2 9x 2918 DA, barill, 6 6 2 rounds + 18
Colt Python 2 9x33 B LA, barill. 6 6 2 rounds + 158
Colt Trooper MK 11 2 9x33 B LA barill. 6 5] 2 rounds + 18
Manurhin MR 73 GIGN 2 9x33 8B DAL barill. 6 6 2 rounds + 15
Ruger Security-Six DA 2 9x338 DA, barill. 6 6 2 rounds +15
Sauer & Séthn SR3 2 9x33 8 D.A. barill. 6 6 2 rounds + 15
5. & W. Combat magnum 2 9x338 DA, barill. 6 6 2 rounds +15
S. & W. Model 27 2 9x33 B IrA, barill. 6 6 2 rounds + 15
S & W. Madel 20 . 2 1097 x 33 B DAL barill. 6 6 2 rounds + 17
PISTOLETS AUTOMATIQUES

Type de Rapidité Temps de Modificatenr

Noim. Catégorie Calibre mécanisme Capacité de tir rechargement dégits
High Standard 28 1 57 x17 SA char. 10 6 1 round + B
HK 4 1 87 x17 DA, char, 8 6 1 round + B
Browning Baby 1 6,35 x 15 SA char. 6 6 1 round + 7
HEK 4 1 635 x 15 DA, char, 8 G 1 round + 7
Mauser M 1896 1 7.68 x 285 SA clip 10 6 8 rounds +13
Takarev M 33 1 762 x 25 SA char. 8 6 1 round + 13
Astra Constable 1 766 x17 D.A. char. 8 6 1 round + 10
Beretta M 90 1 765 x 17 DA char. 8 6 1 round + 10
FN Browning 1910 1 765 x 17 S.A. char. 7 6 1 round +10
HK 4 1 765x 17 D.A. char. 8 6 1 round +10
Wulther PP 1 765=x 17 DA char. 8 6 1 round +10
Walther PPK 1 765 x 17 LA char. 7 6 1 round + 10
Mauser HSC 1 765 x 17 DA char. 8 6 1 round + 10
1K 4 1 9x 17 DA char. 7 6 1 round +11
Walther PP 2 9x 17 DA, char, 7 6 1 round +11
Walther PPE 2 9x17 DAL char. 6 6 1 round + 11
Mauser HSC 2 9x 17 LA, char, 7 6 1 round +11
Deretta M 34 2 9x 17 S.A char, 7 6 1 round + 14,
Beretta M B4 2 9x 17 DA, char. 13 6 1 round + 11
Makarov PM 2 9x 18 DA, char. 8 6 1 round +11
P64 2 9x 18 DA, char. 6 5] 1 round +11
Colt Commander 2 9x 19 SA, char. 9 G 1 round + 13
SIG P-210-1 2 9x 19 SA. char. 8 5} 1 round +13
Browning HP 35 g 9x 19 SA. char. 13 6 1 round -+ 13
Styer G.B. 80 2 9x19 D.A. char. 18 6 1 round + 13
Liiger P.O8 2 9x19 SA. char. 8 6 1 round +18
Smith & Wesson M.39 2 9x19 DA char. 8 [} 1 round +13
Smith & Wesson M.59 2 O9x 19 DA char. 14 6 1 round 4+ 13
Walther P.38 2 9x 19 DA, char. 8 6 1 round + 13
MAB P.15 2 9x19 SA. char. 15 6 1 round + 13
MAS 50 2 9x19 SA. char. 9 6 1 round + 13
Beretta M.951 2 9x 19 SA char. 8 5] 1 round +13
Heckler & Koch P.98 2 9x19 DA char. 9 6 1 round +138 27
Beretta M'92 S 2 9x19 DA, char. 15 6 1 round +13
Colt Commander 2 11453 x 23 SA char. 7 6 1 round + 18
Colt Government 1911 A1 2 1143 x 23 SA char. 7 6 1 round + 12
44 Automag 2 112 x32 SA. char. 7 6 1 round +17
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Pistolets mitrailleurs

Modificateur

. Type de S ik Rapidité Temps de
Nom Catégorie Calibre sibeanlame Capacité de tir rechargement dégats
Frunchi LLF 57 [§) 9x19 auto char. 20 18 1 round + 13
char 40
Heckler & Koch M.I'5 G Yx19 ST char. 40 18 1 round +13
NAT 40 (i 9x19 AULO chur, 20 18 1 round +13
1171 6 9x19 ST char 25 18 1 round +13
char 32
Ingram M.10 6 9x19 ST, char, 30 18 1 round + 13
=
—= =
MAUSER
FUSILS D'ASSAUT
. 5. Type de . ; Repidite Temps de Modificatenr
Nom Catégoric Calibre mécanisme Capacité de Hr rechargement dégats
ALK 74 5 5,458 x 39 ST char. 30 18 1 round +14
FA-MAS 5 5.56 x 45 5T char, 25 i8 1 round +14
EN CAL 5 5.06 x 45 ST char, 20 18 1 round +14
char. 30
IMeckler & koch 33 5 566 x 45 ST, chat. 20 18 1 round +14
char. 40
Heckler & Kock 53 5 5,56 x 45 ST, char, 40 18 1 round +14
M.16 5 556 x 45 ST. char. 20 18 1 round 4+ 14
char. 30
S.1LG. 5830-1 5 5.66 x 45 S.T. char, 30 18 1 round +14
Stoner 63 A 5 556 x 45 ST char. 30 18 1 round +14
AKAT a 762 x 249 ST ¢har. 30 18 1 round +13
EN EAL ) 762 x 51 ST char. 20 18 1 round +16
Ieckler & Koch (1.3 3 762 x 51 ST. char. 20 18 1 round + 16
M14 ) 762 x 51 ST char, 20 18 1 round + 16
SI1G 510-4 5 762 x 51 ST char, 20 18 1 round + 16
GRENADES

Les grenudes sont clussées en denx catégories: offensives et
défensives,

Les grenades défensives sont & fragmentation eLontun ravon d'explo-
sion de 25 métres {1 est done {mpénil d'ére couvert lorsqu'on en
utilise une.

Les grenades offensives ne eréentqu'une onde de choc qui est efficace
dans un rayon de 3 métres, Il n'y & donc pas d'éclats,

Lorsqu'un personnage est dans le myon dexplosion d'une grenade &
fragmentation, il fait un jet sous la Chance. Ce sera normalement un jetd
416, mais exceptionnellement, suivant son degré de couverture, sa
position (debout, sceroupl, couché) et la proximité de I'explosion, le
nombre de 16 peut varier

Sile jet est réussi, le personnpge n'a vegn aucun éclat, 1l faut utiliserle
premier modificatenr de dégits sans localisation cur il s'aglt de dégits
dus & l'onde de choe Si le jet est raté, jeter un D3 pour savoir combien
d'éclats ont touché, localiser (colonne combart & distance) et utiliser
pour chague éclut le deuxieme modificateur de dégats.

Volei deux grenades & fragmentation, purmi les plus courantes :

MK IT “Ananas"

Grenade 3 fragmentation. Tempaorisation : & secondes, Rayon de
Pexplosion : 25 mewres. Modificateurs de dégdts: +4/+ 10.

Clest “Tununus” classique que I'on velt dans les films de guerre, les
bandes dessinées, les dessins animés, etc. Une fois la goupille enlevée,
seul le fait de maintenir lu cuiller serrée contre le corps de la grenade
empeche la mise A feu de l'amorce. La grenade explosera quatre secondes
aprés que Yon ait laché lu cuoiller.

M 33
Grenade & fragmentation. Temporisation : 4 secondes. Rayon de {'ex-
ploston : 25 métres, Modificateurs de dégdts: +4/+ 15

La nouvelle grenade de armée américaine, dont le principe de mise &
feu est identique 2 celui de la MK 1L

GRENADE MKIl "ANANAS"

Dane le 0”2 de Chronigues, vous trouverez des régles complémen-
taires sur: les maladies, les empoisonnements, la fatigue, 'encombre-
ment, les technigues d'immobilisation, la légalité des armes et de la
documentation sur les armes d'épaule et certains autres,
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Littérature
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LES
FUGITIFS

(Ce premier seénario pour Tranma représente
une innovation dans le domaine des jetx de ritle.

En effer, pourla premizre fois, sl s le désirent,
Vi jouenrs vonl pouvoir jouer des personnages
trés particuliers : eux-meémes.,, Avee leurs com-
pétences, letirs propres  qualités et leurs
défalits.. et surtout la consclence toutd fall nou-
vielle du danger omuaiprésent qud les poursait.,

La station d'essence
En vacances déns le Sud de la Frunce, les

joumeurs sarrélent en fin dapres-mid| dans une

station d'essence sur la N 96, au sud de Cor-

higres, avant d'entamer la derniere partie de leur

peériple vers ln Cotes"Azur.
Malheureusenient, la statlonh senible fermée
'y homme sort des totleties de la station,

accompagné d'une petite fille. Leurs vétements &

tous deux sont froissés, usés

Lhomme hele les personnages-joucurs, €l
s'approche de la volture. La petite fille brusie qul
l'accompagne en lui tenant la main sémble avoir
6 ans an plus, Elle tent sereé contre elle un petit
sac & dosen nylon bleu d'eit dépasse latéted’'une
penipe

L'homme explique aux personnages qu'il
améne sa petite (lle duns sa résidence secon-
daire, quil a eu un accident de voiture & quel-
ques kilometres, et demandera sux personnages
damener la petite lille sn humeun voisin, ol ils
sonl altendus.

Tout joueur réussissant un jet de remar-
quer sesouviendm avoirapergu une R 16 bas-
culée dans le bas-fossé sur la route. Un
deuxieme Jet rélissl permertra au jousur de se
souvenir que la vitre arrigre étalt en mietles.

Siles jouenrs hésilent & prendre la pere fille
dans leur voiture, 'homme tentera de les faire
changer d'avis en glissant deux, puis quatre,
puls six billers de 300 F spous Uessuie-glace du
eote du condpcteur. Tous les rense|gnements
permettant an Traumaro d'interpréter le person-
nage du fugitif sont donnés en fin de seénario (ef
Guy Fournier).

Fhto tirde du film Hiteher avee Vaimable sutdsation e Vagenve TACTICS

L'homme insistera longuement pour gue les

Jomeurs emmenent la petite fille chez ses grands-

parents, pres du village de Jouques expliquant
quil atrend une dépanneuse pour sa volture,
mais qu'il préfere que sa petite fille, choguée par
laccident, retrouve sa mere le plus mapidement
possible. Il donnera les instructions nécessalres
pour sy rendre : continuer sur la N 96 vers le

sud ; & Peyrolles, prendre sur la gauche fa N 92
en direction de Jouquies et rouler quelques kilo-
mietres. Lavilla "Cassiopée™ est la premidre mal-
son & droite, jusie aprés une station service
située en contrebas d'un fort virage & gauche. 5i
les jouneurs hésitent, en temps réel, plus de qua-
e minutes (et le M, bien entendu ne le leur
lxisseru pas savoir.,. ) une voiture de gendarme-
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rie s'arrétera dans la swtion d'essence, et
I'homme les suppliera de partir.

Quoi que fassen! les joueurs, I'un des gen-
durmes sortira de la voiture et helera 'homnie
qui se détachera de la volture avee une :]u'im‘.re
prigre muetle & lintention du condnetenr, et se
dirigera & pas lents vers les gendarmes, les bras
séparés du corps... Tout jet réussi sous remar-
quer permeltry & I'un des joueurs de voir que
Thomme 1ache d'empécher les gendarmes de
noter Mmmatriculation de leur voiture,

Si les joneurs sont fents & démarrer, un jet de
remarguer permetira au conductenr daper-
cevoir dans le rétroviseur 'un des gendarmes
braguer son arme de poing en direction de la
voiture,

Avec le premier coup de fen, les joueurs péné-
treront de plein-pied dans Munivers de Trauma

Le maitre du jeu sc chargera de déterminer le
sort des joueurs en fonction des régles de com-
bat, Le but des gendarmes est d'arréter la voiture
avant tout, ce qui permeltira sans doute au fugitil
de se sortic vivant du combat... (Les joueurs,
dans In future tradition paranoiaque de Trouma,
ne doivent pas savoir qui sent ces Beng, pour-
quoi on leur tire dessus... Ceci plaira sans doute
aux plus sadiques des MJ.. Dérompez-vous...
S'ils savaient L. Ils auraient encore plus de rai-
som e paniquer.. ).

son, ginsi que le gaz. Senle 'ean pent étre-eallu-
mée dans la cave

Il v 0 un téléphone dans la salle de séjour et
une extedsion dans la chambre 1" 3, La ligne est
coupée.

Il existe un aceds au 1041 par un petit escalier
tournant dans le rédult entre entrée et lu cui-
sinc. De la, allongé-a plat surle woit de la Bastide,
on peut surveiller la route dans les deux sens et
apercevolr les lumidres des villages avoisinanis
la nuit.

Entrée:
miroir.

Cuisine : quelgues hoites de conserve troment
duns une armoire, mais il a'y 4 pas douvre-
boites dans la maison. L'un des tiroirs contient
deux couteinix de cuisine efllés Sousl'évier, 11y
u un carton de lessive entamé, deux pains de
savon de Murseille, et un ltre d'ulcool & britler

La salle & manger ne contient qu'nne table,
quutre chaises, et ine pile de vaisselle en plasti-
que dans une armoire basse,

Les chambre sont aussi Ingubres gue le reste
de la maison, et vides... Sous le lit de la chambre
n' 8 se trouve un numétode Paris-Mutch daté de
mai 1985.

La salle de bains conticul un nécessaire de
toilette visiblement oublié parune femme, et un
transistor & piles sur une éagere. ( Les piles en
sont, ben entendn, hors d'usage... ).

contien! un porte-mantean vide, un

Si les joueurs ont quitté la station d'essence
avant lu fusillude, Fournier les rejoindra au
volanl de la voiture de gendurmerie (avec les
impacts de balles bien en évidence..) & la villa
“Cassiopée”

S'ils tentent de lul fausser compagnie, 1 n'hé-
siterd pas a Llesser un joueur,

Lasalle de séjoursentfort manvals. Un oiseau
non identifiable maintenant est resté prisonnier
& lintérieur de la maison lorsque ses proprié-
twires 'ont quitté. Son cadavre desséché est
recrivquevillé dans un coin de la pidce.

La cave contient guelques surprises.,,

Un carton contenant dix outellles de Caliors
1981.
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La villa “Cassiopée”

L'enirée du terrain se trouve surun chemin de
terre qui s'enfonce depuisla N 92 vers l'intérieur
des werres, et deux fermes sitiées a 800 métres
de la route.

Le portail est fermé par un cadenas. Le fugitif

enjumbera la barriere et fouillers sousune petite
dalle en eiment placée & proximité, d'oir il reti-
rers un sac el plastigque contenant un troussean
de clés pour le portail et la maison.

Tous les volets de la maison sont fermés, et
lendroit semble déserté depuis longtemps : les
mauvaises herbes etles ronces ont transformé le
jardin en une vérituble Tungle e miniature.

L'¢lectricité est coupée & I'intérieur de la mai-

Un carton de murque Yamaha avee des ins-
tructions de stockage (top, botwm, fragile... ) en
unglais.

Remarguer permettra de déconvrir au fond
du carton une facture pour un moteur Yamaeha, &
la date du 29 mai 1985, du mugasin Barnet
Marine. & Greenhill Parade, Tondres,

LIne caisse méwlligue cadenessée, dont Four-
nier a lu clé. contient un nécessaire de secours
durgence.

[Ine: demidre caisse méllique cadenassée
contient deux FA-MAS vides, un lance-grenude
adaptable,, Malheurcusement, pus la moindre
cartouche, pas la molndre grenade & horizon.,
(Le monde est vaiment mal fait.,.).

Un jerrvean contenant 4 litres d'esserice

Renscignements ponr le Travmato :

il est évident des le départ que Fournier
connait la maison. mais qu'll n'v habite pas. 1l
refuseru catégorigquement donvric les volets,
iméme pour adrer la salle de séjour..

Des leur arrivée A lg villa “Cassiopge”. et
meme s'il est blessé, il lentera de convainere les
jouenrs que leur vie est désormais en danger, et
gue tonle hésiwtion de leur part signifie tnainte-
nant la mort pour eux & plus ovu mains long
terme... Il sous-entendra sans forcer lu menace
qu'il est le seul & Erre armé. [l posséde un aulo-
matique Stver GB 80 bien en évidence (et deux
revolvers Manurhin MR 73 ramassés sur les
corps de gendurmes, & Tintérieur de son
imperméable,.. ).

S5i les jouenrs semblent hésiter & i faire
confiance, ou si l'and'entre eux it tenté de lui
[russer compaguie, lattachern le condutteur de
lavoiture avee des menoties & un tuvan de radia-
teur duns lu salle de séjour (oui, celie qui sent le
cadavre..)

11 existe peu d'é¢léments permettant wux
joueurs de savoir qul est Fournier, ¢ qui son!
ses poursudvants, U est wout-a-full possible, si
les joueurs n'ont pas vu 'nn des gendarmes
ouyrir le fen le premier. qu'ils pensent avoir
affsire & un malude mental. Fourmier est effecti-
vement # moitié paranoiaque, extrémement ner-
veux, mats dans son cas, ¢'est ce qud lui a permis
de survivre 1 ofi certains de ses collegues moins
méflants ont luissé lewr pean.

Il t1'v & rien & manger dans la maison, d par les
Tiites de conserve, Fuumicr\rm-ﬂ. ntira @laisser
sortir guelqnun jusquusns \niiurl."- pouT reme-
ner nowrriture: ouvre-boites, ete - lan maitre do
jeu qui connall ses joucurs, C[(’.b‘[ll‘l‘h?l ve que
contient leur voiture...)

5i un joneur fté (ente d’écouter ls mdio dans
[ voiture ou dans celle des gendarmes

Le bulletin d'information de 18 heures et
20 heures parle du kidnapping en plein Paris la
vellle au soir d'une petite fille par un malade
mental échappe d'un service psvehiatrigque de
haute séeurité.. La description de 'homme res-
semble & celle dufugitifl jusqu'anx vétements. Ly
nom de la petite fille n'est pas donnig, senl soh
prénom, Claire, est mentionné. Aucun bullefin
d'information ne mentionners jamais la dispari-
tinn des deux gendarmes, ce qui pourrait metine
la puce a loreille des joueurs..,

La nuil tombem lentemerdt sur la villa “Cas-
slopée” ef ses occypants, dans utmosphere
lonrde d'omge et de penr

Les cuvirons

e Tautre coté du chemin de terre surla N 92,
il v une station d'essence fermée pour les
vacances. Outre le éléphone en dun de marche,
elle contient le névessaire pourrepelndre la voi-
ture des joveurs entlérement ou en changer I'im-
matriculation.. Sy pensent, el s 'un dentre
cux a les compélences requises..

Dieux cents metres apres la villa "Cassiopée”,
le chemin de twerre se lermide dans la ferme
Cassal

Les évenements extérieurs

Deux heures wprés la mort des deux gen-
darmes, lalerte sera donnée duns la région.
Pourtant, en apparence, et & part la diffusion dn
signalement de Fourniera la radio et & |a télévi-
sion, le calme semble régner aux alentours:

St 'un des joueurs réussit & convaincre Four-
nier de le laisser sortir pour téléphoner, celui-ci
lenr conseillera de ne pas dévoiler leur cachente,
et le souvenir dun de lenrs camarades anx
mains de ce qui semble étre un fou dangereux ne
les Inciter sans doute pas & lui désobélr,

Nulle menlion des joueurs ou du numéro
dimmatriculation de lenr voiture wanra été don-
née & la presse.. Et ponrtant. ils savent.. Dis
28 heures, ure opération de grunde enverguee va
etre déclenchée dans In rfgion.. Des camions
militaires & l'insigne des Commandos de 1'Ar-
mée de 'Air vont passer surla N 92, qui va étre
patrouillée en permanence par des voitures de
gendarmerie..

Mais & cette heure-li le camage surg sans
donte déja commencé,
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L'assaunt de la villa

Rager Cassol, le pere Cassol comme on l'ap-
pelle dans la région, a repéré les mouvements
des deux voitures en fin d'apres-midi, et la pré-
sence d'une voiture de gendarmes 1'a d'abord
afiolé.. alors qu'il ridait dans le hangar de la
station d'essence dont il avait arraché le cade-
nas, afin d'v “emprunter” quelques outils.. Et
oui, tout n'est par beau sous le solell de Pro-
vence, et la famille Cassol ressemble plus & la
Horde Sauvage qu'aux protagonistes du Marius
de Pagnol..

Lorsqu'a 20 h 15, le signalement de Fournier
a été donné par le présentateur de TF1, Roger
Cassol 8'esl vu en couverture de France-Soir,
Qui-Police et Ici-Paris. La gloire, en un mot..
Farouche adepte de 'anto-détense active, il pos-
sede dans sa ferme un pett matériel charmant, et
tout ¢e qu'il v a de plus légal .
3 fusils de chasse 2 coups de calibre 12
catégorie : 4 calibre : 12 rapidité de tir: 2
temps de rechargement : 1 round maod. dégéts :
0&20m—+16 2l a40m —+ 13 41 metplus
g

1 fusil de chasse 1 coup de calibre 16
catégorie : 4 calibre: 16 rapidité de tir: 1
temps de rechargement @ 1 round mod. dégdis :
0a20m—+14 21a40m—+ 11 41 metplus
=='9

1 carubine & répétition Winchester Model 94
catégorie ; & calibre: 30-30 (762 x 51) rapi-
dité de tir: 4

temps de rechargement: 2 rounds mod.
dégits: + 16

levier de sous-garde — magasin tbulaire de
6 carlouches.

11y a sufflsamment de munitions pour soute-
nir un siége en regle; chacun, avec son arme,
emportera 50 cartonches..,

Charly Cassol a 23 ans. Il a passé deux ans de

sucourte vie en prison aux Baumettes pour

ouitrage & la pudenr(en francais, tentative de viol,
heureusement, sa victime élail une auto-
stoppeuse suédoise.. ).

Il aime les petites choses fragiles, les petits
chats, les petits poussids, les petites filles..,
Méme fe pere Cassol ne le laisse pas s'approcher
du poulailler,. Moins stupide qu'il n'en a Pair, il
déteste son pére et n'hésitemil pas & Pabatire
dans la confusion s'il pensait ne pas avoir de
témolns.., d'autant qu’il sait que le pere Cassol
ne le laissera pas consoler la petite fille qu'il
vie a la 12lé.

Jean-Marie Cassol est une bouffée d'air pur
duns ce clun de dégénérés. Naime les armes, tout
simplement. Il n'est ni sadique, ni pervers. A
16 ans, il est {llettré, et attend avec impatience le
service militaire, pour devenirun hemme... Pour
lui, ce grand soir est 'oceasion de prouver i son
pere qu'll est un bon fils. §'1l faut twer quelques
délinquants pour cela...

Thomas Cassol a 28 ans. Il a quitté Marseille
depuis quinze jours aprés avoir assassiné un
dealer pour lul veler 4 000 F. Clest un gur¢on
entreprenant et plein d'initiative, redoutable-
ment versé dans les technigques de combat an
corps-a-corps. [l feradt n'importe quoi pour de
'argent.

Genevitve Cassol est tiangée par la cirrhose,
Elle atlendra le retour de sa petite famille jusqu'a
la fin du film de la troisieme chaine, en sirotant
un pastis, et en maugréant car la soupe refroidit
Elle a posé le téléphone achié d'ellestatrouveéle
miiméro de téléphone de Qui-Police dads le jour-
nal. Elle g'est coiffée e1 maquillée (urrghhh M)
pour les journalistes... A 22 h 30, si ses gars ne
sont pas renteés & la fin du John Wayne. elle
appellera la police.

André Vallades est le frére de Geneviéve Cas-
sol. A 58 ans, il est un des meilleurs baconniers
de la région, Il n'est pus foncidrement méchant,
mais obéit aveuglément aux ordres de son
besux-frére Roger.

Vers 20 h 45, le clan prendra position autour
de la maison. Leur plan est simple : tuer tout le
monde 4 lintérieur, pour sauver la petite pari-
sienne. Charly Cassol a son idée surla suite des
événements... Ce sont des bétes sauvages, mals
ils ne sunt pas fous. André est un plsteur émé-
rite, Roger et Charly sont de te2s bons tireurs, s
n'ont qu'un défaur.. l'alcoolisme. Chague heure:

qui passe les verra augmernter leurtaux d'alcoo-
[emie, et diminuera leurefficacité. Sans le savoir,
les joueurs impatients de quitter la villa hitent
leur perte.

Chaque heure qui passe leur donne un malus
cumulatif de — 1 au uiveau de difficulié de
wutes les actions qu'ils entreprendront. Chaque
demi-heure, il ¥ a une chance cumulative de
20 % qu'ils commencent & trer, méme si tous
les volets sont fermés. Si il existe une entrée
visible dans la villa, Charly Cassol y pénétrera
pour s'emparer de Claire..

N'oubliez pas que les joueurs ne disposent
que de irois armes de poing chargées, et qu'a
priori, seul Fournier sait s'en servir efficace-
ment ; mais les Cassol veulent régler ce pro-
bl¢me enx-meémes, et n'ont prévenu personne.
Un peu d'ingéniosité devrait permetire uux
joueurs de ne pas €tre tous éliminés. Le toitde la
villa est invisible depuis le jardin, mais aucun
Traumato séricux n'en informera ses jouenrs si
ceux-ci oublient de le demander.

Lorsque la tuerie aura eu lieu, les survivants, s'il
en reste, auront le choix entre attendre la police
sur place (ce sont de vrais policiers; bien

Joueurs un morcean d'anthologie..

Cest ici que lui et ses joueurs ont une chance
de rentrer dans 'Histoire, Guy Fournier doi
contacter & Marseille un joumaliste etlul appor-
ter la preuve formelle sur microfilm de ses dires.,
Seule ln publication de ses révélations peul
maintenant empécher les joueurs et lui-méme
de finir duns un caniveau de 'Histoire, pour
P'ordre et lasécurité dumonde, commedisent les
puissants.. Une fois l'article paru, quelgues
soient les controverses qu'il suscilera, les
joueurs seront sains et saufs. Il deviendrait trop
dangerenx de les tuer, plus facile de tenter de les
ridiculiser.

Nous uttendons malntenant le récits de vos
aventures, qu'elles se terminent par un succds
ou dans un bain de sang.

Tes prochains sceénarios de Trauma sont déji
préts, bien sar, mais lavenir est encor
malléable...

Four les yeus du Traumalo uolgue-
et :

Tout Jjougur contrevenant A cetavertissement
sera ubatly sur place uvee des balles rouillées par
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entendu, ceux qul assureront le trunspert des
joueurs & Paris pour inlerrogatoire font partie
des poursuivants de Fournier...) ou bien tenter
de fuir & travers champs.

5i Geneviéve Cassol n'est pas neutrulisée, les
chercheurs s'orienterontsurla villa“Cassiopée”™
des 221 40..

Au Traumato de meltre en (euvre son imagi-
nation sadique pour faire de la fuite de ses

une escouade de soldats argentins ivres.
Guy Fournier est membre de la DGSE.
Le nom de code de son supérieur est Aladin.
Sa dernizre mission I'a amené en juillet 1985
& Auckland, en Nouvelle-Zélande, o il & parti-
cipé & l'attentat contre le Rainbow Warrior, d€
I'ussocintion Greenpeace:
Ses’ trois collegues sont morts dans l'explo-
sion de leur voillier & 50 kilométres des coOtes
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wgo-zélandaises. Douze heures aprés Texplo-
sion des deux mines que Fournier avait place
sur Parbre d'hélice et la hauteur de L salle des
‘machines du Rainbow Warrior,

Seul survivant de son équipe, Fourniern’a pas
wrlé dse rendre compte qu'il u éé Lrehi par ses
supérienrs, ainsi que certuins de ses collegues
offerts sur un plaeau anx autorités néo-
zélundaises.. Recueilli par un batcan de plai-

sance, il s'est terrd pendant un an avant de

retrouver lu trace de sa fille (1] est veuf) prise ent
churge par ses superieurs hi¢rarchiques.

Tl ne soupeonne pas 'étendue de la maching-
tion dont il a é1€ une des innombrables vie-
limes., il sait seulement gue sa mort st

programmée de longue date. S'il a récupéré

Claire avant de publier ses révélations dans un
quotidien francais, la mettt ainsi en danger,
cest aprés mire réflexion. et en désespoir de
cause, Aucun joumaliste n'accepterait de
pubilier son histoire sans preuve. Le microfilal
est cuché depuis treize mois (Foumier & une
bonne Dutadthon,..) dans la @re de Marinnne,
la poupée de Claire..

Pauvre Martianne.., Un de ses yeux est blogué
en position fermée depuis juin 1985,

Bien siir, si Foumnier est mon et gue vos
Jousurs ont luissé la poupée derrire. il ne reste
plus qu’ i tiver le rideau.

Si contre les vélations de Fournier sont
puhliges.. Mais attendez done le mois de noven-
bre, et Chroniques N3, L'échevean commence
& peine i se dévider.
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11 ne faut pas avoir longtemps trainé
ses dés dans le “milien” du jeu de réle
pour arriver & la triste conclusion que
peu de demoiselles le pratiquent! Et
¢'est bien dommage...

Dommage pour celles qui ne jouent pas
elles passent en effet & cé1é d'une distrac-
tion passionnante, vivante, renouvelée 3
linfini...

Dommage pour celles qui jouent et qui
doivent s'incorporer & des tables de joueurs
maches le plus souvenl, swpris et
déroutés...

Dommage pour ceux qui jouent qui doi-
vent souvent choisirentre une partie de jeu
de role et une sortie avec leurs copines...

Dommage enfin pour les personnages
féminins de ces aventures étranges, jouds
la plupart du temps & travers un miroir
masculin qui en fait soit d'éternelles hou-
ris, soil de massives guerrires.. href qui
donnent une vision de Ia femme péjomtive,
caricaturale, comique. (On ne peut pas dire
gue la délicatesse soit laprincipale caracté-
ristique du joueur moyen!) Mesdemaoi-
selles, si vous voyiez ce qu'ils font de
nous L. Mieux vaut ¢n rire !

Pourtant, le jeu en général, et le jeu de
rile en particulier, se préte largement aux
renconlres, échanges et discussions. Clest
une passion gui se partage, sans barriére
d'age. de cultures, d'opinions politiques, de
religions..,

Alors pourquoi cefte barriere du
sexe ?

De nombreux éléments intéressanls
pourraient sans doute érre déduits d’une
étude sur 'évolution du jeu & tavers les
ages. En effel, jeux cruels des romains
{excepté les vierges sacrifiées!), jeux de
réflexion en générul (entendez-vous sou-
ventl parler de championnes d'échec?),
jeux de cartes de 'Ouestaméricain (& part
les entraineuses..), les jeux ont toujours
é1¢ 'apanage des hommes. Que celavienne
seulement d'une volonté masculine, d'une

%—

présomption de supédorité (savez-vous
que 'Awélé posséde des régles pour les
hommes d'une part, pour les lemmes et les
enfants d'antre part ?) on également d'un
rejet de la part des femnmes gui les conside-
rent comme une perte de temps, une acti-
vité infantile, je ne saurais trancher, n'étant
pas “psychologue hautement qualifiée en
la matiére™

Je me peux tirer des conclusions que
dans le domaine que je connais, les jeux de
roles, qui nous intéressent tous et pour
lesquels le manque de joueuses se fait
cruellement sentir.

Bien sir, Torigine du jeu de role a
entrainé cet élat de fait. En effet, la lente
évolution de certains wargames avec figu-
rines en jeu de role & part entiére, en Don-
jons et Dragons devrais-je dire, n'a d'abord
fait d'adeptes que parmi les wargamers
assidus, évidemment tous du sexe mascu-
lin (soit dit en passant, si peu de demoi-
selles jouent actuellement sux jeux de
roles, celles qui pratiquent les wargames
sont quasiment mythiques )

Peut-Etre la notion de “clubs”. trés fer-
més, ol l'on se retrouve “entre hommes”,
a-t-elle inconsciemment poussé ces
Jjoueurs peu nombreux, qui devaient donc
nécessairement se regrouper, a perpéluer
la misogynie de ces cercles masculins !

Donjons et Dragons s'est développé
mais 'habitude étail prise: seule une
majorité de garcons passait de longues
nuits & “casser” du monstre et Aaccumuler
(P et XI'... Mais non, je ne fais pas d'anti-
donjonisme primaire | Je caricature seule-
ment une fagon de jouer encore trop
courante et totalement déplorable... (Un jeu
de role, ¢'estd'abord interpréter un person-
nage ; mais cecl pourrait faire I'objet d'un
article entier...). Cette approche du jeu de
rile reste trés rébarbative pour des demoi-
selles (comme elle devrait 'étre également
pour des joueurs avisés et réfléchis!)

Il ne faut pas non plus oublier que toute
personne de sexe féminin qui désire s'ini-
tier anx mystéres du jeu de réle doit pren-
dre sur elle de se rendre dans un club on
elle devea affronter les regards surpris,

mogueurs, et. souvent voyeéurs d'une
bonne vingtaine de jeunes gens en man-
que... Imaginez-vous, Messieurs, devoir
subir une telle situation:

Vous voulez découvrir les jeux de rdles.
Vous avez entendu parler d'un clubet, lors-
que vous poussez la’porte, anxieux de ce
qui va se passer dans celte antre magique,
20 paires d'veux féminine se toument vers
vous pour vous dévisager, vous évaluer,
vous juger.. Vous vous retrouvez entoure,
sollicité de toutes parts par ces demoiselles
siires d'elles dans leur domaine privilégié,
(Que faites-vous 7

— Vous frites un demi-tour et rentrez
chez vous, soulagé d'avoir échappé a ces
harpies.

— Vous restez tremblant dans un coin,
attendant que leur curiosité se lasse pour
pouvoir, timidement, vous installer autour
dune table.

— Vous prenez sur vous et décidez de
les étonner, guilte & faire de la provocation
évidente.

Vous comprenez mieux le probléme
maintenant 7 5f vous voulez jouer avec des
personnes du sexe opposé, faites des
efforts nom de dicu !

Bon, lorsque le premier pas est fait, que
la demoiselle se trouve atiablée devant sa
feuille de personnage, elle doit subir des
scénarios riches en combat sans fin et tou-
jours renouvelés, subir également cer-
taines réflexions sur sa fagon de jouer qui
peut différer des a priori masculins. A ce
propos, j'ai en mémaire un M.J particuliz-
rement macho qui critiquait ma fagon de
jouer un personnage féminin a 'Appel de
Cthulhu affirmant que je ne jouais pas mon
rile parce que ma charmante jeune para-
psychologue refusait ses faveurs & un
affreux vieux gros bonhomme qui pouvait
rendre service au groupe. Epargnez-nous
ce genre de situations qui ne peuvent que
rendre ridicule celui qui les crée...

La legon de morale est terminée, faites-
en ce que vous voudrez...

[l faut reconnaitre que parfois les diffi-
cultés de communication et les préoccupa-

L"An Mil, un jeu de stratégie et de dip|cmu—
fie sur la formation du Royaune de France
an ,X:l‘ siecle.

Chague joueur est le Girand Seigneur d'une
Province dont le but est de dévelapper
I'nfluence, terioriale et poliique de sa
Maison.

Matéviel : Plateau de jeu (82 X 60 em),
90 cartes, 198 pions; notes hisim-iques, alda
de jein
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tions des adolescents et des adolescentes
représentent une barriére psychologique
difficile & dépasser. Chacun doit faire un
effort L.

Pour &ire parfaitement objective, jai
cependant I'impression que la proportion
de joueuses augmente légeérement

Comment viennent-elles aux jeux de
roles ?

D'une part “parce que mon copain, mon
frere, joue ; par curiosité, pour ne pas rester
seule”. Done elles jouent souvent la pre-
mie¢re fols par relation, rarement pas
découverte personnelle. Mais, comme les
joueurs, celles qui font l'effort d'essayer y
prennent goiit trés vite et recommencent
ensuite par plaisir et volonté propre.

D'autre part I'évolution du jeu de role &
travers une diversification de ses thémes
favorise également la participation fémi-
nine, En effet, nombreuses sont les
joueuses qui, réticentes & Donjons, appré-
cient I'"Appel de Cthulhu et, en général, tous
les jeux de rGles qui permettent des scéna-
rios plus psychologiques et moins beéte-
ment “baston”. Cela ne signifie pas que les
filles n'apprécient pas les combats mais
simplement qgu'elle ne les lvrent que lors-

qu'ils se révélent réellement utiles (sauf

celles qui mettent nun point d'honneur a
jouer encore plus mal que leurs modeles
masculins I)...

Toutes les demoiselles que je connais
aiment les jeux de riles et toutes celles que
vous connaissez peuvent aussi les aimer.
Tout dépend de la fagon de les leur présen-
ter et des scénarios proposés..

Je crois cependant que la moyvenne d'dge
des joueuses est légerement supérieure &
celle des joueurs. En effet, la peur de ne pas

“assurer’, d'étre ridicules face aux gargons.

auxquels elles veulent plaire, li¢e & des pro-
hlgmes dordre plus pratique (moins de
liberté par exemple pour jouer des nuits
entitres) ne favorisent pas la participation

d'adolescentes a des parties de jeux de
rGles. Les joueuses plus miires ont dépassé
ces types de blocages et peuvent profiter
pleinement des plaisirs du role-playing,

Malheureusement, trop peu d'entre elles
assurent le role délicat de Maitre de Jeu et
celles qui créent des scénarios font figure
d'exception. Messieurs, vous n'étes, pour
une fois, pas responsables de cetie situa-
tion : pour vous, qu'importe le sexe du MJ
ou de auteur du scénario pourvu que vous
ayez livresse d'une aventure palpitante.
Alors Mesdemeoiselles, un petit effort que
diable ! Votre imagination déborde siire-
ment d'idées absolument géniales, Mettez-
les en pratigne et étonnez wvos amis,
montrez-leur votre image du jeu de rile,
aidez a diversifier les trames des scénarios
par votre approche psychologique diffé-
rente. Et puis, pas toujours aux mémes de
faire des efforts...

En tant que joueuses, vous apporiez sou-
vent aux jeux de rble une richesse notable
en favorisant “le role” sans négliger “le
jeu”. Vos trésors de charme et de diploma-
tie laissent souvent pantois barbares san-
guinaires et magiciens cruels, Vous
apportez la preuve que mieux vaut réfléchir
avant de cogner, ne semit-ce que le temps
d'évaluer correctement ladversaire. Et
puis, au cours d'une partie; il suffit d'un ou
deux joueurs interprétant & fond leur per-
sonnage pour que tous les suivent sur le
terrain délicat mais si riche des sentiments
exprimés. Vous aidez a démultiplier 'inté-
ret de I'histoire qui se découvre alors des
trésors cachés. Les PNJ se mettent & par-
ler, quelques fois aussi intelligemment que
les personnages (si, si!). Les relations se
résolvent alors par des combats verbaux et
non plus seulement par des lancers de dés,
le monde se met & exister... Alors, les filles,
puisque vous &étes de bonnes joueuses,
n'hésitez pas & devenir de bonnes mai-
tresses de jeu pour le plus grand plaisirde
tous.

Quant & vous, Messieurs, je vous vois
déja venir. Vous pensez que jexagere en
affirmant que les demoiselles jouent, en
régle générale mieux que vous. D'abord,
prouvez-moi le contraire ! Et puis consul-
tez donc les résultats des tournois indivi-
duels. Vous constaterez évidemment que
peu de [illes v participent mais vous ne
pourrez nier qu'elles sont toujours beau-
coup mieux classées !

TUn exemple? Le premier tournoi de
I'Appel de Cthulhu, au CNIT en 1985:
65 inscrits, dont 5filles. Elles sont arri-
vées B, B, 7%, 11° et 14°... Mais bien sfir,
asucune Gardienne des Arcanes (heureuse-
ment pour les Gardiens des Arcanes qui
auraient alors diun affronter une sévere
concurrence !)...

Le jeu de réle mettant en scéne person-
nages masculins et fminins ne peut qu’é-
tre enrichi par la participation de joueurs
des deux sexes. Et pourles joueurs mascu-
lins, je ne m'étendrai pas sur certains des
avantages d'une plus grande participation
féminine. Le jeu simplifie considérable-
ment les problémes de relation...

Mais chacun doit y mettre du sien tout
en gardant son individualité et sa person-
nalité. Il n'est pas question pour les
joueuses de calquer leurs comportements
sur ceux des joueurs afin de se falre mieux
accepter pas plus que les joueurs ne doi-
vent 8" obliger & jouer différemment lorsque
des demoiselles partagent leurs aventures,
Pour 1'équilibre et Uintérét du jeu, il faut
respecier les différences d'approches ludi-
gues de ses partenaires, les cultiver, sans
chercher & les influencer el sans les criti-
quer.. (Ceci reste bien entendu valable
pour des tebles strictement masculines |)

Jouer aux jeux de roles ne signifie pas se
conformer & certains schémas mais au
contraire s’'amuser & les ignorer en se per-
mettant tous les délires. Seuls les jeux de
roles nous offrent tant de possibilités,
profitons-en |
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UN SCENARIO AD & D niveau 1-3

Nous allons avoir le plaisir, dés le numéro 2 de CIIRONIQUES
D'OUTRE-MONDE, de vous présenter un épais dossier sur AD & 1.

De méme que TRAUMA est le gros marceau de ce premier numéro, le
KEKSH sera celut du numéro 2 (une quinzaine de pages),

BIENVENUE est le scénario de ligison, il sesitueen partieen mer et
en partie sur une fle que vous placerez entre le monde d ‘origine des
aventuriers et le KERSII, Lisez-le bien avant de le faire jouer : malgre
un air classique, il réserve quelques surprises amusantes awx aven-
turters : ils n'ont pus d'objectif ow de quéte définie ; personne, sur l'fle
ne leur demandera de Uaide; action et Uaventure arriveront soit de
Cadversité, soit de leur propre fuit. [l est nécessaire, pour le jouer,
d'avair le PLAYERS HANDBOOK, le MONSTER MANUAL, le DUN.
GEON MASTERS GUIDE et L'UNEARTHED ARCANA.

VOYAGE VERS PORT-KER

Les aventuriers ne sont pas obligés de se connaitre, ils se trouvent
tous dans un port de VOTRE monde et s¢ préparent a embuarquer sur
L'ADDEGUELENN, un bateau en partance pour PORT-KER, ville priti-
cipale du KERSH. Leurs motivatlons pour ce dépurt peuvenl étre
diverses, du simple goiit des voyages & l'attrait d'un emploi rémunérateur
(11 parait qu'on cngage des mercenalires la-bas...)

Quoigu'il en soit, ils se retrouvent avec les autres passagers surle quai
de res bonne heure: Cenx-ci ne sont que six, vétus de bures brunes,
apparemment sans armes. Leur type orlental et leur "uniforme” laissent
supposer qu'ils appartiennent & un ordre religieux.

LADDEGUELEN est un citre de dix-huit métres avec un gréement
latin. Il n'y a qu'une cabine, celle du capitaine, sous le petit chidteau
arriere. Les cales sont pleines d'éwoffes el les passagers vontl devoir
dormir a fa dure : sur le pont '

Des qu'ils sont montés & bord et installés, le cupitaine, AKKIL, un
grand gaillard noir aussi large gue haut hamngue ses quatre hommes
d'équipage. Le bateau d'éloigne du port, le vent est o et rapidement le
cup est mis an sud-ouest, vers le Kersh.

Pendant les trois premiers jours de traversée, rien de notable, les
avenluriers peuvent faire connaissance entre eux et avec les autres
participants au voyage.

La guarantaine bien sonnée, AKKIL est de bonne conipaguie ; sou-
riant, il a toujours une bonne histoire de pirates & raconter; parler de
tripes fumantes et de crines éclatés le rend jovial A voir les multiples
cicatrices qu'il arhore et la vitesse a laquelle il vide les carafons de thum,
it doit avoir un passé aussi chargé que son haleine passé six heures de
'epres-midi.

Les hommes d'équipuge ont l'air de ce qu'ils sont ; des mfuns que
seul leur couardise et la poigne de leur capituine retient de wer et
dépouiller leurs passagers.

Les six hommes vétus de bure sont plus mystérieux, un seul parle le
commun, il dira s'appeler LIACCO, prétre de TANAERA, amenant des
novices dans un monastére & KARAM (une autre ville du KERSH).

En étant particulidrement attentif ou chanceux, les aventuriers auront
pu remarguer quelques ancmalies :

— les prétres ne font apparemment pas de prigres;
— l'un deux u maladroitement fait tomber sa dague.

Se reprenant rapidement, il I'n remise dans sa bure un peu trap
précipitamment.

— La_uoisigme nuit, un des hommes d'équipage discutera avec
LIACCO al'écart (sur le gaillard d’avant). Siils sont surpris, ils essaie-
ront d'avelr un comportement anddin,

Les pseudo-prétres sont de vulgaires voleurs, De méche avee 'équi-
page. ilsattendent que d'autres comparses, sur un autre bateau, se
manifestent pour passer a l'action.

I n'y a que les étoffes qui les intéressent, & moins qu'un des aventu-
riers ait des signes extérieurs de richesse. Is craignent autant e
capitaine que les aventuriers.

Le matin du gquatriéme jour, une fle est envuea 'est, AKKIL ladéerit -
ORAIYZHA, peuplée par une tribu de pécheurs KHIRCASIENS.

Une voile est aussi en vue, au sud, peu de temps aprés. L'équipage et
les prétres ont lair de particulidrement s'y intéresser.

Ce sont leurs complices, qui se manifestent peut-étre un peu trop tot,
ils font route vers L'ADDEGUELENN et mettront 15 minutes pour
Uintercepter. Deux possibilités ;

— 1) lesaventuriers sont 3 ou moins ; LIACCO fait un signe et se rue
sur AKKIL, suivi par 2 de ses hommes et I'équipage. Le combat s'engage,
les trois autres bandis se toument vers les aventuriers, les armes a lu
main leur ordonnant de ne pas se méler de ¢a. [Is prometient de les
débarquer sur I'ile.

— Les aventuriers ne se¢ rebellent pas, AKKIL rompt le combat et
Plonge, se mettant rapidement & nager en direction de l'ile. Les aventu-
Hers, des la jonction effectuée sont dépouillés et jetés a la mer (malheu-
Teusement, il n'y a pas de requins...).

AZIR

— Un ou plusieurs d'entre eux viennent lui préter main forte, il
redouble ses coups, espérant renverser lu situation. Si ils sent réduits a
quatre ou mioins, les bandits sautent a la mer, nageant vers le navire qui
sapproche.

— 2) Les aventuriers sont 4 ou plus ; les bandits ne font mine de rien,
attendant qu'Akkil eomprenne qu'ils sont pris en chasse, il vire de bord,
cap au nord. Le navire pirate étant bien plus rapide que JADDEGUE-
LENN, il est rapidement rejoint, 'abordage est inévitable, au moment du
contact, LIACCO, ses hommes et 'équipage se dévoilent: A une quin-
zaine contre trente pirates, {l v avait un espoir, maintenant laseule issue
et le grand plongeon... (un cas ol : 30 pirates de nivean 12 4)
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En espérant que les uventuriers sachent nager, {ls peuvent y arriver
sans encombre, Clest une ile d'une quinzaine de km de long, couverte de
Jungle et bordée de falaises & pic, excepié trols plages aisément sborda-
bles. Elle est composé de deux massifs reliés parune bande deterre et on
apergoit un volcan apparemment éteint qui domine la partie ouest de I'ile
ainsi qu'on curietx village perché au-dessus dé s mer.

A partir de ce moment, vous avez comme éléments de référence les
descriptions des lienx, les caractéristigues et motivations des différents
protagonistes ainsi que le calendrier des événcments, lisez la suile
attentivement et organisez laventure suivant les actions des
aveniuriers.

LA JUNGLE

Elle est ussez dense et {1 n'y & pas de sentier trueé, les seuls animaux y
vivant sont de magnifiques niseaux multicolores entretenant un jacas-
sement permanent, des serpents venimeux et une multitude dlinsectes
trés désagréables,

LES RECHERCHES

Les gens du village ont snivi ce qui c'était passé en mer, ils vontlancer
immeédiatement des pirogues et des petits groupes de trois hommes &
terre pour essaver de secourir les rescapés. Ils onta priori de la sympa-
thie pour les victimes de ces pirates qu'ils connaissent trop plein pour
en avalr subl quelque fois les assauts. '

LES VILLAGEOIS

lls sont environ une centaine, d'origine KHIRCASIENNE (une des
régions du KERSH), ils ont le type mongol et sont apparemment
accueillants. Leurs seuls vétemenlts sont des tuniques tressées, serrées
2 la taille par une large ceinture de cuir. Pécheurs par vocation, ils ne
sont armés & terre que de gourdins de bois, les harpons ne leur servant
qu'en mer.Au combat, ce sont de bien pigtres adversaires mais ils sont
quand méme courageux si lls se sentent menacés. Ils craignent autant
les pirales que ce qu'ils appellent “le Démon du volcan™. Les pécheurs
échangen! régulidrement des poissons séchés et des coquillages contre
du vin et des vétements aun marchand itinérant qui passe avec son pelit
bateau tous les deux mois (son prochain passage est dans cing
semaines),

LE VILLAGE

[l est composé dune dizaine de pics tronqués sur lesquels reposent
des cases en torchis. [ls sont reliés entre eux par des passerelles sur-
plombant la mer d'une dizaine de métres ; 'une d'entre elles, amovible,
isole complgtement le village de la terre ferme. Les pécheurs amarrent
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leurs pirogues & rois petits quais accessibles pur des échelles remon-
tées la nuit.

1. Cuse de DZ'ERES (voir sa description), Clest une constructiocn
assez importante oir il vit avec sa femme et ses six enfants, 1l v a,
dissimulé sous les paillosses, un sac rempli de pierres semi-précicuses
(valeur: 65 pieces d'or).

2. Case dADLAZ (voir sa description). Elle est parée d'une multi-
tude de symboles, gris-gris et autres talismans. Un encensoir, placé a
gauche de l'entrée, répand une odeur de musc pénétrante. La case
voisine est occupée par ses deux acolvies. Un aventurier connaissant
bien les religions pourra deviner gue le culte est dédié a RATRI, demi-
déesse indienne peu recommandable (consullez le LEGENDS 8 LORE
pour plus de détails).

3. Case de garde, Il v & en permanence un guetteur pret & douner
Talurme en cas de danger.

4. Bateun fossilisé Ly abien longlemps que cette galére s'estéchouée
ici. tellement longtemps qu'elle est intégralement recouveiie de coqguil-
lages et @ Unir d'étre en pierre. Le chitean arridre sert de temple &
ADHA'Z. lui seul et ses acolytes vontacees, les autres en ayant bien lrop
peur, Lantel est recouvert de la multitude d'objer qu'ils échangent cha-
que année a OROZ (voir le paragraphe ADHA'Z) contre les jeunes filles
du village. On peut notamment y trouver quatre Holes : Poton of clim-
hing, potion of healing, potion of ventriloquism, potion of speed.

Le reste ne vaul prulignement demn.

A, Cuse vide éventellement préiée uux aventuriers.
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DZ'ERES

Clest e chef du village. La quarantaine passé, c'est un juste qui ne
songe qu'aux intéréts de son petit peuple. U craint énormément ADHA'Z
mais ne peat pas le défier onvertement, il en bien a trop peur.. 11
organisera un grand banguet en Mhonneur des aventu riers si ceux-cine
se sont pas montrés hostiles ou antipathigues. Ayant un peu by, il
devient particuligrement triste car la prochaine vierge choisie par
ADHA'Z pour étre sacrifi¢e au “Démon du volean” est son adorable
petite nidee qui n'a que quinze sns. Résigné et terrorisé, c'lest une
situation qu'il accepte mais il ne cache pas sa peine.

ADHA'Z

Clest le sorvier, Vet d'une simple robe grise, il est trés impression-
nant et sa parole fait force de loi, il entretient des rapports privilégiés avee
le “Démon du volean” et Ini seul, chaque année peut aller calmer ses
foudres en lui offrunt une jeune vierge.

En fait ¢'est un fourbe : les villageois ontapergu il ya hien longtemps
une créature a téle de pieuvre av sontmet du yolean et il se sert de ce
souvenir pour leur inspirer une terreur superstitieuse fort utile. Depuis
bient6t huit ans, il 4 persuadé les faibles d'esprits de la nécessité d'un
sucrifice et a instauré une cérémonic annuelle dédide au “Démon du
volean”, oit {1 utilise ses talents de sorcier pour impressionner le villuge,
Ensuite, il part avec la malheureuse et ses acolytes pour su sombre
destination, mais il change son itinéraire dés qu'il dépasse la langue de
suble qui relie les deux parties de Vile, 14 oii ses deux suivants s'arrélent.
1 a rendez-vous sur la ¢ite ouestavec OROZ, un trafiguant d'esclaves
sans scrupules, et il échange chaque année une fille contre divers objets
précieux, aprés lui avoir fait subir les derniers outmges.,,

OROZ débarque toujours seul sur I'fle; il a une bargue et son bateay,
trop important pour gccoster de nuit sans danger, reste mouillé au large.

Il y & & bord une vingtaine d’hommes d'équipage (guerriers niveau let
2).

Les denx acolvies dADHAZ ignorent tout de ce trafic ersontimpres-
sionnés par les trésors que le Démon lui donne pour le récompenser de
sa dévotion. 1g lui sont entigrement dévoués.

Sorts les plus fréquemment mémorisés par ADHA'Z -

Nivean 1: Light, Command, Create Water. Cure Light Wounds,
Sancluary.

Niveau 2 : Augury, Snake charm x 2, 51 il doit combattre, il essaiera, si
il & le temps, de trouver des serpents et de les charmer (la jungle cnest
infestée), sinon il utilisera de préférence ses sorts.

Sorts mémotisés pur les ucolytes :

Niveau 1 Purily Food & Drink, Light, Ceremony.

CHRONOLOGIE

Jour 1 départ du continent
Jour 4 attague des pirates:

Jour 6: si ABKIL est an village, il dérobe de la nourriture el une
pirogue pour aller tenter sa chance tout seul. Les villageois regarderont
les aventuriers avee un peu plus de suspicion:

Jour 8 cérémonie dédiée au "Démon du volcan”, ADIHA'Z a rendez-
vous & minuit avec OROZ,

Jour 47 : le bateau marchand fait escale au village, les aventuriers
peuvent se faire embarquer pour PORT-KER moyennant trois pigces
d'or chocun.

LA CEREMONIE

Elle est extrémement simple: les trois prétres vont sur le bateau
fossilisé pendant que 'assistance se groupe sur la falaise qui le domine.
La future sacrifiée, trop terrorisée pour tenter quoi que ce soil, droguée
depuis le matin et enfermée dans le petit chiteau du bateau est lavée a
grande eay (purification...), puis parée dune robe grise pendant qu’A-
DHA'Z inmiplore la clémence du soit-disant démon en impressionnant
son public avee un ou deux Lights, Ils se mettent ensulle en route pour
le volean sons les yeux de l'assistance silencleuse.

LE VOLCAN ET LE “DEMON”

Les aventuriers témérires iront siirement faire un tour la-Eaut pour
voir de quoi il retonmne, Il 0’y o pas de chemin tmmeé qui y méne niais
I'ascension en estaisée, il n'y urien de notable jusqu’au cratére : celui-cl
‘eat en purlie peeupé parun lac, on peutapercevoir lentrée d'une caveme
sur son versant nord. Apparemment rien de vivant, la descente dans le
cratere est déja beaucoup plus urdue, il est nécessaire de s'encordet sur
les quinze métres les plus-& pic. I fair trés sombre en bas et gtre entouré
de parois verticales procure une désagréable sensation d'oppressement.

Le soit-disant démon existe bel et bien, ¢'est un MIND FLAYER
extrémement vieux (voir MONSTER MANUAL), il est le demier res-
capé de la catastrophe qui s'est abattue sur leur ville soulerraine, bien
avant que les pécheurs ne viennents'installer. Apres le tremblement de
terre qui I'a 1501¢ dans la partie supérieure de leurs soutermins, il s'est
mis & vivre comme un ermite, sortant juste lunuit pour essaverd attraper
des serpents et des poissons, Clest devenu un animal et siflentend venlr
les aventuriers, il essadera de se cucher on de s'échapper par la riviére
souterraine. Acculé, ¢'est encore un redoutable adversaire malgré qu'a-
veco sa déchéance, il alt perdu toutes ses capacités psioniques.

LA CAVERNE. Elle est effondrée en de multiples endroits et pourrait
étre fraiche el agréable s'il n'y avait pas ute épouvantable odeur de
poisson pourri,
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1. L'ANCIENNE CHAPELLE. Il y n des signes cabalistiques un pen
partout, un encensolr, un vieil autel ainsi que des tentures décrépies.
Lencensoir est en argent massif (valeur: 300 pigces d'or).

2. LA CHAMBRE, Clestla qu'il réside le plus souvent. Il vajuste une
paillasse trés sale dans un coin

#, (est une petite picee on il aentreposé ses quelques possessions:
vetements en lambenu, ete. Seul un ancien livre traitant de la théologie
des MIND FLAYERS et éerit dans leurlangage o de lu valeur (150 pitces

4. (Uest de cette pitce que provient I'abominable odeur de poissons :
v en a une quinzaine, a différents stades de décomposition.

5. Dans cette partie de la caverne, il v a 3 serpents apprivoisés gui
attaqueront tout intrus. Serpents: HD 1, AC: 7, une attaque qui fait
comme dégats 1-3 + poison (mortel si le jet de protection est raté).

Si les aventuriers se présentent ensuite au village avec la téte du
MIND FLAYER, ils seront accuelllis par le chef comme des libérateurs
et par le sorcier comme des profanateurs. Si les deux sont encore vivants

d'or). & ce moment la, cela promet une certaine ambiance...
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NOM CLASSE
AKKIL Guerrler -+ 31 1861 13 11 17 13 15 N | Cimeterre Cuir 5
Homme d'équipage 1 | Voleur 1 ) 13 11 9 15 12 10 NE | Dague Cuir T
Homme d'équipage 2 | Voleur 1 6 15 13 8 14 15 11 LE | Dague Cuir 8
Homme d'équipage 3 M.a.A. 4 12 10 9 11 14 12 CN | Coutean 10
Homme d'équipage 4 | Guerrier 1 8 16 8 11 12 14 11 NE | Dague/Epée Cuir 8
LIACCO Guerrier 3 27 17 13 10 16 16 18 | LE | Dague x 2 Cuir 6
Homme de LIACCO 1 | Voleur 1 8 14 18 12 15 13 10 | LE | Dague Cuir i
Homme de LIACCO 2 | Voleur 1 + 13 9 9 14 12 11 LE | Dague Cuir 8
Homme de LIACCO 3 | Voleur 1 ] 11 10 7 15 11 9 LE | Dague Cuir 7
Homme de LIACCO 4 | Voleur 1 6 12 13 9 17 15 14 LE | Dague Cuir G
Homme de LIACCO 5 | Voleur 1 6 13 10 10 18 16 18 | LE | Dague Cuir 4
DZ'ERES (rerrier 2 17 15 12 13 16 15 14 LN | Gourdin Cuir clouté 5
ADIIAZ Clerc 4 30 14 13 15 10 16 14 NE | Gourdin Cuir 8
Serviteur d'ADHA'Z 1 | Clere 1 7 12 11 14 12 15 13 NE | Gourdin 10
Servitenr d'ADHA'Z 2 | Clere 1 6 13 12 14 10 13 12 NE | Gourdin 10
Homme du village (1ype) MaA. | /5| 10/15|9/15 | 8/12 [ 10/14 [10/16 |9/15 | L Conteau/Gourdin 10
OROZ Guerrier 3 27 1810 8 10 18 16 11 LN Lmu‘c/ﬂpt‘c G
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