- 28 FF- 1SN D764 . 8197




D'OUTRE MONDE

e
N> AP
N \“-P&“\

Les anciens numéros sont disponibles au prix unitaire de 28 F + 4 F de port, soit 32 F chaque. Demandez-les & :

CHRONIQUES D’OUTRE MONDE, 96 avenue de la République, 75011 PARIS.




mtion ! Vous tenez dans vos petites mains fébriles un numéro

ONSTRUEUX ! Celui qui contient le premier Pavé d’'Outre

 Monde vraiment saignant ! Seize pages sous forme d’encart

~ détachable uniquement sur les monstres, ce qu'ils sont et comment
les utiliser au mieux — ou au pire, tout dépend du point de vue : M)

" ou joueur. Sujet facile nous direz-vous, quand on s’ appelle « Tentacules
Associés », il suffisait de mettre une photo et un descriptif de chaque membre
de la rédaction... Nous I'aurions bien fait, mais en ces temps de puritanisme
latent... Qu'’allaient dire les autorités gardiennes de la morale officielle ?

Quelle horreur ! Trop c'est trop ! Or comme nous voulons continuer a pouvoir
vous parler tranquillement de goules aux chairs décomposées... nous avons
remplacé nos immondes et terrifiants facies par des abominations
cinématographiques ! Seize pages d'articles, d'aides de jeu et de monstres plus
répugnants les uns que les autres ; alors a vos scalpels, rasoirs et bistouris et |
précipitez-vous sur votre Chroniques pour le désosser et en faire |
sauvagement jaillir I'encre a gros jets | Rassurez-vous, vous pourrez
dorénavant vous livrer en toute quiétude a ce sacrifice rituel a chaque numéro
de Chroniques ; en effet, chacun d'entre eux contiendra un pavé détachable
comme celui-ci sur un sujet preécis !
|
|

Vous avez dii remarquer que Diceman a été victime d'un malheureux et
fatal accident ; sa douloureuse agonie nous a permis de remplacer ses vingt
pages par des scénarios et un pavé qui ne ressemble pas a un gobelin atteint
de rachitisme. Aaargh ! Tout ca en plus ! Nous nous en grattons les ventouses
d'aise | Evidemment, tout ceci demande du travail supplémentaire, donc du
temps ; c’est pourquoi nous vous confirmons que Chroniques restera
bimestriel jusqu’a la fin de I'année, et non pas trimestriel comme a pu le faire
croire une erreur qui s'est glissée dans le numéro 6 ! Mais pour I'instant,
dévorez votre Pavé d'Outre-Monstre pendant qu'il est encore palpitant et
gluant !
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Pour survivre a votre prochaine aventure
munissez-vous des

TALISMANS MAGIQUES

dont les chevaliers du Moyen Age ne se séparaient jamais

Les amulettes sont la réplique exacte de celles qu'ulilisaient les
chevalers du XVI' sigcle pour se proléger el élre aidés. Leurs
dessins onl été relevés sur des documents conservés par le
cabinel archéologique de Varsovie. Les reproductions que nous
vous proposons sont réalisées en laton welli sur lequel les
signes apparaissent en doré. Elles sont munies d'une laniére de
cutr qui permet de les porter autour du cou.

N° 1 Contre le Jeu

N° 8 Donne la Jorce, la puissance et la richesse
N° 12 Contre la mort subite

N° 15 contre les foudres

N° 16 Coutre les Jroisons

N° 17 Contre la mart towrmentée

N° 22 rourla protection contre les faux prophstes
N° 23 Pour la richesse des trouvailles

Ne© 25 Contre les bétes sauvages

N° 31 Pour la clarté d'espril

N° 33 rouw le renforcement des forces vitales
N©° 40 Coutre les illusions
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Jeux

Role

Le célébre jeu de PACESET-
TER est maintenant disponible
en francais. SCHMIDT vient
d’éditer Initiation au jeu d’Epou-
vante et Extension au jeu
d'Epouvante sous une présenta-
tion identique a celle de 'autre
JdR de sa gamme, L'OEIL
NOIR. Pour tout savoir sur
CHILL, lisez vite notre CHRO-
NIQUE DE 3 JEUX.

Et cemme un jeu de rdle vient
rarement seul, SCHMIDT, dé-
cidément trés efficace, a déja
sorti 4 scénarios en francais :
Tournée mortelle, Le village du
crépuscule, La  nuit  de
Thoutmes, Le bayou de la mort.
Vous pourrez donc frissonner en
toute tranquillité !

S
Orifla

On vous I'avait prédite cette
traduction, elle est arrivée, su-
perbe, revue et corrigée. Peu-
ples des Jeunes Royaumes,
unissez-vous (trahissez-vous ou
étripez-vous)... Pour en savoir
plus sur ce JdR basé sur la célé-
bre et inoubliable saga de Mi-
chaél Moorcock, foncez immeé-
diatement sur notre CHRONI-
QUE DE 3 JEUX.

ORIFLAM démarre trés fort
puisque cette jeune et dynami-
que maison d’é&dition nous pro-
pose également un ECRAN
superbement illustré, création
entierement originale (et effica-
ce) puisqu'aucun écran n'avait
complété la version américaine.
Il est, de plus, fourni avec un
scénario original...

‘ZONE Siroz lﬂDd(lCl;lO;IS

« La zone c'est ici, maintenant

et derriére toil... Ce jeu met en
seéne les derniers aventuriers du
meonde moderne...
Les zonards, quand ils descen-
dent dans la rue, ce n’est pas le
futur car il n'y a pas de futur, ce
n'est ni le laser, ni les épées, ni
les dragons...

Ce sont les concerts craignos, les
bastons dans les terrains vagues,
les Hell's Angels, les chaines de
vélo, les poings américains...

« ZONE » est la rue, la grise rue
glauque des cités, le rire des
H.L.M., 'angoisse du métro, les
bandes de copains, les clans qui
se cartonnent sans cesse pour
quelques metres de bitume...
Alors toi aussi, si rien ne t'ef-
fraie, si tu as un cceur d’or sous
ton cuir tanné, enfile tes docs,
saisis ta batte de base-ball, et
viens défendre ton honneur et ta
vie... »

(extrait du texte de présentation
du jeu)

e

ZONE est un jeu de réle
100 % francais (cela fait plaisir
de temps en temps) et c'est le
premier jeu a explorer la ban-
lieue et surtout sa faune si ty-
pique.

Le jeu se présente sous la forme
d'une chemise cartonnée conte-
nant deux livrets au format A4 :
— Un livret de régles de 48 pa-
ges.

— Un livret d’aides de jeu (une
banlieue compléte et un scéna-
rio) de 18 pages.

La présentation du texte est
correcte et les illustrations, quoi-
que assez nombreuses, sont sou-
vent moyennes.

Les régles sont simples, faciles &
assimiler et cohérentes, le per-
sonnage est défini par 6 caracté-
ristiques (force, intelligence,
constitution, dextérité, rapidité
et beauté), des attributs secon-
daires qui en découlent (poids
portable, esquive, etc.) et des
compétences ol le niveau est
exprimé par un pourcentage.
Rien de bien nouveau donc,
mais les régles marchent de ma-
niére trés satisfaisante. La ot ca
devient trés bon, c’est dans la
gamme de personnages pro-

posée, ol le joueur aura a
choisir entre :

— Les rockers, divisés en plu-
sieurs classes : cats, rebels,
teddy boys et rockys...

— Les punks, divisés aussi en
plusieurs classes : punk 77, nazi-
punk et pounk’s not dead...

— Les skinheads et leur varian-
te : les redskins.

— Et enfin, les hardrockers, di-
visés en : graisseux, beer drin-
kers et hardkillers...

Leurs descriptions ne manquent
pas d’humour et donnent une
bonne idée des motivations (sou-
vent « destroy ») de chacun...
L’univers. Mocheville, la ban-
lieue décrite, est croustillante a
souhait, avec ses bandes, les
flics, les milices, etc. On s’y croi-
rait. Ceci dit, rien n’'empéche un
maitre de jeu de localiser I'ac-
tion dans des lieux qui lui sont
plus familiers.

Que dire d'autre qui ne ga-
cherait pas le plaisir de la lec-
ture de ce jeu étonnant, car il
faut souligner qu’il est écrit dans
un style excellent, soutenant
sans aucun probléme la compa-
raison avec des productions plus
ambitieuses. Simplement que
c'est une réussite, qu'y jouer
demande quand méme une
bonne maitrise des JdR et que
vous aurez probablement du
mal a le trouver dans votre bou-
tique habituelle (petite diffu-
sion). Voici donc 'adresse ot
vous pourrez cbienir tous les
renseignements sur les points de
vente du jeu (ou éventuellement
le commander).
THERY-BOUCHAUD et Cie,
8 rue Galliéni, 78220 Viro-
flay.

‘Présenté pour la premiére
fois au Salon des dJeux de
Réflexion, EMPIRES & DYNAS-
TIES, se compose d’un livret de
régles, d'un scénario, d'une
carte en polychromie, de feuilles
de personnages (trés kitschs et
peu lisibles) et de dés
(4.6.8.10.20 faces), le tout
bientét en boite. Le livret de
régles, sous couverture couleur
de CAZA, regroupe 37 pages
de régles proprement dites et
une quarantaine de pages sur le
monde de RHEA, dans lequel
est située I'histoire de EMPIRES
& DYNASTIES.

Un personnage verra ses ca-
ractéristiques déterminées par
la moyenne de celles de ses pa-
rents (ce qui oblige a tirer deux
personnages pour en créer un...
spécial ). Ce systéme sera ap-




pliqué pour les caractéristiques
des enfants que le PJ pourra
avoir avec un autre PJ ou un
PNJ. Si le PJ meurt, le joueur
peut reprendre un de ses en-
fants comme PJ et suivre ainsi
la dynastie créée par son pre-
mier personnage. Ce systéme
atait déja «suggéré» dans

La carte est bien réalisée, et
assez agréable.

Le scénario, linéaire de 1'aveu
méme de son auteur, est mal
écrit, plein de fautes d'ortho-
graphe, et n'est guére plus
qu'une suite de batailles, de pié-

PENDRAGON.

Jeux de Role

3¢ edition
TSR

Un vétéran fait peau neuve !
Sorti en 1978, dans la foulée de
AD&D, GAMMA WORLD met
en scéne un monde post-
cataclysmique peuplé de mu-
tants bizarroides, d’origine hu-
maine, animale ou végétale...
TSR le réédite aujourd’hui
aprés en avoir totalement re-
fondu le systéme de jeu. Le
systéme d’origine, inspiré de
AD&D, disparait. On n'utilise
plus que les dés de pourcentage
et une table unique et colorée,
similaire a celles de CONAN et
MARVEL SUPER HEROES. La
politique de simplification

menée par TSR se poursuit
donc, avec ce jeu mineur mais
amusant pour changer de ton,
durant une partie.

Workshop

Les auteurs du célébre
TRAVELLER ont décidé de re-
fondre leur systéme de jeu com-
plexe pour permettre a leurs
joueurs de connaitre enfin les
plaisirs d’un réalisme jouable
dans le jeu de réle de SF » ... Et
effectivement, au niveau des ré-
gles comme du décor de cet uni-
vers du 24 siecle, le pari sem-
ble tenu... Mais il est probable
que les aficionados de
TRAVELLER réservent un ac-
cueil mitigé a ce jeu qui tente de
supplanter leur idole, d’autant
plus que les deux systémes sem-
blent incompatibles...

A noter la trés belle carte des
atoiles qui accompagne les deux
livrets et la qualité des illustra-
tions... Mais I'absence de scéna-
rios bien développés laisse pour
I'instant le game-tester dans le
doute...

On applaudira cependant la
maniére dont le staff de GDW a
créé le décor des quatre siécles
prochains... et donc le back-
ground de cet Empire des Etoi-
les du 24° siécle. Chacun des
dix membres de GDW avait en
mains la destinée de trois ou
quatre nations, et a tenté au
cours de deux années du grand
jeu « The Game », de mener a
bien les pays dont il disposait au
cours d’une simulation diploma-
tico - militaro - économico - so-
ciologico - politique... Les petits
Frangais diront une priere fer-
vente cette nuit pour John
Harshman (France, Argentine et
Israél), qui a mené notre belle
contrée a la téte du pouvoir
pendant plus d’un siécle a la
suite de la Troisiéme Guerre
Mondiale... tout au long de cette
période que vos livres d'histoire
baptiseront, dans les siécles &
venir, The French Peace... car
comme chacun sait, la France
fut (sera) le seul pays & sortir
indemmne de WWIII. Bravo,
John !!!

THE PRICE OF
FR
West End Games

Ca y est ! Bon sang, j'aurai dd
écouter ma maman... Depuis le
temps qu'elle me répétait que
les Russes &taient & trois heures
de tank de Paris, j'aurai dd me
rendre compte qu'un jour, fata-
lement ils arriveraient a démar-
rer... Fatale erreur... Que ne

ges, et de créatures plus ou
moins monstrueuses, que les PJ
devront affronter sans avoir
vraiment le choix, étant guidés
tout du long par les PNJ de
I’histoire.

Finalement, un systéme relati-
vement lourd (pas mal de cal-
culs, de jets de dés et de consul-

commettront pas les bons petits
Ameéricaing endoctrinés par
West End Games... Car le russe,
le soviet, le bolcho, c’est 'EN-
NEMIL... Qublions les querelles
passées avec nos voisins Anglais
ou Allemands... La béte vient
de I'Est, et son souffle chaud
nous frigorifie déja le dos...

Ce premier paragraphe vo-

lontairement humoristique ca-
che mal mon malaise et ma dé-
ception... Laissez-moi ouvrir
mon petit coceur tendre & votre
compassion éplorée, chers lec-
teurs... Pour &tre Tentacule, on
n'en est pas moins homme... Et
la déception que vient de causer
West End Games avec la publi-
cation du torchon qu'est PRICE
OF FREEDOM, n'est pas préte
d'étre oubliée...
Voila des gens qui nous offrirent
dans le passé PARANOIA
(Hosanna au plus haut des
cieux...) et GHOSTBUSTERS
(Allah est grand...) et qui aujour-
d’hui commettent un crime con-
tre les joueurs de réle auprés
duquel la délation de Jean Mou-
lin aux Allemands est de la bibi-
ne... J'ai nommé, LE PIRE DU
PIRE, CELUI QU'ON NE DOIT
PAS NOMMER... LE PRIX DE
LA LIBERTE...

Le Prix de la Liberté, c'est
celui que devront payer les bons
Ameéricains joueurs de ce jeu
face a l'envahisseur soviétique,
dans un futur hypothétique
proche ol un président améri-
cain (certainement démocrate...)
aura faibli un instant dans le
bras de fer perpétuel qui op-
pose la LUMIERE (Stars and
Stripes forever ) aux TENE-
BRES (Potemkine). Par la faute
de ce scélérat, les USA sont
livrés poings et pieds liés a

tation de tables diverses pour
presque chaque action des PJ),
mal présenté (un tableau essen-
tiel manque), plaqué sur un
monde médiéval fantastique
dont l'originalité, si elle existe,
n'apparait pas au premier
abord. Le tout forme un ensem-
ble trés décevant.

I'hégémonie soviétique...
Comme le reste du monde libre
d’ailleurs... Tous les « grands
penseurs », Pauwels, Mickey
Mouse, Le Pen (qui a les plus
grandes oreilles ? NDLR) etc.
sont passés par les armes...
Seuls au fin fond de I’Amérique
Profonde, de vrais Zaméricains
résistent encore et toujours a
I'envahisseur.

Les auteurs de ce jeu n’hési-
tent pas a affirmer qu’ils ont
voulu mettre les Américains
dans I'exaltante position des ré-
sistants francais de la seconde
guerre mondiale... Chouette ! A
quand le nouveau jeu « CALL
OF TREBLINKA » ? Assez de
haine et de fiel... Autopsions le
cadavre ensemble...

Une belle grosse boite plus
proche & priori d’un boardgame
ou d'un wargame que d'un jeu
de role.

Des illustrations édifiantes, du
style « gros-bill 3 la Springsteen,
poing levé vers le ciel, FM en
main, walkman coincé sur les
areilles, T-shirt proclamant bien
fort PLUTOT MORT QUE
ROUGE... »

Un premier livret, le Player
Book, de 32 pages, détaille les
concepts de base du jeu, les
attributs et compétences, le
systeme de combat... et se ter-
mine sur dix pages bourrées
d'informations sur 'TENNEMI.

Le Gamemaster Book, illustré
par le faciés de Lénine, com-
porte dans ses 64 pages tout le
nécessaire pour créer des aven-
tures dans un climat d'endoctri-
nement maximum... Les tétes
de chapitres sont d’ailleurs édi-




fiantes,.. « Violence Sadique,
Pourquoi Nous Vaincrons,
etc... ».

Les régles sont claires, et le
systéme du jeu annonce la cou-
leur d’emblée, avec |'attribution
aux Héros Américains (vous et
moi) d'un potentiel de Points
d'Héroisme permettant aux per-
sonnages de se livrer aux esca-
pades les plus folles au nez et a
la barbe de ces cons de so-
viets... Cet artifice lamentable
fera la joie des Rambo de ban-
lieue... tant pis pour la simula-
tion, et le Jeu en général...

Une planche de pions de type
wargame, et quelques plans... et
voild le modéle type du jeu
congu uniquement dans le but
de faire du fric avec la paranoia
ambiante des beaufs...

Mais la frange de |'électorat
reaganien la plus réactionnaire
pourra s'amuser a casser du bol-
cho dans son fauteuil entre deux
canettes et deux vidéos de Stal-
lone, I'Etalon Italien... Attiser la
haine entre deux peuples que
tout déja a tendance a sépa-
rer... bel effort pour West End
Games... Et I"humour second
degré que les auteurs distillent
au long de ce pensum n’enléve
rien au cdté sordide de I'entre-
prise... La « Note aux Lecteurs
Libéraux » qui accompagne le
jeu est d'ailleurs révélatrice...
Les auteurs dévoilent qu'ils ne
pensent pas non plus (comme
vous, cher gaucho en herbe qui
avez acheté nos produits jus-
qu'ad ce jour et que nous crai-
gnons de perdre...) que les rus-
ses vont s'abattre sur le monde
demain telle la vérole sur le
bas-clergé... Leur défense est
simple... Voici le seul jeu au
monde vous permettant de
jouer votre propre personnage,
qu'importe si les positions politi-
ques sont simplistes a l'ex-
tréme... un bon américain saura
bien s’y retrouver... Contre ces
montres qui (je cite texto!)
« veulent voler votre magnétos-
cope, votre voiture, endoctriner
vos enfants et supprimer le ket-
chup... », vous saurez vous dé-
fendre... Mange du plomb
chaud, chien de communiste !...

L'existence de JAMES BOND
et de TRAUMA prouve qu'il
n’est nul besoin de faire appel
aux plus bas instincts de I'étre
humain pour créer un jeu con-
temporain... Profitons donc des
vrais jeux de réle...

F:?‘. )

Les membres d'une équipe
anti-terroriste ameéricaine, le
Pheenix Command, se retrou-
vent transportés au cours d’une
opération de récupération d'une
station spatiale a travers une
déchirure de ’Espace-Temps,
deux siécles dans le futur. Et en
redescendant sur notre bonne
vieille Terre, comment trou-
vent-ils I’Amérique ? Vous avez

trente secondes pour Tré-
pondre... Envahie par les
Zoviets, voui, monsieur !

Le théme est identique a celui
de Price of Freedom, le systéeme
de jeu est nettement plus sim-
ple, et au demeurant, assez
agréable, et le tout est issu der-
niérement de chez F.G.U, I'édi-
teur qui publie des jeux plus vite
que je ne peux les acheter...

The Empire strikes back!
Mais cette fois, c’est 'Empire de
Granbretane, dans un jeu ins-
piré de la « Saga des Runes », de
Michael Moorcock (publié jadis,
en France, par Lattés, dans la
collection Titres-SF, et que ce
serait bien qu'un éditeur décide
de la rééditer). Dorian Hawk-
moon, duc de Hiln, remplace
Elric, la précédente incarnation,
et résiste (encore et toujours),
au Ténébreux Empire Granbre-
fon...

Second jeu dans la série de
I'Eternel Champion, le théme
féetiche de Moorkock, HAWK-
MOON fait suite a STORM-
BRINGER (cf Chronique de 3
jeux), est entiérement compa-
tible avec lui, et devrait étre
publié en francais par ORI
FLAM, vers la fin de I'année.

Un premier supplément, re-
groupant des suppléments de
régles et des scénarios (utilisa-
bles avec HAWKMOON ou
STORMBRINGER), a déja éte
edité par Chaosium : The Shat-
tered Isle. :

On se disait gentiment : plus
flippant que PARANOIA, tu
meurs. Eh bien le pire vient
d'arriver : PARANOIA AIGUE
est 13, aie aie aie ! Il va y avoir
du clone briilé, fondu, ratating,
atomise, éclaté...

Nous disons donc, au menu des
nouvelles cruautés directement
applicables aux vaillants clarifi-
cateurs :

— Des psychotests a brouter la
moquette (celle des silos & nour-
riture...)

— Des substances chimiques
amusantes qui, combinées entre
elles, donnent de charmantes
drogues aux effets aussi impré-
vus que variés.

— Des nouvelles sociétés
secrétes encore plus débiles que
le compte rendu d’'une session
du Sénat.

— Des additifs de régles pour
pouvoir jouer des robots...

— Une méga-aventure, 3 mi-
ni-aventures et 8 aventures
code 7 (espéce de gentillesse ot
il faudra au minimum 7 clones a
chaque joueur pour espérer la
finir...).

En deux mots: PARANOIA
AIGUE, c’est tout bon...

DES CLONES DANS
L’ESPACE

Un scénario pour
PARANOIA

Jeux Descartes

Voici une aventure palpitante
pour de vaillants clarificateurs
d’accréditation rouge. Ceux-ci
vont étre lancés dans une mis-
sion dont ils ne savent stricte-
ment rien... lls vont étre les co-
bayes de nouvelles et joyeuses
réjouissances : Décompression
Explosive, Mort par le Vide,
Joie de I'’Apesanteur et bien
d’autres encore... Cette aven-
ture est censée étre tellement
mortelle que les clarificateurs la
démarrent directement avec
leurs six clones, et il est tout &
fait possible d'emmener ses fré-
res et sceurs... Geant !

RES
LEGENDE! "

Jeux Descartes

Ecran du MJ pour Légendes Cel-
tiques

Voici un écran & quatre vo-
lets, joliment illustré et conte-
nant toutes les informations et
tableaux nécessaires pour diri-
ger une partie. [l est trés clair,
complet, précis et d'un manie-
ment aisé... Que demander
d’autre & un écran ?

Accessoires du MJ / Accessoires
des joueurs

Ce livret de 38 pages, a la
présentation originale (suivant le
sens dans lequel on le prend, on
a soit la partie du Md, soit celle
des joueurs) contient un récapi-
tulatif des principales informa-
tions dont peuvent avoir rapide-



ment bescin MJ et joueurs en
cours de partie. Dans la partie
réservée au MJ, on trouve des
infos sur les compétences, la
santé, les combats, la magie, la
religion, le prestige, les créatu-
res ainsi que des références di-
verses (saut en hauteur, chutes,
etc.), la liste compléte des sor-
tileges, une fiche de personnage
et enfin 'index alphabétique du
jeu. La partie destinée aux
joueurs comprend elle des infos
sur la création d'un personnage,
le milieu social d'origine, les
classes de personnages, la taille
et le poids de ceux-ci, la magie,
les compétences, les métiers, les
armes, les armures, une sil-
houette de localisation et enfin
un descriptif complet de tous les
sortiléges.

Une aide de jeu bien pensée et
bien réalisée.

P.S. Arrive a l'instant a la ré-
daction un livret d'aide de jeu
pour « LA TABLE RONDE ».
Présenté comme celui de « LE-
GENDE CELTIQUES », il réunit
aussi le méme type d'informa-
tions.

Jeux Descartes

Il était temps de changer |'an-
cien écran, il était moche, peu
pratique et les illustrations
n'avaient qu'un vague rapport
avec le jeu. La, c’est du grand
art : une magnifique illustration
sur quatre volets, vraiment dans
le ton, et des informations qui
ont été remaniées, tricges et
complétées, tout cela pour
rendre la vie plus facile au Gar-
dien...

Avec ['écran, il y a aussi un
petit scénario de 16 pages, un
bonus en quelque sorte. Malheu-
reusement, celui-ci est bien
moyen et ne laissera pas dans
les esprits une trace bien pro-
fonde...

TOILES
Scénario pour 'APPEL DE
CTHULHU

Jeux Descartes

Traduction de « Terror from
the Stars » paru chez CHAO-
SIUM en juillet dernier (voir
Chroniques n° 1), ce recueil
comprend :

— Deux scénarios : Les puits de
Bendal-Dolum et Le Temple de
la Lune. lls sont plutét du style
aventure que du style enquéte
et permettront aux investiga-
teurs de voyager jusqu'au Hon-
duras et au Pérou (et peut étre
plus loin...). Ces deux scénarios
sont de bonne qualité mais ne
vous attendez pas a y retrouver
le souffle épique et les situations
inoubliables des Masques de
Nyarlathotep.

— Le manuel de la Société The-
ron Marks: un petit bonus

représentant le journal d’un in-
vestigateur, André Stalin, écrit
en 1929. Ce journal conte I’his-
toire d’une société dont 'objec-
tif était le combat contre les
créatures du Mythe. On vy
trouve des anecdotes, des con-
seils ainsi qu'une réflexion sur
cette lutte... Intéressant.

Voild un créneau délicat, ce-
lui des univers complets préts-a-
jouer. 1l y en a déja quel
ques-uns qui s'y sont frottés et
qui ont renoncé. Il faut dire que
la production anglo-saxonne dé-
tient le haut du pavé dans ce
domaine, avec ce chef d'ceuvre
qu'est HARN... Bon, j'ai com-
pris, I'anglais représentant tou-
jours pour vous I'ennemi hérédi-
taire, vous avez refusé, dans un
vaillant élan de patriotisme,
d’'apprendre cette langue bar-
bare a I'école, quitte & en patir
par la suite dans votre vie pro-
fessionnelle (mais je serai agri-
culteur quand je serai grand,
moi, monsieur !)... Je vous com-
prends et compatis...

Nous disens donc : TREGOR, un
univers médiéval-fantastique
complet et en francais. Il com-
prend :

— Une grande carte en bichro,
en deux parties, assez jolie mais
pas tellement lisible.

— Une feuille de personnage
déterminant ses liens avec les
races, familles et religions de
TREGOR (elle est compatible
avec n'importe quel systéme de
jeu).

— Un livret illustré de 58 pages
contenant toutes les informa-
tions sur le monde (peuples, reli-
gions, races, relief, économie,
politique, diplomatie, etc.) ainsi
que deux scénarios.

Le tout est d’'un bon niveau.

Le monde décrit se rappro-
che, par ses structures, de celui
du SEIGNEUR DES ANNEAUX
(mais comme dit la vieille dame
en solex: c'est incontour-
nable !) : outre les humains, il y
a des elfes et des nains plus
quelques autres races de moin-
dre importance ; on arrive aussi
facilement a différencier les
bons des méchants. Bref, le
monde est cohérent et agréable
et, si vos personnages se bala-
dent & travers des portes inter-
dimensionnelles d'univers en
univers, vous pouvez les fixer
sur TREGOR, ils y trouveront
leur place sans probléme.

Présentation attrayante pour
ce scénario (AD & D - niveaux 5
a 7) du groupe Schizoide : un

livret de 68 pages (rappelant les
ancétres de D & D... aux vieux
briscards que nous sommes)
pour 'aventure proprement dite
et un livret de douze illustrations
(atmosphére garantie) a présen-
ter aux joueurs au fil de I'action.

Je ne déflorerai pas le scéna-
rio, mais sachez simplement que
sa présentation est claire, qu'il
foisonne de bonnes idées et de
rencontres dangereuses et qu'il
m'a presque réconcilié avec AD
& D (Pendez:le, hurla Gygax !).

En comparaison avec certai-
nes des derniéres livraisons de
TSR, et pour son prix (50 francs
franco de port a SCHIZOIDE,
60 rue du Cherche-Midi 75006
PARIS), ce scénario tient tout a
fait la distance... Savoir si vos
joueurs en feront autant... « mel-
buc’h eeil torve, ch't'ai suivi dans
pas mal de coups foiresques, pas

Scénarios et
Extensions

Hero Games

Un vampire se terre dans un
sinistre  chdteau, écossais,
au-dessus de la petite ville de
Dunross. D’intrépides aventu-
riers vont tenter de mettre ce
monstre hors d’état de nuire...
Mais ce vampire est-il aussi inof-
fensif qu'il en a 'air ? Ou bien
n'est-il qu'une facade dissimu-
lant une réalité plus terrible en-
core ?

Premier supplément officiel
pour DANGER  INTERNA-
TIONAL (ou CHAMPIONS, ce
scénario de 48 pages décrit en

détail I'organisation S.H.A.D.O.W,

(Strategic Headquarer for the
Absolute Domination Of the
World, tout un programme !),
nouve| avatar des organisations
de subversion mondiale, et
digne successeur des
S.P.E.C.T.RE., TRUSH, et au-
tres KAOS...

Chaosium

Ce gros livret de 130 pages
contient tout le nécessaire pour
s'aventurer dans |'Australie des
années 20... Une trés belle carte
en bichromie sépia (nouveauté
chez Chaosium...), des chapitres
variés et instructifs sur la nation
australienne, la langue, I'his-
toire, les aborigénes... Et quel-

ques créatures démoniaques

tout droit sorties d’Alcheringa,
le Monde des Réves des Abo-
rigénes Australiens...

Penelope Love (si, si, je ne
vous mens pas) et Mark Morri-
son, les deux auteurs de la par-
tie « documentaire » de cette ex-

mal malsains, et plutbt derriére
que devant, j'dirais méme. Mais
la, j'deis dire, j'dois dire, ¢a sent
I'embrouille bastarde... ».

et
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tension, sont australiens. Leur
adaptation aux exigences du jeu
d'un concept aussi mystique que
celui du Temps du Réve des
aborigénes, est trés réussie,
Morrison avait déja commis un
scénario redoutable dans
Dreamlands, et nous avions eu
la chance de pouveir publier son
premier article Terreurs noctur-
nes » dans Chroniques n° 4. 1|
se dépasse & nouveau dans les
deux premiers scénarios de




cette extension... Pride of Yr
rimburra, et Old Fella That Bun-
vip...
Pourquoi les fondateurs de la
ville d'Yrrimburra décédent-ils
'un aprés 'autre en plein som-
meil ?

Qui réde autour des berges
de la Baie et du Jardin Bota-
nique de Melbourne, tuant et
dévorant sans laisser de traces
autres que des restes humains
broyés...

Intrigue et atmosphére garan-
ties... Je n’en dirai pas trop
pour ne pas faire hurler de rage
les pauvres Gardiens des Arca-
nes qui ne possédent pas suffi-
samment la langue de Shakes-
peare et de Crocodile Dundee...
Sachez simplement que la trame
en est a chaque fois nouvelle, et
que le dépaysement est total
dans ce monde a peine colonisé,
ol civilisation et préhistoire co-
habitent... Pas de nouveaux

sorts dans ces scénarios (il v en
a déja suffisamment avec lex-
tension parue dans Fragments
d'Epouvante et Dreamlands...)

mais une nouvelle créature my-
thigue... et des situations fort
périlleuses pour les investiga-
teurs, en dehors des sentiers
maintenant un peu trop souvent
empruntés par des scénaristes
en mal de renouvellement : sec-
tes d’adorateurs fous, maisons
hantées, byakhees sanguinaires
dans les cimetiéres de Boston et
d’Arkham... Voici du neuf et du
rafraichissant (si l'on peut dire).

Enfin, ce volumineux livret se
termine, chose promise, chose
due, par LE SCENARIO MAN-
QUANT DES MASQUES DE
NYARLATHOTEP... Dans City
Beneath The Sands, les investi-
gateurs pourront enfin affronter
le génial et démoniaque psychia-
tre fou, le malheureux Dr Ro-
bert Husten, que Nyarlathotep
a totalement perverti & sa cau-
se... Impressionnant.

Alors, Gardiens des Arcanes
anglophones, n’hésitez pas... Of-
frez a vos joueurs une mort poé-
tique et grandiose dans les dé-
serts perdus d'Australie... En
vente dans toutes les bonnes
librairies d'occultisme...

Traduction de TALES OF THE
ARABIAN NIGHTS de West
End Games, le JEU DES MILLE
ET UNE NUITS est un jeu de
plateau passionnant qui vous
demandera entre autres des ta-
lents de conteur et de comédien
pour pouvoir vous y exprimer
pleinement. Le théme du jeu:
partir avec un personnage a la
découverte de I'univers merveil-
leux de Sinbad le marin, Ali
Baba et Aladin.

Le jeu permet en fait d'en jouer
quatre, avec des niveaux de
complexité et d'interaction diffé-
rents :

— Le jeu simple, oli les person-
nages partent a I'aventure, font
des rencontres, les résolvent,
gagnent des points (Histoire,
Destinée et Fortune) et doivent
revenir a Bagdad pour y devenir
Sultan, a la place du Sultan.

— Le jeu du conteur, (slirement
le plus interactif et le plus inté-
ressant) c’est le jeu simple ou le
jeu de I'aventure agrémenté de
la possibilité de gagner des
points supplémentaires en con-
tant ses rencontres aux autres
joueurs de la meilleure maniére
possible.

— Le jeu de l'aventure : c’est
une variante qui demandera
plus de sens tactique que les
autres (utilisation de talents, dé-
placements et combats sont plus
importants).

“COM

i

Sanctuary Roleplaying
under the Beysibs
Chaosium

La suite de Iexcellent
SANCTUARY, une des villes
les plus étranges et les plus
cohérentes que nous ait offert le
jeu de réle médiéval... et I'une
des plus dangereuses, car
SANCTUARY n'est un sanc-
tuaire pour rien ni personne...
Une faune sordide s’y déchire,
dans des conditions de misére
morale et matérielle aberran-
tes...

Au départ, il y eut I'idée de
R.L.. Aspryn de demander a de
nombreux auteurs de SF et de
fantastique (Farmer, Abbey,
Van Vogt, etc...) de créer une
histoire dans |'univers cohérent
d'une ville qui grandirait, his-
toire aprés histoire, gagnant en
intrigues et en complexité...
D’otli le sentiment de véracité de
tous ces PNJ aux motivations
complexes, d’ot le sentiment
d’arpenter réellement les ruelles
de la ville...

Les Md anglophiles ont un
avantage certain, puisqu'ils
bénéficient avec les deux offran-
des de CHAOSIUM et les six

— Le jeu en solitaire, proche
des livres interactifs bien con-
nus.

Cependant, il fallait s'y atten-
dre (on ne s'appelle pas Galli-
mard pour rien!) quelques er-
reurs de traduction se sont
glissées dans les régles et, beau-
coup plus grave, des informa-
tions indispensables ont &té omi-
ses sur le plateau (patience et
bon sens peuvent cependant ai-
der & trouver des solutions).
C'est dommage car le JEU DES
MILLE ET UNE NUITS est vrai-
ment un grand jeu, pas vraiment
simple mais riche en possibilités
et quasiment inépuisable pour
tous ceux qui sont dotés d’une
imagination fertile.

LE
TENEBRE
Le jeu de plateau de

CHILL
Schmidt International

A partir d’un jeu de role sim-
ple et sympa, Schmidt nous a
concocté un jeu de plateau d’un
niveau malheureusement nette-
ment moins bon...

Chaque joueur dirige un person-
nage et le fait évoluer sur un
plateau se construisant au fur et
& mesure de la partie. Il y a
deux types de personnages :

— Les émissaires, qui sont des
investigateurs s’aventurant dans
le Manoir des Ténébres pour en
tuer le maitre (une créature

S

tomes de la série d'une mine
pour batir leur propre campa-
gne.

GWE

“Un scénario de
GAMMA WORLD, avec encore
plus de mutations bizarroides
que d’habitude...

GAMEMASTER PACK

nouveau

Un écran de soviet supréme,
un livret d'aventures de 16 pa-
ges, et un plan de votre htel de
ville... Faisons sauter la ville
pour montrer & ces bolchos que
I’Amérique de Reagan a des
couilles | Tant pis pour les civils
a l'intérieur... Eh, Steve, pas-
se-moi une Budweiser,
BROOOOTTTT..

uper! Une vraie grande
aventure véridique pour Price of
Mental Debility ! gosh ! Wow !
Blood and Guts !... Avec les ré-
gles pour les hélicos, tu te rends
compte, Ronnie boy...

PRICE OF FREEDOM, le jeu qui
vous fait regretter Twilight
2000...

maléfique dont en ignore ['iden-
tité au début de la partie).

— Les séides du maitre (il n'y
en a qu'un seul au début de la
partie) qui eux connaissent son
identité et qui doivent le proté-
ger.

Il s’agira donc, pour tous les
joueurs, de trouver d’abord quel
est I'objet pouvant détruire le
maitre (il y a 10 objets et 10
maitres différents). Pour gagner,
les émissaires devront ensuite
démasquer le maitre, aller dans
son repaire avec I'objet et enfin
le tuer: le (ou les) séides doi-
vent par contre amener ce
méme objet en dehors du ma-
noir pour qu’il ne puisse plus
nuire...

Il y a quelques bonnes idées a
la base du jeu (la surface évolu-
tive, les changements de camp
des personnages) mais insuffi-
samment exploitées et les régles
ne sont pas a proprement parler
un exemple de clarté... Ceci dit,
méme si Le Manoir des Téne-
bres ne satisfera pas un board-
gamer exigeant, il fera quand
méme passer de bons moments
aux plus jeunes joueurs...

Tiens un
Chroniques en parle ? Bizar-
re... Oui, malgré le fait que nous
nous y connaissions & peu prés
autant en wargame qu'en phy-
sique nucléaire, nous parlons de
celuila. Pourquoi ? Simplement

Wargame ? et

e
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parce qu'il n’a pas I'air rébarba-
tif comme le sont (malheureuse-
ment ?) beaucoup d’autres, qu'il
est bien présenté, que le sujet
est sympa (baston générale en-
tre les armées francaises de Na-
poléon premier et les armées

A paraitre

ORIFLAM

Courant juin devrait voir la
parution de Démons et Magie,
une extension & STORMBRIN-
GER regroupant toutes les rée-
gles sur les démons et leurs pou-
voirs ainsi que deux scénarios,
et du Compagnon de Storm-
bringer apportant de nouvelles
régles ainsi que des éléments
complémentaires sur les Jeunes
Royaumes, lui aussi accom-
pagné de deux scénarios.

Juillet-aolit nous apportera
Le voleur d’ames ainsi que
L’épée noire, deux scénarios
présentés sous forme de deux
livrets distincts et composant
une gigantesque campagne dans
le monde d’Elric.

D’autres suppléments et scé-
narios suivront & un rythme ré-
gulier, vous aurez vraiment de
quoi faire. Et en plus, ORI
FLAM, qui ne recule devant
rien pour satisfaire les fans de
Moorcock, annonce également
pour la fin de I'année la publica-
tion du nouveau jeu de Chao-
sium, HAWKMOON, basé sur
« La saga des Runes »....

JEUX DESCARTES

Blues en jaume pour une
boite noire. C'est le titre du
prochain scénario de PARA-
NOIA bientét disponible et, pa-
raft-il, & mourir de rire (tiens,
une nouvelle technique d’exter-
mination des traitres). Il est a
noter qu'il a été congu par un
écrivain de SF. Si les écrivains
se mettent & créer des scénarios
de JdR, il faut espérer que les
scénaristes pourront bientdt pu-
blier des romans...

La musique adoucit les
meurtres. Le prochain scénario
de MALEFICES promet bien du
plaisir aux membres du Club
Pythagore et va sortir incessam-
ment.

Le premier scénario des LE-
GENDES DE LA TABLE RON-
DE s'appellera Les chevaliers
de l'orage et a été joué au
Championnat de France de LE-
GENDES de 1986.

Les Accessoires pour les
Mille et une Nuits fournirpnt aux
Maitres des Légendes un écran
version orientale et un mini scé-
nario. Une aventure supplémen-
taire, Le tigre jaillissant
devrait sortir en méme temps.

Si vous commencez a vous
dire que vous avez épuisé toutes
les possibilitts de RENCON-
TRE COSMIQUE, vous pour-
rez bientt vous ruer vers 'ex-

anglaises de (cet enfoiré de)
Wellington. De plus cette nou-
velle version, améliorée et uni-
formisée, des régles est (a prio-
ri) claire et le matériel fourni
agréable & manipuler... LES Al-
GLES sont & jouer éventuelle-

tension n° 1 (d’autres, de plus
en plus folles suivront). Avec ses
15 nouveaux pouvoirs et ses
systémes solaires permettant de
jouer a 5 ou 6, elle vous promet
du bon temps.

Emules de Sherlock Holmes,
vous allez bient6t pouvoir vous
creuser les méninges sur la troi-
sigme extension de DETEC-
TIVE CONSEIL : L’Affaire de
Queen’s Park.

LES ELFES

Une aide de jeu pour FEERIE
devrait sortir courant juin. Elle
aura pour titre GAHAN et pro-
posera une carte du monde en
couleurs, des informations histo-
riques et géographiques, des lé-
gendes et explications sur les
différents peuples et leurs habi-
tats, le tout agrémenté de quel-
ques idées de scénarios.

KABBALE, le prochain JdR
de cet-éditeur, et ETOILE FI-
LANTE (Pion d’or de Jeux de
Stratégie en 1980) sortiront
également courant juin.

SCHMIDT

Fans de I'CEIL NOIR soyez
tranquilles, vous pourrez vous
assurer de longues soirées de
jeu pendant les vacances gréce
aux 6 nouveaux scénarios qui
doivent sortir 4 la fin du mois
(de mai).

HEXAGONAL

La fin du mois de mai devrait
voir la sortie d'une carte des
Terres du Milieu, pour JRTM,
illustrée par Rosinsky (le dessi-
nateur de Thorgal) ainsi que la
premidre campagne en fran-
cais : ANGMAR.

LES LAPINS EN FOLIE
n’en peuvent plus de se faire
attendre. Ce jeu de plateau dé-
lire, inspiré de Tex Avery et
traduction de WABBIT WAM-
PAGE, devrait sortir courant
juin,

PACESETTER

Encore des lapins, toujours
des lapins... La suite de WAB-
BIT WAMPAGE, WABBIT'S
WEVENGE, va arriver. Un jeu
de plateau a épisodes, original
non ? Le méme systéme de jeu
est utilisé, seuls changent le
décor (urbain) et les objectifs.

ICE

Un nouveau module pour
MERP, Gates on Mordor pro-
posera aux fans de Tolkien 3
petits scénarios liés par une
trame cohérente.

ment avec les pions fournis
mais, de préférence et de loin,
avec des figurines. Pourguoi ne
pas se laisser tenter, une soirée
oii I'on n'est que deux, sans
maitre de jeu... et sans pe-
tit(e) (s) amile) (s) disponible(s)

Sea Lords of Gondor, une
nouvelle campagne pour MERP,
devrait voir le jour fin mai, dé-
but juin.

Robin Hood se présentera
sous la forme d’un livret propo-
sant a la fois un mini-JdR et une
campagne pour ROLEMASTER
utilisable également avec WAR-
HAMMER, MERP, AD&D et
FANTASY HEROES. Devinez
quel en sera le sujet !

FGU

Les aficionados de VILLAINS
& VIGILANTES n’ont qu'a bien
se tenir, ils pourront bientdt se
procurer Secret in the swamp
et Great iridium con, deux
nouveaux scénarios.

FASA

Pour information, FASA est
maintenant distribué par HEXA-
GONAL.

BATTLETECH est a I'hon-
neur : un scénario The grey
death legion et une extension
The mercenary’s handbook
vont étre disponibles incessam-
ment.

FASA édite également une
série de romans d'aventure et
de BD située dans I'univers de
BATTLETECH. Déja parus : un
premier roman Decision at

thunder rift et une BD The
I

En vrae

PORTE DE VERSAILLES

Le 2°¢ Salon National des
Jeux de Réflexion, qui s’est
déroulé du 28 mars au 5 avril a
Paris, a accueilli plus de
120 000 visiteurs : en comptant
ceux du Salon de la Maquette
et du Modéle Réduit qui se
tenait dans le méme local... En
ce qui concerne les produits pré-
sentés par les éditeurs, ils sont
détaillés dans Vitrines. Il yaeu
tout plein de super-chouettes-za-
nimations : le Kurgan de High-
lander, de plus en plus énigmati-
que et obscéne (jusqu’ol ira-t-il
mon Dieu ? NDLR), v a décollé
une téte sous nos yeux égril-
lards... Une splendide bataille
de tartes a la créme entre Croc
et un Tentacule... Et une partie
de Bitume sur le beau stand de
Chroniques (le magnifique
stand de Chronlques, gobelin
des Alpes! NDLR). Qui a dit
qu'il ne se passait jamais rien
pendant les salons ?

Le salon de I'an prochain de-

pour vous consoler de ne pou-
voir vous adonner a votre JdR
favori ?

Une bonne occasion de s'ini-
tier au jeu d’histeire avec (ou
sans) figurines.

spider and the wolf. A pa-
raitre : The sword and the
dagger (roman).

GAMES WORKSHOP

Le deuxiéme volume de la
série, relié et illustré en couleur,
ADVANCED RUNEQUEST
(original comme titre...) com-
prendra 160 pages d’exten-
sions : des armes, des sorts et
de nouvelles professions dans le
domaine de la magie. Pour les
MJ, il incluera des tables de ren-
contres aléatoires, des conseils
pratiques pour mener & bien
une campagne de RUNEQUEST
et bien d’autres choses encore...
En prime, vous aurez l'insigne
honneur de bénéficier d'un scé-
nario d'introduction. Chouettos,
non ? !

WEST END GAMES

Ca y est, enfin, c’est pas trop
tot, depuis le temps qu’on 'at-
tendait, mais qu’est-ce qu’ils ont
fichu jusqu'a présent.. Les
droits de STAR WARS ont enfin
&té acquis par un éditeur de
jeux qui nous promet toute une
ligne de produits issus de la
célébre saga Skywalkerienne.

A tout seigneur, tout hon:
neur, West End Games com-
mence évidemment par le
STAR WARS RPG qui devrait
sortir & 'automne. En l'atten-
dant, profitez-en pour revoir les
films...

vrait se tenir en partie durant
les vacances scolaires, c’est une
idée géniale ¢a ! Moi je n’y aurai
jamais pensé, et vous ?

CONCOURS SHERLOCK
HOLMES

Le mercredi 29 avril & 19h,
au magasin JEUX DESCAR-
TES, 40 rue des Ecoles a Paris,
a eu lieu la remise des prix du
concours SHERLOCK HOL-
MES. Rappelons que les ques-
tions du concours portaient sur
« L’affaire de I'oiseau de papier »
(écrit par Jacques et Nadine
THIRIAT), extension du jeu
DETECTIVE CONSEIL publié
par JEUX DESCARTES...

1* prix : un chéque de 15 000 F
gagné par Gerburg DU-
QUENNE de Thionville.

2¢ prix : un chéque de 5000 F
gagné par Frédérique et Hervé
KERMOGANT de la Garde.

3¢ prix : un chéque de 2 000 F
gagné * par Laurence CAUS-
SADE de Toulouse.
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TROPHEE SUPERGANG
- GRANDES ECOLES 87

Cayest!Le car de flics a été
gagné ! Dorénavant, |'Ecole
Centrale peut s’enorgueillir d'un
moyen de transport hors du
commun !

Pour ceux qui ne seraient pas
au courant, il s’agit d’'un tournoi
de Supergang auxquels partici-
pent des étudiants de "enseigne-
ment supérieur ; ceux-ci, par
équipes de trois, défendent les
couleurs de leur école. Et le pre-
mier prix était un authentique
car de police... (sic) Génial,
non? On peut remarquer que
I'école la plus vampeuse est
Normale Sup, la plus meurtriére
I"ENSHEIT-Toulouse, la plus dé-
cimée ESIGETEL; le joueur
ayant totalisé le plus d'années
de taule est Franck Rameau de
'ESAE, et les meilleurs dealers
sont inscrits a I'ESA-3 et Ran-
gueil de Toulouse, ceux de cette
derniére école étant quand
méme plus fins tireurs... Si vous
devez vous inscrire quelque
part, n'oubliez pas de tenir
compte de ces résultats pour
vous orienter !!!

CITADEL FRANCE

CITADEL FRANCE continue
a nous proposer toujours plus
de modeéles de figurines. Nou-
veautés du mois de mai: les
nouveaux magiciens, des nains
du chaos de plus en plus mons-
trueux et le dragon de feu. A
sortir en juin : la cavalerie des
gobelins, les Normands médié-
vaux et le dragon des glaces. En
prévision : une série SF et des
boucliers en métal...

Et pour vous faire craquer
encore plus, CITADEL
FRANCE distribuera & partir du
mois de juin, les figurines CL-
TADEL UK (Lord of the Rings,
Paranoia, Judge Dredd.. ).

Faites votre choix.

BROOS N° 2

Ce fanzine de 58 pages pro-
pose quatre scénarios & suivre
(Runequest, MERP...) et quel-
ques aides de jeux (table univer-

)
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vous) vite :

selle et temps solaire pour
Runequest). La présentation est
agréable, le prix (15 F) correct.
Si la publication de la suite ne
tarde pas trop, voici une bonne
addition au petit monde des fan-
zines...

Dans votre magasin de jeux, ou
écrire a Fabrice Lamidey (zani-
maux) : 190, rue de la Conven-
tion, 75015 PARIS.

JEUX DESCARTES PLUS
Volume 1
deux Descartes

Cette dynamique maison d’é-
dition vient de sortir le n° 1 d’'un
périodique trimestriel. On y
trouve : des infos sur les Jeux
Descartes récents ou & paraitre,
et surtout des aides de jeux (ar-
ticles, additifs, documentation)
pour les jeux de réle Paranoia,
Maléfices, Légendes et L'Appel
de Cthulhu, les wargames
Friedland, Amirauté et les jeux
de plateau (Junta, Armada et
Rencontre Cosmique) édités par
Descartes.

De bonnes aides de jeu pour
de bons jeux, on ne peut pas
faire mieux : c’est tout simple-
ment excellent, 32 pages, en
bichro avec une maquette
agréable. En vente dans les bou-
tiques spécialisées.

SENS

La MJC de Sens organise un
Donjons et Dragons semi-réel,
les 27 et 28 juin prochain. At-
tention, les places sont limitées
a 50 joueurs maximum. Alors,
renseignez-vous i

sociation GAEL (qui dirige le
serveur minitel du m )
organisent un sejour
aux jeunes de 13 a 17 ans dans
le cadre des Semaines de' PHexa-
990°F, vous pour-
e toutes les anima-
tions ludiques, créer un mi-
cro-serveur, profiter de ran-
données et de la piscine...
Réservations et inscriptions
au Centre de Loisirs UFCV 8,
rue Constantins, 69281 LYON
Cedex 01. Tél. 78.28.06.40,

MAISONS-LAFFITE

Un tournoi organisé par le

club Feathalion, les 10 et 11
octobre 1987 ; samedi 10:
I'CEil Noir et I'Appel de

Cthulhu, Dimanche 11 ; AD&D
et Les Trois Mousquetaires. Ins-
criptions avant le 3 octobre & :
Philippe Simon, 93 av. du Gal
de Gaulle, 78600 Maisons-Laf-
fite (39.62.14.74 entre 18 et
20 h).

DIFFERENT WORLDS N°
45

Dans ce numéro SPECIAL
CTHULHU, un scénario « LES
LUMIERES DE LA FOLIE »,
pour investigateurs débutants,
une étude assez approfondie sur
Cthulhu dans les années 80, et
une mentien de... CHRONI-
QUES... a new monthly ro-
le-playing game magazine featu-
ring adult art and comics... Sym-
pa!

PARADOXES

Driiinnnnngagg....
— Allo, le chéiteau de Versail-
les ? Passez-moi Louis...

(bip... bip... bip...)

— Louis XIV, nous écoutons.
— Allo, Loulou, c’est Jules...
J'en peux plus, Cléo m’a de plus
en plus dans le nez, je craque !
— Ne t'inquiétes pas, nous
avons la solution : Paradoxes !

« PARADOXES », association
de type loi 1901, organise des
jeux de réle grandeur nature, ol
vous voulez, quand vous voulez.
Nous ne sommes limités que par
votre imagination. Pour tous
renseignements : Paradoxes,
27 bd Malesherbes 75008 Pa-
ris. Tél. 42.66.56.00 (entre
10 h 30 et 15 h 30).

MILLAN

Le C.U.N. du Larzac
organise les 6, 7 et 8 juin et du
5 au 11 juillet des journées con-
sacrées aux jeux de
stratégie, en collaboration avec
le M.A.N. (Mouvement pour
une Alternative_Non-viglente).

es 30 et 31 mai la Guilde
es Aventuriers vous convie 3
un tournoi d’AD&D, I'Appel de
Cthulhu et Rolemaster ainsi
qu’a des démonstrations. Le
lieu : le campus de I'Ecole Cen-
trale. Renseignements et inscrip-
tions: La Guilde des Aventu-
riers, Ecole Centrale Paris, 2 av.
Sully Prudhomme, 92290 Cha-
tenay-Malabry.

SAINT MALO

Enfer et Contre Tout
organise le samedi 6 juin 1987
un grandeur nature « science-fic-
tion»; pendant ce méme
week-end se déroule le 107¢ fes-
tival de bande dessinée dans
lequel la Guilde de Bretagne
dispose d’un stand et de tables
de jeu qui entreront en action le
dimanche 7. Pour tout rensei-
gnement et inscription s’adres-
ser a Patrick Hederman
(99.31.38.84) ou Patrice Meal-
lier (99.33.13.73).

A.LR.

Ciel! Un grandeur nature
dans ma salle de bains ! A.LR. a
encore frappé... L'Association
des Imaginaires Réalisés vous
propose des grandeur natures
chez vous | Tout sera organisé
par l'association, pour un prix
variant entre 150 et 335 francs
par convive. Les é&poques:
1930, 1940/1945, [I'aprés-
guerre, aujourd’hui. Les am-
biances : roman noir, horreur
gothique, Agatha Christie, es-
pionnage. Alors téléphonez vite
au 43.07.69.25 ou écrivez a :
A.LLR. 31 rue de Citeaux,
75012 PARIS.

INITIATIONS A PARIS

Si vous avez envie de décou-
vrir un jeu, ancien ou nouveau,
de rencontrer des joueurs ou
simplement de regarder une
partie, n'hésitez pas & vous ren-
seigner sur les aprés-midi de
STRAT.

Téléphonez ou passez pour de-
mander le programme des initia-
tions, certaines proposées par
les auteurs en personne. Profi-
tez-en |

STRATEJEUX - 13, rue Poi-
rier de Narcay, 75014 PARIS
- Téel.: 45.45.45.87.

LES GRANDEURS
NATURE DE PARADOXE

Calendrier des manifestations
d’été :

/28 juin: aventure cel-

ique en région parisienne.

11/12 ]Lnllet aventure me-
alesf ue a Parthenay

ptembre : aventure
de:de Tolkien, en

Pour de plus amples renseigne-
ments sur |'association, allez
voir dans EN VRAC...

A LA MONTAGNE

La Compagnie Francaise
des Ludophiles organise un jeu
de réle grandeur nature inspiré
de 'univers de Lovecraft cet
été. Cet APPEL DE CTHU-
LHU se déroulera sur une pé-
riode de 7 jours, du 5 juillet au
soir au 12 juillet au soir. Une
semaine pour perdre de la santé
mentale pour la modique
somme de 2000F (tout com-
pris : transport, hébergement,
repas, assurance et bien sir,
participation au jeu). Attention :
dge minimum, 18 ans.

Demandez le dossier d'ins-
cription & LA COMPAGNIE
FRANCAISE DES LUDOPHI-
LES, 23, chemin de la Surprise,
95800 CERGY. Tel. 30.73.
27.21.



Nous ne devons pas leur rap-
peler que des géants marchent
sur la Terre..

Ce deuxiéme et dernier épi-
sode des aventures de Batman
est un joyau aussi pur que le
précédent (voir Chroniques n°
5). La revanche de Batman sur
le Joker, super-vilain dégénéré
et pervers, est un morceau d’an-
thologie... Le chapitre final
conte 'affrontement fratricide
entre le héros ambigii et som-
bre, Batman, fasciné par sa
propre violence, et le défenseur
de la Moral Majority Améri-
caine, Superman... le seul su-
per-héros a avoir accepté de
travailler aux ordres du pouvoir
américain, ¢’est-d-dire d’'un Rea-
gan plus sénile encore qu'au na-
turel... Sombre est le destin des
héros oubliés...

« C'est fini, Clark, pour toi et
moi »

Ce magnifique album est la
suite de Cyrrus, du méme au-
teur... Voila a peu prés la seule
chose qu'on peut en dire avec
certitude, notons aussi qu’An-
dreas est insatisfait de la qualité
du tirage de son ouvrage.

Voila... Mince, non...

C'est que, malgré mon amour
pour tout ce qui touche & I'hor-
reur cosmique, malgré le génie
réel d’Andreas (Cromwell Stone,
La Caverne du Souvenir sont
des sommets de la BD..), la
confusion du scénario de Cyrrus
et de Mil est telle que méme
Lovecraft n'y retrouverait pas
ses petits... L'ceuvre n'est pas
terminée. Attendons alors pour
juger...

Claremont et Bolton / Ed.

Guy Delcourt

Ce deuxiéme tome des aven-
tures de Marada la Louve est
légérement inférieur au premier
au niveau du scénario. L’utilisa-
tion d'un deus ex machina &
I'avant-derniére page est peu
convaincante, et ne ravira pas
les joueurs habitués & des intri-
gues plus solides... Mais le des-
sin de Claremont est toujours
aussi lumineux, Marada est tou-
jours aussi sensuelle, et les dé-
mons des abysses aussi ignobles
et fétides que Lovecraft les au-
rait réveés.

La participation exception-
nelle d’un pirate de haute-mer,
Taric Mainrouge, donnera siire-
ment des idées aux maitres de
jeu a la recherche de PNJ pitto-
resques,

Lés Humanoides Associés

Dans un univers futuriste
rongé par la haine et la dé-
bauche, Tout-Gris réussit a s'in-
filtrer dans Angelina, la Vil
le-Perversion, avec |'aide de Co-
bra, un mutant aux pouvoirs fort
peu ragoltants (son venin fait
enfler ses victimes jusqu’a l'ex-
plosion)... Quelques faiblesses
au niveau du scénario, et une
impression de nausée a la lec-
ture de certains passages... pour
adultes, comme dirait 1'office
catholique...

LA VOIX DU SOLEIL

Ce cinquiéme tome d’une
série américaine, Elfquest, sur
laquelle est basé le jeu de chez
Chaosium, poursuit la saga des
elfes & la recherche d'une
« Terre Promise », aprés leur
rencontre avec une tribu aux
meeurs bien différentes des
leurs. Entre les Maitres-Loups et
le Peuple du Soleil, une amitié
difficile va naitre. Le dessin est
attachant mais vise les plus jeu-
nes, alors que certains concepts
(la notion de reconnaissance
dans un couple, de polygamie...)
rattachent ['histoire & un cou-
rant plus adulte. Une réussite, a
|'origine d'un véritable culte aux
USA. Mais peut-étre est-il plus
aisé de triompher au pays des
Marvel Comics qu'au pays de
La Quéte de 1'Oiseau du
Temps ?

Hétéroclite est la BD ce mois-ci,
Décousue donc est cette rubrique,
Frappé en est son auteur,

(AINSI PARLAIT ZARATHOUSTRA,
avec un coup dans le nez)

ENFIN | La suite des aventu-
res de Mac, Tim, Tony, et Raoul
le cochon... (Voir Chroniques
n°1)...

Ou plutét le départ, puisque
dans la grande tradition Indiana
Jones, nous avons droit & un
épisode antérieur de la vie de
ces trois héros des temps mo-
dernes, bourré de gags aussi
grotesques que ceux d Aventure
en Jaune... Partis dans la forét
de Bornéo a la recherche d’un
bombardier perdu pendant la
seconde guerre mondiale, nos
héros affronteront des japonais
retournés a |’état sauvage, les
8léments déchainés, la malaria,
et leur propre lacheté... Impaya-
ble !

Glenat

Trois cadavres de samourais
encore animés de vie, un yéti,
des sages tibétains, des merce-
naires paumés, la Grande
Armée de Libération Populaire
Chinoise et un nabot tatoué s'af-
fontent pour une quéte mysti-
que dont le sens m’échappe
complétement. 1l est dommage
que la bande dessinée a suivre
oublie les régles du découpage
par tomes...

Il était une fois en Améri-
que... Ciro Villanova et Gio-
vanni Macaluso... Les auteurs
de cette BD éclairent d'un jour
nouveau les zones d’ombre de la
naissance de |'empire américain
par excellence... la Mafia... Une
histoire de famille, en somme,
non dénuée de chaleur humaine
et de nostalgie...

Glenat

Médiocre essai de transposi-
tion de la technique littéraire la
plus fade & une ceuvre de BD
indigeste a la consommation...
Dommage, le scénariste de Mr
Griffaton et de Dieter Lumpen a
eu une petite faiblesse...

LA BULLE DU
MOIS

«J'ai faconné mon propre
bourreau... Tout ce sang... Je...
Je vois des riviéres de sang!!...
des riviéres de sang » Korfou le
mage.

Le vieillard va mourir. Et
avec lui disparaitra la magie de
la forét, la magie des loups.
Terré dans sa masure, il attend
I'héritier que ses maitresses, les
soeurs de Lune, lui ont promis.

« Regarde ! Voici la cause de
mon tourment ! Cette plaie béan-
te, noire et purulente renfermant
en son sein le plus sir des sup-
plices | » Véridié Voivod, déchet
de prince, égorgeur de femmes.
Le prince fouille les entrailles du
monde & la recherche de son
ennemi, pour laver & jamais le
nom de sa race de la malédic-
tion.

« Maintenant je sais la puis-
sance de ce pouvoir qui est en
moi... et pourtant... je n’ai pas
retrouvé cette chose qui me fat
arrachée... la paix ». Dabriel,
I'aveugle, I'élu, le martyre, |'ar-
me.

Une histoire au souffle sha-
kespearien (si, si, je n’exagére
pas...) servie par un dessin fabu-
leux, dense, lourd de menaces
et des merveilles d’'un monde
possédant sa vie propre, ol le
lecteur pénétre avec appréhen-
sion et joie...

Un rythme époustouflant, un dé-
coupage parfait, des scénes de
violence que Peckinpah n’aurait
pas reniées...

Un souffle nouveau dans la
bande dessinée, une premiére
ceuvre totalement maitrisée.
J’en ai déja trop dit.

Il ne faut pas parler du Soleil

des Loups. 1l faut I'acheter.

« Sans soleil et sans lune

sont ces mondes enveloppés de
ténebres

oll, partis d'ici, vont tous ceux
qui assassinent leur dme. »

Fang




des pistes du Paradis...

CHRONIQUE D’UN
MONSTRE EGARE SUR
LA TERRE ET QUI
VOUDRAIT ALLER AU
CIEL

« lls disent qu'il y a juste
assez de religions dans le
monde pour que les hommes se
haissent pas pas assez pour
qu’ils s’aiment ». C'est dans
ANGEL HEART (Aux portes
de I’Enfer), d’Alan PARKER.
Sujet : New-York, 1955. A sa
grande surprise, un « privé » mi-
nable est contacté par un impor-
tant cabinet d’avocats de la ville
puis présenté & un client pour le
moins particulier ;: LE DIABLE.
Celui-ci le charge de retrouver
un certain Johnny... ex-crooner,
disparu en pleine guerre, re-
trouvé amnésique... et redisparu
comme par enchantement. Or:
1) le Diable n’aime pas les ma-
gouilles magiques dont il n’est

pas & |'origine 2) comme il le dit

' lui-méme : « J'aime que mes
comptes soient justes [ ».

J’avoue, depuis MIDNIGHT

EXPRESS (que je considére tou-

jours, aprés trois visions comme
une bande cliparde, nauséeuse
et raciste !!1), avoir un fort
non-penchant, pour ne pas dire
une aversion certaine pour Alan
PARKER. D’ailleurs ici encore :
musique pachydermique, plans
du style de ceux des vidéo clips,
I'exemple parfait (!?) du « m’as-
tu-vu-en-traveling », du « cadra-
ge-super - a - ne -pas-manquer-
de-faire », etc. Exit pour le réali-
sateur ! Mais pour le reste, bra-
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... Le Diable lui-méme et un de ses damnés contrats ; un vieil
homme qui meurt parmi des enfants muets d’horreur devant un
arbre de Noél en matériaux de récupération; un bombardier
fou et son équipage d'anciens militaires aux méninges lessivées
par la guerre; quelques dizaines de poupées cannibales ; et
plusieurs dizaines de pauvres humains qui parlent de la Mort et

J’étais la, égaré loin des miens et je cherchais le moyen de
retrouver leurs traces. J'endossais la peau d’un journaliste de
cinéma, me disant qu’ainsi peut-étre, par la bande et par les
bandes, je pourrais trouver sur I’écran noir de vos fantasmes
quelques signes des miens, les Monstires... Foutaises ! Je vous
ai découvert vous, humains, et j'ai commencé a trembler:ily a
des définitions A refaire, des mots a appliquer inversement.
Monstres ? Humains ?... voila ce que j'ai découvert de vous...

vo, I'épouvante a merveille !
L’histoire est tout bonnement
géniale (adaptée du roman de la
Série Noire « Le Sabbat de Cen-
tral Park » de William Hjorts-
bert) et linterprétation remar-
quable ; on concédera & PAR-
KER un talent de directeur d’ac-
teurs certain! Ah, Mickey
Rourke en détective paumé sur
sa propre route... et De Niro en
Louis Cyphre/Lucifer... il est
démon ! A voir et & revoir pour
bien mouiller sa chemise avant
I'été.

Vous me direz : « Vous en sa-
vez des choses pour un Mons-
tre, vous en avez vu!», Ben
c’est que men errance et ma
quéte par salles obscures inter-
posées dure depuis... Depuis ?

Enfin, votre enfer sur la Terre
comme en ses profondeurs me
fait froid dans le dos...

Et vos guerres ? Hein ? Vos
guerres réduisant vos sembla-
bles et vous avec, bientét, a une
bande d'effarés enfouis sous
terre comme dans le post-apo-
calypse nucléaire et néanmoins
chef-d'ceuvre @ ne manquer
sous aucun, mais AUCUN preé-
texte, LETTRES D'UN HOM-
ME MORT de cet assistant gé-
nial et prophétique de TAR-
KOSKI, je veux dire Constantin
LOPOUCHANSKI. Des séquen-
ces qui vous feront pleurer
comme moi, devant tant d'aber-
rations et d'horreurs que ¢a en
devient beau, époustouflant !
J'al déja décrit la séquence du
sapin de Noél : tout le film est
prenant, poignant dans cette
veine. L'apothéose du suicide

DOLLS (D-R))

collectif, tourné un peu avant le
drame de Tchernobyl ! (sortie le
3 juin, aprés sa présentation a
Cannes).

Et le Vietnam ? Voila un pays
qui aprés avoir rapporté beau-
coup de sales et gros sous aux
marchands de canons com-
mence & emplir la manne des
producteurs de films... avec ou
sans bonnes intentions, culpabili-
satrices ou non, HANOI HIL-
TON de Lionnel CHETWYND
(sortie le 17 juin), raconte avec
beaucoup de larmes dans le
fond des images le séjour tor-
tueux et torturé des soldats
américains prisonniers entre
1963 et 1975. Tortueux parce
que la politique et autres ma-
gouilles sinistres se sont allégre-
ment associées pour les manipu-
ler, quand ce n'était pas tout
simplement les oublier ; torturé
parce que deux croissants au
petit déjeuner, bien siir c'est
pire que trois... Allez compren-
dre. Ou plutét, allez voir : je ne
nierai pas qu'il y a dans ce film
une démagogie militariste évi-
dente, mais c’'est tout de méme
diablement (tiens, encore!) ins-
tructif. Ne serait-ce que pour
apprendre a faire la part des
choses propagandistes !

Vietnam toujours: THE
AMERICAN WAY de Maurice
PHILIPS (sortie le 27 mai).
Cette fois on est des années
aprés le conflit ; et plus prés du
ciel, ce qui commence a me plai-
re. Comprenez : la-haut un com-
mando jadis spécialisé dans les
missions d'intox (re! ¢’est une
affaire qui marchera toujours
chez vous...) s’est donné pour
but de pirater I'ensemble du ré-
seau américain de télévisions,
d’état et privées. Je ne vous dis
pas le pied gu’ils se prennent
ces napalmisés du cerveau (mais
fort sympas au demeurant, dans
leurs délires!) & détourner les
journaux quotidiens ou mieux
encore les émissions des chaines
proto-religieuses (comme on dit
proto-historique...). Vont méme,
les braves rescapés félés, jus-
qu'a s'inscrire en contre i la
candidature d'un (?, |, hilarante
surprise du film, pied de nez aux

_

acteurs politiques par Freud in-
terposé... vous comprendrez si
vous avez l'iconoclastie d’aimer
ce genre de film et en vous y
engageant d’une paire d'yeux
ferme)} d'un, disais-je, président
aux “ways” du pays. AME-
RICAN WAY : Amérique, tes
voies sont impénétrables tant tu
t'emméles dans ta banniére
étoilée... « Tout prés du ciel »
comme chantait I'autre...

Puis, un aprés-midi, veild t'y
pas que je tombe sur DOLLS,
Chic ! m’exclamai-je, des con-
sceurs ! Stuart GORDON, son
réalisateur, qui nous mitonne un
ROBOJOX dont nous reparle-
rons plus tard, ainsi qu’'un GRIS
GRIS, avec poulets égorgés sur
fond de cérémonies vaudou (dé-
mon again !), Stuart GORDON,
donc, a réussi la une de ces peti-
tes bobines dont il a le secret.
Parce que les adultes sont des
cons et les enfants pas encore,
ces charmantes créatures de
bois et de porcelaine prennent
la défense des seconds au détri-
ment des premiers qui se font
tout bonnement cannibaliser.
C'est moral  souhait,.. mais je
reste sur ma faim de monstres ;
finalement, ce ne sent encore
que de vos créations manipulées
par des étres a la solde du Dia-
ble (vous avez dit « toujours » ?).

Et vint le jour béni ol d'un
coup je découvris un film rare :
HEAVEN, réalisé par Diane
KEATON, ex-complice et com-
pagne de Woody ALLEN, un
des vétres a qui bien des choses
seront pardonnées le Jour du
Jugement venu, et LA LISTE,
I'avant programme de réve du
16 FESTIVAL INTERNA-
TIONAL DE PARIS DU FILM
FANTASTIQUE ET DE
SCIENCE-FICTION qui se dé-
roulera du 10 au 16 juin inclus
au Temple des SSS (compren-
dre Sang, Sexe et Schloc-
koff(s)... les organisateurs).
D’abord HEAVEN. C’est un ré-
gal de montage d'interviews de
gens comme vous et vous, sauf
qu'ils sont américains, qui ré:
pondent (du moins tentent...)
aux éternelles et mystigues
questions : d’ot venons-nous ?
« de Dieu, la-bas a droite... ou a
gauche »; ou allons-nous ?
«...au Paradis, parce que c'est
tellement mieux qu’ailleurs, et
surtout qu'en Enfer»: qui som-
mes-nous ? «...des hyper-
marchés bourrés de friandises,
quelle gquestion !! ». Etouffé de
rire j'étais, plié en dix (c’est mon
type de physiologie qui veut
¢a!) devant tant d’innocence,
de stupidité crasse, de foi bonas-
se, de peurs perverses. A s'en
mordre les tentacules de joie !
Et puis entre tous ces propos
hilarants (parfeis touchants, re-
connaissons-le) un montage ul-
tra-rapide de séquences de films
manipulées avec un génie que
j'embrasserais volontiers sur les
deux émisphéres de son cer-
veau, qu'elle doit avoir bien




beau, KEATON, Diane... C'est
présenté a Cannes a « La Quin-
zaine des Réalisateurs» et re-
passera donc a la Cinémathe-
que (Chaillot ou Beaubourg) dés
la rétrospective du Festival, a
partir du 20 mai, Guettez bien
attentivement | C'est du bonbon
rose a délirer en y repensant
pendant des nuits entiéres. Cela
posé, je sais ol je veux absolu-
ment aller maintenant ; au Para-
dis, au CIEL !
Mais pas avant la Féte du
« Grand Rex » citée plus haut ol
Je vais la, ENFIN, retrouver
quelques un de mes congénéres.
Jugez plutdt ce qu'on nous an-
nonce : de mon frére abomina-
ble issu des cauchemars,
FREDDY 3: THE DREAM
WARRIORS de Chuck
RUSSEL ; des vampires parmi
les moins pires, RETURN TO
SALEM'S LOT de Larry
COHEN, le fou qui avait jadis
fait copuler Jésus Christ Super
Hermaphrodite avec son double
flic dans MEURTRES SOUS
CONTROLE ; STREET

TRASH de Jim MURO, la révé-
lation du jeune cinéma ameéri-

cain du genre (cf « Les Toiles de
PENELOPE » ; THE FARM de
David KEITH, d’aprés notre
Maitre a tous, H.P. Lovecraft;
une Grace/ieuse JONES en
vampire dans une comédie fan-
tastique de Richard WENK,
intitulée... VAMP, ipipire hour-
ra ; et encore : THE KINDRED
dans lequel un jeune savant et
son équipe, dans une maison
abandonnée, sont au chevet
d’une femme qui vient d’accou-
cher d’un monstre (chic!... un
petit frére!), MONSTER IN
THE CLOSET (ca, c'est pas
ma taniére favorite, est-il utile
vraiment de le préciser ?...). En-
fin la VRAIE FETE !

Bon, suffit, faut que je
m’appréte pour lui faire hon-
neur. Quant & vous... bonne
chance avec vos démons !

Un Monstre Anonyme
et qui tient a le
rester ! (Francis Schall
pour la traduction).

FREDDY 3 (p )
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STV 81313

Dés les premigres notes (Be-
hemoth), l'auditeur est trans-
porté par cette musique tour a
tour angoissante et nostalgique,
qui posséde un punch fabuleux.
1l suffit de fermer les yeux pour
ressentir ce plaisir subtil de
I'amateur de cinéma fantastique
qui s'enfonce en frissonnant
d’aise dans son fauteuil dans
'obscurité de la salle... Pour
cette suite du célebre film de
Sam Raimi, le compasiteur Jo-
seph Lo Duca a créé a nouveau
un fantastique concert d’hor-
reur, Les thémes nombreux sont

orchestrés avec un goiit appuye
du baroque, mais 'ensemble
garde une grande cohérence.

A noter un théme d’amour au
pianc (Ash’s dream) dont la mé-
lodie semble se disloquer d'une
étrange maniére... comme si le
héros succombait aux Terreurs
Nocturnes (cf Chroniques n°4).

THE KINDRED
-Vanese Sarabande .
Import Pathé coni

STV 81308

David Newman a créé pour
The Kindred, et son monstre
proche d'Alien, une musigue ori-
ginale, rappelant le choc de The
Fly... Pour les amateurs de
sueurs froides.

Espérons que le film est & la
hauteur de cette bande-son... ce
dont on peut douter a la lecture
du générique, ol pas moins de
cinq scénaristes sont nommeés...
Lorsqu'une histoire a besoin d’é-
tre remaniée cinq fois avant d'é-
tre présentée au public, & de
rares exceptions (Il était une fois
en Amérique...) ¢a laisse des tra-
ces... Il nous restera toujours en
tout cas cette musique sympho-
nique sinistre...

“Import Pathé’

Marconi

STV 81284

Pour cette série télévisée
américaine, notre Maurice Jarre
national a composé une bande
sonore agréable, sans grande
surprise, réminiscente de celle
de nombreux films de scien-
ce-fiction de ces derniéres
années. Un son plaisant, mais
impossible a retenir... On est
loin de Lawrence d Arabie...

Varese Sarabande
Import Pathé Marconi
STV 81310

Pour ce film qui semble pré-
senter un héros auprés de qui
Stallone fait figure d’intellectuel
de gauche, Brian May (Mad Max
1 et 2, The Survivor) a composé
une subtile musique, ol les the-
mes militaires sont étrangement
adoucis, rappelant le miracle du
Pont de la Riviére Kwai... Les
thémes d'action sont fort bien
menés, et 'ensemble fort utilisa-
ble pour un jeu de réle d'action
contemporain (TRAUMA).

miéres mouture

NIGHTMARE ON ELM
STREET

Varese Sarabande
Import Pathé Marconi
STV 81314

Lorsque les scénaristes abru-
tis de la nouvelle Hollywood
trouvent un héros bien gore
pour faire frémir les foules
d'adolescents attardés du Midd-
lewest américain, ils ne le la-
chent plus... Plus résistant que
Jason, ce bon Freddy avait a
peu prés supporté ses deux pre-
Si celle-ci est

aussi attrayante et originale que

sa bande sonore, il est mal

barré... Angelo Badalamenti

(Blue Velvet) semble avoir pondu

une musique de commande,

sans ame, pour ce film gadget.
A éviter absolument.

Fang
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LA FORME

Editeur : PACESETTER Ltd

Editeur francais : SCHMIDT INTERNATIO-
NAL

Date de parution : 1984, 1987 pour |'édition
francaise

Auteur : Michael WILLIAMS

Suppléments : une dizaine de livrets de scéna-
rios (en anglais), 4 déja traduits : Le bayou de
la mort, Tournée mortelle, La nuit de
Thoutmeés et Le village du crépuscule.

Aprés “L’initiation au jeu d’aventure”, alias
L'CEIL NOIR, et ses compléments divers,
SCHMIDT nous présente aujourd’hui “L’initia-
tion au jeu d’épouvante”. La boite de base
arbore une illustration de Jim Holloway qui
ornait déja la version américaine,

CONTENU DE LA BOITE

— Un livret d'introduction de 8 pages.
— Deux livrets de régles, dont un destiné a
I'arbitre, appelé ici “Maitre des Frissons”, ou

— Un court scénario “Terreur sur la maison
Warwick”

— 3 plans utilisés dans le scénario.

— Une planche de pions destinés a repre-
senter les personnages des joueurs et leurs
adversaires.

— 3 dés a 10 faces.

Le premier livret, intitulé « Lisez moi en
premier », est composé de plusieurs fiches de
personnages débutants, d’une exposition des
principes du jeu de réle en général, et de ceux
de CHILL en particulier.

Dans CHILL, les joueurs incarnent des
agents d'une organisation secréte appelée la
S.A.UV.E., ce qui correspond a |'acronyme

d'une expression latine signifiant « Société
Eternelle de |'Indispensable Voie Blanche ».
Cette société a pour seule raison d'exister la
lutte contre les manifestations de I'Inconnu a
travers le monde. L’'Inconnu est une autre
dimension peuplée de créatures étranges et
maléfiques dont les apparitions sur Terre ont
donné naissance aux contes et légendes de
vampires, démons, etc... Aprés avoir acquis la
conviction de I'existence de I'lnconnu, le Doc-
teur Charles O’Boylan a créé cette organisa-
tion en 1844, pour tenter de repousser la
menace qu'll représente pour I'espéce humai-
ne.

Le premier livret des régles proprement
dites, le «Livre d'Instruction », contient tout
ce que les joueurs doivent savoir : création du
personnage, compétences, systéme de jeu, et
I'Art, — la discipline mentale qui donne cer-
tains pouvoirs particuliers aux membres de la
S.A.UV.E. —, l'histoire et les codes de cette
organisation, et toutes les régles concernant
les personnages non-joueurs, les animaux et
les créatures.

LE PERSONNAGE

Un personnage est défini par huit caractéris-

tiques, variant de 26 a 80 pour un personnage

débutant : Force, Dextérité, Agilité, Personna-

lité, Perception, Volonté, Chance et Enduran-
ce. Une caractéristique supplémentaire, égale
a la moyenne de sa Force et de son Agilité, et
appelée « Combat », sera utilisée lors de con-
flits si le personnage ne posséde pas de
compétence spéciale correspondant a I'arme
ou & la forme de combat qu’il désire utiliser.
Le joueur a ensuite un nombre de points
variable, de 2 4 5, & dépenser pour que son
personnage acquiére des compétences parti-

culiéres. Celles-ci couvrent les divers modes
de combat et les armes qu'il est possible
d’utiliser, les compétences directement lices a
une profession (médecine, thédtre, journa-
lisme...), et les compétences dites ordinaires
(déguisement, jeu, crochetage...). Ces compé-
tences sont elles-mémes définies par le rang
de connaissance qu’en a le personnage : Elé-
ve, Maitre ou Initié. Ce rang influera sur le
calcul des chances de réussite du personnage
dans |'utilisation de cette compétence, Ce
score sera égal & la moyenne de plusieurs
caractéristiques augmentée du bonus corres-
pondant & son rang : un personnage Maitre en
jeu, ayant une Perception de 62 et une
Chance de 59, aura un score en jeu de 61 (59
+ 62/2) + 30 (bonus) = 91.

Si les scores du personnage en Volonté et
en Perception sont suffisamment élevés, le
nouvel agent de la S.A.U.V.E. pourra disposer
de discipline(s) de I'Art, une forme d’entraine-
ment psychique qui permet d’obtenir des ré-
sultats incroyables (télépathie, voyance,
sphére de protection...). Chaque personnage
dispose de la discipline « Perception de I'In-
connu », dont le score est égal au cinquiéme
de sa Perception (le joueur de tout & I’heure a
une « Perception de |'Inconnu » égale a 62/5
= 12,4 soit 13).

Le personnage pourra, par la suite, amé-
liorer ses caractéristiques et ses compétences
en dépensant des Points d’Expérience, qu'il
regoit pour avoir détruit ou repoussé un
monstre.

LE SYSTEME DE JEU

Le systéeme de CHILL repose sur deux
principes appliqués selon les circonstances : le
test simple et le test particulier de caractéristi-
que.

Le test simple consiste en un jet de dés de
pourcentage comparé a la valeur d’une ca-
ractéristique ou d’une compétence. Si le résul-
tat est inférieur ou égal & la valeur en ques-
tion, le test est réussi, Ceci convient pour
toutes les situations pour lesquelles une ré-
ponse « Oui-Non » suffit & déterminer I'issue.

17
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Le test particulier compare également un
jet de dés avec un score de caractéristique ou
de compétence, mais affine le résultat pour
préciser dans quelle mesure le personnage a
réussi son action. Il utilise pour cela une table
colorée appelé: « Table d'Action », située au
dos de chaque livret de régles. Une fois le
résultat du dé connu, il faut retirer celui-ci de
la valeur de la caractéristique. Le résultat est
reporté sur la table dans la « Colonne d'Atta-
que », ceci déterminant une ligne de la table.
Le MF se reporte ensuite a la ligne supérieure
pour trouver la « Colonne de Défense », et se
reporte ensuite a I'intersection de la ligne et
de la colonne ainsi définies pour y lire le
résultat de la tentative. Celui-ci est donné par
une lettre (E, L, M, H, C) correspondant a la
portée du succés obtenu (Echec, Limité,
Modéré, Honorable ou Complet).

Dans le cas de combat, cette méme table
sera utilisée en conjonction avec les compéten-
ces de combat du personnage, ou sa compé-
tence « Combat », et les résultats seront in-
terprétés par le MF avec l'aide d'une table
figurant sous la Table d’Action. Les dégats se
comptent de deux maniéres différentes : des
points de dégdts font baisser I'Endurance,
d’une part, et d'autre part, selon les résultats
obtenus sur la Table d’Action, le joueur co-
chera sur sa feuille des cases correspondant a
divers états de blessures : égratignures, lége-
res, moyennes, graves, critiques. S'il a coché
toutes les cases correspondant & un type de
blessure, il devra, s'il en regoit une autre
identique, cocher une case pour une blessure
supérieure (Jack a recu deux blessures légéres
et une créature lui en inflige une troisiéme ;
Jack devra cocher une case « blessure moyen-
ne »). Lorsque I'Endurance atteint zéro, le
personnage tombe inconscient s'il n'a pas regu
de blessure critique, et meurt s’il en a regu
une.

L'INCONNU

La tache des personnages n'est pas de tout
repos, car en face d’eux se dressent des créa-
tures de cauchemar dotées des pouvoirs de la
« Voie Maudite », un équivalent maléfique de
I'Art, aux multiples facettes. Une dizaine de
ces monstres, ainsi que les pouvoirs de la
« Voie Maudite », sont décrits en détail dans le
second livret des régles, « Abominations sur-
gies de I'Inconnu ». Ces abominations vont du
simple zombie au terrifiant vampire (des Car-
pathes ! La nuance est d’importance, vu le
nombre d’espéces différentes de ces bestioles ;
sachez toutefois qu'un certain comte transyl-
vanien appartient a la catégorie « carpathien-
ne »), en passant par le fantéme et le lycan-
thrope. De quoi peupler les premiers scénarios
du MF débutant !

LE JEU

Congu par des transfuges de TSR, ce jeu se
ressent de l'influence du jeu vedette de Gy-
gax. Les scénarios confrontent le plus souvent
les envoyés de la S.A.U.V.E. @ des monstres
de plus en plus étranges, qu'ils doivent défaire
au terme d’affrontements plus ou moins épi-
ques. Le principe des points d’expérience
distribués en récompense de la défaite des
monstres n'est pas fait pour arranger les cho-

ses. Toutefois, CHILL se préte bien a un jeu
plus en finesse et en atmosphére, grice a son
systéme trés simple.

En lui-méme, ce jeu rappelle par bien des
points L'APPEL DE CTHULHU, mais atti-
rera probablement des joueurs plus jeunes
que ce dernier, de par son aspect plus facile-
ment « combattif ». Il pose pour des joueurs
plus adultes le méme probléme que son ainé :
la création et le maintien d’'une ambiance de
peur et d’angoisse, tout au long de la partie.

L’EXTENSION AU JEU
D’EPOUVANTE

SCHMIDT diffuse en méme temps que la
boite de base une premiére boite d’extension
pour CHILL. Elle contient les premiers
compléments sortis aux Etats-Unis .

Things, un livret détaillant de nouvelles
disciplines de la « Voie Maudite » et de nouvel-
les créatures de !'Incennu (dont deux nou-
veaux types de vampires, le « Hollandais Vo-
lant », le « Loup-Garou» et la « Vieille Dame
d’en face » I). A tous égards, ce livret n’est
autre qu’'un « Manuel des Monstres » compara-
ble & ceux publiés pour AD & D.

— Le Chateau du Comte Dracula, un
court scénario mettant un joueur dans la peau
de Jonathan Harker lors de son voyage en
Transylvanie (ceux qui ne voient pas de quoi il
est question devraient relire leurs classiques !).

— L’écran du Maitre des Frissons, clair et
fonctionnel.

— Une carte du monde avec les points oll
I'lnconnu s'est manifesté, marqués du symbole
de la S A.UV.E, (cette carte se trouvait a
I’origine dans la boite de base).

— Trois dés a 10 faces.

Le tout s’avére relativement intéressant, en
particulier le livret « Things », trés utile pour le
MF en mal de créatures pour ses histoires.

LA VERSION FRANCAISE

Dans I'ensemble, la traduction est bonne,
bien que parfois approximative : certaines
phrases sont traduites dans I'idée plutét qu'en

suivant exactement le texte original. Quelques
fautes sont quand méme présentes : le chapi-
tre « Utilisation des points d’expérience » (le
seul contresens que j'ai trouvé dans la traduc-
tion) ; une compétence a disparu purement et
simplement (« Art Criticism ») ; « Modeling »
est devenu « Apparence » et dans la définition
de cette compétence, la caractéristique Per-
sonnalité a été traduite par « Apparence »
également ; le scénario est partout appelé
« La terreur plane sur la maison Warwick »,
sauf sur son propre livret ; le calcul de score
d’une compétence est erroné: au lieu de
« Antiquités : (PCN + VOL)/2», il faut lire
«(PCN + CHN)/2 ».

Probléme de présentation : le tableau des
armes a été divisé en deux a la maquette et
les notes concernant les informations données
se trouvent au verso du tableau lui-méme.

Enfin, le dernier probléme repose sur la
langue anglaise, plus riche que la notre pour
nommer les monstres, ce qui aboutit & deux
« Loups-Garous » (la version originale com-
prend les mots anglais et francais pour dési-
gner ces monstres) et deux Revenants diffé-
rents, dans les régles et le supplément
« Things ». Ces quelques détails ne doivent
cependant pas cacher la qualité générale de la
traduction, qui respecte bien l'esprit et I'hu-
mour de I'original américain.

CONCLUSION

CHILL est un jeu dont I’abord est facilité
par la clarté et la simplicité des régles, basées
sur le principe de la Table Unique pour ré-
soudre toutes les situations qui se présentent.
Son atmosphére, plus optimiste que celle de
L'APPEL DE CTHULHU (ici, les person-
nages ont une chance de vivre et méme de
vaincre), le destinera plutét a des joueurs
jeunes, adeptes de scénarios plus orientés vers
|'action et la destruction des « Forces du Mal »,
aisément reconnaissables dans les manifesta-
tions de I'lnconnu (il y a méme une compé-
tence de I'Art pour aider les personnages a les
reconnaitre) que vers les histoires plus psycho-
logiques et plus sombres de L’Appel. Peut-on
pour cela rejeter ce jeu ? Il s’avére difficile de
le négliger. Sa simplicité, son optique, diffé-
rente de celle de son prédécesseur, la qualité
du travail fourni, malgré quelques problémes
de traduction, pourront plaire a tous ceux qui
souhaitent un jeu basé sur le théme de I'hor-
reur et qui n'ont pas opté pour Cthulhu. Ce-
pendant, méme ceux qui pratiquent L'Appel
pourront apprécier de changer d’ambiance, le
temps d'une partie (Ah, avoir enfin une
chance de leur montrer a ces f... vampires !)...

L’AUTEUR

Michael WILLIAMS a travaillé plusieurs
années chez TSR, avant de quitter cette firme,
lors de remaniements de personnel, il y a
quelques années. Il rejoint alors les autres
personnes licienciées par TSR, et tous créent
la firme PACESETTER. Le premier jeu édité
par PACESETTER se trouve étre le sien,
CHILL. Depuis, Michael WILLIAMS n’a pas
fait parler de lui, et s’occupe de superviser les
nouveaux jeux de PACESETTER.




LA FORME

Editeur : CHAOSIUM

Editeur francais : ORIFLAM

Date de parution : 1981, 1987 pour I'édition
frangaise.

Auteurs : Ken ST ANDRE et Steve PERRIN
Suppléments (en anglais) : “Stormbringer
Companion” et “Demon Magic”, deux supplé-
ments de régles, et plusieurs scénarios
(“Black Sword” et “Stealer of Souls”).

C’est sous un aspect trés classique que la
sociéetée ORIFLAM présente le dernier jeu de
role traduit en francais, STORMBRINGER,
une création de CHAOSIUM (qui semble dé-
cidément intéresser les éditeurs francais), ins-
pirée des ceuvres de 'anglais Michael Moor-
cock, publiées en France chez Presses-Pocket.

Dans ses récits le monde n'est que le théa-
tre et I'enjeu de I'affrontement sans fin que se
livrent les dieux de la Loi et du Chaos, les
représentants de |'Immobilisme et de la Stabi-
lité, ceux de ’Entropie et du Changement ; ce
conflit est arbitré par la Balance Cosmique,
symbole d’Equilibre. Mené le plus souvent par
I'intermédiaire de pions humains, cet affronte-
ment sert également de contexte aux aventu-
res d’une incarnation de I'Eternel Champion,
un étre opposé au Chaos et connu, selon le
monde dans lequel il s’incarne, sous les noms
de Corum, Erekose, Hawkmoon ou Elric.

CONTENU DE LA BOITE

Quatre livrets et une carte constituent le
matériel fourni dans la boite :

— Le livre des Joueurs regroupe toutes les
informations concernant la eréation d’un per-
sonnage et ['utilisation du systéeme de jeu.

— Le livre de Magie contient toutes les
régles sur la magie et les religions des Jeunes
Royaumes, permettant de faire de son person-
nage un émule d’Elric ou de Theleb Kaarna.

— Le livre du Maitre contient des régles
supplémentaires et des conseils pour le Md,
les données en termes de jeu des créatures et
des principaux protagonistes des nouvelles de
Moorcock, et un scénario d'introduction, “Le
Pidge”.

— Le livret de Référence regroupe sur 16
pages toutes les tables les plus frequemment
utilisées, et des feuilles de personnages
joueurs et non-joueurs.

— Une carte de Jeunes Royaumes, le
monde de base de STORMBRINGER.

LES PERSONNAGES

Un personnage de STORMBRINGER est
défini par sept caractéristiques principales : la
Force, la Constitution, la Taille, |'Intelligence,
le Pouvoir, la Dextérité et le Charisme. Ces
caractéristiques sont générées par le lancer de
trois dés a 6 faces, modifié éventuellement par
la race (la nationalité) du personnage. Plu-
sieurs caractéristiques secondaires en décou-
lent : les Points de Vie (dépendant de la Cons-
titution et la Taille), le seuil de Blessure ma-
jeure et la Santé Mentale (SAN, égale a cing
fois le Pouvoir).

Le joueur détermine alors la profession de
son personnage, aléatoirement ou de son pro-
pre chef, selon le choix du MdJ. Ces professions
vont du Noble au Mendiant, en passant par le
Marin, le Guerrier et le Prétre. Il est certain
que certaines professions sont moins désira-
bles que d’autres : étre Mendiant, en particu-
lier, impose d'importantes restrictions au per-
sonnage et laisse peu d'espoir d'arriver a
réellement améliorer sa situation.

De chaque profession découlent des avanta-
ges matériels et des compétences acquises par
le personnage.

Le choix de ces compétences constitue |'é-
tape suivante de la création du personnage.
Le joueur peut rajouter de 3 & 8 compétences
a celles que le personnage connait déja par sa
profession. Ces compétences se voient attri-
buer un score égal au résultat d'un dé de
pourcentage divisé par deux.

Le joueur caleule ensuite les bonus que ses
caractéristiques peuvent apporter a ses
compétences, et applique les bonus obtenus
aux scores précédemment calculés.

LE SYSTEME

Le systeme de résolution de STORM-
BRINGER, d’un classicisme éprouvé, n’est
autre que le systéme CHAOSIUM, commun a
tous les jeux de la firme (3 I'exception de
PENDRAGON).

Une situation quelconque peut se préter a
trois types de résolution, souvent a la discré-
tion du MJ :

— Le lancer des dés de pourcentage sous
une caractéristique multipliée par un chiffre
allant de 1 d@ 5: pour toutes les situations
relevant directement d'une de ces caracteéristi-
ques, (par exemple soulever une charge impo-
sante dépendra d'un lancer sous la Force, le
multiplicateur dépendant de la charge elle-mé-
me),

— Le lancer sous le score d'une compéten-
ce : pour tous les cas ol une compétence
correspond au probléme posé (repérer un
intrus qui s’approche a I’horizon relévera de la
compétence voir).

— Le lancer de dés sur la Table de Résis-
tance : pour simuler le cas oli deux forces
s'affrontent, ou le cas oll une résistance a
|'action entreprise peut la faire échouer (un
duel de bras de fer se régle par un lancer de
Force contre Force ; défoncer une porte est

résolu par un lancer de Force contre la Force
(Résistance) de la porte...).

Aucun de ces systémes ne dépaysera les
amateurs de L’APPEL DE CTHULHU, ni les
anglophones qui pratiquent déja RUNE-
QUEST.

Les combats fonctionnent sur le méme prin-
cipe, par application des compétences en
utilisation des armes. Les dégéats sont varia-
bles, obtenus par le jet d’un dé dépendant de
I'arme. De ce chiffre, on retire la protection
offerte par une éventuelle armure, également
variable.

Un systéme de réussites critiques et d’e-
chees critiques (maladresses) s'ajoute au
systéme lui-m&me, et peut aboutir & des consé-
quences inattendues (une arme qui se brise, ou
un combattant qui se blesse lui-méme par
exemple).

Ce systéme est dérivé de celui de RU-
NEQUEST, tout en étant plus facile d'utilisa-
tion: il n'y a pas de localisation des coups
portés, sauf pour la création de 'ambiance, ce
qui simplifie la gestion des combats et des
dégéts infligés. On obtient toutefois une simu-
lation réaliste, sans tomber dans les excés de
CHIVALRY & SORCERY ou ROLE-
MASTER, et il est possible de mettre en
scéne des combats rapides. On notera que ces
combats sont plutét sanglants, et souvent
méme mortels | Les joueurs auront done tout
intérét a les éviter autant que possible.

LA MAGIE ET LES CULTES DES
JEUNES ROYAUMES

Le systeme de magie de STORMBRIN-
GER se distingue nettement de ceux des au-
tres jeux de rdle médiévaux-fantastiques.

Dans STORMBRINGER, la magie est I'é-
manation du Chaos et ne peut exister que par
lui. Or les humains sont des créatures de la
Loi, quelles que soient leurs convictions, et
sont donc totalement incapables de pratiquer
la magie.

Pour obtenir des effets de sorcellerie, les
humains sont obligés soit de faire alliance avec
des étres dont 'appartenance au Chaos leur
permet d’arriver aux résultats désirés, soit de
les asservir...

Selon ses connaissances (exprimées par ses
compétences) et ses objectifs, le sorcier conju-
rera un élémentaire ou un démon et passera
un accord avec lui pour une tache précise, ou
'asservira pour le garder a son service. Cela
se traduit par un lancer de dés sous la compé-
tence “Invocation” suivi, s’il souhaite lier le
démon ou I'élémentaire invoqué, par un jet de
Pouvoir contre Pouvoir sur la Table de Résis-
tance.

Les conséquences d'un échec peuvent étre
dramatiques ce qui peut expliquer le petit
nombre de sorciers dans les Jeunes Royaumes
et convaincre les jaueurs de n'utiliser la magie
que lorsque cela s’avére vraiment nécessaire.
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Les régles détaillant les divers types d’invo-
cations et les &tres mis en cause sont re-
groupées dans le “Livre de Magie”.

Un autre élément important de STORM-
BRINGER, directement issu des nouvelles de
Moorcock, vient d'au-deld de ce monde: les
dieux de la Loi et du Chaos, s'ils agissent la
plupart du temps par mortels interposés, n’heé-
sitent cependant pas & intervenir personnelle-
ment sur la Terre des Jeunes Royaumes.
Arioch est présent dans presque tous les récits
de Moorcock, et méme Domblas, le Seigneur
de la Loi, apparait pour aider Elric malgré sa
politique de non-ingérence !

Les humains, de leur cdté, peuvent choisir
d’ceuvrer pour 'avénement de la Loi ou du
Chaos, ou bien encore pour augmenter le
pouvoir d'une divinité élémentaire en se joi-
gnant au culte correspondant.

La hiérarchie des cultes comprend les ado-
rateurs, les Prétes et les Agents, ces derniers
&tant les émissaires directs du dieu sur Terre.

Etre Prétre ou Agent améne quelques res-
trictions dans la liberté d’action s'apparentant
aux régles de vie de tous les religieux mais
également certains avantages. Ceux-ci sont
surtout représentés par une caractéristique
secondaire appelée Elan. Cet Elan est une
mesure de |'importance du personnage auprés
de son dieu tutélaire. Il varie en fonction des
actions du personnage et détermine ses chan-
ces de faire appel a son dieu avec succés.

LE JEU

STORMBRINGER bénéficie d'un systéme
de jeu qui a fait ses preuves depuis sa création
au point d’avoir été repris par la grande majo-
rité des jeux, avec éventuellement de [égéres
modifications de forme (utilisation d’'un dé a
20 faces au lieu des dés de pourcentage) ce
qui démontre, si besoin en était encore, sa
qualité,

D'une grande souplesse, ce systéme a été
ici trés bien adapté aux Jeunes Royaumes et
les chapitres consacrés a la sorcellerie et aux

Dendva

LA FORME

Editeur : CHAOSIUM (sous le titre « King
Arthur Pendragon »)

Editeur francais : GALLIMARD

Date de parution : 1985, 1986 pour |'édition
francaise.

Auteur : Greq STAFFORD

Suppléments (en anglais) : « The Pendragon
Campaign », un complément indispensable,
« Nobles Book » et « The Grey Knight», le
premier scénario,

Matériellement, PENDRAGON se pré-
sente sous une forme a laquelle GALLIMARD
nous a accoutumeés, puisque plusieurs jeux ont
déja été édités sous cet aspect: celui d’une
boite plastique sous forme de livre, agré-
mentée d’'une illustration du peintre anglais
Peter Jones.

cultes traduisent parfaitement I'ambiance du
monde d’Elric. Le seul élément des récits
écrits par Moorcock absent du jeu (ce qui n'est
pas vraiment une mauvaise chose) est I'esprit
tragique des nouvelles: on peu donc sou-
haiter aux personnages des joueurs un destin
plus agréable que celui d’Elric !

LA VERSION FRANCAISE

La version d’'ORIFLAM se présente comme
une “réadaptation de |'édition précédente”.
La traduction est particulierement fidéle (une
agréable surprise aprés la récente expérience
d'une traduction d'un autre jeu de CHAO-
SIUM), et semble avoir été beaucoup tra-
vaillée.

Le travail de “réadaptation” se situe surtout
dans I'addition d’un sous-systéme qui n’existait
pas dans la version américaine du jeu. Con-
siderant qu'il était difficile d’admettre que la
fréquentation des démons et autres monstres
issus du Chaos ne laisse aucune trace sur le
psychisme des pauvres mortels, les traduc-
teurs ont repris les régles de Santé Mentale de
L’APPEL DE CTHULHU pour les incorporer
dans STORMBRINGER. Une bonne idée car
méme si, & premiére vue, ce systéme semble
un peu plaqué artificiellement sur les régles
d’origine, il permet de rendre beaucoup mieux
I'Etrangeté des monstres et des dieux du
Chaos.

La deuxidme madification est située a la fin
des régles. Le scénario d'introduction original,
“Tower of Yrkath Florn”, d’une saveur trés
“donjon” (une tour abandonnée ayant appar-
tenu & un magicien et remplie de monstres...)
s’est vu substituer un scénario bien plus inté-
ressant, “Le Piége”.

De plus ORIFLAM a rajouté plus de soi-
xante illustrations (monstres, personnages,
armes, ...) qui rendent la lecture des régles
bien plus agréable que dans I'édition originale.

Cette version francaise ne trahit en rien son
modéle américain et laisse augurer beaucoups
de bien des projets d’ORIFLAM (la traduction
entre autres du jeu frére de

STORMBRINGER, HAWKMOON, prévue
pour la fin de I'année).

CONTENU DE LA BOITE

— un livret de régles, dit « Livre du joueur »,
de 110 pages.

— un livret de références, dit « Livre du Me-
neur de Jeu », d’une vingtaine de pages.

— un paravent, pour le Meneur de Jeu.

— une planche regroupant les blasons des
principaux protagonistes de la saga arthu-
rienne.

— une carte couleur, grand format, de «la
Bretagne du Roi Arthur », ¢’est-d-dire la Gran-
de-Bretagne.

— un bloc de feuilles de personnages.

— un dé de 20 faces, et six dés a 6 faces, un
stylo bille noir.

LES PERSONNAGES

Dans PENDRAGON, les joueurs ont la
possibilité d'incarner un écuyer ou un cheva-

CONCLUSION

STORMBRINGER présente un monde fas-
cinant, plus facile d’accés que la Terre du
Milieu, et tout aussi riche. Un monde plus
violent, plus contrasté, en parfaite correspon-
dance avec la philosophie manichéenne qui
sous-tend toute la saga d’Elric le Nécroman-
cien, un monde en rapide transformation, ol
des personnages valeureux peuvent, avec un
minimum de chance, se construire un destin
mémorable digne d’étre narré et de rester
dans les mémoires.

L’exploration de ce monde est facilitée par
un systéme souple et agréable, comme tous
les adeptes des jeux CHAOSIUM ont déja pu
s’en rendre compte.

STORMBRINGER pourra intéresser tous
les amateurs de jeux a theme médiéval fantas-
tique et représente un must pour tous ceux qui
ont aimé les nouvelles du cycle d’Elric.

LES AUTEURS

Steve PERRIN est 'un des piliers de
CHAOSIUM. 1l a été 'un des concepteurs de
RUNEQUEST, aux cétés de Greg Stafford,
et a participé depuis a la création de tous les
jeux de la firme : STORMBRINGER, bien
siir, mais aussi WORLDS OF WONDER,
ELFQUEST, SUPERWORLD...

Ken ST ANDRE est également un vétéran
des jeux de réle, puisque ses premiéres créa-
tions remontent & 1975 : STARFARING,
disparu depuis, et TUNNELS & TROLLS,
dont la carriére continue encore aujourd’hui.

Quelques erratas nous ont été
signalés par I'eéditeur :

— Livre de Magie, page 12 : il manque la
fin de I'exemple « Vadin-Gor désire que son
démon puisse changer de forme »...

— Livre du Maitre, page 31 : ZAROZI-
NIA a 11 points de vie et non 1!

lier nouvellement adoubé.

Une fois l'origine du personnage établie, il
faut maintenant dresser son portrait psycholo-
gique par l'affectation d’un score d douze
traits de personnalité (Chasteté, Energie, In-
dulgence, Générosité, Honnéteté, Justice, Clé-
mence, Modestie, Piété, Tempérance, Con-
fiance, Courage), en prenant le total de trois
dés a 6 faces. Ces sommes sont modifiées
selon la religion du personnage (un homme
élevé dans la religion chrétienne sera proba-
blement plus porté a la clemence, en vertu de
la parole du Christ « Pardonnez a vos enne-
mis », qu’un adorateur d’Qdin pour lequel le
combat, et la mort de ses ennemis, sont des
moyens de montrer sa valeur aux dieux !).

De la méme maniére sont définies les Pas-
sions, sentiments trés forts éprouvés par le
chevalier (Loyauté, Amour, Haine...), qui
compléteront ce profil psychologique et pour-
ront éventuellement le guider dans ses actions.

Ce n'est qu’alors que sont tirées les caracté-
ristiques proprement dites, au nombre de
cing: Apparence, Constitution, Dextérité,
Force et Taille. D’elles découlent plusieurs
caractéristiques secondaires telles que les
points de vie. L’étape suivante, trés rapide,
consiste & dresser la liste des compétences du




persannage ; les scores de départ sont donnés
directement, en fonction de la culture, de la
classe sociale et du sexe du personnage, et le
joueur pourra ensuite «l'individualiser » en
répartissant un certain nombre de points dans
'ensemble de ces compétences, et, &ventuelle-
ment, en faisant agir une procédure d’expé-
rience préalable. Il ne reste plus qu’a équiper
le personnage, selon ses moyens, a définir son
blason, s'il est chevalier, sa renommée...

On peut noter que, & I'opposé de la ten-
dance « égalitariste » de la plupart des jeux de
réle, PENDRAGON ne considére pas qu'un
personnage féminin ne soit qu'une copie d’un
personnage male affublée d'un nom de fem-
me. Le chapitre consacré @ ces personnages
montre une reconnaissance nette du fait
qu'une femme peut &tre un personnage aussi
intéressant qu'un homme, tout en conservant
une spécificité propre a son sexe. Pour cela, le
personnage féminin voit ses caractéristiques
tirées de maniére différente. Une liste distincte
de compétences est proposée. Si une femme
ne peut devenir Chevalier pour aller combat-
tre aux cétés des hommes (sauf sur dérogation
du Meneur de Jeu), elle pourra se consacrer
aux intrigues de la cour et, éventuellement, a
I'étude de la sorcellerie, suivant en cela la
belle Morgane.

LE SYSTEME

Un systéme de résolution unique sert a
régler toutes les situations qui se présentent :
la comparaison d'un lancer du dé & 20 faces et
du score d’une caractéristiques, d'une compé-
tence, d'un trait de personnalité ou d’une
passion, indique la réussite (lancer de dé infé-
rieur ou égal au score), ou I'échec (lancer
supérieur au score considéré). Un résultat de
20 sur le dé sera considéré comme un échec
critique, aux conséquences particuliérement
désagréables, et un résultat égal au score visé
comme un succés critique, aux résultats
inespérés. Il est & noter qu'un score supérieur
ou égal & 20 élimine les risques d'échec criti-
que, et peut augmenter les chances d’obtenir
un succes critique.

D’autres régles couvrent des sujets aussi
divers que les batailles de grande envergure,
les événements divers qui interviennent dans
la vie des chevaliers (mariages, naissances,
décés,...), ’Amour Courtois, la Renommée des
personnages...).

Une absence notable, surtout lorsque I'on
compare PENDRAGON a d’autres jeux de
roles & théme médiéval fantastique, est celle
de la magie, ramenée a une vingtaine de lignes
dans le second livret. Greg Stafford estime en
effet que, d’une part, la magie ne doit pas
avoir un role d'artillerie lourde (qu’elle a dans
certains jeux), mais participer a I'élaboration
de I'atmosphére d’une partie, et par voie de
conséquence, n’exister que sur décision du
Meneur de Jeu, et d’autre part, que le scéna-
rio ne doit surtout pas dépendre d'elle quant a
sa résolution. Le Meneur de Jeu saura donc
toute latitude pour créer ses propres effets de
sorcellerie au gré des aventures qu’il dévelop-
pera.

Le deuxiéme livret de régles regroupe des
conseils pour 'arbitre, quelques créatures
monstrueuses extraites du mythe arthurien, un
résumé de I'histoire de la Table Ronde et un
trés court scénario d'introduction.

LE JEU

Contrairement 8 LEGENDES, qui s'attache
a faire vivre des personnages quelcongues de
I’époque d'Arthur, PENDRAGON est axé sur
une catégorie sociale précise, celle des cheva-

liers. En cela, il se rapproche plus des grandes
épopées de Chrétien de Troyes et de Malory,
ou d'un film comme « Excalibur » pleins de
bruit et fureur, de romance et d’esprit chevale-
resque. Ce choix de l'auteur aide a justifier
'idée de personnages cherchant sans cesse
|'Aventure, et permet en outre d'éviter I'é-
cueil, fréquent dans les JdR, des personnages
aux professions diverses réunis le temps d'une
aventure, sans motivations cohérentes.

Au niveau du déroulement du jeu lui-méme,
le systéme utilisé est d’une grande simplicite,
puisqu'il raméne toute résolution d’action & un
lancer de dé a 20 faces.

Au niveau de l'atmosphére du jeu, deux
points s’avérent particulierement intéressants.

Le premier est I'idée de concevoir la vie
d’un chevalier comme une suite d’aventures
entrecoupée de périodes de repos, en général
hivernal, tout a fait conforme & une certaine
réalité féodale, ol tout s'arrétait durant I’hiver
(les régles vont méme jusqu'a suggérer une
aventure par an). Par voie de conséquence, le
passage du temps s’en trouve accéléré, et le
chevalier vieillit assez rapidement. A sa mort,
ou lorsqu’il devient trop 4gé pour continuer,
son fils reprend le flambeau, devenant le nou-
veau personnage du joueur, et poursuivant
ainsi ce qui pourra &tre une lignée se perpé-
tuant durant toute la période arthurienne (soit
environ 75 ans). Un probléme se posera pro-
bablement & la fin de cette période : jouer
dans un moyen-dge plus conventionnel, ou
créer une nouvelle histoire pour faire suite &
celle d'Arthur. Dans tous les cas, il parait
difficile, & ce stade, de revenir au début de
I'épopée d'Arthur, et les chevaliers qui vien-
dront par la suite perdront a la fois un but et
un idéal, avec la disparition de la Table Ron-
de. Toutefois, de nombreuses et agréables
parties attendent les joueurs avant que ce
probléme ne se pose.

Un deuxiéme élément intéressant est |'ap-
parition des Traits de Personnalité. Ceux-ci
servent surtout de base au joueur inexpéri-
menté pour appréhender cette donnée impal-
pable que sont les passions et pulsions inter-
nes de son personnage. Il reste toutefois &
craindre qu’'ils ne deviennent le moyen de
résoudre tous les problémes psychologiques et
moraux par des jets de dés, sans laisser au
joueur le moindre libre-arbitre. Cela pourrait
s’avérer frustrant, et risquerait de ramener
I'expérience du Jeu de Réle a une simple suite
de jets de dés décidant des actions du person-
nage (idée trés en vogue au tout début de
AD&D pour décrire le comportement des
personnage « chaotiques »). Ces traits, et les
valeurs strictes qui leurs sont associés, ne
devraient donc étre utilisés que dans des situa-
tions trés délicates et avec beaucoup de pru-
dence, pour ne pas nuire a I'idée méme du
Jeu de Réle. Les arbitres pourront les utiliser

s'ils jugent que le joueur fait agir son person-
nage d’une maniére trop opposée a sa person-
nalité, mais ne devraient en aucun cas y avoir
recours systématiquement, ou pour tenter de
forcer leurs actions.

LA VERSION FRANCAISE

La premiére remarque qui vient & I'esprit
est que le traducteur a apparemment décidé
de ne pas suivre exactement la version origi-
nale : il manque certains éléments de |'édition
CHAOSIUM (en particulier le livret ol se
trouvaient réunies les fiches des principaux
protagonistes de 1'épopée Arthurienne, Ar-
thur, Gauvain, Gueniévre, Lancelot, Merlin et
Perceval, notamment). Quant 3 la traduction
des régles elles-mémes, elle reléve souvent
plus de linterprétation... Des ajouts de
compétences ont été réalisés, pour adapter le
jeu au public francais : « Langue » et « Coutu-
mes francaises ». Les noms géographiques ont
été « traduits » par des équivalents modernes
chaque fois que cela a été possible, et parfois
d’une étrange fagon (I’Anglia devient I’Est-An-
glie). Plus grave, Wotan devient Odin et sa
religion germanique, alors que les Vikings (qui
ne sont pas germaniques mais scandinaves) ne
se feront pas remarquer notablement en
Grande Bretagne avant quelques siécles...

On passera rapidement sur les erreurs de
traduction dans les régles pures (le calcul des
dégéts infligés en combat devrait s'écrire :
FOR+TAI/6, et pas FOR+CST), heureuse-
ment peu fréquentes.

Dans 'ensemble, la version frangaise pré-
sente des erreurs, erreurs de traduction ou
mauvaise interprétation du texte original, qui,
si elles ne posent pas d’obstacles réels pour
jouer, peuvent amener des invraisemblances
ou des ambiguités parfois génantes.

CONCLUSION

Avec PENDRAGON, GALLIMARD aurait
pu transformer la tentative d’édition de jeux
de réle opérée avec L'OEIL NOIR en succes,
et se présenter finalement comme un véritable
aditeur de jeux de rdle. Tout était réuni pour
obtenir ce résultat: un excellent jeu, au
systéme simple et efficace, sur un théme fasci-
nant. Mais |'éditeur a préféré sortir rapide-
ment une version traduite sans soin, pensant
la faire accepter & sa clientéle grace a une
présentation splendide. On espérait beaucoup
de ce PENDRAGON, mais son ramage n’est
yraiment pas a la hauteur de son plumage, et
il est de beaucoup préférable pour ceux qui le
peuvent de s’y intéresser dans sa langue
originale...

L’AUTEUR

Greg STAFFORD est un vieux routier du
jeu de réle puiqu’il appartenait déja a l'équipe
de CHAOSIUM lorsque celle-ci préparait la
premiére édition de RUNEQUEST. 1l a, de-
puis, mis la main & la pate dans la réalisation
de pratiquement tous les produits de la so-
ciété : on le retrouve notamment au générique
de WORLDS OF WONDER, de
RUNEQUEST IIl, PENDRAGON et, plus
récemment, GHOSTBUSTERS, congu par
CHAOSIUM pour le compte de la firme
WEST END GAMES. [l surveille actuellement
les développements du RUNEQUEST que
diffuse AVALLON HILL, et des jeux en cours
de conception 8 CHAOSIUM méme.

Patrice Mermoud
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Christophe Entzmann
Philippe Sallerin

MISE EN ALERTE

Les Clarificateurs dont les noms suivent sont priés de se présenter immédiatement au bureau de
SPIEL-B-ERG-5 faisant office d'adjoint suppléant a titre temporaire du sous-directeur de la branche
D&D (Design & Déguisement) du Service de Préservation et Développement de |'Habitat et
Contréle Mental, pour se voir attribuer une mission.

Merci pour votre coopération.

SILENCE,
ON VAPORISE'!

1. INTRODUCTION

Résumé de 'aventure pour le
MJ

Un groupe de Clarificateurs a pour mission,
sous couvert de tester une nouvelle méthode
de lutte anti-Commies, de participer (bien
involontairement) au tournage d’une vidéo
dont le scénario est totalement généré aléatol-
rement par L'Ordinateur, lls seront accom-
pagnés, discrétement, par le robot Pana-
bot-35 mm-C, sorte de Multicorder a roulettes.

Toutefois, pour simplifier cette mission, au
demeurant fort périlleuse, SPIEL-B-ERG-5 (qui
appartient aux Romantiques), a quelque peu
modifié la programmation du scénario de
L’Ordinateur.

Informations pourle MJ: Le
Secteur CAN S5

Le Secteur CAN 5, récemment redécou-
vert, est un ancien studio de tournage de
telefilms datant d’avant les Evénements. On y
trouve encore les décors de certains feuille-
tons céléebres et les Commies qui y ont élu
domicile, y sont aussi sauvages que pénéirés
de la mythologie télévisuelle d’antan. L'Ordi-
nateur a cru bon (et il a toujours raison !), d'y
faire entrer clandestinement des robots-ac-
teurs pour faire de la figuration et ainsi préser-
ver l'intégrité de son scénario. CAN 5 est une
succession de plateaux de tournage, dont les
équipements d’éclairages et cinématographi-
ques ont été pillés il y a déja bien longtemps.
On peut considérer que ce sont des piéces de
30 x 30 x 15 m avec une large porte au nord
et une large porte au sud.

Informations pour le MJ : Les

caisses d’"équipements de

« Combat Adapté au Milieu »
PDH & CM a réussi @ mettre la main sur

d’anciens costumes dacteurs (respective-
ment : Phil Marlowe, L'Ange Bleu, Conan,

Luke Skywalker, Freddy, Mary Poppins). Mal-
heureusement, ils proviennent de Recherche
& Conception qui les a ramenés de CAN 5 et
a tenté, sans grand succés, de les rendre
« utiles ». Seul SPIEL-B-ERG-5 a su saisir I'im-
pact visuel (et télévisuel) d’un tel équipement.
Il y a six caisses d’équipement. Elles mesu-
rent 1 x 2 X 0,5 m et comportent une fiche de
prise en compte stipulant formellement l'inter-
diction de mélanger les différentes piéces
d'équipement avec celles contenues dans les
autres caisses.
CAISSE 1: un chapeau mou, un imperméa-
ble mastic, une bouteille d’eau teintée (mar-
quée Johnny Crawler), un colt 45, un costume
3 piéces gris et un briquet tempéte.
Colt 45 : c’est un pistolet de cinéma qui fait un
trés joli « PAN » quand on presse la détente
et... c'est tout !
Briquet tempéte : modifiec par R&C, il peut
stre considéré comme un lance-flammes (co-
lonne 11), toutefois il ne marche que dans
60 % des cas. De plus ses risques de défaut de
fonctionnement sont de 80 %.
CAISSE 2: un chapeau haut de forme, un
bustier moulant noir, des bas résille noirs et un
porte-jarretelles, un fume-cigarette, une paire
de chaussures a talons aiguilles de 12 cm, un
tabouret.
Fume-cigarette : considéré comme un lan-
ce-projectiles ne tirant que des cartouches de
fumée. Petit détail amusant, pour tirer il faut
aspirer fortement ; dans le cas oii un Clarifica-
teur soufflerait, se croyant en présence d’'une
sarbacane, la fumée se répandrait dans ses
poumons. Effet visuel garanti... (dégdts de
type F).
Talons aiguille : leur utilisation normale en-
trainera pour toute action un jet d’Agilité a
3D10. En cas d’échec, un (et un seul} des
talons casse (destruction du matériel de I'Ordi-
nateur) et le Clarificateur devra réussir, avant
toute action, un jet a 4D10 d’Agilité pour
éviter de tester avec son créne la dureté du
sal.
Tabouret : dimensions : 1,50 m de haut pour
18 kg... ! Dans le cas ol un autre personnage
que son possesseur légitime s'assieralt sur le
tabouret, une lame de 25 cm de long en jailli-
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rait pour rappeler a l'ordre le fautif (dégits :
colonne 7).
CAISSE 3 : un exosquelette, un casque, une
hache, un pagne en peau de panthére (taille
58).
Exosquelette : c'est une armure cybernétique
de 2,06 x 1,40 x 0,50 m a la ressemblance
d’'un corps humain puissamment musclé. Il
augmente la Force de celui qui le porte de 10!
Toutefois, celui qui I'enfile est soumis au
« mauvais vouloir » du MdJ qui lancera un
D100 quand il le voudra, pour déterminer le
disfonctionnement de 'exosquelette :
de 01 a 20 : blocage complet de I'armure pour
1DI0 mn
de 21 a 40 : la jombe droite se l2ve de fagon
intempestive, chute garantie (gag !)
de 41 & 65 : le bras droit se détend puissam-
ment de préférence vers la ma-
choire du Clarificateur le plus pro-
che
de 66 a 80 : armé de sa hache, le Clarificateur
massacre lout ce qui est a sa
portée  (équipement, Clarifica-
teurs...)
de 81 a 00: le Clarificateur accomplit avec
brio une série de 10 saltos arriére
avec demi-uvrille bouclée (trés ra-
re Il) ce qui 'entraine & 15 métres
en arriére de sa position précé-
dente (bien entendu aucun obs-
tacle ne peut arréter notre gym-
naste émérite, qui se rend & la
colonne 8 des Dégéts pour le ver-
dict du Jury)
Hache : c’est une magnifique hache de guerre
de 12 kg pour 0,38 m hors tout, ce qui n'est
pas sans poser quelques problémes de préhen-
sion... (dégéts : colonne 9).
Casque : c'est un casque de chevalier avec
visire rabattable qui d'ailleurs se rabattra
immédiatement et irrémédiablement lors de la
premiére mise en place. Le Clarificateur gofi-
tera alors au calme de I'obscurité totale.
NOTA : ni I'exosquelette, ni le casque n’of-
frent la moindre protection aux dommages, ils
ne doivent en aucun cas étre considérés
comme des armures.
CAISSE 4: une combinaison blanche, une
épée laser, un communicateur dépliable, une
paire d’oreilles en pointe.
Combinaison : il s’agit d'une combinaison
thermo-régulée, censée préserver son posses-
seur des excés de la température ambiante.
Malheureusement, elle a été réglée sur 42° et
le moindre choc la fera passer instantanément
4 - 18° et inversement. Le passage d’une
température extréme a |'autre, outre les da-
sagréments mineurs qu’il entraine, fera subir a
I'heureux Clarificateur des dommages a la
colonne 5.
Epée laser : lorsque 'on appuie sur la pro-
tubérance qui dépare son esthétique, on peut
entendre un piaulement du plus bel effet ac-
compagné d'un splendide rayon lumineux vert
fluo. L'Ordinateur est absolument siir que le
Clarificateur saura goiiter la parfaite harmonie
de cet ensemble et saura s’en contenter : c’est
le seul effet notable de cette « arme ».
Communicateur : lorsque I'on déplie le com-
municateur, une voix d’outre-monde hurle

inlassablement : « ICl L'ENTREPRISE COOR-
DONNEES ESPACE-TEMPS 01984-46 » (fas-
cinant, non ?). Refermer le communicateur
augmente bien évidemment la puissance sono-
re.

Oreilles postiches : une paire d’oreilles en
pointe rose fluo qui, une fois mises en place,
sont fixées de facon définitive grdce a un
puissant adhésif.

CAISSE 5 : paire de gants avec griffes rétrac-
tables, 4 cicatrices auto-collantes, un chapeau
noir a larges bords, une salopette bleue, un
ticket.

Paire de gants: c'est un modéle a bou-
tons-pressions qui se bloqueront une fois en-
filés. Les gants possédent chacun trois griffes
rétractables de 29 cm de long (dégéts : co-
lonne 7). Ces griffes ont une tendance trés
nette a fonctionner de maniére intempestive
autant qu'indépendante. Le MJ les fera sortir
ou se rétracter a sa seule volonté (bien sir il
peut jeter des dés).

Cicatrices : elles se placeront obligatoirement
sur le visage ainsi que le précise la notice.
L'adhésif utilisé est fortement urticant (nous
laissons le MJ saisir les intéressantes interac-
tions « possibles » avec les gants... !)

Ticket : marqué : REX - ENTREE GRATUITE
POUR LE VENDREDI 13.

YOU KNOW
WHAT? I'M
HAPPY !

CAISSE 6 : un parapluie, une capeline, une
jupe longue noire, un sac a main.

Parapluie : ¢’est un grand parapluie noir avec,
en guise de pommeau, une téte de canard aux
yeux mobiles auxquels rien ne semble échap-
per. Une laniére de cuir permet, comme le
précise la notice, de ne pas risquer de le
perdre. Ce qui bien slr est totalement imposi-
ble puisque la laniére, une fois passée au
poignet, se rétracte. Deux boutons se trouvent
sur le manche. Le premier ouvre le parapluie
et déclenche les deux réacteurs qui sont a
intérieur. Pour permettre une propulsion
efficace, ces derniers ont été astucieusement
placés de fagon a ce que leurs jets de flammes
soient dirigés vers le bas du manche. Le Clari-
ficateur se voit donc gratifié de deux effets
intéressants :

1) une élévation aussi brutale « qu'agréable »
de sa température externe (dégats: colonne
11)

2) une propulsion, aussi acrobatique qu'aléa-
toire jusqu’au plafond, ressemblant a s’y me-

PARANOI
B X A RSO

b

prendre & celle d’'un ballon de baudruche se
déglenflant. Cette propulsion s’arréte au bout
de 15 secondes, de préférence a I'apogée du
vol. Elle se caractérise par la fermeture sou-
daine du parapluie...

Le deuxiéme bouton, efficace uniquement
lorsque le premier a &té pressé, permet d'en-
tendre avec ravissement le pommeau chanter,
d’une vois nasillarde : « I'm singing in the
rain » avec accompagnement de claquettes (il
est bien stir recommandé au Clarificateur
d’accompagner lui-méme ce succés impérissa-
ble en claquant des dents).

Pour les MdJ soucieux du confort et recher-
chant toujours plus de variété pour les Clarifi-
cateurs, il est possible que ce parapluie se
déclenche de par sa propre volonté : par
exemple, il peut s’ouvrir, le pommeau se
rmettre a chanter et pleuvoir « a I'intérieur » du
parapluie déployé.

Sac @ main : d'un poids approximatif de
14,346 kg, il ne peut s’ouvrir, Pourtant, lors-
qu’on le secoue, il semble empli d'objets inté-
ressants.

Tout cet équipement sera transporté jus-
qu'a l'entrée du Secteur CAN 5. La, les Clari-
ficateurs devront se déshabiller intégralement
(armes comprises) et revétir, enfin, leurs mer-
veilleuses tenues. Leurs anciennes affaires
seront soigneusement comptabilisées, éti-
quetées et rangées dans des boites en carton
par 4 membres de |'Escadron Vautours. Ceci
fait, les 4 gardes vaporiseront scrupuleuse-
ment les sus-dites boites.

Informations pour le MJ : LE
ROBOT PANABOT-35 mm-C

Description : le PANABOT-35 mm-C est de
forme anthropoide et ressemble & un nain
(dimensions : 1,20 x 0,40 m). Sur le sommet
de son crdne on peut remarquer une visiére
métallique, fixée par I'intermédiaire d’un élas-
tique. Son ceil gauche est remplacé par un
énorme objectif a soufflet, le droit par un laser
de combat rouge (équivalent a un laser normal
rouge — 70 % — et son armure décale de
trois colonnes vers la gauche). A I'emplace-
ment de sa bouche se trouve un magnifique
porte-voix metallique.
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Incapable de se déplacer par lui-méme, il
est juché sur un fauteuil de metteur en scéne
doté de roulettes qu’il manipule avec maes-
tria. Dans son dos, un bandeau de toile préci-
se : LUC-K-007.

La fonction de PANABOT est de mettre en
scéne et de filmer selon les directives de
I'Ordinateur auquel il est relié directement. De
plus, par I'intermédiaire de |'Ordinateur, il
peut désactiver momentanément les robots
acteurs ce qu'il fait au cri de : « COUPEZ ! On
la refait... »

Il va donc suivre subrepticement les Clarifi-
cateurs pour filmer le moindre de leurs faits et
gestes. [l rn’apparaitra qu’au moment ol un
Clarificateur sera sérieusement blessé, pour
faire de magnifiques gros plans de ses blessu-
res. Il invectivera ce malheureux Clarificateur
pour qu'il cesse de bouger et de geindre.

Le PANABOT est essentiellement & pour
permettre au MJ de relancer I'action dans le
cas bien étonnant ol elle se ralentirait. Il ne
devra jamais préciser la raison de sa présence
et, en cas de tentative d’attaque physique, il
répondra avec’ vigueur (laser), en hurlant :
« ARTICLE 29 ALINEA 45 : DETRUIRE DU
MATERIEL DE L’ORDINATEUR EST UNE
TRAHISON ».

2. LE BRIEFING PREALABLE
A L’AVENTURE

Les rumeurs ci-dessous ont été entendues
par les membres des services cités :
PDH & CM: si un PJ cherche a obtenir des
renseignements en passant par la voie hiérar-
chique, il n’en obtiendra aucun, Mais & son
retour de mission, il recevra 2 points de trahi-
son supplémentaires pour avoir 0sé outrepas-
ser ses ordres. En effet, cette mission est
classée Top-Secret bien que I'Ordinateur ait
omis de le préciser.
Sécurité Interne : le secteur CAN 5 est un
repaire de Commies aidés par un traitre de
PDH & CM.
Service Technique : le secteur CAN 5 est un
champ d'expérience Commies pour de nou-
veaux robots a forme humaine. En ramener un
en parfait état serait trés bien vu. Par contre,
détruire des pieéces d’équipement de la plus
haute importance serait une trahison.
Forces Armées : une division Commies a
envahi le secteur CAN 5 et teste une nouvelle
forme de combat : il faut nettoyer ce secteur.
Production, Logistique & Intendance: Ah
Non ? il existe un secteur CAN 5 ?!!
Service de I'Energie : le secteur CAN 5, bien
que totalement inhabité, consomme une quan-
tité non négligeable d’énergie. En découvrir la
source serait trés bien vu (note pour le MdJ :
c’est impossible !).
Recherche & Conception : une série d’équi-
pements ultra-secrets est testée dans le sec-
teur CAN 5, il est donc formellement interdit
de détruire ou d’interférer en quoi que se soit
avec cette expérience de la plus haute impor-
tance.
Unité Centrale de Traitement : d'importan-
tes banques de données de littérature Com-
mies ont été injectées derniérement dans I'Or-

dinateur par un traitre de PDH & CM.
Voici quelques rumeurs d'intérét général a

distribuer au hasard parmi les joueurs :

— Toute personne ayant testé de nouvelles

formes de combat a surtout testé de nouvelles

formes de vaporisation sur elle-méme.

— Une maladie d’origine indubitablement

Commie (I’ADIS) décime les acteurs. Il sem-

blerait que Teela-O-Maley en soit victime.

— L’Ordinateur a trouvé une nouvelle forme

d’élimination des traftres.

— Un nouveau parfum de nourriture va

bientdt apparaitre : La Sublime Harmonie.

Note pour le MJ : essayez, en fonction de la

société secréte de chaque Clarificateur, de lui

trouver une mission plausible en provenance

de celle-ci.

3. L’'ORDRE DE MISSION

SPIEL-B-ERG-5 accueillera les Clarifica-
teurs dans son bureau. Celui-ci se présente
comme un cube de 4 X 4 X 4 m percé de trois
portes, celle par laquelle sont entrés les Clari-
ficateurs et deux autres a I'est et a 'ouest du
bureau.

SPIEL-B-ERG-5 leur dira, sans relever la
téte de ses dossiers : « Votre mission est extré-
mement simple. Vous allez entrer par une
porte, appelons-la « A » et ressortir par une
autre porte, appelons-la « B s. C'est tout. Ah,
j'oubliais ! Il traine des Commies dans ce sec-
teur mais nous comptons sur Vos nouveaux
équipements pour vous sortir indemnes de
toutes les situations... Bonsoir ».
SPIEL-B-ERG-5 ne dira rien de plus. Si les
Clarificateurs jettent un ceil « discret » sur sess
dossiers, il y verront en fait un press-book de
Teela-O-Maley.

4. LESECTEURCANS

C'est une enfilade de piéces. Le MJ suppri-
mera les piéces correspondant i des caisses
qui n'ont pas été prises.

Piéce n° 1 (caisse n®° 2)

L'entrée du secteur CAN 5 est signalée par
un grand « A » sur une lourde porte blindée.
Clest ici que les Clarificateurs se déshabillent.
Une fois entrés, la porte se referme définiti-
vement derriére eux avec un rugissement
féroce (lion de la MGM).

Clest un décor de jungle touffue, entiére-
ment réalisé en plastique. Les Clarificateurs
pourront rapidement remarquer des travées
de 4 métres de large, sillonnant le décor en
tous sens, ol la verdure est écrasée,

A peine entrés, les Clarificateurs entendront
un bruit, qui se dirige vers eux, ressemblant a
celui d’'une chenillette lancée & pleine vitesse.
Bientét, ils verront apparaitre un étre velu a
I'apparence vaguement anthropoide de 5 mé-
tres de haut (c'est le fils caché de King Kong).
Lorsqu'il verra le clarificateur vétu de I'équi-
pement de la caisse n° 2, I'étre, le premier
instant de suprise passé, se précipitera sur lui
en hurlant tendrement (!) quelque chose com-
me : « mmemmmonnn » (un mélange de bandes

vidéo ayant eu lieu, il tente de crier : maison !).

Si les Clarificateurs tentent une quelconque
action violente contre lui, I'étre tombera a
genoux et pleurera & gros sanglots. Il saisira le
Clarificateur le plus proche et le célinera
délicatement, ainsi qu'un enfant avec son ours
(dégdts : colonne 6). Dans les 3 minutes qui
suivent, |'équivalent de cet étre, mais multiplié
par deux, apparaitra. Cependant, ce n'est ni
la peine ni la méme joie qui peuvent se lire sur
le faciés de ce nouveau venu : c'est la haine...
II attaquera immédiatement les Clarificateurs
a 68 % sur la colonne 12. Sa protection dé-
place les dégéts de 3 colonnes vers la gauche.

Si les Clarificateurs parviennent a le mette
hors de combat, PANABOT-35 mm-C hurlera,
sans se montrer : « ARTICLE 29 ALINEA 45 :
DETRUIRE DU MATERIEL DE L’ORDINA-
TEUR EST UNE TRAHISON... ON RE-
PREND ! » Les deux étres se reléveront, re-
partiront, et la scéne reprendra au début (au
départ de cette piéce).

Si les Clarificateurs ne réagissent pas vio-
lemment, I’étre saisira le Clarificateur ayant la
tenue de la caisse n° 2 et le calera tendrement
sur son épaule, il se dirigera alors directement
vers la porte de la piéce suivante et déposera
le Clarificateur devant |'entrée béante aprés
un dernier baiser visqueux.

Piéce n° 2 (caisse n° 6)

Les Clarificateurs arriveront dans un décor
de campagne idyllique. Loin devant, ils ver-
ront une porte verrouillée, bien entendu. En
plein milieu de la piéce, les Clarificateurs
pourront voir 15 armoires, 34 buffets, 13
coffres & jouets, le tout, débordant d’objets et
vétements divers. Deux enfants se précipite-
ront vers eux, un petit gargon et une petite
fille. Ils ont 3, 4 ans. Ces derniers leur deman-
deront de les aider a ranger. Tout autre Clari-
ficateur que celui vétu de I’équipement de la
caisse n° 6 qui tentera de ranger, déclenchera
I'arrivée totalement impromptue de 15 pin-
gouins. Ceux-ci ont un bec en acier (Attagque a
62 % colonne 7. Protection, 2 colonnes a
gauche) et dérangeront au fur et a8 mesure tout
ce qui a été range.

Si seul le Clarificateur adéquat range, un
manége de chevaux de bois sortira du sol
lorsque tout sera bien ordonné. Les enfants les
enfraineront sur ce manége qui démarrera




alors 3 50 tours par minute. Au bout de 2
minutes les chevaux quitteront le manége,
toujours fixés & leur barre centrale. lls se
déplaceront en montant et descendant le long
de celle-ci jusqu’a la porte du fond qui s’ouvri-
ra. Une fois la porte passée, les chevaux de
bois tomberont inanimés.

Piece n®° 3 (caissen° 1)

Les Clarificateurs débarquent dans un bar
typique des années 30 (il s’agit du BLUE
PARROT de CASABLANCA). Une cinquan-
taine de personnes en costumes d'époque
discutent, boivent et vaquent a de nébuleuses
activités. Dans un coin tréne un splendide
piano & queue. A cbté de celui-ci, juché sur un
perchoir, se morfond un écureuil bleu. A leur
entrée, un lourd silence s'installe et les regards
se dirigent sur eux, puis sur le piano. Tout
autre Clarificateur que celul équipé avec le
contenu de la caisse n® 1 qui s’installera au
piano, aura les jambes subitement prises dans
des bandeaux d'acier. Lors I'écureuil exhibera
une pancarte oii est inscrit : « Play it again,
Sam ». Au méme moment, une main gantée
de blane, au bout d'un bras articulé, giflera
sauvagement le malheureux (colonne 5). Cette
main continuera a le gifler jusqu'a ce que le
Clarificateur équipé avec le contenu de la
caisse n® 1 appuie sur le clavier, ce qui libére
les bandeaux d'acier. Dans le cas oii celui-ci
¢'installe au piano une porte apparaitra der-
riére le bar.

Piece n° 4 (caisse n° 4)

C’est un décor de désert avec en son centre
un siege baquet doté d’un joystick et d'un
viseur. Au fond, surmontant une porte ver-
rouillée, un compteur lumineux géant affiche :
« 0000 ». Lorsqu'un Clarificateur s’installe
dans le siége, des trappes au sol libérent des
robots en forme de Space Invaders (jeu vidéo)
qui se dirigent droit vers les personnages en
tirant des rayons laser sporadiquement (laser :
20 %). En appuyant sur le bouton du joystick,
le Clarificateur déclenchera un rayon laser
vert qui détruira un robot. Le personnage se
retrouve dans une partie classique de Space
Invaders. Seul le Clarificateur équipé avec le
contenu de la caisse n° 4 a de bonnes chances
de tirer le groupe de ce mauvais pas: il dis-

pose en effet d'un bonus de 40 % en tir avec
ce laser. Au MJ de décider en fonction de la
combativité de ses personnages du nombre de
robots. Petit détail amusant, chaque robot
détruit affiche 20 points supplémentaires au
compteur (les personnages pourront constater
aisément qu'ils ne disposent que d’une « vie »).
Lorsque tous les robots auront été désintégrés
la porte s'ouvrira.

Piécen’° 5 (caissesn®° 3 et 5)

Les Clarificateurs se retrouveront dans un
décor de montagne. Un petit chemin méne a
une caverne. Au fond de cette grotte de 3 me-
tres de haut, ils pourront remarquer une porte
lumineuse (fermée). Une fois descendus dans
cette caverne, ils seront attaqués par un petit
lapin blanc qui effectue, trés rapidement, des
bonds de 2 métres (dégats colonne 6). Le lapin
stant ignifugé, seuls les personnages équipés
avec le contenu des caisses n° 3 et 5 (griffes et
hache) ont de faibles chances de le détruire. Il
conviendra, pour le MJ, de rendre ce combat
épique (ce qui ne devrait pas poser de proble-
mes étant données les particularités de ces
équipements). Le lapin, & la premiére attaque
réussie, en se détruisant, déclenchera 'ouver-
ture de la porte.

En passant cette porte, les Clarificateurs se
retrouveront dans le bureau de SPIEL-
B-ERG-5 qui leur désignera alors la lettre
inscrite sur cette ouverture (la porte est) : C.
Puis il leur désigne la porte ouest en préci-
sant : « "avais dit la porte B ».

Les Clarificateurs sont donc forcés de re-
passer, en sens inverse, la porte est. Une fois
traversée celle-ci se referme. (Piéce n° 6).

Piéce n* 6

Cette piéce est dotée d’'un nombre impres-
sionnant de boutons et cadrans de couleurs et
de tailles diverses. Leur manipulation entraine
une série d'effets aussi impressionnants
qu’inoffensifs (bruits, lumiéres...). Au fond, se
trouve une porte qui, elle, n'est pas ver-
rouilléee. En la passant, les Clarificateurs se
retrouveront dans le bureau de SPIEL-
B-ERG-5. Celui-ci se tournera vers eux et leur
dira d’une voix calme : « Vous voyez ce n’était
pas si difficile »...

THAT'S ALL
FOLK'S !

5. DEBRIEFING

Si le robot PANABOT-35 mm-C a été dé-
truit ou endommagé par les Clarificateurs,
SPIEL-B-ERG-5 appuiera sur une touche de
'interphone placé devant lui et déclarera
d’une voix navrée : « Les Clarificateurs dont
les noms suivent sont priés de se déshabiller,
de ranger soigneusement leurs affaires et de
se rendre immédiatement au Centre d'Exter-
mination le plus proche »,

Dans le cas contraire, au bout de cing minu-
tes, PANABOT-35 mm-C apparaitra et tendra
a SPIEL-B-ERG-5 une grosse boite ronde (une
bobine de film). SPIEL-B-ERG-5 introduira
celle-ci dans une fente prévue dans son bu-
reau, un écran géant s'éclairera derriére lui et
les Clarificateurs pourront suivre avec une joie
ineffable leurs désopilantes aventures.
SPIEL-B-ERG-5 les regardera avec une fran-
che et sincére bonhommie, en se gavant de
pop-corns. Il notera avec application toutes les
destructions occasionnées par les Clarifica-
teurs, v compris les robots Space-Invaders.
Pour toute destruction perpétrée par les Clari-
ficateurs dans une piéce, il attribuera généreu-
sement 1 point de Trahison par Clarificateur
et par piéce. Par contre, pour toute action
d’éclat, ou particuligrement amusante (utilisa-
tion du parapluie, disfonctionnement de l'ar-
mure...), il attribuera des points de Confiance.

Si le total de points de Confiance dépasse
celui de Trahison, il leur déclarera: « Votre
prestation &tant particuliérement intéressante,
vous étes engagés pour tourner les 84 autres
épisodes de cette nouvelle série : Les Chroni-
ques d'Outre Monde, fascinant, non ?... »

6. LA MISE EN SCENE DE
L’AVENTURE

Les MdJ devront garder en permanence pré-
sent & I'esprit que les Clarificateurs ne possé-
dent que les connaissances du monde de PA-
RANOIA. Ils devront donc décrire les équipe-
ments et éléments du décor en termes choisis
pour entretenir au maximum la confusion : par
exemple, la paire de bas résille (caisse n° 2)
sera décrite comme une sorte de filet tubulaire
a grosses mailles, d’environ 70 cm de long...

De méme, les différentes scénes devront
&tre menées tambour battant avec un humour
noir de trés bon aloi. Rappelez-vous que PA-
NABOT-35 mm-C et les diverses piéces de
I’aquipement fournis aux Clarificateurs sont la
a cet effet.
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Le réve Américain

Salvatore Alberto GAMBINI est né en 1901
dans un petit village de Sicile. En 1902, sa
famille émigre aux Etats-Unis. Salvatore,
qu'on appelle désormais Charlie, passe son
enfance dans le décor mouvant des rues, des
palissades et des terrains vagues. Sa mére doit
s'occuper de ses fréres et sceurs plus jeunes,
son pére travaille sur les quais du port, Livré &
lui-méme, Charlie ne tarde pas a devenir un
parfait voyou. Il a seize ans quand il purge sa
premiére peine : une patrouille I'a surpris en
plein vol a la tire.

A sa sortie de prison, Charlie emprunte
quelques dollars & un certain Freddie GIL-
GIUANI. Freddie est le garde du corps de
Dominito BORETTI, gérant d'un dancing ap-
partenant au syndicat.

Arrive |'échéance. Charlie ne peut pas rem-
bourser. On lui remet un pic & glace et on le
persuade que le plus sir moyen de payer sa
dette est d’exécuter la victime qu’on lui dési-
agne. [l s’acquitte de cette mission avec célérité
et discrétion. On lui en confie d’autres. Charlie
devient un punk, c'est-d-dire un demi-sel, un
tueur a la petite semaine.

“One Way Ride”

Avec les années, Charlie passe du statut de
punk a celui de membre du gang & part entie-
re. Il est considéré comme un expert du “one
way ride”, promenade en voiture qu’on offre
aux amis devenus trop bavards ou trop exi-
geants. A |'occasion, il n’hésite pas a re-
trousser ses manches. Truelle en main, il
confectionne des chaussures en béton pour ses
victimes avant de les initier aux joies de la
plongée sous-marine. Mais son outil préférée
reste “Lucille”, son colt 45 automatique. Il lui
a donné le nom de son ancienne maitresse, un
moyen de se souvenir qu'il doit I'abattre
quand il la retrouvera. Sur le conseil d’'un
collegue, Charlie prend toujours soin de frot-
ter ses balles a I’ail. 1l espére que les blessures
s'infecteront si le coup n'est pas mortel.

Tueur efficace, Charlie n’est pas assez intel-
ligent pour s’élever dans la hiérarchie du gang.
Il atteint le sommet de sa carriére quand
Dominito BORETTI lui confie la responsabilité
de son deal de cocaine. Charlie commet alors
la faute, celle qu’on ne pardonne pas & un
mafioso : il se met & consommer le produit
qu'il vend. Douze mois d’usage intensif font de
lui un homme fini: il s'emporte facilement,
souvent sans raison. Quand il reste une heure
sans prendre une ligne, ses mains tremblent et
il lui arrive de manquer sa cible. Paranoiaque,
il se persuade facilement que I'inconnu ren-
contré dans la rue est un homme envoyé pour
I'abattre. Ce que Charlie redoute risque fort
de se produire. Son chef sait qu’il n’est plus
digne de confiance et n’attendra pas sa pre-
miére erreur pour le liquider. Charlie “one
shot” est un cadavre en sursis. Avant de se
faire abattre, peut-8tre trouvera-t-il une place
dans vos scénarios et dans les cauchemars de
VOs joueurs,

Charlie ressemble au SCARFACE joué par
I'acteur Al PACINO. Ajoutons que le célébre
Lucky LUCIANO faisait a ses débuts le méme
travail que notre personnage. Mais si LU-
CIANO est un homme qui a réussi et SCAR-
FACE un magnifique perdant, Charlie n’est
qu’un minable et un raté.

d

Alexis Lang

Une journée de Charlie
Gambini

11 heures A.M.

Charlie s’éveille dans une chambre d’hétel du
quartier italien. D’un geste devenu machinal, il
se fait une ligne sur le marbre de la table de
nuit.

12 heures 30

Aprés s’étre habillé et coiffé avec le plus
grand soin, Charlie considére son reflet dans la
glace : chapeau de feutre, costume trois pié-
ces, ceillet @ la boutonniére... la classe ! Mais
Charlie constate qu'il s’est coupé en se rasant
et que des cernes se creusent sous ses yeux. Il
pose une paire de lunettes noires sur son nez
busqué.

13 heures 30

Charlie se rend au Black Cat, le bar-restau-
rant-dancing de BORETTI. On lui remet un
volumineux paquet enveloppé de papier brun.
Il entreprend alors une tournée qui le méne
dans les plus beaux quartiers de la ville. Char-
lie est recu dans des bureaux luxueux, les
chambres des grands hétels et les coulisses
des théédtres. Argent et cocaine changent de
mains.

21 heures

De retour au Black Cat, Charlie recoit les
instructions du chef :

« Ta journée n’est pas terminée, prends Lugi
avec toi et va rendre visite & ton copain
O’BRIAN. Il a oublié de me rendre 500 dollars
qu’il me doit ».

22 heures

La visite de ses vieux amis cause & O’'BRIAN
une vive émotion. Il en tombe a la renverse et
s’embroche sur son coupe-papier. En sortant
de chez I'Irlandais, les deux tueurs se séparent
sur un signe de téte. Charlie est nerveux : il se
retourne fréquemment et caresse la crosse de
“Lucille”. Un remontant lui ferait du bien...

Minuit
Charlie avait un rendez-vous au Bullfrog
Coffee. Il arrive avec deux heures de retard.
La fille ne I'a pas attendu. Charlie s’installe au
comptoir et commande un bourbon.

Des personnages ne sauraient plus mal

choisir leur moment pour lui poser des ques-
tions bizarres ou indiscrétes. On ne se moque
pas impunément de Charlie “One shot” GAM-
BINL Surtout pas maintenant...

POSSESSIONS

— Sur lui : Colt 45 automatique, couteau a cran d'arrét, flacon rempli de cocaine pour les « prises
d’urgence », portefeuille en croco contenant : papiers, argent, une photographie de sa défunte mére, le
numéro de téléphone du Black Cat, de Lugi et de Freddie, sans mention de noms.

— Dans la poche 4 gants de sa voiture : 38 spécial, munitions, gousses d'ail, enveloppe bourrée de

cocaine, miroir et paille d’argent.

— Chez lui : seize costumes noirs, gris et bleu-nuit, autant de chapeaux, trois fois plus de cravates ef de
chemises de soie, une collection d'armes (du poignard de Toléde & la mitraillette Thompson).

CARACTERISTIQUES

Les chiffres donnés ne sont que les moyennes. Le Maitre du Jeu doit augmenter les scores de Charlie
quand il vient de prendre une ligne et les diminuer quand il est en manque.

CARACTERISTIQUES - APPEL DE CTHULHU

FOR: 13 DEX: 18, INT: 10, CON: 8, APP: 14, POU: 12, TAI: 12, SAN: 30, EDU: 10, PV : 10.

Compétences : Baratin: 10 %. Conduite automobile : 60 %. Crédit : 17 %. Discrétion : 67 %. Droit :
30 %. Ecouter : 70 %. Grimper : 75 %. Marchandage : 30 %. Sauter : 50 %. Se cacher: 70 %. Suivre
une piste : 75 %. Coup de poing: 70 %. Cran d'arrét: 80/90 %. Automatique 45 : 65 %. Mitrailette

Thompson : 50 %.

CARACTERISTIQUES-DAREDEVILS

WT:10, WL : 12, STR: 16, DFT : 26, SPD : 22, HLH : 8.

Compétences : conduite (60/12). Discrétion (67/13). Loi (30/6). Culture Américaine (50/10). Culture
Italienne (80/16). Anglais (68/13). Italien (74/14). Sous-culture criminelle (86/17). Rhéterigue (28/5).
Pistolet (70/14). Fusil (35/7). Armes automatiques (60/12). Couteau (90/18). Bagarre (75/15).

Vétements : costume rayé (AV 1),

Notes : ses attributs chutent lorsqu'il est en manque, et les ST & appliquer en ce cas devront étre
recalculés. On considérera son Will comme étant égal 4 5 pour tout ce qui peut le priver de drogue, et a
20 pour tout ce qui peut lui faire obtenir une dose plus vite.

#



-~ D'OUTRE MONDE

st ce qui fait couler le plus de sang et le plus d’encre

les JdR ?

 monstres, bien siir !

ici le premier pavé nouvelle formule de Chroniques,
pages détachables bien saignantes bourrées d’articles,

ides de jeu... et de monstres ! Avec leurs photos, s’il vous

! Si, si...
ut ce que vous avez toujours voulu savoir sur les
nstres sans jamais oser le demander...

8
> T
o& 28 e monstre a travers

les ages
Qui est-il exactement ?

.’ecran monstrueux

Des monstres de celluloid, avec
leurs photos et leurs caractéris-
tiques pour de nombreux jeux.

29

35 postroll

|
" La tribune libre des griffes &
_tentacules...

36 £ e monsire, mode

‘:;l’cmploi

Quelques idées pour les utiliser
au mieux.

38 . a vie secrete des
monsitres

_Plongez dans leur intimité !

Ceux qui ne le sont qu’a moitié.

laids

Et s’ils n’étaient pas tous af-
freux ?

27
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i

i?

LE

MONSTRE...

La peur, écrivait LOVECRAFT, est
le sentiment humain le plus ancien
et le plus profond.

C’est aussi le sentiment que les joueurs de
jeux de réle reconnaissent et apprécient le
plus facilement, avec celui du triomphe, lors-
que leur personnage sort victorieux d’'un
affrontement...

Mais pour que la peur se cristal-
lise en affrontrement, il fallait un
objet, en termes clairs un MONS-
TRE.

Un MONSTRE qui allait représenter, pour
'homme des cavernes comme pour nous, en
cette fin de 20° siécle, toutes nos terreurs,
I'angoisse aussi de notre mort.

Mais de méme que nos peurs ont changé
souvent de visage, de méme nos monstres
ont-ils subi & travers les Ages des liftings suc-
cessifs... C'est ce sujet que nous allons tenter
d’aborder.

Le monstre, pendant longtemps, est né de
I'imagination de 'homme apeuré, qui recréait
dans sa téte la réalité en plus terrifiant enco-
re... d’oil la représentation pendant I’ Antiquité
et le Moyen-Age du Loup, par exemple,
comme un animal proprement monstrueux,
d’une cruauté et d’une voracité sans égales...
Et encore récemment, malgré les preuves
scientifiques du contraire, le Grand Méchant
Loup est pour les enfants la représentation du
Monstre Absolu.

Comprenant inconsciemment que «1’hom-
me est un loup pour I'homme », la sagesse
populaire tente de repousser la peur de I'anor-
malité sur autrui. D'od, au fil des siécles, la
triste épopée des briileurs de sorciers... Un
grain de beauté sous un sein, et une femme
trop jolie était vouée au biicher pour sorcelle-
rie... Ce téton surnuméraire lui permettait bien
évidemment de nourrir son familier, sorte de
démon domestique, qui lui servait de messa-
ger et d’entremetteur avec Satan... Des sour-
cils trop rapprochés, et un homme était écar-
telé en place publique pour lycanthropie ou
vampirisme... Le manant se rassurait sur sa
propre humanité en rejetant ses fautes sur un
bouc-émissaire, sur un Monstre... auprés du-
quel le peuple faisait figure d’Ange...

Le Siécle des Lumiéres, et I'ére du rationali-
sme, repousse pendant un moment dans |'obs-
curité les monstres nés de l'imagination du
peuple, mais ceux-ci renaitront bien vite, per-
vertissant I'ceuvre de civilisation entreprise
par les Savants... Le microbe devient, dans
I'esprit des foules et les caricatures, non pas
un micro-organisme inconscient de sa propre
existence, mais un petit Monstre miniature,
assoiffé de meurtre... les Monstres de la fin du
siécle dernier ont pour noms Lépre, Choléra,
Bacille de Koch, Fiévre Espagnole...

Plus prés de nous, le Monstre réintégre

ous connaissez tous les monstres tels qu’ils sont utilisés dans
les JdR ; mais vous étes vous jamais demandé ce qui a amené
homme a imaginer un tel bestiaire et ce qu'il représente pour

notre inconscient, au début de ce siécle, avec
I'apport des théories de Freud sur la sexualité.
Pressentie déja par R.L. Stevenson dans le
célébre « Dr Jekyll and Mr Hyde », la coexis-
tence simultanée en chaque étre humain de la
part de la lumiére et de la part de 'obscurité
est révélee au monde puwitain de ['aprés
guerre par les études du psychanalyste vien-
nois. Que dit Freud ?... Qu'en chacun de nous
existent, réprimées par notre conscience, des
pulsions sexuelles, sadiques, de mort, totale-
ment réfractaires au vernis de civilisation que
nous affectons et inculquons a chaque généra-
tion a nos enfants. Le tolle général outragé qui
accueille ces révélations couvre la voix de
Freud... [l ne s'agit pas pour lui de prouver
que I'homme est naturellement mauvais, mais
de tenter de comprendre le processus qui fait
taire la béte en chacun de nous au profit de
'homme...

Ce message mettra longtemps & passer
dans notre inconscient collectif... car pendant
de nombreuses années, le monstre sera a
nouveau extériorisé & outrance... Ce seront
alors les films hilarants des années 40 et 50
aux USA : « Godzilla rencontre la Momie », ou
encore « Le Retour du Fils des Araignées
Géantes »... Il faudra I'avénement des années
70, et I'intégration de la psychanalyse & la vie
quotidienne, pour que le monstre pénétre
enfin & l'intérieur de nous-mémes. Et cette
intégration se fera au niveau du cinéma d’hor-
reur, matrice de tous nos phantasmes, selon
une progression infernale au fil de trois films
qui comptent sans doute parmi les chefs-d’ceu-
vre les plus dérangeants de ces dix derniéres
années...

ALIEN... « Jouer ce rdle était déja
traumatisant, mais c’est ensuite
que ca a été difficile pour moi...
Vous devriez voir la cicatrice... ! »
John Hurt, & propos de son réle
dans Alien.

Lorsque I'alien premiére mouture explose
dans une gerbe de sang des entrailles de John
Hurt secoué de spasmes d’agonie, tous les
spectateurs ont dii faire un effort pour ne pas
fermer les yeux... C'est la premiére étape,
celle ol le monstre vit en nous pour mieux
nous déchirer...

to be or’”
nat to be !l

!

Puis John Carpenter tourne « THE
THING », le film le plus lovecraf-
tien de toute I'histoire du cinéma.

Dans une station polaire, un groupe de
scientifiques isolé du reste du monde recueille
un chien de traineau poursuivi par les deux
derniers membres survivants d’une équipe
norvégienne voisine. La mort des deux norveé-
giens laisse planer le doute. Pourquoi avoir
blessé deux américains pour tenter de tuer ce
chien ? Le survol de la base voisine dévastée
ne donnera aucun renseignement aux ameri-
cains et ne leur permettra pas d'éviter le
pire... Car tout a commencé le jour oi les
norvégiens, détectant sous la calotte glaciaire
un objet métallique, ont mis a jour les restes
d’un organisme Alien venu d’ailleurs, un mons-
tre protéiforme, caméléon, qui peut prendre
I'apparence de toutes les formes de vie qu'il a
rencontrées au cours de son existence inter-
planétaire, et qui habite déja le chien recueilli
par les américains... Commence dans la base
un combat désespéré entre ces hommes dont
certains, sous leur apparence normale, sont
déja infectés par LA CHOSE, et ceux qui en
sont encore indemnes... L'enfer, c’est |'autre,
celui qui sans doute est déja un monstre
malgré son attitude apparemment normale...
Mon ami de toujours est maintenant mon
ennemi... Je dois le tuer pour survivre...

Finalement, en 1986, David Cro-
nenberg nous améne au comble de
I’horreur avec THE FLY.

Nous suivons pas a pas la transformation, et
la terrible dégradation physique et morale, de
Seth Brundle, le sympathique jeune chercheur
qui, lors d’une expérience de télépartation,
pénétre dans son habitacle avec une mouche,
par inadvertance, et se retrouve fusionné
génétiquement avec elle. A travers le regard
de la femme qu'il aime, tout le drame de sa
lente déshumanisation nous est narré, jusqu'a
la nausée et au-deld. Plus de conte de fées...
Pas de Belle et de Béte... Nous sommes loin
des boucles blondes de Jean Marais... Seth
Brundle s'arrache les ongles, perd ses oreilles,
son nez, sa machoire... L'innommable s'ac-
complit devant nous, sans espoir de retour.
L'étre qui rédait au-dehors est maintenant
nous-mermes,

_



ECRAN

MONSTRUEUX

NE DANS : ALIEN

PARENTS : Ridley SCOTT, James CA-
MERON. Coneepteur : H.R. GIGER
DATES : 1979, 1986

ORIGINE : Inconnue, venu du fond de
I'Espace. Premidre découverte sur la
planéte Acheron dans la carcasse d’un vais-
seal extra-terrestre.

PHYSIQUE : Se présente d'abord sous
forme d’ceufs alignés géométriquement. Au
moment de I'éclosion une sorte de crabe
tentaculaire se rue sur le visage du premier
passant venu. Méme si on arrive a retirer la
béte, elle aura eu le temps d'introduire
dans le corps de sa victime un parasite qui
se développera a l'intérieur comme dans un
cocon. Arrivée au stade de la chrysalide, la
créature jaillit du corps squatté, tuant évi-
demment son propriétaire. Un jeune
ALIEN vient de naitre : il va pouvoir com-
mencer sa chasse meurtrigre et devenir trés
grand (deux a trois fois la taille d'un hom-
me).

MCEURS : Au repos, les ALIENS, de quel-
ques tailles/ages qu’ils soient, forment un
conglomérat assez répugnant gu'une per-
sonne non avertie pourra confondre avec
une structure de galeries souterraines. Bien
que craignant le feu, ils apprécient la proxi-
mité de zones chaudes. Leur but semble de
se propager le plus rapidement dans la
galaxie par éclosions multiples. Il semble-
rait qu'ils aient trouvé le meilleur modéle
de cocon du c61é des humains !

COHABITATION : Impossible | L'ALIEN
se rue sur tout ce qui bouge, toutes griffes
dehors et queule meurtriére claguante.
Un ALIENadulte, et tout principalement la
REINE-MERE, est quasiment increvable.
Seul espoir de s’en débarrasser: le ren-
voyer dans I'Espace qu'il n'aurait jamaig dit
quitter !

PRECISIONS DANS: Métal Hurlant
« Spécial Alien » n* 43 bis, L’Ecran Fantas-
tique n® 73 et Starfix n° 41,

NEE DANS ET DE: Le roman de John
William CAMPBELL Jr., les films de Ho-
ward HAWKS et Christian NYBY, puis de
John CARPENTER

DATES : respectivement 1938, 1951,
1981

ORIGINE : Une CHOSE extra-terrestre
congelée est découverte dans les glaces de
la banquise ; son vaisseau spatial en panne
s'est écrasé au Pdle Nord. Planéte, et
méme galaxie, totalement inconnues...
PHYSIQUE : Par CAMPBELL : créature
tentaculaire, d'un métre vingt de haut, & la
double paire d'yeux rouges, et au sang

RuneQuest

FOR 3d6+6 (17) Myt: 3

CON 3d6+8 (19  PdV: 18

TAI 3d6+6 (17) Fatigue : 34

INT 2d6(7)

POU 3d6 (11)

DEX 3d6 (11)

Localisation Mélée Missile Points
téte 01-03 0102 040
thorax 04 03:05 040
abdomen 0506 086-09 0.33
bras droit 07-09 1011 025
bras gauche 1012 1213 0.25
jambe droite 13-15 1416 0.33
jambe gauche  16-18 1719 0.33
queue 19-20 20 0.25
Arme SR % Att. Deégdts

Griffes 5 65+5 2d10+1d6
Langue 7 60+5 1d10+1d6

Compétences : Sneak (75+7), Hide (55+7)
Armure : 5 points

{enfin ce qui s'en écoule !) vert,

Par Howard HAWKS : on ne fait que
|'entrevoir fugitivement, sauf au moment de
sa mort, Cette CHOSE quasi invulnérable a
I'apparence d'un légume vaguement huma-
noide (on pense parfois & une carotte sur
pattes...).

Par John CARPENTER, le génial Rob
BOTTIN au maquillage et Roy ARBO-
GAST qui s'occupa des effets spéciaux :
difficitemnent identifiable, on I'a qualifiée de
« cameéléon extra-terrestre »..

MCEURS : Version CAMPBELL : capable
de scissiparités multiples, elle s'introduit

L es voici | Ceux qui ont remporté I'Oscar du plus laid, du plus
schant, du plus impitoyable | Ne vous y trompez pas, ils ne sont
celluloid, mais redoutables... Bonne chasse !

Empire Galactique

TA ; carnivore
Comportement : attaque
Dépl. : terrestre
Endurance : 12

Force : 11

Habileté : 8

Arme : 5 (dents, griffes)
Armure : 3

Taille : 2,30 m

Poids : 150 kg

Star Frontiers

Type : grand carnivore
Nombre : 1.2

BI/VdR : 7/70
Endurance : 200
Déplacement : moyen
Attaque : 80

dans les organismes et les esprits des étres
vivants passant a sa portée, ce sans modi
fier leur apparence extérieure (du coup
voild le monstre télépathe 1).

Version HAWKS : s'éloignant du texte
de CAMPBELL lui supprime la passibilité
de s'emparer des esprits et son don de
télépathie. Devient une légumineuse se
nourrissant de sang humain. Les vampires
sont bizarres dans les profondeurs de 'es-
pace:.

Enfin pour la derniére version : ELLE est
particuliérement versatile et peut se trans-
former en n'importe quoi de vivant. De
plus, quand la bestiole en a le temps (on ne

Dégéts : 4d10

Att, spéciales : langue
70,3d10

Monde d'origine : Archéon

Space Opéra
Classe : J

Carrying Cap. : 100 %
Facteur de dégats : 50
Stamina : 100

Cr Choc: 16

Corps & corps : 50
Arme naturelle : E
Mouvement : moyen
Armure : F

Type : carnivore

peut pas se dupliquer a longueur de nuits 1)
elle essaye de reconstruire sa soucoupe
volante pour quitter ce monde ma fol bien
inhospitalier !

COHABITATION : CAMPBELL : une fois
la créature et ses « dons» découverts, la
grande question glaciale au sein de I"équipe
des scientifiques sera : « Mon volsin est-il
encore un pote avec toute son individua-
lité... ou est-il déjd devenu un monstre ? »

CARPENTER : les scientifiques imagi-
nent une prise de sang réguliére parmi eux
pour vérifier leur « &tat » (on n'est pas trés
loin de la_psychose du Sida )

e ——
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. DR

AD&D

Fréquence d'apparition : trés rare

Nb par apparition : 1

Classe d'armure : variable selon la forme
Mouvement : variable

Dés de vie : | par partie du corps

% dans son repére : NA
Nb d'attaques ; variable
Dommages par attaque
(tentacules)

Attaque spéciale : enlacement (tentacules),
cf ci-dessous

Défenses spéciales: division en parties
indépendantes

Rasistance @ la magie : 20%

Intelligence : glevée

16 (gueule), 1-6

Les Critters

NES DANS : Le film CRITTERS
PARENTS : Stephen HEREK. Conception,
les fréres CHIODO

DATE : 1986

ORIGINE : Ce sont des « cutlaws » de I'Es-
pace en rupture de panitencier galactique,

PHYSIQUE : Boule de poils noirs informe
dotée de trés grosses dents qui coupent
comme des rasoirs, le CRITTER est haut
comme trois grenades prétes a exploser. [I
lile & une vitesse hallucinante (& tel point
qu'on est incapable de remarquer s'il
avance sur ses pattes ou 51l roule sur
luiméme !). Une certaine ressemblance a
pu étre dégagée par quelques observateurs
survivanls avec le Diable de Tasmanie

MCEURS : Leur unigue plaisir apparent,
faire le mal sous toutes ses formes. Féroces
et gloutons, ils parlent entre eux un langage
absolument incompréhensible (qu'il a méme
fallu sous-titrer !} mais vraisemblablement
stupide et des plus orduriers |

COHABITATION : A aviter impérative-
ment ! Ces malfaisants dlaboliques ont de
plus la facétieuse habitude de projeter
{d'elt ? apparemment du fond de leurs gor-
ges 77?) de petites aiguilles mortelles. De
surcroil, s'll venalt & l'idée de quelqu'un de
leur balancer un biton de dynamite dans
les gencives, ils n'en feraient qu'une
bouchée. .. suivie d'un rot des plus polis |

Alignement : neutre affamé

Taille : variable

Niveau/PdE : a calculer selon la forme
Enlacement : cf le sort « Toile d'Araignée »
La Chose peut prendre la forme qu'elle
veut, les cumuler, les méler... a volonté, Si
la' Chose prend 'apparence d'un animal,
elle prendra également ses caractéristiques,
jusqu'a ce qu'elle change de forme.

Les dés de vie dépendent du nombre de
parties de la chose: chaque partie de la
taille d'un membre représentera 1 dé de vie
(exemple - sous forme humaine, elle aura
une téte, quatre membres, un torse, soit six
parties différentes, donc six dés de vie),

Appel de Cthulhu

FOR : 50 INT: 15
CON: 50 POU : 35

Star frontiers

Type : petits carnivores

Attaque ; 60 (dents), 40 (dards)
Nombre ; 2-20

Deégats : 2d10 {dents), 2 (dards)
Déplacement : rapide

Att. Spéciales : poison G15/D10 (dards)

TAL : variable

Points de vie : 55
Mouvement : variable
Armure ; variable
Armes ;
griffes {65 %, dégats 1d6+3d6)

tentacules (50 %, dégéts 1d3/3d6)

Le nombre des attaques est variable selon
la forme adoptée par la créature, le nombre
de tétes, de membres...

Compétences : Trouver objet caché (40 %),
Ecouter (35 %). Camouflage (95 %). Grim-
per (minimum 65 %).

Sortiléges : néant

Capacités spéciales : métamorphose (chan-
gement de forme a volonté), dédoublement,
absorption de ses victimes (2 points de
POU).

Effet sur la SAN : voir la créature sous une
forme horrible (un corps sans téte en train
de déambuler, par exemple), colite 1d8
points de SAN, sauf si l'on réussit un jet de
SAN. Assister 3 une transformation ou & un

DEX : variable,

BI/VdR : 9/90
Endurance : 40
Monde d’erigine ; inconnu

AD&D

Fréquence d’apparition : rare
Nb par apparition : 1-10
Classe d'armure : 2
Mouvement : 24"

dédoublement colite 1d10 ou 1d3 points de
SAN, selon si le jet est manqué ou pas. Etre
témoin de la mort et de ['absorption d’une
des victimes coiite 2d6 ou 1d4 points de
SAN

Chill

FOR 6(90)
DEX variable (%)
AGL variable (")

END 8(120)
CVM 150
Effroi : variable ()

VOL 7(105) Atl. : 1 par partie/75
PER 2(25) Mouvt ; variable (")
PCN 4(50) P.E. : 3600

Disciplines Voie Maudite : métamorphose
(discipline unique), dédoublement multiple
(discipline unigue), mutation (absorption de
ses victimes, discipline unique),

(") selon la (les) formels) prise(s), mais tou-
jours supérieur a |'original.

Marvel Super Heroes

Combat : Etonnant (Amazing -50)

Agilité : Variable (6 & 75)

Force : Incroyable (40)

Endurance : Inhumaine (Unearthly -100)
Raison : Remarquable (30)

Intuition : Etonnante (50)

Psyche : Incroyable (40)

Santé : Variable (196 & 265)

Karma : 120

Pouvoirs : Métamorphose. La créature
peut prendre la forme de son choix, sur un
simple effort de volonté, au rang Mons-
trueux (75). Un effet spécial de son pouvoir
consiste & prendre la forme exacte de sa
victime, et a absorber sa mémoire (et son
Karma et ses pouvoirs éventuels), au mo-
ment oii elle la tue. Reconnaitre la créature
sous sa nouvelle forme requiert un jet de
Raison de couleur variable selon le degré de
coennaissance que l'on avait de la victime
(vert pour un familier, rouge pour quelqu'un
qui ne l'avait rencontrée gqu'une fois ou
deux).

Un autre effet est de pouvair se partager en
plusieurs « corps » distincts, autonomes et
différents. Ce pouveir est limité par le
Karma de la créature : celui-ci est partage
entre les diverses parties du monstre, et
chacune d'elles doit en conserver au moins
10 points.

Dés de vie : 2+2

% dans son repére : néant

Nb d'attaques ; 1

Dommages par attaques : 2.12 (morsure)
Attaque spéciale : dards empoisonnés, JdP
ou mort

Intelligence : moyenne

Alignement ; chaotique mauvais

Tallle : S (30 ¢m)

Niveau/PdE : 105+3/PdV, njv. 3

RuneQuest

FOR 1d3(2) Mut : 12
CON 3d6 (11) PdV : 7
TAl  1d6 (3) Fatigue : 13
INT  3de6 (11)

POU 246 (7)

DEX 3d6+6(17)
Localisation Mélée Missile
Corps 120 120
Arme SR % Ait. Dégits
Dents 4 60 2-12
Dards - 40 I+peisen

de force 15
Compétences : Dodge (85). Dévorer (180).
Armure : 3 points

Empire Galactique

TA Carnivore
Comportement agressif

Dépl. terrestre Endurance 6

Force 3 Habileté 6
Taille 30 em Puids 15 kg
Arme 3 (dents et dards) Armure 1

Dards empoisonnés (si le jet de survie est
manqueé, la Force descend de 7)

#




NEE DANS: L'ETRANGE CREATURE
DU LAC NOIR (Créature from the Black
Lagoon)

PARENTS: Le réalisateur Jack AR-
NOLD, Ben CHAPMAN pour la «créa-
tion »

DATES : 1954 (notons que la CREATURE
ressuscite dans deux autres films)

e

(D.R.}

Razorback

NE DANS : Le film Razorback
PARENTS : Peter BRENNAN (romancier),
Russel MULCAHY. Conception Bob Me-

CARRON
DATES : 1984
ORIGINE : Dans la tradition hyper-

boréenne, le SANGLIER figure |'autorité
spirituelle. Dans la tradition chrétienne, il
symbolise le Démon... faites votre choix.

PHYSIQUE : Sanglier géant, a peu prés
de la taille d'un grand bison. Facies redou-
table, groin et cornes impesants, machoires
particullgrement meurtridres, sabots idem :
un de ses grands plaisirs est de piétiner ses
victimes avant de les bouffer toutes crues!
Rien que son grognement dans la nuit lu-
naire du désert australien a déja de quei
vous faire crever de trouille

MCEURS : C'est un peu le Seigneur-Garde
de |'« Outback », vaste étendue aride au
centre de |'Australie, Par-la, on deil trouver
une des Portes des Enfers : de-la a ce qu'il
en vienne... Il voue une haine incondition-
nelle aux humains qul ne viennent trainer
leurs ivresses et leurs calibres que pour
flinguer du pauvre kangourou. Dans la my-

RAZORBACK, détruisant sans pitié leurs

thologie aborigéne le kangourou est sacré... |

ORIGINE : Inconnue, les scientifiques qui
I'ont étudiée la supposent issue d'un ra-
meau batard de I'Evolution surgi par aber-
ration entre les branches des piscidés et des
humanoides.

Celte créature antédiluvienne a &té décou-
verte quelque part en Amazonie, dans les
eaux d'un lac perdu.

PHYSIQUE : Pour sa part humanoide, elle
présente bras et jambes (elle peut d'ailleurs
progresser sur ses-deux membres inférieurs
lorsqu'elle est hors de I'eau) ; de son héri-
tage aquatique elle a gardé des extrémités
palmées, une créte dorsale présentant I'as
pect d'une longue et fine nageoire, et elle
est dotée de branchies. Elle est bien siir

assassins, se présente donc la
encore comme le gardien des mythes.
COHABITATION : L'Outback est le do-
maine des animaux, des aborigénes et des
dieux : I'hormme n'a rien a y faire d'autre...
que le mort | RAZORBACK se charge avec
conscience et efficacité du respect de cette
lot.

AD&D

Fréquence d'apparition : unique
Classe d'armure : 5

Mouvement : 18"

Dés de vie : 14 (PdV : 112)

Nb d'attagues : 3

Dommages par attaque :

3-18 délenses

2.12 sabots

2-8 gueule

Attaque spéciale ; charge : x2 aux domma-
ges des défenses, +4 au toucher
Intelligence : moyenne

Alignement : neutre

Taille : large 2,5 m au garrot
Niveau/PdE : 1800+18/PdV, niv. 14

amphibie, et sa force, tant sous |'eau qu’en
dehers, est peu commune.

MCEURS : Se contenterait de continuer de
vivre peinardement sa vie (dont la durée est
un de ses grands mystéres...) a foldtrer
dans son lagon, a se nourrir tranquillement
de poissons et d'algues (elle est sans doute
omnivore...) si I'Humanité toujours curieuse
de ses sources ne venait 'importuner. Sem
ble avoir un penchant pour les belles naia-
des hurnaines...

COHABITATION : Apparemment pacifis-
te, peureuse méme, elle devient trés, trés
méchante lorsqu'on I'attaque... elle, ou
quelqu'un(e) pour qui elle aurait de 'affec-
tion : oui | on I'a vue aller jusqu'a défendre
un 8tre humain. Par la suite (cf les deux
moutures suivantes : REVENGE OF THE
CREATURE et THE CREATURE WALKS
AMONG US) on a tenté de |'acclimater en
piscine, puis par diverses opérations, de lui
donner forme humaine. Sans résultat pro-
bant...

PRECISIONS : «Cent Monstres du
cinéma fantastique » J.P. ANDREVON, A.
SCHLOCKQFF. Editions Jacques Glénat.
1978

AD&D

Fréquence d'apparition : trés rare
Nb par apparition : 1.6

Classe d'armure : 2

Mouvement : 9" /18" dans |'eau
Dés de vie: 4

% dans son repére: 20 %

Nb d’attaques : 2 (griffes)
Dommages par attaque : 2-8/2-8
Résistance a la magie : standard
Intelligence : faible
Alignement : neutre

Taille ; M (2 m)
Niveau/PdE : 4,85+3/PdV

Appel de Cthulhu

FOR : 3d6+6 (17) INT:2d6 (7)

CON : 4d6 (14) POU : 3d6 (11)
TAL: 2d6+6 (13) DEX : 3d6 (11)
Points de vie : 14

Mouvement : &

Armure : 4 peints

Note : sous |'eau, DEX = 3d6+6
Compétences : nager (95 %), discrétion
65 %)

Armes : griffes (65 %, dégats: 1d8)

Effet sur la SAN : Perte de 1d3 points de
SAN si le personnage manque un jet de
SAN

Chill

FOR 8(110) PER 1(15)
DEX 2(25) PCN 6(75)
AGL 3(40) END 9(130)
VOL 3/45 CVM -
Effroi : 3

Att.: 2/65%

Mouvt : T 150 E 300

P.E.: 600

Discipline Voie Maudite : aucune
Nete ; sous ['eau, AGL = 80

Daredevils

Perc 15 AV 5
Coor 9 Taille 1
Hikh 18 Fer -
Dit 8

Att. Griffes (BCS 15, dégats 2d10)

DRT 30+2d10

Mouv. 2/8/15 CDA 2

Notes : Au contact, elle utilise ses griffes,
ou si c'est possible, étreint son adversaire
pour I'entrainer sous |'eau, oil sa Dft est de
16, et sa CDA de 4.




Gamma World

P5 110 (+5)

DX 20 (+3)

CN 20 (+3)

Moral 12

Armure 5 (-25)

Dés de vie 40 (190)
Vitesse : 32
Attaques ; charge (20), défenses (15), dents
(5), sabots (10)

Mutations : gigantisme

MS 3 (-3)
IN 3.(-3)
CH 3{:3)

JRTM (MERP)
Niveau 12 PdC 190
Nd app. 1 TA CM
Vitesse : MR BD 40
Taille G

Att. : gueule 30 MO Crit.: PE
sabots 35 TS CcO

L'Homme-
Mouche

NE DANS : « Les Nouvelles de I'Anti-Mon-
de » et THE FLY, les films

PARENTS : Georges LANGELAAN, Kurt
NEUMANN, David CRONENBERG
DATES : 195., 1958, 1986

ORIGINE : L'erreur humaine ! L'inatten-
tion fatale | Enfin |... résultat de la rencon-
tre d'un homme, d'une mouche et d’une
cabine expérimentale (transfére-t-on la ma-
tiere ? voyons !) dont la porte était mal
fermée...

PHYSIQUE : Prenons la version 1958 (dé-
suéte a souhait). Imaginez une téte de mou-
che géante sortant du col d'un strict com-
plet veston et une patte du méme diptére
de la manche gauche de la veste. De temps
en temps, la mouche savante (ou plutdt le
savant mouche ?) se couvre d'une cagoule,
principalement lors de nouvelles expérien-
ces. A ce moment, la senestre pince est
dissimulée dans la poche de sa blouse,
Quant & l'insecte véritable, quand on le
découvre dans une toile d'araignée hurlant
de terreur, il a une minuscule téte affolée
de Professeur mal compris par le progrés et
un petit bras blanc qu'il agite avec angoisse
au milieu de cing pattes velues.

MCEURS : Quoi de plus érotique qu'une
patte velue caressant le corps d'une femme
et une trompe embarrassée embrassant la
gorge d'une femme évanouie ? (et cela
reste moral puisqu'en fait ce n'est que le
savant perturbé penché sur sa femme).
Quoi de plus altruiste que la dite épouse s'y
prenant & deux fois pour écraser son époux
dénaturé sous une presse hydraulique ?...
Ca a quand méme plus de gueule qu'un flic
incrédule écrasant une pauvre mouche dont
la petite téte humaine, roulant des yeux
fous, crie « au secours ! »,..

RuneQuest

FOR 30 Mwt : 157
CON 18 PdV:21
TAIl 24 Fatigue : 48
INT 6

POU 15

DEX 11

Localisation : c¢f Ours

Arme SR % Att. Dégats
Défenses 6 35 4d6
Gueule 9 20 2d6
Sabots 8 35 2d6
Charge 3 70 6d6
Compétences : sentir 65. Ecouter 40
Armure : fourrure 5 pts

COHABITATION : A priori aucun dan-
ger... & condition de se tenir éloigné des
machines farfelues et des toiles d’arai-
gnées...

PRECISIONS : Rien ne vaut la nouvelle
de LANGELAAN qui laisse libre place a la
plus folle imagination.

Paranoia

Force 22

Endurance 19

Agilité 13

Dextérite 9

Adaptabilité 15

Aplomb 8

Aptitude mécanique 20

Pouvair 10

Capacité de transport 75

Dommages +2

Bonus macho -2

Bonus mélée +5

Bonus armes a distance -2

Bonus compréhension +7 %

Bonus crédibilité -3 %

Bonus réparation +80 %

Compétences : Services techniques, ingé-
nierie, eélectronique -5. Basique, mainte-
nance armes : armes énergétiques -4. Envi-
ronnement hostile, guerre primitive, armes
de poings -3. Service : en théorie, Recher-
che & Conception. Pouvoir mutant : méca-
nique, émission d’acide (dégats cpl. 8).

Appel de Cthulhu

FOR:20 INT:17
CON: 14 POU: 12
TAl:11 DEX:8

Points de vie: 13

Mouvement : 8

Armure : -

projection d'acide (20 %, 6d6)
Compétences : trouver objet caché (45 %).
Ecouter (15 %). Physique (90 %). Mécani-
que (75 %). Biologie (75 %).

Sortiléges : néant

Effet sur la SAN : jet de SAN ou perte de
1d8 points

Maléfices
Aptitude physique : 19
Spiritualité ; 3
Habileté . 9
Ouvert. d'esprit : 17
Culture générale : 17
Fluide : 7
Perception : 15
SPMB : - SPMN : -
Arme : Acide projeté
Réussite de type A : Téte ; mort
B:torse: 7
C:ventre: 5
C: membre ; 2
Portée courte : -2
moyenne : -4
longue : -6

Les

Morlocks

NES DANS: THE TIME MACHINE, LA
MACHINE A EXPLORER LE TEMPS
PARENTS : H.G. WELLS, Georges PAL.
Concepteur : William TUTTLE

DATE (du film) : 1960

ORIGINE : Trés souterraine | Résultat
d'un abétissement dil & un conflit atomique
antérieur radical! Premigére rencontre en
I'an 802,701 par H.G. WELLS.

PHYSIQUE : Chevelure blond-sale tirant
sur le gristre, des yeux rougeitres & moitié

“dissimulés sous des paupiéres lourdes de

tous les courants d'air qui doivent encom-
brer leur cerveau hestial. lls sont nyctalo-
pes (ce qui est préférable quand on vit sous
terre |) et leurs yeux rougeoient dans I'obs:
curité. Trapus, lourdauds, ils ne sont guére
plus hauts qu’un homme moyen et leurs
spaules, leurs bras ainsi que leurs jambes
sont couverts d'une pilosité assez impor-
tante, Leurs dents ressemblent a une garni-
ture de crocs mal plantés (un régime & base
de chair humaine n'est pas |'idéal pour
combattre le scorbut!); les ongles des
mains (de vrais battoirs |) et des pieds ont la
sinistre apparence de griffes,

MCEURS : Ces monstres simiesques, ins-
tallés dans leur royaume souterrain, y « cul-
tivent » les Elois, seconde race de cette
terre bénie. Ces derniers, teus jeunes et
beaux mais complétement hors de la réalité
des choses de la vie, font de parfaits escla-
ves pour extraire les divers minerais qui

semblent étre d'une quelconque utilité aux
MORLOCKS. lis leur servent en prime de
garde-manger... les affreux étant évidem:
ment cannibales | Le régne du fouet et de la
terreur...

COHABITATION : Voir « Mceurs » |... Et
choisir le Club Méd !

PRECISIONS : L'increvable chef-d'ceuvre
de WELLS... !

Star Frontiers

Type : Omnivore
Déplacements : lents
Nombre : 3-30

Déf. spéciales : nyctalopie
FOR/END : + 10, DEX/VRP: -10, INT/-
LOG: -5, SOC/AUT : 0 =
Armes : gourdin, fouet (dégéts 1410, Dé- m
fense Inertie)

Attaque : 50 i ‘@
Dégdts : arme & .

e

Empire Galactique

TA : carnivore

Poids : 90 kg

Dépl. : terrestre

Taille : 1,80 m

Apparence humanoide
Comportement : agressif
Politique : communauté
Population : 1000 (?)
Niveau techno. : 2

Culture guerriére
V7-16-H6-E9-F9-Ch
Armes : baton (3), fouet (4)

—— e




Elad

NES DANS : Le film GREMLINS
PARENTS : Joe DANTE, Stephen SPIEL-
BERG. Conception : Chris WALAS
DATE : 1984

ORIGINE : Trouvé au fin fond de la som-
bre boutique d'un marchand chinois. Pro-
viendrait d'une contrée perdue de ce pays

gigantesque... ou indirectement issu d’'une
legende de |3-bas (le mystére reste entier !).

PHYSIQUE : A 'crigine la bestiole est
adorable et se nomme « Mogwai», Beau
comme un ours en peluche, doté de larges
oreilles duveteuses et d’un poll qu'on de-

vine trés doux, il a & peine la taille d'un
chat.

MCEURS : Mogwai, il est joueur, chanteur,
célin: ce pourrait étre le compagnon idéal
sl... sl on évitait de trop 'exposer a la
lumiére (cela |'effraie au plus haut point ),
si on ne lul donnait pas & manger passé
minuit (quelle mauvaise habitude pour un
tel petit étre !)... Toujours est-ll que cela le
transforme en chrysalide putride d'ol ne
tarde pas & surgir sa face « Mr Hyde», le
GREMLIN enragé, Et si de plus on laisse
tomber, ne serait-ce qu'une goutte d'eau
sur son corps maintenant écailleusement
laid... il se multiplie de facon démoniaque.

COHABITATION : Les GREMLINS n'ont
qu'une joie dans |'existence (en plus d’aller
vers la foultitude 1) : détruire tout ce qui se
trouve sur leur passage. Vu leur prove:
nance et leurs fdcheuses habitudes, on
pourrait croire qu'ils sont la réincarnation
des Huns jadis de si mauvaise réputation |
Enfin... ils font tout pour qu'en y pense !
Les pires catastrophes sont a prévoir sur
leur passage !

Seule une lumiére trés puissante (et celle
du jour — comme pour les vampires | —
est encore la plus efficace...) les réduira en

un magma absolument dégodtant avant
leur disparition totale.

Star Trek

Forme de vie : spéciale
Alimentation : omnivore
FOR: 15

DEX : 45

Armure : néant
Combat: 50 (dents)

AP B

END: 20
MENT : élevée
Taille : trés petit
Dégats : D10+3

Chill

FOR 1(15) PER 4-60) Effrei: 2

DEX 2(30) PCN 4(60) Att.: 1/50

AGL 3(45) END 3(45) Mouwt : T30

VOL 3(45), 8(120) pour les questions de
nourriture

CVM: NA P.E. : 200

o
a

AD&D

Fréquence d’apparition : rares

Nb par apparition ; 3-30

Classe d'armure : 8

Mouvement : 12

Dés de vie ; 4

% dans son repére : 90 %

Nb d'attaques ; 1

Dommages par attaque : Arme + 2
Intelligence : moyenne

Aligement : mauvais loyal

Taille : M

Niveau/PdE : 60+4/PdV, niv, 4
Note : -2 & leurs jets de dés lorsqu'ils sont
au soleil

Nyctalopie : vision nocturne & 10"

RuneQuest

FOR 4d6 (14) Mut ; 2
CON 3d6+3 (14) PdV: 12
TAIl 3d6 (11) Fatigue : 28

INT 2d6+3 (10)

POU 3de (11)

DEX 246 (7)

Localisation : ¢f humains

Arme SR % Att. Dégats

Gourdin 2 55 1-6

Fouet — B0 1-4
Compétences : Mineral Lore (50). Craft
(45). Listen (60). Scan (05, 50 dans le noir).
Hide (45),

Armure : 1 point

AD&D

Fréquence d'apparition : rare

Nb par apparition: 1 selon les circons-
tances

Classe d'armure : 5

Mouvement : 15"

Dés de vie : 1+1

Nb d’attaques : 2

Dommages par attaque : 1-6 griffes, 1-4
dents

Intelligence : moyenne

Alignement : chaotique - mauvais

Taitle : § (45 cm)

Niveau/PdE : 65+2/PdV, niv, 2
Prolifération griace a l'eau; 1d10 Gremlins
pour un verre

NES DANS ; Le film DARK CRYSTAL
PARENTS : Jim HENSON, Frank OZ
DATE : 1983

ORIGINE : Hors du temps et de I'espace,
sur une terre oli persanne n'a jamais
pénétré. Au centre de leur empire les
SKEKSES rignent dans leur chéteau si-
nistre...

PHYSIQUE : Imaginez ce que pourrait
étre le squelette vivant résultant du croise-
ment d'un ptérodactyle et d’un vautour
gigantesque. Un paquet d'os, de dents et de
griffes, couvert de plaques granuleuses. Et
plus grand que le plus grand des hommes,
Laid | mais laid a faire peur | Rien que son
cri, strident gargouillis, aura déja raison de
la raison des plus faibles ! L'abomination
vivante !

Ghostbusters

Brain : 1
Muscle : 1
Coal : 7
Moves : 3
Pouvoir : O
Trouver nourriture ; 4
Démolition : 4

Charme 10 (Mogwai)
Musigque 6 (Mogwati)
Farces 10 (Gremlin)
Déguisement 6 (Gremlin)
Capacité spéciale : Murphy
Aqua-reproduction

MCEURS : Vivant pour, par le Mal.., c'esi
une race cruelle et diabalique qui célébre
les rites de la Puissance & travers le pouvoir
démoniaque du Cristal Noir, ancien Joyau
bénéfique brisé par une «colére » jaillie
jadis des profondeurs de la planéte. Pour se
protéger, car les SKEKSES frélent la
dégénérescence, ils disposent d'une armée

de guerriers auss! terribles qu'horribles : les

GARTHIMS,

COHABITATION : Seuls les fous, ou les
Grands Sages, peuvent avoir l'idée de
lutter contre les SKEKSES : les premiers en
meurent trés vite... les seconds arment les
dernjers héros véritables et leur confient
mission de reconstituer I'Ancien Cristal. Si
cette quéte insensée aboutit, reviendra le
Temps de la Lumiére éblouissante... qui
entrainera la fin des créatures des ténébres.

Si...
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AD&D
Fréquence d'apparition : rare

Nb par apparition : 1-20

Classe d'armure : 7

Mouvement : 12"

Dés de vie: 3+3

% dans son repére : 90 %

Nb d'attaques : 2

Dommages par attaque : 1-6 {bec),
1-8 (griffes)

Attague spéciale : néant

Défenses spéciales : néant
Résistance i la magie : standard
Intelligence : élevée

Alignement : neutre mauvais

Taille : M (2 m)
Niveau/pdE : 4, 85+3/PdV

Les Mange

Pierre

NES DANS : « L'HISTOIRE SANS FIN »
PARENTS : Michael ENDE (le roman),
Wolfgang PETERSEN (le film)

DATES : 1979/1984

ORIGINES : Le Pays Fantastique, un
monde merveilleux dans lequel on pénétre
par la lecture d'un livre dont il n’existe
apparemment qu’un exemplaire: L'HIS-
TOIRE SANS FIN...

PHYSIQUE : Entiérement constitués de
pierre grise, trés dure, les MANGE-PIERRE
mesurent environ 20 pieds de haut
(6,60 m). En dehors d'étre une des races
les plus anciennes du Pays Fantastique, ils
vivent trés vieux et leurs visages (qui pa:
raissent petits par rapport au gigantisme de
leurs épaules) sont souvent, malgré leur
résistance, marqués par les intempéries:
Leur dentition est saillante et &voque une
rangée de burins d'acier. Ce genre de cons-
titution présente bien évidemment un cer-
tain nombre d'avantages, celui d’éteindre
un feu du plat de la main par exemple...

MCEURS : Ces &tres vivent dans une mon-
tagne trés, trés lointaine et trés, trés an-
cienne qu'on nomme la Montagne aux Gale-
ries parce qu'elle ressemble a un immense
emmenthal, plein de trous et de terriers.
Cet état est di au fait que les MAN-
GE-PIERRE, se nourissant de rochers, vi-
vent de la Montagne qu'ils dévorent petit &
petit. Heureusement ils sont d’une nature
économe et une seule bouchée de celle-ci
leur permet de subsister des semaines,
voire des mols.

LES MANGE-PIERRE sont aussi tres brico-
leurs et, avec les rochers de la Mentagne,
ils se fabriquent tout ce dont ils ont besoin :
vétements, meubles, outils, moyens de loco-
mation (notons que PJORNRACHZARCK
le MANGE-PIERRE du livre se déplace sur
une bicyclette qui a tout du rouleau com-

(D.R)

Empire Galactique

TA : omnivores Poids : 90 kg
Dépl. : terrestre  Taille: 2,50 m
Force : 5 Endurance : 6
Inteiligence : 12 Volonté : 10
Habilete : 7
Comportement : agressif
Armure : 1
Armes: 2 - Epée

2 - Dague

presseur & pédales), et méme pendules &
coucou... Tous ces objets peuvent bien siir
leur servir, si nécessaire, de nourriture !

COHABITATION : Bons comme le bon
pain |... Mais n'essayez surtout pas d'en
croquer |

PRECISIONS : Dans le trés beau bouquin
de Michael ENDE paru au « Livre de Po-
che» n® 6014,

AD&D

Fréquence d'apparition : trés rare
Nb par apparition : 1

Classe d'armure : -2

Mouvement : 6"

Dés de vie : 8+4

% dans son repére : 20 %

MNb d'attaques : 1

Dommages par attaque : 3-18
Résistance a la magie : standard
Intelligence : moyenne
Alignement : Neutre trés Bon
Taille : G (6m)

Niveau/PdE ;: 600+12/Pvd, Niv 9

Stormbringer

FOR 5d10

CON 6d10

TAl 5d10

INT 1d10

POU 3d6

DEX 2d6

Points de vie : identique a la CON
Compétences : Parler le langage commun
(50 %). Voair (35 %)

Arme Gourdin
ATT 50 %
Dégits 3410
Parade 30 %

(NB : ne sen sert jamais pour frapper !}
Armure : 30 points (n'oublions pas qu'il est
fait de roche).

Effet sur la SAN : Le voir fera perdre 1d6
points de SAN & tout aventurier qui le
crairait hostile et manquerait un jet de
SAN, sinon, il n'y a pas de perte de SAN.

Réve de Dragon

Taille 1d10+10 {15)
Apparence 1d4+2 (4)
Constitution 1d10+8 {13)
Force 1d6+6 (9)
Agilite 1d6+6 (9)
Dexteérite 1d6+6 (9)
Vue 1d10+5 (10)
Ouie 1d10+5 (10}
Odorat 1d10+5 (1))
Gofdt 1d10+5 (10)
Volonté 1d10+10 (15)
Intellect 1d10+10 (15)
Empathie 1d&+6 (9)
Eloquence 1d10+5 (10)
Chance 1d10+5 (10)
Réve 1d10+5 (10)
Mélée 9

Tir 9

Lancer 9

Dérobée 7

Points de vie 14
Endurance 28

Bonus dommages +1
Vitesse 12/24/48
Protection 1d4

(niveau 2), astrologie (niveau 5).

Pendragon

TAI35 CST 35
DEX 6 APP &
FOR 45
Meuvement : 7
Récupération : 8

Dommages : 8d6

35
Etourdissernent : 35
Inconscience : 17

Points de vie ; 70
Armure : 17

lez-vous qu'il fasse du mal & une mouche ?

Compétences : épée (niveau 3), comédie

Blessure majeure :

Attaque : Biton a 9, mais pourquoi vou-

RuneQuest

FOR 2d6+3(10) Mtv:2
CON 3d6 (11) Pdv: 13
TAl 1d6+12 (15) Fatigue: 21
INT  3d6+3 (14)

POU 2d6+6 (13)

DEX 2d6+3 (10)

Localisation Méiée Missile
Téte 01-02 01
Torse 03.06 02.03
Abdomen 07-10  04-08
Aile droite 11-13 0912
Aile gauche 14-16 1316
Patte droite 17-18  17-18
Patte gauche 1920 19-20
Arme SR % Att. Déegats

Bec 6 40+4 1d4+1d4
Griffes 5 50+4 1d6+1d4

Compétences : se cacher {20), voir objet
caché (45), écouter (40), astronomie (75),
mécanique (60)

Armure : 2 points

Réve de Dragon

Taille 1d6+15 (18) Points de vie 16
Constitution 1d10+10  (15)

Endurance 33+2d6
Force 1d10+8 (13) Bonus domma-
ges: +2

Perception

141045 (10)
Volonté 141045 {10)
Réve 1d10+5 (10)
Survie en montagne 1d1048 (13), niveau 5
Conduite 141048 (13), niveau 3

Esquive 1d10+3 (8), niveau 3

Note : Se déplace en vélo (24/48/64),

Vitesse 12/24/48

Protection 1d4+2




« Mesdames et Messieurs,
nous voici a nouveau réunis pour votre émission favorite, Apostroll ! :
Ce soir nous allons aborder un sujet dramatique, la mauvaise influence qu’exerce 'humanité sur
notre belle jeunesse griffue et son rapport avec la délinquance juvénile croissante que nous
déplorons tous chez nos petits monstres...

— Grrmp | Kontésse quon monge ! Snorrk

— Ah, bien sir pour commencer je vais vous présenter les invités, en débutant par notre
Candide que vous venez d’entendre, Sharlamt Dents Noires qui, comme vous pouvez le voir, est
un Gobelin des montagnes du nord. Sharlamt, voulez-vous dire quelques mots & nos télespecta-
teurs ?

— Brrrp ! Euh... Ponjourr.

— Merci Sharlamt ! Passons maintenant au docteur Nafrak, un réputé shaman Orc qui
pourra sans aucun doute nous faire partager ce soir sa sagesse et son savoir.
— Hmm... Eh bien... Par Gruumsh, pour résoudre le probléme, je propose que nous commen-
cions par exterminer tous les Gobelins, et...

— Et voici quelqu’un que vous connaissez tous, le premier écrivain Troll de s
Nayargassada Chachlik qui va nous parler ce soir de son b
Chachlik, qu1 nous offre de dehmeuses recettes & base d’ hgmam

dale | C’est comme ¢a que...
gresse ? Tu veux goiiter ma hache ?

a baffrer un Gobelin. Sale race ! On devrait tous les

— dJe vous en pr...

— Voila un comportement typiquement masculin ! La violence ! Les gens comme vous on
devrait les éliminer !

— Snorrk !

— Messieurs, je...

— Ah, vous fermez-la, par Gruumsh !

— Dites-moi, monsieur Denneth, vous...

— Ai faim ! Sslurrp |

— Mais, qu’est-ce que vous...
— Prend ¢a, sale nain !
Shtonkk l... « Salope ! J'ai toujours hai les trolls | »
Scronch ! Flouitch ! « Grr ! » Boiiing ! « Ahhhh ! Oiitiie ! »
Splotch ! « Snorrk | Miam... »

Aaaaaaah !

Chers Tentacules,

Enfin un journal ou I’on parle de
nous en bien! Au nom de tous mes
camarades, mereci! D'ailleurs, je n'en
attendais pas moins d’'une publication
réalisée par des etres aussi tentaculai-
res, visqueux, méchants et répugnants
gue vous ! (je suis moi-méme 1'heureux
possesseur de sept tentacules d'un
beau rose aux reflets verdatres... Com-
ment sont les votres ?) Je suis tombé
par hasard sur votre magazine en dé-
pouillant les cadavres de quelques
unes de ces immondes créatures roses
et glabres qui n’ont que quatre mem-
bres - leur vue me révulse, comment
peut-on étre aussi laid? — et je vous
écris pour une raison bien particu-
liére : j'ai remarqué en page 28 ds vo-
tre numéro 6 une demoiselle de mon
espece qui s'appréte 4 débarasser la
terre d'une de ces créatures ignobles
mentionnées plus haut. A vrai dire,
j'en suis tombé follement amoureux
cer j'entre actuellement dans ma pé-
riode de smyrr. Pourriez-vous me gcom-
muniquer ses coordonnées? Merci
d’avance |
Sylglostr, Tern de la tribu des Yarglub
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MODE

DEMPLOI

Vous avez tous rencontré des
monsires, et ceux d’entre vous qui
sont MJ en ont tous utilisé dans
des scénarios. Mais, dans le secret
de votre dme de joueur, n'avez
vous jamais pensé « Pff, encore un
qu’il va falloir massacrer... » sans
que cela ne vous procure plus d’é-
motions qu'un mauvais hamburger
froid et gluand ? Si, ne fut-ce
qu'une fois dans votre vie de
joueur ou de MJ, vous avez res-
senti une certaine lassitude, un
certain sentiment de déja vu par
rapport aux monstres, alors cet
article peut vous aider. Oubliez les
monstres ternes et sans relief qui
vous ennuient et essayez donc :

CEUX QUI SE
DEFENDENT...

Trop peu de MJ jouent les monstres a fond,
ils ne les considerent souvent que comme un
moyen pour les personnages de se défouler et
de progresser. Un exemple typique d’AD&D
est le dragon : combien de personnages se
vantent d'en avoir abattu une pléthore, alors
que les pauvres petits animaux n'ont quasi-
ment pas eu le loisir de se défendre ? Combien
de DM font combattre bétement un dragon au
sol, alors qu'il est fait pour voler ? Evidem-
ment, un dragon qui effectue quelques passa-
ges en rase-motte en soufflant avant méme
que l'idée de se poser ne |'effleure est autre-
ment plus dangereux... et risque fort de ré-
duire le nombre de participants a la suite du
scénario. Il est aussi permis d’imaginer un
dragon de quinze métres de long se laissant
gracieusement et malicieusement tomber de
quelques métres de haut sur un fier cavalier
bardé d'acier. Un peu fruste comme ou-
vre-boite, mais efficace. En passant, je con-
seille vivement la lecture de |'article Give'em a
fighting chance de Gregory Rihn paru dans
Dragen n® 50 {ou Best of Dragon vol. II).

Dans beaucoup de cas, il est peu proba-
ble qu'une créature combatte jusqu'a la
mort ; si elle le peut, il est plus logique pour
elle de rompre I'engagement, quitte a revenir
se venger plus tard, peut-étre en s’y prenant
de fagon différente. Si vous étes MJ, imaginez
que « vos » monstres sont vos personnages et
faites tout pour qu'ils survivent (tout en res-
tant objectif et sans pénaliser les personnages)
de la méme maniére qu'un joueur fera tout

rapper n'est pas jouer | Un monstre peut étre fascinant a jouer
ou a rencontrer. Rendez-le monstrueusement vivant !

LE MONSTRE, — r

pour que son personnage s'en sorte. Relisez
bien les descriptions des monstres de votre jeu
favori, vous découvrirez siirement des tas de
moyens de les rendre plus durs a cuire et par
la-méme d’accroitre 'intérét des rencontres,
Il est imperatif d’'utiliser toute la gamme
des pouvoirs dont dispose la créature, qu'il
s’agisse d’invulnérabilité a certaines attaques,
de pouvoirs magiques, d’attaques particulié-
res, etc. Notons au passage qu'une créature
qui sait utiliser la magie sera dans la plupart
des cas loin d'étre béte, et se servira slirement
en premier lieu de ses connaissances, ce qui
est moins risqué qu’'une attaque physique. Il
ne faut surtout pas se borner & utiliser les
attaques et capacités physiques d’un monstre
en oubliant les « détails » qui peuvent le rendre
beaucoup plus dangereux : si les chiens de
Tindalos n’étaient pas invulnérables aux ar-
mes non enchantées — celles qui le sont &tant
si rares dans I'Appel de Cthulhu — qui les
craindrait vraiment ? La combinaison de cer-
tains sorts et d’'une attaque physique peut
parfois se révéler mortelle ; utilisez le plus
judicieusement et le plus vicieusement possi-
ble toutes les options qui vous sont offertes.

N’hésitez surtout pas, avant s’entamer la par-
tie, & mettre au point la tactique d’attaque ou
de défense la mieux adaptée a votre monstre,
sans oublier que si vous n'avez que cing minu-
tes & y consacrer, son espéce a probablement
eu quelques millénaires pour la perfectionner ;
il n'y a done aucune raison pour qu’elle ne soit
pas réellement efficace. Et n'oubliez jamais
que si de votre point de vue ce monstre ne
prendra qu'une petite place dans votre
scénario, de son point de vue, c’est la plus
importante, il s’agit de sa vie.

CEUX QUI
REFLECHISSENT...

Et s'ils réfléchissaient, eux aussi ?

S'ils se mettaient & utiliser & fond toutes
leurs compétences, en particulier pour les
PNJ ?

On a beau étre monstrueux, on peut étre
laid mais pas forcément idiot. Il est aussi
important pour le MJ d'avoir en téte une
visualisation précise du physique de la « béte »
gu’une idée claire de son quotient intellectuel.

Quelle sera sa facon de penser et d'agir, ses
réactions réfléchies ou instinctives. Ne négligez
pas le fait que certains monstres peuvent avoir
déja rencontré des personnages et en avoir
tiré des lecons qu'ils n'oublieront pas. Un
monstre peut tendre des piéges, essayer d'im-
pressionner ses adversaires, tirer parti du
terrain, et, s'il est assez intelligent, repérer les
points faibles du groupe qui lui fait face.

Une créature suffisamment intelligente pour
évaluer la puissance du groupe qu’elle risque
d’affronter peut trés bien se rendre compte
qu’'elle ne gagnera rien & une confrontation
directe ; elle pourra trouver des moyens d'af-
faiblir ses adversaires ou méme de les diviser.
L’appét du gain ou certaines discussions inter-
nes peuvent se révéler utiles. Ceci nous méne
naturellement aux « monstres » parmi les plus
dangereux qui soient, les PNJ. Parmi les plus
dangereux car en général mieux joués par les
MJ : il est plus facile de se mettre dans la peau
d’un humanoide que dans celle d'un étre qui
nous est totalement étranger. Un PNJ, hostile
ou non, doit si possible étre joué comme le
personnage d'un joueur. Par conséquent, en
cas de conflit il semble naturel au MdJ de le
jouer a fond, en particulier s’il s'agit d'un
personnage possédant des pouvoirs particu-
liers. Suivez le méme raisonnement pour les
autres types de créatures : essayez de jouer le
moindre monstre non-humanoide de la méme
facon, en endossant son réle sans se borner a
le considérer comme un pantin que I'on mani-
pule. Il est certain que celd semble ridicule
pour un escargot géant qui n'aura peut-étre en
« téte » qu'une immense feuille de salade, mais
méme ce cas extréme est loin d’étre inintéres-
sant : si attaquer de malheureux aventuriers
ne lui viendra pas & l'esprit, il leur passera
sans arriére-pensée sur le corps s'ils sont sur le
chemin de cet appétissant champ de laitues.
De maniére évidente, plus l'intelligence du
monstre est élevée, plus il devient intéressant
a jouer.

CEUX QUI ONT UNE
RAISON D’ETRE...

Si les monstres avaient une existence
propre, des meeurs, et enfin une raison valable
pour se trouver 1a ?

Hormis les cas logiques tels que des loups
dans une forét ou un serpent & sonnette dans
le désert, le principe des monstres errants
atteint le summum du manque d'imagina-
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tion... Donc de la bétise ! L'idée méme de
tirer au hasard un monstre sur une table
sous-entend que ceux-ci ne sont que des sortes
de piéges vivants qu’on saupoudre au hasard
d'un scénario ; ces créatures ne sont que des
automates qui se trouvent a un endroit donné,
dans une sorte d’animation suspendue, pour
ne se réveiller que lorsque les personnages
traversent le champ de leur radar. Navrant,
Ce genre de rencontres a sa place dans un jeu
vidéo, pas dans un JdR. On en arrive souvent
a un foisonnement invraisemblable de créatu-
res hétéroclites ; le pauvre aventurier qui
rencontre a chaque lieue un monstre, parfois
théoriquement rarissime, ne sait plus oii don-
ner de la téte. Sans compter que cela crée des
cohabitations totalement improbables de
monstres incompatibles entre eux qui n'au-
raient logiquement qu'une envie, s'entre-dé-
vorer joyeusement. Pourtant, ils attendent
sagement dans leur coin qu’un personnage
pointe le bout de son nez. Et que penser
quand la ronde commence & vingt kilométres
d'une grande ville, sur une route assez fré-
quentée ? Notre pauvre voyageur doit penser
que les dieux lui en veulent tout particuliére-
ment...

Il est nettement plus intéressant pour le MJ
qui crée un scénario de placer des monstres
en sachant pourquoi ils sont |3, ce qu’ils font,
quelle est leur vie, quelles sont leurs ambi-
tions, Imaginez les heures d’amusement en
perspective lorsque vous élaborerez la tribu de
gobelins de Schmurrk Trois Doigts, son habi-

tat, qui sont ses membres principaux, quelles
sont leurs occupations ; méme s'il est probable
que beaucoup des détails que vous aurez
congus ne serviront pas, vous y prendrez un
grand plaisir : celui d'imaginer, d'inventer.
Pensez a |'étonnement des personnages lors-
qu’au détour d'une colline ils apercevront
douze gobelins & I'air niais, mais terriblement
sérieux, en train de courir de maniére anar-
chique dans un pré en essayant désespére-
ment de taper avec des batons dans un truc
rond ; lorsqu'ils s’apercevront que le reste de
la tribu se met parfois sans raison apparente a
hurler sauvagement et a trépigner de joie...
Ceci n’est qu’'un exemple parmi bien d'autres,
je vous fais confiance, vous trouverez sfire-
ment des tas d'idées savoureuses ! Et conti-
nuez toujours a broder, inventer, improvi-
ser...

Un monstre peut lui aussi avoir une
histoire, des souvenirs. S'il s’agit d'un élé-
ment clef de votre scénario, il devient alors
impératif qu'il ait une personnalité détaillée,
surtout s'il est intelligent. Lorsque I'on vient
d’effectuer toute une quéte insensée en bra-
vant des périls dignes d'Ulysse, rien ne peut

d’abattre n’est qu'une poupée gonflable...
Pourquoi s’étre donné tant de mal ? Pour une
cible de foire en papier maché ? Non, merci.

CEUX QUI CREENT LES
LEGENDES...

Une rencontre terrifiante, surtout quand il
sait qu’il a failli y laisser la peau de son
personnage, reste dans la mémoire du joueur ;
il suffit de peu de souvenirs tels que ceux-ci
pour donner une vie et une force 4 un person-
nage qu'il n'acquerra jamais en jouant a la
moulinette & orcs. Les adversaires nombreux
mais anonymes ne laissent pas de trace nota-
ble — sauf cas particulier, du style combat
homérique, entassement de cadavres a la
Conan... — alors qu'un adversaire puissant
focalise I'attention et, s'il est bien joué, laisse
souvent un souvenir durable. [l n'est d'ailleurs
pas indispensable de tuer un monstre pour
s'en rappeler ; le simple fait de se rendre
compte que le « morceau est trop gros » peut
devenir plus effrayant que de savoir qu'on a
une chance de le tuer. Ce n'est plus la vie du
monstre qui est sur la balance, mais celle du
personnage... Il n'essaye plus de tuer, mais
juste de ne pas mourir. Ce genre de rencontre
s'oublie rarement, surtout si la fuite s’est
opérée de justesse. Et que d’histoires a racon-
ter en perspective qui vont rehausser la puis-
sance du monstre, donc donner de l'intérét au
jeu, donner lieu 3 de nouvelles aventures.

Si vous voulez tester tout ce qui précéde,
rien de plus facile ; créez un scénario simple
dans lequel interviendra un monstre puissant
qui jouera au chat et & la souris avec des
personnages, en gardant |'affrontement pour
la fin. Par exemple une histoire dans le style
de Dracula — ou Ravenloft épuré... — avec
un chéteau peuplé uniquement ou presque
d’un ou deux vampires ; jouez-les a fond en
prenant en compte que tout mort-vivants
qu'ils soient, ils sont intelligents, cruels et
cannaissent I’esprit humain. Utilisez tous leurs
pouvoirs, toutes les possibilités. Faites-les
prendre leur forme gazeuse dés qu'ils encais-
sent des coups, faites-les se régénérer ; mettez
leur cercueil ailleurs que dans la prévisible
crypte : ils ne sont pas idiots et se savent sans
défense lors de leur repos diurne... Trouvez la
raison pour laquelle ils sont devenus ce qu'ils
sont, inventez-leur une histoire. Une histoire
tragique, sordide, n'importe pourvu qu’'on
retienne son souffle en I'écoutant. Donnez-leur
des buts, des émotions, des raisonnements
personnels. L'angoisse est garantie... Vous

PRICE OF
FREEDOM
¢A CEST UN
JEU QU Il EST

BIEN M/

PRV

D'OUTRE MONDE

surprendrez désagréablement vos joueurs,
croyez moi ! Ceux qui s’en sortiront ne pour-
ront & l'avenir s’empécher de frissonner lors-
qu'ils entendront mentionner le mot « vampi-
Te»...

...CEUX QUI VIVENT

Une rencontre bien amenée, bien décrite et
bien jouée est vingt fois plus angoissante
qu'une tribu de chair a vorpales. Si vous étes
un joueur, évitez les réflexions du style
« Monster Manual 1, page 62 ; bof, deux dés
de points de vie, c’est nul ! » Si le MJ décrit le
monstre avec précision mais sans dire plate-
ment « ben ouais, c'est un Stremzezrgloui
mauve de type III », si vous essayez d'oublier
les régles que vous connaissez trop bien, si le
MdJ joue le monstre a fond, décrit les blessures
regues par les personnages, les hurlements,
rdles, battements d'ailes, rdclements de
griffes... Si vous oubliez qu'il s'agit d’un jeu, si
vous voyez la créature devant vous, si vous
gardez présent & I'esprit que la chair et les os,
les votres surtout, ceux qui vous tiennent le
plus & ceeur, sont tellement faciles & endom-

mager... Essayez et vous verrez qu'une créa--

ture gue vous aviez toujours considérée
comme étant « nulle » peut devenir inquiétan-
te. Qubliez points d’expérience, niveaux et
avancements divers ; par contre, n'oubliez pas
que le but du jeu est de jouer son personnage,
d’avoir des sueurs froides et d’étre envahi par
un agréable sentiment de soulagement aprés
avoir triomphé d'un adversaire mortel. Ou
simplement d'avoir couru assez vite |

Par pitié, ne banalisons pas les mons-
tres | Si rencontrer « Alien » devient de la
routine, ol se trouve l'afflux d’adrénaline
que nous avons tous découvert avec joie
en jouant pour les premiéres fois ? Pour-
quoi s’exposer a perdre ce plaisir ?

Le reméde : metire moins de monstres
s'il le faut, mais les jouer a fond ; leur
donner une personnalité,. une représenta-
tion physique vivace dans I'esprit des per-
sonnages, une histoire, un comportement,
des raisons d'agir, les rendre immondes,
beaux, cruels, retors, naifs, séduisants,
terribles, repoussants, inelligents, obsé-
dés, paresseux, heureux, malheureux...

Faites-les vivre... et vos person-
nages vivront.

laisser un goiit plus amer que de réaliser que j cdominae e¢
le redoutable nécromancien que l'on vient TREDY 87
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u péril de sa vie et de ses tentacules, notre envoyé spécial a

ramené une mine de renseignements de premiére main sur

LA

‘tenté une plongée dans leur vie privée et leurs meeurs. 1l nous a 05"

VIE SECRETE

DES MONSTRES

ONJOUR A TOUS... Il me semble que vous étes au complet... Tant mieux, nous allons pouvoir
mmencer le cours immédiatement.

Vous rappelez-vous de la grenouille, cette mignonne bestiole verte qui se transforme en prince
charmant & l'occasion (@ moins gue ce ne soit le crapaud, ma mémoire est soudain défaillante). Bref,
cet aimable batracien, généralement disséqué sur les tables d’opérations des cruels professeurs de
science naturelle fous, peut nous servir d'exemple pour comprendre la vie secréte des monstres.

Comme chacun sait (ou devrait le savoir... Honte a vous !), la grenouille nait tétard, petit animal
pourvu de branchies et d'un appendice caudal développé, puis progressivement... oh miracle ! (c'est
encore plus fort que le coup du prince charmant!), la transformation s’opére ; la béte perd sa
queue, sort de 'eau et se met a coasser.

Bon, bien... Ma question est simple (et que je ne voie aucun cahier sur la table !} : qui sait sous
quelle forme nait un troll, ou un Otyugh ?... Je suis siir que vous l'ignorez ! Et pourtant, vous avez
autant de chances d'en renconirer au cours de vos aventures qu’une misérable grenouille. Vous
savez comment ¢a se reproduit un Black Pudding ? Ot ca vit ? Si c'est un monstre en voie de
disparition ? Qu'est ce que (ou qui) ca mange ?... Non ?...

Le professeur Merlin, qui a eu la gentillesse de se déplacer jusqu'ici. va tenter de répondre a
toutes ces intéressantes questions, et & celles que vous voudrez peut-étre lui poser.

Mmh, mimh, messieurs... Je vais vous demander un peu de silence... Merci !

Je voudrais d’abord remercier le jeune Ulric. au nom de toute la classe. En effel, ¢'est lui qui
nous a ramené le merveilleux spécimen de dragon blanc (draco rigidus frigidus) qui va servir de base
a naotre étude. Etant donnée la taille du vivarium ot nous avons di I'entreposer, nous allons devoir
sortir I'observer dehors. Je vous suggére donc de me suivre dans la cour,..

En fait. mes chers enfants, il y a deux maniéres de présenter un monsire ; vous pouvez :

— soit mesurer sa force, sa constitution, ses défenses spéciales, sa rareté... Mais pour tout ¢a, je
crois gue je peux vous faire confiance (dimanche dernier, j'en ai surpris plus d'un chassant
'ours-hibou dans la forét...) ;

— soit, et c'est 'approche que nous choisirons aujourd hui, mener votre étude sous un angle
plus scientifique. Sachez, mes enfants, qu'étant moi-méme la science infuse, je suis tout habilité &
travailler cet aspect des choses. Merci d’avance pour votre compréhension.

Bon ! Vous devez bien comprendre qu'un dragon, ce n'est pas seulement un adversaire
dangereux qui crache le feu et dont la téte, impressionnante et fort décorative, orne le mur du salon
des plus adreits d'entre vous. Un dragon, ¢a a aussi une vie en dehors de vos altercations avec lui.
Tentez de comprendre comment ca copule, comment ¢ca communique, et olt ¢a vit.

Il m'est arrivé d'entendre de curieuses histoires, pour tout vous dire assez incongrues, de
monstres qui vivaient en vase clos, enfermés dans de petites piéces, et ayani pour seul objectif de
protéger un trésor. Eh bien, croyez-moi, ces histoires ne sont que contes de bonnes fermmes et
billevesées. Comment voulez-vous qu'un étre normalement constitué, fat-il monstrueux, puisse
respirer et obtenir son pain quotidien, ce a quoi il est légitimement en droit d’aspirer, s'il est
toujours enfermé au méme endroit, sans espoir de sortie. Dans ces conditions, on peut certes
comprendre qu'il soit hargneux et fonce que tout ce qui bouge, tant sa situation est absurde ! Un
peu de rigueur, que diable !

Si vous le voulez bien prenons maintenant les choses dans 'ordre ; ce dragon blanc qui dort (et
réve !) sous vos yeux fait partie de la famille des draco (fatin), sous-groupe de la vaste communauté
des monstres. Si l'on se référe a la définition du petit Bilbo, un monstre est un étre, animal
Jantastique et terrible, Voyez-vous dans cette définition un passage qui sous-entendrait que ces
créatures n'ont pas de vie propre ?... Moi je n'en vois pas. Commencons donc par le début.

LA VIE SEXUELLE DES
MONSTRES

Bon... c’est un peu comme chez les... enfin
non, pas tout a fait... quoi, vous connaissez le
principe, non ?!

Voyez-vous, il semblerait que dans la plu-
part des cas, les monstres se divisent en deux
sous-ensembles ; les males et les femelles.
Contrairement a ce que I'on pourrait croire, ce
n'est pas l'article qui précéde le nom de la
créature qui définit son sexe ; une gargouille,
ce n'est pas forcément femelle, et un basilic,
pas forcément... enfin, vous avez compris !
Certains penseront que cette précision est
superflue, mais on fait rarement assez atten-
tion & ce que la distinction entre les sexes peut
impliquer, étant bien entendu que, quelle que
soit |'espéce, les femelles sont toujours plus ...,
plus ..., et moins..., que les males (NDLR :
Nous faisons confiance au lecteur pour rempla-
cer les propos du professeur Merlin, illisible-
ment transcrits par notre rédacteur).

Les monstres, comme nous tous, ont besoin
de se reproduire pour perpétuer leur espéce.
Selon les variétés, on peut imaginer qu'ils
s’auto-reproduisent, qu'ils se fractionnent, ou
tout simplement qu'ils sont éternels. Mais
dans la plupart des cas, ce sont bel et bien
deux étires, de race semblable mais de
sexes opposé qui doivent se réunir. Cela
peut se produire a la bonne franquette ou
nécessiter un cérémonial trés compliqué...
A vous de l'imaginer.

Je vous vois venir, vous étes en train de
penser que I'on oublie un peu les aventuriers
dans tout ga, et que ce radotage n'a aucun
sens face & vos rapiéres bien aiguisées... Mais
ne vous en faites pas, je vais vous répondre ;
ne soyez pas sl égocentriques.

L’attitude de deux créatures en train de
copuler, vis & vis d’'un éventuel intrus, peut
étre trés variable. Selon leur caractére et leur
humeur, les amants surpris, si I'on peut pré-
senter ¢a de cette maniére, pourront, soit
tenter de vous punir pour votre indiscrétion,
soit vous prendre pour le service de restaura-
tion rapide — quand méme, I'exercice, ca
creuse —, soit vous ignorer royalement, soit
encore vous trouver tout a fait sympathique
(comme chacun sait, 'amour adoucit les
meceurs)... Ce sera selon.

Quoi gu’il en soit 'expression mal baisé
appliquée & un monstre peut avoir des consé-
quences plutdt néfastes pour tout aventurier
en vadrouille dans les environs.

LES PREMIERS PAS, UNE
ENFANCE HEUREUSE ?

Aprés une période de gestation plus ou
moins longue selon les cas, et un accouche-
ment plus ou moins difficile, si tant est qu'il y
en ait un, voici nos petits monstres baguenau-
dant dans les prés fleuris — bien que je ne sois
pas siir qu'au pays de Mordor, par exemple,
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les prés fleuris abondent forcément.

Pendant leur période d’apprentissage, les
jeunes sont généralement assez maladroits —
inconscients ? — et prennent souvent des
vessies pour des lanternes ; il n’est pas im-
possible qu’un bébé diplodocus puisse
avoir envie de s’amuser avec un groupe
d’aventuriers (il n'est pas méchant, il veut
juste jouer!) Imaginons maintenant que les
aventuriers solent dépourvus de sens de I'hu-
mour et qu'ils décident d’éliminer le plaisantin
(sont-ils sinistres ?)... Alors |a... gare | Papa et
maman veillent, et bien que généralement
pacifiques, ils ne compendraient pas forcé-
ment que I'on fasse du mal a leur rejeton.

Il y a fort & parier que I'enfance des mons-
tres va quelquefois faire réfléchir les aventu-
riers sur la pertinence du mot petit, s’agissant
d'un &tre encore immature. Certes, un bébé
bulette est plus petit qu’un bulette adulte,
mais & la naissance, il doit quand méme mesu-
rer au bas mot deux métres de long pour trois
cents kilos... C’est quand méme encombrant
quand ¢a veut faire un calin ou grignoter une
friandise. Mais non, je ne vous ai pas traités de
friandises !

LE REGIME ALIMENTAIRE

Qu'ils soient herbivores, carnivores, omnivo-
res, anthropophages, elfophages, ou quoi que
ce soit d’autre, il est souvent préférable de le
savoir. C'est une information pour le moins
précieuse, ne serait-ce que pour avoir une idée
du danger qui vous menace. Mieux vaut nager
a ec6té d'une baleine bleue que d'un requin
blanc, cheminer avec une dryade qu’avec un
tyrannosaure.

Chez les mangeurs de viande (espéce
que nous redoutons le plus), tous les goiits
sont dans la nature, méme les plus
répugnants. On peut aimer manger son
beef(man) steack frais et cru, avarié, cuit sur
le feu ou bouilli dans I'eau (quels monstres
hideux peuvent bien manger ¢a ?) Quelques
convives choisiront seulement certains mor-

ceaux particuliers — le cerveau est spéciale-
ment apprécié par les Mind flayers, le coeur
par les Rotgrub —, mais la majorité d'entre

eux, moins gourmets, ne feront pas les fines
gueules. Chaque race a ses préférences, et
certains monstres choisiront peut &tre la mon-
ture plutét que le cavalier, alors que d’au-
tres...

Un ranger zoologue averti (NDLR : Chic!
Une nouvelle classe de personnage) devrait
pouvoir déterminer a quelle race un monstre
appartient (et s’il est repu) rien qu’en se
penchant sur les reliefs de |'un de ses repas.

LES MONSTREZERRANTS

Tout comme il est rare qu'une créature
puisse vivre en permanence dans une piéce
fermée, il serait surprenant de rencontrer des
hordes de monstres carnassiers au coeur d’un
désert ; il y a bien un aventurier d croquer de
temps & autre, mais c'est assez aléatoire.

Pareillement, on imagine mal des créatures
a fourrure au ceeur d’un pays oi la chaleur est
accablante. On ne croise pas n'importe qui
n'importe oti. Chaque endroit a ses charmes,
sables mouvants, crevasses, cyclones..., et ses
rencontres (vous n'avez que I'embarras du
choix). Ne mélangez pas tout mes enfants... Si
vous voyez un profond au milieu d’un aride
désert de cailloux, n'y faites pas attention,
c’est slirement un mirage, a moins qu'il n'ait
été négligemment envoyé sur vos traces par
un Grand Ancien distrait.

LE TERRIER, LE VILLAGE,
LE NID...

« Oh, regardez... Une grotte ! Grongo, bar-
bare puant, va done y ramasser un peu de
salpétre, notre réserve est épuisée »,

Avec la crise du logement qui sévit 3 I'heure
actuelle, il y a fort & parier que I'endroit est
habité. Mais l'insconcient Grongo va rentrer
innocemment dans le trou sombre et peu
accueillant. Maudits soient les méfaits de
I'ignorance !

Vous n'avez pas idée du nombre incroyable
de saletés qui peuvent vivre li-dedans, d'au-
tant plus gu’attention, et c’est 1 que la cotte
de mailles blesse, ce n’est pas parce que c’est
dangereux qu’il y a un trésor au fond... La
plupart du temps, ceinture |... Que dalle ! Un
peu de paille, la progénituré de I'ancien (?)
occupant des lieux, une réserve de délicieuses
charognes en tous genres... Rien que de I'inu-
tile et du désagréable. En conséquence, si
vous voyez une grotte... Laissez les vivre !

De méme, méfiez-vous des trous d’ar-
bres, des huttes de branchages, des ter-
riers de lapins dont 'ouverture fait trois
métres de diamétre... Tout ¢a c'est louche et
pas forcément sympathique. Généralement, il
vaut mieux ne pas chercher le contact, pour
vous, comme pour les habitants !

Je vous concéde volontiers que le melting
pot universel est souhaitable, et qu'il n’y a rien
de mieux qu'une conviviale confrontation de
points de vue... Mais nous sommes peu de
chose, et tout le monde n’a pas forcément les
mémes conceptions que vous. Quand vous
serez maitre de |'univers, tout cela changera
peut étre, mais en attendant...

- EEM

D'OUIRE MONDE

EST-CE QU'UN MONSTRE
CA A QUELQUE CHOSE
DANS LA CALEBASSE ?

Eh bien jeune homme, cette question est
judicieuse, bien que posée dans des termes
bien peu scientifiques. Ce n'est pas parce
qu’une créature ne vous ressemble pas qu'elle
est idiote. C’est & votre professeur d'éthique
et d’alignement de voir ¢a avec vous, aussi, je
ne me lancerai pas dans un long discours sur
le droit & la difference. Cependant, si je peux
me permettre un conseil, je suis professeur,
j'ai tous les droits, ne sous-estimez pas ces
bétes curieuses qui vous entourent. Certaines
d’entre elles ont un mode de vie, des systémes
sociaux et des coutumes trés élaborées. S'il y
a parmi vous des vocations d’ethnomonstruo-
logues, ils ont du pain sur la planche.

Point ne suffit de savoir si des créatures
sont fortement armées, bien que je connaisse
des barbares qui s’en contentent. On rencon-
tre des monstres plus méchants que d’autres,
affaire entendue, mais si en plus ils sont intelli-
gents... Il peut étre intéressant de connaitre
les structures des sociétés auxquelles on va se
confronter (connais ton ennemi pour mieux le
combattre).

Mmbh... je sens que l'assistance se fatigue, et
ces bruissements de feuillages autour de nous
ne me disent rien qui vaille, Il est peut-étre
préférable de ne pas s'attarder.

La semaine prochaine, nous parlerons de
"évolution du mode de préparation des champi-
gnons a la créme, dans la cuisine hobbit.., En
attendant, sortez | ales, j i
avoir du grabuge.




Le demi-orc, & en croire TSR, ne mérite pas
qu'on s’y arréte... Créé par opposition au
demi-elfe, il représente tout ce qu’il y a de
plus bestial dans I'étre humain, et comme le
souligne Allan Miles, tout le monde le hait ou,
au mieux, le tolére avec quelque méfiance...
Tout ce que Gary Gygax nous apprend sur les
demi-orcs, en-dehors des problémes de régles,
dans le Player’s Handbook et le Monster Ma-
nual, c’est que les orcs, naturellement féconds,
procréent trés frequemment avec des humains
pour créer des demi-orcs, dont certains (10 %)
réussissent a passer pour humains... Dans la
plus grande tradition TSR, les habituelles
limites au charme, a l'intelligence, etc... nous
sont assénées, mais personne ne semble s'inté-
resser au demi-orc en tant que persennage.

D'ou viennent les
demi-ores ?

Pourquoi tentent-ils de
s’intégrer a la société
humaine qui les rejette ?...

Tachons donc d'oublier les inutiles et péni-
bles discussions sur les alignements possibles
pour un demi-orc, et revenons en arriére, au
tout début... & cet acte de procréation dont les
régles refusent de parler. (On n’est pas Chao-
sium, ici, monsieur, allez faire ces cochonne-
ries ailleurs...).

« Alors Alyuna se serait jetée du haut du
pont de Khazad-diim, mais un hurlement I'en
empécha.

— Femelle humaine! Darken te veut vi-
vante pour sa couche, et non morte !
Alyuna se retourna vers le chef des orcs,
géant de son espéce, hirsute et menacant, et
vit entre ses mains Erelas, son compagnon,
qui s'était séparé de ses amis au pied des
Montagnes Brumeuses, pour retarder
I'avance de leurs poursuivants.

— 8i tu veux qu’il vive jusqu’'a demain,
rends-toi...

N ous avons eu une pensée émue pour celui qui n'est ni
totalement monstrueux, ni totalement humain, ce demi-frere hai
ar tous. Basé sur un exemple que tous connaissent, le demi-orc,

Erelas tenta de lui crier de refuser, mais
Darken lui serra la gorge de sa main puis-
sante et amena la pointe de sa dague sous
I'ceil du prisonnier. Alors Alyuna revint len-
tement en arriére, et quittant les abords du
pont de Khazad-diim, avanca au milieu de
ses ennemis ».

Chroniques de Fang Bloodwyn-Mate.

Au début de la carriére d'un demi-ore, qu'il
soit destiné a servir de chair & canon dans la
Guerre des Cing Armées ou & se tailler un
tréne dans I'Empire du Milieu, comme Fang
Bloodwyn-Mate, il v a un accouplement entre
une femme humaine et un orc... un accouple-
ment... ou, pour étre plus précis, un viol... Le
péché originel, la trace de la Béte que portent
déja sur eux a la naissance tous les demi-orcs,
c’est bien la mémoire inexpiable du viol de
leur mére...

Prisonniére livrée aux caprices d'un chef de
tribu, esclave humaine offerte aux orcs-guer-
riers.. peu de femmes survivent & ce suppli-
ce... Mais que 'une d’entre elles se trouve
enceinte, et son importance au niveau du
groupe s'en ressent aussitét. Car les orcs
savent d'instinct que les demi-orcs ont en eux
quelque chose qui leur fait si cruellement
défaut, ce détail qui fait que leur force brutale
se brise a chaque fois contre les remparts de
leurs adversaires plus faibles... I'Intelligence.

La naissance d’un demi-orc se fait le plus
souvent au milieu de la tribu de son pére (ou
de ses péres, en cas de viol collectif, malheu-
reusement fréquent...), sans la moindre pré-
caution d’hygiéne, avec pour conséquence
quasi-inévitable la mort de sa mére... Si cette
terrible loi n’était pas instaurée par la Nature,
il y a bien longtemps déja que la Comté aurait
été anéantie... Isolé au milieu de brutes, le
potentiel d’intelligence du batard dépérit, et
son existence se termine souvent au cours de
ces sanglants affrontements avec ses demi-fré-
res jaloux... Ceux qui survivent sont par
conséquent trés souvent devenus de véritables
machines a tuer..,
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apprit a se battre, il apprit a tuer, @
entir et a se méfier, a boire le sang de ses
emis pour pacifier le Dieu-Balrog, a dée-
chirer les ventres et @ arracher les yeux...
Et son pére lui donna un tuteur, un vieil
hobbit capturé qui lui apprit @ lire et a
penser.

Et partout Darken se vantait de son fils
Fang, le protégeant des attaques des autres
clans, sachant qu’un jour la chair de sa chair
foulerait sous ses pieds les trones de Lorien
et Minas Tirith ».

Chroniques de Fang Bloodwyn-Mate.

Les velléités d’humanité d’un demi-orc sont
vite noyées sous |'éducation immonde et mal-
faisante & laquelle ils sont forcés au milieu de
leurs congénéres. La lueur d'intelligence et de
bonté qui pourrait exister & leur naissance est
vite submergée... Ceux d’entre eux, trés rares,
dont la mére réussit & s’échapper pour rejoin-
dre la civilisation humaine, grandissent le plus
souvent en s'intégrant totalement a la race
humaine. Que ce soit par la symbiose avec
leur environnement ou grace a l'influence de
leur mére, qui survit alors souvent a I'acouche-
ment, grace aux soins des magiciens et des
prétres. La seule différence avec un humain,
c’est leur impossibilité & procréer... Comme
tout hybride (le mulet par exemple) les de-
mi-orcs sont stériles...

Et traiter un homme sans enfant de de-
mi-orc est une insulte qui se paie dans le
fracas des épées, ou dans |'éclair vif d'une
dague...

Pour les autres, pour ceux, si nombreux, qui
vivent leur courte existence au sein des tribus
d’orcs, ’'Humanité reste comme un réve inac-
cessible, le douloureux souvenir enfoui d'un
autre Univers, dans lequel leur d&me prison-
niére aurait pu s'épanouir. Leur souffrance se
cache sous une cruauté encore plus atroce que
celle de leurs géniteurs, et c’est 1a qu'il faut
chercher la haine particuligre que leur voue la
plupart des autres races. Un orc, ¢’est une
béte malfaisante. On la tue par nécessité... Un
demi-orc, c’est un homme failli, un monstre...
On le tue avec dégoiit et rage, avec la nausée
aux lévres...

Le demi-orc qui réussit, par chance ou par
envie, a4 se séparer de sa tribu pour pénétrer
dans le vaste monde des humains, porte sou-
vent déja en lui la soif d'apprendre, d'étre
reconnu par ceux qu'inconsciemment il con-
sidére comme les siens... C'est lui, le plus
souvent, que les joueurs de réle incarnent sans
méme s’en rendre compte... Non pas un abruti
sadique et veule, mais un étre complexe, a la
recherche de la lumiére sous ses dehors bes-
tiaux et frustres... Par pitié, plus de demi-orcs
débiles et cruels... Qui diable voudrait s'aven-
turer dans un donjon avec un pareil taré ?...

Le demi-orc est par-dessus tout un étre
tiraillé entre son humanité naissante et la
cruauté qui a bercé son enfance... Et quand il
rencontre des orcs d'un clan ennemi, c’est le
carnage... Aprés tout, il a une mére a ven-
ger...

« Erelas se mit debout sur le pont et, étant
ses mains rougies de sang de son visage
aveugle, maudit Darken par-dessus le tu-
muite.

— Réjouis-toi de ta victoire, serviteur de la
flamme noire d’Udiin !
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Rejouis-toi sur les cadavres mutilés de tes
ennemis |

Réjouis-toi du sang que tu as versé !

Mais tes jours sont comptés... Le sang que
tu verseras encore cetle nuit sera ton propre
poison, et tu en mourras! Ton sang et ta
chair méme te hairont, et te détruiront ! »
Puis, dans un silence percé seulement par le
cri d’Alyuna, Erelas se laissa tomber du
haut du pont de Khazad-diim »

Chroniques de Fang Bloodwyn-Mate.

« Le Maitre de Jeu devrait permetire un
avancement illimité dans chacune des deux
classes (voleur et assassin) pour tout joueur
assez stupide ou pervers pour vouloir jouer
un demi-orc. »

Allan Miles dans WHITE DWARF n®° 85.

Le demi-ore a jusqu’a présent
trop souvent servi de caution aux
grosbills pour défendre leur ma-
niere de « jouer »...

Aprés tout, argumentent-ils, si Dieu,
c'est-a-dire Gygax, a créé un étre avssi répu-
gnant que le demi-orc et a permis aux joueurs
de l'incarner, alors méme que le Dungeon
Master's Guide déconseille de jouer des mons-
tres (vampire, licorne, kobold, owlbear.._,
etc...) pour garder a l'univers humano-cen-
trique du médiéval fantastique sa cchésion,
c'est que tout leur est permis dans le cadre de
cefte race... Ainsi les joueurs qui tentent de
jouer un demi-orc autrement que comme un
débile profond assoiffé de sang se retrouvent
avec un sérieux désavantage... Parfait, diront
les grosbills... Aprés tout, nous sommes faits
pour étre hais, autant en profiter...

Permettez-moi de rectifier... Si un demi-orc
est sans doute, plus qu’'un autre personnage,
capable de sadisme et de cruauté, il serait vite
évacué du groupe, et si possible mis hors
d’état de nuire définitivement, si son apport au
jeu s'arrétait 1a... Si ses compagnons tolérent

souvent ses traits de caractére les plus répu-
gnants, c’est que le demi-orc sait quand méme
les réfréner lorsque cela est nécessaire, et
montre un réel désir de s’intégrer au groupe...
Qui a besoin dans une situation périlleuse
d’avoir a ses c6tés un dégénéreé, méme si sa
force est herculéenne, d'une bétise et d’une
violence aveugle ?

De toutes les races qui cohabitent dans AD
& D, et a fortiori dans JRTM, le demi-orc est
celui qui a le moins de chances d’attirer la
sympathie au premier abord. Il devient dés
lors évident qu’aucun groupe d'aventuriers en
pleine possession de leurs moyens ne s’embar-
rasserait de lui si quelques qualités ne ve-
naient pallier ses défauts...

« Fang se pencha une derniére fois sur le
prisonnier :

— Tu refuses de parler, chien de Set...

— La mort ne me fait pas peur, le Dieu-Ser-
pent punira votre iniquité el saura récom-
penser mon silence...

— Tu as siirement raison, mais mes compa-
gnons sont réticents a t'accorder ce privile-
ge...

Aragorn et El-Reyn se détendirent un ins-
tant.

Fang se pencha en avant vers le prétre et lui
chuchota :

— Mais moi, je te donne mon absolution...
Avant que les paladins aient pu intervenir, il
prit la téte du préire entre ses mains et tout
en l'embrassant violemment sur la bouche,
lui fit éclater le créine ».

Chroniques de Fang Bloodwyn-Mate.

Finalement, notons que dans le patrimoine
fantastique de notre Moyen-Age, un seul étre
s’apparente au demi-orc du monde de Tolkien
et I’AD & D.

Suffisamment proche de I'humain pour pou-
voir passer pour un homme, mais trahi par son
goiit immodéré pour le sang et la violence,
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oscillant entre son Humanité et sa Bestialité, le
Lycanthrope se rapproche étrangement du
demi-orc... Pas au niveau des régles de TSR,
bien évidemment, mais au niveau de sa place
dans la société médiévale de I'époque... Et
que sait-on des loup-garous ? Contrairement a
I'opinion populairement admise, le loup-garou
était plus souvent un objet de légende que de
procés, a4 une époque ol pourtant on était
prompt & envoyer au bilicher tout ce qui sen-
tait un peu le soufre... Dans la mythologie
populaire, 'homme-loup (I"homme-béte... le
demi-orc...) n'était pas toujours considéré
comime une créature diabolique. Dans certains
pays d'Europe Centrale, il s'agissait d’hommes
courageux qui, la nuit venue, s'en allaient
combattre les forces du mal en se transfor-
mant eux-mémes...

De la & ce qu'une nouvelle génération de
grosbills débarque dans nos campagnes, cet
article a la main, insistant lourdement que leur
demi-orc vient de convertir au christianisme et
gue son alignement est désormais Lawful
Good pour les siécles et les siécles, Amen, et
nous en viendrons & regretter le temps du bon
vieux carnage sanguinaire de nos ajeux...
(Merde, un demi-orc, il va encore nous arroser
d’images pieuses...).

« Les orcs en auraient bien fait une chanson.
Une chanson d'orc, avec du sang et des
doigts brisés, avec des cris et des tétes
éclatées. Mais Darken perdit son dernier
combat, pour la possession d’une humaine,
et Fang sortit de la fosse, seigneur de
Dol-Guldur, pour déposer 'épée et les
emblémes de son pére aux pieds de Blood-
wyn, au milieu des murmures hosiiles des
guerriers rassemblés pour l'épreuve du
Fer... »

Chroniques de Fang Bloodwyn-Mate.
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Ceux dont le seul tort
est d'étre différent ?

Drigg “la Hache”, Rudus “le Violent” et Fonzho “Destroy” sont au fin fond d'un labyrinthe
souterrain. Cela fait maintenant deux jours et deux nuits qu'ils n'ont ni dormi, ni mangé. lls
errent dans un couloir qu'ils n'ont pas encore exploré quand soudainement une porte s'ouvre
sur leur droite et une créature humanoide en sort. Elle est repoussante : ses bras sont trop longs
et noueux. sa peau grisitre est recouverte de pustules luisantes et nauséabondes ; son visage est
hideux : elle a un ceil plus gros que l'autre et son menton fuyant dévoile une dentition
irréguliére. Immobile, elle léve une main dans un signe de... A quoi bon, nos trois larrons lui
sont déja tombés dessus et la transforment en steak tartare en trés exactement guatre secondes

huit dixiémes...

Ce n'est que quelques minutes plus tard, quand nes trois “héros"” auront proprement fouillé
les restes de la chose et qu'ils v auront trouvé une besace contenant de quoi écrire (?) ainsi
qu'une douzaine de pommes (elle en tenait aussi une a la muin...) que Drigg commentera
I'incident : “Cette horreur voulait stirement nous lancer ses pommes & la figure pour nous

assommer..."

Cette scéne est extraite d'une partie de
AD&D et il est probable que vous avez déja
dii en vivre une similaire. Dans le cas présent,
le pire est que le Maitre de Jeu va donner des
points d'expérience aux joueurs pour ce meur-
tre...

Il n'est pas rare, a travers la vision du
monde que nous donnent les jeux de réle, que
'on ne juge une rencontre (créature ou per-
sonnage) que sur la description physique
qu'en donne le Maitre de Jeu et 'on assimile
trés facilement la notion de laideur avec celle
de méchanceté. Malheureusement, certains
jeux aux bases manichéennes exagérées en-
couragent cette attitude en utilisant I'opposi-
tion laid/méchant et beau/bon traduite par
une caractéristique physiquement quantifiable
du monstre. Par exemple, le charisme négatif
dans AD&D ot le monstre qui en est pourvu
déclenche automatiquement un sentiment de
peur chez le personnage qui le regarde. Et
quand on regarde I'alignement de ces mons-
tres (ou dieux!), il est systématiquement
“evil”...

Cecl n’est pas un réquisitoire contre AD&D,
¢’est un trés bon jeu si 'on assimile et accepte
les postulats quelquefois partiaux qui en sont
la base. Simplement, ces constatations soule-
vent une question délicate : les monstres peu-
vent-ls avoir un comportement oil sont pré-
sents des sentiments (propres a 'homme) tels
que la bonté, la générosité ou la pitié (voire
'amour 1) ?

Il n’'y a hélas pas de réponse catégorique
possible, les cas d’espéce étant absents pour
servir de référence. Nous pouvons gquand
méme extrapoler et imaginer quels pourraient
dtre ces “gentils monstres”, trop souvent ab-

sents de nos parties de jeux de réle. Et |, les
exemples développés dans la littérature fan-
tastique et le cinéma ne manquent pas: le
monstre de Frankenstein (3 sa création, il est
“gentil”, si, si...), la Créature du Lac Noir, le
Géant de Pierre de |'“Histoire sans fin”, etc...
Il est par ailleurs intéressant de noter qu'ils ne
prennent une dimension vraiment mons-
trueuse (tueurs...) qu'en réaction a I'attitude
des hommes par rapport eux.

Fabriquons donec un **gentil
monstre’ :

1l est laid et repoussant.

Son apparence fait peur.

Il ne mange pas de chair humaine (faculta-
tif).

1l est intelligent (sinon il a un comportement
animal, sans aucune conscience des notions de
Bien et de Mal).

1l est sociable.

Il n’a pas conscience de son apparence
monstrueuse,

Il n'a pas spécialement peur des humains.

Il a les armes (naturelles) qui en feraient
éventuellement un adversaire redoutable.

1] faut ensuite affiner sa personnalité pour
en faire un étre crédible.

Que faire de ce magnifique
monstre ensuite ?
L'utiliser dans les JdR bien
sur...

Un Maitre de Jeu astucieux (et peut-étre un

petit peu sadique aussi...) pourra le faire inter-
venir a intérieur d’un scénario médiéval fan-

tastique, de SF ou d’horreur pour lui donner
une dimension supplémentaire. Cela peut, par
exemple :

— Chambouler les habitudes des person-
nages joueurs évoluant normalement dans un
univers oll 'on “casse” systématiquement du
monstre (hélas, ces univers sont légion... et les
PJ qui aiment ¢a aussi...). A la longue, il est
ainsi possible de les amener a réflechir et a
observer avant qu'ils ne frappent (ou tirent).

— Faire douter ces mémes personnages
joueurs sur les valeurs, croyances et lignes de
conduite qui sont les leurs (imaginez la téte
d’un paladin, dans AD&D, rencontrant une
créature aussi laide et repoussante qu'un be-
holder lui proposant d'une douce voix de
partager son repas du soir ainsi que son abri
pour la nuit... il y a de quoi se poser des
questions sur la nature du monde, 'universa-
lité du Bien et du Mal, etc...).

— Enfin, I'utilisation la plus sadique qu'un
Maitre de Jeu sans scrupules (eux aussi sont
légion) peut en faire consiste a faire perdre
tout point de référence a ses PJ en utilisant
des monstres ni systématiquement “gentils”, ni
forcément “méchants”, mais ayant un compor-
tement intelligent et élaboré & partir de leurs
motivations du moment (comme la plupart des
humains). De quoi devenir parano...




Ce scénario est concu pour un
groupe de trois ou quatre personnages
débutants. Il est conseillé aux MF
(CM) sans expérience car il est un peu
directif ; de plus ils pourront profiter
de cette aventure afin de faire tirer
des personnages a leurs joueurs. i
serait préférable que ceux-ci soient
francais, et que leurs professions
puissent les faire entrer de maniére
cohérente dans la partie (journalistes,
scientifiques, aventuriers seraient les
bienvenus). lls ne se connaissent pas
forcément. Il faudrait que I'un d’eux
posséde le talent Hypnose (Hypno-
tism).

CHAPITRE 1 :
« CONFERENCE DE
PRESSE... »

Acte 1 : « L’événement de la
soirée. »

Tous les personnages ont regu leur invita-

tion pour le « Gala au Profit des Orphelins des
Pionniers de I'Aviation », une grande soirée
annuelle qui attire toujours les personnalités
les plus célébres du moment. Tous v sont, des
journalistes venus faire leur travail aux riches
dilettantes, en passant par les vedettes en
vogue el les savants. L'événement de la soirée
sera la conférence de presse de Paul Daber,
dont les déboires ont &té mentionnés dans la
presse (lllustration du Samedi 12 Mai (docu-
ment 1), qui aura &t& remis a I'un des person-
nages que |'on supposera abonné).
Note au MF : Cette soirée, qui exalte le cou-
rage des pionniers de I'aviation qui ont amené
la France au premier rang mondial, présente
un grand intérét pour les joueurs qui vont se
trouver plongés dans une terrible et fantasti-
que aventure. Ils vont faire deux rencontres
essentielles, tout d’abord avec un dénommé
Daurat, dont I'aide leur sera plus tard précieu-
se, et ensuite avec Paul Daber en personne,
qui va se confier & eux.

Acte 2 : « Pour toute trace,
I’assassin n’a laissé que
quelques plumes... »

A lire aux joueurs : Les grands salons de

I'Hétel de Ville de Paris ont été spécialement
- aménagés pour cette soirée de Gala ol les
plus grands artistes francais sont venus faire
chacun leur numéro. Il est & peine vingt heu-
res, et déja le tout Paris se bouscule dans le
grand hall, en smokings et robes du soir. Puis

« Ce - Acatl »

—+1

Tous les termes techniques de jeu
sont indiqués en francais ; cependant,
pour ceux qui jouent avec la régle ori-
ginale, ces termes sont aussi indiqués
en anglais, en italique.

Un conseil au MF : si 'un des per-
sonnages est amené, lors de sa créa-
tion, & posséder une Discipline de
I’Art, il peut étre intéressant de ne pas
lui indiquer tout de suite, dans la me-
sure ol il ne sait rien de Plnconnu, Il
serait plus intéressant de lui faire dé-
couvrir petit a petit qu’il est doué de
pouvoirs particuliers, d’autant que
cela ajouterait d’'une part de I'am-
biance dans la partie, et d'autre part
plus de crédibilité au personnage.

soudain, les flashs des journalistes se mettent
a crépiter quand deux hommes sortent d’une
Rolls rouge avec chauffeur. Tous deux assez
grands et d’une péleur alarmante, ils semblent
épuisés, démoralisés, malgré leurs efforts pour
effacer de leurs visages ces tristes expres-
sions : il s’agit de Paul Daber et d'Henry
Bouvier, les deux véritables vedettes de la
soirée. Dans une heure le mystére aura &té
levé sur le tragique destin de leur expédition...
Note au MF : Cest a ce moment précis que
l'un des personnages va faire connaissance
avec un PNJ important pour la suite des
événements. Pour déterminer ce personnage,
faites faire a chaque joueur un Test de Chance
(General Luck Check) : le personnage obtenant
la meilleure réussite se fera bousculer par un
homme grand et sec, entre deux dges et a
I'aspect réveur... Il s’agit de Roger Daurat, qui
s'excusera poliment et se présentera: il es-
sayera d'entamer la conversation, sur la
soirée, et surtout sur I'aviation. il semble &tre
trés sympathique et n’hésitera pas & vouloir se
lier d'amitié avec la victime de sa maladresse.
Tous les invités ont maintenant pénétré
dans le grand salon et se sont installés autour
de tables rondes, de huit places chacune. Tous
les PJ, qu’ils se connaissent ou non, vont se
retrouver d la méme table, en compagnie de
Roger Daurat (le hasard...).
A lire aux joueurs : Quelques numéros sont
déja passés, la soirée est remarquable et le

Jéréme Bohbot

repas excellent. Arrive enfin ’heure de la
conférence... Les deux explorateurs semblent
tendus alors qu'ils montent sur 'estrade et
prennent place derriére les micros, le décor
est relevé et laisse paraitre comme toile de
fond un austére rideau rouge. Paul Daber
prend la parole le premier ;: « Mesdames et
Messieurs... », il s’interrompt tout & coup et
pousse un cri effroyable, Henry Bouvier fait
une terrifiante grimace et s’écroule de tout son
long devant la foule terrifiée qui commence a
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hurler... Bouvier git un couteau planté dans le
dos. Daber sort une arme du spencer qui
compose le haut de son costume, et aggripe
violemment le rideau qui céde pour ne laisser
apparaitre qu'une ombre ponctuant sa fuite
d’un ricanement sinistre. Pour toute trace,
|'assassin n’a laissé que quelques plumes, qui
trainent par terre...

Note au MF : La panigue s'empare alors de
I'assemblée toute entiére qui se disperse dans
un chaos épouvantable, les efforts du service
Daber observe la scéne le
regard horrifié, puis il se baisse pour ramasser
les indices laissés par l'assassin, comme s'il

derniers n'y ont pas déja pensé, a porter
secour a Paul Daber. Vous pouvez par exem-
ple faire intervenir Daurat en le faisant s’écrier
un « Venez, il faut l'aider ! », ou « On ne peut

pas le laisser comme ¢a ! » Lorsque les person:.

nages s'approcheront de Daber, ils devrd

n Test de Perceptio en

Les personnages sont libres de le raccom-
pagner, s'ils le désirent. Daurat repartira
quant & lui de son cété tout en leur laissant
une carte de visite a I'en-téte d'Air-Bleu.
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CHAPITRE 2: LE TERRIBLE
DESTIN DU PROFESSEUR
DABER

Acte 1 (réservé au MF) : « Pour
Daber tout avait débuté le 6
décembre 1934... »

Pour Paul Daber, professeur d’histeire a la
Sorbonre, tout avait commencé le 6 décembre
1934 par un coup de téléphone du docteur
Ernest Blanchard, son supérieur hiérarchique

- dans I'échelle de la S.A.U.V.E. Ce dernier
venait tout juste de recevoir des informations
en provenance de Dublin, de I'un de ses émis-

ires curieusement disparu sans laisser au-
ciine trace, quant a des faits mystérieux surve-
nus dans un ancien site Toltéque. Paul Daber
contacta John Sinclair, aventurier et soldat de
rtune, Paul Gauvin, archéologue travaillant
ur le musée du Louvre, Jacques Humbert,
éminent spécialiste de I'Amérique Centrale,

Auguste Blanchard (le cousin d’Ernest Blan-

chard), écrivain, et Henry Bouvier, photogra-

phe, afin de leur donner rendez-vous le 12

décembre au cabinet du docteur Blanchard.

Le but de cette convocation était de metire

sur pied une expédition vers le Mexique.
Officiellement, 1'expédition répondait au

nom de « Mission Daber », elle devait décou-

vrir la mythique Tolla, des Toltéques, une des

«merveilleuses cités d'or». Pour la

S.A.UV.E, il s’agissait en fait de la « Mission

Toltecayolt », qui devait déceler et combattre

I'lnconnu dans un site archéologique,

L'expédition, préte a la mi-janvier, arriva

trois semaines plus tard & Mexico, transita a
Tachuca, et enfin le 6 février arriva sur le site
désertique de Tula.

Un camp de base fut dressé pour passer la
premiére nuit avant de commencer les recher-
ches. Un climat étrange et pesant régnait sur
ce site, mais tout semblait normal... Soudain,
alors que la nuit venait de tomber, un eri
terrible réveilla tout le monde, les explora-
teurs sortirent I'arme a la main des tentes
pour buter sur le cadavre de Paul Gauvin : ils
étaient attaqués par d'étranges hommes-ja-
guars, semblant issus d'un lointain passé,
qui rapidement s'avérérent étre des zombis.
Le combat fut terrible, mais la victoire revint a
Daber et ses amis... enfin, ceux qui &taient
encore vivants, car trois des six membres de
I’expédition avaient déja perdu la vie.

A cause de 'étrangeté de ces événements,
I'exploration commenca rapidement, et une
cache fut découverte dans la grande pyramide
aprés quelques heures seulement de recher-
ches. L'entrée fut dégagée en deux heures et
Auguste Blanchard y pénétra le premier. A
peine avait-il disparu qu'il ressortit, les yeux
exorbités, la bave coulant de la bouche. Il
dégaina son arme en grognant et grimacant.
Daber et Bouvier n’eurent la vie sauve que
parce que son pistolet s’enraya et le maitrise-
rent difficilement. Lorsqu’il fut assommé et
ligoté, les deux survivants rebouchérent rapi-
dement 'entrée de la cache et s’enfuirent avec
Blanchard (qui était devenu fou en voyant une
momie se diriger vers lui...)

Lorsqu'ils rentrérent en France, Blanchard
était possédé par la terrible créature qu'il
avait vue. lls arrivérent le 4 mai 1935 et
Auguste Blanchard fut immédiatement interné
4 |'asile psychiatrique de Sainte-Anne. Les
seules informations divulguées furent celles
parues dans ['lllustration du 12 mai (docu-
ment 1).

Acte 2 : « S’il m’arrive quelque
chose prenez ce dossier... »

Note au MF : Selon l'option prise par les
personnages au cours de la soirée, ils vont soit
rentrer chez eux, dans ce cas passez a l'acte
3, soit raccompagner le professeur Daber dans
ce cas continuez la lecture de cet acte.

Paul Daber est terriblement choqué, il ne
dira pas un mot pendant tout le voyage. Une
fois arrivé chez lui, Daber se sentira un peu
mieux, il ira dans le salon, et rangera le cou-
teau, aprés l'avoir soigneusement nettoyeé,
dans une vitrine otl il semblait manquer, il dira
« Cette arme a &té volée par |'assassin... C'est
une arme rituelle Toltéque », ensuite il s'instal-
lera dans I'un des gros fauteuils de cuir du
salon et se servira un verre d’alcool. Il évitera
de parler de I'expédition aux personnages,
mais montrera cependant qu'il leur fait con-
fiance. Aprés quelques minutes, il se lévera et
ira dans son bureau, d’ol il donnera un coup
de téléephone. Faites lancer un test de
Perception (General Perception Check) a cha-
cun, celui ou ceux qui réussiront pourront
entendre la conversation :

« Allo ? Docteur Blanchard ? lci Daber, Bou-

vier vient d’étre assassiné au gala, sous mes

.



yeux... Mais je n’ai rien pu voir l... Od est
votre cousin ? Comment ! ? Echappé... En
tuant deux infirmiers ? Mais par quels
moyens ? J’ai bien peur que I'Inconnu ait signé
notre arrét de mort... »

En revenant du bureau, le professeur por-
tera un dossier sous le bras (il s’agit du docu-
ment 2), une chemise cartonnée semblant con-
tenir plusieurs papiers. Il le montrera aux
personnages et le posera sur un rayon de sa
bibliothéque en disant : « Si jamais il m’arrivait
quelque chose, prenez ce dossier, et appelez
de ma part le Docteur Blanchard, vous trou-
verez sa carte a |'intérieur ».

Les personnages ont maintenant le choix de
passer la nuit chez le professeur pour veiller
sur lui (dans ce cas poursuivez la lecture de
I'acte 2), ou de rentrer chez eux (dans ce cas
passez & ['acte 3). Daber n'interviendra pas
dans leur décision.

En réalité la nouvelle annoncée par le doc-
teur Blanchard a achevé le professeur, qui est
persuadé que ce n'est pas Auguste Blan
mais une créature de I'Inconnu qu'i
mené. Il prendra une dose de cac
tube est encore sur la table de nuit
s’endormir, dans le but de m
jours. Quand les personnages
il sera trop tard...

Le lendemain matin
10 heures afin d'int
événements de la
nages ont donc
veulent éviter des
la partie, n’hés

ivera vers
sur les

es personnages décident de rentrer
, Paul Daber fera un échange de cartes de
visite avec eux, puis repartira dans la voiture
qui I'a amené une heure plus tét.

Le lendemain matin, un des personnages
(désignez-le en faisant procéder & un test de
Chance, General Luck Check) trouvera une
grosse enveloppe non timbrée dans sa boite &
lettres. Elle a été amenée par le chauffeur du
professeur et contient le dossier (document 2),
avec une lettre manuscrite (document 3).
Note au MF : 1| est capital pour I'aventure
que les personnages entrent en possession du
dossier, s'ils sont restés chez Daber et s'ils ne
pensent pas a le prendre, faites leur procéder
a un Test de Chance (General Luck Check) :
celui qui le réussira se souviendra qu'il faut
emporter le dossier. Dans le cas contraire, la
seule alternative restant alors aux person-
nages est d’abandonner, ou de contacter le
docteur Blanchard.

Le document 2 est composé de plusieurs
éléments :

— une photographie des membres de |'expé-
dition, sur laquelle Bouvier n’apparait pas,

— une photographie d’ensemble de la pyra-
mide de Quetzalcoatl-Tlahuizcalpantecuhtli,
— un plan du site de Tula,

— une carte sommaire indiquant les principa-
les villes et le réseau ferré permettant de se
rendre a Tula,

— deux pages de notes,

— une carte de visite.

Note au MF : Les personnages ne pourront
trouver de documents sur Quetzalcoat! et les
Toltéques qu'avec un talent Histoire (History)
ou  Archéologie/Anthropologie (Archeology/
Anthropology). En cas de succés dans leurs
recherches ils trouveront une vague histoire de
la cité de Tollan, une des mythiques cités d’or
(voir Chapitre 6), et apprendront que Quetzal-
coalt (ou serpent & plumes) &tait une divinité
assez répandue dans les croyances mésoama-
ricaines précolombiennes.

CHAPITRE 3: L'INCONNU
EST PARMI NOUS

Acte 1 : « Messieurs, sil'un
d’entre vous a peur de risquer
sa vie, qu’il sorte ! »

Le docteur Ernest Blanchard est un éminent
psychanalyste parisien, cousin d’Auguste
Blanchard, et instigateur de cette expédition.

Les personnages peuvent soit lui télépho-
ner, soit se rendre chez lui: il ne les recevra
cependant que s'ils se présentent comme ve-

it, les personnages auront
Ernest Blanchard, a son

mende, qu’il
concerne plu :
pause tout en dévisa
I'un aprés 'autre
parler de la S AUV.E

général, leur parlera de I'Inconn
tera assez vague. Il sera d'ailleurs |

phone...

Le coup de téléphone provient du docteur
Moreau, chef de service & Sainte-Anne : il
annonce a Blanchard que 'on a réussi a rattra-
per son cousin, et qu’en I'a enfermé dans une
cellule de sécurité aprés lui avoir administré
une bonne dose de calmants. Aprés la conver-
sation téléphonique, qui se déroule devant les
personnages, le docteur leur dit « Messieurs, il
faut maintenant vous décider, soit vous laissez
tomber, soit vous désirez préter main forte a
notre cause, auquel cas vous pouvez venir
avec moi ».

Acte 2 : « Malgré les parois
capitonnées on peut entendre
les rales du fou »

Les voitures des personnages et du docteur

arrivent devant |'établissement psychiatrique
de Sainte-Anne. Le docteur demande alors
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aux personnages de le suivre et se dirige vers
la réception. Il demande d’annoncer au doc-
teur Moreau qu’il est arrivé et n’attend méme
pas la réponse pour se rendre au large ascen-
seur qui se trouve au fond du couloir. La
montée est lente, et Blanchard demande aux
personnages d’étre discrets car, bien que Mo-
reau soit un ami, il ignore tout de la
S.A.UV.E.

Enfin le petit groupe arrive au cinquiéme, le
docteur Moreau se tient |a, devant la porte de
I'ascenseur, les présentations sont faites, cour-
toisement mais rapidement, et tout le monde
se dirige alors vers la cellule d'Auguste Blan-
chard.

Malgré les parois capitonnées et la morphi-
ne, on peut entendre les rdles du fou. Le
docteur Moreau avoue n'avoir jamais vu une
telle violence et une telle force, plus qu'ex-
traordinaire. Le malade a déja brisé deux
camisoles.

Le docteur Moreau va alors se retirer et

laisser un infirmier avec le groupe. Le docteur
Blanchard ouvrira le judas, observera son
cousin puis demandera & chaque personne de
regarder également. Auguste est dans un état
lamentable : comparé 4 la photographie du
dossier de Daber, il a terriblement maigri, et
les expressions de son visage ne laissent parai-
tre que le mal et la haine. Le docteur Blan-
chard dira alors ; « J’ai déja observé de pareils
cas. Pour en avoir le cceur net, il faut I’hypno-
tiser... »
Note au MF : | est donc important que I'un
des personnages posséde la compétence
Hypnose (Hypnotism). Le but de cette séance
sera d'entrer directement en contact avec la
créature qui a pris possession d'Auguste Blan-
chard, ce qui promet d’étre assez terrifiant !

sin, puis ne dit plus un
xement, .4 il semble se

'pathy), afin de
isser approcher

d’hypnotiser Auguste, ‘mais.
pas de regarder le résulta
sidérer que le succés de
automatique.

Dés la premiére réponse, uguste prendra
la voix de la créature, une' voie. séche et
caverneuse, et aura son haleine fétide. Il est
important que vous mettiez ung cerfaine am-
blance dans cette scéne, & grands cetips de
ricanements sinistres, de malédictions, de me-
naces... La créature peut se servir de la Disci-
pline Vision Trouble (Blur Vision) afin de faire
croire que les murs bougent, ou bien d'une
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Vague de Brouillard (Wave of Fog) qui sortirait
de la bouche d’Auguste... Il existe encore bien
des moyens de mettre de I'ambiance.

La créature livrera quelques uns de ses
terribles secrets, et annoncera : « Tremblez
faibles mortels du monde Connu, car bientét
sera mon jour de gloire, lors de la prochaine
pleine lune viendra le retour du Serpent a
Plumes... et quiconque ne l'aura pas vénéré
durant toutes ces années se verra terriblement
chatié | » Ou encore « Tous ceux qui dans
Tollan mettront les pieds mériteront de périr
de la main de mes fidéles guerriers... »

La prochaine nuit de pleine lune est dans a
peine dix jours, le seul moyen assez rapide
pour se rendre au Mexique est 'avion. Les
personnages ont la possibilité de contacter
Daurat qui se mettra en quatre pour préparer
le voyage dans les plus brefs délais. Seule sa
compagnie est capable de transporter des
personnes et du matériel au-dessus de I'Atlan-
tique Sud...

CHAPITRE 4: ENVOL POUR
LE MEXIQUE

Acte 1 : un voyage
mouvementé

Les avions seront préts deux jours aprés
que Daurat ait été contacté ; il y a deux appa-
reils Latécodre 28, spécialement équipés pour
les vols sur de longues distances, 'un trans-
portera les personnages, l'autre le matériel de
I'expédition, qui ne doit pas dépasser 500
kilogrammes, vivres compris (la S.A.UV.E.
fournira ce matériel dans les limites du raison-
nable), car il est impossible de trouver la
nourriture nécessaire au Mexique. Le départ
aura lieu tot le matin ; la premidre partie du
voyage qui prendra quatre jours, sera Pa-
ris-Santiago du Chili; il faudra ensuite faire
une halte d’une demi-journée afin de réviser
les appareils, et repartir en direction de Mexi-
co, ce qui prendra un jour et demi. Les per-
sonnages seront donc a Mexico 8 jours aprés
qu'ils aient décidé de partir.

Cependant le voyage ne sera pas de tout
repos, la créature fera tout pour effrayer les
personnages avant qu'ils narrivent au Mexi-
que : Vision Trouble (Blur Vison), Modifier la
Température Extérieure (Change Tempera-
ture)... A partir du moment oii les personnages
vont se rapprocher de Mexico, elle deviendra
plus méchante, et utilisera des disciplines
comme Tempéte (Change Weather) ou
Grouillement (Swarm). Vous ne devez cepen-
dant pas empécher les joueurs d'atterrir. La
liaison entre Mexico et Tula se fait par train
jusqu'a Tachuca (10 heures) et ensuite par
voiture (il v a possibilité d’en louer a Tachuca),
cing heures supplémentaires.

Acte 2 : Le Mexique de
Epoque

Depuis 1934 le président de cette «dicta-
ture démocratique » est le président Lazaro
Cardenas. Le régime mexicain revét certains
aspects du totalitarisme (contréle des élec-
tions, président qui choisit sa succession) sans
pour autant étre absolument dictatorial. 1l

existe un parlement, inefficace, et un appareil
judiciaire qui jouit de peu d'indépendance tout
comme les Ftats et municipalités. La liberté
d’expression existe, cependant elle reste sans
effets.

La Mordida, ou corruption, est chose nor-
male 3 tous les échelons gouvernementaux ; le
politicien qui ne s’enrichit pas dans I'exercice
de ses fonctions est si exceptionnel qu'on le
regarde soit avec admiration, soit avec un
mélange de pitié et de mépris.

CHAPITRE 5 : DENOUEMENT
Acte 1 : Histoire de Tula

La cité de Tula a une connotation mythique
et fabuleuse : capitale présumée de I'empire
Toltdque, sa renommée fut telle, que tous les
peuples postérieurs ont revendiqué une filia-
tion a la civilisation Toltéque. Tula était im-
plantée & la limite nord de la Mésoamérique
de I'époque, et occupait une position stratégi-
que importante.

Pour les archéologues, Tula fut tout d'abord
ce que l'on appelait le « centre cérémonial
principal », découvert au XIX*® siécle. La con-
frontation entre les récits et les réalités de
l'archéologie est riche d’enseignements, il ap-
parait que cette fabuleuse cité, aux « béti-
ments d’or et d’argent », n’a laissé que de bien
modestes vestiges, et il faudra attendre 1941
pour que I'on sache avec certitude que la
petite Tula de I'Etat d’Hidalgo était bien la
« Tollan Toltéque ». De nos jours, les fouilles
ne sont pas encore terminées, la ville devait
tre plus étendue que l'on peut le penser, et
on distingue en fait deux sites : Tula grande, la
grande Tula et Tula chico, la petite Tula.
L'étude de différents modéles de céramiques
permet de situer la cité dans I'histoire entre
700 aprés JC et le début de la période colo-
niale espagnole. Néanmoins sa grandeur sem-
ble bien relever davantage du mythe que de
I'histoire.

On associe Tula grande 3 'dge d’or de la
civilisation Toltéque appelé Toltecayot!, qui va
méme jusqu’'a posséder des livres, dont les
tardives copies permetiront d’expliquer I'his-
toire de la cité. Il s’agit des annales de Cuauh-
titlin et de la Relaction de la Genealogia.
D'aprés ces ouvrages, tout débuta par les
conquétes d'une horde de Chichiméques di-
rigée par Mixcoatl (de par son nom calendaire
ce Tecpal : « couteau de sacrifice », nom por-
teur d’une vocation guerrigre), il soumet plu-
sieurs petits peuples avant de se fixer & Col-
huacan. A sa mort, son fils ce Acatl («ro-
seau »), Topiltzin (« Notre prince »), Quetzal-
coatl, déplace la capitale & Tulacingo puis vers
968 a Tula.

Grand prétre du clergé de Quetzalcoatl, ce
Acatl promeut les arts et les techniques, préne
la sagesse et les formes les plus élevées de la
méditation, il préfére aux sacrifices sanglants,
Pautosacrifice ou le sacrifice symbolique de
fleurs. Mais bient6t son pouvoir est menacé
par Tezcatlipoca, qui représente les idées
nouvelles venues du nord (la guerre, les sacrifi-
ces humains, les castes guerriéres, la nuit et
les maléfices). Par trahison ce dernier parvien-
dra & vaincre ce Acatl, qui quittera Tula en
pleurant, accompagné d'une poignée de
fideles. 1l s’exilera sur un radeau de serpents,

promettant de reconquérir son peuple lors
d’une année ce Acatl. Cette promesse allait
&tre lourde de conséquences historiques, car
¢’est au cours d’'une année portant la date ce
Acatl dans le calendrier indigéne (1519) que
les Espagnols débarquérent au Mexique. Plu-
sieurs souverains de la lignée Tezcatlipoca
dirigérent encore la cité et la ville fut définiti-
vement détruite vers 1160 (1156 ou 1168).
Tula fut en partie peuplée par les Aztéques
(farouches adversaires du pacifisme et défen-
seurs du sacrifice humain), qui ne se privérent
pas de piller allégrement ce bastion nord du
monde « civilisé ». En effet, cette cité des arts
ne livre qu’une céramique assez grossiére,
ainsi que de rares objets d'art.

Acte 2 : Le Tombeau de

« ce-Acatl »

En cette année 1935, la cité de Tula n'est
pas particuliérement connue des archéolo-
gues. Les premiéres fouilles ont été effectuées
dans la cité au XIX® sizcle, mais seules quel-
ques ruines avaient 8té découvertes, Le site
est construit sur un éperon rocheux ; il est le
premier connu et le plus spectaculaire des
ensembles architecturaux Toltéques.

Autrefois, les édifices étaient ornés de frises
recouvertes de stuc et peintes. Les fresques
représentaient des jaguars en laisse et des
aigles tenant des cceurs humains entre leurs
serres. On trouvait aussi de petits autels soute-
nus par des personnages vétus comme des
guerriers, dont les bras tendus soutenaient la
dalle composant l'autel lui-méme. De nom-
breuses statues porte-gtendards se dressaient
de-ci de-la. A l'est, plusieurs édifices furent
détruits, probablement par des Azteques. Il
faut noter qu'il n’est pas rare de trouver des
caches contenant des objets déposés par les
Mexicas qui firent halte a Tula.

1. Pyramide de Quetzalcoatl-Tlahuizcal-

pantecuhtli
Au nord se trouve la Pyramide de Quetzal-
coatl-Tlahuizcalpantecuhtli. Il s'agit d’un sou-

bassement, surmonté de statues hautes de
4,50 métres, représentant Quetzalcoatl sous

sa forme de Tlahuizcalpantecuhtli (Vénus ou:

I'étoile du matin). Il est figuré dans une posi-
tion assez statique, inscrite dans un rectangle
allongé, tout comme un guerrier en armes, il
porte une coiffe de plumes, et tient dans ses
mains un propulseur’ et une bourse a encens
(qui rappellent sa double vocation de guerrier
et de prétre). On trouve aussi quatre grands
piliers carrés ornés de bas-reliefs guerriers qui
servaient également & soutenir un toit plat.
L'entrée du sanctuaire fut autrefois ornée de
deux gigantesques serpents dont le corps sou-
tenait un linteau? et dont la gueule béante
reposait sur le sol. Devant le temple se trouve
une grande salle hypostyle®, dont les piliers
sont pratiquement tous brisés. Derriére la
pyramide se trouve le coatepantli, muraille de
pierre sculptée de maniére 2 figurer un mur de
serpents.

2. Les salles de jeu de balle

— Salle de jeu de balle nord : complétement
en ruine, ainsi d'ailleurs que la plupart des
sdifices du reste de la cit, il n'y a rien d'inté-
ressant a y trouver.

— salle de jeu de balle sud: beaucoup plus
grande que la précédente, elle a été utilisée
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par une tribu Mexicas qui occupa la ville aprés
les Azteques. Une étude des ruines permettra
d’y trouver des vestiges de cette occupation.
3. L'Oratoire Central

Ce petit bdtiment de forme pyramidale se
dresse sur une stéle de pierre, il est semblable
aux autres vestiges. Une fouille attentive de
I'édifice révélera une dalle qui n'est pas

754 scellée : il s'agit d'une cache renfermant plu-
e s Aoy
& i Document 2 sieurs objets datant de I'occupation Mexicas
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ne pas dire en ruine. Il ne reste rien du temple
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74 4 MWW&EM& LAGKE, se terre la créature.
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Peu aprés que les personnages soient ar-
rivés sur le site, ils seront attaqués par trois

mengs szz?e@, zombis habillés tels d’antiques Hommes-Ja-
e % 40 A5 guars. Le‘ur costum_e est entiérement fait de

Jmm peau de jaguar et ils portent un masque en
Wwﬂﬂfﬁ”"#ﬂ& . pan 5214 forme de téte de félin. Ce sont de simples

fzﬂf?‘““m g6 bd. Raspail cadavres animés, (Animated Corpse, voir Li-

vret Abominations). Ils se battent avec des
épées Toltéques que l'on peut considérer
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Wﬁ’«d‘ mes de la précédente expédition... Ce qui

W%MGJ &Wﬂ mérite un Test de Peur (Fear Check).

Quant a la créature, elle est la momie de
« ce Acatl » que quelques fidéles ont ramené &
Tula aprés la domination aztéque. Depuis, la
momie a décidé d’augmenter son pouvoir,
jusqu’a 'ultime année « ce Acatl » (1935), oii il
pourra revenir & la vie et reconquérir son
peuple...

On peut considérer cette créature comme
une momie classique (Livret Abominations
page 24) 3 ceci prés qu'elle posséde aussi les
disciplines Séide* (Minion), Tempéte (Change
Weather), Grouillement {Swarm), et que toutes
ses disciplines n'ont pas de limite de portée.
Sa CVM (EWS) est de 155, et son Endurance
est de 90,

La salle dans laquelle elle se trouve est un
petit caveau de trois métres sur trois qui a été
creusé pour elle, il n'y a rien dedans excepté
quelques vieux objets Toltéques de grande
valeur.

1. Piéce de bois permettant de lancer un javelot.
2. Piéce de pierre qui se met au-dessus d'une porte
pour former la partie supérieure et en soutenir la
magonnerie.

3. Salle dont le plafond est soutenu par des colon-
nes.

4. Cette discipline se trouve dans le livret THINGS,
dans |'Extension au Jeu d'Epouvante.




Pierre Xavier

L’HABITANT
DU
LIZZARD

Informations pour les joueurs

Alors qu'ils se reposent dans une ville de
passage aprés maintes aventures, les PJ ont
I’occasion d’entendre des marchands parler de
leur périple dans la Passe des Geants, a tra-
vers les Montagnes Blanches. Cette passe doit
son nom & la présence, dans un lointain passé,
de telles créatures cyclopéennes et l'an
croyait ces légendes oublides depuis long-
temps. Mais, depuis une quinzaine d’années,
une créature mythique est revenue hanter
cette région. 1l s’agit de I'Habitant du Blizzard,
un monstre sauvage et colossal, mi-animal,
mi-démon, capable d’engendrer des tempétes.
Rares sont les traces qu'il laisse derriére lui et
personne ne |'a jamais apercu. D'aprés les
marchands, |'Habitant du Blizzard serait agé
d’au moins un siécle. Bien des aventuriers ont
tenté de mettre un terme a sa carriére, mais
aucun n'en est jamais revenu vivant. D’autant
plus qu'on lui connait une progéniture, plus
petite, mais tout aussi invisible... : les « Enfants
du Blizzard ». Malgré le danger, la Passe des
Géants reste le passage le plus sir & travers
les montagnes. Au cceur de cette région se
trouve un petit village barbare ol personne ne
semble croire & I'existence d’un monstre invi-
sible et meurtrier, « un gang de bandits, tout
au plus, habiles et terriblement malins ». Les
marchands achévent leur récit en parlant des
richesses perdues durant toutes ces années,
maintenant cachées dans les montagnes.

Informations pour le MJ

Le récit des marchands devrait étre suffi-
sant pour exciter la curiosité des PJ et il leur
sera facile d'obtenir la localisation exacte de la
Passe dans les Montagnes Blanches. Celle-ci et
les détails du voyage jusqu’au village des
barbares sont laissés a la discrétion du MJ.

LES MONTAGNES
BLANCHES

« Les Montagnes » est le nom donné a la
région entourant le village formée de pics trés
élevés, se dressant comme des piliers tout au
long de la Passe des Géants. Dotée d'un cli-
mat hivernal trés rigoureux, cette région est
couverte de neige presque toute I'année (fon-
dant & basse altitude pendant les deux mois
d’été) et les températures ne dépassent jamais
10°. Bien que des légendes racontent que des
Géants creusérent la Passe il y a fort long-
temps, aujourd’hui les Montagnes sont essen-
tiellement habitées par des animaux sauvages,
habitués au climat quasiment polaire (loups,
ours, léopards des neiges, condors, harfangs,
etc...)

LE VILLAGE DE RANIR

C'est un petit village de huttes construit
dans la vallée, & I'écart des sapins, gardant
I'entrée de la Passe des Géants. Il est conseillé
de faire arriver les PJ par la vallée et non par
la Passe, L'endroit est habité par une cinquan-
taine de barbares, regroupés en 9 familles
vivant dans 14 huttes. Le chef du village est
un géant roux du nom de Ranir. Ausiéres et
observant les régles élémentaires de I’hospita-
lité, ces montagnards sont surtout préoccupés
par la survie du village et n’ont pas de temps a
perdre avec des aventures sans lendemain. En
cas de conflit, le village dispose d’une ving-
taine de guerriers, participant tous a la survie
de la tribu. Leurs principales ressources sont
I'élevage et la chasse, la cueillette et la péche
lorsque les fontes de neige le permettent. De
par leur présence, les PJ seront tenus de
participer aux tdches quotidiennes au moins
deux heures par jour (approximativement), et
i la chasse une fois par semaine, s’ils décident
de rester plus de quelques jours.




Dans leurs relations avec le village, les PJ
auront pour principal interlocuteur Ranir, Les
autres barbares ne sont pas ou peu bavards.
Ranir est trés distant et considérera les per-
sonnages comme des étrangers de passage qui
ne font que géner la communauté dans sa
survie, Il ne semble pas attacher d'importance
aux événements extérieurs et ne se sent nulle-
ment concerné par la menace que représente
I'Habitant du Blizzard, que les barbares appel-
lent « Grands-Pas ». Si d’autres villageois sont
interrogés a son sujet, les aventuriers se heur-
teront au mur du silence ou bien recevront des
réponses désinvoltes. Ils pourront sentir le
secret qui entoure « Grands-Pas» et surtout
I'indicible crainte que ce nom engendre.

Le secret du village

Il y a une vingtaine d’années, une tempéte
de neige d’une terrible intensité faillit détruire
le village des barbares. Durant ce blizzard, un
esprit trés puissant se manifesta, disant s’ap-
peler Gornak, le fantéme de |'Hiver. La
tempéte cesserait si lui était offerte la vie d'un
enfant encore pur. N'ayant pas de religion
bien définie, ni de shaman, les hommes de la
tribu livrérent & Gornak une enfant débile de
trois ans, et la tempéte s’arréta. Dés ce jour, il
fiit décidé que le village offrirait, chaque hiver,
un enfant de la tribu au Fantéme de I'Hiver.
Aujourd’hui ce rituel continue a étre pratiqué
dans le plus grand secret. Et, habituellement,
seuls les enfants anormaux sont offerts en
sacrifice. ..

Depuis 'apparition de |'esprit, Gornak et
« Grands-Pas » sont devenus une seule et
méme entité démoniaque, car & chaque sacrifi-
ce, des traces de « Grands-Pas» sont re-
trouvées dans les alentours des lieux oil sont
laissés les enfants (que personne n’a jamais
revus vivants).

Des traces dans la neige

Lorsque le MJ le jugera nécessaire, les PJ
seront confrontés a un événement qui confir-
mera |'existence de « Grands-Pas » et des
« Enfants du Blizzard ».

Un matin, ils apercevront une mince co-
lonne de fumée noire s’élevant de I'entrée de
la Passe. Comme d’habitude, les villageois
ignoreront la présence de cette fumée et Ranir
déclarera n’étre pas concerné par I'événe-
ment. Sur les lieux, les PJ trouveront un
biicher sur lequel brilent encore cing cada-
vres, vraisemblablement des marchands. Au-
tour des traces de combat, les Pd possédant la
compétence de Track et de Scan, pourront
reprérer deux types d'empreintes. Les plus
nombreuses, en forme de Y, sont longues d'un
demi-métre et sont entourées de traces de pas
légérement inférieures & celles d'un homme,
Cette piste méne dans les montagnes au
sud-est de la Passe, quoique les traces de pas
minuscules n’aillent pas plus loin que le champ
de bataille. Elle est par contre accompagnée
de traces de chevaux lourdement chargés. Le
deuxieme type d'empreintes est lui aussi en
forme de Y, mais elles atteignent 2,50 m de
long et sont plus récentes. Cette piste méne,
elle, vers les pics du nord-ouest et ont été
faites par un seul individu. Les PJ ne pourront

pas suivre ces traces plus de deux heures, car
un violent blizzard se l2vera et les effacera.

Dans la nuit, un groupe de marchands
fuyant le blizzard est tombé dans une embus-
cade tendue par Shabbash et ses orcs (voir
«Les Enfants du Blizzard »). « Grands-Pas »,
arrivé quelques heures plus tard, ne put que
briler les cadavres laissés & la merci des
loups. A ce point de I'aventure, les PJ auront
des difficultés & trouver les repaires de
« Grands-Pas » et/ou des orcs. Le MdJ aura
toute liberté de prolonger les recherches afin
d'éprouver toutes les aptitudes des PJ. La
table de rencontres pourra |'aider.

2,

LA CREATURE
DES NEIGES

Le repaire de « Grands-Pas » est situé a
flanc de montagne et se présente comme une
immense cavité creusée a 800 métres de hau-
teur, dans la face abrupte d'un pic. Ce trou
béant n’est accessible qu'en escaladant la
falaise ou en volant (!l). La cavité, haute de 5
metres et large de 8, s'ouvre sur une vaste
caverne naturelle haute de 12 métres ne pré-
sentant qu'une seule issue bloquée par un
rocher aux dimensions respectables (TAI 75
sur la table de résistance). Derriére ce bloc se
trouve le repaire de « Grands-Pas ».

1. La Salle Commune. Le tunnel méne &
une vaste caverne munie de deux autres is-
sues. Sur la gauche, aprés quelques marches
grossiéres, s'ouvre une autre grotte et sur la
droite, |'issue est bouchée par une énorme
dalle (TAI 80). Au centre de la salle est
creusée une fosse remplie de charbons ardents
ol I'on pourrait cuire un beeuf entier. La
fumée s’échappe par une fissure au plafond.
Dans les braises, on apercoit des restes d’ani-
maux trés divers. Dans les parois de la ca-
verne sont creusées une trentaine de niches
aménagées pour un homme adulte, remplies
de paille séchée et de fourrures. Il y a 85 % de
chances (35 % la nuit) de trouver « Grands-
Pas » ici, et 100 % d'y trouver ses « Enfants ».
Si le géant est présent, les esclaves (voir
prisonniers du géant) seront aussi dans la
caverne, occupés a des taches diverses. Tout
le repaire est &clairé par des torches et des
lampes rudimentaires.

2. La Réserve. C'est dans cette cavité plus
petite que sont entreposées toutes les réserves
du repaire. On peut vy trouver : des équipe-
ments d'aventuriers, armes humaines, outils,
viande salée, poisson fumé, herbes et aroma-
tes, bois, fourrage, fourrures et tout un maté-
riel hétéroclite collecté sur les victimes des
embuscades des orcs, ainsi que les richesses
transportées par les aventuriers qui se sont
attaqués a « Grands-Pas », soit environ 30 000
Pennies en espéces, gemmes et joyaux.

3. La Grande Cellule. Derriére la dalle de
granit s’ouvre une petite caverne au plafond
bas (2,50 m). Le sol est recouvert de paille,

assez propre, parsemée de couches de fourru-
re. Tous les jours, les esclaves nettoient leur
cellule afin de garder I'endroit aussi salubre
que possible.

Le Repaire
de "Granps-Pag?

Les Habitants du Repaire

« Grands-Pas », le Géant. « Grands-Pas »
est le dernier membre de la tribu de Géants
qui vivait dans ces montagnes. Dés sa naissan-
ce, il fut un paria, ne présentant aucune diffor-
mité physique. Souffrant toutefois de nanisme
(il n'atteignit jamais plus de 10 métres en
hauteur) il dut s’exiler pour échapper aux
éternelles railleries de ses cruels congénéres.
Les géants disparurent des montagnes et
« Grands-Pas » n'eut qu’ad continuer sa vie
solitaire, se tenant toujours a |'écart des au-
tres résidents de la région. Lorsque Gornak, le
Fantéme de I'Hiver, fit son apparition, le vieux
géant décida de sauver les gosses sacrifiés. Se
déguisant en créature horrible et hirsute, et
utilisant les raquettes en forme de Y,
« Grands-Pas » affronta I'esprit chaque année.




Depuis, le géant a réussi & sauver une ving-
taine d’enfants. Pour les nourrir et les habiller,
il chasse ou il vole, et il les considére comme
ses propres enfants. Bien des aventuriers ont
essayé de l'abattre. Les rares survivants vi-
vent maintenant en semi-captivité avec ses
« Enfants ». Depuis peu, « Grands-Pas» a dé-
couvert 'identité des fameux « Enfants du
Blizzard ». Mais bien qu'il soit un puissant
guerrier, il a déja prés de 200 ans et craint
d’étre mis hors d’état d’aider les enfants. C'est
pour cette raison qu'il n'intervient jamais di-
rectement dans les agissements des orcs, d’au-
tant plus qu’il soupgonne I'existence d'un
cerveau supérieur derridre Gornak et les orcs.
Physiquement, « Grands-Pas » ressemble a un
vieux viking aux cheveux et a la barbe oran-
ge-flamboyant, mais aux proportions gigantes-
ques. Son arme favorite est la lance, et son
intelligence lui a permis d'apprendre des sor-
tiléges. En effet, derniérement, un groupe
d’aventuriers lui est tombé dessus (sans re-
sultat ). Parmi les survivants se trouvait une
prétresse de la Mére Lumiére (RQ3, p. 88) qui
est maintenant son alliée et s’occupe des
enfants. « Grands-Pas » ne peut se résoudre a
libérer ses prisonniers, de peur qu'ils ne trahis-
sent son secret, ce qui placerait les enfants en
grand danger. Si les PJ venaient a percer ce
secret, il leur faudrait déployer des trésors de
persuasion pour I'empécher de les enfermer
avec les autres. Si « Grands-Pas» est ren-
contré dehors, il aura son aspect difforme et
sa tactique de combat sera de bombarder les
PJ avec d’énormes cailloux, d’abord pour les
intimider et, si cela ne suffit pas, pour en
écraser certains et faire fuir les autres. Si le
géant est obligé de combattre au corps d
corps, les PJ n’auront plus qu'a se rendre (ou
mourir !).

Les Enfants du Géant. Ces enfants, au
nombre de 23, sont en majorité débiles ou
atrophiés, quelques-uns souffrent de graves
gelures (certains ont méme di étre amputés),
enfin trois d’entre eux sont parfaitement nor-
maux. Malgré leurs aspects monstrueux, ils
sont en bonne santé et bien nourris, surtout
depuis la venue de Shanara, la prétresse de la
Mére Lumiére. Loin d'étre des assistés, cha-
cun s’occupe a des taches qu'il ou elle est en
mesure de réaliser et la grande famille est
parfaitement organisée, sauf sur un point : ils
sont incapables de se défendre seuls. Liberté
est donnée au MJ de créer un nombre particu-
lier d’enfants pour donner encore plus de
réalisme au scénario.

Les Prisonniers du Géant. Les semi-es-
claves du géant sont une dizaine d’aventuriers
qui ont survécu & leurs combats avec
« Grands-Pas ». Victimes compatissantes, ils
recoivent les mémes soins que les enfants en
échange de taches quotidiennes. lls sont tenus
enfermés dans leur grotte chaque fois que le
géant s'absente, Seule, Shanara, qui a juré de
ne pas s’enfuir en échange de la possibilité de
s’occuper des enfants reste libre. Si les PJ
venaient a percer le secret et/ou & battre le
géant, elle défendrait les enfants avec autant
de férocité que « Grands-Pas». De par sa
position, elle représente un intermédiaire de
choix entre les PJ et le géant. Une fois de plus,
le MJ est libre de créer chague personnage et

de lui donner une personnalité bien définie.
Notes au MJ : si les personnages se montrent
bienveillants, et s'il est battu, « Grands-Pas »
se rendra avant d’étre trop gravement blessé.
Sinon il préférera emmener son secret dans la
tombe, quitte & se donner la mort...

Les enfants du blizzard

Ces fameux « Enfants du Blizzard » sont en
fait une bande d’orcs, menés par Shabbash,
un ogre trés habile et malicieux & la solde du
Maitre des Glaces (voir « L’'Habitant du Bliz-
zard »). Ces orcs sont extrémement loyaux et
ont appris & travailler ensemble. Ils peuvent
s’avérer étre des adversaires redoutables. Ces
égorgeurs, spécialisés dans les embuscades,
vivent du butin qu’ils arrachent aux voyageurs

s
imprudents. Leurs méfaits sont toujours
cachés par le blizzard qu’engendre Gornak
(voir « L’Habitant du Blizzard »). Tant Shab-
bash que ses subordonnés ont une peur ef-
froyable de Gornak, qui exploite souvent ce
sentiment pour affirmer sa puissance et sa
supériorité.

Le camp des orcs est construit en contrebas
du Palais de Glace. Celui-ci n’est accessible
qu’en passant & proximité du campement. Les
brigands vivent dans des huttes barbares,
gardant les bétes prises dans les embuscades
dans un enclos et leurs propres montures dans
un autre. Ces étranges montures sont a |'ori-
gine de toutes les légendes sur les « Enfants du
Blizzard ». Au nombre de 17, ces créatures,
appelées des Coltrans, sont des reptiles bipé-
des, disposant d’un &pais duvet bleu ciel qui
leur permet de résister aux grands froids.
Leurs membres supérieurs sont aussi atro-
phiés que leurs pattes sont developpées et
puissantes. Celles-ci se terminent par un pied
a trois doigts en forme de Y. Rapides et
endurantes, ces créatures sont des montures
idéales dans les régions polaires, d’autant plus
qu’elles sont aussi farouches que des chevaux
sauvages. Les Coltrans font environ 2,20 me-
tres de haut pour une longueur totale de 7
métres. lls sont omnivores, mais leurs petites
gueules ne leur permettent pas d’engloutir des
animaux plus gros qu'un castor.

Dans I'enclos des bétes capturées, on peut
compter une dizaine de chevaux et une ving-
taine de mules. Les orcs vivent, de leur c6té, a
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deux par hutte o ils entreposent leurs prises
de guerre (5D100 Pennies de marchandises
diverses dans chacune). Au centre du campe-
ment, une hutte plus spacieuse est réservée a
Shabbash, leur chef. Cet ogre a longtemps
erré dans les villes des humains, v a gagné
beaucoup d’expérience et une grande connais-
sance de ceux-ci. Un jour, il a finalement été
démasqué... Anormalement beau (comme tous
les ogres!), Shabbash a le visage divisé par
une affreuse balafre partant de la tempe gau-
che et aboutissant & la joue opposée. A pré-
sent il a du mal a passer pour un humain, mais
il est toujours aussi intelligent et fort. Dans sa
hutte sont accrochés des trophés, des tétes,
des scalps, des membres et des machoires de
créatures trés diverses. Une forte odeur de
putréfaction se dégage de cette hutte. Dans un
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coin se trouve une caisse en sapin verrouillee
(STR 15) ol sont entreposées des marchan-
dises trés rares d'une valeur de 5 000 Pennies
(ENC = 1/100 Pennies).

Lorsque les PJ arriveront au campement, il
y a 25 % de chances que les orcs aient consti-
tué un groupe de chasse, composé de 2-5 orcs
montés sur des Coltrans et Shabbash sur un
autre reptile. Quoi qu'il arrive, le camp est
toujours calme et silencieux dans la journée
(les orcs détestent la lumiére). Une sentinelle
se tient aux aguets sur les gros rochers entre
les enclos a bestiaux.

LE PALAIS DE GLACE

Encastré a flanc de montagne se dresse le
Palais de Glace, immense pilier conique, trés
élancé, dont la base se termine en un vaste
palais circulaire. Ses parois sont faites d’une
glace trés pure, rappelant le diamant. Jusqu'a
la mijournée, le Palais est si étincelant que nul
ne peut le fixer du regard. Les orcs ne s’en
approchent jamais. A la base de la tour on ne
distingue qu'une seule entrée accessible par
un monumental escalier de glace. Au sommet
de la tour, & 250 métres de haut, on apercoit
une plateforme transparente. L'entrée, som-
bre et ouverte @ tous, ne comporte aucune
marque particuliére.

L’Histoire du Palais de Glace

Il v a quelques sigcles, un prétre de l'ordre
du Pére des Ténébres (RQ3, p.88) nommé




Gornak arriva dans les Montagnes Blanches,
pour recevoir la connaissance et le pouvoir
tant promis par son Dieu. La région était alors
vide de civilisation et peu de gens connais-
saient la Passe des Géants. Pour le récom-
penser de sa quéte, le Pére des Ténébres lui
fit don du fabuleux Diamant Boréal (voir
« L’Habitant du Blizzard ») en lui intimant
I'ordre de ne pas s’en servir trop souvent sous
peine d'étre détruit. Devenu le Maitre des
Glaces, Gornak utilisa sa nouvelle magie de
plus en plus souvent. En une seule nuit, il
construisit le Palais de Glace — qu'il appela
Temple de I'Hiver — et la nuit suivante, le
Labyrinthe Magique. Lorsque les géants appri-
rent I'apparition du Palais, ils voulurent dé-
truire Gornak. Mais un blizzard terrible passa
sur les montagnes et emporta les géants dans

des vents prodigieux. Au pinacle de sa gloire,
Gornak défia les dieux et utilisa la pleine
puissance de la pierre pour invequer son
maitre. Dévoré par le pouvoir, le corps de
'homme se désintégra, ne laissant qu’un
fantéme, enchainé au diamant pour I'éter-
nité... Le Pére des Ténébres décida de laisser
le Diamant Boréal dans le Palais, gardé par
toutes les défenses que Gornak avait lui-méme
disposées, jusqu'a ce qu'un mortel soit assez
puissant pour parvenir & s’emparer de la
pierre magique sans y perdre la vie...

LE LABYRINTHE DES
GLACES

Note : tous les squelettes du Labyrinthe ont
pour instructions d’éliminer tous les intrus. S’il
est rencontré, Akhran se contentera d'obser-
ver ses adversaires et au pire s'enfuira par les
chemins exacts. Lorsque Gornak bétit le Pa-
lais de Glace, il en organisa la base en un

vaste labyrinthe de glace, truffé de piéges
extrémement dangereux.

Toutes les parois intérieures du Palais sont
faites d’un matériau dur comme 'acier et
présentant les mémes particularités que la
glace. Virtuellement indestructible, il résiste
parfaitement aux flammes les plus chaudes,
Sauf spécification particuliére, tous les pla-
fonds sont & une hauteur de 15 métres (hau-
teur ou s’arrétent les murs). Tous les couloirs
et toutes les salles sont éclairés par une lu-
miére blafarde émanant des parois de glace. Il
est assez difficile de se cacher dans ces cou-
loirs et tous les PJ regoivent un malus de
-20 % sur les compétences de Conceal et Hide.
Dernier point, cette partie du Palais est enva-
hie par un silence cristallin ol le moindre bruit
se disperse en milliers d’échos. Ainsi toutes les

six heures, on peut entendre un bruit sourd
provenant du centre du Labyrinthe (voir salle
H).

Principaux piéges du
Labyrinthe des Glaces

Les Colonnes-Miroirs. Ce sont des colon-
nes carrées faites d’une substance réflective et
lisse comme un miroir, soutenant le plafond.
Lorsqu'une personne se trouve assez prés
pour y voir son propre reflet, celui-ci s'extrait
de la colonne et devient une copie exacte
(inverse) du PJ reflété. La réplique garde une
consistance trés lisse, comme une statue
animée, et n'est en fait qu'une illusion camou-
flant un Spell Spirit of Fear (voir Spell Spirit,
RQ3, p.68). Une fois hors du miroir, le sosie
attaque son alter-ego de la méme fagon qu’un
Spell Spirit, jusqu'd ce que I'un des deux soit
tué. Si le Spell Spirit est victorieux, il prend
possession du corps du Pd qui devient un PNJ.
Si cela se produit, le MJ est libre de créer une
personnalité compléte au Spirit. Un miroir ne
peut créer qu'une seule et méme réplique a la
fois, et, détail important, le Spell Spirit ne
peut se matérialiser que s'il réussit d vaincre le
POU de son alter-ego sur la table de résistan-
ce. Si le Spirit échoue, il reste prisonnier du
miroir jusqu'd ce qu'un nouveau personnage
s'y reflete. Enfin, s'il est détruit, il retourne
dans le miroir pour se régénérer. Seul un sort
de Disruption peut parvenir & détruire ces
miroirs (en opposant les points de magie si le
Spirit est toujours prisonnier, et automatique-
ment sinon). Si un miroir est brisé, le Spell
Spirit détenu a l'intérieur est anéanti et le
piége ne fonctionne plus.

Les Murs Mobiles. Chaque fois que les PJ
arrivent au contact d’'un de ces sigles sur le
plan du labyrinthe, le MJ jette un D100. Si le
résultat est supérieur a 49, les aventuriers se
trouvent devant un mur aussi solide que les
autres parois de ce palais. S'il est inférieur &

50, le mur en question n'existe pas et les PJ
peuvent continuer leur périple.

Les Murs Piégés. Ces parois piégées sont
placées dans les cul-de-sacs. De par I’aspect
déroutant du Labyrinthe des Glaces, les PJ
finiront tét ou tard par chercher des passages
secrets un peu partout. Lorsqu’un personnage
touche |'une de ces parois, tous les PJ qui sont
a moins de deux métres seront assaillis par
une fantastique vague de froid. Les effets sont
identiques au sortilege de Frost Bite (Morsure
Glacée), un nouveau sort que possédent Gor-
nak et Akhran (voir «L’Habitant du Bliz-
zard »). Le piége fonctionne chaque fois que le
mur est touché.

P Colonnes-Mirroirs Labgrinthe
@ Murs Mobiles des

x Murs Plegés Glaces
Description des Salles du

Labyrinthe

A. Squelettes. Les 5 metres de couloir qui
ménent & cette salle sont jonchés d’ossements
et de débris similaires. La salle elle-méme
n'est qu'un vaste ossuaire oli sont amoncelés
des dizaines et des dizaines de squelettes
blanchis par le froid. Dans cet amoncellement
sont dissimulés six squelettes (fabriqués par
Gornak et Akhran) qui ont ordre de tuer tout
étre vivant entrant dans la salle et de pour-
suivre le ou les intrus si nécessaire. Ses auto-
mates désarticulés n’ont pas d’armures, mais
sous les piles d'ossements sont cachés des
lances et des boucliers. Périodiquement Akh-
ran descend dans cette salle pour construire
de nouveaux spécimens.

B. L'Oasis. Normalement cette salle est vide,
mais un maléfice est disposé a |'entrée. Toute
personne pénétrant dans la salle subit un sort
de Befuddle avec une puissance active de 12
points de magie. Si I'attaque réussit, la victime
croira se trouver au bord d'une plage de sable
sous le soleil et n’aura qu’une envie : se dévé-
tir et s’allonger sur le sable. Elle restera sous
I'influence de ce sortilége tant qu'elle sera
dans la salle. Une méme personne ne peut
étre attaquée qu’une seule fois.

C. Porte Dimensionnelle. Toute personne
entrant dans cette salle disparait immédiate-
ment et est téléportée dans la salle G, sans
s’en rendre compte.




D. La Glace Vivante. Apparemment ferme,
le sol de cette salle est en fait un piége redou-
table. Les PJ entrant dans la salle seront
attaqués par des pseudopodes de neige (un
pour chacun). Chaque pseudopode dispose
d’une armure de 5 points et de 10 points de
vie. [ls ont 40 % de chances de toucher leurs
adversaires et font 2D6 de dommages. Evi-
demment, ils ne peuvent parer les attaques
ennemies. S'ils sont détruits, les pseudopodes
s’enfoncent de nouveau dans le sol et se
régénérent pendant dix rounds avant de res-
sortir. Il n'y a jamais plus d'un pseudopode
par PJ.

E. Le Repaire de la Pieuvre. Cette salle est
le repaire d'un redoutable Walktapus. Bien
qu'il n’y ait que 40 % de chances de le trouver
a cet endroit, le Walktapus est le principal
danger de ce labyrinthe. Sa tactique est som-
maire et manque totalement de subtilité, mais
des années de captivité dans ce gigantesque
piége de glace lui ont enseigné & éviter cer-
tains endroits du Labyrinthe. Son repaire est
jonché de débris de toutes sortes ayant appar-
tenu & de malheureux aventuriers. Rien n’est
plus en état d’étre utilisé.

F. L’Esprit de la Colére. Les parois de cette
salle sont un vaste assemblage de losanges
reflétant des centaines de lumiéres multico-
lores. Caché dans les arcs-en-ciel est piégé un
Spell Spirit of Lightning, rendu fou par une
trop longue captivité. S'il est vaincu, il pourra
tout de méme étre forcé de livrer son unique
sortilege (Lightning) a son vainqueur.

G. Salle vide. C’est ici que téléporte la porte
dimensionnelle de la salle C. Mais cette porte
dimensionnelle ne marche que dans un seul
sens.

H. L'Escalier Tournant. Cette salle ronde
contient le seul accés possible aux apparte-
ments du sorcier Akhran (voir « L’Habitant du
Blizzard »). 1l s’agit certainement du plus haut
escalier en spirale jamais vu par les PdJ. Ses
marches sont taillées dans le méme matériau
que le reste du Labyrinthe ; aucune rampe ou
barriére ne protége les éventuels grimpeurs
d'une chute malencontreuse. L'escalier monte
sur plus de 250 métres et, toutes les six
heures, il pivote rapidement sur 90° pour se
positionner devant une nouvelle entrée. L'es-
calier tourne dans le sens inverse des aiguilles
d’une montre, donc le MJ devra déterminer a
I'avance la position initiale de I'entrée. Si un
ou plusieurs personnages se trouvent sur I'es-
calier au moment de la rotation, ils devront
faire un jet sous leur dextérité {avec 1D20).
Un échec se traduit par une chute immédiate.

L’HABITANT DU BLIZZARD

Au sommet de 'escalier interminable se
trouve la plateforme transparente apercue
depuis I'extérieur. Autrefois siége du Temple
de I'Hiver, elle abrite maintenant les apparte-
ments du Maitre des Glaces, le Sorcier Akh-
ran. Le sorcier a réuni ici son bureau, son
atelier d’alchimie, sa bibliothéque, son salon et
sa chambre & coucher. Le dome transparent
recouvrant la plateforme abrite les habitants
du froid, bien qu'une fenétre-balcon ait été
construite au fond de la salle. Par endroits, il
est recouvert de tentures de velours cachant
la vue. Installé avec un confort assez inatten-

du, Akhran dispose de tout le nécessaire pour
étudier et apprendre les secrets du Diamant
Boréal. Dans les étagéres se trouve toute une
collection de grimoires et de portfolios ésotéri-
ques trajtant de toutes les composantes de la
Grande Sorcellerie. La valeur de ces livres
manuscrits est inestimable, et la plupart ne
sont compréhensibles que par des sorciers
confirmés. Plusieurs de ces ouvrages contien-
nent des sortiléges de sorcier dont: Muystic
Vision, Neutralize Magic, Spell Resistance,
Treat Wounds. Le laboratoire d'alchimie est
équipé d’un matériel courant ayant une valeur
marchande de 20 000 Pennies, mais complexe
et fragile, il est difficilement transportable. De
plus il contient toutes les substances nécessai-
res aux sortileges dont dispose Akhran. Dans
la caisse personnelle du sorcier se trouvent ses
vetements et deux ouvrages de sorcellerie
contenant d’autres sorts (Damage Resistance,
Palsy et Stupefaction). La caisse dispose d'un
double fond dissimulant le trésor du sorcier.
Celui-ci est laissé a la discrétion du MJ qui
récompensera les joueurs selon leurs agisse-
ments et la maniére dont ils auront abordé le
scénario. D'autres meubles luxueux ornent
cette piéce d'une valeur assez importante
pour que des aventuriers dpres au gain soient
tentés d'en profiter. 1l est seulement utile de
savoir qu’ils représentent une somme totale de
8 000 a 10 000 Pennies, mais que leur démeé-
nagement risque fort de poser un probléme
d’altitude ! Enfin au centre de la piéce, a coté
de I'escalier, tréne le fabuleux Diamant
Boréal, sur un piédestal de marbre.

Akhran, le Maitre des Glaces. Il y a une
vingtaine d'années, Akhran, sorcier et alchi-
miste réputé, entendit parler d'un objet magi-
que d'une puissance colossale, le Diamant
Boréal. Aprés de longues recherches, le magi-
cien parvint jusqu’au Palais de Glace et en
déjoua les piéges. Finalement, il affronta Gor-
nak en combat psychique et en sortit vain-
queur, C'est ainsi qu’il devint le nouveau
maitre du Diamant et commenga une lente et
laborieuse étude de ses pouvoirs. Encore au-
jourd’hui, il n’est capable d’utiliser qu'une
infime parcelle du pouvoir du Diamant Boréal.
Arrivé avec son compagnon Shabbash, l'ogre,
il décida de s’installer dans le Temple de
I'Hiver et en fit ses appartements. Depuis ce
temps, Akhran dispose des services de Gor-
nak auquel il concéde quelques caprices afin
d’obtenir plus d’informations sur le Diamant
Boréal.

Akhran est loin d’étre un débutant. 1l a 40
ans d’expérience et dispose d’alliés plus ou
moins coopératifs qui renforcent son pouvoir,
Intelligent et mathématique, il sait toujours
trouver la meilleure solution & ses problémes.
Depuis qu’il est en mesure d'utiliser le Dia-
mant, son efficacité est teintée d’un peu de
mégalomanie et d'un excés de confiance dans
ses possibilités. Il est distant et paternaliste
avec ses alliés, et son comportement trahit
parfois des signes de sénilité infantile. Il n’a
qu'un ennemi, « Grands-Pas». Inconsciem-
ment il craint d’affronter un si redoutable
adversaire. S'il est confronté a forte partie, il
enverra d'abord Gornak mais, une fois au
combat avec le Diamant en main, Akhran sera
persuadé d'étre invincible.

Le Diamant Boréal. Cet objet magique
d’une grande puissance a été fabriqué par le
Pére des Ténébres (Father of Darkness, RQ3,
p.88) pour contenir 'essence méme des forces
de I'Hiver, la saison sombre de I'année. Les
pouvoirs du Diamant sont nombreux, mails on
ne peut les utiliser que si le Dieu (ou quelqu’un
ayant appris avec lui) lui-méme en enseigne les
paramétres. Malgré cela, la pierre porte une
importante malédiction. Plus son possesseur
contréle ses pouvoirs, plus le Diamant se
nourrit de l'essence vitale de son « Maitre »
jusqu'au jour ol il devient un fantéme au
service du Diamant et du Dieu. C'est ce qui
arriva & Gornak. Les seuls pouvoirs connus du
sorcier Akhran sont les suivants :

— Le possesseur peut concentrer le pouvoir
du Diamant pour créer une tempéte de neige
ou blizzard, d’un mile de diamétre par point de
magie dépensé par l'utilisateur. Ce blizzard
dure une heure par point de magie dépensé.
— Le Diamant confére au porteur un nou-
veau sortilége d’origine Divine, Frost-bite. De
par sa nature, et la source de son pouvoir, un
sorcier doit tenir le Diamant pour utiliser le
sort, alors qu'un prétre peut le mémoriser
pour l'utiliser par la méthode habituelle.

— Dans les situations de combat, le Diamant
dispose d'une protection de 10 points d’armu-
re, et de 5 points de vie. ll confére a son
porteur une protection équivalente & une pro-
tection 4. S'il venait a étre détruit, Gornak
serait immédiatement désintégré et le Palais
s'auto-détruirait, laissant juste le temps aux PJ
de s'échapper.

Pour chaque point de magie investi dans le
Diamant, ['utilisateur a 1 % (cumulatif) de
chances d’étre changé en un Ghost enchainé
au Diamant et servant le Pére des Ténébres.

Note au MJ: la nouvelle édition de Rune-
Quest n’incluant pas encore de chapitre sur
les objets magiques, le Diamant Boréal est
défini d’'une maniére assez souple pour que le
MJ puisse le modeler a sa convenance. Les
pouvoirs supplémentaires, les détails histori-
ques et autres sont laissés a sa discrétion afin
qu'il puisse |'adapter & sa propre campagne.

Gornak, le Fantéme de I'Hiver. Comme il
a eté dit précédemment, Gornak était autre-
fois un prétre de 'Ordre du Pére des Téneé-
bres. Maintenant il est un fantéme (Ghost)
servant le diamant et son créateur. Bien
qu’ayant une certaine liberté de mouvement,
le Fantéme ne peut jamais rester plus de 24
heures hors du Diamant, et ne peut en sortir
que s'il est appelé par le Maitre du Diamant.
Pour cette raison, Gornak voue une haine
terrible & son maitre, Akhran. Et c'est en
échange de sacrifices exorbitants qu’il accepte
de lui livrer certains secrets concernant sa
prison boréale, tout en sachant qu'un jour ou
autre, le sorcier sera lui aussi détruit par le
pouvoir du Diamant Boréal.

Le Fantéme est le seul a avoir affronté
« Grands-Pas » plus d’une fois en combat psy-
chique. De force égale, ils sont tour a tour
victorieux, mais n'ont jamais les ressources
nécessaires pour en finir I'un avec l'autre...
Gornak est I'ultime malignité contenue dans le
corps physique qu’il possédait jadis, et il n'a
que mépris et haine destructrice pour tout ce
qui vit, humain ou pas.




CONCLUSION

« L'Habitant du Blizzard » est un scénario
qui comporte de multiples ouvertures permet-
tant au MJ de développer des aspects particu-
liers a& son style: campagnes, personnages,
etc... Le village de Ranir peut étre le décor
d’une intrigue policiére médiévale, le Labyrin-
the des Glaces peut fournir plusieurs séances
de jeu mouvementées avant de voir les PJ
accéder aux appartements du sorcier. Gornak,
Shabbash et ses orcs, « Grands-Pas» et ses
enfants, peuvent trés bien étre mis en scéne
dans des situations et/ou mini-épisodes qui
n'ont pas été développés ici. Le Diamant
Boréal peut méme étre a la base d'une campa-
gne entiére, et la bibliotheque d'Akhran peut
fournir des informations qui sont autant de

Camp Des
ORraQues

scénarios potentiels. Dans tous les cas, le MJ
est libre d’ajouter, de modifier, de changer le
moindre détail afin d'étre en accord avec sa
campagne et d'offrir un maximum de plaisir
aux joueurs.

Appartements
du Sorcier
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Avant que vous ne nous envoyiez une avalanche de
lettres d'insultes et de menaces, ouni, nous avons
fauté... Vous n’étes siirement pas sans avoir remar-
qué quelque chose d'étrange dans Carton Plein le
| scenario du n* 6 de Chroniques ; les plans ont été

oubliés | Les voici, avec toutes nos excuses...




Et maintenant le courrier, qui tourne
principalement autour des armes...
C'est en effet le sujet principal des let-
tres que nous recevons pour TRAUMA.
Comme nous avions décidé ce mois-ci de
vous présenter quelques fusils et cara-
bines de précision, tout ¢a nous donne
un mini spécial-armes... J'entends d'ici
les ricanements inquiets de la rédaction
qui commence @ se demander si nous ne
nous abimons pas doucement dans une
légére folie paranoiaque... (Mais ils sont
fous, on adore Paranoia ! NDLR)

Yannick Argant, VIRY-CHATILLON

... Pour les scénarios que j’ai I'intention de
faire, j'aurai besoin de connaitre les caractéris-
tiques de : F.M., mitrailleuses lourdes, batte-
ries anti-aériennes, mines, canons (bazookas,
mortiers...), vedettes, croiseurs, avions de
chasse, avions civils, tanks, bunkers, véhicules
amphibies. J'aurai également besoin d'armes
telles que I'aiguchi, le tanto, le wakisachi, le
katana, le ninja-to, le kama...

Pffuit ! Voici quelqu'un qui brile d'entamer
la 3¢ guerre...

a) En ce qui concerne les F.M., lu en trouve-
ras quelques uns dans les régles (certains [usils
d'assaul, en les équipanl d'un bipied). Mais, lis,
un peu plus loin, la lettre de ). M. Ringuel, elle
est lres explicite...

b) Pour l'armement lourd hormis le RPG 7
lcat. 7 ; capacité : | roquetie ; temps de rechar-
gement : 2 rounds ; rayon de I'explosion : 12 m ;
MD: + 3/+ 9 voir régle grenades) nous
n'avens pas encore établi de caractéristiques,
mais ca viendra | Pour le momenl, il faul user de
bon sens ; quelqu'un pris dans I'explosion d'un
obus ou dans une rafale d'arme lourde a d'infi-
mes chances de s'en sorlir vivanl...

¢) Les véhicules. Si les véhicules civils ne
posent pas de probleme majeur (utiliser les
compélences correspondanles), les caracléristi-
ques d'armement des véhicules et avions militai-
res nous ramenenl en général a I'armement
lourd. Nous avens I'intention de vous donner les
caracléristiques techniques (vilesse, aulonomie,
elc...) de certains d'entre eux dés que possible.

d) L'arbaléte et I'arc sonl inclus dans les
régles. Pour les armes du type kalana ou nin-
ja-to, utiliser le MD des sabres, katanas, épées
[+ 13) ; pour les aulres armes prendre le MD de
celle qui s'en rapproche le plus. Les armes plus
exotiques viendronl probablement un jour...
Patience !

J4.M. Ringuet, LE HAILLAN

Je vous propose ci-aprés quelques petits
additifs trés utiles dans certaines aventures...

Les fusil-mitrailleurs étaient, jusqu'en 1960
ou 70, des mitrailleuses légéres. Aujourd’hui
la tendance est a transformer le fusil d’assaut
réglementaire en F.M. en lui adjoignant un
canon lourd et un bipied. On développe égale-
ment les G.M.G. (general purpose machi-
ne-gun) qui peuvent étre aussi munis de bi-
pieds, faisant ainsi office de F.M., ou de tre-
pied, faisant ainsi office de mitrailleuse légére
ou moyenne. Un F.M. peut étre utilisé comme
un fusil d'assaut en le portant mais ceci avec
un malus de - 2 et uniquement en tir surpris ou
instinctif. Il est normalement utilisé avec son
bipied, ce qui oblige le tireur a étre couché ou
accroupi. Normalement un F.M. est utilisé par
un seul tireur, mais un servant réduit le temps
d’approvisionnement quasiment a zéro (et
réduil les risques d'enrayage, car il veille a la
bonne introduction des munitions dans la cham-
bre en cas de bande). Pour un GM.G. il y a
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C'esl exacl, nous nous sommies mal exprimés ;
ceci dit, la graisse lou vaseline) bouchant ['extré-
milé de la chambre sert aussi a éviter I'emplom-
bage du canon. (Ceci m’esl arrivé sur une mau-
vaise répligue de Coll Navy, et il est trés long
d'extirper la balle ainsi coincée, sans compter le
risque d'explosion de 'arme, variant suivant son
lype el la facon dont elle a été chargée. De loute
fagon, el je suis sir que Francis m’approuvera, il
vaut mieux tirer avec de bonnes armes avec
lesquelles on a moins de chance d'avoir ce genre
de probleme. |e pense entre aulres a mon Ruger
Old Army... D.G.). Francis conseille i ceux qui
seraienl inléressés par le lir @ poudre wnoire
I'ouvrage de Bernard Baron "Tir, répliques et
poudre noire" aux éditions du Portail auguel je
me permeitrai d'ajouter “Les répliques moder-
nes d'armes a poudre noire” aux éditions du
Portail de Pierre Berton el |ean-Pierre Debge-
ker aux éditions Crépin-Leblond.

Nom Calibre Type de Capacite Rapidité| Temps de | MD Pays
mécanisme de tir | recharg.
CIS ultimax 5.56x45 auld bande 100 18 lround |+ 14 Singapour
char 20 ou 30
FN minimi 5,56%45 auto bande 100, 200 18 2rounds |+ 14 Belgique
char, 30
LSW 6,56x%45 auto char, 30 18 lround |+ 14 | Grande-Bretagne
AAT 52 7.5x54 auto bande 50 18 2rounds |+16 France
RPK 7.62x39 ST. char, 30, 40, ou 75 18 Z2rounds |+ 13 URSS
FN MAG 58 7,62%51 auto bande 50 18 Tround |+16 Belgique
L4Ad4 7,62x51 auto char, 30 18 lround |+ 16 | Grande Bretagne
MG3 7,62x51 auto bande 50 18 Zrounds [+ 16 RFA
M60 7,62x51 auto bande 100 18 2rounds [+ 16 USA
SIG 7103 7,62x51 aulo bande 50 18 2rounds [+ 16 Suisse
VZ59 7.62x54 R auto bande 50, 250 18 2rounds |+ 15 Tehécoslov.

généralement deux servants pour |'approvi-
sionnement et changer le canon lorsqu’il
chauffe. L’installation en position de tir d’un
F.M. prend 1 round, et celle d'un G.M.G.
prend 2 rounds.

Propesitions adoplées a I'unanimilé des deux
lraumatos fous ! Merci Michel, nous n'aurions
pu faire mieux ! Je vous rappelle que R ou B
signifie que la cartouche comporte un bourrelet
(pour revolver) par opposition a la cartouche a
gorge.

Passons a la poudre noire, cette letlre d'un
lecteur-tireur P.N.

Francis Rouet, SAINT-GRATIEN

Des additifs oui, mais sans erreur s'il vous
plait. En effet, je cite : « Il était nécessaire de
graisser les chambres du barillet sinon la balle
avait toutes les chances de rester coincée dans
le canon... » Pourtant le tireur ne graissait pas
la chambre et encore moins la balle ; et sur-
tout pas pour éviter qu’elle ne se coince dans
le canon, mais il garnissait I'entrée de la
chambre de graisse une fois le chargement
terminé afin d’éviter les retours de flammes
qui pouvaient créer des allumages en série...

Comme le sujel a l'air de vous inléresser,
voici une pelite bibliographie :

Toute la série des livres de Dominique Ven-
ner, qui couvre la quasi-totalité des armes a feu
individuelles et des armes blanches, Jacques
Grancher, éditeur.

Fusils et Mitraillettes, Frederick Myatl,
Bordas

Le tir rapide, Raymond Sasia (Les techni-
ques modernes d'entrainement de la police).

L'arme froide, Gérard Leceeur, Crépin-Le-
blond (Les couteaux et le combat au couleau).

En jeux et aides de jeu : _

The Armory, Kevin Dockery, Firebird Ltd
(Toutes sories d'armes individuelles modernes
avec leurs caractéristiques pour Espionnage el
Mercenaries, Spies & Private Eyes).

The Revised Recon, Palladium Games (Un
jeu dont la documentation sur I'armement du
fantassin américain est particulierement deé-
Laillée).

Twlight 2000 et ses aides de jeu, Games
Designer’s Workshop (Armes individuelles,
lourdes el véhicules militaires américains).

Morrow Project, Timeline Lid (Le calalogue
de la Redoule de ['armement...)

Dr Destroy

P.S. Personne n'a rien remarqué d'étrange sur
le M16 du logo de Trauma ?

SSJ
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Pour rester dans U'esprit du courrier, quelques petits dccessoires
que vous nous avez réeclamé...

Fusils de sniper
& carabines de grande

chasse
Remington M700

Une trés belle arme de chasse dont la version |légérement modifiée est
en usage chez les snipers des Marines. Le magasin contient cing cartou-
ches qui doivent y étre introduites une A une, sans clip ou chargeur.

Cat. | Calibre | Type de |[Capac.| Rapid. | Temps MD
mécanis. de tir de
recharg.
4 7,62x 51| culasse 5 3 1 round | + 16
a verrou

Winchester M70 Africain

Une carabine de grande chasse chambrée en 458 Winchester magnum
prévue pour I'éléphant, le rhinocéros, le buffle... Un calibre trop gros pour
atre vraiment adapté au tir de sniper, mais pourquoi pas ?

Cat. |Calibre | Type de |Capac.| Rapid. | Temps MD
mécanis. de tir de
recharg.
4 11,6 x63,5| culasse 3 2 1round | + 20
R a verrou

Fusils a pompe
& fusils automatiques
en calibre 12

Franchi Riot Gun PAS8

Un des fusils 3 pompe les plus simples, sans crosse repliable, sans
fioritures. La crosse est en bois, la pompe en plastique et le tout est noir
mat. Utilis2 par la police italienne, ¢'est une arme extrémement impres-
sionnante de par sa sobriété et son air d’efficacité. Le mécanisme
ultra-simple et robuste garantit un fonctionnement sir,

US Garand M1 Sniper Rifle

Version sniper du fusil standard de |'armée américaine durant la 2¢
querre. |l reprend sans grandes modifications le M1 et utilise le méme
calibre, le 30-06.

Cat. | Calibre | Type de |Capac.| Rapid. Temps | MD
mécanis. de tir de
recharg.
4 7,62 x 63| semi-auto clip 8 6 1 round + 15

Contrairement aux autres qui sont des fusils de guerre. la Remington et la
Winchester sont des armes de chasse et il est done théoriquement beaucoup
plus facile de se les procurer dans n'importe quel scénario de TRAUMA
sauf si la législation du pays dans lequel celui-ci se déroule est particuliére-
ment draconienne sur ce sujel.

Lee Enfiel n° 4

Mis au point en 1928 et fabriqué a partir de 1941, c'est une arme
chambrée pour le 303 britannique, robuste et trés précise, qui a servi de
base pour développer le fusil de sniper actuel de I'armée britannique.
Celui-ci est chambré pour le 7,62 x 51 (7,62 NATO ou 308 Winchester
en calibre civil) mais garde sinon les mémes caractéristiques, au cas ot
vous voudriez |'utiliser.

Cat. |Calibre | Type de |Capac.| Rapid. | Temps MD
mécanis. de tir de
recharg.
4 77x56R| culasse |char 10 3 1round | +17
a verrou | clip 10

Cat. | Calibre | Type de |Capac.| Rapid. Temps | MD
mécanis. de tir de
recharg.
4 12 pompe 7 4 1 round voir
tableau

Mossberg “Persuader” model 500

En bois verni, la crosse et la pompe cannelée lui conférent un air plus
“civilisa” que le Franchi... Sa silhouette évoque certains films américains
dans lesquels ont le voit aux mains de policiers.

Cat. | Calibre | Type de |Capac.| Rapid. | Temps MD
mécanis. de tir de
recharg.

1 round voir
[tableau

<+ 12 pompe 6 4

Franchi PG 85 Riot

Le dernier modéle de la gamme Franchi, le PG 85 est I'aboutissement
avec le SPAS 12 du “shotgun” de combat. Crosse repliable en téle
emboutie, poignée pistolet en plastique, siireté facilement accessible, tout
a até fait pour qu'il soit le plus léger et rapide a mettre en ceuvre possible.
La finition est noir mat.

Cat. | Calibre | Type de |Capac.| Rapid. | Temps MD
mécanis. de tir de
recharg.
4 12 pompe ou 7 4 1 round | voir
semi-auto tableau

Modificateurs de dégats pour le calibre 12 (chasse)

plombs 0a20m 21a40m 41 m et

plus

8a3 + 14 + 10 + 8

2a0 + 15 + 11 + 9

00 (chevrotines) + 16 +13 + 11

00 magnum

(chevrotines) + 19 + 15 + 12

balle Brenneke

ou Prévot + 20 + 20 + 20

Rappelons que la légisiation francaise oblige toute arme de ce genre d avoeir
son magasin réduit de fagon a n'accepter que trois cartouches, dont une
dans la chambre.

Dominique Granger




LES DIAMANTS

La mine de Mwadi Kalumbu

KINSHASA, PRINTEMPS
1987

Le Zaire, printemps 1987, Aprés avoir
échappé aux foudres du gouvernement Sud
Africain et au terme de nombreuses péripé-
ties, les personnages se retrouvent a Kinshasa,
la capitale du Zaire.

Tous les jours, dans la page des petites
annonces du Kinshasa Herald, on peut en lire
une gqui ne manquera pas d'intéresser tout bon
aventurier (document 1). Si les PJ n’achétent
pas de journal, ils peuvent toujours trouver un
exemplaire abandonné sur une table de café,
ou un siege d'autobus...

LA MWADI MOUNTAIN
MINING C°

Le siege de la Mwadi Mountain Mining
Corporation se trouve en plein centre ville, sur
I'avenue Mobutu ; c'est un immeuble moderne
de dix étages, en béton, acier et verre. Der-
rigre les deux portes de verre, sur lesquelles
s'étale en lettres d’or le nom de la compagnie,
se frouve un sas se terminant par deux autres
portes vitrées, Dans un coin, totalement en-
fermé dans une guérite dont les parois de
verre blindé montent jusqu'au plafond, se tient
un garde qui vérifie les papiers d'identité. 1l
note soigneusement le nom et I'heure d'ar-
rivée de chaque visiteur et surveille, sur I'é-
cran situé sous son comptoir a sa gauche, si
les rayons X ne se mettent pas a trépigner de
joie en découvrant sur les arrivants des objets
tels que pistolets, poignards et autres acces-
soires... Si c’est le cas pour les personnages, il
leur demandera poliment de lui remettre leur
attirail par la fente de son guichet, et, en
appuyant sur un bouten, leur ouvrira les deu-
xiéfes portes. Au huitieme étage, dans le
bureau 822 une adorable petite secrétaire au
teint cafée au lait ira s’enquérir de la disponibi-
lite de M. Laker, le chef du personnel. Elle
fera ensuite entrer les personnages dans un
bureau attenant en leur dédiant un sourire

NOIRS

plus dévastateur qu’une roquette au napalm.
Assis derriére un immense bureau quasiment
vide (un téléphone, un calendrier et un dos-
sier) se tient un homme rondouillard, blond, au
teint rose,

« Bonjour messieurs, que puis-je faire pour
vous ? » Une fois mis au courant, il leur expli-
quera en quoi consiste le travail. Sortant une
carte (document 2), il montre du doigt un point
situé dans les montagnes au sud du Zaire :

« Nous avons ici une mine de diamants a ciel
ouvert, & approximativement sept cents ki-
lométres de Kinshasa. Réguliérement, des
convois aménent les diamants bruts de la mine
@ notre siége, ici, dans lequel ils sont stockés
en attendant d'étre expédiés & Londres. Vous
avez sfirement dii remarquer les précautions
dont nous entourons 'accés de I'immeuble...
Or actuellement nous manquons de con-

Comme une lueur vénale ne tardera pas a
faire briller les yeux enfiévrés des aventuriers,
voici les conditions pécuniaires : 400 $ améri-
cains par semaine et par convoyeur, payables
chaque fin de semaine sur un compte ouvert
dans une banque de Kinshasa. Les contrats,
d’une durée de trois mois, sont reconductibles,
En cas de rupture de contrat, le salarié doit
s'acquitter d’une somme forfaitaire de
1000 $. En cas d’attaque du convei, une
prime de 1 000 $ est prévue par prisonnier ou
cadavre ramené & Kinshasa, ceci aprés enqué-
te, bien entendu, de facon a éviter tout abus...

Si on lui pose la question, Laker répond
qu'il n'y a presque jamais eu de probléme, i
une ou deux exceptions prés et ceci en vingt
ans. Il leur demandera ensuite s'ils ont une
expérience du convoyage de fonds, ou sinon
pour quelle raison ils pensent étre qualifiés
pour ce type de travail... Les réponses de-
vraient en toute logique le laisser réveur...
S’ils acceptent, ils les embauchera en leur
enjoignant de repasser le lendemain a& midi
pour signer les contrats (qui sont sans aucune
embiiche et tout a fait honnétes, quelqu’un
possédant la compétence droit pourra s'en
apercevoir sans probléme) et prendre le véhi-
cule qui leur sera alloué pour se rendre a la
mine.

Juste avant leur départ, Laker leur fera une
ultime recommandation : « Hm... Messieurs,
heu, eh bien certains convoyeurs pourraient
penser qu'il est plus profitable de disparaitre
avec une cargaison plutdt que de I'amener a
bon port, notez j'ai toute confiance en vous,
mais enfin on ne sait jamais, n'est-ce pas?
Bref, sachez que lorsqu’un convoi a plus de six

Dominique Granger
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heures de retard, la police est avertie et les
convoyeurs recherchés sur tout le territoire.
Quant a I'Angola, notre compagnie a conclu
des accords avec les autorités de Luanda.
Mais toutes ces précautions sont principale-
ment destinées & assurer votre sécurité en cas
de détournement. Voild, sur ce, je vous sou-
haite une bonne journée et & demain ».

M’ENFIN ! QUE SE
PASSE-T-IL ?

Il y a quinze jours, un convoi a disparu. La
cargaison était relativement peu importante,
mais pour la compagnie il est impératif que
cela ne se reproduise plus. Méme si le moins
de monde possible a été mis au courant, il
serait dommage de semer les germes d'idées
subversives dans ['esprit des braves employés
de la M.M.M.Co... Personne ne sait si I'équipe
de quatre hommes qui convoyait les diamants
s’est crapuleusement évaporée dans la nature
ou si elle a été attaquée. Tout le trajet a été
inspecté et on n’a absolument rien retrouvé, ni
camion, ni cadavres, ni traces d'aucune sorte.
Toute la police du Zaire posséde le signale-
ment des convoyeurs, et une firme de détecti-
ves privés est en train d'enquéter. Les auto-
rités Angolaises ont bien entendu été averties.

Le camion a bel et bien été attaqué... Cyril
Osborne (voir PNJ), le chef de la sécurité de la
M.M.M.Co. a finalement craqué au bout de
quinze ans de bons et loyaux services. Il a,
assez facilement grdce a ses contacts, pu
engager des hommes de main, Jack Kilmore,
Derek Windhoen, Ole Vannemeke et Hans
Van Ruymbeke (voir PNJ). Connaissant évi-
demment les dates de départ et les horaires
des convois — donc 'heure approximative a
laquelle ils traversent le défilé de Shambungu,
I'endroit le plus propice & une attaque — il ne
lui a pas été difficile de monter un guet-apens.

Un seul hic, le chargement, qui
devait &tre important, a été au dernjer mo-
ment réduit 4 6 caisses de diamants bruts
valant chacune 20 000 $ au marché noir. Os-
borne n'a été mis au courant qu'au dernier
moment, donc trop tard pour prévenir ses
séides et reporter |'embuscade. Jouant le tout
pour le tout, il va tenter de répéter I"opération
en détournant le prochain gros chargement
qui sera celui que les personnages auront a
convoyer : 20 caisses, soit 400 000 §...

MWADI KALUMBU

Lorsque les personnages repasseront par le
sigge social de la M.M.M.Co. pour signer les
contrats, Laker leur remettra & chacun un
laissez-passer de la compagnie certifiant qu’ils
sont convoyeurs, un permis de port d'arme —
pour toute arme de poing — d'une durée de
validité de trois mois, un document leur per-
mettant de retirer une Toyota 4x4 du garage
de la compagnie, et une enveloppe fermée
qu'ils auront & remettre au chef de la sécurité
de la mine, Aldo Zeffirellj (Cyril Osborne reste
au siége, a Kinshasa, puisqu'il supervise tout
le systéme de sécurité de la compagnie). Cette
enveloppe contient juste une lettre :

Cher Aldo,

Voici tes nouveaux convoyeurs, je ne sais pas
si on peut vraiment leur faire confiance, nous
n'avons pas eu le temps d'effectuer un recrute-
ment correct en prenant toutes les précautions.
De toute maniére nous sommes pris par le
temps, il faut absolument que tu les utilises, ici
la direction commence a s'énerver et trouve
gu'un convoi tous les dix jours ¢'est trop peu.
Le stock que tu as en ce moment les rend
nerveux et M. Estherazy tient absolument & ce
qu'il soit transféré ici. Enfin, fais de ton mieux !

Amicalement, Stanley

Estherazy est le directeur général de la
M.M.M.Co. Laker leur dira de partir le lende-
main matin pour Ja mine et leur donnera une
carte (document 2).

La route

La route pour Mwadi Kalumbu est longue,
éntre sept cent cinquante et huit cents kilome-
tres, mais relativement correcte (goudronnée
et sans nids de poules) jusqu'd Panzi. Il s'agit
ensuite d’une mauvaise piste jusqu'd Sham-
bungu. Entre Shambungu et la mine, la piste
n’est que le lit d’un ruisseau a sec dans lequel
il est impératif de passer en 4x4.

Il faut environ huit heures pour arriver a
Panzi ; les soixante-quinze kilométres jusqu'a
Shambungu prennent une heure et demie ; les
soixante quinze derniers trois heures. En géné-
ral, les convoyeurs s'arrétent pour passer la
nuit & Swa Tende, un petit village comprenant
une douzaine de cases et baraquements en
bois et téle. Il n'y a évidemment pas le
moindre commerce ou béatiment administratif.
Les habitants sont des cultivateurs qui au fil
des années ont pris 'habitude de voir passer
des véhicules divers ; ils n'y font méme plus
attention.

Le soleil tape impitoyablement sur le toit de
tole de la Toyota, et & partir de Panzi on
ingurgite quelques bons kilos de poussiére...
La Toyota est révisée, le plein est fait, a
I'arriére sont entassés des jerricans de gas-oil,
d'eau, de la nourriture pour deux jours, une
trousse de mécanicien, des duvets, une
trousse de premiers soins. La compagnie fait
bien les choses... Le défilé de Shambungu, a
mi-chemin entre Shambungu et la mine, est
une sorte de canyon tortueux d’une vingtaine
de kilométres de long, encaissé entre des
parois ou des amoncellements de blocs de roc
dont la hauteur varie entre quatre et quinze
métres. Il n’est donc pas trés profond, mais le
terrain est tellement accidenté qu'’il est totale-
ment hors de question de faire passer un
véhicule ailleurs que par le lit du torrent qui, a
certains endroits, atteint une largeur légére-
ment inférieure a trois métres. Conduire la-de-
dans ne nécessite pas un entrainement parti-
culier, mais plutét une attention soutenue.
Inutile de mentionner les crevasses, rigoles,
cailloux, virages secs, la poussiére, le soleil...
Un endroit charmant. (Pour ceux qui se pose-
raient la question, la plupart des engins de la
mine ont été emmenés démontés. La compa-
gnie a reculé devant les frais qu’occasionnerait
la construction d’une piste correcte sur une
telle distance. Elle a juste fait sauter les plus
gros blocs de rocher).

La mine

Au bout de la piste, on apergoit une cléture
de grillage surmontée de barbelés dans la-
quelle une porte est ménagée. Deux gardes de
la sécurité sont assis dans une Land Rover
garée a coté de la porte, I'air de s’ennuyer
profondément. lls portent des uniformes pa-
ra-militaires beiges, un ceinturon duquel dé-
passe la crosse d’un révolver et deux fusils a
pompe sont posés sur les siéges arriére, Sur
I'épaule gauche de leur veste, un macaron
représente le sigle de la compagnie. Pour
traverser la cléture, il est nécessaire de pré-
senter son laissez-passer. Deux kilométres plus
loin, 4 1 200 métres d'altitude, coincée dans
les montagnes, se trouve une immense exca-
vation & ciel ouvert de huit cents métres de
diamétre. C'est la mine. Un peu plus loin, un
ensemble de baraquements est lui aussi clé-
turé de grillage, mais son entrée n'est pas
gardée. Dans I'excavation, de jour comme de
nuit, régne une agitation extraordinaire ; le
bruit des machines est omniprésent, des gens
vont et viennent sans arrét, des véhicules
descendent et montent. La vision est dan-
tesque. Les allées entre les baraquements
fourmillent elles aussi de piétons et de véhi-
cules; & vue de nez, il doit bien y avoir un
millier de personnes qui travaillent dans cet
enfer. Si les personnages se renseignent dans
un baraquement administratif, on les enverra
i la sécurité qui leur enjoindra de se présenter
le lendemain & l'aube & Zeffirelli et leur indi-
quera leurs quartiers: une baraque préfabri-
quée munie de lits et d’armoires métalliques,
avec une petite salle de bains comprenant
douche, wc et lavabo. Dans 'enceinte se
trouve le mess, immense, alignant des rangées
de tables et de bancs, ol on sert & manger et &
boire vingt-quatre heures sur vingt-quatre.
Tout autour de la mine patrouillent des équi-
pes de la sécurité : deux gardes et un véhicule.
Dans la mine et 'enceinte on apercoit égale-
ment de fréquentes patrouilles de deux gar-
des, parfois flanqués d'un berger allemand en
laisse. S'ils ne s'en étaient pas rendu compte
auparavant, les personnages doivent mainte-
nant réaliser qu'il se trouve ici une fortune
colossale en pierres brutes...

Le lendemain matin, Zeffirelli les accompa-
gnera au magasin ol un employé jovial leur
remettra & chacun un fusil & pompe (Mossberg




M500, voit additifs), un ceinturon muni d’un
revolver (Colt Cobra), vingt cartouches de 00
en calibre 12 et vingt-cing cartouches de 38
spécial. Il leur fera signer une décharge. Zeffi-
relli les emmeénera ensuite vers un des angles
de la cléture dans lequel se trouve le seul
bitiment en béton, carré, de six métres sur
six ; sa porte d’acier est ouverte. Les murs
font un métre d’épaisseur et la porte cin-
quante centimétres. Devant ce batiment est
garé un camion bdché de style militaire, a
quatre roues motrices et une importante garde
au sol. Autour, une quinzaine de gardes sont
déployés, le fusil & I'horizontale, I'air méfiant.
Deux gardes transportent du béAtiment au
camion des caisses d'acier de forme rectangu-
laire, d'une cinquantaine de centimeétres de
long sur trente de large et de profondeur sous
I'ceil inquisiteur d’un ingénieur. Ce dernier
vérifie, & chaque caisse, les numéros inscrits a
la peinture, les scellés et le cadenas puis coche
des indications sur les papiers qu’il a en main.
Tout cela a 'air trés sérieux et les vérifications
semblent vraiment rigoureuses. Une vingtaine
de caisses chargées dans le camion, la porte
du bunker est refermée grdce & deux clefs.
Zeffirelli et |'ingénieur en gardent chacun une.
L'ingénieur fera ensuite signer une décharge
aux convovyeurs.

Le camion est chargé a l'arriére du méme
équipement que la Toyota. Les caisses (il y en
a 20) sont solidement arrimées le lorig des
bancs ; il est évident que, vu |'état de la piste,
il serait dangereux de les détacher. Elles pé-
sent chacune dans les vingt kilos et sont inté-
rieurement doublées d'un épais matériau ré-
fractaire ; le volume utilisable est donc beau-
coup moins important qu’il n’en a l'air. Elles
contiennent des petits sacs scellés, la plupart
remplis de poussiére de diamant, le reste de
pierres brutes. Les personnages sont mainte-
nant préts a partir...

400 000 $

L'attaque aura lieu dans le défilé de Sham-
bungu, & un endroit assez étroit et sinueux.
Derek Windhoen, posté en embuscade, tire
avec son fusil sur un pneu avant du camion.
Une fois le pneu crevé, non seulement il ast
impossible de rouler sur ce type de terrain,
mais il est probable (conduite, difficulté de - 1)

que le camion s’arréte brutalement contre la
paroi, une ou deux roues bloquées dans une
orniére. Jack Kilmore est posté de |'autre c6té
du défilé, face a Windhoen ; leurs deux acoly-
tes sont eux aussi de part et d'autre du défile
mais plus en amont, de facon & couvrir |'ar-
riere du camion. Une fois le véhicule immobi-
lisé, Derek ordonne aux occupants de sortir
les mains en l'air et de se coucher a plat
ventre sur la piste. Ole Vannemeke et Hans
Van Ruymbeke descendent alors de leur pos-
te, attachent les mains des convoyeurs. Les
deux autres peuvent maintenant venir, tout
danger étant écarté. L'un (ou plusieurs si
nécessaire) des personnages devra ensuite,
sous la menace des armes, changer la roue du
camion et le remettre en é&tat de rouler. lls
seront tous entassés a |'arriére du camion sous
la garde de Hans, et tout ce beau monde
partira en direction de Shambungu; un peu
avant d’atteindre le village, Ole et Jack des-
cendront chercher la Land Rover camouflée
derriére des rochers. Le camion continuera sa
route et la Land Rover suivra a une de-
mi-heure d'intervalle. C'est ce qui s'est passé
pour le premier convoi; les villageois de
Shambungu ont tellement I'habitude de voir
passer camions et 4x4 qu'il n'y a aucune
raison pour qu'ils remarquent quelque chose
d’anormal et en fassent part aux enquéteurs.
Ce scénario est le pire qui puisse arriver : si
'action se déroule de cette fagcon, autant dire
que les personnages sont morts,,. Car ensuite
ils seront sous bonne garde jusqu’au repaire
des attaquants ot ils seront exécutés...

La faille dans I'embuscade réside dans le
défile. Il est & la limite trop idéal pour un
guet-apens. Une fois menacés, les person-
nages ont une chance de sauter hors du ca-
mion et de se mettre & couvert car les parois
sont suffisamment escarpées et il y a un tel
amoncellement chaotique de rocs, qu'en une
dizaine de métres ils peuvent étre hors de vue
des quatre hommes de main. S'ils tentent le
coup, ils se feront tirer dessus, mais qui ne
risque rien... Et nous avons un deuxiéme OK
Corral ! S’ils ne sortent pas et font les morts,
le camion sera copieusement arrosé de balles
« par sécurité » | 1l faut donc bien faire remar-
quer aux personnages que le paysage est
tellement accidenté, tellement chaotique, qu'il

est parfaitement possible d’étre a couvert tout
en se ftrouvant a quelques métres d'un
adversaire.

DES DIAMS DANS LE FOIN

Les hommes d’Osborne se rendront avec
leur butin dans une ferme abandonnée proche
de Kimbao. Quoi qu'il arrive dans le défilg, ils
essaieront d’y aller au moins pour récupérer
les diamants déja en leur possession. Pour
découvrir la ferme, il faut soit les suivre, soit
qu’ils en indiquent le chemin ; il faudrait scru-
ter attentivement plusieurs centaines de ki-
lométres pour trouver 'endroit ot ils quittent
la route pour prendre le chemin conduisant a
leur planque, ce qui est impossible. La ferme
était abandonnée avant qu'ils ne s’y installent,
et il n'y a la-bas que de I'équipement de
camping et des provisions, hormis le camion
du premier convoi. A une centaine de métres
du batiment sont enterrés les cadavres des
convoyeurs et les caisses de diamants.

EPILOGUE

Si les personnages se sortent de I'ernbus-
cade et vont & Kinshasa sans passer par la
ferme ni prévenir personne, leur prime leur
sera payée et Osborne ne tentera rien contre
eux en espérant qu'ils ne savent pas qui a
commandité 'attaque ; s’ils se doutent de
quelque chose et s'il s'en rend compte, il
pourra agir plus brutalement... surtout s'ils
raménent vivant Van Ruymbeke qui est seul i
connaftre Osborne, Si, avant de rentrer a
Kinshasa, ils trouvent le moyen d’appeler la
M.M.M.Co. (les stations service sur la route
ont le télephone) on leur passera tout naturel-
lement Osborne, c’est son boulot aprés tout...
lls peuvent aussi se méfier de la compagnie,
mais s'ils ont lu la lettre de Laker a Zeffirelli,
ils pourront penser qu'ils sont tous deux inno-
cents, ce qui est vrai. S'ils demandent a parler
directement au directeur Estherazy, celui-ci ne
croira jamais que son chef de la sécurité est
mélé a tout ca, essayera de les calmer et
transmettra en toute bonne foi |'affaire a
Osborne.

S’ils parviennent a la ferme, ils n'y trouve-
ront aucune preuve de culpabilité d’Osborne si
tant est qu’ils alent des soupcons. Seule la
déposition de Van Ruymbeke ou une erreur
de la part d’Osborne pourrait le faire inculper.
Par contre, les personnages pourraient par
exemple étre tentés par le fait de ramener
sagement leurs diamants @ Kinshasa mais de
dissimuler le premier chargement ; il y a tout &
parier que personne ne les soupgonnerait...
Mais il est bien siir hors de question de leur
suggérer un tel acte de malhonnéteté | Fi
donc ! Osborne n'a aucun moyen de communi-
cation avec la ferme, il a rendez-vous avec ses
hommes dans un mois, ceux-ci devant I’appe-
ler chez lui. Il n’a aucune confiance en eux,
mais il sait qu'ils ne disposent d’aucune filiére
pour écouler les diamants, alors que lui con-
nait leurs noms. Bref, pas mal de possibilités
sont ouvertes, laissant une large part a l'im-
provision en fonction de la facon d'agir des

personnages.
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ANN
J.R.R. Tolkien
Presses Pocket
“Cette réédition n’aurait
d'autre mérite que d'étre celle
d'un classique au delad de la di-
thyrambe si elle ne proposait
une bonne partie des appen-
dices disponibles dans I'édition
anglaise. Les joueurs et surtout
leurs MJ s’y reporteront avec
intérét pour compléter leurs
connaissances du monde de
réféerence des jeux de role d’he-
roic-fantasy. Quel dommage
pourtant que ne soit pas publiée
& cette occasion l'intégralité de
I'appendice A (Annals of the
Kings and Rulers) dont n'a été
extraite que |'histoire d’Aragorn
et d'Arwen, comme dans les
précédentes éditions! Man-
quent aussi l'appendice E (Wri-
ting and spelling) qui précise la
prononciation et ['écriture el-
fique, avec ses alphabets, I'ap-
pendice F (The langages and
peoples of the Third Age) et I'in-
dex (des poémes, chansons, per-
sonnes, bétes et monstres).
Notre dernier petit regret
sera pour la retenue visible qu'a
eu Laverdet devant la difficulte
d'illustrer I'univers de Tolkien.
On n’a pas retrouvé ici le talent
dont ont fait preuve ses merveil-
leuses couvertures pour la
collection Le livre dor de la
science-fiction (chez le méme

editeur).
C.L

" KORYPHON

Jack Vance
Presses Pocket

Revenant aprés cinq ans d'ab-
sence, Scaine Madduc rejoint sa
famille sur sa planéte d'origine
Koryphon. Mais bien des choses
ont changé. Chaque race peu-
plant ce monde se réclame légi-
time propriétaire des terres. Il y
a les émigrants récents dits Out-
kers divisés eux-mémes en une
multitude de groupes, les Uldras
i la peau grise actuellement
sous le joug des barons terriens,
les Coureurs de vents vivant du
dressage mystérieux des Erjins,
sauvages et sanguinaires créatu-
res télepathes... Tout ceci s'arti-
culant auteur d'une question :
« Quelle était la premiére race
intelligente peuplant cette
planéte ? »

Cette intrigue pourtant bien
ficelée vous emménera visiter
les confins de ce monde afin de
chercher la solution a la ques-
tion posée plus haut. Mais cel-
le-ci ne tiendra malheureuse-
ment pas bien longtemps face a
vos talents certains d'investiga-
teurs expérimentés. Domma-

ge...

NEMO N° 2

La SF francaise manque
cruellement de supports profes-
sionnels, aussi faut-il saluer I'ini-
tiative courageuse des éditeurs
de Nemo. Deux numéros sont
déja parus qui opérent la fusion
des différentes facettes de l'ima-
ginaire (science-fiction, fantasti-
que, insolite). Malgré quelques
imperfections de jeunesse, il est
important d’encourager cette
entreprise pratiquement unique
en France. Fiction, seul concur-
rent sur le marché, n’est, en
effet, que I'édition francaise
d’'un  magazine américain
(F&SF) et ne joue plus, depuis

MAJIP
Robert

longtemps, son réle dans la vie
du genre (critiques, analyses,
nouvelles inédites...). Espérons
que Nemo sera ce nouveau lieu
de débat sans sacrifier pour au-
tant une partie « fiction » riche
et attrayante.

Raymond Audemard &
Christophe Louvet

Silver
Signalons la naissance d’une
collection, SF au Livre de poche,
dirigée par Gérard Klein pour
qui Le vagabond est visiblement
un livre fétiche puisqu'il ouvrait
déja, en 1969, sa collection chez
Robert Laffont. Non sans raison
d'ailleurs car c’est 1a I'un des
romans de Fritz Leiber les plus
achevés, que les lecteurs du Cy-
cle des épées connaissent
peut-étre moins et gagneraient &
découvrir. Le deuxiéme titre de
la collection est aussi le deu-
xieme volume du cycle de Maji-
poor, la fameuse série d’he-
roic-fantasy de Robert Silver-
berg. C'est aussi une réédition,
mais la premiére édition de po-
che. Le premier volume du
cycle est paru, en poche, en
deux tomes chez J’ai Lu (Le
chiteau de Lord Valentin, réédi-
tion de Robert Laffont), mais
ces chroniques peuvent se lire
de fagon indépendante puis-
qu’elles regroupent des histoires
de petites gens de Majipoor,
nous décrivant ce monde «a la
facon des Mille et une nuits ».
Cette « nouvelle » collection
se consacrera uniquement a des
rééditions, pour le plus grand
bonheur de tous puisque cer-
tains titres d’Ailleurs et Demain
(L'orbe et la roue et Le jeu du
monde de M. Jeury) seront enfin
disponibles au prix poche. Le
fond de I'ancienne collection du
Livre de poche sera lui aussi mis
a contribution, nous permettant
de (re)découvrir des romans
épuisés actuellement (Pavane de

K. Roberts — édition révisée
—, En attendant I'année der-
niére de P.K. Dick, Le temps des
changements, Les profondeurs
de la Terre. ¢t Les masques du
temps de R. Silverberg).

Qui s’en plaindra ?

(Le cycle des épées)
Fritz Leiber
Presses Pocket

Alors que je trainai dans les
tavernes de Lankhmar afin de
délester de leur or quelques mar-
chands éméchés, je tombai sur
un attroupement silencieux au-
tour d’un vieux conteur aveugle.
Il commengait tout juste son récit
et je profitai de 'aubaine. Mais
en l'écoutant, j'oubliai vite mon
passe-temps favori et me plon-
geai dans la légende qu’il nous
distillait.

Il v a bien longtemps, deux
aventuriers sans scrupules,
Fafhrd et le Souricier gris furent
engagés par le seigneur de |'é-
poque pour un transport mari-
time de céréales mais aussi de la
demoiselle Hisvet, plus belle
qu’un matin d’été. Le voyage ne
fut pas de tout repos et nos
deux compagnons durent user
de tous leurs talents et connais-
sances, allant méme jusqu'au
recours de puissantes magies,
pour sauver Lankhmar d'un pé-
ril & c6té duquel la peste et la
famine ne sont que des incidents
mineurs.

Fritz Leiber réussit une fois
de plus a nous plonger dans un
livre qu’on avale avec délices.
Malheur & vous si vous le com-
mencez car vous ne reléverez Ia
téte que 317 pages plus loin et
vous vous précipiterez I'aube
venue chez votre libraire afin de
trouver le reste de la collection
si vous ne 'avez déja.

C.L.

Présence du futur

Voila un roman qui sent
(bon ?) la poudre et le kéroséne,
I'odeur chaude et doucedtre des
circuits électroniques. Cablé (ne
I'étes-vous pas ?) roule comme
un panzer et vos rares moments
de repos auront la sécheresse
des déserts de ['ouest ameéri-
cain.

Cowboy, contrebandier, pi-
lote de jet reconverti dans le
panzer, et Sarah, tueuse profes-
sionnelle, possédent un systéme
nerveux surhumain leur permet-
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tant d’exercer leur talent grace
aux interfaces et logiciels adé-
quats contenus dans des im-
plants cérébraux. Quelques bro-
ches ornent leurs crdnes, qu'ils
utilisent pour se connecter phy-
siquement avec leurs «instru-
ments de travail ».

Sur une Terre soumise et bal-
kanisée par les blocs oprbitaux,
lontains descendants de nos
multinationales, Cowboy (le der-
nier, un-pur-un-dur-un-vrai) réve
encore au mythe américain. La
naiveté de ses réves est
tempérée par le pragmatisme
de Sarah, préte a tout pour
sauver son frére d’une
déchéance inéluctable. Plus ou
moins alliés dans une guerre qui
oppose les Orbitaux et certains
contrebandiers, Cowboy, par
idéalisme, et Sarah, malgré elle,
vont tenter de briser la logique
hégémonique des blocs.

Dans son monde noir et sordi-
de, sur fond de guitare électri-
que, de guerre des gangs dans
les grands espaces de |'ouest
américain, Cdblé semble taillé
sur mesure pour s'inscrire dans
'école nouvelle des «cyber-
punks » et fonctionne comme un
polar emballé, sur le registre
convenu du justicier et de la
putain.

Céblé porte dangereusement
bien son titre, dans tous les sens
actuellement admis du mot. Ga-
geons qu’il vieillra étonnam-
ment vite mais possédera plus
que tout autre ce charme désuet
des romans reflets des modes
de leur époque.

C.L.

Patrice Duvic
Presses Pocket

Une fois de plus Le livre d'or
de la science-fiction fait la preu-
ve de son role original et indis-
pensable au sein de I'édition
frangaise de SF en nous faisant
(re)découvrir un auteur anglais
un peu méconnu en France:
John Wyndham.

L’inévitable préface, « valeur
ajoutée » au recueil, nous offre
une vue en coupe d’'une ceuvre
qui reste dans nos mémoires
marquée par le roman catastro-
phe. J. Wyndham commenca a
écrire avant-guerre dans les
pulps américains, sans grande
originalité il faut le dire. Ce ne
fut qu'aprés la guerre qu’il don-
na, en Grande-Bretagne, la
pleine mesure de son talent
avec les fameux Triffides
(1951), Le péril vient de la mer
(1952), Les chrysalides (1955) et
Les coucous de Midwich (1957).
Il y développa son théme favori,
celui d’'une humanité agressée
et menacée dans sa survie, im-

mortalisant les images les plus
classiques du genre : villes dé-
sertées, pillées et dévastées, re-
tour forcé a la nature des survi-
vants, organisation de la résis-
tance...

Les dix nouvelles réunies ici
ne manquent pas du charme su-
ranné des textes de I'époque et
nous dévoilent un auteur pro-
fondément sensible aux drames
humains, et surtout plus divers
que dans ses romans. On
retiendra Indiscret passe-temps
de Pawley ou comment se déba-
rasser de voyageurs dans le
temps inopportuns, Abus de
confiance que Vladimir Volkoff
a certainement lu avant vous, et
La quéte aléatoire une variation
réussie et attachante du théme
des univers paralléles.

C.L.
TH! EN-.
W.A. Har "
Ed. Corgi

Quelle est la mystérieuse
force qui connecte Stonehenge,
les Marais Salants de Mésopo-
tamie, une maison hantée et le
Jardin d’Eden ?

Aprés avoir subi les dix pre-
miéres pages de ce pensum, j'ai
fait une croix sur cet étincelant
mystére... pour les courageux
qui ont réussi a finir, écrire au
journal qui transmettra...

Quelques années aprés la
Bombe, un homme seul, conteur
itinérant, revét I'uniforme et la
sacoche d'un postier mort de-
puis longtemps, pour se proté-

RI
Robert Bloch

ger du froid... A son grand éton-
nement, il découvre que ce vieil
uniforme symbolise aux yeux
des habitants des villages qu'il
visite un rayon d’espoir, le re-
tour d’'un dge d’or aujourd’hui
disparu. La vision qu'il se trouve
forcé d'endosser pour sienne
prend rapidement de I'ampleur,
et il se voit obligé de mentir,
d’accepter de transporter du
courrier pour des gens sans
doute disparus depuis long-
temps...

Ce roman a remporté deux
des plus prestigieuses distinc-
tions américaines en 1986, le
LOCUS Award et le John W.
CAMPBELL Award... pour une
fois, c’est mérité... David Brin,
astrophysicien de renom, gloire
montante de la Hard S-F, a créé
un roman puissant, profond et
émouvant.

TH

Ed. Grafton

Aolt 1888, et la mort rdde
dans Whitechapel, le quartier le
plus mal famé de Londres...
Jack I'Eventreur est sans doute
mort depuis longtemps, mais il
hante encore notre inconscient
collectif et celui des artistes en
particulier... Robert Bloch, au-
teur de Psychose et autres
joyeusetés, ami de longue date
de Lovecraft (ga ne le rajeunit
pas) a déja plusieurs fois mis en
scéne Jack dans ses nouvelles,
en collaboration avec Harlan El-
lison (voir le fabuleux Dangereu-
ses Visions chez J'ai Lu). Mais
cette fois-ci, au fil des 250 pages
d’un de ses rares romans, il
passe en revue toutes les solu-
tions possibles, en les éliminant
I'une aprés l'autre en méme
temps, souvent, gue ses sus-
pects principaux... La solution
de I’énigme, comme toute solu-
tion, est décevante... Mais la
progression de |horreur est
constante, et |'éternelle cruauté
de I'homme pour 'homme est
omniprésente, comme un rappel
de la réalité...

Au-deld de nos fantasmes,
Robert Bloch nous rappelle avec
sagesse que nous coloyons quo-
tidiennement ['horreur... Com-
me le rappelle sa post-face : « Si
l'auteur accepte toute responsa-
bilité pour la violence imaginaire
contenue dans ces pages, il n'est
pour rien, malheureusement,
dans le contenu des informations
de 20 heures... »

Newman
Ed. Arrow

350 pages délirantes d'hu-
mour au second degré... Tous
les clichés du cinéma fantasti-
que et de la S-F de seconde
zone sont réunis ici, depuis les
bandes annonces les plus ringar-
des jusqu'aux pires morceaux
de prose déliquescente des
années 50.

« Vivant, il était juste un étre
humain parmi d'autres. Mort...
Son esprit était une arme qui
pourrait détruire le monde ! »

« Viens, Julio, aide-moi & tirer le
cadavre du gorille jusqu’a I'in-
cinérateur ».

« Cette ceinture d’astéroides est
pleine d'... astéroides ! »

« Tout vaut mieux que de rester
ici sans rien faire a attendre que
la Chose nous dégouline dessus
par-dessus la colline » assena le
colone! Jamison. (Nuit de I'Hor-
reur Noire).

«Le crane pointu de I'lrlandais
s'enfonca avec force dans les ba-
joues de l'étre a la consistance
de pudding qui avait nom Blen-
kinsop ».

Tout ceci, et bien d’autres
choses intraduisibles, vous at-
tend entre deux hoquets...

« Achetez ce livre, ou votre
téte explosera ! »

HE COMET
Benford et David
Brin : \
Ed Bantam Books

Octobre 2061.

Lorsque la cométe de Halley
revint visiter notre galaxie, une
mission partit de la Terre pour
explorer et tenter de coloniser
le Vagabond couvert de gla-
ces... Le secret gu'ils découvri-
rent mit en péril leur propre
survie...

Dans un style proche de celui
d'Arthur C. Clarke, mélange de
mysticisme et de Hard S-F,
deux des auteurs les plus pro-
metteurs de la nouvelle généra-
tion américaine nous offrent un
pavé de 477 pages gui restera
parmi les plus grands (I'Anneau
Monde, Fondation, etc...).

Fang
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SUITE AU PANORAMA DES JEUX DE ROLE PUBLIE
DANS NOTRE NUMERO 6

Si tenter de faire un recensement des JdR publiés jusqu’a ce jour était une noble tiche (il fallait bien que
quelqu’un s’y risque), c’'était aussi un colossal travail. Evidemment erreurs et oublis ont été relevés depuis.
Merci a tous ceux qui nous en ont signalé.
Note : les cotes d’amour tentaculaires ont parfois été controversées ; il est évident que méme en
recherchant la plus grande impartialité, une certaine subjectivité liée aux goiits personnels n’a pu étre
totalement évitée (pardonnez-leur, ce ne sont malheureusement que de pauvres fiumains).

ERRATA AU PANORAMA

CRASH CITY est en fait I'un des éléments
(auparavant nommé « Sunday Drivers »), du
jeu complet diffusé sous le titre CAR WARS.

DRAGON RAGE de Heritage, est un war-
game, non un jeu de réle.

EN GARDE! n'est pas édité par Games
Workshop (GB), mais par Games Designers
Workshop (GDW, USA), de méme que TWI-
LIGHT 2000.

HEROES OF OLYMPUS n’a pas eu une,
mais deux éditions, la seconde contenant une
adaptation de « Thieves World » pour Heroes
of Olympus.

MERCENARIES, SPIES & PRIVATE
EYES, de Blade, a été réédité par la société
SLEUTH (productrice de la version originale
de « Sherlock Holmes, Détective Conseil »).

METAMORPHOSIS ALPHA était une
production de Tactical Studies Rules (TSR).

WILD WEST n'a eu qu'un scénario, et
SPHINX encore moins,

Des extensions sont sorties depuis la paru-
tion du panorama ;

— un scénario pour TRAVELLER 2300
— un supplément environnement pour
HAWKMOON.

RUNEQUEST, de Chaosium, a eu deux
éditions, la seconde n'étant guére qu'une ver-
sion corrigée de la premiére. On y fait souvent
allusion en tant que RuneQuest I et Rune-
Quest 1. En 1985, Chaosium a publié une
version complétement remaniée, au niveau du
systeme et de I'environnement. Cette version
est diffusée par Avallon Hill, et on 'appelle
couramment RuneQuest [lI.

DRAGON WARRIORS posséde des ex-
tensions : 3 livres format poche ajoutant de
nouvelles professions et compétences aux
régles de base plus de nombreux scénarios.

Jeux oubliés
ou sortis récemment

ey : on adore !l!

. Y& on aime beaucoup
i’“;&f . on aime

@3 7 bof!

: on déteste

ADVENTURE !

EDITEUR : TONI BERQUIST (USA)
AUTEUR : Toni BERQUIST

DATE DE PARUTION : 1984
NOMBRE D’EDITIONS : 1

THEME : générique

ACCESSIBILITE : joueurs confirmés
MATERIEL FOURNI ; livret de ragles
COTE: &

DISPONIBILITE : nulle

PRESENTATION : livret

Un générique, sur un théme proche de MEGA, ou
FRINGEWORTHY.

BASIC ROLE PLAYING

EDITEUR : CHAOSIUM (USA)
AUTEURS : Greg STAFFORD & Steve PERRIN
DATE DE PARUTION : 1981
NOMBRE D’EDITIONS : 1
THEME : générique
ACCESSIBILITE ; initiation

SIMULATION : 10

AMBIANCE :13
MATERIEL FOURNI : livret de régles
EXTENSIONS : « Worlds of Wonder »
COTE : F"{jﬂ
DISPONIBILITE : nulle (épuisé)
PRESENTATION : livret cartonné
Le mini-jeu sur lequel Chaosium basa tous ses autres
produits, jusqu'a PENDRAGON, le premier qui ne
soit pas compatible avec BRP.

THE BOOK OF MARS

EDITEUR : IGC (USA)

DATE DE PARUTION : 1982
NOMBRE D'EDITIONS : 1
THEME : médiéval-fantastique
DISPONIBILITE : nulle

EDITEUR : INTEGRAL GAMES (USA)
AUTEUR : Neil Patrick MOORE
DATE DE PARUTION : 1982
NOMBRE D'EDITIONS : 1
THEME : science-fiction
ACCESSIBILITE : joueurs confirmés
SIMULATION : 13
AMBIANCE : 2
MATERIEL FOURNI : livret de régles
EXTENSIONS : néant
COTE: @}

DISPONIBILITE ; nulle

PRESENTATION : livret

Ce jeu présentait la particularité d'inviter les joueurs &
incarner des robots en quéte de piéces pour s’autoré-
parer, sur une Terre d'olt I'humanité a disparu. Un
théme peu évident, pas vraiment bien traité.

ELEMENT MASTERS

EDITEUR : ESCAPE VENTURES (USA)
AUTEUR : Kenneth BURRIDGE
DATE DE PARUTION : 1983
NOMBRE D'EDITIONS : 1
THEME : médiéval-fantastique
ACCESSIBILITE : joueurs confirmés
SIMULATION : 13
AMBIANCE :15

MATERIEL FOURNI : livre de régles, carte du
monde

EXTENSIONS : néant

COTE : ﬁj};’

DISPONIBILITE : nulle

PRESENTATION : livre

Un théme classique : le monde médiéval qui doit
lutter contre des envahisseurs venus d'ailleurs, par
tous les moyens, Trés mal présenté, il valait d’étre vu
pour certains éléments des régles (magie...)

EMPIRES @ DYNASTIES

EDITEUR : PB PRODUCTIONS (FRANCE)
AUTEUR : Patrick DURAND-PEYROLLES
DATE DE PARUTION : 1987
NOMBRE D'EDITIONS : 1
THEME : médiéval-fantastique
ACCESSIBILITE : joueurs confirmés

SIMULATION : 12

AMBIANCE :14
MATERIEL FOURNI : livret de régles, carte, scéna-
rio, feuilles de personnages, dés
EXTENSIONS : néant pour l'instant
COTE: @29
DISPONIBILITE : boutiques spécialisées (d'ici peu)
ou par correspondance
PRESENTATION : boite
Un nowveau jeu médiéval-fantastique, dont le princi-
pal intérét réside dans le monde qui lui sert de décor,
lequel, s’il n’est pas trés original, est assez bien décrit,
Quelques « bugs » dans la présentation devraient étre
assez vite corrigés.

FRINGEWORTHY

EDITEUR : TRITAC GAMES
AUTEUR : Richard TUCHOLKA
DATE DE PARUTION : 1983
NOMBRE D'EDITIONS : 1
THEME : voyages dimensionnels
ACCESSIBILITE : joueurs confirmés
SIMULATION : 13
AMBIANCE : 14
MATERIEL FOURNI : livret de régles
EXTENSIONS : supplément, scénarios
COTE: @&

DISPONIBILITE : quasi-nulle

PRESENTATION : blister

Voyages interdimensionnels, a la MEGA. Pas assez
détaillé sur chaque période, pour éire vraiment
pratique.

FTK 2448

EDITEUR : TRITAC GAMES
AUTEUR : Richard TUCHOLKA
DATE DE PARUTION : 1983
NOMBRE D’EDITIONS : 1
THEME : science-fiction
ACCESSIBILITE : joueurs confirmés
SIMULATION : 15
AMBIANCE :12
MATERIEL FOURNI : livret de régles
EXTENSIONS : scénario
COTE: &%
DISPONIBILITE : quasi-nulle
PRESENTATION : classeur
Space-Opera Irés classique...
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HARNMASTER

EDITEUR : COLUMBIA GAMES (USA)
DATE DE PARUTION : 1986
NOMBRE D’EDITIONS : 1
THEME : médiéval-fantastique
ACCESSIBILITE : joueurs confirmés
SIMULATION : 14
AMBIANCE :12
MATERIEL FOURNI : livre de régles
EXTENSIONS : le monde de HARN
COTE: ﬁ‘fﬁ:

P
DISPONIBILITE : boutiques spécialisées
PRESENTATION : livre
Columbia Ganfles avait commencé la publication d'en-
vironnements pour JdR médiévaux-fantastiques
(HARN, IVINIA), et a fait paraiire ce jeu comme jeu
« officiel s pour s'aventurer dans le monde d’Harn.
Pour les amateurs d'Harn...

MACH : THE FIRST COLONY

A Role Playing Game of Soldiers of Fortune in a New
World

EDITEUR : ALLIANCE PUBLICATIONS (USA)
AUTEUR : Michael LANGE
DATE DE PARUTION : 1983
NOMBRE D’EDITIONS : 1
THEME : science-fiction
ACCESSIBILITE : fans only

SIMULATION : 17

AMBIANCE :10
MATERIEL FOURNI: deux livrets de régles, un
scénario
EXTENSIONS : néant
COTE: @&
DISPONIBILITE : nulle
PRESENTATION : boite
Une planéte sur laquelle cohabitent plusieurs races
dont une humaine, des monstres, des armes et des
pouvoirs étranges... Un théme qui rappelle les gran-
des épopées de Science Fantasy, & la Jack Vance
(Tschai), desservi par un systéme de jeu trés
complexe.

ONCE UPON A TIME IN THE
WEST

THEME : western
DISPONIBILITE : nulle
« [l était une fois, dans I'Ouest... »

OUTTIME

EDITEUR : VALHALLA SIMULATIONS
DATE DE PARUTION : 1983

NOMBRE D’EDITIONS : 1

THEME : voyage spatio-temporel
DISPONIBILITE : nulle

Théme proche de MEGA ou FRINGEWORTHY

PHASE Vi1

EDITEUR : CHESHIRE GAMES
AUTEUR : Dennis DREW Il
DATE DE PARUTION : 1982
NOMBRE D’EDITIONS : 1
THEME : science-fiction
ACCESSIBILITE : joueurs confirmés
SIMULATION : 17
AMBIANCE :10
MATERIEL FOURNI : livret de régles, scénario
solo, dés, transfert pour T-Shirt
EXTENSIONS : néant
COTE: &
DISPONIBILITE : nulle
PRESENTATION : blister
Sur un théme proche de « Metamarphosis Alpha s, un
jeu trés léger (16 pages), et trés mal présenté.

SPACE INFANTRY

EDITEUR : D&R GAME DESIGN
AUTEURS : Daniel Douglas HUTTO & Roger Alien
ESNARD

DATE DE PARUTION : 1982
NOMBRE D'EDITIONS : 1
THEME : sclence-fiction
ACCESSIBILITE : joueurs confirmeés
SIMULATION : 10
AMBIANCE :10
MATERIEL FOURNI : livret de régles
EXTENSIONS : néant
COTE: &

DISPONIBILITE : nulle
PRESENTATION : livret
Jeu de SF miilitariste, mal congu et mal présenté.

SPACE CONTROL

EDITEUR : GAMESCIENCE (USA)

AUTEUR : Michael Scott KURTICK

DATE DE PARUTION : 1975

NOMBRE D'EDITIONS : 1

THEME : science-fiction

DISPONIBILITE : nulle

L’ancétre et le brouillon de STAR PATROL, du
méme éditeur.

STARFARING

AUTEUR : Ken ST ANDRE

DATE DE PARUTION : 1975

NOMBRE D'EDITIONS : 1

THEME : science-fiction

DISPONIBILITE : nulle

L'un des plus anciens JdR, sorti en méme temps que
TRAVELLER.

STAR FLEET VOYAGES

EDITEUR : TERRA GAMES (USA)

AUTEUR : Michael SCOTT

DATE DE PARUTION : 1982

NOMBRE D’EDITIONS : 1

THEME : science-fiction

ACCESSIBILITE : joueurs confirmés

MATERIEL FOURNI : livret de régles, feuilles de
personnage et de vaisseaux, dés

EXTENSIONS : néant

COTE: @&

DISPONIBILITE : nulle

PRESENTATION : boite

Le premier jeu de réle sur le théme de STAR TREK,
nen officiel, et inférieur & la version FASA (cf STAR
TREK).

STAR LEADER

EDITEUR : METAGAMING (USA)
DATE DE PARUTION : 1982
NOMBRE D'EDITIONS : 1

THEME : science-fiction
ACCESSIBILITE : joueurs confirmés
EXTENSIONS : néant

COTE: &

DISPONIBILITE : nulle

PRESENTATION : mini boite

Sorti peu avant la disparition de la société, STAR
LEADER était une adaptation du systéme de « Fan-
tasy Trip» & un univers de science-fiction. Seul le
premier module, consacré aux combats, eut le temps
de sortir.

STAR PATROL

EDITEUR : GAMESCIENCE (USA)
AUTEUR : Michael Scott KURTICK
DATE DE PARUTION : 1981
NOMBRE D’EDITIONS : 1
THEME : science-fiction
ACCESSIBILITE : joueurs confirmés
SIMULATION : 10
AMBIANCE :12
MATERIEL FOURNI : livret de régles, figurines en
carton, dés, plans de vaisseaux, 4 scénarios
EXTENSIONS : aides de jeu et scénario
COTE: @&y

DISPONIBILITE : nulle

PRESENTATION : boite

Jeu de Space-Opera dont on ne peut dire qu'il ait eu
un scucces fulgurant.

SUPER SQUADRON

The Complete Superhero Role Playing Game System

EDITEUR : ADVENTURE SIMULATIONS (AUS-
TRALIE)
AUTEUR : Joseph ITALIANO
DATE DE PARUTION : 1983
NOMBRE D’EDITIONS : 1
THEME : super-heros
ACCESSIBILITE : joueurs confirmés
SIMULATION : 14
AMBIANCE :12
MATERIEL FOURNI : livret de régles, livret d'aven-
ture, figurines carton
EXTENSIONS : néant
COTE: @<
DISPONIBILITE : nulle
PRESENTATION : boite
Trés proche de V&V, Super Squadron se distingue
par une partie Background trés développée.

VALLEY OF THE PHARAOHS

EDITEUR : PALLADIUM GAMES (USA)
AUTEUR : Matthew BALENT
DATE DE PARUTION : 1983
NOMBRE D'EDITIONS : 1
THEME : historique
ACCESSIBILITE : joueurs confirmés
SIMULATION : 15
AMBIANCE :10
MATERIEL FOURNI: livret de régles, carte
d’Egypte, 13 cartes
EXTENSIONS : néant
COTE: &
DISPONIBILITE : nulle
PRESENTATION : boite
Similaire & NIL, comme théme, mais trés peu diffusé,
méme aux Etats Unis.

YEAR OF THE PHOENIX

EDITEUR : FANTASY GAMES UNLIMITED (USA)
AUTEUR : Martin WIXTED
DATE DE PARUTION : 1986
NOMBRE D'EDITIONS : 1
THEME : militariste
ACCESSIBILITE : joueurs confirmés

SIMULATION : 13

AMBIANCE :15
MATERIEL FOURNI : deux livrets de régles et un
d'introduction, une carte des USA, feuilles de per-
sonnage, dés
EXTENSIONS : néant pour I'instant
COTE: &3
DISPONIBILITE : boutiques spécialisées
PRESENTATION : boite
Un commando anti-terroriste américain se retrouve
200 ans dans le futur, et y découvre une Amérique...
occupée par les troupes soviétiques (quelle surprise !).
Le systéme est intéressant, mais le théme 'est beau-
coup maoins.

ZONE

EDITEUR : SIROZ PRODUCTIONS

AUTEURS : Nicolas THERY & Eric BOUCHAUD

DATE DE PARUTION : 1987

NOMBRE D’EDITIONS : 1

THEME : contemporain

ACCESSIBILITE : joueurs confirmés
SIMULATION : 12 [
AMBIANCE : 15

MATERIEL FOURNI : livret de régles, un scénario,

un écran

EXTENSIONS : néant ...

COTE: Rl

DISPONIBILITE : boutiques spécialisées

PRESENTATION : livret

Un jeu amusant, sur un sujet inutilisé jusqu'a mainte- ‘

nant (ce qui s'en rapprochait le plus était le ALMA |

MATER d'Oracle Games). Un systéme bien fait,

méme s'il ne brille pas par loriginalité. Une écriture

parfaite et beaucoup d’humour en font un jeu trés

agréable.

Patrice Mermoud

Nous remercions encore Pierrot, du
magasin parisien STRATEJEUX, pour
son aimable collaboration.




R‘gﬁonse

Précisions de I"auteur
des Légendes de Ia Ta-
ble Ronde suite a lIa
eritique parue dans
notre numeéro &

Loin de moi la volonté de déclencher une
polémique... La chronique de « La Table Ron-
de » écrite par Philippe Sallerin m’a paru trés
intéressante mais, si certaines de ses critiques
sont justifiées (nul n'est parfait), je ne peux
m'empécher d’apporter des précisions sur
quelques remarques...

La chevalerie naft dés le V= siécle, en
réponse aux invasions barbares qui ravagent
I’Europe occidentale, et non au X¢ sigcle. De
méme, le titre de marquis apparait en 1126,
du mot «marchis» de 1080. Il désignait le
gouverneur militaire d'une marche franque, et
est devenu rapidement un titre de noblesse.

La chevalerie courtoise est évoquée dans le
chapitre sur la geste arthurienne (livret de
civilisation), et n'a pas été oubliée. Il m’a
semblé inutile de faire intervenir une “techni-
que” de jeu, un décompte de points positifs ou
négatifs dans ce qui est, et doit rester, une
expression de |"dme humaine.

Comme il est précisé plusieurs fois dans les
régles, I'utilisation de la table du milieu social
d’origine reste optionnelle. Le libre choix de
I'origine sociale est parfaitement autorisé. De
plus, la limitation sur le choix des classes n’est
qu’initiale. Au cours du jeu, un personnage
peut s'élever socialement et changer d’occu-
pation, grace a ses actions.

Eh oui, le prétre n’a aucun pouveir magi-
que... Les miracles ne se font pas sur com-
mande, comme un sortilége. Dieu intervient
souvent directement dans les mythes de la
Table Ronde, et seule une priére sincére
pourra provoquer un miracle. Aucun besoin
de donner une liste des miracles possibles et
leur « coiit » d'utilisation. Ce sera une hérésie |

Les caractéristiques des personnages-clés
de la geste arthurienne ne sont pas dévoilées i
dessein. Le Maitre de Jeu doit pouveir les
déterminer assez facilement, pour les adapter
a la puissance des personnages. Cela permet
d'éviter le syndrome du « Deities, Demi-gods
& Heroes », oii les joueurs se vantent d’avoir
tué les dieux de tous les panthéons..,

ERRATA DE LA TABLE D’0OCCU-
PATION DE «LA TABLE RON-
DE »

Dans la table des villageois /citadins, remplacez
« chevalier non-noble » par « chevalier non-no-
ble de naissance ».

Dans la table des bourgeois, ajoutez « 73 Che-
valier non-noble de naissance » et remplacez
« 73-75 » par « 74-75 »,

Anne Vétillard

Bafouilles

Pascal Guillot, VERTEUIL

Riez tant qu'il en est encore tant (sic). Le
temps de votre extermination viendra et vous
brilerez pour la gloire du IV* Reich.

d’ai pu déceler dans votre revue des noms a
la consonnance étrangére, indignes d'appar-
tenir au peuple aryen et c’est avec amertume
que je n'al pas vu une seule allusion au bien-
fait (re-sic) de I'élimination des races inférieu-
res. Vous auriez pu par exemple faire un
scénario pour Trauma oil les joueurs auraient
avec délice eu la possibilitt — enfin! — de
gambader joyeusement dans le camp d’Ausch-
witz revétant 'uniforme d'un officier SS : leur
réve d'enfance. HEIL SIEG (re-re-sic). A la
gloire du Furher (re-re-re-sic).

Il se calme, le garcon, il prend ses pelites
goulles... voila... sans baver sur son bel unifor-
me... c'est bien... c'est un brave garcon...
Pfuiiii... On vait de dréles de choses sortir de la
cryple, de nos jours...

Tréve de plaisanteries... Ta petile lettre nous
a beaucoup fait rire, mon petit Pascal... Quel
humour au second degré... Et les faules d'ortho-
graphes ridicules évidemment volontaires... Dé-
sopilant.. Désopilanl... Tiens, voild un deutsh-
mark... Va Uacheter une bonne glace khaki...

Philippe T. Merklen, LE HAVRE

Quelle réveélation pour moi que la décou-
verte des jeux de simulation... Notre esprit est
formé & une pensée stratégique digne des
grandes écoles militaires, puisque volant notre
patrimoine, ces derniéres forment leurs éléves
a ce type de jeux... Soyez en sirs, chers
lecteurs, vous occuperez les postes clefs du
monde futur,

Gagné par la figvre des jeux, je déclarai la
guerre a qui voulait, je décimai allégrement les
armées ennemies, me débarrassai des alligs
trop encombrants, détruisai et pillai tout. Rien
ne m'arrétais. (Pourquoi diable les maitres du
monde ont-ils tous une orthographe déficiente ?
Ta mailresse de Francais U'a fail subir d'alroces
humiliations, mon cher Philippe ? Confie-toi.
Nous sommes la pour Paider...), j'avais enfin
trouvé la stratégie supréme m’assurant d’at-
teindre le but ultime que tout homme se doit
d’avoir : &tre le maitre absolu..,

Puis, ayant découvert les jeux de réle, avec
ma formation d’assassin, je prenai un malin
plaisir & éliminer un & un mes anciens compa-
gnons de jeux diplomatiques qui m’avaient
causé d'intolérables défaites. Par exemple,
pour éloigner une victime du groupe des aven-
turiers je plagai une épine sous le sabot de son
cheval, ou pour ne pas attirer leurs soupcons
je tuai mes victimes les nuits de pleine lune,
durant leur sommeil, et 3 I'aide d’une arme
griffue je lacérai leur corps et le sauppoudrais
(re-sic) de touffes de poil de loups... Le lende-
main mes dagues couvertes d’argent et mon
collier de gousses d'ail m’innocentaient 3 mes
camarades... J’observai ainsi au cours des
parties quels étaient les personnages que ché-
rissaient particuliérement les joueurs, afin de

les assassiner. Je n’oublierai jamais ces mo-
ments exaltants ol j’étudiais les visages les-
sivés et blémes des joueurs apprenant la mort
de leur personnage...

J'ai pris depuis en mains la formation d’un
groupe d’enfants que j'avais préalablement
arrachés a leur foyer familial, tant leurs pa-
rents craignaient 'ignoble Jeu de Réle.

Aprés quelques mois passés dans un repére
(sic-sic), ils comprennent mieux encore que
leur Maitre la fabuleuse puissance qu’ils au-
ront sur la société de demain, que nous vou-
lons & l'image de celle décrite par Orwell en
1984... La guerre c’est la force... Signature :
Big Brother.

le W'y suis pour rien, je vous jure qu'on les
recoil, ces lettres... Méme wous, on e serait pas
capable de les inventer... Enfin bon, braves
joueurs du Havre, vous savez a quoi vous en
lenir... La chasse esl ouverte... Si un de vos
persos a été sauvagement el mystérieusement
tué il y a quelques années, votre vengeance est
au bout de I'annuaire... Nyark nyark nyark...

Charles Desjardin, LAON

La description de PNJ typiques ou origi-
naux du Kersh serait trés apprécise vu la
difficulté du MJ & créer des PNJ complets
sans les concepts manichéens de bon/méchant
envers le groupe, mais équilibrés selon leurs
caractéres et leurs meeurs.

Xavier Ruyssen, DIJON

Chers visqueux, vos scénarios pour I'Appel
sont gluants & souhait que ¢a en est un vrai
plaisir...

Le haisseur, NANTES

JE HAIS CHRONIQUES

JE HAIS CHRONIQUES

JE HAIS CHRONIQUES

Eh oui je vous hais. Car vous avez engendré
par l'intermédiaire de vos Chroniques une
véritable passion du jeu de réle, et je hais le
jeu de réle, que je pratique le plus souvent
possible.

Emmanuel PAILLER, TOULOUSE

Tentacules adorés, (si je t'attrape, je t'enta-
cule) —si, si, il I'a faite... —, un mot pour vous
parler de la nouvelle génération de grosbills
qui déferle sur le Jeu de Réle.

Clest au niveau du «role-playing» que le
Nouveau Grobill fait des ravages. En effet le
grosbill premiére génération ne prend en géné-
ral méme pas la peine de se donner un quel-
conque trait de personnalité, excepté une
mégalo galopante ou une tendance i écraser
les autres au passage, Le NG, lui, JOUE UN
ROLE ! (ou s'imagine le jouer, en tout cas). Le
seul probléme réside donc dans le fait que CE
ROLE EST UN STEREOTYPE PARFAIT.
(ex. je-suis-paladin-donc-je-dois-charcler-
toute-créature-mauvaise-ou-déloyale-que-
je-rencontre).

Avec ce genre de persos, j'ai pu voir des
aventuriers comme ce prétre du Ptah de 2¢
niveau dont les seules négociations avec les
PNJ se bornaient & demander s’ils n'avaient
pas de pierres précieuses, nécessaires (!) i ses
sacrifices mensuels |

Voila, c'est toul pour cette fois-ci. Nous alien-
dons vos remarques el suggestions (et vos insul-
les), el espérons que vous éles salisfails des
améliorations apporlées @ Chroniques. Puis-
sent les gros-bills toujours passer devant...

Les Tentacules Associés.
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CLUBS

NIMES. Création d'un nouveau
club de Jeu de Réle : « Les Derniers
Aventuriers de I’Abime du Temps ».
Nous jouons & tous les meilleurs
Jeux de Role, wargames et Jeux de
plateau (CTHULHU, D&D, PARA-
NOIA, SUPERGANG, LEGEN-
DES..))

Pour tous renseignements, tél.
66.29.65.04 ou 66.76.05.81.

BRUZ. « Les Hussards d'lsengard »,
salle polyvalente du Vau-Gaillard a
BRUZ. Horaire : vendredi soir de
20h & 24 h et samedi soir de 17 ha
24 h.

Siege social : chez M. Patrick Guing,
13 allée des Roncerais, 35170
BRUZ (lle-et-Vilaine). Tél.
99.52.78.18,

le cercle

librawe galere
disques jeux

pour les
Jjoueurs avertis

JEUX CLASSIQUES
WARGAMES
JEUX DE ROLES
FIGURINES
PUZZLES
JEUX ELECTRONIQUES
CASSES TETE
LITTERATURE
SUR LE JEU

Centre l.-tdt

78634 Orgeval
Tél. : 39.75.78.00
10h a 20h

Méme le dimanche
Fermé le mardi

STRASBOURG. «L'Ordre Cré-
pusculaire des Rognons Maudits »
vous ouvre ses portes a |'Amicale de
Médecine. On y joue, pour l'instant,
tous les soirs de la semaine a partir
de 20 h 30 (jusqu’d au moins 2 h), &
plus d’une trentaine de jeux (JdR,
Wargames, Boardgames, Figuri-
nes...)

Renseignements auprés du
GRAND MAITRE DE LA 3* LOGE
en partant du fond & EXCALIBUR.
Tél. 16.88.35.64.12.

MAILLON. « Vous en avez assez
des aventures molles et incohé-
rentes, des expéditions sans suite et

du délire de mauvais maftres de
jeun ? Alors n'hésitez plus! « La
Guilde des Nécromanciens » vous
offre des scénarios pleins de suspen-
se, d'action, de bruit et de fureur,
Découvrez la vraie aventure, quittez
vos donjons humides et venez vivre
des campagnes réellement différen-
tes, de par leur théme et leur dérou-
lement ! Venez nous retrouver si
vous vous en sentez le courage,
nous vous attendons tous les same-
dis de 14 h & 19 h au foyer Culturel
du Maillon (33). Nous vous initierons
a I'Appel de Cthulhu, Paranoia,
JRTM, Réve de Dragon, Trauma et
surtout Pentacle, systéme de jeu
exclusif en cours de test. Contact :
Jean-Michel RINGUET. Tel.
56.34.05.50.

SAINT-DENIS. «Les Graveurs
d'Epitaphes » commettent chaque
samedi des parties d'AD&D, MERP,
WFRP, Space Opera, Réve de Dra-
gon, James Bond et bientdt Storm-
bringer et Paranocia. Renseigne-
ments, tél. (1) 48.27.60.35 Florian.

MAISONS-LAFFITTE. ATE-
LIERS DU CSC, 99 rue de la Muet-
te, 78600 MAISONS-LAFFITTE.
Lundide 18 hd 22 h. Samedide 9 h
3 18 h 30 (Wargames, JdR) et de
18 h 30 a 22 h (JdR).

Nous jouons a: AD&D occidental,
oriental, Cthulhu, Maléfices, Les
Trois Mousquetaires, Paranoia,
Méga 2, Marvel Super Héros, Stars
Frontiers, Junta et divers warga-
mes.

Renseignements : M. SIMON Phi-
lippe tél. 39.62.14.74 (entre 18 h et
20 h).

ETUPES. Venez jouer au CENTRE
MEDICO-SOCIAL le samedi aprés-
midi & Judge Dredd, Paranoia,
Cthulhu, AD&D.

LE HAVRE. Ouverture prochaine
d'un Club de Jeux de Réle et war-
games au Havre, Renseignez-vous
dés a présent auprés de Rodolphe,
au C.L.E.C. Charlie Chaplin, 70
avenue du Mont Gaillard, 76620 LE
HAVRE. Tél. 35.54.02.00.

LIVERDUN. EPEES & CRISTAL,
8, rue Bizet 56640 LIVERDUN.
Les mercredis de 20 h 45 & 22 h au
MILLE-CLUB du ROND-CHENE.
Président : LE DERNIER TAARA-
KIEN, tel. 83.24.42.74.

MARSEILLE. Ouvert tous les jours
de 10h & 19h, le club « Khazad
Diim » vous accueillera dans les lo-
caux du magasin Le Dragon d'lvoire
au 64, rue St Suffren, 13006 Mar-
seille. Tél. 91.37.56.66.

MARCQ-EN-BARCEUL.

RuneQuest, MERP (JRTM), AD&D,
Appel de Cthulhu, Paranoia, Légen-
des, etc., tout ¢a chez « Le Seigneur
du Barceul » dont les appartements
sont situés dans le Foyer des jeunes
du Quesne (43 bis rue du Quesne).
Le seigneur regoit les samedis de
14 h a 19 h 30. Pour tous renseigne-
ments contacter Olivier au
20.72.23.29 poste 1253. Le club

Ketil:es

aimerait démontrer que les JdR ne
sont pas uniquement un loisir mas-
culin ; joueuses a vos dés !

NOYON. La section JdR et war-
games de |'Association Jeux et
Echecs se réunit les samedis a partir
de 20 h dans la salle Bizet, rue Du-
montois. Pour plus de précisions
n'hésitez pas a appelez Philippe Col-
lin, le responsable de cette section
au 44.09.02.05.

STRASBOURG. Le C.LL.AS. A.
(Cercle Ludique Alsacien de
Stratégie Argentoratum) féte son 3°
anniversaire. Il invite donc tous les
joueurs (euses) de Strasbourg qui
aiment pratiquer les jeux de réle,
figurines, jeux de diplo., warga-
mes... & prendre contact avec le
Club. Réunion tous les vendredis et
samedis A partir de 20 h au Centre
Socio-culturel de la Montagne-verte,
8-10 route d'Ostwald, Strasbourg.
Renseignements auprés de Patrick
au (16) 88.90.37.16 (aprés 19 h).

VENTES

Vds nombreux Jeux de Réle, War-
games, figurines et magazines état
neuf (AD&D, JRTM, AdC etc...)
Eric Minot, 25 rue du Docteur La-
mare, 78100 ST GERMAIN EN
LAYE.

Vds CBM64 + lecteur + jeux +
adaptateur Pal/secam : 2 000 F (ou
séparément). M, DELHAISE. Tél.
(16) 48.60.36.86 aprés 18 h.

Vds prog. Amstrad Disk + K7 - Scé-
nario + fig. — Appel de Cthulhu —
fig. Exi-Airfix — Cry Havoc + Siége

nnonces

— SQL + C.of Iron + plaques.
Tél. 99.50.91.03 aprés 18 h.

Vds « I'AS des As» Gallimard 50 F
— Achéte D&D base et expert
ou/et Appel de Cthulhu, Paranofa.
Fréderic, tél. 40.46.58.81 aprés
18 h.

Vds tout sur AdC (boite de base au
Nécronomicon en passant par |'Asi-
le}, sur Mega II, sur Empire Galacti-
que + Livres jeux + magazines +
etc. + quelques milliards de photo-
copies (D&D, AD&D, AdC, Mega
etc.).

Tél. (1) 69.38.34.75 Xavier, aprés
18 h.

Vlds Réve de Dragon + Miroirs 1 + 2
(170 F) — Livres dont vous étes le
Héros neufs (17 F) — Paranoia,
Ecran, Envoyez les Clones, neufs :
200 F.

Arnaud FONTFREYDE, 38 rue
Théophile Gautier, 75016 PARIS.
Vds cet immonde livre « I'Appel du
Cthulhu » &tat neuf presque jamais
servi pour des vermines stellaires
trés intéressées + Mega Il + Don-
jons de Dragons de base et expert.
Le tout pour 275 F,

Guillaume NOBLET. Tél.
69.42.83.22. aprés 19h
DIVERS

Le Bimestriel des jeux de simulation
LE PAYS FANTASTIQUE va
bientt paraitre. Pour tous rensei-
gnements envoyer enveloppe
timbrée a votre adresse a Olivier
GOURDON, 29 bis bd de Stras-
bourg, 94130 NOGENT SUR MAR-
NE. Il est gratuit.

COLLABORATEURS DE CHRONIQUES.
CHERCHENT ¢ UN Z PIECES,

UN STUDIO ET UNE
CHAMBRE DE BONNE

DANS PARIS.
TELEPHONER A LA
REDACTION AU
48,0%.23.66

merci
d'avance!!.

RESULTATS DU
SONDAGE DU N° 3 DE
CHRONIQUES
Votre édge :
12-14ans 13%
15 ans 23%
16 ans 10%
17 ans 5%
18 ans 7%
1920 ans 14 %
21-25ans 19%
+de25ans 9%

La plupart d'entre vous

jouent une fois par semaine

(39 %) et certains acharnés plu-

sieurs fois par semaine (18 %).
En grande majorité vous

jouez depuis un a trois ans (1
an: 19%, 2 ans: 24 %, 3 ans:
18 %) et certains depuis cing
ans et plus (16 %).

69 % d’entre vous s'informent
par leurs amis, 54 % par les ma-
gasins et seulement 19% par
les clubs (il est évident que la
plupart d'entre vous cumulent
plusieurs moyens d’informa-
tions).

Les jeux les plus joués :
AD&D (oh, surprise!) 74 %.
AdC 53 %, TRAUMA (vos ré-
ponses étaient-elles toutes
honnétes ?) 35%, Megal & Il
22 %, CEil Noir 22 %, Légendes
12 %, Maléfices 12 %.
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Au sommaire du n° 47, actuellement en kiosques : La reprise de I'été, Les
Aventuriers de 'Arche perdue - House Il - La petite boutique des horreurs -
Atomic College - Evil Dead Il - Nightmare on Elm Street Il - Dolls - Amazing
Stories - Maquillage : Christopher Tucker, de Star Wars a Elephant Man -
Rétro : The Thing - et toute lactualité du Cinéma Fantastique. 20 F

N° 23 : Mad Max 2. Dossier Dick Smith.

N® 24 : Dario Argento. Ray Harryhausen.

N¢ 25 : Les Films de Tobe Hooper. Alien.

N 26 ; David Cronenberg. Les « Mad Max ».
Ne 27 : Le retour du Jedi. Creepshow. J. Bond.

ANCIENS NUMEROS DISPONIBLES

Nr 29 : Harrison Ford. Avoriaz. Joe Dante.

N 30 : Lamberto Bava. Maquillages. Cronenberg.
N231 : Indiana Jones et le temple maudit.

N° 32 ; David Lynch et Dune, Greystoke.

Ne¢ 33 : Gremlins. Indiana Jones.

Ne¢ 34 : Dune. 2010. Razorback. W. Craven.

N2 35 : Terminator. Brian de Palma.

Ne 36 : Day of the Dead. Entretien Tom Savini.

Ne© 37 : Mad Max III. Entretien Ridley Scott.

N 38 : Retouyr vers le futur. Entretien Rick Baker.
No 39 : Re-Animator. Polanski. Avoriaz.

N° 40 : Highlander. Hitchcock. Christophe Lambert.
N2 41 : House. Evil Dead II. Hitchcock T.V.

IN° 42 ; From Beyond.L'invasion vient de Mars.

IN° 43 : Aliens. Les aventures de Jack Burton.

Ne 44 : Day of the Dead. Massacre... 2. Stephen King.
N 45 ; Avoriaz 87. The Fly, Star Trek [V.

N 46 : Superman IV. Vamp. Street Trash.

FRELDY HEVIET !

Chaque numeéro 20 F (port compris). Indiquez clairement
les exemplaires choisis et joignez votre réglement, par ché-
que ou mandat-lettre (étranger : par mandat international
exclusivement) a

MAD MOVIES
4, rue Mansart, 75009 Paris

MUIAZING STORIES
{ll Spielberg en série
WIAQUILLAGE

Tucker:de StarWars
a Elephant Man

PhRTi! o
i

02|

Bon a découper ou d recopier.

DVIES

Ne 28 : Les trois « Guerres des étoiles » Twilight Zone.

ATTENTION ! Maintenant le Fantastique sur votre Minitel : composer le 36 15 avec le code d’accés MAD.
Pour jouer, gagner des affiches et places de cinéma, tout savoir sur les nouveaux films, passer vos petites
annonces et dialoguer avec Mad Movies ou avec d'autres lecteurs. Bref, pour vivre le Fantastique en direct !
h ——




L’EVENEMENT...

| CE Que
Jeux basgﬂe.r&.s
Vous PREePARE !

CHAQUE TRIMESTEE- &
DES AIDES, DES COHPLEMENTS,
DES VARiANTES, BES coazuu..s

SUR Vos JEux PeiFErés !

UN Mini - caTAl.oque.
DES NOUElES FigorinEs

RAL PARTHA |

| &
(e PESS "

LE SUPPLEMENT\/ DE JEUX DESCARTES

EN VENTE DANS VOTRE BOUTIQUE HABITUELLE




