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" VU ET ENTENDU L’EMPIRE DES
Vitrines : Les vaches maigres... SEIGNEURS-pAPlLLONS

Manifs : Ne bronzez pas seul (e). Le retour de Mémé Courant D’Air... Un scé-
nario multijeux de SF.
CHRONIQUONS
LES PLATEAUX... RENCONTRES DE REVE

Boardgames ou jeux de plateau : la passion... Oh le gentil félorn! Un mini-scénario pour Réve
de Dragon.

TEST DE SURVIE DANS LES GRIFFES
Le Dr DESTROY vous passe a la casserole... D’AZATHOTH

Et il est laid, le bougre! Une campagne pour

]E..$ ‘('.;gl(‘;EN% JOUE L'Appel de Cthulhu.
ENGATZE A LA ROSE

Que le rire soit avec lui... Un scénario multijeux
pour Super-Héros. Le douze gagne la blouse (en sapin)... Un scé-

LA PISTE SANGLANTE nario pour TRAUMA adaptable a Zone.
POKE gu CHRONIQUEZ-VOUS
our qui sonne le glas... Une campagne pour

ADE&D. Ecrivez-nous au lieu de glander!
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and Sun...

lei la Bourse des Jeuy de Réle : en cette période de
vacances, calme plat. Les valeurs frangaises et étrangéres
stagnent dans un marasme qui laisse espérer une rentree
dynamique... Heureusement, CHRONIOUES est la pour
Vous soutenir pendant cette infernale période de Sea, Sex

LES TENTACULES ASSOCIES

sjejbuy

TEENAGERS
FROM OUTER SPACE
R.Talsorian Games Inc.

Les écoles de notre bonne
vieille plan&te étant réputées dans
toute la galaxie, et méme dans
quelques autres, de nombreux pa-
rents ont décidé d'y envoyer leur
progéniture, méme si celle-ci a
parfois quelques difficultés a pas-
ser pour humaine. Et que cons-
tate-t-on? Que ces ados d’outre-

espace ressemblent étrangement
a ceux de chez nous. lls ont les
mémes problémes : argent de po-
che, rendez-vous avec la fille du
proviseur... Mais les moyens de
les résoudre sont tout a fait diffe-
rents ; des moyens auxquels au-
cun adolescent terrien n’oserait
réver. En fait... quoi, qu'est-ce
qu'il y a encore?

— Ce n'est rien, monsieur le
directeur ; juste une migration de
lemmings qui traverse la cour. (1)

— Il faut leur montrer que nous
autres, professeurs, nous saurons
leur résister et garder notre sérieux
face a toutes leurs facéties, méme
les plus farfelues, Nous devons...
mais qu'est-ce que c'est que tout
ce tapage, mademoiselle ?

— Rien, monsieur le directeur,
on annonce une nouvelle évasion
de Godzilla. (1)

— Bref, ce jeu aussi délirant
que Toon mérite toute votre atten-
tion, et... qu'y a-t-il encore, made-
moiselle ?

— Rien, monsieur le directeur,
c'est encore ce gentil monsieur
Kapiten'Keurk qui s'est téléporté
dans le réfectoire par erreur...(1)

(1) C'est prévu dans les regles!
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Ext<tensions

Eh oui! Les éditeurs frangais
sont en vacances, comme vous je
I'espere... Les sorties de ces deux
mois ressemblent & une peau de
chagrin dont on va quand méme
essayer de tirer la substantielle
quintessence et la substantifique
moelle, waow!...

Le pire pour commencer. C'est
Gallimard qui gagne la cuillere
en bois avec une nouvelle série
de « Livres dont vous étes le
héros » intitulée « Histoire » Les
deux premiers volumes se nom-
ment A 'ombre de la guilloti-
ne, basé sur la Révolution Fran-
caise de 1789 et A feu et a sang,
ayant pour cadre I'Angleterre en
1640, période de la Grande Révo-
lution. L'intention n’est pas mau-
vaise : apprendre |'histoire & nos
chéres tétes blondes tout en les
faisant jouer, commercialement,
vis-a-vis des parents qui tiennent
les cordons de la bourse, l'idée
tient la route. Mais, car il y a un
gros mais, si la partie jeu est tou-
jours égale & elle-méme dans sa
lassante médiocrité, la documen-
tation historique est désastreuse
voire méme anti-pédagogique
quant & ce que les lecteurs vont
en retenir : les explications des dif-
férents événements historiques
sont réduites a leur plus simple
expression ou méme escamotées.

Dans A I'ombre de la guillotine,
quel que soit le camp que ['on ait
choisi, on se trouve dans celui des
« bons », ceux d'en face étant des
ordures sanguinaires... C'est vrai
qu'il ne faut pas oublier qu'on
s'adresse a des « Héros » et qu'il
ne faudrait pas blesser leur amour
propre s'ils font de «mauvais
choix » pendant le déroulement
de «l'Aventure»... A feu et a
sang n'est d'ailleurs pas en reste :
si vous vous débrouillez bien,
vous pouvez arriver a vous battre
en duel contre des Parlementai-
res... C’est fort ga aussi, non? Re-
marquons, pour conclure, qu'une
fois de plus ces deux ouvrages
sont des traductions d’auteurs an-
glais {ca ne m'étonne pas qu'ils
n'aient rien compris a la Révolu-
tion). Pour éviter un résultat
comme celui-ci, ¢a vaudrait peut-
étre le coup d'essayer, un jour,
de faire travailler des auteurs fran-
cais, car ily en a, et des meilleurs.

Devinette : Qu'est ce qui a été
attendu avec impatience, est tra-
duit d’un trés célebre auteur amé-
ricain et reste introuvable & Paris?
Vous ne voyez pas? Ohhh,.. et si
je vous dis que ¢a se rapporte au
jeu de réle le plus cher de la Ga-
laxie connue... Vous ne voyez tou-
jours pas? Eh, il faut sortir le di-
manche... C'est le Guide du
Maitre du Donjon, de -Transe-
com, deuxieme volume des Re-
gles Avancées de Donjons et
Dragons. [l parait que I'on a une
setilte chance de le trouver, de ci

e la...

Seénarios

Allons donc faire un tour chez
Jeux Descartes qui, on peut le
dire, nous a gatés ces demniers
mois.

Eh bien nous trouvons un scé-
nario pour La Table Ronde (Col-
lection Premiéres Légendes) inti-
tulé Les Chevaliers de I'Orage,
trés complet, bien éerit, abondam-
ment illustré, avec des plans de
tres bonne qualité. Je lui repro-
cherai juste de développer une in-
trigue (qui se traduira par une en-
quéte de la part des personnages)
reposant sur une légende, une his-
toire passée complétement tor-
due, dans laquelle les différents
protagonistes ont des motivations
que je n'aurais cru voir que dans
« Dallas », mais pas de panique,
dans le feu de l'action, ¢a passe
comme une lettre a la poste...

Septieme scénario pour Malé-
fices, La musique adoucit les
meurtres entrainera les membres
du club Pythagore dans une folle
course poursuite ot malheureuse-
ment ils vont servir de cible a un
«grand méchant» particuliére-
ment soigné... le genre de grand
escogriffe qu'il n’est pas bon de
rencontrer, le soir, au coin du bois.
Un scénario avec des PNJ trés in-
téressants, beaucoup de docu-
mentation mais qui doit étre trés
meurtrier. Avis aux maitres de jeu
sadiques...

Si vous &tes de bons petits et
que vous avez lu Chroniques
ne 7, le monde de Trégor ne vous
est pas inconnu. Pour I'enrichir et
le faire vivre, les éditions Dragon
Radieux publient un fascicule de
6 scénarios, jouables séparément
ou en campagne. Ca s'appelle
Aventures en Trégor et c'est du
bon médiéval-fantastique pour
tous ceux qui apprécient les histoi-
res classiques : un parfait mélange

de voyages, de bastons destroy,
de PNJ glauques et de méchants
trés méchants. Pas de lézards ma-
jeurs, il y a juste les illustrations
qui ne suivent pas toujours et, évi-
demment, les adaptations au sys-
téme de jeu utilisé qui demande-
ront un peu plus de temps de pré-
paration au MJ

Oriflam, dans la foulée de
Stormbringer, sort Démons et
Magie, le premier compagnon
pour ce trés bon jeu ; traduction
de publications de Chaosium, on
y trouve essentiellement deux
longs scénarios, I'lle du Sorciex
et le Cercle de Velours, tous
deux de trés bonne facture. lly a
aussi différentes aides de jeu: de
nouvelles aptitudes spéciales pour-
les démons, les Runes de Rathdor
(de nouveaux sorts), des objets
magiques et des créatures, tout
ceci étant également fort intéres-
sant. Le hic se situe au niveau de
la présentation : les illustrations
sont moches, la couverture encore
pire et la maquette est plus qu’ap-
proximative. Espérons qu’il s'agit
1a d’'un péché de jeunesse car, &
ce prix la, on est en droit d’atten-
dre de la trés grande qualité.

Chill, le jeu récemment traduit
par Schmidt, est lui aussi a 'hon-
neur : quatre scénarios paraissent
coup sur coup, de quoi jouer pen-
dant toutes les vacances... lls se
nomment : Le Bayou de la Mort,
La Nuit de Thoutmes, Le Vil-
lage du Crépuscule et Tournée
Mortelle... Tout un programme.
Signalons a ceux qui connaissent
le jeu américain qu'il s'agit de tra-
ductions de scénarios sortis il y a
déja quelques années. Toutes ces
jolies petites histoires réunissent
tous les ingrédients habituels de
Chill : vampires, fantémes, zom-
bies, momies, etc., plus quelques
petits nouveaux pas encore réper-
toriés dans I'annuaire des affreux.
Notons que ces scénarios sont
d'un emploi remarquablement
pratique, que la lecture en est fort
agréable, méme si les histoires ne
sont pas toujours d'un niveau ex-
tra et que les illustrations sont sym-
pas (exceptées celles a I'intérieur
du Bayou de la Mort).

Frédérie Leygonie
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GURPS SPACE
Steve Jackson Games

Des régles pour voyager dans
I'espace, qui comme leur nom

l'indique, sont prévues pour
GURPS, le Generic Universal
Role Playing System — en fran-
cais dans le texte : systeme de JdR
unique et universel — de
S.Jackson. Steve Jackson Games
prépare aussi, outre la seconde
édition de l'original, GURPS
Horror, GURPS Oriental et
GURPS Autoduel (CAR WAR-
RIORS). Monstres des ténébres,
ninjas et punks post-apocalypti-
ques pourront enfin s'affronter
grace a ce systeme astucieux.

i s

MANX

Steve Jackson Games

Un additif de 96 pages pour
GURPS écrit par Curtis Scott, dé-
crivant l'univers dans lequel vous,
humain, vous allierez avec les
Thranx contre les abominables
AAnNnN... Le tout est basé sur la sé-
rie  Humanx
d’Alan Dean Foster (Alien, Ou-
tland, The Thing, Le Trou Noir,
Le Choc des Titans — toutes ces
novellisations sont disponibles
dans la collection J'ai Lu Cinéma).
Cette aide de jeu est complémen-
taire de GURPS Space.

ENCYCLOPEDIA
Columbia Games

Trois nouveautés pour cet été,
deux royaumes et une république.
Avec Harn, un seul risque : que
I'Encyclopedia ait un taux de
croissance plus élevé que celui de
votre bourse!

Melderyn, le premier nouveau
royaume pour Ham. Avec une
ville détaillée, des cartes et une
planche d'armoiries en couleurs...
Melderyn nous est, comme d'ha-
bitude, conté sous I'angle histori-
que, politique et religieux, les car-
tes et plans étant suffisamment
précis pour ne laisser aucun doute
quant a la géographie de I'endroit.
A la fin du livret vous trouverez
une étude sur la « Guild of Arcane
Lore », une association de « cher-
cheurs » qui accumule les connais-

Commonwealth -

sances dans plein de domaines
obscurs, dont la magie.

Menglana, le second nouveau
royaume est lvinien, du type vi-
king, divisé en clans. Le meurtre
d’un homme se paye de son poids
en or, sauf si|'on est assez puissant
pour affronter son clan, et la ven-
detta y est monnaie courante... Un
autre royaume [vinien, Ibanvaal,
‘devrait bientdt étre disponible.

Et enfin Tharda, une républi-
que aux dessous politiques tor-
tueux qui n'est pas sans rappeler
la Rome antique: on y trouve
méme des patriciens, un sénat et
des légions. Si vous en avez assez
des royaumes féodaux et des
drakkars, allez faire un tour a Co-
ranan, capitale et siege du sénat.
Vous vous apercevrez vite que la
corruption et I'inefficacité bureau-
cratique régnent en maitresses, et
que ruse et diplomatie y sont aussi
nécessaires a la survie que dagues
et biceps. Un endroit trés atta-
chant...

' OF FUTURE PAST
‘TSR

Premier d'une série de quatre,
ce scénario pour Marvel Super
Heroes est basé sur deux épiso-
des de la saga des X-Men, I'équipe
vedette de Marvel.

A la suite de I'assassinat d'un
sénateur en campagne, le gouver-
nement des Etats-Unis édicte
toute une panoplie de lois anti-
mutants et réactive les Sentinelles,
de terribles robots chasseurs de
mutants. Ces robots éliminent pe-
tit @ petit tous ceux qui ne se
conforment pas a leur définition
des humains purs (ce qui inclut, a
quelques exceptions preés, tous les
héros Marvel) et, accessoirement,
prennent le pouvoir.

Les X-Men réussirent & empé-
cher le meurtre du sénateur Kelly
(X-Men n°141 et 142), annulant
duméme coup ce futur possible.

Les scénarios de cette série (les
deux premiers étant Nightmares
of Future Past et The X-Poten-
tial) partent de 'nypothése qu'ils
n'ont pu empécher |'assassinat, et
que les Sentinelles réactivées ont
pris le contrdle des Etats-Unis.
Dans ce monde ou ils sont pros-

crits dés le départ, les personnages
devront lutter contre un danger
plus grand que tous les super-vi-
lains réunis : toute une population
humaine montée contre eux.

Une idée forte, développant ce
qui n’était qu'ébauché dans 'un
des épisodes les plus extraordinai-
res de ce comic, un excellent dé-
part pour cette série de scénarios,
on ne peut qu’espérer que les au-
tres tiendront les promesses de ce-
lui-ci.

< i T ——
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: RE FEATURE
Pacesetter
'Si vous en avez assez de n'étre
qu'un pauvre émissaire de la
SAUVE qui attend avec angoisse,
transpercé jusqu'aux os par une
bruine insidieuse, dans un cime-
tiere lugubre, que le vampire que
vous traquez arrive derriere vous
et vous plante ses crocs dans la
jugulaire...

Si vous avez une fois de trop
été dépecé et dévoré, encore vi-
vant et palpitant, par un lycan-
thrope bavant...

Si vous avez décidé de ne plus
éfre un en-cas pour les créatures
de I'lnconnu...

Alors Creature Feature est
pour vous!

VOUS pourrez étre le vampire,
le lycanthrope, bref tous ceux qui
se font servir sur un plateau ces
délicieux petits émissaires en guise
de gofiter! Toutes les régles pour
jouer ce que ces malheureux hu-
mains appellent les « monstres »
sont contenues dans ce supplé-
ment, ainsi que des regles option-
nelles permettant de mieux simu-
ler les combats, des regles supplé-
mentaires sur la SAUVE, des ta-
lents proposés aux émissaires, et
enfin des précisions sur 'Art.

-
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LAND OF NINJA
Avalon Hill Game Com-
pany ‘

Contrairement & son prédéces-
seur publié par Chaosium, Rune-
Quest [II est situé, non pas dans
le monde de Glorantha, mais dans
ce que les concepteurs de la nou-
velle édition appellent une « terre
alternative », sur laguelle la magie
existe et ol les dieux possédent

une réelle puissance. Tour a tour,
Avalon Hill publie des supplé-
ments pour les joueurs adeptes de
Glorantha et pour ceux de la
« terre alternative ». Parmi ces der-
niers, on avait déja noté Vikings,
un excellent guide d’environne-
ment axé sur les civilisations nor-
diques.

Le second supplément de ce
type est consacré au Japon mé-
diéval, et surtout orienté vers les
personnages Samourais, bien que
d’autres possibilités soient offer-
tes. Les constituants de Land of
Ninja sont classiques : Livre du
Joueur, regroupant toutes les re-
gles de création de personnages
et les regles particulieres au Ja-
pon ; Livre du Maitre, consacré a
la civilisation japonaise; Livre
d'Aventures, contenant des idées
de scénarios et une aventure com-
pléte ; un livret d'aides diverses et
une carte du Japon completent
cet ensemble.

Le travail fourni sur la civilisa-
tion japonaise est trés bien réalisé
et reste fidle aux principes fonda-
mentaux de RuneQuest. Per-
sonne ne s'étonnera de trouver
comme auteurs I'un des piliers de
Chaosium, Sandy Petersen, et un
expert és-Japon, monsieur Bus-
hido, Bob Charette. Bushido, le
jeu-référence, représentait un
obstacle a toute tentative du gen-
re, TSR en a fait |'expérience avec
Oriental Adventures... Pour-
tant, [a, les doutes se dissipent vite
a la lecture du premier livret, agré-
menté de nombreuses gravures ja-
ponaises, qui présente un Japon
aussi agréable a visiter que celui
du jeu de FGU.

Si, en ce qui concerne le décor
du jeu, Land of Ninja est un di-
gne successeur de Bushido, de
l'aveu méme des concepteurs,
son optique est plus étroite. 11 ¥
sera nettement plus facile de jouer
des Samourais que des sorciers ou
des Yakuzas — sans parler des
Ninjas! — pour lesquels il n'y a
que peu ou pas de régles.

Cette limite admise, ce supplé-
ment représente un guide excel-
lent et trés bien illustré du Japon
médiéval, indispensable pour les
RuneQuesteurs nipponisants, et
susceptible d'intéresser tous les
joueurs, méme ceux de Bushido.
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Ganies Worﬁshop

Annencé dans White Dwarf dés
1985, voici enfin le supplément
tant attendu pour L'Appel de
Cthulhu, 100 % british!

Bien sir, Chaosium nous avait
déja confrontés aux périls de la
verte Albion, et ce dés la premiére
campagne : Les ombres de Yog-
Sothoth... Plus prés de nous, en
1985, Les masques de
Nyarlathotep comportaient une
partie londonienne fort meurtrie-
re...

Mais ce supplément apporte
nombre de précisions sur 'Angle-
terre des années 20 et 30, qu'au-
cun scénario n’avait pu inclure,
faute de place...

Faisons donc un tour d’hori-
zon: quelques biographies de
personnages célebres, réels ou fic-
tifs (Hercule Poirot v cotoie Elisa-
beth 1), quelques «classes s de
personnages (Gentlemen, Valets,
Limiers, Sportifs...), des sections
sur la vie soclale, la médecine, le
régime pénitentiaire, |'occultisme
(nombre de sociétés secretes fonc-
tionnaient a cette époque), l'ar-
chéologie, les transports...

Une idée intéressante des au-
teurs a été de rassembler sur une
carte des lles Britanniques tous les
lieux cités dans les oeuvres des
auteurs du Mythe ou dans les scé-
narios de White Dwanf et de Chao-
sium. Mais de graves errewrs se
sont glissées dans cette carte, la
rendant inutilisable... Les
Highlands d’Ecosse ont ainsi mys-
térieusement migré jusqu’a la ban-
lieue londonienne...

Trois scénarios suivent, qui rat-
trapent en partie cette erreur.
Dans Horror of the Glen, les in-
vestigateurs sont embauchés par
un Institut de Parapsychologie
pour tenter de résoudre |'énigme
du chateau Mac Mom. Dans
Death by the Post, un papyrus
provoque la mort d'éminentes
personnalités sans lien apparent
entre elles... Enfin, dans The sha-
dow over Darkbank, les investi-
gateurs, en vacances en péniche,
auront quelques surprises sur les
canaux des Midlands.

Ces scénarios, honnétes sans
plus, pourraient fort bien s'adap-

ter a Maléfices. Mais on pourra
regretter le manque d'imagination
des auteurs qui tirent encore une
fois la ficelle du chateau hanté, du
savant fou, etc... le demier scéna-
rio contenant une perle de stupi-
dité, en la présence d'un Grand
Méchant qui engage les Investiga-
teurs pour se méler d'une affaire
qui, si j'ose dire, risque fort de lui
péter a la téte...

Lorsque l'on voit ce que les
Australiens Mark Morrison et Pe-
nelope Love ont réussi a faire de
Terror Australis, le supplément
pour Cthulhu chez les Kangou-
rous... on est en droit d'étre dégu
du résultat des efforts britanniques
dont on a tant (et si longtemps)
attendu...

Enfin, tous les investigateurs qui
le désirent pourront maintenant
boire leur tasse de thé avec un
petit tentacule en l'air (n'y voyez
aucune allusion obscéne...)

MISKATONIC U.
GRADUATE KIT

Chaosium

Vous connaissez quelqu’un qui
vient de louper son bac? Aucun
probleme! Pour un prix modique,
offrez lui beaucoup mieux : un di-
pléme de l'université Miskato-
nic!!!

Chaosium vient de nous faire
le cadeau de 'été, une pochette
cartonnée contenant tous les ac-
cessoires du diplomé de Miskato-
nic, c'est a dire : un dipléme de
bachelier en métaphysique me-
diévale, le catalogue des cours et
professeurs de cette section, un
plan de l'université agrémenté
d'annonces pour les comtnerces
locaux, un bloc notes a entéte de
I'université (d'une utilité évidente
pour les documents de vos scéna-
rios), des autocollants pour déco-
rer votre voiture, etc.

Ceux qui le désirent peuvent
méme poursuivre leurs études et
commander un Master's Degree
ou un doctorat a Chaosium...

Vous pourrez maintenant créer
des anciens éléves de 'université
en sachant exactement s'ils ont ou
non suivi le cours du professeur
Millbue, « Communication avec
les formes de vie Chteniennes »...

Rﬁmmﬁ,i‘“’ﬂﬂﬁi
aea‘Workshop

The Official WARHAMMER
Battle Army Lists! Elles sont 13,
plus sauvages que Peckinpah,
plus sanglantes que les confes-
sions, plus... assez de superlatifs,
des faits! Vous trouverez dans ces
80 pages des armées d'elfes noirs,
des légions d'orcs, des hordes de
nains, des ninjas, des mutants tout
ce qu'il y a de plus chaotiques,
des lance-flammes (avec leur
mode d'emploi et leur bon de ga-
rantie)... enfin, tout quoi... J'ima-
gine déja le carnage sur la plage...

Les illustrations sont de bonne
qualité, et le souci du détail est
présent jusque dans les dessins
des oriflammes et des boucliers de
ces hordes de Skavens et autres
combattants du Chaos... Plusieurs
photographies pleine page en
couleurs achévent de couronner
I'ensemble...

PS : Ne pas confondre War-
hammer le Jeu de Réle, et Wa-
rhammer Fantasy Battle le
wargame pour figurines...

SLAUGHTER MARGIN

Games Workshop

Une belle boite cartonnée pour
ce deuxiéme supplément de
Judge Dredd. On vy trouve un
gros scenario de 50 pages super-
bement illustré (les plans en parti-
culier semblent droit sortis d'un

Go ‘Pods!

UNIVERSITY

cadastre du futur...) débutant par
un triple meurtre prémédité de
longue date, unique indice d’'une
piste qui ménera les juges jusqu'a
deux doigts d'un nouvel Hiroshi-
ma...

Quatorze pages de floor-plans
en couleur, trois planches d'objets
divers (Vid-fones, tanks, ascen-
seurs et toilettes, et une planche
de personnages, une vingtaine de
documents, casiers judiciaires,
etc., a l'usage des joueurs...

Un bel objet, donc, dont les
plans et les aides de jeu pourraient
fort bien étre utilisés pour Para-
noia, si le coeur vous en dit!

Patrice Mermoud,
Shotgun Shorty & Fang

le cercle

lbrowe 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't*

7863 Orgeval
Tél. : 39.75.78.00

10h & 20h

Méme le dimanche
Fermé le mardi




Un jeu alliant tactique, stratégie,
diplomatie et jeu de réle, utilisant
la méme base de regles que Cry
Havoc et Samourai. Vous trou-
verez dans la boite trois cartes,
480 pions, deux planches totali-
sant plus de 150 personnages et
bien d’autres choses encore! No-
tons qu'un scénario JdR tient
compagnie aux six scénarios tacti-
ques et aux quatre scénarios stra-
tégiques inclus dans la boite. On
n'a malheureusement pas eu le
temps d'y jouer...

CARWARS
Steve Jackson Games
Outre la sortie de CAR WAR-
RIORS, en conjonction avec le
systeme GURPS, le premier tome
d'une série de dix atlas de la route
(vol 1: the East Coast)... ou
comment survivre dans le monde
de CAR WARS grace aux dernié-
res informations sur les villes dan-
gereuses a traverser, les arénes,
les taux de criminalité automobile,
les milices de villages... Avec le
AADA ROAD ATLAS AND
SURVIVAL GUIDE, Mad Max
n’aurait jamais perdu son engin,
et George Miller nous aurait épar-
gné Beyond the Thunderdome...

ROGUE TROOPER
Games Workshop

" D'aprés la bande dessinée de
2000 AD, un trés beau boardgame
par Richard Halliwell. Sur Nu Ear-
th, une guerre totale entre le Sud
et le Nord a rendu |'atmosphere
irrespirable ; tous les combattants

sont donc obligés de porter des
combinaisons spéciales sans les-
quelles ils mourraient en quelques
secondes. Le GQG du Sud a
réussi, par mutations génétiques,
a4 créer un étre parfaitement
adapté a ces conditions et spécia-
lement entrainé a combattre : le
Genetic Infantryman. Malheureu-
sement, lors de leur premier enga-
gement, les Gls se sont fait exter-
miner par le Nord ; un traitre dans
le haut commandement du Sud
avait pris ses précautions... Il ne
reste que quelques survivants,
dont vous. Votre mission est de
retrouver ce traitre, grice a des
indices qui vous seront donnés au
fur et & mesure de la partie, et de
le tuer. Le gagnant est celui qui
y arrive le premier. Un jeu au prin-
cipe assez simple, mais ol une
multitude de points de régles ra-
lentit les premiéres parties ; par
contre, ces regles, une fois bien
assimilées, ne devraient plus po-
ser aucun probleme.

La boite contient un plateau,
des figurines en plastique de Gls
(Genetic Infantryman), des pions
cartonnés et des cartes, des dés,
un Gl's Battle Manual et un Gl's
Orientation Briefing. Le tout est
d'une qualité superbe et les illus-
trations du plateau sont magnifi-
ques.

Si vous n'étes pas rebuté par
les régles précises du type de cel-
les de Blood Bowl, ce jeu devrait
vous plaire, bien qu'on puisse se
demander si le manque de varia-
tions possibles dans le déroule-
ment de la partie n'entraine pas
une certaine lassitude, contraire-
ment a des boardgames beaucoup
plus « ouverts » comme le Jeu
des Mille et Une Nuits...

Shotgun Shorty & Fang

En vrac

8¢ CONCOURS
INTERNATIONAL

DE CREATEURS

DE JEUX DE SOCIETE

Comme chaque année, la ville
de Boulogne Billancourt organise
les 9 et 10 décembre un
Concours International de Créa-
teurs de Jeux de Société ouvert
a tous. Tous les jeux sont concer-
nés sauf les solitaires et casse-té-
tes, et il v a bien entendu des ca-
tégories Jeu de Réle et Wargame.
Un jury composé de journalistes,
joueurs et spécialistes décerne
plusieurs récompenses dont le
Pion d'Or de Jeux & Stratégie, le
Dragon d'Or pour les jeux de si-
mulation et le Dé d'Or de la Fédé-
ration Frangaise du Jeu de Socié-
té ; certains des jeux primés ont
déja été édités ou sont en cours
d'édition... Si vous avez congu un
jeu, contactez Marine Granger au
Centre Culturel, 22 rue de la Belle
Feuille, 92100 Boulogne Billan-
court. Attention, la date limite
des envois de maqueties est
fixée au 31 octobre 1987.

1= TOURNOI
INTERNATIONAL
DE CHEVALERIE

Depuis 1559, le choc des lances
sur les écus n'avait plus retenti que
dans l'esprit des joueurs de JdR.
Or du 1= au 15 juin, a la Grande
Halle de la Villette, & Paris, il a de
nouveau été possible de savourer
ce doux bruit. En ce premier tour-
noi international de chevalerie, six
équipes s'affrontaient : francais,
anglais, italiens, espagnols, polo-
nais et suédois. Costumes resplen-
dissants, chevaux piaffant d'impa-
tience, tout vy était... Méme un
commentateur du plus pur style
« Parc des Princes » qui manifeste-

ment n'a pas su faire la différence
entre l'ambiance d'une demi-fi-
nale de foot et celle d'un tournoi...
Dommage... Hormis la mise en
scéne, ¢ était un beau spectacle,
Souhaitons longue vie aux initiati-
ves,de ce genre et, qui sait, peut-
étre un jour la quintaine sera-t-elle
une discipline olympique!

RAFM MINIATURES
19 Concession sireet
Cambridge, Ont.,
Canada

NI1R 2G6

Citadel vous connaissez, mais
Rafm? Qui? Etes-vous bien sir
de connaitre toutes les nouveau-
tés de la gamme? Si non précipi-
tez-vous chez votre revendeur ha-
bituel, et bavez devant tant de
merveilles de plomb...Certaines
sont époustouflantes. Et je pese
mes mots.

Signalons la réédition de Unit
Organization of the American
Civil War a |'usage de ceux d'en-
tre vous qui s'adonnent aux war-
games ou simplement qui s'inté-
ressent au sujet

@ ot
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WHITE DWARF

White Dwarf, pour son numé-
ro 91, annonce enfin la couleur.
Devant les récriminations de plus

en plus fortes de ses lecteurs, qui
se plaignaient de voir dans leur
magazine une trés forte propor-
tion d'articles sur des produits édi-
tés par Games Workshop, la direc-
tion a finalement décidé de nom-
mer White Dwarf, en couverture,
GAMES WORKSHOP ROLE
PLAYING MAGAZINE. Ceci clari-
fie la situation du JdR en Angle-
terre et, malgré cette restriction,
White Dwarf reste le magazine
parfois extrémement brillant au-
guel nous sommes habitués.

TIRAMISU

Le premier zine au monde uni-
quement consacré au jeu Trivial
Pursuit par correspondance! On
vous annonce tout de suite qu'on
en parle uniquement parce que
c'est le dernier délire de notre ami
Roland Prévot, bien connu des
fans de diplo par correspondance,
« Monsieur Vortigern » depuis une
bonne dizaine d'années. Heureu-
sement, sa version épistolaire de
Trivial Poursuit intégre les négo-
ciations, supprime le hasard et
permet de créer soi-méme des
questions sur n'importe quel sujet,

entre autres modifications... Si
vous étes intrigué, écrivez lui et,
contre 3 timbres a 2,20 F, vous
saurez tout sur Tiramisu...

Roland Prévot, 70 rue du
Chéateau des Rentiers, 75013
PARIS

CITADEL FRANCE

Les nouvelles productions de
Citadel deviennent carrément dé-
lirantes, jugez vous-méme!

Viennent de sortir : Jack Elwud,
les Chaos' Brothers, les canons de
I'Empire, la charette des aventu-
riers, les monstres volants, les orcs
sur sangliers, les barbares & che-
val, le sorcier a la trongonneuse
(si,sl...), le bazooka des ores (!) et,
en boites, le char de guerre des
elfes, le balrog et le mangonneau
des orcs.

A venir : le lance-roquettes des
hobgobelins, le lance-flammes
des skavens, un zoat, un orc en
moto... Et le dragon en skate, c’est
pout quand?

Tout ¢a simplement pour vous
donner une idée...

&5
paraitre

SCHMIDT FRANCE

Juste une nouvelle, mais de taille :
MARVEL SUPER HEROES
(TSR) sera disponible en fran-
cais dés le début de |'année 1988.
Il était temps que quelqu’un se
décide a faire partager ce super
plaisir & ceux qui ne sont pas
super doués en anglais.

ORIFLAM

Le compagnon de Storm-
bringer arrive sous le titre Le
chant des enfers. Pas de lézard,

vous pourrez découvrir ses nou-
velles regles, ses compléments
d'information sur les Jeunes
Rovaumes et ses deux scénarios
durant vos vacances d'été. Il fau-
dra ensuite attendre octobre pour
le scénario suivant L’octogone
du Chaos.

‘Le voleur d’dmes et L'épée
noire, initialement prévus pour

o



cet été, sont repoussés car
I'équipe d'Oriflam, qui décideé-
ment fait de plus en plus fort, pré-
pare pour novembre la version
francaise de RuneQuest. Et on
ne peut pas tout faire en méme
temps!

JEUX DESCARTES

Encore et toujours du nouveau
mais principalement de quoi satis-
faire les Gardiens des Arcanes et
leurs investigateurs adorés: les
traductions de Dreamlands et
Cthulhu by Gaslight...

Coté jeux de plateau deux nou-
veautés : Paris Zoom pour jouer
et découvrir Paris, un astucieux
mélange de questions et d'utilisa-
tion des réseaux de la RATP et
Suprématie, un jeu canadien de
diplomatie...

Et quelques scénarios divers
au passage!

LES ELFES

Une grosse campagne pour
Féérie, Le secret sous la mon-
tagne, commencera a sortir a la
rentrée. Elle se présentera sous la
forme de 3 livrets, le premier pro-
posant 3 scénarios, le second
2 scénarios et le troisieme 1 seul.

Prévu aussi au programme des
Elfes, L’Arc et la Griffe, un war-
game avec figurines, médiéval
fantastique et 100 % francais.

Coté figurines, les Elfes se lan-
cent dans la diffusion du 15mm :
napoeléonien, héroic-fantasy, SF,
western, véhicules... et, de la pein-
ture & I'huile, 72 teintes pour com-
mencer.

Par contre Kabbale, le JdR, et
Gahan, 'aide de jeu pour Féérie,
sont repoussés en octobre...

NEF

Le miroirs des Terres Média-
nes n° 5 arrive, ou est déja dispo-
nible dans vos magasins préférés.
Le scénario «qui commence
comme du Vance, se poursuit
comme du Kafka et se termine
comme du Lewis Caroll » (d'aprés
la description donnée par son au-
teur, Denis Gerfaud) promet bien
du plaisir aux voyageurs... Quel-
ques aides de jeu supplémentaires
permettront d'affiner des compé-
tences malheureusement trop
souvent sous-ufilisées telles le jeu
ou la musique.

ROBERT LAFFONT

L’Encyclopédie Galactique,
les « régles avancées » du jeu
de Francgois Nédélec Empire
Galactique, sortiront en 2 tomes
en octobre et novembre. Elles of-
friront la possibilité de faire pro-
gresser les personnages, affine-
ront les différentes guildes, donne-
ront une description trés compléte
des vaisseaux et de leur environ-
nement et inclueront quelques
nouveaux scénarios, enire au-
tres...

Signalons en méme temps la
parution pour la rentrée de Em-
pire Galactique et de Frontiéres
de I'Empire en édition de poche.
Avis aux fauchés...

BOULOGNE
BILLANCOURT
5¢ Triathlon Inter-Clubs

29 novembre 1987, a la mairie
de Boulogne-Billancourt. Le tour-
noi, organisé comme chaque an-
née par le club Le Fer de Lance
se disputera sur AD&D, JRTM,
Réve de Dragon, |'Appel de Cthu-
lhu, Chill et Maléfices ; en jeux de
plateau, Diplomacy et Super-
gang ; en wargames, Cry Havoc,
Siege, Samoural et Les Aigles.
L'arbitrage de certains jeux sera
effectué par leurs auteurs (Cry Ha-
voc, Siege, Samourai, Les Aigles,
Réve de Dragon, Supergang).

Chaque club doit fournir une
équipe de 10 joueurs: 2 warga-
mers, 2 joueurs de boardgames,
5 joueurs de rdle et 1 maitre). Prix
de linscription pour |'équipe:
300F.

L’hébergement est gratuit pour
les équipes de province.

En plus des nombreux lots et
du trophée distribués habituelle-
ment, 1'équipe gagnante recevra
un micro-ordinateur,

Pour tout renseignement
s'adresser a Catherine Lefeb-
vre, 36 rue du Loup Pendu,
92290 Chatenay-Malabry —

TOULON
Tournoi d’été du F.A.S.T.

Le club Fantaisie-Aventures-
Simulations-Toulonnaises
vous invite a participer les 15 et
16 aoiit a son tournoi d'été. Deux
jeux obligatoires, RuneQuest et
Maléfices, et un troisieme jeu au
choix parmi Paranoia, Bushido et
Morrow Project. Les inscriptions,
accompagnées d'un chéque de
50 F et d'une autorisation paren-
tale pour les mineurs, sont a en-
vover au F.A.S.T.. Maison de
Quartier du Pont du Las, 56
rue Félix Mayol, 83200 Toulon
— 94.62.13.59.

CHATENAY-MALABRY

Du 1¢ juiliet au 31 aoiit, le
club Le Fer de Lance ouvre ses
portes 24 heures sur 24! Au pro-
gramme AD&D, Réve de Dragon,
AdC, JRTM, Stormbringer, Su-
pergang, Civilisation,  dJunta,
Dune, Gulf Strike, West Wall, Les
Aigles...

Le club propose aussi des initia-
tions pour les débutants au tarif
suivant : 20 F la séance, 100 F la
semaine, 300 F le mois et 500 F
les deux mois.

Le Fer de Lance, école Jean
Jaures, 444 avenue de la divi-
sion Leclerc, 92290 Chatenay-
Malabry. Vous pouvez aussi té-
léphoner a Catherine Lefebvre
au (1) 46.31.04.05

BOULOGNE
BILLANCOURT

A la mairie.

Du 23 au 29 novembre 1987
se tiendra une exposition consa-
crée aux jeux de simulation en
francais (une centaine). De nom-
breuses animations et des visites
commentées seront organisées
parallelement.

Renseignements : Le Fer de
Lance, 36 rue du Loup Pendu,
92290 Chatenay Malabry — (1)
46.31.04.05

SUCY EN BRIE

Les Compagnons du Cré-
puscule vous invitent a des gran-
deurs nature médiévaux se dérou-
lant dans une taverne et une forét
privée. Pour 250 francs, vous avez
droit a une aventure pleine d'orcs
et de magie, le repas du soir et
un petit déjeuner. Ces réjouissan-
ces se reproduisant régulierement,
écrire ou téléphoner pour avoir
des dates précises.

J.D. Nodin, 1 allée des
Novers, 94370 Sucy-en-Brie —
(1) 45.90.18.95.

LIMOGES
3¢ Convention des Jeux
de Role et de Réflexion

En collaboration avec les clubs
Vae Victis, la Compagnie
Grise et Orc n’ Roll, la bouti-
que La Lune Noire organise une
convention se déroulant les 7 et
8 novembre au Palais des Béné-
dictins. On v trouvera parties et
démos de jeux de rdle, tournois
de jeux de plateau, concours de
peinture de figurines, parties de
wargames avec figurines, parties
de fléchettes et parties et démos
de jeux tactiques.

Pour tout renseignement
s’adresser a la Lune Noire, 3
rue de la Boucherie, 87000 Li-
moges — 55.34.54.23.

MORESTEL
Les Semaines
de I’Hexagone
Morestel/Cora
3 au 15 aoiit

La Ferme de Balmette vous ac-
cueillera pour la seconde année
consécutive et a mis les bouchées
doubles au niveau cuisine et place
disponible. Ce séjour sera quasi
exclusivement  jeu-de-rolesque
grace a la collaboration de notre
confrére le Dragon Radieux, mais
vous y trouverez aussi divers jeux
de société et le Dernier Cercle as-
surera des parties d’Avatar. Du 1=
au 2 aoiit se déroulera un gran-
deur nature pour ceux qui ont leur
matériel.

Morestel/Marteray
du 16 au 30 aoiit

Jeux de role et wargames dans
le chateau de Marteray, sous
I'égide de Xavier Jacus, I'équipe
du Dragon Radieux et Croc.

Pour tout renseignement :
Semaines de I'Hexagone, Xa-
vier Jacus, 2 bis rue de Tréves,
55000 Bar le Duc -
29.45.34.76.

PARIS
Défi Richard Lenoir II

Pour la deuxieme année conseé-
cutive, I'Espace Etudiant va ouvrir
ses portes aux joueurs de tous
poils les 17 et 18 octobre pro-
chain. Au menu cette fois-ci : tour-
nois d’AD&D, L'Appel de Cthul-
hu, Réve de Dragon, Supergang,
Diplomacy, Cry Havoc & Siege
(sur un scénario original de Duccio
Vitale). Et, en premiére mon-
diale, les nouveautés de Ludo-
délire. On vous reparlera de tout
¢a dans le prochain numéro mais
gotez déja la date dans votre agen-

a...

P T ST o6 )
ATTENTION!

Pour qu’'une annonce
puisse paraitre dans un
numéro donné, il faut
que nous la recevions au
plus tard trois semaines
avant la date de parution
qui se situe aux alen-
tours du 25 des mois
impairs.
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Ne 1 — TRAUMA, le jeu dont ?ous étes la victime : les régles. Scénarios :
AD&D, I’ Appel de Cthulhu, TRAUMA. Article : Joueuses de réle.

N°¢ 2 — LE KERSH, une aide de jeu pour AD&D. Scénarios :
AD&D, I'Appel de Cthulhu, TRAUMA. Article : Plaisirs solitaires.

Ne 3 — APOCALYPSE YESTERDAY, dossier post.
Scénarios : AD&D. Judge Dredd, TRAUMA. Article : Match nul,
zéro partout. ;

=
o

Ne° 4 — LES ANNEES A 20 FACES,
dessier. Scénarios:Réve de Dragon.l’Appelde Cthulhu, |
TREUMA Article : Le commerce des armes.

Ne 5 — ALTHOR, une ville du KERSK.
Scénarios : AD&D, 1'Appel de Cthulhu,
TRAUMA. Article : Dangereux les Dragons.

le journal qur
mord la oa ca
fart mal...

Ne 6 — SPECIAL
INITIATION, tout ce que vous

avez toujours voulu savoir sur les
Jeux de Réle...Scénarios:1"(Eil Noir.

TRAUMA, un grandeur
nature.

Ne¢ 7 — LES
MONSTRES, qui z -
sont-ils? commentqles Camp/etez ”atre rﬂteller ‘/
utiliser ?quelques mons-

tres du cinéma adaptés
aux jeux de réle. Scéna-

rios :Parancia, Chill,
Runequest, TRAUMA.

Les anciens numéros sont disponibles au prix unitaire de
" 28 F + 4 F de port, soit 32 F chaque. Vous pouvez également
* commander les 6 premiers numéros pour 150 F port compris.

b e o

Demandez-les @ : CHRONIQUES D'OUTRE MONDE,
96 avenue de la République, 75011 PARIS




CHRONIQUONS

LES

PLATEAUX

Les jeur de rile, vous aimez, nous aussi et on ne s'en lasse
pas. Mais quand on n'a pas de scénario prét, quon a déja
Joué tous ceur de Chroniques, gu'on n'a pas la péche pour impro-
viser on que certains joueurs de la campagne sont indisponi-
bles, que fait-on? Bien sir, on peut se payer une toile, se
ballader ou faire la féte. Mais on peut également se lancer
dans une bonne petite partie de jeu de plateau.

Vous savezr qu'on n'en est plus aur sempiternelles parties
de Mongpoly ou de Scrabble. Les jeur de plateau sont de
plus en plus délirants, variés, compleres, stratégiques, élé-
mentaires, renouvelés... Leurs présentations évoluent jusqu
parfois méme ne plus proposer de plateau du tout (un comble
non?)! On ne se bat plus pour acquisition de La Rue de
fa Paiv mais pour contréler un quartier, une planéte, un sys-
téme solaire. On n'avance plus seulement avec des dés mars
également gréce a laudace, au bluff et a la diplomatie.

Les jeur de platean aujourd’bui tirent leur principal intérée
dune interaction constante entre les adversaires, de la néces-
sité de s'allier pour mieuy trakhir, d'une variété de possibilités,
de pouvoirs, de personnages. On ne déplace plus simplement
le pion bleu sur un parcours fermé sans cesse répété, mais
on fait vivre des extra-terrestres, des personnages de roman,
des gangsters ou des hommes politiques. Méme si [argent
est encore soudent symbolise, il ne sert plus seunlement a
acheter mais devient un enjen primordial utilisable pour sou-
doyer les adversaires et passer les marchés les moins avoua-
bles et les plus lucratifs possible.

De plus, les jeur de plateau actuels ne sont plus définis
pour ('éternité mais bénéficient pour la plupart de régles évo-
lutives, de différents degrés de complevité et de régles
gptionnelles ; ils se voient souvent adjoindre des extensions
permettant de renouveler leurs possibilités et évitant la las-
situde des jeur traditionnels.

Bref. ils ont pris au jeu de réle ses principauy avantages :
interaction, renouwvellement, délive, dialogue et imagination
et, méme s’ils restent plus limités, ils sont tellement nom-
breuy qu'on peut toujours en trouver un qui corresponde a
lenvie du moment, au nombre de joneurs disponibles et &
lear état desprit.

Nous en avons sélectionné 11, tous trés agréables a jouer,
formant une palette suffisamment disparate pour Vous donner
une idée du jeu de platean maintenant. Essayez-les, vous ne
le regretterer pas/

BAZAAR

EDITEUR : Schmidt International (en frangais)
MATERIEL

— 1 bazaar a 5 compartiments

— 10 cartes échanges

— 49 cartes collection

— 100 pierres précieuses (20 x 5 couleurs)
— 1 dé a 6 faces (5 couleurs et une étoile)
— 1 bloc de marque

— 1 régle de jeu

DESCRIPTION

Les joueurs doivent, par de délicats échanges de pierres pré-
cieuses, réussir a former certaines combinaisons imposées et
marquer ainsi des points. Le joueur totalisant le maximun de
points gagne la partie.

Mais ce n'est pas si simple.

2 cartes échanges sont tirées au hasard en début de partie,
les 8 autres sont écartées. Seuls les échanges, représentés par
un certain nombre de pierres précieuses de couleurs variées,
réparties de chaque cété d'un signe = seront possibles pour
toute la durée de la partie. 4 paquets de cartes collection sont
formés, seules les combinaisons des 4 cartes supérieures sont
visibles.

A son tour, chaque joueur peut :

e soit lancer le dé et prendre dans le bazaar une pierre de
la couleur tirée ; '

e faire un échange, c'est a dire troquer des pierres déja en
sa possession contre d'autres du bazaar, selon I'une des possi-
bilités des cartes échanges.

Si, & la fin de son tour, le joueur dispose des pierres corres-
pondant & une carte collection, il les remet dans le bazaar,
prend la carte et marque des peints.

Les points sont déterminés d'une part en fonction de la dif-
ficulté de la combinaison, et d'autre part selon le nombre de
pierres qui lui reste aprés la prise de la carte. Evidemment, il
marque le maximum de points s'il ne lui en reste aucune.

COMMENTAIRES

Bazaar est un vrai petit bijou : des regles simples (une fois
qu’on a réussi a les décrypter!), un nombre de joueurs illimité,
une durée de partie n’excédant pas une demi-heure.

Toute la difficulté de Bazaar est de savoir anticiper les cartes
convoitées par les adversaires afin de ne pas se les faire fau-
cher sous le nez et se retrouver avec des pierres inutilisables.
Evidemment, plus on est nombreux et plus cela devient déli-
cat...

Une variante possible, qui corse encore un peu les choses,
est de n'appliquer les échanges que dans un sens: peu de
pierres contre beaucoup. Il devient ainsi trés difficile d’accu-
muler les points.

Bazaar renouvelle agréablement les jeux de réflexion, tant
par son originalité que par le nombre de participants possible
et peut éfre joué par tout le monde. Un bon cadeau a offrir,
méme a des non initiés...

Sylvie Rodriguez

ED)ITEUR : Avalon Hill (en anglais, traduction frangaise four-
nie
MATERIEL

— une carte des pays méditerranéens de I'Antiquité

— une table de succession archéologique

— pour chacune des neuf civilisations : une carte séquence
de jeu, 55 pions population, 9 pions cités, 4 pions navires

— des cartes de commerce
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— des cartes e civilisation
EXTENSIONS : cartes de commerce supplémentaires
DESCRIPTION

Le jeu commence au néolithique supérieur. Chaque joueur
choisit un peuple parmi les neuf possibles (Afrique, Italie, Iily-
rie, Thrace, Crete, Asie, Assyrie, Babylone et Egypte), et prend
en main sa destinée pour faire avancer le plus vite possible
son niveau de civilisation. L’évolution est mesurée par I'acqui-
sition progressive de cartes de civilisation : des plus simples
(poterie, tissage, muysticisme), vers les plus évoluées (agricul-
ture, architecture, médecine, littérature, etc.), pour en arriver
aux trois cartes essentielles qu’il faut posséder pour gagner :
la loi, la démocratie et la philosophie. La case finale sur la
table de succession archéologique se situe au troisieme siecle
avant Jésus Christ.

Pour acquérir des cartes de civilisation, il faut suivre un pro-
cessus logique complexe, bien représenté par la séquence de
jeu:

e on fait des enfants (expansion de la population)

e quand il n'y a pas suffisamment & manger, on émigre (dé-
placements de population)

e 5'il y a quelqu'un sur place, on se bat (conflits ; les regles
en sont extrémement simples : les joueurs retirent une unité
chacun leur tour!)

e si la population est suffisante, une ville se crée (construc-
tion de cités)

e les matiéres premiéres sont transportées vers les villes (ac-
quisition des cartes de commerce : chaque joueur en recoit en
fonction du nombre de ses cités)

e on se livre a I'import-export (le commerce ; les joueurs
s'échangent leurs cartes de commerce, ce qui leur permet
d’augmenter considérablement leur valeur)

e ot on se civilise (acquisition des cartes de civilisation)

Il faut également noter que certaines calamités naturelles
peuvent se manifester et réduire considérablement le dévelop-
pement de certaines civilisations bien parties...

COMMENTAIRES

Civilization privilégie la négociation (essentiellement au
cours des phases de commerce) et le développement tran-
quille : les conflits profitent rarement a ceux qui les provo-
quent. C’est un « anti-wargame » original.

Le jeu a tout de méme ses défauts : les parties sont longues
(compter dix 4 douze heures de jeu) et certaines séquences
sont parfois fastidieuses : I'acquisition des cartes de civilisation
nécessite des prouessses de calcul mental.

Georges Uortigern

DIPLOMACY

EDITEUR : Kenner Parker (en francais)

MATERIEL

— une carte d'Europe en 1901

— des marqueurs arsenaux, 8 pions armées et 8 pions flotte
par joueur

— un livret de regles
EXTENSIONS
Aucune (de nombreuses variantes non commercialisées)

DESCRIPTION

La partie commence en 1901. Chacun des sept joueurs
représente une grande puissance européenne (Allemagne,
Angleterre, Autriche-Hongrie, France, ltalie, Russie et Turquie),
qui tente de prendre le contrdle de I'Europe.

Il y a deux sortes d'unités militaires : les armées pour les
déplacements terrestres et les flottes pour les déplacements
maritimes. Elles sont de forces équivalentes. Les mouvements
sont simultanés : les joueurs écrivent leurs ordres sur une
feuille, et ceux-ci sont ensuites révélés en méme temps.

Chaque nation dispose au départ de trois unités militaires
(quatre pour la Russie). Ce nombre va augmenter ou diminuer
au fur et & mesure du succés ou de I'échec des campagnes
militaires. Par exemple, si I'Allemagne s’empare de Paris, elle
a le droit de construire une unité de plus, et la France doit en
refirer une.

Toutes les nations étant de force équivalente au départ, il
leur faut, pour progresser, conclure entre elles des alliances.
La France et I'Angleterre peuvent s’entendre pour Héliminer
I'Allemagne, et celle-ci, pour résister, doit faire appel a I'aide
de la Russie ou de I'ltalie...

Les alliances ne sont nullement contraignantes, et les joueurs
doivent sinterroger en permanence sur la fiabilité de leurs
alliés. Les résultats de chaque coup peuvent révéler de san-
glantes trahisons.

Le plus dangereux

COMMENTAIRES

Diplomacy, qui a été inventé au début des années 60, reste
le grand classique des jeux de négociations. L'aspect tactique
est délibérément simpliste, I'accent étant mis sur les relations
entre les joueurs. Pour gagner, il faut faire preuve d'une bonne
dose de psychologie... et de diplomatie. Les parties sont sou-
vent animées et passionnantes.

Diplomacy a toutefois de graves défauts: une partie n'est
intéressante qu’a sept joueurs, le mécanisme des mouvermnents
simultanés est un peu lourd, les joueurs les moins chanceux
sont peu a peu éliminés, les parties sont trop longues et on
arrive rarement a les terminer. La plupart de ces défauts sont
résolus dans le jeu par correspondance, qui est chaudement
recommandé & tous les joueurs qui savent lire et écrire.

A noter finalement que les régles qui figurent dans le livret
fourni par I'éditeur sont tronquées, parfois erronées, et que
pour jouer convenablement il faudra tenter de vous procurer
une traduction fidele des régles américaines originales.

Georges Vbrtigern
DJAMEBI

L’ECHIQUIER
DE MACHIAVEL

EDITEUR : L'Impensé Radical-(en francais)



MATERIEL

— 1 plateau de jeu en bois quadrillé de 81 cases

— 36 pions (9 x 4 couleurs)

— 1 régle de jeu
DESCRIPTION

L’échiquier représente un terrain d’affrontement politique.
Chaque joueur dirige un des 4 partis en compétition et doit
conquérir le pouvoir absolu. Il dispose pour cela « des armes
classiques du pouvoir politique : la manipulation, la provoca-
tion, la récupération, le scandale, I'activisme et le crime politi-
que ».

Les 9 pions de chacun vont donc se partager ces taches
agréables : le chef, I'assassin, le reporter, le nécromobile, |
provocateur, 4 militants. &

Toutes les pieces se déplacent comme les dames aux échecs,
excepté les militants dont le parcours est limité & 2 cases.
Cependant, en politique, les morts étant aussi encombrants
que les vivants, les pieces « tuées » restent sur le plateau. Toute
piéce, vivante ou morte, représente un obstacle infranchissa-
ble. Les pieces mortes, alors retournées et uniformément noi-
res, quel que soit le parti auquel elles appartenaient, peuvent
étre déplacées par n'importe quel nécromobile.

Tel le nécromobile, chague piéce a une tache bien précise,
que son appellation laisse facilement supposer...

Une partie de Djambi retrace donc cette accession au pou-
voir, avec toutes les magouilles que cela implique, les accords
et leur corollaire inévitable, les trahisons, les négociations per-
manentes.

COMMENTAIRES

La difficulté du Djambi est de savoir « cohabiter », en atten-
dant d'étre le seul, avec ses adversaires dans un espace tres
restreint provoquant des contacts immédiats. Comme toutes
les piéces sont maitresses et indispensables, qu'elles se dépla-
cent trés rapidement, il ne faut pas se laisser dépasser par les
événements. '

Dans une partie, il faut se méfier de tout, principalement
des possibilités offertes par les diagonales et des situations blo-
quées qui se présentent assez fréquemment, et de tous...

Bien que le Djambi soit prévu pour 4 joueurs, il est tout a
fait possible de jouer a 3. Si les parties sont plus frustres, elles
n'en sont pas moins intéressantes. Par contre, mieux vaut
éviter de jouer a 2.

Toutes les situations politiques se succedent et se répétent
et toute ressemblance avec une certaine réalité ne serait nulle-
ment fortuite. A vous de les reconnaitre...

L’IMPENSE RADICAL, 1 rue de Médicis,
75006 PARIS ‘ _
Sylvie Rodriguez

EDITEUR : Avalon Hill (en anglais, traduction francaise four-
nie)
MATERIEL

— une carte couleur représentant la surface de la planéte
divisée en territoires et en quartiers

,,,,,,

[ Conibai Whe
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2 disques de combat :
— 2 ensembles de cartes (épice et trahison)
— des marqueurs divers (épice, tempéte, mouvement)
— des feuilles aide-mémoire
— et pour chaque joueur: 1 écran résumant ses pouvoirs,
et servant a cacher les pions soldats et les marqueurs épice,
20 pions soldats et 5 pions chefs
DESCRIPTION
Ce jeu est basé sur le roman de Frank Herbert, DUNE. Il
simule la lutte pour le pouvoir sur cette céléebre planéte (con-
crétement, il faut contréler 3 places fortes).
La partie est découpée en 15 tours de 6 phases chacun.
o Tempéte : elle élimine tous les marqueurs épice et tous
—1esl pions soldats qui se trouvent dans les quartiers qu’elle sur-
vole.
e Explosion de I'épice : le tirage d’une carte épice indique
ol a lieu 'explosion d’épice et combien de marqueurs sont a
placer. Une phase de négociations peut parfois intervenir.
o Enchéres : les joueurs peuvent acheter, avec de I'épice,

des cartes Trahison. ) _
e Mouvements et résurrections: les pions peuvent se

déplacer d'un territoire a l'autre, débarquer sur DUNE et étre
régénérés.

e Combats : il faut noter qu'aprés les combats, tres meur-
triers, il ne reste qu'un seul adversaire sur le territoire.

» Récolte de I'épice : les joueurs qui ont des pions sur les
territoires contenant des marqueurs épice peuvent les ramas-
ser.

Chaque joueur représente une puissance dotée de pouvoirs
spéciaux.

e Les Fremens. Originaires de la planéte, ils se déplacent
plus vite et ne sont pas détruits par les Vers.

e Les Atreides. Possédent un don de prescience limité (ceci
permet au joueur de consulter certaines cartes avant ses adver-
saires).

e [a Guilde. Contrdle les moyens de transport {elle encaisse
le montant, en épice, de tous les déplacements).

o Les Harkonnen. Experts en fourberie (ils contrélent un
traitre chez chaque joueur).

e [es Bene Gesserit. Contrélent 'esprit des gens (elles peu-
vent contraindre un joueur & agir selon leur désir).

e 'Empereur. Posséde la puissance de |'Empire (il encaisse
le produit des ventes des cartes de trahison).
EXTENSIONS (en anglais)

1 — SPICE HARVEST (la récolte de I'épice)

Cette extension se joue avant le ler tour. Elle détaille I'ins-
tallation de chaque parti sur Dune et conduit a I'obtention de
forteresses et de pions soldats.

2 — DUEL

Elle se situe pendant la phase de négociations (phase explo-
sion de I'épice) et simule les duels entre les chefs des diverses
factions en présence, si aucune négociation n'aboutit.
Chacune de ces extensions est un jeu complet (prévoir de lon-
gues soirées pour les utiliser).

COMMENTAIRES

En conclusion Dune est un beau jeu, complet mais com-
plexe et long. La seule chose qui étonne lorsque I'on a lu
DUNE cest la possibilité de nouer des alliances absolument
contre-nature (imaginez les Atreides et le Baron Harkonnen

liés! .
aises) Catherine et Jean Lefebore
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EDITEUR : Steve Jackson Games (en anglais)
MATERIEL

— 6 cartes d’llluminati

— 41 cartes d'autres groupes

— 7 cartes d'événements spéciaux

— plusieurs centaines de millions de dollars
un livret de régles

EXTENSIONS : 1, 2 et 3, avec des cartes supplémentaires

|

DESCRIPTION

Le jeu met en scéne des groupes sociaux-professionnels (au
sens large), choisis avec humour ; par exemple : la poste, Hol-
lywood, la conspiration communiste internationale, les anti-
nucléaires, les jeux vidéo, les punks, le lobby des marchands
d’armes, I'armée de libération semi-consciente, les joueurs de
wargames, etc. Chacun est caractérisé par son pouvoir, sa
résistance a la prise de controle, son revenu et son alignement
(il v en a dix possibles, par exemple gouvernemental, commu-
niste, pacifique, violent, fanatique, criminel, etc.).

Chaque joueur représente un groupe d'illuminés, qui tente
de prendre le contréle des autres groupes (a quatre joueurs,
il en faut douze pour gagner) ou d'arriver a atteindre ses buts
personnels : par exemple, les Gnomes de Zurich doivent accu-
muler 150 millions de dollars, les Servants de Cthulhu doivent
détruire huit groupes, le Triangle des Bermudes doit controler
au moins un groupe de chaque alignement...

Il n'y a pas de plateau de jeu, mais un paquet de groupes
libres au milieu de la table, et chaque joueur place devant lui
sa carte I'Illuminati et celles des groupes qu'il contréle.

Les joueurs essaient de prendre le controle des groupes qui
les intéressent, en utilisant au mieux les avantages qui lui sont
fournis par les groupes qu'ils possédent déja. Ils peuvent amé-
liorer leur puissance d’attaque en dépensant quelques millions
de dollars, et les autres joueurs peuvent les contréler de la
méme maniére. Le systéme de combat utilise le dé de fagon
intelligente. Il se crée souvent des alliances temporaires pour
empécher un joueur dangereux d'arriver a ses fins. Et quand
un joueur gagne, c’est souvent parce qu'un de ses adversaires
a mégoté sur les dépenses nécessaires pour I'en empécher.

Les criteres de victoire étant différents suivant les joueurs,
les parties sont souvent rapides (une a deux heures) et parfois
hilarantes.

COMMENTAIRES

llluminati est un jeu bien congu, qui fonctionne bien, et qui
donne lieu a des discussions souvent sordides entre les joueurs.
Il n’a pas de grandes prétentions stratégiques, mais il permet
de passer d'agréables moments.

Georges Vortigern

EDITEURS : West End Games
(en anglais) et Jeux Descartes (pour la version frangaise)

MATERIEL

— un plateau de jeu représentant la capitale de la répu-
bliqgue de Los Bananas

— 72 cartes d’événements politiques

— 96 billets de 1, 2 ou 3 millions de Pesos

— 3 dés

— des pions et des marqueurs divers (160 au total)

DESCRIPTION

Vous étes I'une des 7 familles au pouvoir du petit pays de
Los Bananas. Vous n'avez qu'un but: accumuler le plus d’ar-
gent possible sur un compte bancaire en Suisse. Pour cela il
vous faudra élire un Président, noter les budgets et ne pas
hésiter & faire assassiner des personnes génantes.

Il y a sept postes au gouvernement : le président, le ministre
de lintérieur, les 3 généraux de I'armée de terre, I'amiral, le
commandant des forces aériennes.

Le jeu peut se jouer de 2 & 7 joueurs {nombre idéal) ; on
peut aussi jouer correctement a 6. (A 8, il est possible de créer
le poste de chef des syndicats).

Le jeu débute par I'élection d'un président, elle ouvre la
partie politique du jeu : promesses, menaces, déclarations fra-
cassantes se suivent pour obtenir les voix des autres joueurs.

Le président distribue ensuite les postes de responsables aux
autres joueurs selon son bon plaisir. Puis il regoit I'aide finan-
ciere d’une grande puissance étrangere (somme connue de lui
seul) qui lui permet de proposer un budget a chaque joueur.
Bien entendu le président n'est pas obligé de tout distribuer.

Le budget passe au vote. S'il est accepté, chacun regoit son
argent. S'il est refusé et que le ministre de 'intérieur ne force
Fas la chambre 2 le voter, le président garde toute I'aide pour
ui.

Malgré toute la diplomatie du président, il n’arrive pas tou-
jours a éviter un coup d’état. La commence l'autre partie du
jeu. Il faut se battre.

Le premier rebelle (le joueur qui a lancé ce coup d'état)
pose les pions sur le plateau de jeu, ainsi que les autres joueurs
qui ont choisi le camp des rebelles.

Le coup d'état dure 6 tours et se joue classiquement par
déplacements des pions et résolution des combats. A la fin des
6 tours gagne le parti qui coniréle le plus de zones rouges sut
la carte.

A la fin du coup d'état, si le président a gagné, il peut
envoyer devant le peloton d’exécution I'insurgé de son choix.
Si ce sont les rebelles qui gagnent ils doivent élire un nouveau
président qui, lui, pourra envoyer n'importe quel joueur devant
le peloton. Puis la partie continue ...

COMMENTAIRES

Jeu trés vivant, Junta modifie le systéme classique du jeu
de plateau. Car apreés tout, s'il n'y a pas de coup d’état aucun
pion n'est nécessaire pour jouer a Junta!

Catherine et Jean Lefebire
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EDITEURS : West End Games et Games Workshop (en
ang!ais)
MATERIEL

— 48 hexagones représentant le terrain

— 351 pions divers (choses, trésors, villages, objets magi-
ques...)

— 4 dés

— 8 barrettes de rangement (2 par joueur)

DESCRIPTION

Pour gagner, il faut devenir roi. Pour cela, il faut étre le
premier, et le seul, & construire une citadelle, puis la conserver
pendant un tour.

Pour prendre de limportance, pour s’enrichir, il faut
explorer le pays représenté par un plateau de jeu original : les
joueurs révelent les différents hexagones de terrain (étendues
de glace, jungle, marais, montagnes, foréts, désert ou mer) au
fur et & mesure de la partie.

e ['exploration. L'exploration d'un nouvel hexagone se tire
aux dés : 1 ou 6, il est vide d'occupants et appartient au joueur
qui vient d'v envoyer des troupes; 2 a 5, il y a du monde.
Un autre joueur s'occupera de ces choses « things » (environ
230 différentes : dinosaures, pingouins assassins, nains...) et il
faut alors soit les combattre, soit les acheter.

e [’argent. Pour conquérir des hexagones, il faut des trou-
pes, qui s'achétent avec de l'argent. Pour combattre, quelques
héros sont nécessaires et un peu d’'argent aide & gagner leurs
faveurs. Comment avoir de l'argent? selon les territoires
occupés et leur contenu.

e |La construction. Pour construire une citadelle, il faut
d’abord une tour, un fort, un chateau et, bien str, un revenu
de 20 pieces d’or minimum.

® |es combats. Lorsque plusieurs joueurs se rencontrent sur
un hexagone, il y a conflit, et donc combat. Simultanés, ils se
reglent assez simplement et il peut arriver que les troupes des
deux adversaires s'éliminent totalement.

e Le bluff. Les pions Things interviennent dans le combat.
Chacun dépend d’une région (par exemple les éléphants sont
dans la jungle, etc.). Pour qu’ils soient efficaces en combat
(soutenus), le joueur qui les contréle doit posséder soit un
hexagone de terrain correspondant, soit leur maitre. Dans le
cas contraire, le joueur peut bluffer et utiliser ses troupes non
soutenues. Tant qu'aucun adversaire ne s'apercevra de la
supercherie, elles seront efficaces et combattront normalement,
bien que ne valant rien.

COMMENTAIRES

Ce jeu trés original, trés dréle, utilisant des monstres déli-
rants, un peu de magie, un peu de mensonge est une parfaite
démonstration de la richesse des boardgames.

Un conseil pour terminer : le premier joueur qui construit
une citadelle voit en général ses adversaires se liguer contre
lui pour I'empécher de la conserver pendant un tour. Il doit
donc étre trés costaud!

Catherine et Jean Lefebvre

EDITEURS : West End Games
(en anglais) et Gallimard (pour la version francaise)

MATERIEL

1 plateau de jeu

— 1 livre de regles

— 1 livre des contes
— 64 cartes

— 6 feuilles de personnage
— 160 pions

— 1 table de réaction

— 1 feuille de marchand

DESCRIPTION — 2065

Le jeu des mille et une nuits (TALES OF THE ARABIAN
NIGHTS) propose en fait 4 jeux en un, selon la durée de jeu
souhaitée, le nombre de joueurs et leur habitude des boardga-
mes.

Les personnages (Sindbad, Ali Baba, Schéhérazade...) doi-
vent se promener a travers différentes contrées (Europe, Asie,
Afrique du Nord), gagner des points d’histoire et de destinée,
puis revenir a Bagdad et tenir la ville pendant un tour complet
pour gagner la partie,

Mais, en cette époque troublée, et troublante, nombreuses
sont les rencontres possibles, et innombrables les dons, afflic-
tions et richesses qui attendent les voyageurs.

Selon le jeu choisi, le déplacement sur le plateau (malheu-
reusement erroné dans la version francaise) devient rapidement
accessoire, servant de support a la partie la plus riche et origi-
nale du jeu: le conte.

Chaque joueur déplace son personnage, tire au hasard le
lieu dans lequel il arrive, ses rencontres éventuelles, leur atti-
tude a son égard. Aprés s'étre reporté a diverses tables, le
joueur finit par lire un mini paragraphe du livre des contes
posant trés brievement la situation dans laquelle se retrouve
son personnage. Il va devoir ensuite la narrer & un auditoire
(ses adversaires) qu'il va tenter de captiver tant par son élo-
quence que par la vaillance de son héros. D'une simple phrase
« Vous apercevez un vieillard aveugle et vous vous félicitez
tout haut de ne pas étre dans le méme cas » ou « Vous projetez
de dévaliser un temple et vous vous mettez & embaucher des
complices », le joueur va devoir créer une histoire incroyable,
merveilleuse et unique que l'on se rappellera longtemps. Il
peut, pour parfaire son ambiance, assigner un réle a ses adver-
saires (tu fais le bruit du vent et toi le soir qui tombe!), mimer
son aventure... Sa prestation terminée, ses adversaires le
notent, honnétement car 'un d'eux (choisi préalablement par
le conteur) recevra les mémes avantages que lui...

COMMENTAIRES

Le jeu des mille et une nuits, c’est le mariage parfait entre
le jeu de rdle et le jeu de plateau. Il est tout a fait possible
d'y jouer par équipe et les contes deviennent alors de vérita-
bles sayneétes : rire et délire assurés. Si 'on arrive a passer sur
le parallele exagéré et publicitaire (pourquoi rabaisser ainsi un
excellent jeu qui ne I'a pas mérité) avec les « livres dont vous
étes de héros » et sur la relative complexité des regles, on
gagne des heures de jeu et un plaisir toujours renouvelé.

Sylvie Rodriguez
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RENCONTRE
COSMIQUE

EDITEURS : West End Games (en anglais) et Jeux Descartes
(pour la version francaise)

MATERIEL

— 20 cartes de pouvoirs extraterrestres
— 5 hexagones (4 systémes, un trou noir)
— 54 cartes

— 80 pions (20 x 4 couleurs) + 16 disques stellaires (4 x 4
couleurs)

— 1 cbne hyperespace
— 1 livret de régles

EXTENSIONS : 9 en anglais

Le plus félé
DESCRIPTION

« L'univers est plein de méchants monstres extra-terrestres
qui veulent asservir tout le monde. Vous, en tant que gentil
extra-terrestre, vous allez essayer de sauver la galaxie (en en
prenant vous-meme le contréle). »

Voila. doric vous contrdlez un systéme, le vétre, doté de 5
bases, et vous devez prendre possessions de 5 bases ennemies.
Vous disposez pour cela de votre pouvoir ET (et ils ne sont
vraiment pas piqués des hannetons), de votre bagout pour
vous concilier des alliés, de cartes de duel (combat de 4 a 30
et compromis) et d’édits (événements).

Chaque joueur a un certain nombre de cartes en main. A
son tour, il tire au hasard un disque stellaire dont la couleur
lui indique le systeme qu'il peut attaquer. Il peut alors appeler
3 la curée, comme l'attaqué peut appeler au secours. La réso-
lution des combats se fait par I'addition des forces en présence
ot des cartes d'attaques pour chaque camp. Le plus fort rem-
porte. Les morts partent au trou noir.

COMMENTAIRES

Ce qui précede n’est qu'un vague apercu des regles car
vouloir les décrire, surtout lorsqu’on applique les extensions,
tient de l'inconscience. Ce jeu n'est en fait qu'un amalgame
d’exceptions... Tout devient permis, sous certaines conditions,
tout est interdit sauf, mais pas dans ce cas 13, et pas pour tel
pouvoir...

Les extensions (vivement leur traduction nom de dieu!) pro-
posent des lucres (des thunes) permettant d’acheter des pions
et des cartes, des lunes (les surprises du chef), des «flares »
(des utilisations des pouvoirs sauvages ou super), de nouveaux
pouvoirs, de nouveaux édits, de nouvelles cartes d’attaques,
de nouveaux hexagones, des pouvoirs aux systemes, un cone
inversé, un second trou noir...

En jouant & Rencontre Cosmique, vous pouvez VOUS
retrouver obligé de chantonner durant un long moment ou
vous voir encouragé a tricher, tout devient possible, et méme
chaudement recommandé!

La premiere extension francaise proposera déja 2 hexagones
supplémentaires, de nouveaux pouvoirs et de nouvelles cartes.
C'est un début, mais vivement les autres...

Nous remercions Etienne Bochard pour s

on aimable collaboration.

EDITEUR : Ludodélire (en frangais)

MATERIEL
— 1 plateau de jeu

4 gangs (1 vamp, 1 tueur et 1 trafiquant par joueur)
— 2 paires de flics

— 60 jetons (15 x 4 couleurs)

— 120 pions trafic (30 x 4 couleurs)

— 1650 briques en petites coupures

— 1 pistolet et 2 fleches

— 10 cibles

— 1 régle de jeu pourvue d'un casier judiciaire

— 3 dés (vert, rouge et blanc)
DESCRIPTION

Chaque joueur doit s’arranger pour que SON gang prenne
possession d'un quartier sur le plateau de jeu. Le premier qui
y parvient est envié, congratulé ou hai, en bref gagne la partie.

Argent, diplomatie ou bluff sans scrupule, stratégie et dexté-
rité, sont les éléments indispensables pour s'élever au dessus
du grade méprisable de demi-sel.

Bien que partant sans un sou en poche, votre gang, s'il est
digne de ce nom, saura rapidement s'en procurer. Les laches
agressions, rackets, braguages et trafics divers ne sont que les
marches qui permettent d’accéder a la fortune, au pouvoir et
a la gloire. L’argent permet d'acheter les magasins du quartier
convoité, de remplacer les malheureux membres du gang
tombés courageusement dans I'accomplissement de leur
devoir, de soudoyer des adversaires....

La diplomatie, a Supergang, tient plutét soit du bluff sans
scrupule, soit du chantage scandaleux, soit de la corruption la
plus immorale, bref s'avere trés efficace dans la plupart des cas.

La stratégie s'explique d’elle-méme : il faut quand méme se
déplacer sur un plateau, ne pas dévoiler ses ambitions trop
rapidement, savoir doser ses forces et celles des autres, mani-
puler les flics (qui peuvent également s'acheter, est-ce la peine
de le préciser?).

Quant & la dextérité... Un pistolet! Ils ont osé faire ca! Avec
des fléchettes en plus, pour qu'on puisse bien tirer! Et ¢ca nous
plait! Oui, & Supergang les conflits ne se réglent pas simple-
ment a coups de dés mais sentent la poudre et la temreur... la
terreur de rater la cible, foirant ainsi lamentablement un bra-
quage ou perdant la vie dans un réglement de compte.

Attention, il v a trois lieux & éviter, mais on n'y va jamais
de son plein gré : I'hopital, la prison et... le cimetiére.

COMMENTAIRES

Supergang est un jeu simple, dont on découvre les
imrmenses possiblités au fil des parties. Le hasard, un peu trop
présent dans les jets de dés (inévitables) et de fléchettes (ca se
soigne avec de I'entrainement) se compense par une pratique
intensive du jeu.

'Un détail, Supergang se joue dans beaucoup de clubs en
province et au « Plan d’Enfer » & Paris (27 rue du Chemin Vert
— 75011). Un classement national permanent est en cours,
essayez de gagner la célébrité en devenant ennemi public

fi9-1...
Sylvie Rodriguez
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" Dans le sable, on troude des bronzes...et des ossements.
U Le DOr DESTROY vous révéle votre avenir...
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1 — L’'un de ces quatre plats mijotés
avec amour est mortel :

A) émincé de testicules de lion aux haricots verts

B) foie d’ours polaire en gelée

C) confit de reins de baleine

D) cervelle de pieuvre a l'aioli

2 — Vous tombez a I’eau en plein océan
arctique. Par chance, vous réussissez a
vous hisser sur la banquise. Pour éviter de
mourir de froid :
A) vous vous déshabillez et laissez le vent vous sécher

s

B) vous vous pelotonnez pour garder votre chaleur (Y4
C) vous vous roulez dans la neige
D) vous vous activez pour vous réchauffer
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3 — La distance minimum entre deux al-
pinistes sur une cordée doit étre de :

A) 3 metres ‘?A
B) 9 metres

C) 15 metres

D) pas de distance minimum

4 — Enseveli sous une avalanche, votre
premiere réaction est :

A) appeler au secours toutes les dix minutes
B) creuser

C) respirer aussi lentement que possible

D) uriner

O

5 — Trois de ces affirmations sur les re-
quins sont vraies. Trouvez I'erreur avant
qu’elle ne vous trouve...

A) La plupart des attaques contre les humains se font
dans un meétre d’eau

B) La taille d’'un requin est un bon indicateur du péril
qu'il représente

C) Les requins se nourrissent essentiellement du cou-
cher du soleil & I'aube

D) Les changements de direction rapides d’un nageur
peuvent lui permettre d’éviter la charge d'un requin.

6 — Perdu dans le désert :

A) vous enlevez vos vétements pour éviter de transpirer
en exces

B) vous vous couvrez chaudement pour ne pas laisser
évaporer votre transpiration

C) vous vous habillez de vétements amples

D) cela n'a aucune importance

7 — La meilleure facon de se débarras-
ser d’une sangsue est :

A) d'attendre qu’elle tombe d’elle-méme
B) de la briiler avec une cigarette

C) de la retirer d'un coup sec

D) de I'écraser entre les doigts

8 — Une de ces affirmations est fausse.
Il faut éviter de se nourrir de plantes non
identifiées quand :

A) le fruit de la plante se divise en cinq segments

B) la tige est recouverte de petits aiguillons

C) la feuille écrasée répand une odeur de péche

D) l'eau de cuisson de la plante s assombrit

9 — Le meilleur moyen de nettoyer une
plaie profonde est de la laver avec :

A) de 'eau de pluie

B) de l'urine

C) de l'alcool

D) du savon

10 — La morsure de toutes
ces créatures peut étre mortelle,
sauf une :
A) tarentule
B) scorpion
C) veuve noire
D) frelon

11 — Si vous flottez péniblement dans
une eau infestée de requins, certaines
précautions sont a prendre. Une des affir-
mations suivantes est fausse :

A) Urinez par petites quantités espacées dans le temps
B) Nagez en utilisant uniquement des brasses larges,
lentes

C) Hurlez avec la téte sous I'eau

D) Restez séparé de vos camarades

12 — En cas de morsure de serpent, une
seule de ces techniques est recomman-
dée :

A) placer un garrot au-dessus de la morsure

B) inciser la plaie

C) sucer le poison dans la morsure

D) nettoyer la plaie a I'eau savonneuse

13 — En cas d’attaque atomique, il est
préférable de se protéger des radiations
derriere une épaisseur de :

A) 3 metres de glace

B) 10 centimetres de métal
C) 1 metre de terre

D) 60 centimetres de brique

14 — Le produit qui se conserve le plus
longtemps est :
A) 'huile de cuisson
B) le lait en poudre

C) les légumes en conserve
D) le miel



15 — En cas de crash d’un avion de li-
gne, votre chance de survie est plus gran-
de si vous vous trouvez :

A) dans la queue de I'appareil
B) dans le cockpit

C) a hauteur des ailes :
D) cela n’a aucune importance "~

' 16 — En cas d’empoisonnement, le

| meilleur détoxifiant est :
A) I'eau

B) le charbon

C) le lait

D) le the

17 — En casd’incendie al'intérieur d’'un
immeuble, une seule de ces manoeuvres
est dangereuse :
A) ouvrir les fenétres
B) humidifier les portes de la piece

C) s'allonger au sol
D) éviter les ascenseurs (T~

—

18 — En cas de tremblement de terre, si
vous étes a l'intérieur, une seule de ces
manoeuvres est recommandée :

A) sortir a I'extérieur

B) descendre dans la cave

C) se glisser sous un lit
D) se placer sous I'encadrement d'une porte

19 — Les freins de votre voiture lachent
en pleine descente :

l A) vous sautez

B) vous rétrogradez

C) vous serrez le frein & main

D) vous coupez le contact

21 — Une de ces propositions est
fausse. Un plongeur ne doit jamais aller a
I'eau si :

A) il n'arrive pas a cracher dans son masque

B) il est seul

C) il est sorti de 'eau depuis plus de six heures
D) il a bu de l'alcool

22 — Pour la premiere fois de votre vie,
vous partez dans le désert. La chose la
plus dangereuse est :

A) partir sans eau

B) partir sans carte

C) quitter la piste

D) partir seul

~

20 — Devant un briilé, une de ces ma-
. noeuvres est inutile et dangereuse :
A) enlever les habits fumants de la victime
B) badigeonner la plaie avec du beurre
C) arroser d’eau froide
D) bter les bijoux et les colliers

23 — Une de ces propositions est
fausse. Pendant un orage, il faut éviter :
A) le voisinage d’un ruisseau

B) une paroi rocheuse

C) de rester dans sa voiture
D) d’étre sous un arbre isolé

24 — Une de ces propositions est |
fausse. Sans eau dans un canot en pleine
mer, il faut éviter de :

A) dormir

B) manger

C) boire de |'urine

D) boire de l'alcool
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REPONSES AU TEST

(4
[’intersection entre le numéro de la question et la lettre
correspondant & votre réponse donne le nombre de
points (qui peut étre négatif...) attribué a votre réponse.
Faites ensuite le total.
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Ce scénario est destiné a des héros relativement inexpérimentés, mais
ayant déja, si possible, deux ou trois aventures a leur actif. Il est volontaire-
ment laissé suffisamment vague pour que le MJ puisse le situer dans la ville
oi1 se déroulent habituellement les aventures de ses héros.

Il demandera un travail préparatoire a I'arbitre pour faire intervenir des per-
sonnages non-joueurs adaptés précisément aux héros utilisés par les joueurs.

Les fiches des personnages non-joueurs établies pour ce scénario sont don-
nées a la fin dans plusieurs systemes de jeu. Des observations spécifiques
pour un jeu pourront étre faites au cours du texte.

L€ Jo

INTRODUCTION

Depuis quelques jours, une exposition
de jeux anciens se déroule dans la ville
ol résident les héros (PJ). Elle comprend
des jeux d'échecs, des jeux de cartes,
etc... Certains sont d'une beauté extraor-
dinaire, d’autres présentent simplement
un intérét historique.

La plupart des héros devraient com-
mencer l'aventure aux environs de cette
exposition, trainés la par leur petit(e)
ami(e), un parent (pour CHAMPIONS :
une occasion d’insérer les DNPC de
vos joueurs), leur curiosité naturelle ou
leur goiit pour les expositions d'art
ancien. lls peuvent aussi tout simplement
se trouver la par hasard.

L'exposition a attiré un grand nombre
de spectateurs mais la circulation dans les
couloirs reste cependant assez aisée.

Lorsque dix hommes entreront dans les
locaux, personne n'y prétera particuliére-
ment attention ; toutefois, tout héros doté
de ce pouvoir pourra bénéficier d'un jet
de Détection du Danger. Un héros qui
réussirait ce jet sentira que ces hommes
en imperméables ne sont pas tout a fait
catholiques.

Lorsque les dix hommes seront rassem-
blés aupres d’'un rayonnage particulier, ils
Oteront leurs imperméables et découvri-
ront des costumes sombres avec un
chiffre de 1 a 10, sur le c6té gauche de
la poitrine, et un losange sur chaque bras,
comme des insignes militaires. lls arbore-
ront également des armes ultra-modernes,
ce qui les rendra tout d'un coup plus
menacants. [ls se déployeront en demi-
cercle pour protéger celui qui semble étre
leur chef, le ne 10, qui s’approchera d'un
objet exposé, un jeu de tarot ancien, dont
I'écriteau précise qu'il a appartenu au
fameux Comte de Cagliostro, le Rose-
Croix immortel.

Les héros pourront probablement
trouver sans trop de mal un endroit ol se
changer, 'attention de tous étant retenue
par ce qui se passe devant le jeu de
Cagliostro. Lorsqu'’ils reviendront, le chef
des gangsters aura fini de découper la
vitrine et se sera emparé du jeu de cartes.

Les dix hommes feront alors retraite
vers la sortie ol les attend une camion-
nette. lls metiront deux minutes pour la
rejoindre et les héros disposerent donc ce
temps la pour les arréter.

keY
et ga’gne

Note pour les joueurs de « Marvel
Super Heroes » : inutile de rappeler
que de la destruction des objets
exposés résulterait une trés impor-
tante perte de Karma pour les
héros!!!

LE GANG DU JOKER

C’est une bande organisée sur le prin-
cipe du jeu de cartes, en quatre sections
de treize hommes.

Chaque  section comprend  dix
« hommes de troupe » encadrés par trois
officiers, eux-mémes supervisés par leur
chef, dont le nom de code est Joker.
Celui-ci a de tous temps été passionné
par 'occultisme d'une part, et par les jeux
de cartes, leurs régles, leur histoire d'autre
part....

LE JEU DE CAGLIOSTRO

Joker a trouvé un jour un livre rosi-cru-
cien relatant |'existence du jeu de Caglios-
tro, supposé renfermer les secrets du
comte-magicien. Il a bien siir immédiate-
ment résolu de s'en emparer si cela s’avé-
rait possible, et a commencé des recher-
ches intensives pour le retrouver.

Ce jeu disparut aussitt apres le comte,
pour réapparaitre vers 1922, entre les
mains d'un collectionneur américain
nommeé dJones. Il fut racheté par un
magnat de lindustrie anglaise dont le
petit-fils en fit don au British Museum, il
v a deux ans. Le musée a accepté que le
jeu soit présenté a cette exposition, en
méme temps que d'autres pieces déte-
nues par le British Museum.

Toute cette histoire pourra étre retracée
sans trop de peine par tout héros qui se
donnera la peine de faire des recherches,
mémes superficielles, a ce sujet. Par con-
tre, seul un héros ayant des contacts avec
les milieux occultes aura une chance de
découvrir le reste de I'histoire,

En effet, le comte de Cagliostro était
réputé avoir d’étranges et extraordinaires
pouvoirs, Ceux-ci lui venaient de ce jeu
de cartes, créé par un alchimiste dont le
nom s'est perdu. Si un rituel particulier
est prononcé sur le jeu, celui-ci confere
ses pouvoirs a son porteur. La nature
exacte des-dits pouvoirs n'est précisée
nulle part dans les archives occultes, mais
celles-ci notent que le jeu fut volé au
comte en méme temps que d'autres
objets de valeur, et que le comte disparut
peu de temps aprés.

N o T e F

Patrice Mermoud
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Le voleur ne sut pas utiliser le jeu et
n'acquit donc aucune renommée. Toute-
fois le jeu, protégé par le sortilege qui lui
a donné ses pouvoirs, passa de mains en
mains, jusqu'a arriver dans celles de
Jones, sans subir le moindre mal. (Ses
pouvoirs intrinséques l'ont protégé. En
fait, il devrait étre considéré comme
un objet guasi indestructible — pour
les joueurs de « Champions», un
Focus non destructible ; pour Marvel,
un objet « classe 1000 » —).

Joker a entendu parler de cette histoire,
et elle n'a fait qu’exacerber son désir d'ac-
quérir le jeu de Cagliostro, par quelque
moyen que ce soit. D'autres recherches
lui ont permis de découvrir le rituel a pra-
tiquer pour obtenir les pouvoirs des lames
de Cagliostro, ce qu'il compte bien faire
des qu'il les aura en sa possession.

Ce qu'il ignore, c'est que si le comte
de Cagliostro était réputé avoir d’étranges
pouvoirs, ce n’'était pas sans raison! Il
avait en fait des pouvoirs bien plus
étendus que ses contemporains ne l'ont
jamais soupgonné, et les rumeurs qui ont
circulé n'étaient basées que sur les quel-
ques faits qui ont eu des témoins, les plus
insignifiants. Les conditions du rituel pour
acquérir ces pouvoirs prévoient qu'il
devrait étre pratiqué lorsqu'une certaine
configuration des étoiles est réalisée.
Joker n’a pas fait de recherches suffisam-
ment en profondeur pour le savoir. Il pra-
tiquera le rite rapidement, sans que cette
condition soit remplie, et n'obtiendra
donc pas la totalité des pouvoirs de
Cagliostro (toutefois ceux qu'il obtient en
feront déja un adversaire redoutable!). Il
pourra par ailleurs recommencer le rituel
plus tard, toutes les conditions ayant été
remplies, pour réapparaitre dans la vie
des héros, plus puissant qu'auparavant,
lorsque ceux-ci auront acquis suffisam-
ment d’expérience.

Une autre chose que Joker ignore, c’est
que la configuration des étoiles en ques-
tion, qui se reproduit a intervalles régu-
liers et est de nouveau prévue dans un
futur relativement proche, a amené un
autre prétendant & la possession du jeu
dans la course : le comte de Cagliostro
lui-méme. L'immortel est en effet bien
décidé a récupérer les grands pouvoirs
qu'il détint jadis, et I'exposition lui parais-
sait étre une bonne occasion.

LA SUITE
DES EVENEMENTS

Si les héros ont mis les voleurs en
déroute lors de Iexposition, le Joker
enverra ses hommes faire une nouvelle
tentative, Cette fois, il y aura une ou deux
sections complétes, avec leur officiers. lls
frapperont 4 un moment ol la vigilance
des héros sera réduite.

Ceux-ci, aprés leur succes lors de la
premiére tentative, se seront vus proposer
de monter la garde auprés des objets
exposés, certains ayant une tres grande
valeur (indépendamment du tarot de
Cagliostro). lls monteront la garde en per-
manence. Les hommes du Joker frappe-
ront au moment ol ils sont les plus faibles
dans les trois jours qui suivront.

B = g %

i i i
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Selon toute probabilité, ['avantage du
nombre et de la surprise, qui cette fois
jouera en leur faveur, leur donneront la
victoire, sous la forme du jeu de Caglios-
fro.

Si, par chance, les héros réussissent
encore une fois & déjouer leur plan, Joker
attendra la fin de la semaine, lorsque I'ex-
position sera transférée dans une ville voi-
sine. 1l aura rassemblé quelques ennemis
jurés des héros (les Hunted de « Cham-
pions », les Arch-ennemies de
Superworld, ou n’importe quel vilain
ayant été impliqué dans I'origine ou
les premiéres aventures des héros). A
défaut, ou en plus, d'ennemis-jurés, il
aura recours a quelques mercenaires,
comme Phaseur (cf. fiche en fin de scé-
nario), choisis par l'arbitre en fonction
des personnages de ses joueurs et en gar-
dant en mémoire que le vol du jeu a cette
fois été prévu pour tenir compte de l'in-
tervention des héros...

Les informateurs de Joker lui ont
adressé un rapport détaillé sur les héros,
leurs possibilités, les moyens de les neu-
traliser et, & moins que les héros n'aient
des « pouvoirs-surprises » encore inutili-
sés, tous leurs pouvoirs seront sontrés par
un adversaire. Le seul moyen pour eux
de mettre un terme au statu-quo sera,
dans la grande tradition des comics, de
procéder a un « échange de partenaires »,
pour se retrouver chacun face a un adver-
saire qui ne sera pas préparé. [l doit dans,
tous les cas, y avoir dans la force d'at-
taque du Joker :

. Ses hommes de main ordinaires,
officiers compris, qui se chargeront préci-
sément de I'assaut contre les gardes et de
la prise du jeu de cartes.

— Un super-vilain par héros, dont les
pouvoirs lui permettront de tenir sans pro-
bleme face a SON adversaire désigné
(I’éventail des personnages-joueurs
possibles empéche d’en donner une
description plus détaillée, ils devront
donc étre créés par l'arbitre).

— Phaseur, un super-vilain supplé-
mentaire, dont le role essentiel dans cette
attaque, sera de prendre le jeu et de I'em-
porter en lieu siir grace a ses pouvoirs de
téléportation.

Joker déclenchera 'attaque au cours du
transport. Dés que 'un de ses hommes
de main aura le jeu, il le passera a Pha-
seur qui se téléportera aussitét a I'écart,
dans une ruelle ot l'attend la cadillac de
Joker. Celui-ci démarrera aussitot, laissant
ses hommes derriere lui, quitte a les faire
libérer plus tard par ses avocats.

Un héros le suivant aura le temps de
remarquer du coin de I'oeit une silhouette
disparaitre dés qu'il tournera la téte dans
sa direction. Le MJ pourra demander un
jet de perception (Champions : « Per-
ception roll» a =3 : V&V : ST sur
1d20 et a - 5, contre I'Intelligence :
Superworld : « Spot Hidden » :
Marvel Super Heroes : jet d’Intuition
jaune) afin de déterminer si le héros
remarque que la silhouette correspond a
une mode datant d’environ 100 ans...

Retrouver  Joker nécessitera  de
remonter sa piste jusqu'a son repaire.
Selon son humeur, I'arbitre pourra le faire
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jouer trés rapidement, ou bien détailler la
chasse.

Si l'un des héros possede un pouvoir
adapté a ce type d'entreprise (par exem-
ple, « projection astrale »), suivre
Joker ne lui posera pas de problemes par-
ticuliers autres que la distance et la durée
du voyage.

Sinon, il faudra agir de maniére plus
classique, en suivant les indices laissés par
Joker dans sa fuite ; I'identification de sa
voiture, une clé numérotée sur I'un des
officiers (un roi), éventuellernent les
témoignages de Phaseur et des gangsters
qui auront été capturés.

La clé correspond au garage d’un buil-
ding auprés duquel sera retrouvée la
cadillac. Phaseur et le Roi s’y sont déja
rendus et pourront l'indiquer si on réussit
a les convaincre. L'un d'eux pourra
méme parler vaguement du projet « fou »
de Joker, « de semer le carnage grace aux
pouvoirs qu'il compte recevoir de ce
jeu », donnant ainsi aux héros le senti-
ment de mener une course contre la mon-
tre.

Dans |'appartement correspondant au
numéro porté sur la clé, on trouvera des
papiers et une carte annotée. Les papiers
concernent l'achat d'une propriété située
4 une centaine de kilomeétres de la, dont
I'emplacement est indiqué sur la carte. En
sortant de I'immeuble, les héros pourront
entrevoir une forme humaine dans une
petite rue voisine. La rue se révelera vide,
s'ils s'y rendent.

La propriété est un grand manoir
entouré d’un superbe parc.

Dans cette propriété sont maintenant
réunis le Joker et les derniers membres
de sa bande (y compris Phaseur et les
autres mercenaires, s'ils se sont échappés
lors de lattaque du transport des jeux
exposes).

Le temps que les héros s'y rendent,
Joker aura pratiqué le rituel d’obtention
des pouvoirs du jeu et ne sera en fait plus
tout a fait humain...

A lextérieur, les héros pourront
espionner la propriété ; ils verront alors
des hommes (des gardes) sortir faire des
courses. Ces gardes patrouillent toute la
journée a l'extérieur, se relayant, tandis
que Joker et ses officiers attendent a I'in-
térieur. lls forment la premiére ligne de
défense autour du Joker. Si les héros
enfoncent cette ligne et parviennent a
Joker, ils seront alors & méme de décou-
vrir ce qu'il est devenu....

Le temps de l'affrontement final contre
Joker sera alors venu. Joker déployera
'étendue de ses pouvoirs contre les
héros. Si ceux-ci sont en passe d’étre bat-
tus, ils bénéficieront d'une aide inat-
tendue en la personne de Cagliostro, dont
l'armivée déroutera Joker quelques ins-
tants (1 a 2 rounds), le temps, probable-
ment, pour les héros de se reprendre, et
de récupérer I'avantage. S'ils n'en profi-
tent pas... Ma foi, nul n'a jamais dit
qu'étre super-héros était sans danger!
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PERSON NAGES
NON-JOUEURS s—
CAGLIOSTRO

Dans cette aventure, il n’est qu'une
présence dont l'intervention pourra tirer
les héros d'un mauvais pas. Il disparaitra
dés la fin de la bataille, avec ou sans le
jeu, selon les idées du MJ pour de futurs
scénarios (s'il ne s'en empare pas, Joker
devrait certainement réussir a le récupérer
par la suite...). Cagliostro sera traité
comme un homme tout a fait normal,
avec cependant des caractéristiques lége-
rement au dessus de la moyenne.

JOKER
Ex-petit truand, JOKER, — de son vrai
nom Claude Ancillard —, a toujours été

passionné par les jeux, et en particulier
des cartes. C'est d'ailleurs e, s'occupant
d'un tripot clandestin, pour le compte
d'un caid de I'époque, qu'il a fait ses pre-
miers pas dans le monde de l'illégalité.
Lorsque le caid fut envoyé « prendre des
vacances », dans un monde que l'on dit
meilleur par une bande rivale, Joker avait
prévu le déroulement des événements et
s'était allié au vainqueur. Un esprit trés
rapide, une intelligence hors-pair et des
qualités d’organisateur remarquables 1'ont
rapidement conduit a la téte d'un des
gangs les plus prospéres du pays. Petit &
petit, par un complexe jeu d'alliances, il
réussit a affranchir son gang de la domi-
nation des grands chefs locaux, et a le
faire se développer sans cesse, tout en
gardant un profil bas, et donc en n’étant
recherché que sporadiquement par les
services de police.

Il posséde I'une des bibliothéques les
mieux documentées d'Europe en ce qui
concerne 'histoire des jeux de cartes, et
c'est a force de recherches qu'il a décou-
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vert les propriétés du jeu de tarot de
Cagliostro. Il a alors mis en action toutes
les forces de son gang pour obtenir ce
jeu.

Une fois ses pouvoirs acquis, Joker,
déja assez ébranlé psychologiquement
par les années passées a se cacher des
forces de police, commence a craquer et
présente les premiers signes de ce qui
pourra par la suite devenir une véritable
paranoia. Il aura de toute fagon tout le
temps nécessaire pour cela, puisque le jeu
le rendra immortel, s'il le garde assez
longtemps...

Toutefois, au moment ol se déroule
cette histoire, Joker a encore toute la
santé mentale avec laquelle il a com-
mencé le scénario. Il est encore maitre de
lui, méme si parfois sa voix se brise a
I'issue d'une envolée ol s’exprimeront les
premiers symptomes de sa future folie. Il
est encore un chef de gang froid et sans
trace d'émotion — sauf lersqu’on lui parle
de ses jeux de cartes —, mais il a quand
méme commencé a réviser ses objec-
tifs...A la hausse!

Physiquement, c’est un homme d’une
quarantaine d'années, assez corpulent
mais d'une souplesse et d'une rapidité
remarquables. Il pratique régulierement la
gymnastique et la course pour garder la
forme. Le résultat est qu'il ne parait pas
avoir plus de quarante ans, malgré son
front un peu dégarni et ses quarante sept
ans bien sonnés.

Une fois ses pouvoirs obtenus, Joker
garde le jeu dans sa ceinture, pour les
conserver.

PHASEUR

Patrick Disson, ingénieur en électroni-
que, travaillait sur un procéde électroma-
gnétique de déphasage de la matiére, en
vue d'arriver a fabriquer un télétranspor-
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teur de matiére. Il espérait ainsi mettre un
terme aux problémes de transport a tra-
vers le monde. Cela lui aurait apporté la
gloire due a un inventeur génial et, acces-
soirement, la fortune grace au dépdt du
brevet.

En fait, Disson était trés doué pour
I"électronique et son plan aurait parfaite-
ment pu marcher, si son frére, Domini-
que, 18 ans, n'avait déclenché un court-
circuit au moment ol il essayait sa
machine (encore un exemple du manque
de chance chronique de tous les inven-
teurs géniaux, dans les histoires de sup-
héros!). Le résultat de l'accident a été
moins spectaculaire que celui arrivé dans
certain film récent, mais tout aussi désa-
gréable : la machine s'est téléportée avec
lui, et s'est réintegrée a l'intérieur du
corps de son inventeur! Il découvrit trés
vite qu’il pouvait maintenant se téléporter
a volonté, et que le simple contact de sa
peau pouvait, s'il le désirait, envoyer une
violente décharge électrique dans le corps
de son interlocuteur.

Son intellect s’en remet trés lentement,
mais ses capacités physiques sont reve-
nues a la normale, et méme legérement
supérieures.

Son frere, petite frappe dans une bande
contrélée par Joker, a introduit Disson —
qui se nomme lui —méme Phaseur —
dans ce milieu, sans aucun probléme
grace a l'intérét de ses nouveaux pou-
voirs. Il est devenu un trés bon voleur,
mais reste parfaitement susceptible de
s’amender, pour peu que les héros réus-
sissent a l'en convaincre et a tirer son
frére de l'influence du Joker (une aven-
ture en soi).

~ Fiches CHAMPIONS m— 10 ECO
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Pistolet mitrailleur
~ (Pistol avec autofire)
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Ce scénario est congu comme une
mini-campagne dont ['action se situe
dans l'lle de Shalimar, a I'est du Kersh
(présenté entierement dans le n° 2 de

CHRONIQUES).

INTRODUCTION

Le soleil commencait & se lever sur la
derniére journée du voyage. Morik Sarani
finissait ses dévotions a Ushas. Dans la
soirée, ils arriveraient a Seymirr, et alors

« la promenade de santé serait terminée »,

pensait-il. Il était parti de Shalimar pour
rallier Seymirr. Pour un capitaine comme
Morik, un tel voyage avec un bateau aussi
bon que I'était 'Eléphant des mers, c’était
de la routine qui lui rappelait I'époque de
l'école de marine. Mais le maharajah avait
insisté pour que ce soit lui, Morik, qui prit
le commandement du navire pour sa pre-
miére sortie. La premiére sortie du nou-
veau fleuron de la flofte de Shalimar.

« Il faut que j aille faire semblant de sur-
veiller I'homme de quart », se dit Morik
en finissant de s'habiller, comme pour se
donner une bonne raison de ne pas rester
dans sa cabine toute la journée.

Le second du navire, un jeune marin
d'une bonne famille, qui devrait plus tard
commander le bateau, fit irruption dans
sa cabine.

« — Capitaine, la vigie a vu d’'énormes
nuages a l'horizon, comme s'il se prépa-
rait un grain carabiné!

— Un grain! Quel grain, je n'ai rien
prévu de tel hier soir. Qu’est-ce que ¢’est
que cette histoire ? »

Dans la soirée, I'Eléphant des mers
entra dans le port de Seymirr, toutes ses
voiles en lambeaux.

« Seul Morik pouvait tirer le navire
d'une telle tempéte ; quel marin!», dit le
capitaine du port a son secrétaire. Et il
monta a son poste d'observation pour
regarder I'état du bateau. Il vit Morik, I'air
fixe, en train de tenir la barre, et tout
autour de lui s'étalaient les cadavres des
hommes d'équipage, horriblement déchi-
quetés.

Morik Sarani mourut dans la nuit sui-
vante, d'épuisement et de folie, et malgré
les ordres du maharajah, aucun des pré-
tres de la ville ne pit le ramener a la vie.

Il fat le seul des hommes du navire dont
on piit interroger I'4me dans la mort. I
prétendit que son bateau avait été attaqué
par un navire fantématique dont les
marins, sortes de spectres hideux, avaient
massacré «les corps et les dmes» de
I'équipage de I'Eléphant des mers (suivant
les propres paroles de I'dme de Morik).

Par une habile manoeuvre, Morik avait

réussi a éperonner le bateau ennemi qui

avait alors sombré corps et biens, ne lais-

f:ant comme trace qu'un créne flottant sur
eau.

Ce crane avait été trouvé par des pré-
tres de Vishnou, a bord du navire rescapé,
au cours d’une bénédiction des cadavres
car il émanait de lui une forte aura de
mal. Toute tentative de divination sur la
nature de ce crdne fut vaine.

Une seule chose était sare, il flottait
vraiment, Le clergé de Vishnou décida
alors, avec l'accord du maharajah, de le
sacrifier sur I'autel de cette divinité. Une
grande cérémonie, fermée a fous autres
que les prétres de Vishnou, fiit organisée.

Quand les portes du temple s'ouvrirent
enfin, il n'y avait a lintérieur que des
cadavres, le visage marqué par un rictus
de folie. Il ne manquait dans le temple
gue le crdne et un prétre nommé Gran-
shmi Lumyaa. Un avis de recherche,
signé de la main méme du maharajah, fut
envoyé aux quatre coins de Shalimar a
I'encontre du disparu.

Antoine Blanchard
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Pour commencer ce scénario, le maitre de jeu devra réunir une équipe de quatre
a six joueurs, avec des personnages de niveaux trois a cing. Contrairement aux
régles habituelles du jeu, il est conseillé d'allouer réguliérement au cours du scé-
nario les points d’expérience déja acquis par les joueurs, et d’admetire que les
personnages montent de niveau sans entrainement aux cours de la campagne,
sous peine de casser le rythme de 'action. Ce scénario comporte peu de passages
de combat ou d’exploration de donjons classiques ; a ce titre, le maitre de jeu
devra encourager les joueurs a développer au maximum le «réle-playing » et
accorder un bon nombre de points d'expérience pour toute situation réellement
jouée et menée a bonne issue par les joueurs.

Vers la fin de la campagne, les joueurs, suivant leur réussite et la qualité de
leur jeu, auront des personnages de niveaux sept a dix. Etant donnée la nature
du scénario, les classes de personnages type brutes sont indésirables (cavaliers,
cavaliers-paladins et autres barbares-arcana). Ce scénario est concu avec les
régles cumulées du Players’'Handbook, de I'Unearthed Arcana et du Dungeon
Masters’Guide, ainsi que les conseils du Legends & Lore sur la mythologie
indienne. Avant de commencer ce scénario, il serait bon que le maitre de jeu
fasse une petite aventure préparatoire, s'il préféere que les PJ aient véritablement
renconiré certains personnages non-joueurs qu’ils seront censés connaitre dans

cetie campagne.

De plus une bonne documentation sur les coutumes de la civilisation indienne
ne pourra qu’aider @ mieux rendre 'atmosphére de cette campagne.

CHRONOLOGIE
DU CRANE

01 Cascades — Lors dune
grande festivité a Shalimar pour I'anniver-
saire du maharajah, I'Eléphant des mers,
fleuron de la flotte de Shalimar est mis a
flot. Son capitaine, Morik Sarani, héros
national, est autant acclamé que ce
superbe navire.

04 Cascades — Le bateau
fantéme attaque 1'Eléphant des mers.

05 Cascades - Le crane est
dans les mains du clergé de Vishnou qui
enquéte sur lui jusqu'au 11.

12 Cascades - Lors dune
triste cérémonie suivant le massacre de
'Eléphant des mers, les prétres de Vis-
hnou sont frappés de mort et de folie en
tentant de sacrifier le crdne a leur dieu.
Granshmi Lumyaa, prétre sans impor-
tance, rentre alors en possession du
créne.

13 Cascades — Granshmi
Lumyaa se met en route pour Shalimar.

16 Cascades — Dans la soi-
rée, entrevue entre les aventuriers et
Granshmi Lumyaa.

17 Cascades — En méme
temps qu’arrive a Shalimar la nouvelle du
massacre au temple de Seymirr, un avis
de recherche, signé de la main méme du
maharajah, est lancé sur tout le territoire.

18-26 Cascades — Gran-
shmi se cache désespérément dans Sha-
limar avec la police aux trousses. Il
commet quelques meurtres comme pris
d’acces de folie. Les malfrats de la ville
profitent de ce que tous les policiers sont
apres Granshmi Lumyaa et I'accusent de
tous les crimes commis & Shalimar pour
s'adonner & leurs peu honorables activités
en toute tranquillité.

22 Cascades — Devant les
troubles civils et le nombre croissant des

délits commis dans Shalimar, les officiers
de police de la ville obtiennent du maha-
rajah un décret instaurant «la peine de
mort pour le moindre délit jusqu’a nouvel
ordre ». Cette mesure d’'urgence calmera
I"'euphorie des divers criminels de la ville.

27 Cascades — Granshmi se
sachant traqué de trop pres, contacte les
aventuriers pour les rencontrer le lende-
main soir.

28 Cascades — Granshmi,
arrivé en avance au lieu de rendez-vous,
se fait attaquer et tuer par un policier de
la ville. Ce dernier disparait avec le créne,
dans l'intention de le garder et se propose
pour 'instant de se terrer dans une cache
sire en attendant le moment propice
pour ressortir. Comme on retrouve le
corps de Granshmi Lumyaa, |'état d'ur-
gence est aboli. Les divers clergés de la
ville n'arriveront ni & interroger son ame
dans la mort, ni a le ramener a la vie.

02-19 Semeur — Le policier,
Loben dJedas, oblige un de ses indica-
teurs-contacts a le cacher dans une
jonque au milieu du quartier pauvre de la
ville. Dans les divers postes de police, on
remarque une affiche signalant la dispari-
tion de Loben Jedas, et un appel a toute
information assorti d'une prime de deux
xolts promise par la famille.

15 Semeur - Lo dune
grande chasse au tigre, la cour effarée
assiste a une tentative de meurtre contre
le maharajah lui-méme, perpétrée par un
archer dont 'identité fait plus que boule-
verser le souverain: son propre beau-
frére, frére cadet de la maharani. Un coup
d'état avorte et plusieurs officiels sont
impliqués dans l'affaire. Le soir de cet
attentat, le maharajah fait lire la déclara-
tion suivante au peuple :

« Vishnou, dans sa lumineuse bonté,
a bien voulu épargner aujourd’hui la
vie de Notre modeste personne. Nous

avons été fort attristé par le fait qu'un
aussi sombre dessein puisse germer
dans I'esprit d'un de Nos sujets. Cepen-
cant, Nous pensons qu’il faut, aprés un
tel événement, rassurer Notre peuple.
Que des esprits criminels aient attenté
a Notre vie Nous pousse a l'étonne-
ment. Loin de n'étre représentée que
par Notre seule personne, la souverai-
neté dont ont été investis Nos péres
est et restera celle de Notre Famille,
Patronne des castes, et Maharani ga-
rante du respect de Notre Foi, L auto-
rité que vos ancétres ont reconnue a
Nos péres n'est que la garantie que nos
héros, & travers leurs réincarnations
dans Notre Famille, verront a leur tour
leurs Saintes Incarnations diriger nos
ames éternelles. Vouloir bouleverser
cel ordre des choses, c¢'est enfreindre
les Lois Sacrées qui ont été édictées
en nos temples pour présider a la des-
tinée de Notre Peuple bien-aimé. Plus
gue jamais Nous ressenfons dans I'ad-
versité combien Nous tenons au bon-
heur de Notre Nation, et recevant cette
idée comme un rayon de lumiére dont
Vishnou a bien voulu Nous éclairer,
Nous tenons avec amour a appeler
mille et dix-mille fois Notre bénédiction
sur Notre Peuple Bien-Aimé. Puissent
dans leur sublime grandeur les dieux
entendre Notre requéte, »

20 Semeur — Pour les besoins
d'un réglement de compte, un homme de
main du Kamadan Doré, le chef du trafic
d'opium, se rend dans le quartier des jon-
ques. Il rentre dans une jonque pour v
tuer Su-Min, un agent du Lui-Hang qui
généralement héberge tous les traitres au
Kamadan. Dans la jonque, il se retrouve
face & face avec Loben Jedas, qu’il recon-
nait comme un policier et, craignant de
se faire arréter, il le tue. En le fouillant, il
trouve sur lui un crane et s'en empare.

21 Semeur — Le crane com-
prend que celui qui le posséde est un
homme de faible envergure. Poussé par
celui-ci, l'assassin du Kamadan offre le
crane, dont tout le monde parle en ville,
au Kamadan Doré en échange de son
pardon pour avoir raté Su-Min. Le
Kamadan Doré accepte le cadeau, puis
sous l'influence du crane fait assassiner le
généreux donateur pour s'assurer de son
silence.

Mois du serpent - le
Kamadan Doré, soutenu par la soif de
sang du créne, décide de s'approprier
définitivernent le monopole de I'opium et
commence une guerre du milieu que per-
sonne n'attendait, étant donnée la proxi-
mité de la derniére tréve.

15 Serpent - [a Cour
Supréme, présidée par Sa Grandeur
Ebon Terurah, Gardien des Saintes Insti-
tutions et Grand Prétre de Varuna, rend
son jugement sur les criminels convaincus
de conspiration. Malgré le pardon spirituel
accordé a ses ennemis par le maharajah,
le jugement est plus que sévére. Les
peines les plus légeres sont I'emprisonne-
ment a vie pour les hommes ayant par
défaut aidé a la conspiration, et vont




jusqu'a la peine capitale suivant divers
procédés plus ou moins agréables pour
67 des 192 accusés. Seuls dix accusés
sont acquittés et réhabilités.

22 Serpent — On apprend dans
Shalimar la perte de plusieurs vaisseaux
marchands, attaqués par des pirates, pro-
bablement au service d'un nouveau sei-
gneur de la guerre du Lui Hang, alors
qu'ils revenaient de Port Ker par la mer
de Corélie. Dans linquiétude générale,
une enquéte officielle est ouverte pour
dégager un rapport précis a l'aide des
divers témoignages.

26 Serpent — Les adversaires
du Kamadan se réunissent pour statuer
sur la position & prendre face a la guerre
lancée par celui-ci pour obtenir le mono-
pole de I'opium. Aprés une nuit de dis-
cussions acharnées, ils décident de laisser
la police se méler de I'affaire plutét que
de se faire détruire.

28 Serpent — La police ouvre
le dossier de la guerre de I'opium. Sur
ordre du ministre chargé de la police, une
commission spéciale est créée pour
enquéler sur I'affaire avec sévérité et célé-
rité, « car dans la situation actuelle et étant
donné le respect que nous devons a notre
Révéré Souverain, il convient de montrer,
a ftitre d'exemple, que nous sommes
capables d'assumer les responsabilités
qu'll a daigné nous confier comme
garants de l'ordre public ». Inquiétés par
la sévérité dont font montre les officiers
civils, les alliés politiqgues du Kamadan
Doré organisent une « balance » discréte

0
-

plutdt que de se voir impliqués dans ce
bourbier.

30 Serpent — Le Kamadan
Doré, serré de trés prés, décide de se
cacher chez un de ses alliés les plus puis-
sants, conseiller du maharajah et grand
marchand. Ce marchand, Rayan Aman,
fortement engagé dans le partage de la
succession du Kamadan craint que, par
une trahison, ses adversaires n'appren-
nent la présence du Kamadan Doré chez
lui et n'en profitent pour le mettre hors
course. Il se résoud donc a tuer le
Kamadan Doré et livre son cadavre au
fleuve pour étre définitivernent mis hors
de cause. En fouillant les affaires que le
Kamadan Doré avait apportées chez lui,
Rayan Aman trouve le créne et, son intel-
ligence n'ayant d'égale que sa soif de
pouvoir, croit reconnaitre en lui l'instru-
ment de son ascension. Rapidement pos-

sédé, il va donc commencer a tirer ses

plans, subissant sans le savoir l'influence
du créne,

02 Lézard — Un comps est
retrouvé sur les berges, en aval de Shali-
mar, et est rapidement identifié par la
police comme celui du Kamadan Doré.
Le dossier est classé et les divers officiers
ayant travaillé sur I'affaire sont remerciés
par le maharajah.

04 Leézard — Rayan Aman
n‘aura pas eu a attendre trop longtemps
une opportunité. Au cours d'un conseil de
crise trés serré, il va faire entendre sa voix
d’une maniére qui marquera ['histoire de
Shalimar. Un rapport des services de la
marine civile, soutenu par de nombreux
marchands, confirme que le Lui Hang
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conduit maintenant la guerre en ayant fait
appel a des pirates de Karfourast, qui
empéchent presque totalement les mar-
chands de Shalimar de commercer avec
Port-Ker et donc avec la plus grande
partie du Kersh. Le maharajah, peu dési-
reux de se lancer dans une guerre, semble
vouloir désapprouver toute réaction belli-
queuse. C'est alors que Rayan Aman
demande une suspension de séance pour
metire au point le mode de réaction a
choisir. Durant les deux jours suivants, il
s'entretiendra avec tous les chefs des fac-
tions politiqgues importantes du pays,
chargé de cette tadche par le maharajah
soucieux de se décharger d'une décision
importante sur la premiere personne sem-
blant vouloir prendre parti. Et le...

06 Lézard — Rayan Aman pro-
pose une solution qui semble rassembler
tout le monde : la guerre. Les marchands
sont satisfaits de voir une issue possible a
leur probleme (quoique désapprouvant
quelque peu l'idée de Rayan Aman de
fournir gracieusermnent a la marine deux
nouveaux vaisseaux). L'armée et les
nobles y voient le moyen de redorer leurs
blasons et d'accroitre leur pouvoir. Les
prétres y voient la promesse de grandes
offrandes aux temples. Et les conseillers
sont toujours contents de rappeler au
gouvernement qu'ils existent. Le coup de
théatre de ce deuxiéme conseil de guerre
est la nomination de Rayan Aman au
poste d'amiral plénipotentiaire pour cette
campagne, alors que celui-ci n'a jamais
montré aucun talent militaire.

10 Lézard — Dans I'euphorie
générale et sous les acclamations d'un
peuple qui n'a rien' compris (mais auquel

29
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le service de propagande a fait voir cette
guerre, non comme une nouvelle pres-
sion fiscale, mais comme le symbole de
la grandeur et de l'identité nationale
retrouvée, civils et militaires réunis a
'image des chefs), Rayan Aman part de
Shalimar a la téte de la flotte, sur le vais-
seau amiral I'Eléphant des mers entiére-
ment remis & neuf.

22 Lézard — Journée:
défaite cuisante de la flotte de Shalimar
face a celle du Lui Hang & 10 nautiques
au large de Ten-chou-ti.

Soirée : aprés un conciliabule entre les
officiers supérieurs de la flotte, ceux-ci
décident de « suicider » Rayan Aman et
de lui faire porter seul le poids de l'in-
compétence générale. Nasir Ayama, capi-
taine de I'Eléphant des mers et fils ainé
d'une des plus anciennes familles nobles
de Shalimar, se charge de l'exécution. Au
moment de tuer Rayan Aman, il trouve
celui-ci pensif dans sa cabine, face au
crane. Il comprend alors l'affaire, ayant
déja entendu parler du crane, et décide
de ne pas y toucher avant d'avoir regu
les conseils des autres officiers. Cepen-
dant, il commet l'erreur de tuer quand-
méme Rayan Aman. Le crane comprend
alors les motivations de Nasir Ayama, voit
qu'il peut tuer de sang-froid, qu'il est «a
sa portée », et le possede.

27 Lézard — Les restes de la
flotte rentrent a Shalimar. Lors du conseil
suivant, Nasir Ayama, nommé porte-
parole des officiers en temps que capi-
taine du navire amiral et donc amiral sup-
pléant, explique les raisons de la défaite
par la seule incompétance de Rayan
Aman qui aurait agi comme un tyran et
sans tenir compte des conseils des mili-
taires de carriere. Puis, dans un violent
réquisitoire, il dénonce «les politiques
factieuses des civils qui avec leurs esprits
obtus de gratte-papiers minables et par-
venus sont la cause de la flétrissure de
I'image extérieure de notre noble et grand
pays »(sic). Puis, pour appuyer ses paroles
et faire face plus que «dignement » aux
véhémentes protestations des conseillers
et ministres civils, il rend sa charge de
capitaine de la marine princiere de Shali-
mar. Ses pairs menagant de suivre son
exemple, le maharajah fait taire les minis-
tres, et donne un compte-rendu public
signé de sa main, critiquant les civils « se
suicidant sans courage plutét que d'af-
fronter leurs juges, alors que Nos officiers
Nous ont donné aujourd’hui le plus bel
exemple de noblesse et de dévouement
en sacrifiant leur orgueil pour montrer la
voie qui méne vers la grandeur de Notre
pays et de Notre peuple bien-aimés ».

28 Lézard — Le vieux seigneur
Ayama, apprenant la décision de son fils,
succombe sous l'effet de 'émotion. Tout
Shalimar est endeuillé par la nouvelle,
Dans un court message, le maharajah
exprime ses condoléances sincéres a la
famille.

29 Lézard-13 Epis -
Nasir Ayama, maintenant «seigneur»
Ayama, recoit la visite d'ambassadeurs

des familles nobles de Shalimar et en pro-
fite pour s'entretenir avec chacun d’eux.

11 Epis — Funérailles nationales
du seigneur Ayama, sur ordre et en pré-
sence du maharajah.

15 Epis — Nasir Ayama a eu le
temps de préparer son action et ras-
semble chez lui les seigneurs de Shalimar
ou, a défaut, leurs ambassadeurs a Shali-
mar. Aprés s'étre entretenu avec chacun
d’eux au cours des deux derniéres semai-
nes, il peut enfin exposer ses projets
devant cette assemblée de nobles. Durant
ces derniéres décennies, et avec le déclin
de la puissance souveraine du maharajah,
les nobles ont vu de plus en plus leurs
pouvoirs contrés et surveillés par des
représentants civils. La puissance crois-
sante des ministres et l'importance des
conseillers d’état, & nouveau écoutés, leur
ont permis de faire créer, a l'aide de
décrets incontestables du maharajah, des
postes de gouverneurs de provinces et de
contrdleurs juridiques et fiscaux, otant aux
nobles une partie immportante de leurs
prérogatives. Le plan de Nasir Ayama est
le suivant :

« Le maharajah est en train de douter
quelque peu de la qualité de ses
conseillers civils alors qu'il nous tient
en haute estime et se croit en partie
responsable (et il I'est) de nos protesta-
tions et de notre récente défaite. Il faut
profiter de cette situation pour faire un
coup d’éclat en nous unissant tous, et
contre lequel il n'osera protester. Je
pense que le moment propice est venu
pour laisser de cOté nos incessantes
querelles et nous unir enfin pour la vic-
toire sur ces misérables parvenus. Le
maharajah le reconnait lui-méme, nous
sommes et resterons les chefs incontes-
tables de ce pays et, dans Sa Sublime
Inaction, il n'osera intervenir contre
nous. De notre cété, gardons-nous bien
d’agir directement contre lui, car nous
nous heurterions a de violentes protes-
tations de la part des autres hautes cas-
tes, qui auraient alors un titre légitime
de contestation que je ne souhaite pas
leur voir possible d’afficher. Ce que je
propose, c'est que chacun, indépen-
damment et sans dévoiler notre unité,
nous nous mettions a combattre, ‘manu
militari’ I'autorité que le maharajah oc-
troie aux gouverneurs de provinces.
Dépossédons-les des attributs de leurs
fonctions et, si nous ressentons quelque
adversité, alors réunissons-nous et fai-
sons front commun. »

On reconnait dans ce discours ['in-
fluence machiavélique du crane qui, par
la voix de Nasir Ayama, prone d'une
maniére transparente la rébellion et vise
la guerre civile.

Lors de cette réunion, Nasir Ayama
réussit, sinon & obtenir l'unanimité, du
moins la majorité et I'assurance du silence
général.

23 Epis — Le vent de la révolte
souffle & Seymirr. Menés par les seigneurs
de la famille Souria, les soldats de diffé-
rentes familles de la région investissent le

palais du plus important gouverneur de
province de tout Shalimar (la nouvelle
arrivera a Shalimar le 26). Le soir de ce
coup de main, soldé par la victoire incon-
testable des nobles, Nasir Ayama fait la
demande officielle au seigneur Souria de
la main de sa fille cadette, voulant symbo-
liser au maharajah son soutien aux
insurgés sans sembler prendre les armes.
Le mariage est décidé pour le 3 de la
Faux.

24 Epis-02 Faux - La
guerre civile éclate dans les territoires ori-
ginels des nobles de tout Shalimar, Les
gouverneurs de provinces sont obligés de
céder le terrain, privés de I'appui de
I'armée qui reconnait en les nobles ses
chefs. lls se regroupent a Shalimar avec
les quelques fideles qui leur restent.
Quoique la plupart des biens des gouver-
neurs de provinces aient été confisqués
ou brillés, il n'y a que trés peu de dégats
matériels ou humains durant cefte
période. Mais le ton monte dangereuse-
ment.

01 Faux - Le maharajah réunit
son conseil de crise formé en majeure
partie de prétres. La décision tombe rapi-
dement et un compte rendu officiel est lu
le soir dans Shalimar :

« Nous ne comptons pas Nous enga-
ger dans le conflit qui Nous fait porter
tous les jours le deuil de certains de
Nos sujets. Nous ne serons pas le ma-
harajah d’une guerre civile, pas plus
gue Nous ne serons le souverain d'une
seule moitié de Shalimar. En consé-
guence, Nous stipulons que :

— les deux parties devront se sou-
mettre & 'arbitrage incontestable de Sa
Grandeur Ebon Terurah, Gardien des
Saintes Institutions et Grand Prétre de
Varuna.

— Une tréve immédiate devra étre
respectée comme la marque méme de
Notre volonté, et jusqu’a ce Nous ayons
enfin trouvé une solution satisfaisan-
te. »

03 Faux — La cérémonie de
mariage de Nasir Ayama et de Indira
Souria est célébrée dans des festivités plus
que grandioses, Toutes les grandes
familles de Shalimar sont réunies et, aprés
le mariage, signent une alliance générale.
C’est alors que parait Ebon Terurah, qui
s'était dissimulé pour assister secrétement
au mariage. Il présente |'édit du mahara-
jah, le lit publiquement, et déclare,
comme un affront aux nobles assemblés :

« Je suis personnellement chargé par
le maharajah de faire cesser ce conflit.
Je ne reconnaitrai 4 aucun d’entre vous
aucune faveur, ni aucune circonstance
afténuante a ceux qui ont fauté contre
le peuple, 'autorité, ou les volontés de
notre Révéré Souverain. Que les cou-
pables soient réincarnés en dnes et que
la volonté de Varuna préside a leurs
destinées ».




-

04-24 Faux — Ebon Terurah et
ses subalternes meénent l'enquéte aux
quatre coins du pays. Ils rassemblent plu-
sieurs centaines de témoignages, et Ebon
Terurah lui-méme rencontre les nobles les
plus importants.

25 Faux — Ebon Terurah, au
terme de son enquéte, est convaincu de
la responsabilité primordiale de Nasir
Ayama. Il décide donc de rencontrer ce
dernier. Lors de I'entretien, il comprend
que malgré la tréve déclarée, Nasir
Ayama est tous les jours plus préparé a
relancer le conflit. Il somme celui-ci de
respecter les édits d'une maniére qui vient
rapidement & bout de la patience du
jeune noble. Il réalise que celui-ci, qui
avait été un brillant et dévoué officier,
n'est plus que linstrument d'une puis-
sance extérieure. Il le met physiquement
hors de combat, puis 'interroge et I'exor-
cise. Nasir Ayama, aprés ce traitement,
n'est plus qu'un fou et n’a plus souvenir
de rien (Ebon Terurah le fera d'ailleurs
passer pour mort). De son cété, Ebon
Terurah a appris 'existence du crane et
compris 'étendue de son pouvoir maléfi-
que. Se sentant fort de I'aide de son dieu,
il décide d’écarter le créne des destinées
humaines, sans pour autant attaquer
directement celui-ci pour ne pas recom-
mencer le désastre du temple de Vishnou
a Seymirr. [l s'en empare secrétement,
réussit a ne pas lui céder mentalement et
'enterre, dans un ancien temple de Lak-
shmi, désaffecté a cause de I'activité vol-
canique et sismique de ses environs.

30 Faux - FEbon Terurah rend
son jugement officiel dans la surprise
générale :

«J'al été investi par notre Révéré
Souverain des pouvoirs nécessaires
pour enquéter et statuer sur le cas du
triste conflit qui a bouleversé notre
pays. En conséquence je rends au-
jourd’hui le verdict suivant :

Si I'on ne peut considérer que les
fautifs font I'objet d'un non-lieu, je ne
placerais les responsabilités de cette af-
faire que sur Nasir Ayama, qui les a
reconnues en ma présence. Celui-ci,
dans un louable souci de préserver
l'honneur de sa famille, a préféré la
mort. Par son absence, la plupart des
charges que j 'ai retenues n’'ont plus lieu
d'étre considérées comme les fonde-
ments d'un procés, par défaut d'accusé.

Ainsi, par les pouvoirs de justice su-
préme qui m'ont été attribués pour
cette affaire, en pleine possession de
mes movens, et sous l'cell juste et sé-
vere de Varuna, je déclare

— que personne n'a plus a répon-
dre des charges retenues ;

— que personne ne se verra infliger
aucune peine autre que les légitimes
réparations pour les dégéts commis du-
rant cette période de troubles ;

— que la clémence de ce jugement
ne sera pas appliquée aux verdicts fu-
turs concernant de semblables affaires.

Par la volonté de notre Révéré sou-
verain... »
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04 Mouton - La maharani
donne au trone un héritier. De grandes
réjouissances sont ordonnées dans la ville.
Les cérémonies sont organiséessous le
patronnage du clergé d'Ushas, symboli-
sant ainsi la brillante extraction de ce futur
souverain.

06 Mouton — Epuisé apparem-
ment par ses longues années de service,
et ayant en fait sacrifié une grande partie
de sa vitalité au créne, Ebon Terurah
s'éteint aprés une longue et pénible ago-
nie. Le maharajah honorera son biicher
de sa présence.

11 Mouton — Un mariage
célébré dans une propriété cétiere du
maharajah clét les festivités. Une seule
ombre au tableau : s’il n'avait pas été sur-
veillé par prétres et nourrices, le jeune
héritier aurait succombé & une pneu-
monie contractée au cours des longues
cérémonies dans les temples peu confor-
tables.

14 Mouton — Un petit voleur
sans envergure, Kusmik Tara, entame des
fouilles dans un temple désaffecté de Lak-
shmi, déesse de la fortune, dans |'espoir
de découvrir un trésor oublié. Remar-
quant dans un recoin une bande de terre
fraichement remuée sur laquelle tréne un
diamant bleu de grande valeur (que le
crane a fait apparaitre), il creuse cet
endroit pour metire a jour ce qu'Ebon
Terurah espérait avoir définitivement livré
a 'oubli.

18 Mouton - Riche de son
nouveau diamant et fort de son nouveau
trésor, Kusmik Tara rentre & Shalimar, la
téte pleine de projets ambitieux.
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19 Mouton

- 04 Mandragore — Kusmik
Tara, aidé du créne, accomplit quelques
vols spectaculaires qui alarment et sur-
prennent les autorités de la ville.ll se taille
dans sa guilde une place et une réputa-
tion & l'image de sa puissance sangui-
naire. Le chef de la guilde des voleurs de
Shalimar, comprenant que Kusmik doit
étre aidé par une puissance mystique, fait
appel a Gondarhim, magicien qui passe
pour fou, pour traiter ce cas.

06 Mandragore — Gondar-
him, avide de savoir ce qui fait la puis-
sance de Kusmik Tara, accepte la charge
et s'occupe rapidement et sans bavures
du petit voleur. En paiement, il exige le
crane et retourne chez lui étudier ses pou-
voirs mystiques.

13 Mandragore - Gonda-
rhim a découvert les aptitudes nécroman-
tiques que lui donne le créne. 1l com-
mence a commettre quelques meurtres, et
des cadavres tire les premiers morts-
vivants de sa garde prétorienne.

15 Mandragore — La
police, dans I'étonnement général, recoit
des tem01gnages qui semblent indiquer en
ville la présence de morts-vivants. Ayant
vérifié ces informations, le chef de la
police, en accord avec le gouverneur de
la ville, fait décréter un couvre-feu obliga-
toire pour « empécher des esprits du mal,
qui sont toujours d’une puissance redou-
table, de se nourrir des dmes des habi-
tants de notre cité ».

16-22 Mandragore —
Effrayant les habitants de la ville et dévas-
tant plusieurs habitations, Gondarhim fait
régner la terreur dans Shalimar. Partout
dans la ville, on ne cesse de se lamenter
en disant que les serviteurs maudits de
Kali sont les responsables de ce fléau.
Korad Altar, prétre thug de Kali et maitre
des assassins de Shalimar, se demande
quel « est cet enfoiré qui me met les poli-
ciers sur le dos, alors que pour une fois,
on avait presque réussi a se faire
oublier ». Ulilisant ses talents d’espion,
Korad Altar se met & la recherche de celui
qui remet en cause son autorité.

24 Mandragore — Korad a
enfin découvert son concurrent. Il décide
d’assister en spectateur & une de ses opé-
rations nocturnes. Voyant Gondarhim uti-
liser le créne, il comprend d'ol celui-ci
tire ses nouvelles capacités et croit recon-
naitre dans I'objet une relique de « famil-
le ». Il tente alors de signaler sa présence
au crane qui, l'identifiant immédiatement
comme son porteur légitime, utilise ses
pouvoirs pour supprimer Gondarhim et
marquer ainsi l'accomplissement de la
volonté de Kali...

Par la suite, Korad Altar, uni au crane et servant sa cause, découvrira progres-
sivement tous les pouvoirs de cet artéfact, &8 moins que les aventuriers n’interviennent
a temps...
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SHALIMAR
L’ile

Shalimar est une ile d'environ 500 kilo-
mefres sur 300 dans ses plus grandes
dimensions, située au sud-est du Kersh.
Au nord de Shalimar se trouvent la mer
de Corélie, a 500 kilometres la Khircasie
et & I'ouest de la mer de Seymirie, a 250
kilometres, les iles du Lui-Hang. Le climat
de Shalimar est tropical. Au centre de l'lle
se dressent deux massifs montagneux, et
le reste de Shalimar est partagé entre jun-
gles, marais et rizieres.

Shalimar est perpétuellement en guerre
contre le Lui-Hang, a l'avantage perma-
nent de ce dernier depuis que se dessine
le déclin de l'autorité des maharajahs suc-
cessifs de Shalimar.

Dans l'ile principale sont construites
deux villes cétigres importantes, Shalimar,
la capitale, et Seymirr. Le reste de l'lle ne
compte que quelques petits villages, seuls
groupes d'habitation & l'intérieur des ter-
res.

Le pays, malgré l'apparente richesse
des notables de I'ile, est fortement frappé
par la pauvreté, des terres jusque dans les
villes.

Le pouvoir, autrefois détenu par le
maharajah seul, est aujourd’hui partagé
entre diverses factions sur lesquelles les
maharajahs se sont déchargés de cer-
taines responsabilités. Les bourgeois
devenus conseillers ou ministres s'oppo-
sent aux nobles du pays dans les allées
du pouvoir, Seule l'autorité des prétres
(brahmanes) semble devoir subsister au
dessus des querelles.

La ville

Construite sur 'embouchure d'un des
quatre grands fleuves de l'ile, le Digan, la
ville de Shalimar est entourée de terres
cultivées et plus particulierement de rizie-
res. La seule route importante de [ile

joint Shalimar & Seymirr, et n'est que tres
peu fréquentée. Les voyageurs préférent
les voies maritimes plus rapides et plus
confortables.

La ville de Shalimar se dresse sur les
deux rives du fleuve et sept ilots reliés entre
eux par dix ponts. Elle abrite 55 000 habi-
tants répartis en plusieurs quartiers biens
délimités.

Quartier des parcs

Occupant la rive gauche du fleuve et
défendu au sud par des fortifications, le
quartier des parcs est le plus riche de la
ville. On y distingue trois secteurs princi-
paux :

— Le palais du maharajah : entouré
d'un grand parc, et disposant d'un accés
aux terres extérieures, le palais est la plus
imposante batisse de la ville. Il est divisé
en plusieurs batiments et pavillons, abritant
les domestiques et de nombreux officiels.
Une partie du palais est réservée aux salles
de conseils et de justice. La salle du trone,
ot le maharajah regoit les ambassadeurs
et, une fois par semaine, ses sujets, est un
merveilleux assemblage de colonnades de
marbre et de porphyre décoré de soieries,
tentures, tapis et mosaiques chargés de
jade, opale, fils d'or et d’argent, et autres
matériaux précieux.

— Les temples et les petits palais :
construites a grands frais, plusieurs demeu-
res de notables marquent la prostérité des
grandes familles, et a ce titre rivalisent de
luxe et d'extravagance. On trouve égale-
ment les ambassades privées des grands
nobles terriens de Shalimar qui habitent
dans d'autres parties de l'fle. Ces luxueuses
demeures cotoient les temples que la po-
pulation a construit en 'honneur de ses
divinités. Les jardins qui séparent ces de-
meures sont agrémentés de nombreuses
fontaines artistiquement décorées.

— Le port et I'arsenal militaires : mar-
que du reste de puissance de I'armée, I'ar-
senal militaire reste la fierté du pays. Les
chantiers navals de Shalimar produisent

des bateaux d'excellente qualité et utilisent
des techniques jalousement gardées. Le
port militaire sert également de caserne et
abrite une école navale de grande réputa-
tion formant les rares officiers de qualité
du pays. La majorité de ses éléves vient
de la noblesse qui garde ainsi le contréle
de I'armée hors de portée des civils. C’est
a lintérieur de cette forteresse que se
trouve la quasi-totalité de l'armée du pays.

Quartier des jonques

Formant presque un plancher continu
entre la rive droite et les iles du nord-est,
un amas de jonques immobiles sert de so-
lution aux probléemes d'habitation d'une
partie de la population. Séparant les intou-
chables des marchands et artisans, ce quar-
tier abrite principalement des pauvres et
des étrangers. Les transactions discrétes,
les malfrats en fuite, les réglements de
compte et autres affaires louches font la
vie quotidienne de ce quartier qu’ignore
la police. De nuit, les coups de couteau y
sont plus fréquents que les politesses, et
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quelques cadavres derivent de temps a au-
tre entre les jonques. Les iles du quartier
sont semées de fumeries d’opium, bordels
de bas étage, tavernes borgnes ot la quan-
tité d'alcool vendu n'égale que son ab-
sence de qualité, ce qui n’est pas peu dire...

Quartier de la fontaine

Ce quartier tire son nom du puits et de
la fontaine que la maharani Riba avait fait
construire lors d'un été de sécheresse, il v
a 200 ans. Ce monument est encore de-
bout, quoique délabré, et I'eau y coule,
toujours saine, dans un lotus de marbre
noir. La place de la rani Riba, ol s'éleve
la fontaine, sert de lieu de rendez-vous a
toute la ville, et se trouve ainsi un endroit
privilégié de la mendicité. Outre de nom-
breux marchands et artisans occupant des
échoppes ou des places de marché, ce
quartier regorge d’auberges et tavernes de
toutes qualités.

Quelques belles demeures particulieres
v sont également présentes, appartenant
par exemple a de riches marchands. On

peut facilement trouver un logement a
louer dans le quartier.

La vie de ce quartier est doublée par
une débordante activité nocturne. De la
tombée de la nuit au lever du jour, on voit
s'ouvrir divers établissements, maisons de
jeu, restaurants et maisons closes de qua-
lité, cabarets, et méme deux petits théatres.

Quartier du souk

Le souk est le plus grand marché de
Shalimar. C’est la que les étrangers ven-
dent et achétent leurs marchandises. C'est
aussi le théatre d'opération des voleurs-
mendiants de tous acabits. Le souk est ex-
clusivement constitué d'un assemblage de
tentes et tréteaux ou la population de la
ville vient s'entasser a toute heure de la
journée. C'est I'endroit le mieux achalandé
de la ville et I'on y trouve généralement
toute marchandise souhaitée. Les prix y
sont prohibitifs, mais le marchandage est
d’usage.
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De plus, les rues qui entourent le souk
regorgent de tavernes et de nombreux
vendeurs de nourriture « sur le pouce » les
arpentent. Le quartier est également fort
bien pourvu en boutiques de toutes sor-
tes.

-
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Quartier des pécheurs

Sur une ile étirée en longueur offrant
ainsi la place pour amarrer toutes les bar-
ques, les pécheurs de Shalimar ont établi
leurs demeures. C'est la que se tient le
marché aux poissons. On peut aussi y
louer une barque avec ou sans guide ou
rameur. Tous les marchands de cordages
et autres filets sont regroupés ici. Trésor
de ce quartier, le « Rendez-vous d'Ha-
mal », meilleur restaurant de la ville, est
situé sur une terrasse dominant le fleuve.
On peut y déguster un repas fort agréable
dans un jardin ombragé et frais (spécia-
lités de poissons).

Quartier des arches jumelles

Antichambre de la renommée pour ses
habitants du fait de sa situation proche
des « parcs », ce quartier est celui des par-
venus. Des maisons, certes cofiteuses,
mais d'un goiit douteux, logent les laissés
pour compte de 'intelligentsia locale. Fai-
sant exception a cette regle, de ftrés
vieilles maisons sont encore les demeures
privilégiées de certains prétres de haut
rang. Les « arches jumelles », ponts reliant
ce quartier a celui des parcs, ont la parti-
cularité, malgré leur nom, de ne pas étre
tout a fait semblables. En effet, malgré
leur architecture similaire (ce sont les
deux seuls ponts en pierre de la ville),
elles sont ornées de deux statues différen-
tes, d’Indra pour le pont cété « parc », de
Lakshmi du cété «parvenu». Clest en
effet sous le patronnage de ces divinités
que la ville flt édifiée.

Faubourgs

Sans faire réellement partie de la ville,
et ne disposant ni de la protection des for-
tifications, ni de celle du fleuve, les fau-
bourgs ne sont guére que des amas de
tentes ou de constructions grossieres, sur-
gies pour parer au besoin d'abri des
intouchables * qui y vivent. En fort mau-
vais rapport avec les autorités religieuses

* Intouchable : paria (NDLR)
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de la ville, on notera, comme figure pitto-
resque du quartier, la présence d’une mis-
sion humanitaire composée de trois mem-
bres du clergé de Diancecht.

Les personnalités

Horjan-Pour,
maharajah de Shalimar

Souverain assez bonasse, il se veut un
exemple de noblesse, de ses propres
termes «ni de robe, ni d’épée, mais de
coeur». Il y réussit assez bien pour lui-
méme mais, dans son idéalisme perfec-
tionniste, il oublie parfois qu'il a un pays
4 gouvemer, ce dont profitent ses conseil-
lers. Sa nature faible ne 'aide pas a sup-
porter d'étre ce qu'on pourrait pressentir
comme |'un des derniers souverains d'une
monarchie décadente.

Hamika-Rani,
maharani de Shalimar

Promise dés son plus jeune &age a
Horjan-Pour, cette superbe jeune fille de
dix-sept ans n’a jamais eu le temps de
développer un caractére d'adulte, le sent,
et en est complexée. Elle est cependant
fort aimée de tout le monde et nombreux
sont ceux qui regrettent de ne pas voir
plus souvent cette beauté trop effacée.

Sirvii Kaneshdi,
conseiller d’état

Un des rares génies de la principauté,
doué d'un sens inné de I'arbitrage, ce bril-
lant conseiller est ce qu'on pourrait
appeler le premier ministre d'Horjan-
Pour. Néanmoins ses tractations trop per-
sonnelles avec les guildes de marchands
entachent quelque peu sa réputation
actuelle.

Ebon Terurah,
Gardien des Saintes Institutions

En tant que Grand Prétre de Varuna,
dieu protecteur des serments, Ebon
Terurah appose sa signature au bas de
tous les traités, pactes, édits et jugements
officiels. Dans les moments difficiles, le
maharajah, cherchant & se décharger des
responsabilités, fit plusieurs fois appel a
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cet homme a la poigne de fer qui, pour
n'avoir jamais failli ni commis d’erreur,
s'est assuré sa place au gouvernement et
le respect craintif de tous. Malgré sa
dureté, son sens de la justice lui a gagné
I'amitié de la population.

Ari Kasata,
grand amiral de Shalimar

Grand seigneur, exemple de noblesse,
et véritable marin dans I'dAme, Ari Kasata
est un des rares hommes qui font encore
progresser le pays. Capitaine de vaisseau,
puis directeur de 'école de marine (c’est
lui qui a relevé cette institution de I'abime
ou elle était tombée), enfin amiral, il est,
avec Morik Sarani, le responsable de la
seule victoire maritime de Shalimar contre
le Lui-Hang de ces cinquante dernieres
années. Héros national et couvert d’hon-
neurs, il cumule maintenant les postes de
grand amiral et de gouverneur militaire de
la place de Shalimar. La tache qu'il s'est
fixée est de ramener la noblesse de Sha-
limar & ses vertus anciennes.

Damir Sudak,
maitre de la guilde
des marchands de Shalimar

Damir Sudak est presque une figure de
légende de Shalimar ; ancien mercenaire
au service des compagnies maritimes, il
fit sa forture en recouvrant par la force
les cargaisons passées aux mains de
pirates basés & Karfourast.Ayant amassé
suffisamment pour armer son propre
bateau, il fit plusieurs voyages qu'il diri-
geait directement, doublant !'équipage
d'une solide équipe de combattants.
Assurant ainsi par lui-méme ses cargai-
sons, il devint rapidement 'armateur le
plus couru des exportateurs de Shalimar,
et, petit a petit, il développa un empire
maritime civil, qui comporte actuellement
plus de vingt navires de toutes tailles. En
tant qu’homme le plus riche de Shalimar
(on parle de millions de xolis), il a su se
tailler une place parmi les dirigeants du
pays, que ses prédécesseurs a la téte de
la guilde s’étaient toujours vu obstinément
refuser. Les nobles en effet lui ont tou-
jours reconnu le mérite de sa valeur mili-
faire.

Ganari Dhasha, armateur

Seconde richesse de Shalimar, cet
homme entreprenant a la réputation de
laisser ses affaires se faire. Il a su s’en-
tourer d'une équipe de grande qualité e,
a 35ans, il a réussi a tripler la fortune
impressionnante de sa famille (entre
autres par divers héritages). Issu d'une
famille de nobles, il est toujours trés bien
requ par ses pairs. Noble et riche, il sym-
bolise pour le peuple la réussite parfaite,
et plusieurs histoires circulent quant au
nombre de ses conquétes féminines!

Alira Ayama, noble

Seigneur et maitre d'une des deux plus
grandes familles nobles de I'ile (les Ayama
pres de Shalimar, les Souria prés de Sey-
mirr), ce vieil homme a combattu toute sa
vie pour que seuls les guerriers et les pré-
tres détiennent l'autorité, selon les
anciens préceptes hindous. (Le seigneur
Alira Ayama meurt durant le scénario et
est remplacé par son fils Nasir Ayama,
voir les appendices concernant les PNJ).
Le seigneur Ayama habite généralement

dans sa propriété, a 'extérieur de la ville,
mais posséde une propriété a Shalimar,
ou il vient régulierement.

Ruman Dahlor, marchand

Fils d'une famille de bourgeois enrichis
au fil des générations, Ruman Dahlor pos-
sede une fortune importante et tente de
copier les facons de vivre de la haute
société. Ses déboires font les divertisse-
ments de tout Shalimar. Sa réputation est
mauvaise car on dit qu'il a prété a usure
pour acquérir une partie de sa fortune. ||
est néanmoins rusé comme un renard, et
se venge de maniere lache et méchante
de tous ceux qui se sont moqués de lui.
Il est connu dans la ville comme le
« nabot ventripotent ».

Lysah Meral, courtisane

Lysah Meral est une personne a double
réputation. D’une part, ses manieres de
femme légere lui ont valu d’étre injuriée
par le clergé et les traditionnalistes reli-
gieux. D'autre part, sa beauté et son intelli-
gence lui ont rapporté les faveurs de beau-
coup d’hommes d'état en échange des
siennes. La véracité des confidences et
conversations sur I'oreiller n’étant pas mé-
connue, Lysah Meral est devenue une figu-
re cachée de la politique du pays, et plus
de décisions qu'il n'y parait ont été prises
sur ses conseils intimes.

Rumal Subal, ministre chargé
de la police, conseiller d’état

Personnage assez terne, Rumal Subal est
un fonctionnaire bureaucrate typique.
D’abord clerc chez un conseiller d'état, il
fut remarqué pour avoir traité certaines af-
faires avec célérité et poigne, alors que plus
d'un homme d’expérience les aurait trou-
vées d'un abord difficile. A force de servi-
ces, il finit par avoir accumulé suffisamment
de primes pour acheter sa charge de
conseiller d’état. [l dirige les services de po-
lice de Shalimar avec efficacité, et il a su se
nommer des adjoints de valeur aux postes
essentiels. Il est généralement craint par
tous ceux qui ont quelque chose a se repro-
cher.

Rimar Demor, prétre de Surya,
président de I'université
de Shalimar

Alors qu'il n'était qu'un obscur prétre
presque arionyme, Rimar Demor sut un
jour interpréter un songe du maharajah
que tous les prétres trouvaient impénétra-
ble. Le maharajah, voyant que Rimar était
un homme précieux, décida de le récom-
penser. Rimar, homme d'étude jusqu’au
bout, réclama la direction de I'université et
oeuvre pour en faire & nouveau un lieu
d’étude plutdt que de rendez-vous.

Les institutions

Institutions politiques

— Le maharajah : il est le souverain ab-
solu (en théorie), investi du pouvoir par
mandat donné a ses ancétres.

— Le Gardien des Saintes Institutions :
il est le garant du respect des lois et traités
édictés dans Shalimar et dans les textes re-
ligieux hindous depuis la nuit des temps. |
juge les procés exceptionnels. .

— Les ministres : personnages dotes
d'un portefeuille quand le besoin s'en fait
sentir. Ils sont actuellement au nombre dé
quatre :
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e le ministre chargé de la police,

e le grand amiral de la flotte de Shalimar,
chef de toutes les forces armées,

® le surintendant des finances,

e le ministre d'état chargé des ambassades
a I'étranger.

— Les conseillers : choisis par le maha-
rajah, ou ayant acheté une charge, tous les
personnages réellement influents sont pré-
sents directement ou indirectement au
conseil. Suivant les besoins du jour, ils
sont, ou non, convoqués aux diverses
séances. s ont un poids trés important
étant tres représentatifs des factions du
pavs.

— Les gouverneurs de provinces : au
nombre de six, ils ont été nommés par le
maharajah, sous 'influence des conseillers,
pour étre les représentants directs de son
autorité en dehors de Shalimar. lls sont en
fait ressentis comme des garde-fous ad-
joints aux nobles pour contrecarrer leur
POUVvoir.

— Les nobles principaux et les grands
prétres : ils font partie du conseil d'état
quand ils désirent y assister, au méme titre
que les conseillers.

— Enfin, sous les ordres de tous ces no-
tables, on distingue une pléiade de services
organisés en fonction des besoins habituels
d'un état.

Institutions traditionnelles

— La guilde des marchands de Shali-
mar : devant les divers problémes auxquels
ils furent confrontés, les marchands se déci-
dérent a créer un front commun pour sta-
tuer sur un ensemble de conventions a res-
pecter a l'intérieur de la corporation for-
mée. Organisée a |'origine pour former une
sorte de « lobby », comprenant les plus ri-
ches marchands et artisans qui visaient
alors & s’assurer des monopoles sans se
concurrencer inutilement entre eux et par
la-méme forcer les commercants étrangers
4 demander leur entremise, la guilde s'est
progressivement enrichie, et a ainsi attiré
tous les marchands de Shalimar désirant
prendre une certaine ampleur. Un décret
du maharajah, soufflé par la guilde, force
les petits marchands a lui verser une rede-
vance pour régler tous les problemes de
solvabilité auxquels ils sont plus sujets que
les grands : la guilde prend alors en charge
le remboursement des créanciers.

— La guilde des voleurs : aucune ville
digne de ce nom ne saurait se priver de
cette institution indispensable. Celle de
Shalimar est plus qu'organisée. On dis-
tingue trois branches dans la guilde.

e |a guilde des voleurs proprement
dite : de forme classique, cette organisa-
tion regroupe principalement les grouil-
lots de la gquilde (pickpockets, informa-
teurs, mendiants, hommes de main, etc).

e [Les «services de protection»: ce
groupe assure la majeure partie des
revenus de la guilde par le racket. De
plus, ils connaissent parfaitement toutes
les techniques usuelles d’extortion de
fonds, chantage et toutes les méthodes
pour découvrir de nouvelles cibles.

® [es propriétés de la guilde : la guilde
consacre une partie de ses revenus a
acquérir diverses propriétés, souvent
utiles comme sources d'informations. La
guilde, de plus, tente de se batir un
empire dans les commerces illégaux
(opium, prostituées, esclaves, etc).

s

Pour assurer sa propre sécurité, la
guilde s’est liée avec divers officiels « res-
pectables » qui, moyennant rétribution,
tentent de prévoir les coups qui risquent
de laffaiblir.

— Le Kamadan : organisation créée a
linitiative d’étrangers, le Kamadan s'oc-
cupe exclusivement du commerce de
'opium. Le Kamadan entre donc en
concurrence directe avec la quilde des
voleurs. Un violent conflit se développe
d’ailleurs durant la campagne entre ces
deux factions. Le Kamadan Doré, actuel-
lement le fondateur du Kamadan, Evans
Lloyd, dirige cette institution. Le succes
de l'organisation s'explique par le fait
que, composé d'étrangers, le Kamadan
s'est plus facilement adapté a l'exporta-
tion, possédant des contacts dans toutes
les iles du Kersh. Le Kamadan subira de
retentissants déboires au cours du scéna-
rio, dont il se remeftra péniblement par la
suite. Le Kamadan Doré posséde une
superbe demeure qui sert de quartier
général au coeur de Shalimar.

— Les fétes de Shalimar : elles sont
identiques aux fétes religieuses tradition-
nelles de la mythologie hindoue (cf index
du Legends & Lore). De plus, on féte
lc;anniversaire du maharajah le 1° Casca-

es.

SITUATION
DES AVENTURIERS
AU DEBUT
DE LA CAMPAGNE

Les aventuriers ont rencontré Granshmi
Lumyaa, avec lequel ils se sont liés d’ami-
tié, au cours de précédentes aventures.

Celui-ci les avait invités a lui rendre
visite a Shalimar, afin de leur montrer son
pays. Les aventuriers ont pu trouver un
bateau pour traverser la mer jusqu’a la
ville de Shalimar. Ils y arrivent la nuit du
15 au 16 Cascades. Ils ne sont donc pas
au courant des affaires qui agitent la capi-
tale. Débarqués tard le soir, ils n'ont pu
que se loger dans une des nombreuses
auberges du quartier de la fontaine.

Dans la journée du 16, ils pourront
visiter la ville et faire prévenir Granshmi
Lumyaa de leur présence en déposant un
message au temple de Vishnou ; on leur
dira que leur ami est absent, affecté pour
I'heure & une mission spéciale a Seymirr,
mais qu'il devrait rentrer sous peu. A part
cette visite logique, les aventuriers ont
I'entiére liberté de leurs actes durant toute
la journée.
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Dans la soirée, alors qu'ils sont a leur
auberge, ils recoivent la visite de Gran-
shmi Lumyaa, déja en fuite. La conversa-
tion de Granshmi leur apparaitra comme
dépourvue de sens. Il leur annonce qu'il
doit partir, que le malheur est sur lui. Il
prétend méme qu'il ne doit pas étre vu
en leur compagnie « pour votre salut ». Il
a devancé les coursiers sur le trajet entre
Seymirr et Shalimar; dans une fureur
qu’il ne saurait expliquer lui méme, il en
a trucidé un au détour d'un chemin.
Toute sa visite devra étre étonnante aux
yeux des aventuriers, et précipitée. Puis
Granshmi disparaitra dans la nuit...

Par la suite, les aventuriers verront
l'avis de recherche lancé a son encontre
(le lendemain soir). lls pourront apprendre
les détails publics de I'affaire par différents
artifices et, en entendant parler du créne,
un des personnages des joueurs, proba-

blement le plus fouineur, aura le souvenir
d'avoir distingué un ossement, par |'ou-
verture du sac de leur visiteur nocturne.
Les personnages apprendront également
tous les crimes qu'on impute & leur ami,
et en seront tous fort étonnés, connaissant
la nature pacifique des prétres de Vishnou
en général, et celle de leur ami en parti-
culier. Dans toute cette partie du jeu, il
est nécessaire d'insister sur le contraste
entre les actions supposées de Granshmi
et le souvenir que les personnages en ont
gardé.

Les personnages seront logiquement
amenés a penser a quelque responsabilité
du crane dans cette affaire. Ils devraient
vouloir s'occuper eux-mémes de cette his-
toire, en paralléle avec la justice, de peur
que celle-ci ne retrouve leur ami avant
eux, et ne soit moins compréhensive.

Au cas ol les personnages se désintéresseraient de I'affaire, le maiire de jeu
aura toujours le recours de les faire nommer enquéteurs par la justice de Shali-
mar, du fait qu’ils sont les derniéres personnes a avoir vu Granshmi Lumyaa (un
malencontreux témoin de la scéne de I'auberge devant exister dans cette version-
Ia du scénario). Ils perdraient alors beaucoup de leur liberté d’action car ils
seraient surveillés par les hommes de la police locale.

LE CRANE : LEGENDES
ET INFORMATIONS

L'enquéte des aventuriers peut éire
divisée en deux parties simultanées :

— étude sur le crane, identification de
celui-ci recherche de son histoire ;

— poursuite du crane et de ses posses-
seurs successifs.

Suivent maintenant les informations
que les personnages pourront glaner pour
leur étude du crane.

Informations
disponibles
a Shalimar :

Aupres des différents
clergés :

— Vishnou: ces prétres sont d'un
abord difficile, trop occupés a faire leur
propre enquéte pour pouvoir satisfaire
toutes les demandes d'informations du
peuple qui grouille devant le temple a
I'afftit des moindres bruits sur le massacre
de Seymirr, Une fois I'affaire un peu tas-
sée, les prétres, s'ils sont bien traités, déli-
vreront leurs informations : le crane flotte
(vrai), les personnes mortes a bord du
bateau et celles tuées dans le temple
n'ont plus d’ames, a part Morik Sarani qui
semble avoir résisté a la malédiction, bien
qu'il soit maintenant trop faible pour étre
ramené a la vie (vrai).

— Lakshmi : les prétres de cette reli-
gion ne connaissent qu'un seul crane
légendaire, pour lequel de nombreux
hommes se sont entretués, et qui a pour
mérite de transformer en or tous les
métaux qu'il touche (autre crane légen-
daire ; cette légende poussera de nom-
breux aventuriers autres que le groupe a
rechercher le crane).

— Varuna : une légende court dans ce
clergé a propos d'un créne sur lequel des
personnes juraient fidélité a une secte
d'assassins sanguinaires (légende a moitié
vraie, les thugs de Kali juraient fidélité a

leurs préires sur ce crane quand leur
guilde I'avait en sa possession)

A l'université
de Shalimar :

— Rimar Demor, prétre de Surya, fait
une enquéte pour le compte du gouver-
nement. Si les aventuriers arrivent a le
convaincre de divulguer son secret, il leur
expliquera que, dans son étude de plu-
sieurs religions, il a réussi a inventorier
plusieurs divinités liées au symbole du
crane : Death, Mictlantecuhtli, Orcus, Kali,
Shargaas, et éventuellement d’autres divi-
nités de votre campagne. Il sera égale-
ment possible d’obtenir ces informations
de Lysah Meral, la courtisane renommée,
une fois que le rapport aura été transmis
au conseil.

Aupres des différents
conteurs et sages :

— Sudria Emiris, conteur & 'auberge
de I'Eléphant Blanc : « Le créne est celui
d'un ancétre de Morik Sarani, tué au
cours d'une bataille en mer par son
second lieutenant. Il revient maintenant
pour se venger sur ses descendants ».

— Baeri Mori, jongleur sur la place du
souk: «Clest le début d'une nouvelle
résurgence des serviteurs de Kali ».

— Khoshi Isminah, sage du quartier
des arches jumelles:«Ce créne est le
coeur d'une météorite que les dieux ont
envoyée sur terre pour manifester leur
COUTTOUX »,

— Danir Nibal, libraire dans le quartier
du souk : il posséde un livre sur les divi-
nités indiennes de grande qualité. Il ne
s'en séparera pas a moins de 200 xolts.
Dans les planches en couleur réalisées a
la main qui illustrent ce livre (60 sur 40
c¢m), on trouve un portrait de Kali avec
son collier de neuf cranes, tous différents
et précisément dessinés.

Rumeurs répandues
dans la population :

— Clest un chétiment divin qui des-
cend sur le pays parce que, lors des der-
niéres funérailles d'un conseiller d'état, le
biicher avait mal br(ilé, n’avait pas entie-
rement consumé le corps, et il avait fallu
s'y reprendre a deux fois.

— Les végétariens affiment ce créne
est la manifestation de l'interdiction faite
par les dieux de manger de la viande et
a détruire ainsi les réincamations des étres
vivants.

— Les prétres de Diancecht déclarent
que c'est un avertissement envoyé aux
brahmanes, surtout ceux de Vishnou,
pour qu'ils renoncent a leur mépris et
indifférence envers les malheurs des
intouchables, ainsi qu'a leurs préjugés
idiots concernant la consommation de
viande.

— Dans le quartier des pécheurs, on
prétend que c'est le crdne de l'ouvrier
qu’'un homme de quartier du souk a jeté
4 l'eau au cours d'une dispute lors du
chantier de réparation du pont qui relie
les deux quartiers. C’est donc la faute de
ceux du souk, et ils doivent expier en
offrant la construction & leurs frais d'un
pont entre le quartier des pécheurs et
celui de la fontaine.

Informations
disponibles
dans le reste de l'ile

A Seymirr

Le temple de Vishnou a été exorcisé et
est fermé a tout le monde jusqu’a nouvel
ordre. Plusieurs précheurs et autres illu-
minés sont en permanence devant |'en-
trée du temple, déclamant a qui veut les
entendre diverses inepties sur les causes
de la catastrophe. Les familles des prétres
et des marins massacrés par le crane sont
encore en partie présentes. On peut
obtenir des entrevues auprées de certaines.
Cependant les interrogatoires seront longs
et pénibles et n'apporteront rien aux
aventuriers, a part un bel échantillonnage
de prétendues malédictions familiales.

L’Eléphant des mers est ancré dans le
port de Seymirr jusqu’au 2 Lézard, date
a laquelle il sera enfin réparé et regagnera
Shalimar. Les ouvriers qui travaillent a la
réfection du bateau n’ont rien remarqué
de particulier. L'un d'entre eux, moyen-
nant rétribution, sera prét a proposer une
discréte visite nocturne du navire aux
aventuriers. lls n'y trouveront au mieux
que quelques rats et, éventuellement,
quelques caches a alcool construites soit
par les marins, soit par les ouvriers.

Dans les villages
de campagne

La campagne est parsemée de
hameaux dans lesquels les aventuriers
pourront venir chercher quelques infor-
mations. On pourra alors développer les
idées de sous-scénarios suivantes :

e Une vieille sorciere qui habite 2
proximité du village, ayant fait un récent
voyage a Shalimar, aurait maudit I'Elé-
phant des mers. Il est connu qu'elle se
rend & Shalimar tous les ans pour jeter
une «malédiction » lors de I'anniversaire
du maharajah. La sorciére est en fait uné
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vieille folle qui passe sa vie a marmonner
des inepties, briler des herbes diverses,
et confectionner des poupées qu'elle
plante d’épingles.

¢ [e temple de Lakshmi & proximité
du village ayant été dévasté par un trem-
blement de terre, des esprits maléfiques
seraient sortis par des failles et seraient en
passe de dévaster l'lle toute entiere. Bien
que le temple ait une certaine importance
dans le scénario, il s'agit bien siir dans ce
cas d'une fausse alerte.

e Le Shaman d'un village d’intoucha-
bles prétend avoir invoqué les esprits de
la terre noire sur tous les bateaux de Sha-
limar qui passent prés de celui-ci et
empéchent sa tribu de pécher en paix.
Les aventuriers feront probablement le
rapprochement avec Kali, également
nommée « Mére de la terre noire », mais
il s’agit seulement d’un vantard.

e Un des marins de I'Eléphant des
mers était originaire du village. On dit que
c’est lui qui aurait dérobé certaines pos-
sessions d'un petit temple de la région
(d'Ushas), et qu’il aurait attiré sur tout le
bateau le courroux de cette divinité. S'il
est possible que le marin soit vraiment le
voleur, cela n'a encore aucun rapport
avec le créne.

A I’étranger

Le meilleur centre de renseignement a
I'étranger est trés certainement la ville de
Port Ker, capitale des arcanes dans le
Kersh, et ville ot I'on peut trouver un
temple d’Indra dirigé par un grand prétre
(120 niveau). Dans le temple d’Indra, on
pourra trouver un autre exemplaire du
livre mis en vente a Shalimar par Danir
Nibal. Il faudra néanmoins convaincre les
prétres locaux de bien vouloir autoriser
l'accés a leur bibliotheque (une petite
offrande n’est jamais méprisée). Les pré-
tres d'Indra ont également connaissance
(selon la valeur des relations établies) d'un
crane terrifiant: celui qui figure sur la
baguette du prince démon des légendes,
Orcus, seigneur de la mort-vive.

Les magiciens, scribes et escholiers de
Port Ker ne seront pas d’'un abord plus
facile. En effet, ils sont bien décidés a
garder jalousement leur savoir et ne divul-
gueront qu'avec d’excellentes raisons les
renseignements qu'ils possedent. Ils ont
néanmoins connaissance de quelques
légendes sur les crénes :

¢ |le crane de la baguette d'Orcus ;
® le collier de crines de Kali ;

e le fait qu'un trés vieil archimage du
Kersh, aprés étre passé par le stade de
lich, a fini par ne plus étre qu'un créne,
qui avait, entre autres propriétés, celle de
faire apparaitre des spectres fantémati-
ques pour sa défense et d'emprisonner les
ames de ses adversaires.

Le voyage a Port Ker pourra également
étre agrémenté (par exemple) d'une
attaque de pirates durant un des voyages,
ou de charlatans tentant d’escroquer les
aventuriers ayant appris leur soif d'infor-
mation, etc.

Les personnages auront donc beau-
coup de mal & discerner la vraie nature
du créane et, dans tous les cas, n'auront
qu'une extrémement vague idée de
I'étendue de ses pouvoirs.

LIEUX RATTACHES
A L’HISTOIRE
DU CRANE

Durant la campagne, le crine passe de
main en main, et de lieu en lieu. Voici les
descriptions des lieux d'action essentiels
que les personnages pourront étre
amenés a visiter, s'il arrivent a suivre le
crane a la trace...

Si les aventuriers remarquent la dispari-
tion de Loben Jedas, simultanée & celle
de Granshmi Lumyaa, et dont ils verront
les annonces s'ilsfréquentent les postes de
police, ils s’efforceront peut-étre de le
retrouver. Loben Jedas, aprés avoir sup-
primé Granshmi Lumyaa, s’est directe-
ment mis en sécurité dans les bas-fonds
de la ville. Il a fait le tour de ses relations,
laissant dans divers établissements lou-
ches une piste que les aventuriers pour-
ront retrouver. Les iles du quartier des
jonques comprennent un grand nombre
de tripots et autres bouges. Un tenancier
du quartier se doit de respecter certains
criteres s'il veut s’assurer une clientéle. Un
bouge typique comportera quelques cabi-
nets particuliers, un certain nombre d’en-
traineuses, un ou plusieurs videurs, une
solide réserve d'alcools douteux et de
diverses drogues, une bande de malfrats
« gros-bras » habitués de la maison, et une
grande salle principale enfumée, oli s’en-
tassent clients, employés, prostituées et
pickpockets autorisés autour des tables de
jeu. Si les aventuriers posent trop de
questions (c'est & dire plus de deux), ils
seront suivis a la trace par des membres
de la «maffia» locale qui n’apprécient
guere les enquéteurs et pourraient bien le
leur faire savoir avec peu de douceur. Le
plus grand de ces établissements, le Rak-
shasa Gondolier, est tenu par Samir
Hoshma, membre éminent de la trés res-
pectable guilde des voleurs. Cette digne
taverne est un excellent exemple de ce
qu’'on trouve a Shalimar, avec de plus le
luxe de deux salons servant de fumeries
d’opium. Si on arrive a y rester jusqu’a la
fermeture sans se faire remarquer, on y
verra Juhal Puritah, maitre de la guilde,
collecter le produit des rackets et recettes

des établissements de la guilde pour la
journée, accompagné de quelques
molosses gardes du corps. En prenant
d’infinies précautions, ils amiveront a
déterminer que les jonques sont souvent
louées a prix d'or comme planques, et
avec un peu de chance arriveront a celle
de Su-min a temps pour y voir le cadavre
de Loben Jedas.

Su-min a compris que Loben Jedas a
été tué a sa place. Etant donnés ses mau-
vais rapports avec le Kamadan, il leur a
rapidement attribué la patemité de ce
meurtre. S'il voit que les aventuriers peu-
vent étre utiles & sa cause, il les mettra
éventuellement sur la piste du Kamadan.
[l n'a personnellement aucune idée de
l'identité du Kamadan Doré, mais il sait
néanmoins que celui-ci est plus que pro-
bablement un des trafiquants étrangers
qui ont fondé cette institution. Si les aven-
turiers décident alors de se renseigner sur
le Kamadan, la guilde des voleurs aura
plutét tendance a encourager leur action,
tout ce qui peut nuire au Kamadan leur
étant profitable.

A Tlinverse, le Kamadan, qui tire sa
puissance de sa clandestinité presque par-
faite, verra d'un mauvais oeil toute per-
sonne qui tendrait a lui faire de la publi-
cité. Les aventuriers pourront dresser une
liste des personnes susceptibles d’étre le
Kamadan Doré et verront que celui-ci
était Evans Lloyd lorsque le scandale
public éclatera. Evans Lloyd est assassiné
peu apres et la trace du créne se perd &
nouveau.

Quelques jours plus tard, la guerre
entre Shalimar et le Lui-Hang éclate a
nouveau. Bien que les aventuriers ne
puissent voir le lien avec le crane, ils déci-
deront peut-étre d'y participer. Ils seraient
alors affectés sur le Harina-rani, navire oll
sont regroupés tous les étrangers partici-
pant a cette campagne. Moins de deux
semaines apres le départ, la flotte de Sha-
limar arrive en vue de Ten-chou-ti. Les
navires du Lui-Hang fondent alors sur leur
proie, déployés en ligne, coulant immé-
diatement les bateaux quand ils le peu-
vent, et montant & l'abordage des plus
gros batiments. Le Harina-rani, une
grosse galéasse en service depuis vingt
ans, essuie un sérieux assaut mais, gréce
a une habile manoeuvre de son capitaine,
arrive a se séparer du navire qui l'avait
abordé, et a massacrer tranquillement les
soldats du Lui-Hang isolés & bord. Puis il
fait demi-tour aux cotés de I'Eléphant des
mers et regagne Shalimar sans encombre.
lls apprendront, en méme temps que
toute la flotte, le suicide de Rayan Aman.

De retour & Shalimar, ils assisteront &
la querelle politique qui secoue l'armée
et a la démission de Nasir Ayama. S'ils
veulent en apprendre plus sur ce dernier,
ils pourront se rendre a son palais de Sha-
limar. Nasir Ayama, apres la mort de son
pere, regoit librement les condoléances
de tout le monde (son idée étant de s'as-
surer un maximum d’alliés ou, du moins,
un minimum d’opposants, il s'entretient
avec tous les gens qu'il juge dignes de
considération). Le palais de la famille
Ayama a Shalimar est une superbe batisse
dans le quartier des parcs. Les visiteurs
sont d'abord regus dans la grande entrée.
Cette piéce, seule connue du peuple, a
suffit & établir la réputation de magnifi-
cence du palais tout entier. Dés |'entrée,
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on remarque une fontaine intérieure en
onyx, entourée de huit colonnes de céra-
mique blanche. De nombreuses person-
nalités de Shalimar sont installées dans
cette antichambre, sur des montagnes de
coussins de soie et de cachemire. Les
gardes enturbannés, drapés dans leurs
uniformes de brocart jaune, le sabre long
et ornementé relevant le pan de leurs
funiques dans une courbe majestueuse, se
dressent, imperturbables dans leur office,
devant les portes dorées de la maison
endeuillée. Passant avec dignité entre les
groupes chamarrés, une jeune grace de
la maisonnée, fille cadette du seigneur
défunt, accepte d'un signe simple les
condoléances, et conduit aupres de son
frere Nasir les proches qui le demandent.
Les personnages, s'ils sont des combat-
tants, sont accueillis au coeur du palais,
dans les piéces intimes qui composent
l'aile privée de la famille. La siége Nasir,
dans une rotonde ouverte sur un jardin
d’hiver. Il converse librement avec ses
hétes, jugeant en quelques phrases la
confiance qu’ils méritent. Sans dévoiler
son projet, il teste par avance l'accueil
qu'il recevra & tous les degrés de I'échelle
sociale.

Lorsque, quelques jours plus tard, il
conduit le cortege de deuil au biicher
funéraire, la foule peut voir cet homme
posé vibrer au son d'une colére inté-
rieure. Durant la cérémonie, le maharajah
semble frappé par la force qui I'habite.

Lorsque la nouvelle de la rébellion des
nobles arrive a Shalimar, les aventuriers
pourront manifester le désir de se rendre
a Seymirr. La ville est en ébullition et dif-
férents groupes errant dans les rues se
prennent violemment & parti, déchainant
souvent des rixes spontanées. Les aventu-
riers verront également les cendres du
palais du gouverneur civil de Seymirr, Le
mariage entre Nasir Ayama et Indira
Souria est rapidement annoncé, et se
déroulera dans cette ville.

Seymirr, cité portuaire trés commer-
cante, est cependant loin de posséder la
beauté de Shalimar. Ses quartiers sont
moins typiques, mais la séparation des
habitants selon le principe des castes y est
plus rigoureusement observée. La plus
belle habitation de la région, le palais de
la famille Souria, domine Seymirt d'une
hauteur avoisinante et étend ses fameux
parcs jusqu'aux portes de la ville.

Alors que la guerre civile fait rage aux
quatre coins du pays, c’est dans une
euphorie irresponsable qu’est célébré le
mariage. Percue par tous les nobles
comme la marque de leur union, la céré-

monie est une galerie des richesses de
Shalimar. Des présents exubérants sont
exhibés aux cotés de vétements débor-
dant d'or et de perles. Un éléphant blanc
conduit les deux mariés au temple de
Varuna pour consacrer I'union. Lors de
la féte nocturne qui suit la cérémonie, les
nobles rassemblés signent l'accord les
unissant. Surgissant alors de la foule ano-
nyme, apparait Ebon Terurah qui con-
traste avec les fétards, tant par son sérieux
que par la simplicité de ses atours. Domi-
nant |'assemblée de sa silhouette sévere,
vétu de sa simple robe blanche de prétre
et portant fierement sa lance, il entame
un discours qui fera rapidement déchanter
les nobles, puis repart sans tarder. Plutét
que de se montrer dépassé par les événe-
ments, Nasir Ayama interrompt sans fagon
la cérémonie pour se donner le temps de
s’ organiser.

Durant trois semaines, Ebon Terurah et
ses subordonnés parcoureront le pays
sans relache et mettront en émoi toutes
les familles nobles de l'lle. A la fin de
cette enquéte, le proces public est ouvert
a Shalimar. La foule se presse aux portes
du temple de Varuna, et c'est dans un
silence impressionnant qu'Ebon Terurah
annoncera la mort de Nasir Ayama. Son
verdict, bref et inattendu, alimentera les
conversations de toute la ville pendant
plus d’'une semaine. Aucun de ses colle-
gues n'a compris les raisons de cette
indulgence, et lui-méme se refuse a les
exposer a quiconque, s'abritant derriére
'autorité supréme que lui a accordée le
mabharajah. Ce dernier s’est d'ailleurs bien
gardé d'intervenir, craignant d'avoir une
décision difficile & prendre et str de son
conseiller,

Les aventuriers n'ont plus alors aucune
chance de continuer & suivre le crane.
Néanmoins, ils enquéteront probablement
sur la manifestation de mort-vive & Shali-
mar.

Dans le cas ot ils tenteraient d’observer
ce qui se passe de nuit en ville, ils pour-
ront arriver & remonter jusqu’a une
demeure non officielle du mage fou Gon-
darhim. Cette habitation, extérieure a
Shalimar, ol le magicien parque ses
morts-vivants, est une ancienne ferme
perdue dans les rizieres a six kilometres
au nord de la ville. Cette baraque déla-
brée est remplie de cercueils dans les-
quels se terrent les créatures le jour, et
est inhabitée de nuit. On peut voir les
morts-vivants effectuer leurs allées et
venues a dix heures du soir et quatre
heures du matin, pénétrant dans la ville
par les faubourgs. Dans un des cercueils,

on peut trouver une dague incrustée de
saphirs (valeur 1200 xolts) récemment
dérobée en ville, et que certains voleurs
reconnaitront pour l'avoir vue dans les
mains de Kusmik Tara. Les aventuriers
auront beaucoup de difficulté a remonter
jusqu’a Gondarhim, qui ne se rend jamais
dans cette maison ; ils auront le choix
entre deux solutions :

— soit rechercher les circonstances de
la mort du possesseur de la dague et
l'identifier comme Kusmik Tara. Ayant
appris son appartenance a la guilde des
voleurs, et les troubles qu'il v a récem-
ment causés, ils auront l'opportunité de
se renseigner sur les derniéres heures de
sa vie aupres du maitre de la guilde. Cette
tdche ne sera pas facile, celui-ci désirant
oublier I'affaire, mais s'ils savent se mon-
trer convaincants, il leur indiquera la res-
ponsabilité de Gondarhim.

— soit rechercher directement le pos-
sesseur de la ferme. Ils ne trouveront a
ce sujet aucun renseignement en ville,
mais ils pourront apprendre dans un petit
village de cultivateurs que ceux-ci ont
vendu leur ancienne halle au riz, hors
d’état, au mage fou de Shalimar, Des
informations complémentaires sur ce der-
nier seront trés faciles a glaner en ville,
car il est une figure de légende.

lls pourront ensuite se rendre a la
demeure de Gondarhim, dans le quartier
de la fontaine. Cette maison, en appa-
rence mal entretenue, contient, outre de
simples appartements, un laboratoire d'al-
chimie saccagé et de nombreux ustensiles
utiles aux seuls magiciens. Dans une
cache du laboratoire (armoire secréte), on
peut découvrir le livre de sorts de Gonda-
rhim. En fouillant la maison, on trouvera
son cadavre dans la soupente de |'esca-
lier, mutilé suivant les rites reconnaissa-
bles des prétres de Kali. Si les aventuriers
laissent le cadavre en place, celui-ci dis-
paraitra peu aprés leur premiére visite.

Retrouver I’'emplacement des locaux de
la secte de Kali ne sera pas facile. Néan-
moins, la police ayant ouvert une enquéte
sur les meurtres attribués a ces gens, la
population commence a s'inquiéter
sérieusement de ces faits. En se montrant
comme enquéteurs hors du cadre officiel,
les aventuriers pourront, dans les bas-
fonds, délier quelques langues. Certains
personnages seront en effet fort heureux
de se débarrasser des thugs de Kali sans
pour autant apparaitre comme des « in-
dics », ni se rappeler au souvenir des poli-
ciers. Les diverses informations obtenues
attireront l'attention des aventuriers sur
Dramir Rashal et, en le suivant discrete-
ment, ils découvriront tout d'abord sa
condition d'assassin de Kali, puis I'empla-
cement exact d'une des entrées de la
cache de cette secte.

AUTRES LIEUX
INTERVENANT
DANS LA CAMPAGNE

Dans I'enquéte sur la nature du crane,
les aventuriers visiteront des lieux divers.

Les villages de campagne, que l'on
peut trouver a travers tout Shalimar, sont
souvent batis sur le méme modéle. Etant
généralement des villages de paysans, ils
sont souvent construits au coeur des
champs. L'autorité v est détenue conjoin-
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tement et en opposition par les gouver-
neurs de provinces et les nobles, proprié-
taires de la terre. De plus, chaque village
se dote d'un chef spirituel qui tente de
rendre la vie plus aisée au sein de la com-
munauté. Les villages auront entre 10 et
120 habitants (1d12 x 10). Ces habitants
logent dans des maisons de briques (boue
et paille de riz séchées au soleil). Il n'y a
presque que des paysans, auxquels sont
éventuellement associés quelques chas-
seurs et artisans de base (potier, forgeron
par exemple). De trés rares, pauvres et
petites industries peuvent également étre
rencontrées dans les villages les plus
importants (tannerie, teinturerie, ateliers
de tissage, exploitation de petites mines
ou carrieres). Parmi les personnalités pit-
toresques des campagnes, on notera les
moines errants, les shamans ou sorciers
de village sans pouvoirs réels, et quelques
villages abritant des sectes particuliéres de
petite envergure. Les étrangers sont rela-
tivement mal accueillis, surtout s'ils sont
riches ou d'une caste d'élite. Le troc est
plus d'usage que la monnaie frappée, et
le sel est une excellente base d’échange.

Au cours de leurs excursions, les aven-
turiers passeront peut-&tre au temple
désaffecté de Lakshmi & proximité d'un
volcan. Bati probablement a I'origine sur
une faille, le trajet d’'une coulée de lave,
le temple a subi le dernier réveil du
volcan il v a cinquante ans. Depuis, la
nature a repris ses droits, enfermant le
temple dans un cocon de verdure. A 'in-
térieur, dans la grande salle & colonnades,
se dresse encore la statue de Lakshmi,
assise sur un lotus géant. Les mosaiques
et la volite du temple sont largement fis-
surées, laissant ainsi des rayons de
lumigre pénétrer ce lieu calme.

Les personnages auront, durant leurs
pérégrinations dans la ville, & fréquenter
de nombreuses boutiques. A titre d'exem-
ple, suit la description de la boutique de
Danir Nibal, libraire dans le quartier du
souk.

En entrant dans une sombre piéce,
on est immédiatement frappé par les
cascades de livres entassés sur les
rayons. Des piles désordonnées jon-
chant des tables dont on ne peut aper-
cevoir le bois, et des entassements de
rouleaux et parchemins encombrent le
sol. Certains volumes pourtant sont mis
en valeur sur des lutrins. Dans le fond
de la piéce, juste devant le simple ri-
deau qui laisse passer dans la boutique
les odeurs d'encres et de peintures, est
installé Danir Nibal, petit homme voii-
té, de méchants lorgnons illuminant son
visage, le pinceau a la main, en train
d'effectuer un méticuleux travail de co-
piste. Il est quelque peu bourru et
considére les clients comme une géne
dans son travail...

Autres exemples de la vie commergante
de Shalimar, les ponts de bois, qui relient
les iles les unes aux autres, sont chargés
de dais abritant de petites échoppes chan-
geantes. En effet, les marchands qui
encombrent le passage sont nombreux,
profitant des seules places de vente de
Shalimar exemptes de taxes. De plus, ces
ponts sont des points de passage obligés
dans lesquels on vend beaucoup, et ol
I'on voit passer tout le monde. Nombreux
sont les gens qui, cherchant un renseigne-
ment, sont rentrés chez eux les bras
chargés d’achats inutiles...

Il convient toujours de garder présente
a l'esprit la couleur locale de Shalimar
lors des situations de contact avec les indi-
genes.

LA DECOUVERTE
DU TEMPLE

La nouvelle enquéte des aventuriers
dans les bas-fonds de Shalimar a attiré
leur attention sur Dramir Rashal. Cet
étrange personnage habite dans le quar-
tier des jonques. Sous cette couverture,
le montrant comme un homme qui n'a
pas plus & se reprocher que |'habitant
moyen du quartier, il méne une existence
banale. Cependant, en s'attachant a
découvrir a quoi il passe ses journées et
ses nuits, on comprend vite que Dramir
Rashal meéne une double vie. Le matin, il
quitte sa jonque personnelle pour aller
travailler chez Lukash Morol, artisan for-
geron dans le quartier du souk. A son tra-
vail, il est connu comme quelqu’'un de
calme et de trés capable. Lukash Moral,
trés heureux de 'avoir comme employé,
soutient que personne ne vit jamais un
homme faire un travail aussi précis de fini-
tion parmi tous les forgerons de l'ile. La
famille de Lukash Morol, qui apprécie
d’autant plus Dramir Rashal que le maitre
de maison a donné des consignes pour le
retenir a tout prix, le recoit tous les jours
a sa table pour le repas de midi. Lukash
Morol, si on le pousse un peu, finira par
dévoiler qu'il projette de lui donner son
échoppe en méme temps que sa fille
ainée.

En quittant son travail en fin d’aprés-
midi, Dramir Rashal se perd rapidement
dans l'animation du quartier de la fon-
taine. On l'y retrouve, un gobelet a la
main, en grande discussion avec ses colle-
gues et concurrents. Puis il rentre chez lui,
et v dine, généralement seul, des plats
préparés par sa vieille voisine. Il méne
donc une cie tout a fait normale en appa-
rence, et ses voisins sont les premiers a
expliquer ses rares absences nocturnes
par les faveurs d’'une ravissante person-

ne...

Ces soirs d’absence, en effet, Dramir
Rashal a rendez-vous avec la jeune
Cecilia McLeod qu'il emméne générale-
ment diner au Rendez-Vous d'Hamal,
sacrifiant & la mode de la ville. Ce luxe,

chez un ouvrier, est facilement expliqué
par le fait que son patron lui donne une
paye coquette et que sa vie quotidienne
ne lui colite rien. Malgré son origine
modeste, Dramir Rashal et sa compagne
ne déparent en rien du reste de la clien-
tele. L'artisan forgeron est un homme
d’une trentaine d’années, de visage noble
et de stature imposante. En ces occasions,
il revét un long manteau bleu nuit simple
et élégant, la taille enserrée dans une
ceinture blanche qui semble agrandir
encore sa silhouette puissante. Digne
reine de ce fier cavalier, Cecilia Mcl.eod
anime’la terrasse de sa vivacité. Son fin
visage encadré de méches mordorées
rayonne de I'éclat de ses yeux verts. Son
corps, aux jambes allongées, est mis en
valeur par les voiles d'une robe flottante.
Elle est originaire du nord-ouest du Kersh,
d'une famille de propriétaires terriens.
Ell€ partit du domaine familial pour cher-
cher la fortune et le pouvoir. Arrivée a
Shalimar un an auparavant, elle fut
séduite par Dramir Rashal, et épousa les
idées de sa religion, dans lesquelles elle
entrevoyait la réalisation de ses objectifs.

Aprés diner, Dramir Rashal raccom-
pagne son amie chez elle, et semble y
passer la nuit. Mais la maison de Cecilia
McLeod n'est autre qu'une des entrées
secretes du temple de Kali & Shalimar.
Cette batisse est située dans le quartier
des pécheurs, I'un des plus anodins. Sa
facade est celle d'une classique demeure
particuliere, relativement sobre. Cecilia
loge dans un appartement du rez-de-
chaussée donnant sur le patio. Pour «se
protéger de la chaleur écrasante de ce
pays a laquelle elle n'est pas encore habi-
tuée », elle a tendu des dais blancs a ses
fenétres, ce qui est un sujet de plaisanterie
de la part de ses voisins. Son intérieur est
a I'image de sa personne, beau et raffiné.
[l est composé de cing piéces: deux
chambres, deux salons et un boudoir.
Tout I'ameublement est dans le style
soyeux de Shalimar et non dans celui du
pays d'origine de Cecilia. On y trouve
cependant quelques souvenirs de famille
(bijoux, deux tableaux, une épée, de I'ar-
genterie). En voyant cette décoration, on
est convaincu du fait que Cecilia a réalisé
ses ambitions de richesse, richesse que
son voisinage attribue & Dramir Rashal,
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qu'ils prennent pour quelque noble de
province. Sous le tapis d'une des cham-
bres se trouve une trappe dont le méca-
nisme est dissimulé dans la moulure d’une
boiserie. Un escalier descend de la vers
le temple. Quand Dramir Rashal
emprunte ce passage, Cecilia le suit géné-
ralement, et ils referment le mécanisme
de l'intérieur.

Les aventuriers pourront alors s’en-
gager dans ce boyau vers la partie finale
de la campagne : l'affrontement avec les
thugs de Kali.

LE TEMPLE DE KALI

L’aspect général des couloirs du temple
de Kali sera le suivant: les couloirs sont
larges de 2,5 metres, courant sous une
volte assez écrasée, & une hauteur de
3 metres, et fermés par de simples portes
en bois. Sauf indication contraire, toutes
les portes sont fermées a clef.

INe 1 — L’escalier en colimagon des-
cendant de la demeure de Cecilia
McLeod débouche sur un couloir type qui
se prolonge sur une assez longue dis-
tance. Lorsqu'enfin les aventuriers fran-
chissent la porte qui clét ce couloir, ils
entrent dans une vaste salle ronde Son
arche descend doucement jusqu'au sol,
avec pour seuls reliefs les pourtours scul-
ptés des portes qui stoppent la courbe
descendante de la volite par une cassure
verticale en avancée. Dans la partie qui
se trouve dermriére les aventuriers s’ou-
vrent trois portes qui meénent aux diffé-
rentes entrées secrétes du temple de Kali,
dont celle qu'ils viennent d’emprunter.
Dans la partie qui leur fait face, trois
gardes assis jouent tranqmllement et tirent
une boisson d'un tonnelet grdce a quel-
ques gobelets. Une paillasse leur permet
de se reposer. Un couloir s’enfonce tout
droit, face aux aventuriers, tandis que
deux autres partent en s'incurvant sur les
cotés. Un escalier en colimagon s'enfonce
autour d'un simple pilier vers I'étage infé-
rieur.

Garde ne 1 : Guerrier humain 7° niveau
(SG: 17) PV: 48.
Armes maitrisées : cimeterre (double spé-
cialisation +3, +3), dague. Classe d'ar-
mure : 7 (cuir clouté).

Garde n° 2 : Guerrier humain 5° niveau
(FR 18,87 CO: 15) PV: 34.
Armes maitrisées : épée a deux mains
(FR: +2, +4), dart, lasso. Classe d’ar-
mure : 6 (armure d’écailles).

(Garde n° 3: Assassin humain 5°
niveau (DX: 16 CO: 16) PV: 37.

Armes maitrisées : garrot, dague, fouet.
Classe d’armure : 6 (cuir).

De plus, dans le couloir circulaire,
patrouillent en permanence trois autres
gardes :

Gardes n° 4, 5 et 6 : Guerriers humains
3¢ niveau. PV : 18, 20 et 23.
Armes en main : hache de bataille. Classe
d'armure : 5 (armures d’écailles + grands
boucliers).

INe 2 _ Ces seize pieces sont habitées
par les membres de la secte. Ces petites
cellules ne comprennent que la place
pour deux lits, un coffre et une table
basse. On y trouve éventuellement quel-
ques possessions personnelles (6-36

xolts), et fréquemment des objets de culte.

Cellules a-f: cellules des veilleurs et
des patrouilleurs qui se relaient nuit et
jour,

Cellules g-n
divers adorateurs :

cellules occupées par
(1d100)
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Ces occupants vont généralement par
deux et ne possédent aucun équipement
magique particulier. Les assassins ne
manquent par contre pas d’outils divers.
Les armes les plus employées sont le
cimeterre, le garrot, les dagues de toutes
formes, la matraque, voire la fourche ou
d’autres armes de paysans. Tous les mem-
bres de la secte sont des humains. Le
maitre de jeu devra considérer que les
habitants du complexe souterrain, au
moment ou les aventuriers y entrent,
constituent des rencontres aléatoires pos-
sibles dans tous les couloirs. Certains des
habitants ont également des fonctions
domestiques (cuisinier, magasinier, etc).
L’emplacement exact des habitants devra
étre déterminé en fonction de I'heure a
laquelle se situera I'action.

No 3 — Cette pitce recele un véri-
table trésor : toutes les réserves de nourri-
ture et d'armement de la secte. D'an-
ciennes fresques, effacées par le temps et

les infiltrations d’eau, se devinent derriére
les sacs de riz. Néanmoins, elles ne repré-
sentent rien de particulier, et les déchiffrey
ferait perdre leur temps aux aventuriers.
La seule richesse réelle de cette piéce se
situe dans ses rateliers.

Ne 4 — Les cuisines ont ici une
double vocation. Elles servent a la fois a
la préparation des plats et & celle des poi-
sons. Gare a ceux qui se tromperaient de
récipient! Cependant, un cuisinier, un
alchimiste ou un assassin exercé distin-
guerait la ligne de démarcation entre les
deux ateliers. La partie laboratoire
contient quelques richesses intéressantes :

= 2 fioles de paison ingestif type C

& 3 fioles de paison insinuatif type A

@ 1 fiole de poison ingestif type E

® 1 fiole de « sweet water » (pour les coupures malencontreu-
ses)

e 1 potion de « gaseous form »

@ ] fioles d'encre magique, pour des parchemins de:

— poison (clerc niv. 4)

— tongues (clerc niv. 4, magicien niv. 3)

— animate dead (clerc niv. 3, magicien niv. 5)

o § fioles d’eau maudite

e 200 xolts de gemmes pulvérisées

® 0 grammes de poudre d'argent

® (0 grammes de poudre d'airain

® 12 batonnets d'encens

® 100 grammes de cristaux d'iode

o 20 grammes de soufre

® 10 cl de mercure

® 2 bocaux de formol contenant les glandes a venin de divers
serpents

@ | livre d'alchimie qui contient, outre des généralités, la
recette de la potion de « healing », et celles des encres pour
les sorts susmentionnés, plus « animate dead monsters » (clerc
niv. 5)

Un adepte des arcanes ayant quel-
gues connaissances pourra trouver
dans la partie cuisine quelques ingré-
dients utiles (thé, ail, etc) et courants.

Ne 5 — Cette salle sert a la fois
aux repas et aux réunions hors des cé-
rémonies religieuses. Elle est ornée de
fresques, a dominantes rouge sang, re-
présentant les combats entre Kali et Vi-
shnou. Derriére le fauteuil présidant la
table se trouve accrochée une peinture
sur soie, portrait de I'actuel maitre de
la guilde. Un tonnelet et une console
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sont disposés dans un angle de la salle.
Le tonnelet contient encore quelques
litres d’un breuvage rouge et épais a
odeur &cre, qui semble avoir caillé
dans le fond. Ce n’est cependant qu'un
vin capiteux spécialement vinifié par
des adeptes ruraux du culte.

IN° & — En ouvrant la porte, qui n’est
pas verrouillée, une bouffée de vapeur
s'échappe de la piece. Une fois acco-
modés a I'humidité et a la chaleur
ambiantes, les aventuriers découvriront
une salle d’eau faite entierement de
marbre noir veiné de rouge. Un gros

coquillage sert de vasque réceptrice a une
ingénieuse arrivée d'eau courante, avant
de laisser celle-ci couler dans un bassin
surélevé, entouré d'un muret, et chauffé
par des foyers placés en-dessous. L'eau

« courante » est en fait puisée -dans un
réservoir réguliérement approvisionne par
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les apprentis prétres & l'aide de sortileges.
Quelques miroirs sont accrochés aux
murs,

Ne 7 — La rotonde centrale donne
sur les salles communes et est percée en
son centre d'une ouverture circulaire fai-
sant office de mezzanine sur le temple
situé au niveau inférieur. Cette salle est
brillamment éclairée par huit torchéres
accrochées aux parois. Le haut de la
piece forme une coupole dont I'ornement
central est un crdne d’humanoide géant,
dont les vyeux sont deux gemmes
(améthystes, valeur : 2774 et
2 337 xolts). Dans I'épaisseur d'un mur
est dissimulé un escalier secret qui arrive
dans la piece ne 8.

No 8 — Le temple. Dés la sortie de
I'escalier en colimagon, les aventuriers
remarqueront la statue de la déesse Kali
qui ome le fond de la salle. La divinité
est représentée debout, les quatre bras
écartés, menacante dans son horreur, le
visage noir, le corps nu, simplement
parée de son collier de cranes. En voyant
la statue, nimbée de reflets inquiétants, les
personnages devront réussir un jet de
protection contre la peur, ou s'enfuir en
courant durant 2d10 rounds. Devant la
statue se dresse un autel de sacrifice. Il
est constitué d'un assemblage de cranes
sur lequel est simplement posée une dalle
de malachite. Les quelques veines de la
pierre sont encrassées de caillots de sang
séché. Quatre chaines et fers pendent aux
coins de la dalle rectangulaire. Une coupe
d’or (valeur 350 xolts) est placée sous les
rigoles de la dalle de maniére a recueillir
le sang des sacrifiés. Un petit brasier, ol
'on réduit leurs coeurs en cendres, est
posé sur un piédestal attenant a l'autel.
La salle est éclairée en permanence par
quatre chandeliers en croix a dix-sept

branches. Des chandelles de suif d'hu-
mains et de cire émane une odeur fétide.
Les murs de la salle sont simplement
taillés dans le roc d’'une maniére irrégu-
liere, et les infiltrations d’eau ont creusé
des rigoles noiratres et malodorantes &
leurs pieds. Deux portes de bois et une
grille donnent sur les autres piéces de
I'étage. Une porte secrete est dissimulée
derriére la statue et donne sur l'escalier
dérobé qui remonte vers la salle n° 7.

Ne 9 _ |, grille ouverte donne sur
le couloir des cellules de prisonniers. Ces
salles sont sans éclairage aucun, et le fait
de marcher sur la deuxieme dalle apres
I'entrée, située a 1,50 metre du seuil,
referme immédiatement la grille. Les
aufres grilles, donnant sur les cellules
mémes, ne sont pas verrouillées. Dans ce
quartier des prisonniers ne se tiennent
que quelques morts-vivants animés par le
patriarche du temple :

6 squelettes (skeletons MM1) PV : 8, 2,
8754

0

8 zombies (zombies MM1) PV : 10, 14,
6, 15, 6, 13, 12, 13

Les prisonniers ayant été enfermés |a
n'y ont rien laissé.

Ne 10 — Appartement
du prétre
(Ashar Simah)

a) Antichambre. Elle contient principa-
lement une armoire, dans laquelle Ashar
Simah range ses vétements, et un sofa.

b) Bureau. Il ne contient que des meu-
bles fonctionnels et des papiers secrets
qui pourront permetire aux aventuriers de
démanteler le reste de la secte de Kali en
dehors du temple (avec le soutien des
autorités). On trouvera dans un coffre une
centaine de xolts.

¢) Chambre d’Ashar Simah. Elle n’est
meublée que d'un lit. Dans cette piéce est
recluse une jeune captive qui lui sert d'es-
clave de plaisir (humaine niveau 0, trés
belle).

Au cours de leur visite du temple, les aventuriers auront a affronter Ashar
Simah et Korad Altar, définis avec les principaux PNJ du scénario. S’ils 'empor-
tent, les aventuriers trouveront sur Korad Altar le crine recherché. Ils devront
alors en trouver le mode de destruction.

En consultant tous les prétres de la
ville, et en possédant le crane, c’est-a-dire
pouvant en décrire le moindre détail, ils
obtiendront 'indication de la marche a
suivre au sein du clergé de Yama. Il
faudra alors convaincre ce clergé de
recommencer 'expérience des prétres de
Vishnou, a Seymirr, pour mettre fin a
cette affaire. Si le sacrifice se fait, Yama
apparaitra, juché sur son buffle d’eau. II
ordonnera a sa monture de libérer les
ames des morts enfermées dans le créne
et, d'une simple pression de sabot, le

buffle d'eau réduira l'artéfact en pous-
siere. Si un prétre de Yama fait partie de
I'équipe des aventuriers, celui-ci, pour
avoir mené a bien cette mission, se verra
gratifier de la bénédiction de son dieu (+2
aux jets de protection pendant deux ans)
qui gardera un oeil sur lui.

Si, pour se débarrasser du crane, les
aventuriers tentent de l'enterrer ou de le
jeter a l'eau, vous pouvez faire rejouer le
scénario depuis le début, en ajoutant
éventuellement quelques variantes de
votre cru!

LE CRANE

Le créne est un puissant artéfact, un des
cranes qui ornent le collier de Kali et dont
celle-ci s'est défait en faveur de ses plus
fideles serviteurs il v a quelques décennies.
Son principal pouvoir est de posséder celui
qui prétend étre son possesseur. La puis-
sance de cette possession est variable sui-
vant le niveau et I'alignement du porteur.
Plus un personnage est bon, plus ses ni-
veaux le protegent. Plus un personnage
est mauvais, plus ils le rendent vulnérable.
La maniére dont le personnage est entré
en possession du créne devra aussi influer
sur I'arbitrage du maitre de jeu en ce qui
conceme la possession. Ayant possédé son
porteur, il cherchera a le faire agir le mieux
possible pour la cause de Kali, du Mal et
du Chaos en général.

Ses autres pouvoirs

(Cf. le Dungeon Masters'Guide, chapitre
sur les « Artifacts and Relics »)

Minor benign powers :
® Animate dead, 1 creature, by touch,

| 7/week

® Darkness 15 radius, 3/day
e Hypnotic pattern when moved, 3/day
® Ventriloquism, 3/day

Major benign powers

® Cause serious wounds by touch
e Confusion 1/day
® Phantasmal killer 1/day

Minor malevolent effects

® Touch of possessor kills green plants

® User causes hostility towards himself in
all mammals within 6

® Yearning for the item forces possessor
to never be away from it for more than
one day, if at all possible

Major malevolent effects

® Lose one point of wisdom permanently
¢ User goes insane for 1-4 days each time
e prime power is used

® Possessor's alignment moves one step
towards chaotic-evil each time ANY power
is used

Prime powers

® Death spell power of 200 % effective-
ness with respect to number of levels affect-
ed 1/day

e Mass domination, 1/month

Side effect

® Greed and covetousness reaction in all
intelligent creatures viewing the item ; save
versus magic or attack possessor and steal
the item are only 25 % likely to have to
check ; henchmen check loyalty first, fai-
lure then requires saving throw as above,

Pour tout sortilege lancé, 'objet est
considéré comme enchanté au 25¢ niveau.

L'objet ne peut étre détruit qu'en le sa-
crifiant & Yama : ce dieu apparaitra monté
sur son buffle d'eau et cette monture écra-
sera le crane de son sabot, le réduisant en
poussiere et libérant par la-méme les &mes
qu'il retient prisonniéres et qui constituent
sa puissance.

Les aventuriers étant totalement cons-
cients de la nature du crane, ils seront
considérés comme des associés pour la
réaction au « side effect ».
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Ne 11 — Appartement . I_J) Chambre. Unhl,:ure?u et un gtl de élans cettfe salle. La fortune tf)%el, sc;us
~ = ois précieux constituent son mobilier. iverses formes, se monte a XOlts.

du maitre de la gu1]de Quelques documents concernant I'histo- Une aura magique émane d'un tube
(Korad Altar) rique du culte et de la guilde y sont ran-  d’ivoire qui contient un parchemin d'illu-
a) Pentacle. Trés beau, il est fait d'in- gés. Dans un tiroir secret du bureau, on  sionniste (enchanté au 12¢ niveau, avec
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Juhal Purita est un ‘homme trés calme ~et pesé pour un. voleur, i

qui fit son chemin en sachant, écouter les autres. et ne pas se faire .
remarguer, sauf au bon moment. Aprés vingt ans dans la guilde, il.

finit par atteindre le rang de maitre, et il régne maintenant sans

pattage sur son ernp:re, a Fa saﬂsf@etion dé IQ plupart Qe ‘ées adml—
nistrés. , o n

Samir Hoshma Srdssieds
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Samir Hoghmé est un, homme de I'égu!pé, de Juhai Punta Beste
pendant des années d@ns le sillage de son ami, il s’est vu, en méme
temps que celui-ci, récompensé pour sa patiénce. Au contraire ‘de”
son chef, il a le contact facile, et surtout une faconde qui ne se
dément ‘}amais Ace titre, il obtmt Laaplt;s wgrgnde de§ p;ophétés de
la guilde en gerancew :
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CONCLUSION

Il convient de parler des poinis d’expérience qu’il est conseillé d’allouer aux
personnages. Sans pouvoir énoncer de régle générale, on peut néanmoins utiliser

les quelques pnncnpes suivants :
— mener a

neés.

— n’hésitez pas a récompenser vos joueurs : une bonne réaction, une idée,
un instant de jeu ol le joueur « est » vraiment son personnage, doivent éire payés,
ne fiit-ce que par 100 ou 200 xp, car vous constaterez une grosse différence avec
ce systéme entre les joueurs actifs et inactifs, au bout du compte.

— les « monstres » défaits rapportent des xp suivant le systéme du Dungeon
Masters'Guide, mais sont ajustables la encore par I'ingéniosité dont auront fait

preuve les aventuriers.

— enfin, des bonus spéciaux devront étre donnés, pour avoir suivi le crane
tout au long de la campagne quand cela était possible (25 000 xp a réparﬁr),
pour avoir obtenu tous les renseignements possibles sur la nature du crane
(8 000 xp a reparhr) pour avoir démantelé la secte de Kali (40 000 xp a repartlr)
enfin pour avoir parfaltement conclu la campagne par la destructlon du créane,
qui est quand méme un artéfact, le pactole sera de 250 000 xp a répartir entre

les différents personnages.

Prenez votre temps. Il ne faut pas que la campagne tourne au jeu de plateau,
ou il suffirait de déplacer des pions personnages pour obtenir les informations et
suivre le fil de I'énigme. Toutes les situations de rencontres avec des PNJ doivent
étre développées, jouées, en un mot vécues par les personnages.

N’hésitez pas a multiplier les lieux lmportants du scénario. Quand les person-
nages enquéteront dans le quartier des jonques, par exemple, vous pouvez a loisir
répartir les informations a rechercher, multiplier les lieux de réunion des diffé-
rentes associations. L'insertion des PJ dans le « milieu » de Shalimar sera diffi-
cile ; il faut tenir compte des alliances ou des rivalités qu’il dissimule pour évoluer

sans faux pas...

Néanmoins, ne fermez pas la porte aux personnages. Laissez-leur une liberté
d’action suffisante pour ne pas entraver la réalisation de leur but.
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a bien une situation de « role-playing » devra rapporter, suivant
les difficultés rencontrées, 250 a 2 000 xp a répartir entre les personnages concer-

e

Enfance - malheureuse, pere alcooﬁque _mére prcshfuée En
prison dés lage de 14 ans, il .y rencontre le pere*de Kox:ad*A!tar, -
‘qui I'inifie au culte. Depuis, il a fait son chemin. A grandement aidé

- Korad & supprimer ses parents Sort rar,ernent du temple Eanahquem

- et agb;aphobe o : - e "
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POSSIBILITES
D’ADAPTATION

Pour les autres joueurs que ceux de
AD&D, signalons la posibilité d’adapter le
scénario. Comme vous avez pu le cons-
tater en lisant ces pages, toutes les don-
nées techniques sont regroupées a la fin
du scénario et, dans I'ensemble, n’influent
pas sur I'histoire générale de la campa-
gne. Ayant, suivant les mentalités décrites,
cerné les différents personnages non-
joueurs, vous pourrez définir vos propres
« montres » suivant votre fantaisie et la
puissance des aventuriers que vous ferez
jouer.

Signalons, pour les joueurs de Rune-
Quest, la description du culte de Kali
dans « Different Worlds no.11» Les
autres divinités rentrant en jeu seront
faciles a définir, a la lumiére des exemples
Gloranthéens. Pour mémoire :

Vishnou : dieu de la lumiére et de la
pitié

Varuna : protecteur des serments

Surya ; dieu du soleil

Lakshmi : déesse de la fortune

Ushas : déesse de I'aube

Indra : chef du panthéon

Yama : dieu de la mort (en tant que
juge)

lololololololololololololoclolololololoiclololelolood




L°’Empire des
Seigneurs-Papillons

Ce scénario convient trés bien a
une poignée d’aventuriers-astro-
nautes a la géchette facile... Le
maitre de jeu est libre de situer
cette histoire dans le temps et I’es-
pace selon un systéeme de référen-
ce qui lui est propre. Les PJ doi-
vent disposer d’un vaisseau spatial
personnel trés bien armé! Si tel
n’est pas le cas, on verra que le scé-
nario offre la possibilité d’en « ac-
quérir » un...

DIARLEISE

L’histoire commence sur Diarléise, un
monde frontalier aux potentialités problé-
matiques. Il n’existe qu'un lieu habité, une
sorte de ville du Far-West posée sur une
langue de terre entourée de bayous mal-
sains envahis de gros insectes carnivores.
Prés de 50 000 étres de toutes races se tas-
sent dans des locaux prévus a |'origine
pour 10 000 colons. C’est un repaire
d’aventuriers en tous genres, sur lequel rée-
gne sans partage « Mémé Courant d'Air »,
une vieille pirate rangée des affaires. On
'appelle ainsi parce que la simple vue
d'une fenétre ouverte lui fait piquer des cri-
ses de folie meurtriere.

Les activités nocturnes sont interrom-
pues par un rugissement grandissant, suivi
d'un fracas d'enfer: un vaisseau spatial
s’est posé sur le ventre suite a une entrée
dans 'atmosphére bien peu réglementai-
re : Sadamine-le-Bourreau, pirate triste-
ment célébre qui travaille officieusement
pour Mémé Courant d'Air, vient de rater
son ultime atterrissage. L’astronef repose
dans un marais, a 20 kilometres de la ville.

C’est aussitdt une ruée de véhicules vers
le vaisseau éveniré, chacun voulant récu-
pérer une miette de |'épave. Il est essentiel
que les joueurs y participent, et le MJ fera
en sorte qu'ils ne soient pas trop mal pla-
cés...

L’épave

Elle est entourée de vapeur : la coque est
brilante. Les projecteurs des véhicules
montrent que des dizaines d'insectes carni-
vores n'attendent qu’une baisse de la tem-
pérature pour s’ approprier ce nouvel habi-
tat.

Les sas fonctionnent, de méme qu’un
éclairage de secours maigrelet. Les cou-
loirs sont remplis du bruit des condition-
neurs d air qui fonctionnent a plein régime.
L'équipage est mort, et l'intérieur est rava-
gé par le choc. Toutefois, on remarque
aussi des traces de combat. Tandis que les
premiers hommes de main de Mémeé Cou-
rant d’Air interdisent I'accés a la passerelle
(pour protéger les petits secrets de la pa-
tronne), les « indépendants » se ruent vers
la cale et ses trésors.

La cale est remplie de vapeur, et une eau
saumatre s'y engouffre a gros bouillons.
Les soudards ne sont pas dégus : étoffes
diaphanes, cubitainers de vins fins miracu-
leusement intacts, bois précieux, se sont
« tartinés » contre la paroi avant. Tandis
que, de I'eau jusqu’aux mollets, la foule se
rue vers le butin, un des PJ remarque que
'un des cing hibernateurs ancrés sur le
plancher, contre la paroi arriére, fonction-
ne, intact.

Le survivant

Par la vitre transparente, on peut voir
une créature trés fréle : un corps vermifor-
me, un visage presque humain, une paire
de bras gréles terminés par des doigts dé-
liés, et, sur le dos, deux grandes ailes de pa-

Vierre Zaplotny
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pillon. On ne voit pas de jambes. Les para-
métres indiqués par 'appareil montrent
que les conditions de Diarléise convien-
nent aussi bien que possible a I'étre. [l faut
agir vite : I'eau monte, des bagarres ecla-
tent autour du butin, et des insectes carni-
vores parviennent & nager jusqu'a l'inté-
rieur.

Si les PJ activent le processus de réveil,
il faut attendre cing minutes pour que 'on
puisse ouvrir le capot. La créature sera in-
capable de se déplacer par elle-méme. Elle
répondra aux questions que I’on pourra lui
poser par une série de notes mélodieuses :
un langage mi-sifflé, mi-chanté, entrecou-
pées de monosyllabes dans la langue des
PJ. Ces réactions sont normales aprés une
hibernation.

Le « coup du siecle »

De téte, aucun PJ ne se souviendra avoir
rencontré un tel individu, et pour cause : la
créature n'appartient a aucune race de
I'univers connu. Mieux : elle ne s'étonne
pas de la haute technologie qui |'entoure,
et I'on constatera plus tard qu’elle conside-
re avec mépris la fange de la cité coloniale
bondée ; bref : elle est trés civilisée. Le Pa-
pillonidé posséde ainsi une valeur infini-
ment supérieure a toutes les babioles que
I'on peut s’arracher dans la cale du navire
pirate : toute personne qui donne aux au-

. torités galactiques les coordonnées d’'un
monde de culture avancée se voit gratifiée
d’une prime... fabuleuse! Une telle récom-
pense n’est attribuée qu’une ou deux fois
par siecle. Toutefois, ce sont bien les coor-
données qu'il faut fournir, et pas le moyen
de les obtenir! Ce détail a son importance,
comme on le verra plus loin.

Si les PJ n’activent pas le processus de
réveil, un des sbires de Mémé Courant
d’Air le fera, et le Papillonidé tombera en-
tre les mains avides de I'ancienne pirate.

Retour en ville

Si les PJ se montrent discrets, ils pour-

ront regagner rapidement la ville: des

hommes de main de Mémé Courant d’Air,

‘ arrivés entre-temps, sont fort occupés a

s'expliquer avec les truands indépendants ;

dans un premier temps & mains nues, puis

a 'arme blanche, et enfin & I'arme a feu. Si

| ‘ les joueurs tardent trop, ils seront repérés

| par les hommes de main ou par des

| truands. Les premiers demanderont la re-

. mise immédiate de la créature, les seconds

| préféreront une poursuite dans le bayou et

I une attaque a mi-chemin de |'épave et de
i la ville,

LE RECIT DU PAPILLONIDE

Aprés avoir un peu récupéré, la superbe
créature commence a pouvoir voleter a
30 cm au-dessus du sol (elle est incapable
de s'élever au-dessus de quatre metres).
Elle s’adresse aux PJ dans leur langue, et
se présente comme étant le Seigneur Ftuix,
ambassadeur de Gwyliis, planéte-meére des
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Papillonidés. Ce monde extérieur, trés civi-
lisé, a été récemment découvert par un car-
go : le Golubi. Aprés des premiers contacts
trés prometteurs, le navire est reparti avec
de nombreuses marchandises précieu-
ses.Hélas, lors d'une escale sur un monde
paradisiaque désert, Elyseus, le Golubi a
été attaqué et lui enlevé. Ftuix demande
aide et protection aux PJ, leur promettant
une forte récompense s'ils 'aident a rega-
gner Gwyliis. En effet, la société galactique
se révelant un peu différente de ce a quoi
il s'attendait, il se doit d’aller prendre d'au-
tres instructions aupreés du Seigneur Kanof-
feld, Empereur de Gwyliis.

La malchance

Tres vite, les spécialistes de Mémé Cou-
rant d’Air qui travaillent au décryptage du
journal de bord du navire de Sadamine-le-
Bourreau tombent sur le texte suivant :

Sommes arrivés aujourd’hui sur Elyseus.
Y avons attaqué et pris le Golubi, navire de
commerce qui s'y était posé pour le repos
de son équipage. Avons curieusement été
aidés par un représentant d'une race civili-
sée inconnue qui était a son bord. La créa-
ture, un ver a téte humaine muni d’ailes de
papillon, a abattu les mécaniciens et saboté
les machines du cargo qui tentait de décol-
ler. L'étre nous a déclaré avoir été enlevé,
et nous a promis une forte récompense si
nous le ramenions chez lui sans en référer
aux autorités. Ai trouvé son histoire sujette
a caution. N'ai malheureusement pas pu la
vérifier : tout 'équipage du cargo a été tué
durant le combat, et le journal de bord a
disparu. Ai donc procédé a I'hibernation de
la créature en attendant le retour a la base.

Sadamine, commandant

Un peu plus loin :

Derniére minute : Un de mes hommes
vient de m’apporter |'enregistrement de la
trajectoire du Golubi. A premiére vue, ce
navire venait de finir une campagne d’ex-
ploration hors zones civilisées curieuse-
ment breve. Affaire a suivre.

Sadamine, commandant

Peu de temps aprés, Sadamine-le-Bour-
reau livra le combat qui lui fut somme toute
fatal : apres avoir imprudemment attaqué
un cargo puissamment armé, il réussit a
s'échapper et a trainer son navire jusqu'a
Diarléise, ol il percuta I'atmosphere a
grande vitesse suite & une panne subite.

La vérité

Gwyliis est un monde civilisé ol vivent
les Papillonidés dont le physique a été dé-
crit plus haut, Ce peuple fourbe et cruel se
nomme lui-méme « les Seigneurs ». 1l avait
déja réduit a |'esclavage une autre race na-
tive de Gwyliis, apparentée aux libellules :
les Frombaons. Voici cent-cinquante ans,
les Papillonidés découvrirent le vol inters-
tellaire. Ce fut le malheur des mondes de
basse technologie environnants : pillages,
colonisations, esclavage : I'éternelle histoi-
re... Voici quelques semaines, un navire
d’exploration papillonidé était posé sur
Brusss, une planete désertique située a la
limite de I'Empire des Seigneurs. Cet astro-
nef avait pour mission de préparer les struc-
tures d'accueil des premiers émigrants, qui
devaient arriver le mois suivant... Survint
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alors |'événement que les Papillonidés crai-
gnaient inconsciemment le plus : l'arrivée
d’'un astronef étranger. C'était le Golubi.
Le navire Papillonidé décolla en catastro-
phe, abandonnant & son sort un officier na-
vigateur : le Seigneur Ftuix, qui était parti
chasser avec deux esclaves Frombaons. Le
Seigneur Commandant n'avait qu’une
idée en téte : aborder ce navire, s'en empa-
rer et percer ses secrets. Le seul secret dont
il eut brievement connaissance fut celui des
armements du Golubi, qui réduisirent son
navire a |'état de plasma. Le Golubi se posa
au milieu du chantier et rencontra le Sei-
gneur Ftuix et ses esclaves. Ftuix essaya de
servir une histoire d'enlévement au com-
mandant du cargo. Mais celui-ci était loin
d’étre un imbécile : il interrogea les From-
baons et sut la vérité. Il décida alors de ren-
trer au plus vite, mais fit cette fatale escale
sur Elyseus. Le premier coup au but du pi-
rate ouvrit la porte de la cellule du Seigneur
Ftuix qui empécha le décollage du cargo
d'une fagon qui sera détaillée plus loin.

Attitudes, objectifs
& conitradictions du Seigneur Ftuix

Le Seigneur Ftuix jouera aussi bien que
possible son réle d'ambassadeur un peu
perdu dans un monde trop grand pour lui.
Néanmoins, 'arrogance qui I'impregne est
trop grande pour étre totalement dissimu-
lée.

...tout ce qui n'est pas Papillonidé est
corvéable & merci, tout Papillonidé d'un
rang inférieur au mien est méprisable, celui
d'un rang égal mon adversaire et celui d'un
rang supérieur I'objet de mon respect, de
mon envie et de ma haine...

Cette attitude ressortira sous forme de
bréves et brusques coléres, vite réprimées,
d'ordres intempestifs, etc.

Outre son comportement, qui aprés tout
peut a la limite étre normal, Ftuix commet-
tra quelques petites erreurs :

— Il a dit que le Golubi était chargé de
marchandises précieuses Papillonidées. Or
un PJ s’informant de la nature de la cargai-
son pillée dans la cale du navire de Sada-
mine-le-Bourreau s’apercevra que ce sont
des marchandises certes précieuses mais
tout a fait connues et répertoriées. Il s’agis-
sait en fait du contenu des cales du Golubi,
monnaie d’'échange destinée a acquérir de
précieux produits exotiques.

— Ce soi-disant diplomate montre une
curieuse maitrises d'un domaine fort ésoté-
rique : la navigation interstellaire, Il cher-
che a se faire enseigner le systéeme de réfe-
rences utilisé par la civilisation des PJ par
tous les moyens, y compris la gentillesse ! !!

— Parallelement, il restera trés vague
sur Gwyliss, les caractéristiques de son étoi-
le, les points de repére environnants, etc.

Ftuix fera tout pour qu'on le raméne
chez lui. Il doit absolument informer son
Empereur de la menace que constitue la ci-
vilisation des PJ, en lui apportant I'un de
ses astronefs sur un plateau par dessus le
marché. |l compte profiter de ce coup
d’éclat pour augmenter son rang social.
Seulement voila : il ne sait absolument pas
ot il est... Il doit donc impérativement rega-
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gner Brusss (le monde ot le Golubi a dé-
truit le navire d'exploration Papillonidé),
ou il pense que la colonie des Seigneurs-
Papillons est installée. Quand bien méme
ce ne serait pas le cas, il saurait de la-bas
retracer la route jusqu'a Gwyliis.

DECOLLAGE
EN CATASTROPHE

Dés qu’un plongeur sous-marin, abon-
damment cuirassé contre les insectes carni-
vores, découvre que I’hibernateur est vide
depuis peu, Mémé Courant d’Air lance un
vaste appel a la délation : forte récompen-
se a toute personne ayant vu une créature
bizarre munie d'ailes de papillons. Dans ce
milieu otl tout s’achete, les chances de ca-
cher la créature sont infimes. De plus, les
postes-clef de 'administration et du petit
hépital, la milice et le controle aérospatial
sont entre les mains des sbires de Mémé
Courant d'Air.

Le MJ créera une situation dans laquelle
les PJ n’auront qu'une solution : décollage
en catastrophe. On emploiera les gros
moyens : bagarre autour du domicile des
personnages, poursuite en véhicules de
haute technologie, forcement des barriéres
de I'astroport, décollage sous les tirs croisés
de sbires maladroits. S'ils n’ont pas de navi-
re, les PJ pourront s’emparer de l'un de
ceux de Mémé Courant d'Air : une petite
merveille rapide, armée jusqu’aux dents et
mal gardée (voir additifs)...

LE PREMIER VOYAGE

Si les PJ se rendent sur un monde trés
policé ou a une base militaire, ils seront in-
terrogés, remerciés, et se verront remettre
une prime basée sur le taux horaire des sa-
laires de la Flotte, le prix du carburant dé-
pensé depuis Diarléise et les frais d'amor-
tissement d'un astronef pour la durée du
voyage : une misere. Au courant des us et
coutumes de leur civilisation, les PJ essaie-
ront de se procurer les coordonnées de
Gwyliss, qui, quant a elles, rapporteront
une fortune. La législation sert donc les
projets de I'infame Seigneur Ftuix...

La premiére partie de la quéte des PJ
consiste a se rendre sur Elyseus, pour ex-
plorer I'épave du Golubi et essayer de re-
tracer l'itinéraire de son vovage. En effet,
la coutume veut que 'on cache le journal
de bord et une copie de I’enregistrement
de trajectoire au début d’un combat. Il y a
méme un homme d’équipage dont c’est
I'unique tache, s'il n'est pas indispensable
au combat.

De son coté, I'ancienne pirate n’aban-
donne pas la partie. En plus du journal de
bord de Sadamine-le-Bourreau, elle dispo-
se d'un enregistrement de la trajectoire du
Golubi. Mémé Courant d'air possede donc
tous les éléments pour se rendre sur Brusss,
monde situé 2 la lisiere de 'Empire des Sei-
gneurs Papillonidés... Elle prépare Soleil
Noir, son vaisseau, et part pour Elyseus, ol
elle espére bien dire deux mots aux co-
chons qui ont osé la ridiculiser, elle, I'ex-
terreur des routes du ciel. Il est essentiel
qu’elle ait une douzaine d’heures de retard
sur les Pd.

Elyseus

Ce monde est un paradis : la températu-
re y est clémente sous de nombreuses lati-
tudes, la flore et la faune sont superbes, et
il n'y a pratiquement pas d'especes dange-
reuses. Il n’a aucun intérét pour I'industrie,
et il est trop loin des grandes routes com-
merciales pour qu’il soit rentable d'y im-
planter des activités touristiques. Il v a tou-
tefois été aménagé une piste en bord de
mer, et des installations automatiques de
guidage inspectées une fois I'an. Clest le
paradis du voyageur de I'espace fatigué...

Le Golubi

Personne n’est passé depuis le combat.
Une chose risque d'intriguer les techniciens
de haut niveau que sont les Pd : le gros na-
vire marchand repose dans une pinéde, a
50 metres au-dela de la piste. Il a donc pu
décoller et s’est écrasé apres. Or, les quel-
ques impacts relevés sur la coque n'ont a
premiére vue pas pu détruire les machines
ou la passerelle : les deux points vraiment
vulnérables d'un astronef. Des PJ intelli-
gents commenceront a se poser des ques-
tions sur les cause réelles de la chute du na-
vire.

Les écoutilles des soutes sont ouvertes,
et I'on voit les traces qu'a laissé le navire
pirate quand il s’est placé bord-a-bord avec

Science:

le Golubi pour le délester de sa cargaison.
Les cadavres des membres de I'équipage
sont dans un état de décomposition avan-
cé.

Sous I'un d'entre eux 'on trouvera le
précieux enregistrement de trajectoire,
mais pas le journal de bord. L'étre a été
abattu dans le dos. La aussi les Pd pourront
s'interroger sur l'illogisme de la situation :
comment I'astronaute a-t-il pu tarder  faire
son travail jusqu’a ce que les pirates enva-
hissent le vaisseau? Et pourquoi n'y a-t-il
pas le journal de bord avec les autres enre-
gistrements?

Si les Pd recherchent les causes de I’écra-
sement, ils s'apercevront que 'un des ca-
bles d'énergie qui relie les génératrices aux
moteurs a été coupé, Ledit cible est fixé
au plafond, & quatre metres du sol, et on
peut s'interroger sur la fagon dont on a pu
I’atteindre, & moins de disposer d’un har-
nais antigrav (inexistant a bord) ou de sa-
voir voler... L'outil repose au sol, dans un
coin de la salle des machines, a c6té des
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SPACE-OPERA TRAVELLER STAR FRONTIER OTHER SUNS
jeuF.G.U. jeuG.D.W. jeuT.S.R. jeu F.G.U.

Vaisseau de Sadamine DENOBA ZDHITS CLASS MINELAYER T CLASS FREIGHTER
Seldon's[p 22 Advent. Class Ship | OtherS.Book2p 11
(FGU) (FASA) (FG.U)

Le Golubi ASTER SUBSIDIZED LINER FREIGHTER TCLASS FREIGHTER
Seldon’s|p 30-31 Traveller Book p 65 OtherS.Book2p 13
(FG.U) (GD.W) (FGU)

Vaisseau des PJ FLAME SCOUTEXPLORER ASSAULTSCOUT SCATTERSHIP
Seldon’sllp 37 White Dwarf ne 40 OtherS. Book2p 12
(F.G.U) (F.GU)

Soleil Noir Idem GAZELLE Idem ARMOREDSCOUT
Traders & Gnb. p 30 OtherS. Book2p 14
(GDW) (FG.U)

Vaisseau colon papillonidé FASOLT SUBSIDIZED MERCHANT SPACELINER T CLASS FREIGHTER
Seldon’s | p 28-29 Traveller Book p 64 OtherS.Book2p 13
(F.G.U) (GDW) (FG.U)

Vaisseaux de guerre papillonidé HERMES CHATL CLASS ASSAULTSCOUTS ARMORED SCOUT
Seldon’sllp37 Advent. Class Ship| Moins armés que ceux OtherS. Book2p 14
(FGU) {FASA) des PJ & de Mémé FGU)

Empire Galactique (jeu Robert Laffont) : Les régles de vaisseaux spatiaux sont annoncées pour |'automne 1987.
Star Trek (jeu Games Workshop) : Voir Game Operation Manual p 41,

restes du journal de bord, qui a été cons-
ciencieusement br{ilé par ce moyen...

Le sabotage

Alors que le Golubi était encore au sol,
un coup au but de Sadamine ouvrit la porte
de la cellule du Seigneur Ftuix, interrom-
pant ses études de la langue de ses gedliers.
Ayant remarqué qu’un des officiers avait
une arme dans sa cabine, il vola a toute vi-
tesse dans les couloirs pour s'en emparer.
Voulant empécher le décollage, il se rua
vers la salle des machines. Chemin faisant,
il rattrapa un homme d’équipage, et lui tira
dans le dos. En s'effondrant, |'astronaute
laissa"échapper un des deux documents
qu’il tenait : le journal de bord. Le Papillo-
nidé le ramassa, ne remarqua pas |'enregis-
trement de trajectoire, et continua son vol.
Il descendit encore les Frombaons qui
I'avaient « trahi », arriva a la salle des ma-

chines et massacra tout le monde par sur-
prise... Son arme étant vide, il s'empara
d'un chalumeau soigneusement fixé a la
paroi, voleta jusqu’au céble inaccessible a
un autre que lui sans moyen mécanique, et
le coupa au moment ol le vaisseau décol-
lait. Il manqua d’étre grillé par I'arc de rup-
ture, et fut assommé lors du crash du navi-
re. Il se réveilla juste & temps pour détruire
le journal de bord avec son outil avant 'ar-
rivée des pirates ébahis...

L’arrivée de Mémé Courant d’Air

Si les PJ ne commencent pas a avoir au
moins des soupcons, c'est a désespérer!
Au moment du début des explications, So-
leil Noir est signalé. Les PJ ont le choix en-
tre trois attitudes :

— engager le combat : risqué.

— négocier : ce serait la solution la plus
intelligente si Mémé Courant d'Air n’avait

pas la réputation, tout 2 fait justifiée, de ne
JAMAIS respecter un marché quand son
« honneur » a été bafoué : et elle est tres
susceptible...

— s'échapper: c'est ce qu'il y a de
mieux a faire. La fuite réussira automati-
quement, non sans qu'un ou deux coups
au but sans gravité ne vienne corser la si-
tuation...

LE SECOND VOYAGE

Les PJ se poseront certainement des
questions sur la fagon dont ils ont été re-
trouvés par |'ancienne pirate : le MJ peut
leur donner un ou deux indices... S'ils nou-
rissent des soupgons ou des certitudes a
I'encontre du Seigneur Ftuix, ils pourront
décider de rentrer sur un monde civilisé :
en plus des remerciements et de la prime

PNJ TRAVELLER SPACE-OPERA STARFR. OTHER SUNS STAR TREK EMPIRE GALACTIQUE
VI CHEE
Ftuix 5D9A9B AVIAN Superior Cf. Nota 1 MEDIUMINSECTS |8 8 10 12 8 5
Combattant Papill 09779 AVIAN Competent ! ! 77 1012 7 6
Civil Papillonidé 608888 AVIAN Average ! ! 7 7 101 3 4
Esclaves Frombaons 7DB811 AVIAN Average ! ! 57 4 99 5
Mémé Courant d'Air ADAAT3 HUMANOID Superior Cf. Nota 1 1010 3 8 10 10
Shires de Mémé B9A662 Divers above Avera ! ' 6 7 5 9 9 10
Aventuriers moyens ABB663 " ? ! ’ ! 6 7 5 &7 #
Nota 1 : Personnages a générer individuellement.
Les niveaux de technologie des Papillonidés sont les suivants :
TRAVELLER 10 STAR FRONTIER
SPACE-OPERA 7 OTHERSUNS  Armement et compétences des Papillonidés inférieurs a cewx des PJ et de Mémé.
EMPIRE GALACTIQUE 5 STAR TREK
___J
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cités plus haut, ils seront alors décorés... lls
peuvent décider de continuer en surveillant
stroitement 'arrogante crapule : elle sera
folle de rage, mais ne pourra que se sou-
mettre... S’ils ne se doutent de rien, alors
ils méritent ce qui va leur arriver. En tout
cas, le Seigneur papillonidé dira que le sys-
téme de Brusss, le monde le plus extréme
sur lequel a relaché le Golubi, abrite la pla-
nete-mére de son peuple...

Cap sur Brusss!

Bruss est un monde a faible gravité et a
|'atmosphére ténue... L'espéce animale la
plus évoluée est une sorte de mammifere
totalement crétin, tenant du mouton, mais
avec six pattes dont deux préhensiles... La
flore est abondante sous toutes les latitudes
et la faune comporte partout des especes
dangereuses.

La colonie papillonidée

Quand le navire qui transportait les co-
lons, leurs esclaves et leur matériel est arri-
vé, ses occupants ont été trés surpris de ne
pas trouver trace du comité d’accueil, ni de
son vaisseau. La colonie s'est néanmoins
installée, mais son navire a redécollé pour
aller donner l'alerte (si le systeme de jeu
que vous employez autorise la radio supra-
lumineuse, celle-ci n'a pas été utilisée par
discrétion...).

L’arrivée des PJ

lls ont deux jours d'avance sur Mémé
Courant de’Air et sur les navires de guerre
Papillonidés.

E s P et A

[ SLAOLYW  SYAFTTIIW

CHRONIQUES
D'OUTRE
MONDE

LE Moi !

s\

a
ils disent

CHRONIQUES
O'OUTRE MONDE

le contraire

A R e

Si les personnages continuent a faire
confiance au Seigneur Ftuix, ils auront une
derniére chance de se ressaisir en consta-
tant que ce qu'ils croient étre un monde
trés civilisé n'est qu'un avant-poste som-
maire. Sinon, le Papillonidé les fera jeter en
prison : leur sort sera alors peu enviable.
S’ils se méfient, les détecteurs de la tour de
contréle des Papillonidés entreront en
compétition avec les instruments de con-
tre-mesures électroniques de I'appareil des
PJ (on accordera un léger avantage a |'as-
tronef). Si les Papillonidés gagnent ce com-
bat électronique, ils prépareront une em-
buscade, (qui a peu de chances de réussir,
les PJ n’étant pas des imbéciles). Si les PdJ
ne sont pas détectés, ils pourront se poser
discretement et observer de loin les joies de
la vie quotidienne sous la férule des Sei-
gneurs...

La colonie est composée de 200 étres in-
telligents : 50 Seigneurs-Papillons, (dont
25 combattants) et 150 esclaves de toutes
races. La cité, batie au bord d'une lagune,
est entourée de foréts touffues. Chaque
Seigneur dispose d'une villa montée sur un
pylone unique. L'entrée est située a 3 meé-
tres du sol. Les esclaves sont parqués dans
des dortoirs de plain-pied. Les Papillonidés
tuent littéralement leurs esclaves a la tache.

Les renseignements qui intéressent les
PJ sont dans la tour de contréle : les cartes
holographiques de |'Empire Papillonidé, le
systeme de référence, et méme les projets
d'expansion... lls pourront tenter une ap-
proche discréte de nuit (méthode subtile),
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fomenter une révolte d’esclaves (méthode
« sociale ») ou bien enfoncer la verriére de
la tour avec |'étrave de leur vaisseau, ses
tourelles tirant sur tout ce qui bouge
(méthode Rambo).

LA BAGARRE

Au moment oll le vaisseau des Pd repait,
il tombe nez-a-nez avec :

— Mémé Courant d'Air, folle de rage,

— Deux navires de guerre légers papil-
lonidé, venus entamer les recherches de
leur vaisseau disparu.

— L’astronef de colonisation qui est allé
les chercher.

Le MJ est invité a fignoler une belle ba-
garre!

L’ancienne pirate et les PJ deviendront
alliés « de facto ». La technologie supérieu-
re de leurs navires devrait les tirer d’affaire.
Néanmoins, il serait trés malsain de vouloir
féter la victoire avec un allié tel que Mémé
Courant d'Air... Par ailleurs, les autorités
galactiques paieront trés trés cher les coor-
données de 'Empire des Seigneurs-Papil-
lons!
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Jean Charles Rodvignez

Les « mini scénarios » sont
une formule originale d'histor-
res bréves dont les éféments,
résumes en pen de place, peu-
vent éventuellement étre inte-
grés dans un scénario de plus
grande envergure.

Avés, soit sur un lien que les
personnages des jouenrs peu-
vent trouder sur leur chemin,
soft sur la renconire entre ces
derniers et un (ou plusiears)
personnages non joueurs, les
« HINE  SCENArIOSs » pourront
toujours trouder leur place
dans vos campagnes.

Rencontres de Réve

Mini scénario pour Réve de Dragon,
idéal pour 2 ou 3 voyageurs (si un ou
plusieurs de vos joueurs vous ont fait
faux bond par exemple) moyennement
ou peu expérimentés. Les extensions
des reégles parues dans le « Miroirs des
Terres Médianes » n° 4 peuvent étre
utiles pour comprendre certains as-
pects du scénario.

Tandis que nos braves voyageurs conti-
nuent sans relache a explorer la trame du
Réve, les voici qui rencontrent, par le plus
grand des hasards (!), une charmante jeune
fille et son non moins charmant félomn. Les
PJ peuvent, par exemple, les sauver de
I'agression d'une paire de brigands trés dé-
sagréables, qui risquent de revenir les mo-
lester.

Il est impératif que les PJ (ou certains
d'entre eux) trouvent ce «couple » sym-
pathique, et le Gardien des Réves doit
amener ses joueurs a décider de faire un
bout de chemin en leur compagnie. La jeu-
ne fille ne le leur demandera pas mais, par
contre, dés qu'un des personnages en fera
la proposition, elle semblera soulagée et
acceptera avec empressement.

ZUIRA, Ia jeune fille

Elle est trés belle et toute fluette. Son
épaisse chevelure d'un noir de jais cermne
son visage aux yeux sombres et aux levres
exsangues. Sa peau est d'une blancheur
presque maladive. Sa longue robe de co-
ton d'un bleu intense confére & Zuira une
silhouette énigmatique.

Timide, affable, reconnaissante, elle ne
permettra pourtant a personne de la serrer
de trop pres, ni de faire du mal & son félorn
gu'elle défendra « toutes griffes dehors ».
Elle lui est compléetement dévouée e, si
son doux compagnon s'intéresse de trop
prés a I'un des PJ, elle exprimera sa jalou-
sie en boudant. Elle ne porte qu'une dague
a la ceinture et un léger balluchon en ban-
douliére.

ZUIRA. Née a ['heure du Poisson Acrobate. 18 ans.1 m 48.39 kg

TAILLE 07 VOLONTE (8 VI 09
APPARENCE 13 INTELLECT 12 ENDURANCE 19
CONSTITUTION 12 EMPATHE 14 Protecon 0
FORCE 08 FELOQUENCE 14 WVITESSE 12
AGILITE 15 REVE 12
DEXTERITE 14 CHANCE 1

VUE 10 Mélee 11

OUIE T T 12

ODORAT 12 Lancer 10

GOuT 07 Derobée 14

Dague mélée nv=1 init=1  +dom0
Dagtiejet niv+l  init3 +dom~1
Corpsacorps niv-2  init0 +dom (d4-1)
Esquive niv+3

Chant +2 / Discrétion +1 / Se cacher 0 / Commerce +2/
Premiers soins (0 / Survie en Cité, Collines, Foréts et Plaines +2
Autres Survies 3-8 / Maroguinerie ~4 / Alchimie ~2 /
Botanique +3 / Légendes -5 / Lire et Ecrire 0

CHIMPIRIO,
Ile gentil félorn

Magnifique siamois ailé et bavard (1), il a
le cou orné d'un trés beau collier, et trois
dents lui manquent. [l adore les gens. Il évi-

te au maximun de se déplacer par lui-
méme. Il partage son temps entre sa toi-
lette, ne supportant pas la saleté (d’ou quel-
ques réflexions sur la propreté de son
hote), et le sommeil, enroulé autour de la
nuque de ses amis. Dés qu'il en aura l'occa-
sion, d'un coup d’ailes, il se perchera sur
les épaules d'un des Pd (le haut-révant si les
circonstances lui ont permis d'avoir des
soupcons, ou a défaut le plus puissant com-
battant). Dés lors il se frottera & lui, le 1é-
chant méme derriére les oreilles en ronron-
nant.

Mais malgré son énorme besoin d'affec-
tion, il ne supporte pas que I'on s'intéresse
a son collier. Cela le rend trés désagréable
et il tance vertement le curieux, usant &
cette occasion d'un vocabulaire nettement
trop étendu pour un félom (un jet d’Intel-
lect/Zoologie a 0 doit étre réussi pour s’en
apercevoir). Un jet réussi de Vue/Orfévre-
rie & -3 permet a un personnage curieux
d’estimer a 3 piéces d’or le bijou plutét ap-
parenté a un bracelet. Un jet réussi d’Em-
pathie a -4 permettra de remarquer l'atten-
tion excessive que le félorn porte aux da-
gues de toutes les personnes rencontrées,

FELORN.

TAILLE 02 REVE 18

CONSTITUTION 10 VIEO6

FORCE 03 ENDURANCE 18

PERCEPTION 14 Protection -4

VOLONTE 16 VITESSE -/12/24
VIT. envol 28

Griffes 10 niv+3  init8 +dom+1

Morsure 11 niv+2  init8 +dom+1

Esquive 17 niv+d

Discretion 16 niv+3

Secacher 12" niv+2

Collier du félorn

Collier en argent. Inertie = 14,

2 gemmes, Purete = 6, Taille = 2 pepins, Inertie = 1.
Enchanternent : Cité de Panople F5,

33 points de réve (3 ailes actives).

Permanence : Sanctuaire de Plaine E6.

Autonomie : Lac de Foam D4.

Purification : Nécropole de Xotar [6.

Alliance : Pont d'Tk G5,

Grande Ecaille de Narcos ; Marais Glutants G6.

(Permet au magicien de isposer des points de réve de la gemme.)
Purification : Nécropole de Xotar 16. .
2 Griffes de Thanatos : Necropole de Xotar [6.

|l fonctionne comme un puits de réve:il possede 20 points de réve
que le haut-révant ufilise eomme s'ils étaient siens.

La seule restriction  conceme Les Temes Médianes du Réve ;

le magicien ne peut utiliser les points du colier pour résoudre les
rencontres, ni vaincre le Fleuve,

Les 20 points de réve se régénerent au rythme de 1 par heure de
non utilisation de |'abjet.

La maitrise du collier s'effectue a — 5

(3 Alles actives +2 Griffes de Thanatos)

LE RECIT DE ZUIRA

Si les PJ s’intéressent au passé de Zuira,
et sont gentils avec elle et son félom, elle
ne fera aucune difficulté pour raconter son
extraordinaire histoire.

Apprentie chez un herboriste, elle effec-
tuait fréquemment des cueillettes dans les
collines toutes proches. Un matin, elle dé-
couvrit une scene atroce au détour d'un
chemin : deux voyageurs s'étaient égorgés




mutuellement, visiblement aprés une lutte
achamée. Gisant prés des cadavres, ce
pauvre Chimpirio, inconscient, perdait son
sang par deux blessures. Zuira le porta chez
son maitre et le soigna. Heureusement ses
blessures, superficielles, guérirent trés rapi-
dement... La jeune fille s’attacha immédia-
tement au félorn qu'elle avait sauvé ; seul
il lui apportait I'affection dont elle avait be-
soin.

Un mois se passa tranquillement. Un
jour, alors qu’elle surveillait I'herboristerie,
son familier & I'épaule, la porte s’ouvrit sur
un inconnu, richement vétu, arborant une
magnifique dague a la ceinture.

Que s'est-il passé alors? Les Dragons
ont-ils eu un hoquet dans leurs réves? L'in-
connu était-il un haut-révant mal intention-
né (comme tous les haut-révants) ? La cité
fut-elle détruite par un séisme? Elle I'igno-
re, une partie du plafond s’écroula sur elle
et son félorn.

Lorsqu’elle reprit conscience, elle
s'apergut qu'un angle de mur, le comptoir,
une bonne partie du plafond et du toit se
trouvaient maintenant en plein coeur d'une
forét!!!... forét que de surcroit elle ne re-
connaissait pas du tout. Heureusement,
Chimpirio et elle n’avaient que quelgues
contusions sans gravité.

Depuis, ils explorent la région en cher-
chant la cité dont curieusement personne
n'a jamais entendu parler.

LA VERITE

Chimpirio n’est pas tout a fait ce qu'il pa-
rait étre (un félom affectueux a la mémoire
éphémeére), mais un haut-révant, et de la
pire espéce! S’adonnant a la nécromancie,
la voie de Thanatos, il a été piégé par un
échec total pendant une délicate Auto Mé-
tamorphose en Béte (félorn en cette cir-
constance). A la suite de cet accident de
Haut-Réve, et quelques dents plus tard, il
s'est finalement satisfait de la situation :
plus besoin de réitérer le sort tous les jours
pour continuer a passer inapercu sous sa
forme féline. Il a pris I'habitude de se choi-
sir un individu, de 'envofiter, puis de s’en
servir comme mode de transport et de pro-
tection.

Il y a peu de temps, son envolité d’alors
a sympathisé avec un voyageur. Brusque-
ment, I'étranger a saisi sa dague et lui a in-
fligé, a lui le pauvre félorn, deux blessures
avant que son esclave ne réagisse.

Chimpirio, toujours sous sa forme féline,
reprend concience sous les soins d’une
charmante jeune fille, Zuira. Il se guérit,
'envolite, et elle I'adopte.

Mais Chimpirio a eu le temps de voir la
dague, et depuis il la guette...

Inquiet, sur le qui vive, Chimpirio s'est
trompé : en voyant |'étranger richement
vétu entrer dans "herboristerie, il a cru re-
connaitre a sa ceinture la dague qui avait
failli lui cofiter la vie une lune auparavant.
Immédiatement, il a lancé un rituel de Lec-
ture d'Aura Magique, prudemment mis en
réserve pour cette occasion. Hélas, la da-
gue n’étant ni la « bonne », ni méme magi-
que, le « non-sens» ainsi créé I'engloba
ainsi que Zuira et une partie de la boutique
dans une déchirure mauve.
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Caractéristiques du Haut-Révant.

INé & I'heure du Vaisseau. 53 ans. 1 m 57, 54 kg

TAILLE 08 VOLONTE 12 ME 09
APPARENCE 09 INTELLECT 15 ENDURANCE 20
CONSTITUTION 10 EMPATHIE 14 Protection 0
FORCE 08 FELOQUENCE 11 VITESSE 12
AGILITE 11 REVE 18

DEXTERITE 15 CHANCE 04

VUE 10 Mélée 09

QUIE 09 Tir 12

ODORAT 12 Lancer 10

GOUT 07 Dérobée 12

Dague mélée niv=2  init=1  +dom0

Dague jet pivel  initd +dom=1
Corpsacorps niv-2  nit0 +domdd

Esquive niv+2

Discours +2 / Discretion +1 / Se cacher +4 / Premiers soins +4 {
Survie en Cité +5 / Collines, Foréts, Marais et Plaines +1 / Autres
Survies & -2 / Travestissement +3 / Natation 0 / Orfévrerie 45 /
Alchimie +3 / Astrologie +4 / Botanique +3 / Légendes +6 /
Lite et Ecrire +7 / Zoologie +1

Voie de Narcos +3 / Voie de Thanatos +6

Demi-réve actuellement dans les Plaines de Xiax, 14

Souffles en cours : perte de 3 dents (définitif) / Phobie de la
saleté / Tics : Paranoia aiqué / Se croire toujows trés fatigué.

Envoiitée de Corps et d'Esprit : Zuira
Sorts connus mais inutilisés :

ENCHANTEMENT / PERMANENCE*** / AUTONOMIE*** /
PURIFICATION / ALLIANCE /
GRANDE ECAILLE DE NARCOG***

Sorts utiles pendant le scénario :

DETECTION D'ENCHANTEMENT (Sanctuaire) R-3 i
Bonus 12 % en L4 mis en réserve pour la dague
LECTURE D'AURA MAGIQUE (Sanctuaire et variable} R-3 13+
Bonus 6 % en G4
ANNULATION DE MAGIE (Variable) R-var r var
en réserve pour annuler |'autorétamorphose en [2
POSSESSION DE CORPS (Marais) R-9 12+ / Bonus 5 % en G2
POSSESSION D'ESPRIT (Lac) R-9 r2+ :
Bonus 17 %enH1/12 % en F2
ENVOUTEMENT ; CAUCHEMAR (Monts) R-5 15
Bonus4 % enl3
ENVOUTEMENT : INTERDICTION (Désert) R-7 r var
Bonus 6 % en J2
ENVOUTEMENT : TACHE (Forét) R-8 r var
- Bonus 20 % en H3
METAMORPHOSE EN BETE (Fleuve) R-10110
Bonus 3 % en K5
AUTOMETAMORPHOSE EN BETE (Forét) R-7 17
Borus 30 % en K2
ANIMER UN ZOMBI (Nécropole) R-7 rvar / Bonus 3 % en I6
GRIFFE DE THANATOS***(Nécropole) R-8 18

LEUTHAIRE. Né & ['heure de ['Araignée.22 ans.1 m 55. 51 kg

TAILLE 08 VOLONTE 10 VIE 10

APPARENCE 14 INTELLECT 09 ENDURANCE 20

ggggmUHON 12 EMPATHE : 12 PnTJItiechon d2
. 10 ELOQUENCE 16 VITESSE 12

AGILITE 15 REVE 11

DEXTERITE 15 CHANCE 08

VUE 10 Mélée 12

OUIE 14 Tir 12

ODORAT 12 Lancer 11

GouT 07 Dérobée 14 -

Daguemélée  niv+4 initl0  +dom+1

Esquive niv+3 -

La dague

Dague en Acier. Inertie = 28. :

1 gemme, Pureté = 6, Taille = 10, Alchimiquement pulvérisée,
Inertie = 1.

Enchantement : Cité de Brilz B11.

49 points de réve dont 21 actifs (=3 ailes actives).

Permanence : Sanctuaire d'Olis A10.

Purification : Nécropole de Zniak A6.

Alliance : Pont de Gio Lii C4.

Purification : Nécropole de Kroak C1.

Grande Griffe de Thanatos : Nécropole de Kroak C4.

But imposé par la dague : « Défruire Chimpirio ».
C'est évidement | dague qui maitrise son possesseur  (points
actuels de la dague ajusté par le nombre d'ailes du possesseur).
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LEUTHAIRE

Le nécromancien va profiter des quel-
ques journées de voyage avec les PJ pour
tenter d'en envolter un (ou plusieurs).
C’est, en fait, pour récolter des cheveux et
diminuer ainsi le jet de résistance de sa vic-
time qu’il lui leche affectueusement (!} la
nuque. Il est toujours a 'affut de conversa-
tions sur les signes astrologiques ou les
mystéres du haut-réve..

S’il parvient & ses fin, sa victime se vera
confier la Tache « Protege Chimpirio » (soit
une dépense de 4 points de réve pour le
haut-révant).

Au bout de quelques jours, le groupe de
voyageurs entend une chansonnette, por-
tée par le vent. Un aimable troubadour,
joyeux et tres bavard, apparait et se présen-
te sous le nom de Leuthaire. Il va littérale-
ment noyer les PJ sous un torrent d’anec-
dotes sans intérét qui ne cessera que si
quelqu'un crie pour prendre la parole.

Dés que Leuthaire entendra le nom de
Chimpirio (méme s'il est en train de parler)
et comprendra qu'’il s’agit du félorn, il sorti-
ra de sous son pourpoint « La Dague » et
tentera de le tuer (il aura le bénéfice de la
surprise pendant un round). Zuira et les en-
voltés s'interposeront et......




Stephane Dovert

Les investigateurs vont-ils compo-
ser avec Satan pour mieux lutter con-
ire lui? Devront-ils se corrompre pour
survivre, pour se sauver et sauver leurs
semblables ? Sauront-ils rester
« purs » lorsqu’ils seront confrontés
aux Enfants des Dieux?.. Le plus diffi-
cile sera peut étre d’assumer son des-
tin

Cette campagne ménera 3 a 6 inves-
tigateurs (si possible confirmés...) a
travers les provinces indiennes. Elle
commence en avril 1927 pour s’ache-
ver en septembre de la méme année.
Bon voyage...

Dans les griffes

d’

L’HISTOIRE

A Bombay, un résident britannique, ami
des investigateurs, vit dans une maison
construite un demi-siécle plus t6t, a I'em-
placement exact d'un temple dédié i
Azathoth.

La secte d’adorateurs du Sultan des Dé-
mons veut récupérer la maison afin de faci-
liter le retour de son Dieu. Elle va donc
conclure un arrangement avec la pégre de
la ville : il s’agit de faire pression sur I'actuel
propriétaire en enlevant sa fille. Le procé-
dé s’avérant inefficace, la secte va encore
plus loin, car le temps presse, le retour du
Chaos est proche...

Afin de retrouver la jeune Patricia, victi-
me de I'enlévement, les investigateurs de-
vront s'allier avec son professeur de philo-
sophie (et amant) et partir mener leur en-
queéte dans le nord de I'Inde. La, ils devront
négocier avec une secte d’adorateurs de
Yog-Sothoth qui ne leur dévoilera I'endroit
ou est détenue la jeune fille que s’ils partici-
pent avec eux a la lutte qu'ils ménent con-
tre leurs ennemis ancestraux, les adeptes
d’Azathoth.
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zathoth

Pendant plusieurs semaines, les investi-
gateurs subiront donc I'enseignement d’un
groupe de dangereux fanatiques qu'ils vont
devoir aider pour le salut de I'humanité...

UN MONDE MENACE
PAR DEUX SECTES
MILLENAIRES

Bien avant que la civilisation n'appa-
raisse et que la foi en des dieux charitables
donne a I'homme un soupgon d’honneur
et d’humanité, le Chaos régnait. La de-
mence habitait alors les étres et leurs esprits
mal formés vouaient une dévotion inique a
une puissance dévastatrice.

J'ai rencontré des descendants de ces
étres que I'on ne peut que traiter avec mé-
fiance et dégolit. Moi, Djana Gudjarat Da-
naramesh, Maharajah de Dehbon, ils ont
tenté de me prendre mon fils que j'ai di
tuer de mes propres mains.

Extrait des Letires Sacrées du Rajasthan

Longtemps apres qu'ils soient retournés
dans les profondeurs, les hommes com-
menceérent a les oublier, la menace était 1a,
mais l'insouciance gagna et les peuples se
mirent a guerroyer entre eux. (...) L histoire
humaine a suivi son cours, mais les Grands
Anciens ont gardé des serviteurs ; les Pra-
laya Putras (fils du Chaos) et les Asura Pu-
tras (fils des Globes) en font partie.

Extrait de Cultes Innommables (Edition
Bridewell)

Pendant des siécles, deux sectes indien-
nes, aussi puissantes que redoutables, se
sont partagé la maitrise des vastes territoi-
res s'étendant de Delhi & Bombay. Leurs
pratiques blasphématoires terrorisaient les
populations qui ont payé un trés lourd tri-
but & leur fanatisme. L’histoire orale relate
que vers la fin du premier millénaire, du fait
de leur luttes fratricides, des nuées d’oi-
seaux maléfiques se sont abattues sur la ré-
gion de Bombay, anéantissant sur leur pas-
sage tous les étres vivants.

A la méme époque environ, de violents
séismes se sont succédé et on a entendu
des sons hideux provenant des entrailles de
la terre.

Asura et Pralaya Putras, ennemis ances-
traux, sont aussi malfaisants les uns que les
autres (et réagissent également au signe
des Grands Anciens). Ils sont organisés de

e




maniére trés semblable. Quatre prétres doi-
vent normalement participer & chaque in-
vocation. Par ordre hiérarchique : 1)
['Hastri déclame les stances pendant la cé-
rémonie. 2) Le Brahmane surveille son bon
déroulement. 3) L'Advaryu travaille aux
manipulations rituelles. 4) L'Udatri fait les
réponses rituelles a I'Hastri.

Chacune des sectes est symbolisée par
un signe qu'elle tatoue sur le front de ses
adeptes et grave devant l'entrée de ses
temples. Ces Runes ont été consacrées par

! LES PRALAYA PUTRAS
(FILS DU CHAOS)

~ Adorant le Sultan des Démons, iispfépareni tsavenue Lasec- -
- fe compte un certain nombre d'adeptes, mais seuls quelquesini- |

. tiés sont individuellement dangereux. lls sont formés dés leur

plis jeune age a fester indifférents & toute forme de menaceou |

de torture et & ne ressentir aucune émotion, Lors de leur par- :
f cours’ initiatique, la plupart n'ont pas resme aux. soul‘francps‘
 mentales quﬂeu: ont é16 imposées (ceuw-ci vivent dans les sou:

terrains de Midﬂapurl mais ceux qui sont parvenus & supporter

lechoc ont ét mtnuas du « signe ». Désormals membres de l'ar- | 1
- mée du Chaos, ils ont requ*une dague a manche d'ivoire fine-
© mert ciselée, seu!e anme qu ils au:ont desormals le droit d~utJJ :

“ser':h

: 1. armée du Chaos (20 membres}

~ FOR CON TAl DEX APP SAN INT POU EDU |
S VARSI T R Rl -7 13 . 12 95

- Competences e

« Dague 60 % — DiséretmnSG % — Esquwexti& /- ]”ro(]vér S
~ un objet cache 65 % = Mythe de Cthulhu 30 % = Secachér‘ -

W%

w L) arfnee du Chaos est dmgee pa.r F'urz Bmampu: et Ralgo Yefi ..
landu, tous deux ma‘rtfe§ de Ia secteet lnfeodes all Pralaya Vam- * |-

! {paztle du Chaos}

o Le Pralaya Vamsa ,
(Hastri et Brahmane)

. Avab;r d Azathoth, ce demi- (ju:fu peut  tout moment donnﬁr 4| |
des ordxes télépathiques 4 « ses fls ». Il n'apas de cordes vocales
* etn'émet que des sons sans signification. Le plussqﬂvent llmie v

» gﬁeﬁcmx; car son attention est allleurs
i la puissance mentale du Pralaya Vamsa est quamment lI]iml

‘tée (POU 90), son apparerice physique est celle d'un éme hu- |-
 main normal (bien qu'il soit en permanence agité de soubre-

* sauts). [l maitrise de nombreux sorts, mais se contente générale-

ment de faire appelau Glarghmn et ases Gardienscf caractensc ‘

tiques), -

- GrandTou; )

Ralgo Yellandu (52 ans = Advaryu) :
- Cemaitre d'euvre des Pralaya Putras n'est pas censé appa-.

. raire aux investigateurs avanit la cérémone finale, Cest le pre-

. mier« notable humain » de Iasecte{POU 19) qulIdngdepms d

la vllle de Mldnapur

LES ASURA PUTRAS
(FILS DES GLOBES)

Si Azathoth est adoré par les Pralaya Pulras‘ FwAsum Putras,

* au contraire, souhaitent le maintien du rapport de forces actuel,

en attendant [hewre olt, enfin, les Globes de Yog-Sothoth r- ~ |-
“gneront sur un monde débarrassé de |a vermine humaine. Ces
* esprits, hraditionnellement au nombre de freize {comme 1l est-
" écrit dans le Nécronomicon), sont ici beaucoup moins nombreux

" lquatre au total) et, s'ils ne peuvent pour Iinstant prendre pos-

session de notre terre, il leur arrive de's¢ manifester a ﬁauers l'un

de leurs adorateurs en lui livrant des secrefs. -

En dehors des demons familiers de Sytry, les Glt;bes ne peu- '

vent apparaitre qu'en réve et lorsque leurs serviteurs s “adressent

 heuy, llsles  plongent dans un eiat prache du sommeil pen.darst ’

_1D10 minutes.

® Sytry.se présente sous fa forme dun gmnd prince nabills.
de nor. [l dévollera les mouvements de toutes les créatures du

- mythe; Il peut egalementu libérer » ses vingt- -deuxdémons | iaml
liers qui harceleroni et detruiront n unporte quel humalngu al-
: ,lm « Créafure mfeneu:e »

- Lejour ultime, apres avoir mvoque Azadmﬂ'n le P!alaya Vam-
sa doit élre précipité dans la Eose béante: pouuejomdre le%

les Dieux lors de cérémonies oubliées afin
de servir de protection contre leurs enne-
mis ancestraux. Ainsi, les Asura Putras ne
peuvent approcher les « lieux saints » des
adorateurs du Chaos et inversement. Il leur
est tout simplement impossible de suppor-
ter la présence des Signes.

Certains sages hindouistes ont prétendu
que Pralaya et Asura Putras tiraient leurs
pratiques d'un ouvrage manuscrit écrit par
les Anciens eux-mémes. Il est dit qu’aucun
homme sain d’esprit ne peut le consulter

~ Outre contacter le Glarghmn' ou un Chien de Tindalos, Yel-
- landu é&t capable de provoguer une atrophie pulmonai:'e quien-

 trainerala mort quasi immédiate de sa vigtime si celle-ci ne: par- |
* " ient pas & luj résister mentalement {par un |el réussi puuvmr o

*conire powvoir).

Pm'i Bemmpm‘ (82 ans — Udatri)
. Moins puissant que Raigo Yelandu, son rble n'en est pas -
" propriété qui se trouve actuellemem 3 lemplacemem dusanc ;
* tuaire.
© Ayant le pouvau de trans!erer son espnt dewms en corps, .

by Berampur change reguherement d' apparence depuis prés d'un -+ !

+ demi-siecle, au gré des besoins de lasecte. Ila égalementle pou- -

 voir d'e enuoyer une déflagration mentale contre un advarsalre
" FOR CON. TAl DE)( “APP. SAN INT }?OU EDU o

1) 10 (15) (13 15 0 15 16 .9
- Les tamatensﬂquﬁ entre parenthéses soft colles < emprun-
o &ees- & Andrew {umrL Arc en- clel du Green)

Competencas
Parler Anglais 55 % —

b 7= Discrehon 55"/.. - Psychologle 70 % — Sauter 60% = .
Sorts .

*poureffet de faire baisser définitivement le pouvoir mental de la
victime d'un-point pour cing investis dans sa réalisation).

. Glarghmn et Gardlens

~ Lachose ma!:% hideusement fentaculaire, se convujsgir dé-
. sordonnée, agitant ses pseudopodes recouverts d abcés puns-
lents ef éructant une putride bave orangedtre. Les Gardiens dan-
- sajent aufour d'elfe, la recouvrant de letrs serviles vomissures,
- alors qu'au centre de la foumaise, Je son des fiites malrd:tes de r
- venait plus oppiessant. -

De cet amas de paumnme informe, il ne se dégegeaar qu'une
. chose... Un oeil, un ueriobsedanraumﬂets verdatres, i abime

sans fond de tumeurs malignes et pestilentielles. Cet oeil était ~ |

= repmdurr a l'infini par la mu.farude des Gardiens,
{Extrait de Cultes [nnommables)
lLe G§arghmn ainsi nommé dans le Yajur Pradaya, est une

 créature puissante, inféodée  Azathoth. Apparentée aux Dieux

: mferieuts cette monistruosité d'une taille imposante n' ‘apparait
qu ‘au voisinage de son maitre et, bien qu'elle soit beaucoup plus
- snielhgen:e que lui, eﬂe répand le Chaos sans discernement.

~ » Eligorse présente comme une masse indistincte rougeatre,

. L2 le pouvoir d'enseigner les langues trés anciennes e{ celles

des créatures du Mythe. -
« @ Durson apparait sous la forme d'un oiseau noir sans téte,

i ‘peut révéler tous les secrets de V'occulte et parler des temps i

 passés,
"~ ® Gamorynese montre qu'au travers d un nuage vertde for-
- me vaguement humaine. [l renseignera s surles buom les piertes
etles Iahsmans maglque’s

 L’armée des Globes (19 membres)

~ Elle est& peu prés constituée de la méme fa;on que [amée
du Chaos et ses membres ont les mémes caractéristiques. Ce-
pendant, ici, les candidats qui ne supportent pas leur initiation

- sont tout bornement élimmes

- L Lﬁ membres de amée des GIabes approximativement o

" nombred’ \ne centaine, sont 1nd|slmctement commandés parles

e quaim prérres de la secte. -

e pouvant détruire qu'un petit :
- moyen de les faire périr est de crever ['oei du G!axybmn qui .

- constitue Son coeur, Pour ce faire, ilfaut plonger dans ses entrall-
. mains clef, C'est lui qui est censé se débrouiller pouracqueérirla - | iy

~ Ames

. : Patlr Hindi 80 % — Ln‘e et écﬂre |
- 'Anglais 30 % — Mythe de Cthulhu 50 % — Se cacher35 % |

Deﬂagz:auon mentaie Hypnase — Anihiler a volomé (ce |
i sorf ne peut étre lancé qu'apres avoir réussi une hypnose. lla |

"1“9?19

sans perdre irrémédiablement la raison. Ce
livre annonce le retour du Sultan des Dé-
mons qui se contortionnera jusqu'a la pla-
néte bleue et y déchirera I’humanité. Apres
des siécles d'attente, le moment est venu.

Aujourd’hui, dans un Bombay sous au-
torité britannique depuis déja trois siecles,
le sanctuaire des Pralaya Putras, ol leur
Dieu abject est censé manifester son igno-
ble présence, va bientét rejaillir de terre. Il
se trouve a |'endroit précis de la propriété
d’un résident britannique, John Frawley.

Siles Glanghmn n apparament;amms sur terre“ﬂspeuvmty - -
envoyer ieurs Gardiens, des amas de larves brillarites, approxi-

. mativement de taille humaine dont les trois membres sont dest-

nés a se"saislrde Jeurs victimes et ales immobiliser. -

Lﬁarmzsafeusontsanseﬁe!suri&s(}ardlens cha eballe
de laves e

les une lame effilée et s fr;y‘er’un passage au centre de l'infect -~

. grouillement. L'action durera deux rounds et il faut réussir un jet
* & 3D6 sous la constitution (il est douloureux de p]ongersg main
Zdanslesamasbrulams) A

—

: Camdenshquesmoyennea - - - .

FOR CON TAI DEX INT POU PdV

fGardlens oo 28 13- 018 00

Glarghmn' 15 20 - 60 U 15 15”340

- Le Glarghmn' n'a ai.lcune ameen dého:s des gardlens .
- Les Gardiens sont munis de h'elﬁehtat:ules [Aﬂ 75 Sy

* Dommages : 1Di+1E)4+1D4)

50115 ”hj« P - e K;

- 5iun Gardien pgrvientase saisir d‘yne wctnm ave(f & moins

" deux de ses tentacules, il la rapproche agSsitbt deson cﬂtps bril-
* lant (-1D2 PdV par round). -

- Il maintient ensuite la téte de son pnsonmer iace’& Iuj atse

~ fend en deux en poussant un abominable gémnssemmt (clest
 T'oeil qui est en train de s'ouvrir). Si la victime ne réussit pasd
* éuiter |a fascination (par un jet réusst ﬁuok contre pommlﬂ .

elle sera hebetee condamnée 4 fixer |
Sirienne se pmdmrdans les trols rounds,,l un Jesesmembres

* sera liquéfié, entrainant la perte d' 1D10 pclns de vie *(sauf sl
“ s'agit dela téte). . ¢ :

Partie Touchée I
01-20 le bras gauche -
_ 2140 le bras droit

+ 41-60 la jambe gauche - -

61:80 la jambe drofe

| 8100 latete

+ Santé mentale

Voir un Gardien coﬁte 106 de santé menta!e sil'on manque :

- son jet. Voir I'oeil s ouvrir peubcoﬂter,lDGﬂ deux points dans.
- le meilleur des cas, Voir un Glarghmn' coite }D2ﬂ sile jetest |

manqué ef deux points s'il esf reussl »

~ Jaat Saranghnr (Hast(i — 112 gns)

Membre le plus puissant des Asura Ptm'as {lviten ascileay
village de Palkoupatura. Sa puissance m’entale et ses connas-

“sances lui permettent de pouvoir appeler et controler les Byak- -
- hees et de « communiquer s avec tous les Globes de Yog-
« Sothoth. Il peut également provoquer une atmphle pulmonire.

FOR CON TAI DEX APP SAN INT POU EDU PdV
10 12 B 80 21 28 e S

Alimar Shai”apu:

- (Brahmane — 72 ans)

" Professeur de civlisation a [université ndlenne de Goglmda,

© ¢est luiqui est charge%ies relations avec |'extérieur. [l se-méfie -

+des Européens et n'est pas favorable aux interventions éfrange-
+ res dans les affaires de la secte, Cepmdgnf,'il respeclgjomesles
 décisians prises par son | Hastrl,

. Shaiapur est capable d' aj:}:eler etde tbntrQler les Bs}akﬁees

FOR CON TAl DEX APP SAN INT POU'EDU PdV :
10 U 16 20 16 10

e
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L’ARC-EN-CIEL
DU GREEN

RENSEIGNEMENTS
POUR LES INVESTIGATEURS

Le 2 Juin 1927, I'un des investigateurs,
si possible un militaire, un aventurier, ou au
moins un grand voyageur, recoit une lettre
d’'un ami, perdu de vue depuis longtemps
(document 1).

John Frawley s’est installé & Bombay
avec sa femme et ses trois enfants il y a prés
d’une quinzaine d’années maintenant.

Retraité de I'armée britannique et dispo-

sant de moyens matériels confortables, il
coule des jours paisibles jusqu'a la mort de
son épouse en 1916. Depuis lors, il vit trés
retiré. [l passe de longues heures dans sa bi-
bliothéque, lorsqu'il n’est pas absorbé par
la rédaction de ses mémaoires,

Le 17 awril 1927, un européen, qui dit se
nommer Kirtroyd, se présente au Green’s
Rainbow qu'il propose d'acheter contre
une forte somme, payable cash en mon-
naie or. Frawley décline I'offre qui I'inté-
resse d'autant moins que son épouse Elo-
die est inhumée dans un coin du jardin.

Kirtroyd reviendra a la charge plusieurs
jours de suite, insistant & chaque fois un

peu plus.

Ses efforts restant sans effet, il est « limo-
gé » et d’autres se chargeront désormais de
faire parvenir des propositions, assorties de
menaces de plus en plus précises.

Andrew, le fils ainé de John, vient de
rentrer de Londres ot il finissait ses études ;
Antony, le cadet, loin de soutenir son pére
le pousse & vendre ; et Patricia a d'autres
préoccupations... Sans soutien familial ou
amical, John Frawley va demander la pro-
tection de la police.

Le 10 mai, malgré la surveillance de
deux policiers indiens, des inconnus par-
viennent a mettre le feu aux communs de
la propriété. La fille du cuisinier de la mai-
son trouve la mort dans l'incendie. Person-
ne n'a vu les pyromanes.

C'e’& y’M‘ce, ;aj @4 fﬁ(%-ﬂl ;:

G

Colimbs g it
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Georges Crifton (Advaryu — 90 ans)

Ancien écrivain anglais, notamment auteur de |'ouvrage Les
soclétés secrétes et les sectes chez les indigenes de ['lnde, il est
noté dans |'Encyclopedia Britannica Auteur britannigue né &
Londres en 1837 et disparu en Inde en 1908..

[l'y a bientdt vingt ans, Crifton a été capturé par les Asura Pu-
tras alors qu'il se montrait trop curieux au cours de ['un de ses
voyages. Séduit par la secte, fanatisé par la lecture du Yajur Pra-
daya, il a fini par devenir Advaryu et n'a plus quitté le village de
Palkoupatura. Il est capable, par un sacrifice humain, de faire
passer le pouvoir mental de sa victime au crédit de la réussite

‘ d'une incantation.
FOR CON TAl DEX APP SAN INT POU EDU PdV
§ 7 10 9 10 0 17 18 2 9

Compéiences
Bibliotheque 70 % — Discussion 80 % — Histoire 70 % —

Lire/Ecrire le Sanscrit 90 % — Parler 'Hindi 75 % — Lire/Ecr-
re le Latin 65 % — Mythe de Cthulhu 55 % — Occultisme 85 %
— Paychologie 75 % —

~ Onaal Bankourana

N (Udatri — 48 ans)

Directeur de |'université indienne de Gogunda, ¢'est lui quior-
ganise les allées et venues entre la ville et le village de Palkoupa-
tura:
Bankourana a des talents de médium qui lui permettent de de-
viner les intentions de son interlocuteur. Il lui suffit pour cela
d'une poignée de main prolongée et d'un échange de regards.
[l a régulierement des visions ou des réves prescients mais il est
incapable de les contrdler.

FOR CON TAl DEX APP SAN INT POU EDU PdV

12 12 10 13 11 0 18 18 17 1

DOCUMENT 1
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L’avertissement est clair : Tes enfants paie-

Le lendemain & l'aube, I'intendant de la
ront le prix de ton entétement. Malgré les

maison, Fernando Acecuna, découvre une
feuille de papier poignardée sur la porte.

4—‘




conseils d’Antony et de la police, John
\ Frawley siir de son bon droit, laisse sans ré-

ponse une ultime missive et, le 16 mai,
alors qu’elle suivait un cours de philoso-
phie a l'institution Saint Matthew, Patricia
est enlevée par trois hommes masqués, au

BOMBAY, COULEUR LOCALE

Le Colombus arrive & destination le
20/06/27. Le port fourmille d’activités et
les policiers indiens doivent méme faire un
cordon pour que les voyageurs puissent
descendre du bateau sans étre bousculés.
Daa:is la salle de douane, John Frawley at-
fend.

LE CLIMAT. Doux et humide (24 a
27¢) ; la mousson dure de la mi-juin & la mi-
septembre.

LA POPULATION. Composée en ma-
jorité d’hindous (75 %) et de musulmans
(20 %). Les sept iles de Bombay sont peu-
plées depuis des temps immémoriaux par
la caste des Kuli & I'apparence physique
souvent particuliere (peau noire, traits ru-

‘ des). Les Kuli (Coolies) servent aujourd’hui
d’hommes de peine aux autres castes et
aux Européens.

LA CUISINE. Les spécialités culinaires
de la ville sont le mulligatawany curry (cur-
1y de poulet relevé a base de lait de coco)
et le fish chutneywala (filet de poisson farci
d'une pate d’épices sucrée et acide).

LA MONNAIE. Une roupie vaut seize
annas (soit approximativement 0.5 francs
de 1920).

a—

nez et a la barbe des policiers chargés de la
protéger.

L'inspecteur principal Pernford entre-
prend des recherches, mais les moyens
dont il dispose, ou dont il veut bien dispo-
ser, sont insuffisants.

sty

!
i
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i
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LES LANGUES. L'hindi (le plus sou-
vent), le marathi (spécialement 2 Bombay)
et I'urdu (chez les musulmans). Quelques
mots d'hindi : Namasté (Bonjour. Au re-
voir) — Dhanyavad (Merci) — Nahin (Non)
— Han (Oui).

LA PEGRE DE BOMBAY

Pour obtenir le Green’s Rainbow, les fils
du Chaos ont loué fort cher les services
d'un homme de loi britannique : Wilbur
Kirtroyd (il a été radié du barreau de Man-
chester a la suite d'une obscure histoire
d'escroquerie).

Devant les refus de vente successifs de
John Frawley, la secte a changé de formu-
le ; elle a choisi d'éliminer cet intermédiai-
re, en lancant un chien de Tindalos a ses
frousses.

Dans le Time of Bombay du 28 avril, a la
rubrique Faits Divers, les investigateurs
pourront trouver l'information suivante :
La nuit derniére, un ancien avocat du Bar-
reau de Manchester, le sieur Wilbur Kir-
troyd, a été retrouvé mort, au coeur du
quartier indien de Bombay. Les circonstan-
ces du décés n’ont pas été communiquées.

Aprés la disparition de Kirtroyd, les Pra-
laya Putras ont changé de stratégie, en dé-
cidant de passer par Miles Fletcher, riche
industriel mais surtout seul patron de la pé-

Le 19 mai, du fait de l'inefficacité des for-
ces de 'ordre, John Frawley décide, en dé-
sespoir de cause, d'écrire a un de ses amis
de longue date...

gre & Bombay. La secte savait pouvoir inté-
resser Fletcher, dans la mesure ol elle
exerce un parfait contrdle sur la ville de
Midnapur et sur ses ressources. Il s’agissait
d'échanger un titre de propriété en bonne
et due forme du Green's Rainbow contre
deux chargements de vingt jeunes filles de
haute caste et plusieurs kilos d'opium.

Fletcher pensait pouvoir réussir a hono-
rer le contrat. Non seulement il connait
bien John Frawley, dont le fils Antony tra-
vaille a ses cotés, mais en plus, il a dans la
poche l'inspecteur principal Pernford.
C'était compter sans I'entétement du mia-
jor : sourd aux menaces, il ne lachera pas
prise ; les conseils plus ou moins intéressés
d’une partie de son entourage, l'incendie
des communs et des relations sans cesse
plus tendues avec Antony (& qui son patron
a promis un pourcentage) ne pourront rien
v changer,

Le patron de la pégre, sentant |'affaire lui
échapper, va décider de frapper un coup
décisif. [l contacte la secte et suggere d’en-
lever Patricia Frawley., Soucieux de se
compromettre au minimum, il laisse ensui-
te & Helmut Frunk, son hormme de confian-
ce, le soin de tout organiser et fait appel
aux Pralaya Putras pour se charger de
I'opération. Il fournira seulement les ren-
seignements nécessaires a son déroule-
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ment, la voiture et le chauffeur (Léo
Condit, homme de main, généralement
chargé de I'entretien du golf).

Miles Fleicher (56 ans)

Cet homme gras et assez laid, toujours habillé avec un goiit
douteu, dirige la plus grosse société textile de Bombay, la Ge-
neral Cotion Corporation. Ses bureaux sont en plein coeur de
la ville dans un batiment neuf appelé pampeusement le Belfort
Building.

Fort en gueule, nouveau riche et bon vivant, Miles Fletcher
apprécie la bonne nouriture, 'alcool, les cigares cubains et la
chair fraiche.

Malgré son absence totale de tact et savulgarité, il est parvenu
a conquérir sa place dans le microcosme européen de la ville
dont il est maintenant une des personnalités phares. Avec ses
histaires grivoises et ses excés, il choque autant qu'il amuse la
bonne société qui linvite 2 toutes ses soirées. Memibre du club
de golf (dont il est plus ou moins propriétaire).il lui amive de's'y
rendre mais c'est au Stardust Club qu'il préfere inviter les gens
avec fesquels il est en affaires.

Limage publique de Fletcher masque en fait un homme dan-
gereux et mégalomane qui contrdle, de pres oude loin, tous les
trafics de la région. Amiviste ef totalement dénué de scrupules,
il est prét & tout pour réussir une bonne affaire (y compris & fuer
le cas échéant).

Ce qu'il ne peut obtenir, il le défrut, et ce qui le géne, il
I'anéantit. Cependant, fin stratége, il ne cherchera pas & lutter de
front contre plus fort que Ll

Si les investigateurs veulent traiter avec Fletcher, ils devront
soit [ui proposer quelque chose d'intéressant, solt le menacer
suffisamment habilement pour qu'il se sente coincé. Si par con-
tre, Il a l'impression d'avolr en face de lui des petits enguéteurs
minables, dont la disparition n'affolera personne, il tentera de
les faire éliminer.

Au cas ol [a situation déboucherait sur une impasse pour lui,
Miles Fletcher irait chercher les trouble-fétes pour letir proposer
unmarché ; les renseignements sur |'affaire du Green's Rainbow
contre leur départ immédiat etla « palx » retrouvée dans la ville.

Il attend avec une impatience fébrile les livraisons de la secte
(la premiere est fixée au 30 juin),
FOR CON TAI DEX APP SAN INT POU EDU PdV
1215 1510 8 90 14 18,1216

Compétences

Comptabilité 40 % — Marchandage 90 % — Baratin 80 %
— Psychologie 70 % — Connaissance Textile 65 % — Revol-
ver(7.65)65 % — Conduire Automobile 55 % — Droit 35 % —

Helmut Frunk (38 ans)

Homme de confiance de Fletcher, tueur froid extrémement
dangereux, ¢'est lui qui organise toutes les opérations coup de
poing (il a préparé I'incendie des communs et l'enlevement de
Patricia)

D'origine allemande, il garde un fort accent germanique. St
les investigateurs sonit en contact avec Fletcher, c'est le plus sou-
vent & Frunk qu'ils auront & faire. Il est aussi bien le confident
que le secrétaire, le « boucher » ou la doublure de son patron.

FOR CON TAl DEX APP SAN INT POU EDU PdV
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Compéiences

Parler Allemand 70 % — Parler Anglais 60 % — Ecouter
70 % — Automatique (cal 45) 80 % — Couteau 55 % — Ca:
mouflage 75 % —

Les hommes de la pegre

Helmut Frunk manque un peu d hommes de main et s'adresse
souvent & des « mauvais garons » qui frainent dans les bouges
de larégion, Cependant, il dispose de quatre individus, d'brigine
irlandaise, dont |'efficacité et Ia fidélité & son égard sont imépro-
chables. Trés bien payés et parfaits professionnels du crime, ils
sont incorruptibles,

FOR CON TAl DEX APP SAN INT POU EDU PdV

15 13 14 15 12 60 10 12 10 14
Compéences

Conduire une automobile 70 % — Crocheter une sermure
gg % — Automatique (cal.45) 60 % — Couteau 50 % — Poing

%

LE BELFORT BUILDING

I abrite les locaux de la General Cotton
Corporation. C'est I'un des batiments les
plus modernes de la ville (les sols des bu-
reaux sont recouverts de moquette et un
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Organigramme de la pégre de Bombay
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ascenseur a méme été installé pour relier
les quatre étages).

Du rez de chaussée, on accéde au hall
d’accueil et aux entrepdts. Les ateliers de
découpe et de teinture (les ouvriers indiens

@ e muiTARE
@ STARDUST ol
@ vue womwwe
@ VieromA STANIY ( GAE )

travaillent jusqu’a douze heures par jour),
sont situés au premier et au deuxieme. Et
le troisieme est réservé aux bureaux des
contremaitres, des cadres et des salariés
européens de l'entreprise (en tout une di-
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zaine de personnes). En dehors d'Antony

et d’Helmut, ils ne sont pas au courant des
activités illégales du patron.

Situé au quatrieme étage, le bureau de
Fletcher est de trés grande taille. Il est éclai-
vé par trois fenétres desquelles on peut voir
une bonne partie de la ville et la baie.

Assis dans un grand fauteuil « club », der-
riere un massif bureau en noyer, c'est ici
que le « Président Directeur Général » re-
goit ses visiteurs. [l daigne rarement se lever

et ne se radoucit qu'a la perspective d'une
bonne affaire.

Dans le bureau contigii au sien (celui
d’Elma, sa secrétaire particuliere), Fletcher
a rangé les archives compromettantes de la
société. Elles sont cachées sous une petite
estrade sur laquelle est posée une armoire
(la partie verticale de la marche est escamo-
table). Un examen attentif des archives et
un jet réussi sous (Comptabilité + Bi-
bliothéque)/2 indiquera le menu des activi-
tés illicites menées par Fletcher (prostitu-
fion, jeux, drogue). Les prochains
convoyeurs d’opium en partance pour
I’Europe semblent devoir quitter Bonbay a
bord du Steferly le 27 juin & 10 heures.

Si les investigateurs parviennent a se sai-
sir de ces documents, Miles Fletcher cher-
chera absolument & négocier avec eux
pour les récupérer.

LA POLICE

Bﬁa;n aPerhf&jrd (34 ans)

Jeunie inspecteur principal de la police’ de“BomBay (degms "
mars 1924), Pemford est donc lotalcment inféodé mﬂetcher a
quil doit sa place. g

Sanﬁgmnde envergure ma!gre uneinielﬁgence brillante, il est
un peu paranoiaque et se méfie de tout le monde. [l a soigneu-
sement enterté le dossier Frawley qu'll ne montrera pas volon- -
fiers{a proposde ‘enlevement, les investigateurs pourront éven-
tuellement constater que des témoignages sont manquants). En
bref, aucune piste sérieuse n'a été trouvée pour lnstant. . -
+ Lecaséchéant, I'inspecteur pourra juger bon de prévenir Flet-
cher des questions indicrétes de visiteurs indesirables mais il évi-
te gén%ﬁlement d"ayoir trop de contact avec « son pafron ».

Pourl'instant, Brian szﬁgd ainterdit toute publication dans-
la presse d'articles relatifs & 'enlévement de Patricia Frgwley
 (cela pourrait menacer la vie de ' otage), X k
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Lee Duncan (53 ans) -

- Pour le travail de routine et les problémes avec les Indiens, -
Brian Pemford est assisté de Lee Duncan, un vieil inspecteur &
'air bougon et au cigare perpetuellemenmomce entrelesdents.
Ce policier, peu zélé, congoit moins son travail comme une mis-
sion apes%ohque que comme un bon moyen de gagner sa vie
sans se tuerala tache,

 Duncan n'est pas au courant des magom!lzs de Pemford qui, -
de toute fagon, ne ['intéressent pas. Les deux hommes ne s'ap--
précient guere et ne communiquent que contrains et Toreés, -
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Revolver (ca. 53155% .

Les policiers indiens (90 hommes)a

. Faiblement formés, ils ne constituent pas une troupe délite,

loin s'en faut, ls parlent tous anglais mais si on leur demande
- quelque chase, ils resteront probablement assez pe locaces et

orfenteront les*invaugateurssml)unm,“qul laurpamit plus ac-
cessible que |'inspecteur principal Pernford

Bien entendu, les policiers ignorent 2outdes aﬁatm de lenr
chefet, s'ils ont une assez haute idée de leur tiche, leur autono-
mie est trop lumtee pour qu'ilsaient pu s'apercevoir de quoi que.
ce soit.-

FOR CON TAL DB( APP SAN INT POU EDU P4V -
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Il y a quelques années, un « incorrupti-
ble » du nom de Busbery faisait régner 'or-
dre dans la ville, menant une guerre sans
merci a la pégre.

Pour contourner I'obstacle, Miles Flet-
cher a réussi & corrompre son second,
Brian Pernford, un brillant inspecteur, frais
émoulu de I'école de Scotland Yard. Il ne
restait plus & Fletcher qu'a faire éliminer
Busbery au cours d’une opération de routi-
ne.

L’INSTITUTION
SAINT MATTHEW

L’enlévement

Le 16 mai, Philip Miller, professeur de
philosophie, donne un cours a ses 22 éle-
ves. Soudain,un commando de quatre
hommes masqués fait irruption dans la
classe. Trois d’entre eux, des indiens, la
téte enturbannée, se jettent sur Patricia et
la maitrisent facnlement pendant que le
dernier, un européen (Leo Condit), mena-
ce I'enseignant de son arme.

Les ravisseurs entrainent ensuite leur vic-
time dans une voiture sans immatriculation
qui les attend dans la cour. Le concierge a
prévenu la police mais il est déja trop tard.
Les deux membres de la brigade affectés a
la surveillance de Patricia ont été assom-
més.

L’école
Toutes les filles de 14 & 20 ans, issues de

la bonne société britannique de Bombay,
fréquentent I'Institution Saint Matthew.

Les enseignants y ont la réputation d’étre
trés pincés et trés rigoureux et le niveau gé-
néral de 'enseignement est bon. La devise
de |'école, gravée en lettres d’or sur le per-
ron, Travail-Discipline-Piété résume bien
I'esprit d'un établissement oti I'on n'appré-
cie guére I'originalité, d'oii qu’elle vienne.

Les investigateurs seront plutét mal ac-
cueillis par le directeur, Monsieur Lyndon.
Pour toute information complémentaire, il
les enverra séchement voir la police. Excé-
dé, il les priera ensuite de quitter cet endroit
dont la quiétude n'a déja été que trop trou-
biée.

L’enquéte de Miller

Philip, un peu au courant de I'histoire du
Green’s Rainbow, s’est rapidement apergu
de l'inexplicable inefficacité de la police. Il
a donc décidé de prendre 'affaire en main
tout en continuant pour l'instant & assurer
ses cours.

Miller a interrogé Fiolin & chaud sur la
nature exacte du tatouage apercu sur le
front de l'un des assaillants. Disposant
d’une reproduction du dessin, il a ensuite
contacté Cambridge pour savoir a quoi il se
rapportait. La réponse arrivera aux alen-
tours du 25 juin.

Il s’agit du signe de reconnaissance
d’'une confession oubliée de la région de
Midnapur. Aucune expédition scientifique
n'est autorisée & se rendre dans cefte ville
oll la présence britannique ne semble pas
dépasser quelques commercants.

Pour Philip Miller, il ne fait aucun doute
que la solution est a Midnapur. Il accueille-
ra avec plaisir toute proposition d’aide car
il a peur qu'il faille agir en force a un mo-
ment ou a un autre. Il voudra comprendre
les motivations des investigateurs avant de
leur accorder sa confiance.

Philip Miller (40 ans)

Professeur de philosophie de I'Institution, il est assez mal noté
de ses pairs a cause de son ¢6té aveniurer.

De taille movenne, une barbe noiré mal taillée, il a un sourire
toujouwrs au coin des [vres. lsst d'une famille aisée de Liverpoal,
brillant diplomé de littérature et de philosophie de Cambridge,
il a préféré I'aventure a une carriére universitaire facile. Succes-
sivement chasseur de grizalis au Canada, pisteur en Amazonie,
alphabétiseur dans une mission protestante au Brésil et tenancier
de bar a Manaus, il est amivé en Inde un pey par hasard, aprés
un revers de fortune en Amérique Latine.

D'abord trafiquant de pierres précieuses entre Goa et Kaboul,
il finit par organiser des chasses au figre pour touristes fortunés,

En 1924, aisé financierement et un peu fatigué de sa vie erran-
te, Philip Miller décide finalement de s'installer et de commencer
une carriere d'enseignant. C'est a cette époque qu'il est engagé
& I'nstitution Saint Matthew.

Au début de I'année scolaire 1926-27, Philip va rencontrer
Patricia Frawley, une jeune fille ravissante a l'intelligence brillan-
te dont il va tomber éperdument amoureux. De part et d'autre,
c'est le coup de foudre et sans hésiter, ils prennent le risque de
vivre leur passion |'un pour 'autre. Cependant, ne pouvant affi-
cher leur relation au grand jour, ils attendent impatiemment les
examens de fin d'année et les 21 ans de Patricia pous rentrer se
marier en Ewrope.
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Compétences

Parler Portugais 45 % — Parler Hindi 45 % — Lire et écrire
le Grec 55 % — Lire etécrire le Latin 40 % — Littérature 80 %
— Philosophie 80 % — Eloquence 70 % — Bibliothéque 70 %
— Couteau de chasse 40 % — Se déplacer silencieusement
60 % — Suivre une piste 60 % — Se cacher 60 % — Camoufla-
ge 75 % — Fusil 30.06 75 %

Sally Badam (20 ans)

C'est la meilleure amie de Patricia (elle est courant de sa rela-
tion amoureuse avec Miller mais se gardera bien d'en parler).
Sally est trés inquiéte et elle cherchera a se renseigner auprés
des investigateurs (méme s'il luf faut pour cela quitter ses cours
et s'exposer aux réprimandes de Monsieur Lyndon).

Sally est s(ire d'avolr reconnucelui des ravisseurs qui ne por-
tait pas de turban. Pour elle, il ne fait aucun doute qu'il s'agit de
Léo Condit (elle se rend régulierement au golf pour accompa-
aner son pere),

L'inspecteur principal Pernford n'a bien esitendu pas tenu
compte de ce témoignage dans son rapport.

Robert Fiolin (67 ans)

Concierge de |'institution depuis toujours, cest un brave hom-
me qui a passé presque toute sa vie dans la régicn. Il aime bien
Miller et ses idées gauchistes bien qu'il considere pour sa part
que les Indiens sont tous des traine-savates qui ne valent pas le
nz qu'lls mangent

Rabert Fiolin a wu le tatouage de I'un des ravisseurs lorsque,
en se débattant, Patricia |ui a amaché son bandeau. [l veut bien
en causer aux journalistessi on parle de lui dans ['article (il & ma-
theureusement oublié la forme du dessin). Il voudrait bien que
la petite Patricia soit ibérée et aidera les investigateurs de son
Mielx.

LE CLUB DE GOLF

C'est un endroit trés sélect et trés repo-
sant. Toute la bonne société s'y retrouve le
dimanche, pour faire un parcours, une par-
tie de cricket ou parler des affaires des uns
et des autres,

Léo Condit (28 ans)

[l est chargé de |'entretien du golf, tiche dont il s acquitte avec
bonne volonté. De temps a autre, on lui confie un travail plus
delicat (Frunk |'a par exemple chargé de participer a l'enleve-
ment de Patricia).

Léo Condit est un brave garcon, pas trés futé qui, bien que
sachant utiliser une arme, évitera de s'en servir. & il est menagé,
ou acculé & parler, i niera maladroitement en faisant de son
mieux pour éviter que Micanth, son patron qu'il admire. puisse
éfre accusé.
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Arthur Micanth (62 ans)

Bras droit de Fletcher et directeur du golf de Bombay, c'est lui
qui doit blanchir | argent provenant des maisons de jeux et de
I'ensemble des opérations délictueuses de |'organisation.

Arthur Micanth ne ressemble pas & son patron. lssu dela bon-
ne société londonienne, il est trés bien éleve mais particuliére-
ment fragile et Viche. SiLéo Conditvient a éfre découvert; ils'en
désolidarisera et felndra la surprise mais, des que possible, il té-
léphonera au Belfort Building pour prendre ses instructions,

Micanth ambitionne de se retirer des affaives, fortune faite, el
il atterid la fin de I'année pour réaliser son objectif. Tout ce qui
poura comprometive son aveni le terrorisera et il n'est pas ex-
chie quil puisse faire une bétise dans un moment de panique.
Quoi qu'il arive, il sera prét a tout pour protéger son coffre ca-
ché demiére un tableau de son burea (il contient 50 000 livres),
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LES FOUDRES
DES PRALAYA PUTRAS

Détenant Patricia Frawley (désormais
enfermée dans un temple de Midnapur),
mais n'étant pas siir que cela suffise a faire
céder son pére, les Pralaya Putras ont déci-
dé d’employer d’autres méthodes.

Le 26 mai, ils donnent |'ordre & Fletcher
d’arréter toutes les tractations et de « faire
le mort », moyennant quoi il aura tout de
méme la totalité de la marchandise prévue.

Heureux de s’en tirer & si bon compte, le
patron de la pégre s'est empressé d’accep-
ter avec joie. Dés lors, il oublie toute |'affai-
re et avertit Antony qu’il n'est plus néces-
saire de se battre avec John.

Le 31 mai, pressé d'obtenir la maison
pour pouvoir préparer le sanctuaire, Puri
Berampur fait capturer Andrew Frawley
par Sadi, le jardinier indien membre de la
secte et, dans le secret d'une sombre cave
des faubourgs de Bombay, il va détruire
son esprit et lui voler son corps.

LES HABITANTS
DU GREEN’S RAINBOW

Puri Berampur (58 ans)
Andrew Frawley (27 ans)

Ayant pris possession du corps d'Andrew Frawley, Berampur
prendrale moins de risques possible ¢l ne sortira pas de sa cham-
bre dans la journde (il s'y fait méme servir ses repas).

5i les investigateurs insistent pour venir le saluer, se remémo-
rer avec lui des souvenirs commurs (réels ou supposés), ou quel-
que chose du méme genre, il pourra se croire obligé de leur ou-
wrir (ce sera au Gardien de juger) mais Berampur parle peu du
fait cle son anglais parfois hésitant et de sa méconnaissance de
la vie d’Andrew Frawley. 1l n'a aucune idée du fonctionnement
dlun appareil photo et ignore tout de la botanique (les deux pas-
sions d'Andrew) st bien qu'il ne pourra éviter aucune question
pigge sur ces sujets. | prétextera rapidement un mal de téte pour
demander qu'on le laisse seul et, s'il se sent réellement menacé,
il tentera de fuir.

Depuis son amivée dans |a maison, les rares incursions de Puti
Berampur hors de son antre ont eu pour but de voir John seul
& seul, d'annihiler sa valonté et de le convaincre de vendre. A
chaque entrevue, le major perd un point de pouvoir de maniére
définitive. Cela s'est déja produit six fols avant I'amrivée des in-
vestigateurs.

Sadi (32 ans)

Jardinier trés adroit et d'un abord sympathique (bien qu'un
peu froid), Sadi n'a eu aucun mal & se faire engager par Feman-
do Accuna trois ans plus t6t.

Il'y a présque toujours eu un Pralaya Putra au Green's Rain-
bow, de manigre a surveiller le sanctualre. Le précédent était le
chauffeur de Buicksfield, bétisseur de la majson.

Sadia été formé dans 'armée du Chaos et ne prend ses ordres
que des mailres des Pralaya Putras. Interrogé sur son turban, il

prétendra qu'il est Sikh et qu'll ne peut I'enlever depuis quil en
a fait le voew, §'il est découvert par un investigateur, il tenfera
de le supprimer le plus silencieusement possible, sans plaisir
mals sans état d'Ame (dans sa baraque, reconstruite & la héte
apres l'incendie des communs, les investigateurs pouront rou-
ver son couteau 3 manche d'voire).

En dehors de ses talents de jardinier et de son anglais courant,
Sadi présente les mémes caractéristiques que tous les membres
de I'armée du Chaos.

John Frawley (65 ans)

Ancien fonctionnaire de la couronne, ¢'est un homme droit,
moral et trés croyant (protestant). [l ne comprend pas le drame
qui l'accable et il est surtout temiblement désemparé par |'attitu-
de de la police et de ses proches,

John Frawley se doute de la nature des activités de son « ami »
Miles Fletcher et du ravail qu'il a pu confier & Antony ; pour
cette raison, il évite le plus possible de les voir 'un comme l'au-
re. Cependant, il est inconcevable & ses yeux qu'ils soient mélés
de prés ou de loin aux malheurs qui's'abattent sur lui.

Son fils ainé, Andrew, (dont le comportement curiéux com-
mence al inquiéter) et son vieux compagnon d armes, Femando
Accuna, sont les seules persorines a qui il fasse encore entiére-
ment confiance.

John attend les investigateurs comme des sauveurs possibles
&t leuy laissera toute |'autonomie voulue. Cependant, si ces der-
niers prennent une décision grave ou apprennent une informa-
tion de mauvais augure, ils devront la lui annoncer avec ména-
gement. Bien qu'il soit prét & tous les saerifices pour retrouver
sa fille, il est trés fragile nerveusement et le travail de sape de
Berampur |'affecte considérablement,

Le major est un homme prématurément vieilli qui se referme
de plus en plus sur lui-méme. Pour cefte raison, il aura parfois
du mal & expliquer ce qui s'est passé depuis deux mois. Sa mé-
moire le liche de temps & autre et il est possible que ses auditeurs
ne parviennent pas toujours & blen suivre ses explications.
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Compétences

Lire e} écrire le Latin 60 % — Parler Frangais 60 % — Parler
Hindi 40 % — Eloquence 50 % — Dessiner une carte 40 % —
Bibliotheque 90 % — Connaissance en amnement 80 % — His:
folre 50 % — Fusili30.06) 45 % — Revolver (cal 38) 60 % —

Fernando Accuna (53 ans)

Baroudeur d'origine espagnole, il a servila France et le Portu-
gal comme mercenaire avant de s'engager dans | armée régulié
Te britannique en Afrique. En raison de sa parfaite connaissance
du continent, il a sewi de guide & un corps expéditionnaire bri-
tannique qui fraversait le Tanganika, Cette unite était comman:
dée par le major Frawley avec lequel il s'est lié d'amitié.

Aprés la grande guerre, Femando a quitié 'armée et a rejoint
John & Bombay. Depuis 1919, il est intendant du Green's Rain-
bow. Ayant tué beaucoup d'hommes dans sa vie, il a décidé de
raccrocher définitivemnent son fusil,

QOutre quelques cicatrices et tatouages, Femando a gardé de
['armée un stule direct et un certain franc parler. Lorsque lasitua-
tion 'y préte, il ne dédaigne pas s'amuser un peu. [l n'hésitera
pas & « prescrie » aux investigateurs un tour au Stardust Club
5'ils ont besoin de se changer les idées.

Femando Accuna ne tient pas & avoir de relation directe avec
la police ou la pégre, mais si les investigateurs lui fnspirent
confiance, il les aidera de son mieux,

Etant le parrain et le confident de Patricia, il estau courant des
relations que sa filleule entretenait avec son professeur de philo-
sophie mais n'en parlera pas volontiers (Le Gardien des Arcanes
potirra considérer qu'il ne le fait que si lesinvestigateurs amvent
dans une impasse).
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Compétences

Parler Espagnol 65 % — Parler Anglais 65 % — Poings 70 %
— Parler Hindi 50 % — Comptabilité 40 % — Premiers soins
65 % — Suivre une piste 70 % — Discrétion 55 % — Fusil (ca-
non scié) 65 % — Se cacher 65 % —

Le personnel de la maison

Trois personnes s'accupent en permanence de la surveillance
¢t de |'entretien de la propriété : un gardien, un bricoleur et un

fardinier : et quatre autres du bien-tre de ses occupants : un cui-
sinier, un maire d'hotel et deux femmes de chambre. [Is appré-
clent tous Femando Accuna qui, confrairement a la plupart des
Européens, ne les considére pas comme quantité négligeable.

Antony Frawley (26 ans)

Antony est un jeune homme impulsif etviolent ; il aime le jeu,
les femmes et les voitures de sport (sa Morgan rouge est connue
dans toute la ville). Toujours tiré & quatre épingles, le cadet des
fils Frawley porte en quelgue sorte son salaire sur lui (Miles Flet-
cher I'a pris a ses cotés car il aime son style et son céte fimeur).
Antony vit et travaille la nuit. Il controle les maisons de jeux et
I'ensemble des lieux de plaisir interlopes.

John ressent I'attitude de son fils comme un échec persannel.
Les deux hommes ne se vaient pratiquement plus depuis des
scénes violentes qui les ont opposés a propos de la maison. An-
toiy a tout essayé pour convaincre John de vendre (Fletcher lui
a promis une grosse somme s'lly parvenaif). [l a échoué et consi-
dere désormais son pere comme un views fou bormé.

Antony regardera les investigateurs avec méfiance et éuitera,
dans la mesure du possible, tout contactavec eux. Sila sifuation
se complique, il ira prendre ses instructions au Belfort Building
(il n'a jamais entendu parler des Pralaya Putras avec lesquels il
ne prendra contact que lors de la livraison du 30 juin).

Toujours trés até depuis la mort de sa mére, Antony est fres
imbu de sa-personne. Son arogance est souvent difficilement
supportable et il cherchera a se venger s'il s'estime outrage. Il
ambitionne de réussir un jour en politique au sein des Jeunesses
Nationalistes Anglaises.
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Compétences

Droit 40 % — Conduire une automobile 75 % — Baratin
70 % — Marchandage 65 % — Equitation 65 % — Revolver
(cal.38) 40 % —

LA PROPRIETE

Jadis pleine de vie, la demeure, bien que
toujours parfaitement entretenue par les
soins de Fernando Accuna, a perdu une
grande partie de son charme depuis le dé-
but du drame. Par contre, le pare qui I'en-
toure est toujours un véritable délice pour
les sens. Les hibiscus rouges rivalisent de
beauté avec les roses importées d'Angle-
terre et les arbustes de jasmin. Les senteurs
lourdes des fleurs enivrent les visiteurs et,
lorsque le soleil se couche sur cet univers
coloré, les teintes deviennent plus chaudes
et plus délicates encore. Devant la maison,
une trés belle fontaine rafraichit la place.

L'acces a la propriété n'est possible que
par la grande grille donnant sur la route, le
jardin est ceint par un grand mur d’environ
deux metres de hauteur.

L’INTERIEUR DE LA MAISON

Décorée avec golit dans un style tres bri-
tannique, la maison est confortable ; I'aca-
jou cotoie des bois plus exotiques ; de
nombreux fauteuils de cuir sont répartis en-
tre le salon et les bibliothegues et on sent
la touche personnelle que le major Frawley
a donnée & un mobilier probablement
laissé par son prédécesseur.

Le hall et la salle & manger sont un peu
plus froids et prétentieux que les autres pie-
ces. L'escalier, soutenu par des colonnades
en marbre blanc, est d'une largeur peu
commune. Comme la plupart des sols car-
relés, il est recouvert par d'épais tapis per-
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Le bar bibliotheque

John Frawley voue une véritable passion a ses livres qui lui
tiennent lieu d'amis depuis pres de dix ans. Ses ouvrages les plus
nombreux touchent & la stratégie militaire et aux problémes his-
toriues mais il posséde également une collection impression-
nante de traités de botanique et de livres documentaires sur
I'Inde.

Sur une table basse & cété du bar, les investigateurs pourront
prendre connaissance des demiers numéros du Daily Mail (over-
seas edition] et de ' Army and Navy and Air Force Gazette, aux-
quels John est abonné,

Dans la section « Théologie et Occultisme », les investigateurs
trouveront peu d'ouvrages ayant une grande valeur par leur
contenu, Cependant, il en existe detix ou trois assez intéressants
& consulter, Un jet réussi sous Bibiotheque sera nécessaire pour
découvrir chacun d'entre ewx.

® [es sorciers de Nouvelie Angleterre (1857), par Donald
Shefteld (occultisme +5 %).

e Thaité sur la véracité des légendes roumaines (1824), par
le baron Christopher Von Richwig (Ouvrage en allemand. occul-
tisme +7 %).

© Monolithes irlandais (1912), par le réverend pere O'Brian:

(occultisme +3 %).

Si les investigateurs cherchent un livre concemant les sectes
indiennies, ils pourront trouver Les sociétés secréteset Les sectes
chez les indigenes de ['Inde des professeurs Graham et Crifton
{1907). Dans cet ouvrage, les deux chercheurs ménent une ana-
lyse sceptique des différents mouvements religieux du pays. Les
informations recueillies sont en général peu utiles et les lecteurs
qui n'y cherchentrien de particulier nie seront pas « enrichis » par
sa lecture. i, par contre, ils tentent d'y découvrir des informa-
tions sur les Pralaya Putras, ils trouveront un article qui pouma
leur paraitre intéressant (document 2).

Le salon de projection

Cest une petite pidce confortable oll une banquette de cuir
est placée devant un écran. John Frawley a toujours apprécié le
cinéma (il a d'ailleurs transmis cette passion a son fils ainé). Il
posséde entre autre une copie de Nalssance d'une nation et une
caméra avec laquelle il a pris quelques films en amateur (sur l'un
d'entre eux, on voit ensemble John Frawley et l'investigateur
qu'il connait).

Lorsque les investigateurs rentreront pour la premigre fois
dans le salon de projection, ils trouveront un film coincé dans le

« projecteur et les autres rangés a la héte. C'est Pud Berampur qui,

voulant se familiariser avec la famille Frawley, n'a pas su faire
marcher le projecteur et a dii 'abandonner fel quel.

La salle d’armes

Enréalité, il s'agit plutdt d'un cagibi contenant un ratelier rem-
pli d'armes de toutes sortes (un fusil calibre 12, une carabine 4.5
millimetres et un fusil 30.06). L'armoire placée sous le ratelier
contient des munitions, quatre macheties en bon état et deux
baionnettes.

Femando Accuna n'a pas rangé son fusil & canon scié dans
cette pice (depuis le début des événements, il préfere le arder
dans sa chambre). De réme, John Frawley se sépare de plus en
plus rarement de son revolver.

La salle de jeu

Cette piece a I'allure d'un mini tripot. e billard qui ocoupe
son centre est convertible en table de jeu. Un plafonnier descen-
dant trés bas sur ce meuble constitue la seule et unique source
de lumigre artificielle de I'endroit. En dehors d'Antony, person-
ne ne se rend jamais dans la salle de jeu

Le bureau du major

Relativement austere; la pice, qui donne sur le jardin, est plu-
tot bien rangée (sauf la table de travail, jonchée de papiers|. Le
tiroir de droite du meuble est fermé & clé. Il contient quelques
notes de John Frawley, relatives aux événements de ces deux
demiers mois (document 3). Si les personnages choi-
sissentt de forcer la serure, ils devront réussir un jet sous
{Pickpocket + Mécanique)/2 (Si Femando Accuna apercoit
quelqu'un fracturer une porte ou un tiroir dans la maison, il n'hé-
sitera pas & s interposer).

Entre deus éléphants en ivoie sont disposés les trois volumes
qui constituent le journal complet de John Frawley

[e major a pris des notes sur a peu prés tout pen-
dant 'ensemble de sa cariére militaire. Ses écrits n'ont pas d'in-
térét particulier pour les investigateurs. En gros, ils résument les
campagnes d'un militaire britannique de ses débuts & sa refraite,
ses certitudes ef ses doutes, son entiere dévotion 4 la couronne
et sa foi sans faille en dieu. Les notes s'arrétent en 1910,

Sur |es étagéres, les investigateurs pourront trouver un certain
nombre d'ouvrages ayant trait aux stratégies et techniques mili-
taires, des copies d'actes notariés, des factures et tout ce qui
conceme de prs ou de loin le Green's Rainbow. Certains ex-
traits du journal de Charles Buicksfield, anclen propriétaire et
bétisseur de la maison peuvent s'avérer de quelque interét
(document 4 maisla lecture de |'ensemble paraitra as-

sez fastidieuse (chaque opération de construction est décrite mi-
nutieusement depuds |'acte d'achat du terrain le 18 février 1890
jusqu'a la mise en place de la demiére piéce du mobilier le 12
juin 1892).

La serre d'Andrew

Cette piece dispose d'un systeme de ventilation assez élaboré
qui permettait a Andrew d'y faive pousser des plantes d'origine
européennie, supportant mal le climat indien. A lamivée des in-
vestigateurs le 20 juin, cela fait plus d'une quinzaine de jours que
la végétation de la serre n'a pas ¢ amosée ou enfretenue et
beaucoup de pots ne contiennent plus que des plantes mortes.

Le laboratoire photographique
d’Andrew

Cet endroit, jadis occupé par le personnel de la maison, a été
entlerement aménagé par Andrew. C'est maintenant un labora-
toire de photo assez complet dans lequel il entreposait tout son
matériel.

Certaines épreuves sont attachées au fil de séchage et les cu-
ves de trempage, mal rangées, incitent  penser qu'Andrew avait
un travail en-cours quand il a &t enlevé.

.es investigateurs devront Yéussir un certain nombre de jets
sous (Bibliatheque + Trauver un objet caché)/2 pour découvrir
les photos intéressanites au coeur des monceaux de dossiers mal
répertariés qui s entassent sur les étageres et le bureau du labo-
ratoire. A chague demi-heure de recherche, toutes les petsonnes
présentes auront la possibilité de tenter deux jets (la photo trou-
vée sera déterminée a |'aide d'1D6).

1) Sur cette épreuve, on voit distinctement un homme qui
s'approche de la porte d'entrée. Bien qu'Andrew ait opéré der-
riere une fenétre (celle de la salle de jew), le visage du visiteur
est reconnaissable. Les investigateurs ignorent de qui il s'agit
mais, 5'ils le dermandent a Fernando ou & John, ils apprendront
que c'est « | Irlandais ». Personne dans la maisen n'était au cou-
rant de l'existerice e cette photo.

2) Ils'agit d'un cliche de qualité trés médiocre {prabablement
pris de nuit), Ony voit un batiment en feu (les communs). Un jet
réussi sous Trouver un objet cache, ou un examen 2 la loupe de
I'image, montrera une silhouette habillée & I'européenne, dissi-
mulée denidre un bulsson,

3) Cette photagraphie a été prise en plongée d'une des fene-
fres du premier étage. Elle est assez nette. On y voit Antony s'en-
frainer au tir sur une cible posée contre un arbre.

4) La mise au point a di ire hative et quelque peu approxi-
mative; L'appareil a méme probablement bouggé. On voit un
homme de dos (difficilement identifiable) qui gifle violemment
Patricia (il s agit d"Antony).

5) Clest |2 une excellenta photo, siirement préparée minu-
tieusemenl. De jeunes Indiens s'amusent 3 s'éclabousser sous la
fontaine et jettent de I'eau sur Sadi. Un jet réussi sous (Trouver
uri abjet caché)/2, ou un examen a la loupe, montre un dessin
ou une fache qui dépasse légérement du turban du jardinier,




6) Ce cliché se trouve plus ou moins caché sous une pile de
plaques vierges. C'est un nu de Patricia (dans une position qui
reste tout de méme on ne peut plus chaste). Une frés belle mais
trés indécente phatographie.

La chambre d’Andrew

Puri Berampur ne sort pratiquement pas de cette piece ef,
lorsqu'ille fait, ¢'est soit pour se rendre dans Ja salle de bain, soit
pour parler a John (seulement lorsque celui-ci est seul, car les
movyens d hypnose que Berampur emploie seraient visibles pour
un observateur),

Cetie chambre n'a pas é1é nettoyée, ni méme aérée, depuis
une quinzaine de jours. L'atmosphére y est confinée etil y regne
une odeur curieuse frés désagréable (celle du don du Chaos). Le
lit n'est plus défait depuis le changement d'occupant car Beram-
pur, qui dort peu, prefére s'enrouler dans le dessus de lit. L'ar-
moire est bien rangée et ne contientrien de particulier en dehors
d'un appareil photo de petite taille.

Dans la able de nuit, fermée 2 clé, un investigateur silencieux,
ayant réussi un jet sous Ecouter, entendra quelgue chose pulser.
Le membre des Fralaya Putras qarde toujours la clé de ce meu-
ble surlui puisqu'il renferme un présent e son dieu, un morceau
de substance chaotique.

Le don du Chaos

Sil'investigateur parvient 4 forcer la serrure, il aura 'ef-
froyable surprise de voir une sorte de cerveau en décom-
position, langant autour de fui, & un rythme saccadé, des
petits tentacules rougeétres. La chosene paralt pas dange
reuse, mals toute personne la découvrant risque de perdre
1D4 de santé mentale.

Si un investigateur, surmontant sa répulsion, tente de
toucher le monstre, celui-cise collera immédiatement & lui,
déchirant ses vétements et sa peau avant de commencer 3
Jui pomper le sang telle une gigantesque sangsue. A cha-

que round, le persorinage touché perdra trois points de

vie. [l aura de surcroit 25 % de chance de sombrer dans
l'inconscience (50 % au deuxiéme vound, 75 % au troisie-
me...).

La chose ne peut se déplacer, mais elle est formidable-
ment destructrice lorsqu'elle s'attaque a une victime.
FOR CON TAI DEX APP' INT POU EDU PdV

18 2 4 18 0 0 12 0 13

Pseudopodes 100 %.

Si Puri Berampur entend des cris en provenance de sa cham-
bre, ou §'apergoit que |'on a fouillé sa table de nui, il tentera de
fuir par tous les moyens.

Si Fernando ou John voient le monstre, ils n'accepteront pas
pour autant toutes les solutions que pourraient proposer des in-
vestigateurs violents (on ne combat pas un envolitement avec
du plomb).

La chambre d’Antony

Meublée simplernent, elle est généralement accupée de trois
heures du matin & quatorze heures. [l y traine foujours une bou-
teille de Brandy, de la lingerie féminine et un ou dewx numéro
du National Fighterun joumal fascisant qu'il regoit toutes les se-
maines.

Le tiroir de la table de nuit est fermé & clé car il contient en
permanence 250 livres, une chevaliére en or et des boutons de
manchette de grand prix.

L'armoire est également close. Quire des costumes et des che-
mises confectionnés par les meilleurs couturiers, on y trouve les
sept paires de-chaussures d'Antony qui camouflent un double
fond assez grossierement iabnque Une boite en fer y est cachée
(sa semire est assez difficle & manipuler ((Mécanique +
Pickpocket)/2)-10 %), Le mécanisme sera détérioré si le score

DOCUMENT 2

LA SECTE
DES PRALAYA PUTRAS
(ENFANTS DU CHAOS)

Jusqu'au XVII®sidcle environ,
les « Enfants du Chaos », groupe de
paiens adorateurs d'entités maléfi-
ques, étalent fortement implantés
dans toute la partie nord-ouest de
I'Inde, ol leurs agissements cruels
terrorisaient les populations. Au-
jourd’hui, les Pralaya Putras ont
quasiment disparu; pourtant, il
est amusant de noter que la seule
&vocation de leur nom peut littéra-
lement terroriser les habitants su-
perstitieux de certains villages.
Pour notre part, nous avons vu cer-
tains groupes particuliérement at-
tardés croire en des légendes on ne
peut plus fantaisistes.

Du temps de leur splendeur, les
cérémonies du culte des Pralaya
Putras s'exergalent simultané-
ment dans deux « lHeux saintg » re-
connus par leurs prétres et, sil'on
suit leur liturgie, I'humanité de-
vrait disparaitre incessamment,

DOCUMENT 3

EXTRAIT DU JOURNAL DE JOHN FRAWLEY
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ses « clients ») et deux letives adressées par Miles Fletcher au bu-

reau d'Antony au Belfort Building: Antony a eu tort de nepas

les détniire (document 5)...

La chambre de Patricia
Décorée en noir et rose, c'est I'une des mieux aménagées de

la maison. Au mur, on peut admirer un tableau assez sombre qui

représente une forét pendant la nuit. La piéce est harmonieuse-
ment meublée et contraste avec le style un peu impersonnel des

chambres des garcons. Elle est toujours trés fleurie grace a John,

quineverra pasd'un bon oeil que les investigateurs la foulllent.

Dansle pupitre (placé face & la fenétre), un pettlivre & fermoir -

d'argent et caché sous une pile de cahiers, La sermure est assez

fine mais pas trés difficile & ouvrir pour un investigatéur minu--
tieux, C'est le journal intime de Patricia. Il révéle dans unstyle =

agréable, ['évolution d'une jeune fille de I'adolescence & 'ige
adulte ; plutdt timide et réservée, encaissant les provocations
d Antuny‘ elle est devenue plusforte etp]ussﬁre d'elle en'espa-
ce de quelques mois. Trés attachée a Andrew, elle  déleste son

aulre frére qu'elle décrit comme une petite frappe prétentieuse.

Dans ce journal, Patricia raconte également son coup de fou-

dre pour son professeur de philosaphie, I'évolution de leursre-

lations, sa découverte de |'amour et tout ce qu'elle a pu ressentir
affectivement. (Le journal de Patricia est trés compromettant

pour Miller mais, si les investigateurs tentent de faire pressionsur ..

[ui avec ce document dont il ignorait d'ailleurs ' exmtence il les
vecevra assez mal et les considérera avec mépris).

Les autres piéces de la maison

De moindre intérét pour les investigateurs, les autres piéces

T

de la maison ne renferment rien qui puisse réellement leur étre

utile pour leur enquéte.

Les chambres d'amis pourront étre décrites comme coniarra )

de linvestigateur dépasse 85 %). La beite contient 1 500 livres bles et décorées avec goiit
en espéce, un révolver de calibre.38, une vingtaine de cartou- La cave, de taille trés limitée, n'est utilisée que pour rangerle
ches, une quinzaine de cartes de visite du Stardust Club (pour charbon. ‘ - -
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Si les investigateurs viennent un soir au
Stardust Club, le tenancier, Christophe de
Friebourg, un homme courtois qui prend
soin de sa clientéle, viendra leur parler et
leur offrir le premier verre.

L'Irlandais, envoyé par Frunk pour faire
chanter John Frawley, a environ 50 % de
chance d'étre présent (les investigateurs ne
pourront le repérer que s'ils ont trouvé sa
photo dans le labo d’Andrew). Antony dine
également fréquemment au club mais s'il
voit les invités de son pére, il feindra de les
ignorer.

Valérie, I'une des entraineuses du club,
qui refuse ses faveurs a Antony, sera préte
a discuter avec les investigateurs s'ils par-
viennent & gagner sa confiance. Elle
connait la nature du travail du plus jeune
fils Frawley. Il lui a méme avoué, un soir ot
il était particulierement ivre, que si le vieux
lachait la baraque, il toucherait un bon pa-
quet (elle ne livrera pas cette information
spontanément car elle ne signifie pas grand
chose pour elle).

Valérie craint pour sa place si Antony ap-
prenait qu’elle parle de ce qui ne la regarde
pas. Déja, elle sent qu’elle risque gros en

- se refusant & lui. Si on propose a Valérie

une alternative a la vie qu’elle méne, elle
peut étre tentée de I'accepter.

LA PLAGE DE MAHIM

A une quinzaine de kilomeétres au nord
de Bombay, un petit chemin part de la rou-
te pour serpenter pendant un demi mile
jusqu’'au bord de l'eau. C'est la que doit
avoir lieu le rendez-vous entre le convoi
des Pralaya Putras et la péegre. La livraison
se fera de toute facon et, si Antony était in-
disponible, c'est Miles Fletcher qui s’y ren-
drait lui-méme. Le 30 juin, 20 jeunes filles
et plusieurs kilos d’opium seront livrés.

BOMBAY, UNE IMPASSE
DANGEREUSE

Si les investigateurs ont rencontré Miller
et sont préts & partir avec lui & Midnapur,
Bombay n’a plus grand chose a leur offrir.

L'organisation de Fletcher est un véritable
panier de crabes ol ils auront sans doute
du mal a se retrouver et les hommes de
Frunk chercheront & se débarrasser d'eux
par tous les moyens dés qu'ils deviendront
trop indiscrets.

Les investigateurs vont étre condamnés
& combattre les conséquences (l'enléeve-
ment de Patricia) avant les causes (la raison
pour laquelle les Pralaya Putras ont besoin
d’obtenir la maison). La survie de la fille du
major est a ce prix et, pour l'instant, ils doi-
vent tout essayer pour la sauver.

Quel que soit le moment o les in-
vestigateurs quitteront Bombay, ils
auront forcément été repérés par Puri
Berampur et Sadi qui ont contacté les
autres Pralaya Putras... C'est la garan-
tie d’'un bon accueil a la prochaine éta-
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UN LONG VOYAGE

Le wagon de premiere, bien qu'assez
détérioré, reste relativement confortable. [l
contient six compartiments de deux lits
chacun, une salle de douche et une salle
commune ol I'on peut discuter, jouer aux
cartes devant un verre de Brandy et pren-
dre les repas (9 heures, 13 heures et
19 heures),

Le train avance trés lentement et s'arréte
pratiquement a toutes les gares. Des mar-
chands ambulants en profitent pour frap-
per aux carreaux et essayer de vendre de la
nourriture, du thé ou des petits objets arti-
sanauix.

Dans la campagne, il arrive que le convoi
doive freiner brusquement pour ne pas
heurter une vache qui se repose sur la voie.

Finalement, bien que la distance a par-
courir ne soit pas trés importante « a vol
d'oiseau », les investigateurs auront large-
ment le ternps de lier connaissance avec les
aufres voyageurs.
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Le capitaine Jérémie Clarck
(57 ans)

Vieux militaite plus efficace surle terrain que dans les cocktails
mondains, il part rejondre sa garison & Kota, apportant avec
|ui deux mortiers et deux mitrailleuses, car on signale une activite
anormale dans la région. Les raisons des troubles n'ont pas en-
core ét¢ determinges.

Peu locace (il ne parlera jamais de sa mission), le Capltaine
Clarck fera tout de méme un sympathique compagnon de voya-
ae (il sait un peu jouer au bridge).

Le lieutenant Peter Lynche (28 ans)

D'un physique agréable, malgré un pelit cité « téte a claque »,
le lieutenant Lynche est un séducteur invétéré qui estime que le
prestige de son uniforme doit contribuer & l'accroissernent du
nombre de ses conquétes. |l ne résiste pas au charme d'un jupon
et sera tenté d'en dire et d'en faire un peu frop pour peu qu'il
soit en présence d'une jeune et jolie femme (apparence supe-
rleure & 12).

Le lieutenant quitie |'Angleterre pour la premiere fois et il a
une croyance profonde en la supérioiité de la civilisation et de
lintelligence britannigue.

Edmond Ravelstein (43 ans)

Industriel, fabriquant des installations électriques, il s'améte a
Ahmedabad ol il travaille actuellement. Assez cultivé, bon
joueur de bridge, Ravelstein connait bien les grandes villes in-
diennes qu'il a pratiquement toutes équipées.

Priscilla Davenport (25 ans)

(Clest la nigce et la secrétaire de Ravelstein: Elle est jeune et
belle, mais ses icées socialistes ne l'ncitent pas & trouver le lieu-
tenant Lynche séduisant

Deux membres de I'armée
du Chaos

lls ne sortiront pratiquement pas du compartiment n°3. lls bol-
vent peu et ne mangent pas. Connaissant |'existence des investi-
qateurs el le sort qui leur est réserve, ils ne s intéresseront pas &
leur cas.
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LE TRANSIT

Amivés a Mandasor, les investigateurs
devront prendre place dans I'un des deux
wagons croulants du train qui fait la liaison
jusqu'a Midnapur (le premier et le seul ar-
rét).

Les voitures resteront au trois quarts vi-
des et pour arriver a destination, il faudra
prés de quatre heures, bien que les deux
villes ne soient distantes que de 80 kilome-
tres.

S’INSTALLER EN VILLE...

Le climat est un peu moins humide qu'a
Bombay mais ['atmospheére est trés lourde
(lagglomération est située dans une cu-
vette).

Midnapur est un vaste ensemble de bara-
ques dépareillées, ponctué par endroits de
temples mal entretenus et de quelques
vieilles batisses coloniales. Cette ville dan-
gereuse est le sanctuaire des Pralaya Pu-
tras, qui ont conclu un accord avec les Bri-
tanniques pour garder la souveraineté sur
la cité.

A leur arrivée, les investigateurs sont im-
médiatement repérés (ce sont les seuls Eu-
ropéens qui descendent du train). Le piege
de la secte va pouvoir se refermer sur eux.

Au milieu d’une agitation feinte, de vieux
fiacres décrépis tirés par des chevaux fame-
liques attendent devant la gare. De nom-
breux porteurs assaillent les investigateurs
pour leur proposer leurs services. lls posent
les malles sur I'arriere des fiacres qui em-

meneront leurs clients au British Hotel.
Bien entendu tous les cochers sont mem-
bres de la secte (sans faire partie de I'armée
du Chaos) et le British Hotel n'existe pas.
lls vont juste attirer les fouineurs dans un
endroit déterminé a I'avance pour pouvoir
les capturer sans probléme.

Pendant le irajet, les investigateurs pour-
ront remarquer la gare des cars et le mar-
ché (étonnamment peu animé pour un
marché indien).

Arrivés dans une rue étroite en impasse,
une vingtaine de soldats de I'armée du
Chaos jaillissent des maisons, armés de
longs stylets effilés, et se jettent sur les in-
vestigateurs. Avant que leurs victimes
n'aient pu réagir (I'action est trés rapide et
de toute facon ils sont trop nombreux), ils
leur planteront leurs armes dans le dos.

Les stylets & lame creuse n’occasionne-
ront qu’'1D6 de dommages mais le poison
dont ils sont remplis entrainera une paraly-
sie et une perte de connaissance immédia-
te (un jet réussi a 4D6 sous la constitution
permettra de rester vaguement conscient
mais insuffisamment pour réagir).

Raigo Yelladu viendra en personne choi-
sir qui il va interroger (il emmeénera Miller
qui, selon ses informations, est le mieux
renseigné et donnera I'ordre de jeter les au-
tres dans le trou).

Apres qu'il ait dit ce qu'il savait des acti-
vités des Pralaya Putras (pas grand chose

en fait), Miller sera enfermé dans un temple
de la ville avant que son sort soit fixé. Il
pourra éventuellement servir de deuxiéme
otage.

LE MONDE DU SOUS-SOL

Il s’agit d'un enchevétrement de salles et
de galeries peuplées de créatures comple-
tement dégénérées que ceux du dehors ap-
pellent les initiés. Ce sont des étres hu-

mains qui n'ont pas supporté les diverses
cérémonies initiatiques et qui sont revenus
a l'etat le plus primitif. Ils vivent entiére-
ment nus, mangent des quartiers de viande
crue et s'entredéchirent fréquemment. lls
sont éclairés par des torches et ne voient ja-
mais la lumiére du jour.

Cing hommes de I'armée du Chaos sil-
lonnent en permanence les souterrains. lls
contrblent ces bétes humaines avec une
flite qui émet un son étrangement discor-
dant et parviennent par ce moyen a leur
donner des ordres simples.

Le trou auquel faisait allusion Yellandu
est une oubliette située quelque part dans
ce sous-sol (cf dessim). [l fait environ
4.5 metres de profondeur et présente une
forme de cloche, si bien qu'il est impossible
d’en sortir (les murs sont a peu prés lisses).

Les investigateurs (qui n'ont pas été
fouillés), seront donc précipités dans cet




endroit froid et humide. Ils risquent de se
faire mal en tombant et perdront 1D6 PdV.

Aprés environ une demi-douzaine
d’heures passées au fond (le Gardien des
Arcanes devra tout faire pour que leur mo-
ral soit au plus bas), les investigateurs rece-
vront le bout d'une corde provenant de
I'extérieur de leur prison. Sortis du trou, ils
découvriront un homme d'apparence as-
sez fréle, le regard fixe, agité de tremble-
ments. Son front est orné d’un curieux ta-
touage (celui des Asura Putras) et son état
de fébrilité provient du fait qu'il n'a pas
supporté son passage devant les signes des
Pralaya Putras.

Un examen rapide du personnage indi-
que qu'il serre convulsivement un morceau
de papier dans sa main. Un jet réussi sous
Psychologie indiquera qu'il essaie de le
donner mais que ses muscles ne semblent
pas vouloir lui obéir, Sur le papier : Ren-
dez-vous a la maison d’héte de la colonie
anglaise de Gogunda.

Aprés quelques pas a tatons jusqu'a une
porte, les investigateurs se retrouveront
dans une vaste grotte putride, mal éclairée
par quelques torches. lls entendront des
grognements et apercevront des formes.
De temps a autre, ils percevront|'échod’un
bruit plus lointain et plus inquiétant.

Au bout d'un moment, un jeune dégéné-
ré s'approchera probablement de I'un des
intrus pour le renifler. Toute réaction vio-
lente entrainera aussitdt |'attaque du grou-
pe.

Un membre de l'armée du Chaos a
50 % de chance d’arriver pendant la tra-
versée des fuyards. S’il les découvre, il sif-
fleraimmédiatement dans sa fl(ite et une di-
zaine d’initiés se jetteront sur eux.
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S’ils parviennent a s'en sortir, les investi-
gateurs trouveront un escalier et arriveront
dans un temple ol gisent deux hommes
dans une mare de sang. Sur le sol, & I'en-
trée, est gravé le signe des Pralaya Putras.
Leur guide leur tendra une demiere fois le
papier (s'ils ne I'ont pas déja pris), puis il
prendra sa machette et se suicidera en se
décalottant la téte. Toute personne assis-
tant a ce spectacle pourra perdre 1D4 de
santé mentale si elle rate son jet de sauve-
garde.

FUIR A TOUT PRIX

Gogunda n'est située qu'a une quaran-
taine de kilometres de Midnapur mais il va
étre difficile de sortir de la ville. La gare des
cars, meilleure issue possible, est & peine
distante de quelques centaines de metres,
mais au bout de cinq minutes, les fuyards
auront un groupe d'une centaine de per-
sonnes a leurs trousses (elles sont armées
de fusils & un coup, de machettes ou de
leurs couteaux traditionnels).

S'ils ne se perdent pas en route, les in-
vestigateurs devraient avoir le temps de dé-
tourner un vieux car British Leyland. Le
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Gardien des Arcanes pourra lancer une
poursuite épique entre le vieux véhicule et
la meute hurlante qui veut maintenant dé-
truire ses occupants (la ville, constituée de
ruelles, est peu propice aux accélérations
d'un engin volumineux).

Une fois les poursuivants semés (si ni les
pneus ni le réservoir n’ont été touchés), les
investigateurs devraient pouvoir arriver
sans encombre & Gogunda, petite ville in-
dienne tranquille, avec son dispensaire, sa
colonie britannique et tout et tout... Il faut
tout de méme signaler que certains tron-
gons de route qui meénent de Midnapur a
Gogunda sont presque impraticables.

A GOGUNDA

L’occupation britannique est visible dans
le centre ville (commissariat, mairie, com-
mergants, dispensaire) ainsi que dans le
quartier résidentiel, moins d’'un mile a
'ouest loin du bruit et des effluves nauséa-
bondes de I'agglomération indienne (qui
n'a en réalité rien de repoussant).

La centaine de Britanniques qui habitent
la colonie dispose de toutes les commodi-
tés habituelles (terrain de cricket, luxueuses
maisons en dur, gazons bien entretenus,
jardins somptueux, télégraphe, électricité,
liaison ferroviaire directe avec Dehli une
fois par semaine...).

Les autorités locales sont chargées
d’étouffer tous les bruits qui proviennent
de Midnapur. Elles doivent juste transmet-
tre une note au vice-roi (Lord Irwin), si des
ressortissants britanniques en font la de-
mande. La mission de la police dans la ré-
gicl)n se résume au maintien de |'ordre lo-
cal.

La maison d’hite

Quand les investigateurs arriveront a la
petite pension trés britannique, située au

coeur de la colonie, ils seront accueillis par
Miss Blasting, une vieille Anglaise fort ai-
mable. Elle leur dira avoir été avertie de
leur venue et leur remettra une enveloppe
laissée a leur intention. Elle contient un car-
ton d'invitation pour la journée portes ou-
vertes organisée deux jours plus tard par
'université indienne. En haut a droite du
carton (manuscrit de la méme écriture que
le mot requ & Midnapur) : Pensez a prépa-
rer vos affaires afin que quelqu'un puisse
passer les prendre.

Miss Blasting n'en sait pas plus, elle leur
dira juste que c'est un monsieur indien trés
poli qui est venu réserver pour eux et dépo-
ser I'enveloppe.

Les investigateurs seront les seuls loca-
taires de la maison d’héte.

L’université indienne

Cest la seule originalité véritable de Go-
gunda. Elle permet aux autochtones d'étu-
dier I'histoire de leur pays et de leur société
avant la colonisation. Cet enseignement,
trés symbolique, est assuré exclusivement
par des Indiens qui doivent faire montre de
qualités suffisantes pour assurer le bon
fonctionnement de ['école. Les Britanni-
ques surveillent tout cela tres étroitement
(cette initiative s'inscrit dans le cadre d'un
projet expérimental de statut pour I'Inde).

Les soixante étudiants de |'université in-
dienne viennent de toute la région pour
participer a ce projet pilote mais les douze
enseignants sont, pour la plupart, originai-
res des environs. C’est notamment le cas
du directeur (Onaal Bankourana) et du pro-
fesseur de civilisation Hindi (Alimar Shaia-
pur).

L'université, au dela de son intérét péda-
gogique, est surtout un lieu de rencontre
pour les Asura Putras qui restent bien en-
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tendu extrémement discrets. [ls ont appris
I'existence des investigateurs par I'un de
leurs informateurs 2 Bombay et ils ont be-
soin d’eux pour empécher le déclenche-
ment de 'irréversible.

Le mot recu a Midnapur a été écrit par
Onaal Bankourana.

La journée portes ouvertes

L’université indienne se trouve en plein
centre ville. C'est un ancien batiment admi-
nistratif colonial, reconverti pour les be-
soins de la cause.

A 9H15, dans la salle de réception, une
vingtaine de professeurs et notables britan-
niques discutent en attendant le début de
la présentation. lls regardent, avec un sou-
rire un peu méprisant, les étudiants indiens
qui s'affairent encore pour achever de pré-
parer les lieux.

A 10H30, aprés un long discours, Onaal
Bankourana demande a lauditoire de
changer de salle pour suivre un cours
d’Hindoustani, une langue ancienne de la
région. Un Indien fait signe aux investiga-
teurs de rester sur place.

Une fois tous les Anglais sortis, Bankou-
rana serre longuement la main de chacun
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de ses visiteurs (c'est un moyen pour lui de
les sonder). Il leur explique ensuite qu'il sait
oll se trouve Patricia Frawley (ce n’est pas
encore vrai), mais que quelque chose de
bien plus grave est en train de se produire,
quelque chose qui requiert absolument
leur présence a un endroit important (en
fait, le village de Palkoupatura). Il ne peut
pas en dire plus pour 'instant.

Si les investigateurs acceptent de se
confier aux Asura Putras, il les fera sortir par
la porte de derriere ou les attend une
grosse charrette remplie de foin. Le foin ca-
che une planque exigiie dans laquelle cing
personnes peuvent a peine se tenir assises
(d’autant que les affaires des investigateurs
y ont déja été placées).

Une fois la trappe refermée, |'obscurité
est quasi-totale et I'atmosphére devient ra-
pidement irrespirable.

Le trajet de Gogunda vers Palkoupatura
dure environ cinq heures mais semble bien
plus long. La charrette avance a peine plus
vite qu'un homme 2 pied.

Au milieu du voyage, il y a 60 % de
chance qu'ait lieu un contréle de police.
Dans ce cas, le conducteur ouvrira une pe-
tite trappe placée derriéere lui et passera
deux fusils (cal.22) aux investigateurs Poli-
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ce! S'ils vous trouvent, tuez-les. 1 ya50 %
de chance que les policiers découvrent la
plangue.

LES CHEMINS
DE LA « SAGESSE »

LE VILLAGE DE PALKOUPATURA

Quelques baraques de bois au milieu
d'un champ de boue entouré de riziéres,
c'est la toute I'agglomération. Palkoupatu-
ra abrite une quarantaine d’habitants et
seuls les signes des Asura Putras, gravés
aux quatre points cardinaux, indiquent que
ce village a un caractére spécifique.

Un vieillard européen, se présentant

" comme étant |'Advaryu Crifton, souhaitera

la bienvenue aux investigateurs. Son costu-
me est usé et maculé de boue et il semble
absorbé dans ses pensées. Crifton montre-
ra aux investigateurs leurs baraques, qui
ressemblent comme deux gouttes d'eau
aux autres (toit de palme, sol de terre bat-
tue et mur de planches). L'endroit est hu-
mide et malsain.

TOUT SAVOIR...

L’Advaryu est le seul habitant du village
qui parle anglais. Il restera assez évasif sur




le caractére de sa religion et sa finalité pour
éviter une réaction de rejet de la part des
investigateurs. Fin psychologue, il la mon-
trera 2 chacun sous un jour différent. Il

parlera théologie avec un religieux,
connaissance avec un scientifique, puissan-
ce de feu et charme du mystere avec un
aventurier..,

Sur les raisons de leur présence a
Palkoupatura, leur mission a venir et les ris-
ques encourus, Crifton pourra livrer les in-
formations suivantes :

e La présence d'étrangers a Palkoupa-
tura est justifiée par la grande mission qu'ils
auront & accomplir.

Lorsque le Chaos tentera d'émerger des
entrailles de l'univers, les Asura Putras,
dont il fait partie, pourront 'en empécher,
si tant est qu'ils aient accés au temple, pro-
tégé par les signes des Pralaya Putras. Des
éléments extérieurs a sa religion sont né-
cessaires pour les détruire (Crifton évitera
tout de méme d'étre trop explicite a propos
de la répulsion que les fils des Globes res-
sentent & I'égard des signes).

En outre, le jour J, les investigateurs de-
vront également empécher |'intervention
parasite des autorités britanniques (c’est
plus facile pour des européens que pour
des indiens).

® [a formation que les investigateurs
vont recevoir les rendra plus forts mentale-
ment et plus solides spirituellement. La du-
rée de |'apprentissage importe peu.

® [es Pralaya Putras ne connaissent pas
I'emplacement du village mais, s'ils le dé-
couvraient, ils pourraient envoyer sur lui
les Gardiens d'un Glarghmn', créatures
dangezeuses que l'on ne peut détruire
qltll en leur perforant le coeur a ['arme blan-
che.

® Des soldats britanniques soupgonnent
une activité anormale dans la région. lls
supposent qu’ils ont affaire & une agitation
politique.

® [es Asura Putras informeront les in-
vestigateurs de I'endroit ol est incarcérée
Patricia Frawley lorsque ce qui doit étre fait
aura été fait.

LA VIE AU VILLAGE

e e micro-climat local est extrémement
humide (il pleut tous les jours) et les nuits
sont fraiches. Le toit des cabanes est assez
perméable et les nattes sur lesquelles on
peut s’allonger sont de mauvais isolants.
Les investigateurs auront probablement
beaucoup de mal & dormir au cours des
premiéres semaines.

® [a nourriture est trés peu variée et es-
sentiellement & base de riz ; il est rare qu'il
y ait des fruits ou des oeufs. En dehors des
occasions exceptionnelles, on ne mange
pas de viande a Palkoupatura.

L'eau, collectée dans le ruisseau qui tra-
verse le village, est extrémement polluée.

Dans chaque plat donné aux investiga-
teurs, on verse quotidiennement un poison
et son contrepoison. Si quelqu’un quitte le
village sans prévenir, il agonisera dans
d’atroces souffrances 24 & 36 heures plus
tard. De méme, si I'un des investigateurs
parait devenir trop dangereux, Saranghar
donnera |'ordre de supprimer le contrepoi-
son de sa nourriture...

SiI'un des investigateurs est particuliére-
ment déprimé ou qu'il semble vouloir inci-
ter les autres & quitter le village, Georges
Crifton pourra décider de lui envoyer une

jeune Indienne du nom de Kamala (APP
14) qui tentera de lui « remonter le moral ».

Kamala est bien siir membre de la secte,
mais elle la craint plutét qu’elle n'y adhére

‘Les incidentb inétéoroldgiques
Tous les deux jours, le Gardien des Arcanes devra jeter 10100
pour estimer |'évolution de la situation atmosphenque
-De0a70.lnes produit rien de pmtzcuher(plus
le chiffre est élevé, plus il fait mauvais)
— De 71 a 85. Un orage éclate au cours de la jour-
- née. Les Asuras Putras, qui les inferprétent comme une manifes-
ﬁﬁon des (}Ic{bes, fopt une féte aprés chacun d'entre e
— De 86 a 95, Une tempéte de ventse déclare, Ces
petits cyclones trés lacalisés sont dangereux pour les cabanes et
leurs occupants (chutes d'arbres).  ~
— De 96 a 100. Des pluies diluviennes s'abattent
* pendant plusieurs jours sur le village, suscitant de véitables tor-
rents de boue qui détruisent tout sur leur passage.

Les « aléas » du quotidien
Chague jour, chague investigateur devra lancer 1D100 pour
- voir §'ll ne lui arrive pas un probleme particulter (certains inci-
* dents ne peuvent se produire que dans des conditions particulié-
* res; si elles ne sont pas véunies, le Gardien des Arcanes devra
 considérer au’ ‘il ne se passe nen)

- De01 i 15. Unefownestpascounune la joumée
est tranquille,
~ —De 16 & 20. Le paludisme ; di 4 une plqure de
: mousuque il entraine de brusques accés de fiovre (41 — 42¢)
 qui reviennent environ tous les trols jours.

~ De 21 a 25. La dysenterie; e parasite intestinal
clouera l'investigateur « au lit » pendant plusieurs jours, La dy-
senterie provoque de violentes douleurs é 'estomac et des diar-
thées répétées.

- De 26 a 35. Un peit rt des rizeres lan son nid

" dans les affaires restées dans la cabane. Facile a apprivoiser, il

_ poura éventuellement faire office de mascote.

- — De 36 a 45. De nombreuses plaies ou écorchures

recouvriront” rapidemment tout le corps des investigateurs.

L'une d'entre elle cicatrise mal, entrainant la perte de 2 points
: de vie et d'un point de constitution.

- — De 46 a 50 Labihariose; un ver parasite le foie

 |a vessie ou d'intestin du malade:

.. — De 51 a 55. L'onchotercose ; elle se signale par
l appantlon d'un kyste rempli de vers (un Insecte a pondu s0ls
la peau du malade). -

- De 56 a 60. Insolation ; elle risque surtout de se
. produire pendant le travail & la riziére.

— De 61 & 65. Membre foulé ou cassé &l rziére ou

 au cours de fravaus quelconques.

~ 66. L'investigateur est contaminé par la tuberculose,

(Dans les années 20, il n'existait pas de traitement fiable contre
“ce Virus pu]monaue Le malade est donc condamne amora
. plus ou moins long terme), - )

. — De 67 a 70.Si un investigateur s'enfonce un peu

. dans la forét proche, il pourra rencontrer un tapir, Cet animal,

- plutdt craintif habituellement, n'hésitera pas & charger pour pro-
téger sa progéniture proche (e tapir n'a pas mauvais godt). .

— De 71 a 75. Une grosse araignée noctume pourta
passer ou s'installer quelque part sur le corps d'un investigateur
 endomni. Plus oumoins venimeuse (2 'appréciation du Gardien

 desArcanes), elle ne piquera qu'en casde mouvement brusque.

_ De 76 a 80, Renconire avec un sement daris le

 village. Plus ou moins dangereus e plus ou moins impression-
nant, au choix...

. — De 81 & 82. Un tigre sortira & la lisiere de la forét,
Ml est possible (35 % de chance), qu'il s'attaque & Imdmdu le
plus proche.

~ De 83 a 90.Alasite d'un faux mouvement ou

; d un accrochage quelconque, un vétement se déchire.

~ De 91 & 95. A force de vivre dans | humidité, lin-

ioeshgaieur atfrape une pneumonie, -
- — De 96 a 100. Poudre et cartouches, pourtant mi-
“ses a|'abri (sinon, de toute fagon. ..} ont été mouillées (le toit s"est
“effondré, une flaque d'eau stagne ol elles étaient pesées ) El

g IE sont muhhsabies 2
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(elle sait que son frére va étre sacrifié pen-
dant la Cérémonie des Globes).

Les Asura Pufras attachent assez peu
d'importance aux femmes et ne lieront ja-
mais une investigatrice & I'un des Globes
{méme si elle réussit les mémes épreuves
que ses compagnons).

LES CEREMONIES
DES ASURA PUTRAS

Le premier jour

Le lendemain de leur arrivée, les investi-
gateurs seront présentés un par un a ['Has-
tri. A chaque fois, la cérémonie se déroule-
ra de la meme fagon.

Saranghar est accroupi au centre d'une
case de forme arondie. A coté de lui, assis
en tailleur, Crifton tient un enfant d'une di-
zaine d’'années sur ses genoux. Richement
paré de soieries mauves sur lesquelles est
dessiné le signe des Asura Putras, I'enfant
a l'air indifférent.

La question rituelle est posée par Crifton
Ce que vous craignez le plus est en voie de
se réaliser. La peur de la mort tue l'esprit et
la foi. Saurez-vous aller au-dela de vos
principes pour suivre les Asura Putras et la
doctrine établie par les Dieux? Etes-vous
préts & transgresser vos valeurs pour accep-
ter 'enseignement ?

Si l'investigateur a répondu favorable-
ment, il devra se mettre a genoux devant

I'Hastri qui posera ses mains de chaque
cHté de sa téte. Au bout d’une minute envi-
ron, Georges Crifton sortira une dague de
sacrifice et, tout en pronongant une litanie
incompréhensible, il égorgera calmement
I'enfant.

A ce moment précis, 'investigateur res-
sentira une violente douleur a la téte (il de-
vra réussir un jet a 3D6 sous la constitution
pour ne pas sombrer dans l'inconscience).
S’il supporte le choc, il se sentira soudain
plus fort et plus clairvoyant (il gagnera
2 points de Pouvoir).

La perte de santé mentale entrainée par
le sacrifice sera mesurée par le Gardien des
Arcanes en fonction des réactions des in-
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vestigateurs. La secte commence a montrer
son vrai visage.

Si, & un moment donné de son séjour a
Palkoupatura, un investigateur semble
avoir peur, Crifton, le sourire aux lévres,
n’hésitera pas a tuer un fidéle des Asura Pu-
tras pour montrer que la mort et la douleur
ne sont rien.

Le troisiéme jour

Georges Crifton proposera aux investi-
gateurs de participer a la vie du village en
travaillant & la riziére ou a la reconstruction
de certaines cases. Vous devez vous atteler
a des taches auxquelles votre éducation ne
vous prédispose pas. Les Asura Putras in-
terpréteront un éventuel accord comme un
signe de bonne volonté.

Le travail dans la riziére est trés pénible
dans la mesure ol il faut toute la journée
marcher pieds nus dans 30 centimetres
d'eau (les plaies seront nombreuses). Le
dos est également soumis a rude épreuve
puisqu’il faut se pencher en permanence.

Le trente deuxiéme jour

Le soir, dans la case de |'Hastri, les futurs
initiés doivent s’installer, accroupis en cer-
cle autour de lui. On leur donne a boire un
verre de thé auquel on a ajouté quelques:
gouttes de liqueur de Kali (une drogue hal-
lucinogéne). Crifton, assis dans un coin
d’ombre, commence a lire & haute voix, un
extrait du livre maudit Yajur Pradaya (rédi-
gé en Sanscrit).

Au bout d'un moment, la drogue va faire
son effet et les investigateurs se mettront a
délirer. Cependant, le Gardien des Arcanes
devra absolument leur faire croire qu'ils vi-
vent réellement ce qui va suivre.

! S —

Soudain, un hurlement abominable dé-
chire le lent bourdonnement émis par Crif-
ton. Un nuage verdétre emplit la piéce et le
mur qui donne sur la riziere vole en éclats.
Au bout du champ, les investigateurs peu-
vent apercevoir une_plate-forme en pierre

de laquelle I'Udatri Bankourana leur crie
d’approcher.

A ce moment la, les autres murs de la
case s'effondrent, laissant apparaitre des
étres d'environ 2,5 métres de haut dont le
corps est pour moitié formé d'une bouche
énorme remplie de dents vertes acérées,
Ces choses monstrueuses se déplacent
grace a leurs huit membres qui les font res-
sembler a de gigantesques araignées. Leurs
mouvements sont si rapides qu'on ne les
distingue pas toujours trés bien. (Le Gar-
dien des Arcanes pourra faire tirer des jets
sous la santé mentale, bien qu'en réalité les
investigateurs ne puissent rien perdre).

Les créatures sont trés nombreuses et Ia
seule issue semble étre la fuite vers Ban-
kourana qui les appelle de plus belle et leur

tend les mains. Pour réussir a le rejoindre
et a monter sur [a plate-forme salvatrice, les
investigateurs devront traverser toute la ri-
ziére, poursuivis par les monstres hurlants.
Pour ce faire, il leur faudra réussir deux jets
a 3D6 sous leur Pouvoir (le Gardien devra
leur laisser penser qu'ils jouent sous la Dex-
térité). Ceux qui échouent seront dévorés
(le Gardien pourra les laisser combatire et
leur faire croire, aprés I'issue fatale, qu'ils
sont vraiment morts).

La liqueur de kali est un puissant somni-
fere si bien que les investigateurs dormiront
pendant deux jours aprés son absorption.
Aleur réveil, les visions cauchemardesques
auront fait perdre & chaque «survivant »
1 point de santé mentale, alors que les au-
tres perdront 4 points. En outre, les survi-
vants se retrouveront avec, autour du cou,
I'un des deux pendentifs suivants.

® Une perle verte qui protégera son por-
teur de la folie (mais pas pour autant des
pertes de santé mentale).

® Un curieux « bijou » qui rend son por-
teur invisible aux créatures du mythe dont
le pouvoir estinférieur a 25. C'est un « talis-
man vivant» qui s’alimente de sang hu-
main (son port, sur la peau nue, entrainera
la perte d'un point de constitution et de
2 points de santé mentale).

ﬂ
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Le mercredi 6 septembre 1927

En pleine journée, alors que chacun va-
que & ses occupations, cing Gardiens liés
au Glarghmn’ fondent de leur univers sur
le village. lls attaquent les gens qui se trou-
vent dehors (le Gardien des Arcanes doit
déterminer quel est le pourcentage de
chance de chaque investigateur de faire
partie des victimes).

Certains Asura Putras ne tarderont pas a
foncer sur ces créatures visqueuses pour les
détruire, alors que d’autres se précipitent
pour protéger leur Hastri et leur Advaryu.

Bien entendu, personne, en dehors des
investigateurs et des femmes, ne risque de
perte de santé mentale.

Les abominations détruites, Crifton se
dira trés préoccupé car cette attaque signi-
fie que les Pralaya Putras ont localisé le vil-
lage et que le jour du retour approche.

Dans la nuit, 'Udatri Bankourana et le
Brahmane Shaiapur arriveront a Palkoupa-
tura dans la charrette et confirmeront son
jugement. Bankurana raconte qu'’il a révé
que le cercle remontait des profondeurs et
que les serviteurs du Chaos jaillissaient du
néant. En plus, la charrette a été attaquée
sur la route et le cocher est mort.

Il faut quitter le village.

Le vendredi 8 septembre 1927

La mission

Au matin, Crifton explique que quatre
des investigateurs (qu'il a préalablement
choisis) seront investis des pouvoirs des
dieux le soir méme. La cérémonie ache-
vée, ils seront tous ramenés a Gogunda. De
13, ils devront regagner Bombay par leurs
propres moyens.

Le 12 septembre & OH30 trés exacte-
ment (pas avant sinon ils risquent d'étre
broyés par I’émergence du sanctuaire), il
leur faudra se trouver dans le jardin du
Green’s Rainbow, devant le Temple du
Chaos. L4, ils devront renverser les signes,
supprimer les membres de l'armée du
Chaos et descendre pour mettre le
Glarghmn’et ses Gardiens hors d'état de
nuire (ls ne pourront détruire le
Glarghmn’, qu’en envoyant sur lui les Dé-
mons de Sytry. L'un d’entre eux apprendra
ce soir comment procéder).

L’intervention de I'armée britannique

Alors que la cérémonie touche a sa fin et
que les investigateurs sont portés vers la
sortie, deux auto-mitrailleuses anglaises
approchent de la riziere, suivies d'une cin-
quantaine de soldats indiens a pied. L’ar-
mée a été informée par un membre des
Pralaya Putras qu'’il se passait quelque cho-
se a Palkoupatura.

Au porte-voix : « Le lieutenant Rober-
tson, de 'armée britannique, vous parle.
Nous avons été avertis par des patriotes
qu’un meeting clandestin se tenait ici. Si les
meneurs nous sont livrés rapidement, il n’y

aura pas d'effusion de sang. Sinon, nous
nous verrons obligés d’ouvrir le feu ».

La cérémonie des Globes 5

Depuis ['avant vellle, les Gardiens ne sont pas repassés
i l'attaque et tout le village travaille au débroussaillage au-
tour d'une espéce de temple rond 2 la lisiére de la forét (il
ressemble au socle d'ol I'Udatri Bankourana appelait les-
investigateurs pendant qu'ils « hallucinatent »). Les Asura-
Putras semblent assez préoccupés par la toumure que:
prennent les événements. C'est trop t6¢ i

Vers midi, Saranghar prescrit une dméue auxvmvestlga\
teurs pour les faire dormir et, a leur réveil, au crépuscule,
ils sont dénudés et emmenés vers le rr!m}uﬁ\eni 5w 4

Dehors, c'est a foule. Les fidéles, venus de toute laré-
gion, ont afflué par centaines tout au long de la joumée,
La plupart sont & genou, la téte dans la boue.

Les investigateurs, encore un peu perdus dans leué ré :
ves, vont étre portés & bout de bras par les Asura Putras
g]t:nt les tatouages brillent étrangement & la lueur des tor-

s, A

Lz foule commence lentement & psalmodier 'invoca- -
tion ritwelle Unnat Chaani, Unnat Chaani, Unnat Chaani..
A l'intérieur du temple, des petits autels ont été dressés
pour allonger les investigateurs. gy i

o Le Brahmane, en tenue sacerdotale, s'assled ausud
sur une sorte de petit trone et ne bouge plus.

@ ['Advaryu s'approche de trois petits pots de terre et
commence & manipuler des herbes, entouré de ses acoly-
tes. e @ Mo |

o |'Udatri attend debout, sans bouger, au nord de
[hdtel. " e .

o Tout autour de |a piéce, des jeunes gens habilés de
soieries mauves sont prostemés (lls seront sacrifiés pen-
dant la soirée). ks il TN

o Un acolyte sert aux investigateurs un grand vemre de
Goma, une boisson fortement alcoclisée. La cérémonie -
peut commencer. . i

@ L'Hastr, qui se tient au centre de [a piéce, incanted .
mi-voix. Crifton traduit les stances en procédant aux mani- .
pulations rituelles. : i

O Globes! Quie votre fracas chasse devant vous le ciel
et Iz terre, que ['humanité misérable vous chole avec
amour car vous étes |'alternative, les auxiliaires des Dieux.
Unnat Chaani, Unnat Chaani; Unnat Chaani... Lafoule se
met a hurler. o

O petple; plis loin que le lointain, fais futr les enne}n.i:s. »

Mugis, inspire-nious force et vaillance face au pouvoir des ..
Globes: Tonne et renverse les obstacles. Bannis loin d'ici -+

la magie du Chaos. peuple! Tu es le poing de Yog- -~

Sothoth, Sois robuste.

© Un par un les sacrifiés s'écroulent, la carotide tran-
chée, Le sang coule en abondance sur les autels. Au miliew
d'une sorte de coma éthylique, les investigateurs verront
les Globes leur apparaitre peu & peu (le choix entre Sytry,
Eligor, Durson ou Gamory se fera par le jetd'1D4).

Cayest, les Dieux vont prendre définitivement posses-
sion d'une partie de |'esprit de leurs hotes. Leur présence -
entrainera la perte d'1D10 de santé mentale en cas
c{l" éthec du jet de sauvegarde et de dewx points de toute

gon. e fa

Désormais, les investigateurs pourront faire appel aux
Globes et & leur connaisssance quand bon leur semblera,
Cependant,  chaque appel, les entités seront plus difficiles -
& renvoyer (ce n'était pas précisé dans le « contrats!). Au
premier appel, le pouveir du monstre sera de 10. Au
deuieme de 12, au troisizme de 14... i

Pour repousser un Globe, il faut réussir un jet pouveir
contre pouvoir. [l peut éfre tenté frois fols avantla perte de .
contrble définitive qui signifierala mort de ['esprit et la pri- -
se de possession du corps par | auxiliaire des Diews). p

A peine Robertson a-t-il fini de parler
que Shaipur émerge du temple et donne
aux Asura Putras I'ordre de détruire les in-
trus. Le combat s’engage et les Anglais, qui
n'avaient pas prévu pareilles réactions,
sont vite débordés. Les pertes en face sont
disproportionnées mais La mort n’est rien.

Les investigateurs, encore a demi in-
conscients et soutenus par les Asura Putras,
devront réussir un jet sous la chance (sur
deux de tentés) pour re pas étre touchés
par une balle perdue. Dés leur sortie du
temple, lls seront aussitdt emmenés dans la
charrette qui les raménera vers Gogunda.

Deux mois passés a Palkoupatura

Si les investigateurs ont attrapé un para-
site intestinal, le paludisme ou une quel-
conque autre maladie persistante, ils per-
dront 2 points de constitution et continue-
ront & en subir les effets jusqu'a ce qu’ils
puissent étre soignés .dans de bonnes
conditions.

Par contre, s'ils ont travaillé longtemps,
soit dans la riziere, soit a la fabrication de
cabanes, les investigateurs gagneront
1 point de force (2 s'ils réussissent un jet
sous (21 — FOR) X 5). De méme, en fonc-
tion de ce qu'ils ont fait, ils pourront acqué-
rir des pourcentages de Parler Hindi, Cons-
truire une maison, Utiliser une charrue, Ma-
nier une hache...

Pendant que les investigateurs
étaient dans le nord, et quel que soit
I'état dans lequel ils avaient laissé
Bombay, la ville aura changé et pas
vraiment en bien. Ils n'auront au
mieux que trente-six heures pour s’'en
apercevoir...

LE RETOUR

LES PRALAYA PUTRAS
SE PREPARENT

Si les investigateurs n’avaient pas dé-
mantelé la pégre au début de leur aventu-
re, Miles Fletcher et Antony Frawley ont été
convoqués par les fils du Chaos, le lersep-
tembre, a la plage de Mahim, pour une se-
conde livraison.

L4, Raigo Yellandu a fait montre de sa
puissance en envoyant un Gardien du
Glarghmn’ sur Antony (la téte du jeune
homme a disparu au milieu d’une sinistre
éclaboussure sanglante). Les Pralaya Pu-
tras ont ensuite accordé a Fletcher la dro-
gue et les femmes prévues par le contrat,
non sans |'avoir « convaincu » de s’occuper
uniquement de ce qui le regarde.

A son retour en ville, Fletcher s’est em-
pressé de donner l'ordre a I'inspecteur
principal Pernford de ne surtout rien entre-

il




prendre, en attendant que ces dangereux
primates décampent du coin.

Huit jours aprés la disparition d'Antony,
les Pralaya Putras ont discrétement investi
le Green’s Rainbow ot ils ont tué tous les
occupants (y compris Fernando Accuna et
John Frawley). Les fanatiques se sont en-
suite retirés, préts a revenir a « I'heure de
leur Dieu »,

DES PLANS CONTRARIES

L'entétement de John Frawley, les mala-
dresses de la pegre et |'arrivée des investi-
gateurs en Inde, ont considérablement
troublé les plans des fils du Chaos.

Initialement, ils prévoyaient d’acquérir le
Green'’s Rainbow, d'y faire venir une partie
de leurs adeptes et d’accomplir les prépa-
ratifs nécessaires pour qu'ils ne soient pas
tués lors des tremblements de terre consé-
cutifs & I'émergence du sanctuaire.

Le jour J, pendant que Berampur, Yel-
landu et le Pralaya Vamsa seraient descen-
dus dans I'édifice, les membres de 'armée
du Chaos et les fidéles de la secte auraient
commenceé a incanter pour favoriser la ve-
nue de leur Dieu.

Dans le cas présent, craignant I'interven-
tion des autorités britanniques, de leurs en-
nemis ancestraux ou des investigateurs, ils
n'ont pas pu s'installer sur place et procé-
der aux cérémonies prévues par le Yajur
Pradaya. La préparation sur place aurait d
commencer il y a plusieurs mois déja.

Si les Pralaya Putras avaient pu réaliser
leur projet, les fils des Globes n’auraient
pas eu la moindre chance d'empécher I'ir-
rémédiable, d’autant qu'ils n'auraient ja-
mais pu s'approcher du temple. Mais dans
I'état actuel de la situation, au contraire,
s'ils parviennent & étre 13, ils ont toutes les
chance de parvenir a tout arréter.

QUELQUES HEURES
POUR REAGIR

Quand les investigateurs rentreront &
Bombay (le Gardien des Arcanes organise
le voyage retour en prenant soin de comp-
tabiliser le temps qu'il prendra), ils trouve-
ront le Green's Rainbow portes closes.

La maison est bien rangée et entiére-
ment vide d'occupants (ils ont tous été brii-
lés et soigneusement enterrés au fond du
jardin).

A priori, il n'y a rien a faire sur place. Les
Pralaya Putras sont cachés quelque part a
Bombay et la police...

Si les investigateurs en ont 'idée, I'envie
et le temps, ils pourront aller voir le colonel

iken qui commande une petite garnison
au nord-est de la presqu’ile de Bornbay.

LE CAMP MILITAIRE

Pour le moment, deux cents hommes y
sont basés en garnison. Les huit grandes

tentes réservées a la troupe, les deux gara-
ges (qui contiennent six camions, deux au-
tomobiles, trois auto-mitrailleuses et un
char) et les baraquements des officiers sont
entourés d’une enceinte de barbelés.

Le Colonel Miken est un homme d’un
certain age, trés rigide et trés rationaliste,
qui ne se laissera pas convaincre par n'im-
porte quelle histoire & dormir debout, Ce-
pendant, s'il sent qu’il peut étre amené 2
jouer un grand réle pour la défense des in-
téréts de son pays, il n’hésitera pas.

Le colonel Miken — Les officiers
(2) — Les sous-officiers (10) et les
artificiers (13)

FOR CON TAI DEX APP SAN INT POU EDU Pdy
31215 1 13 60 11 12 14 1

Révolver (cal.38) 60 %

Les hommes de troupe indiens (175)

FOR CON TAI DEX APP SAN INT POU EDU PdV
1 G P S N 1 K O e {1 [N 1

Fusil (cal.12) 40 %

La garnison est surveillée en permanen-
ce par deux Pralaya Putras, cachés au mi-
lieu des marchands ambulants, La destruc-
tion du camp par une nuée de Gardiens du
Glarghmn’ est programmée pourle 11 sep-
tembre dans la matinée, alors que les pre-
miers tremblements de terre, annoncia-
teurs du retour du Chaos, commenceront
a avoir lieu.

Il est possible qu'il reste quelques survi-
vants sains d’esprit aprés le passage des
monstres, auquel cas, ils erreront sans or-
dre a travers la ville & la recherche d'une
autorité civile ou militaire.

UNE ATMOSPHERE
DE FIN DU MONDE

Al'aube de la journée du 11 septembre,
la terre commencera a trembler. Les popu-
lations paniquées chercheront en vain les
instructions d'une autorité quelconque
mais la police est inexistante, la gamison du
colonel Miken vient d'étre anéantie et la
deuxieme garnison de Bombay a été
contactée d'urgence pour intervenir dans
la région de Midnapur (la situation y est de-
venue explosive ces derniers jours).

Au cours de la journée, les maisons les
plus anciennes vont s’effondrer sous les
coups de boutoirs du Dieu et les lames de
fond retourneront bon nombre de béti-
ments ancrés dans le port. De surcroit, la
plupart des cébles télégraphiques et télé-
phoniques ont été sabotés par les Pralaya
Putras au cours de la nuit précédente, si
bien que Bombay est entierement isolé.

LE MOMENT EST VENU

Le soir, vers minuit, la ville achéve de
tomber en ruines sous I'effet d’'un mouve-
ment tectonique plus violent que les autres,

Ce sera peut-étre le dernier... Le sanctuaire
sort de terre et la maison de John Frawley
est entierement broyée, comme tout ce qui
I'entoure dans un rayon de 500 métres.

La partie du temple qui achéve d’émer-
ger maintenant mesure une centaine de
metres de circonférence et moins de 5 me-
tres de hauteur, mais le monument, encore
largement enfoncé dans le sol, parait au
moins dix fois plus grand (il semble de for-
me conique).

Au bout d'un long quart d’heure, la terre
cesse enfin de trembler. A ce moment des
flatistes déments commencent & s'animer
dans I'édifice (un jet raté sous la santé men-
tale entrainera la perte d'1D2).

La descente aux enfers

Si les investigateurs réussissent & attein-
dre le sanctuaire & temps, ils trouveront les
maitres des Asura Putras qui leur désigne-
ront'entrée, de |'autre cété dutemple. Elle
est protégée par les signes des Pralaya Pu-
tras. Les investigateurs doivent renverser
face contre terre les pierres sur lesquellesiils
sont gravés, mais celles-¢i sont protégées
par au moins un membre de I'armée du
Chaos (a I'appréciation du Gardien des Ar-
canes).

Une fois entrés, les investigateurs arrive-
ront sur une sorte de chemin de ronde
constitué de pierres noires et éclairé par
des torches. Au centre, le trou béant qu'il
faut contourner pour trouver I'escalier qui
s’enfonce au tréfonds de I'horreur...

Au fur et & mesure que I'on descend, le
son des fliites devient plus aigii, hystérique,
obsédant. L’odeur est insupportable (il faut
réussir un jet a 4D6 sous la constitution
pour ne pas vomir) et 'on commence a en-
tendre un infect gargouillement.

L'escalier n'en finit plus. Il est de plus en
plus large et les marches, de plus en plus
hautes, ont des formes de moins en moins
géométriques. Enfin, au bout d’environ
200 metres de dénivelé, un deuxiérne che-
min de ronde, incomparablement plus lar-
ge que le premier, se dessine a I'horizon.

La pierre noire suinte par tous ses pores
comme s'il s’agissait d'un organisme vi-
vant. Un Pralaya Putra est 13, prét au com-
bat, prét a mourir pour sa foi et son Dieu.

De chaque cété, les signes brillent, rendus
harmonieux par la disharmonie... Il faut les
détruire.
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L'obscéne gargouillement et le bour-
donnement des fliites empéchent mainte-
nant toute communication entre les étres
humains. La lumiére est tantét aveuglante,
tant6t inexistante... La chose remonte.

Toute personne saine d'esprit restant
dans cet endroit, ol elle est anachronique,
perdra 1 point de santé mentale toutes les
3 minutes. Si les investigateurs, poussés
par la nécessité (ils doivent détruire le
Glarghmn’), ont le courage et I'inconscien-
ce d’avancer autour du goulffre, ils attein-
dront une ouverture dans la muraille.

— Devant eux, un trou sombre de
200 métres de diamétre (et de combien de
profondeur?) semble empli par quelque
chose de gigantesque...

— En face, de l'autre cété du goufire, ils
apercevront peut-étre, lors d'un éclair, les
maitres de I'armée du Chaos et le Pralaya
Vamsa qui incantent en sacrifiant réguliére-
ment des adeptes de la secte.

— Au-dessus d'eux, la ottil n'y avait en-
core rien quelques instants auparavant
(mais était-ce il y a quelques instants?), un
Glarghmn’, ignominie tentaculaire a I'oeil
profond et pénétrant, est soudé au plafond
de l'édifice, d’ot il semble guetter ses
proies.

— Dans une niche, derriére eux, le long
du mur d'enceinte, un Gardien se mettra a
I'oeuvre dés que son maitre les aura décou-
verts. Pour détruire le Glarghmn', qui est
trop éloigné pour étre touché par le moin-

dre projectile, I'investigateur « lié a Sytry »
devra envoyer ses 22 démons familiers (la
perte de santé mentale occasionnée par
'apparition des démons est laissée a I'ap-
préciation du Gardien des Arcanes). Si,
pour une raison quelconque, il est dans
I'impossibilité de le faire, il faudra éliminer
les 4 derniers Gardiens qui attaqueront si-
multanément.

DOCUMENT 6

— En bas de l'escalier, attendant que les
Gardiens soient détruits ou pétrifiés par la
mort du Glarghmn’, les Asura Putras com-
mencent a incanter. Dés qu'ils le pouront,
ils s’approcheront a leur tour du gouffre,
I'Hastri, prostré en avant, les autres les bras
levés vers le ciel (Crifton prendra juste le
temps de glisser un morceau de papier a
I'un des investigateurs (document 6).




Les Asura Putras, s’ils sont au complet,
ont 99 % de chance de parvenir a renvoyer
Azathoth. S’il manque Saranghar, ils n’ont
plus que 70 % de chance et I'absence de
chacun des 3 autres réduirait la probabilité
de réussite de 10 %.

Le départ du monstre

Si les Asura Putras ont réussi leur mis-
sion, ils auront le sang glacé par un long hu-
lulement. Les fliites se tairont et le Sultan
des Démons commencera a se contortion-
ner, remuant le sanctuaire comme s'il
s’agissait d'un fétu de paille. Pour ne pas
tomber dans le trou sans fond, chaque in-
vestigateur devra réussir au moins un jet
sous sa chance pour deux tentés. Alors
qu'ils essaient de s'agripper a la pierre, les
Pralaya Putras, meurtris par leur échec,
glongent dans la fosse pour rejoindre leur

ieu.

Alors qu'Azathoth se retire, des geysers
obscénes d'un liquide sans couleur jaillis-
sent, projetant une pluie de chair putride et
d’entrailles vivantes. Ces morceaux de ma-
tiere grouillante (voir les caractéristiques du
Don du Chaos), s'attaqueront probable-
ment aux investigateurs s’ils tombent sur
eux (un jet réussi sous la chance permettra
de ne pas étre touché par ces créatures).

Les Asura Putras font signe qu’il faut sor-
tir rapidement. Deux Byakhees s’appro-
chent, alors que I'édifice semble prét a s’ef-
fondrer. Les adorateurs des Globes de
Yog-Sothoth les ont appelés pour qu'ils les
entrainent ailleurs, loin de cette horreur-la.

Les investigateurs, livrés & eux-mémes,
devront se sauver par leurs propres
movyens, si possible en courant trés vite,
Pour ne pas étre engloutis, il leur faudra
réussir au moins un jet a 4D6 sous (FOR +
CON + DEX)/3 sur trois tentés (a 5D6 s'ils
doivent porter certains d’entre eux, plon-
gés dans le coma par Sytry ou tout simple-
ment devenus fous).

Azathoth est en train de repartir dans son
antre du coeur de I'univers, pulvérisant au
passage les structures de son temple.

EPILOGUE

EN CAS D’ECHEC...

Si les investigateurs et les Asura Putras
ne sont pas parvenus a renvoyer Azathoth,
le Gardien des Arcanes devra envisager les
conséquences de leur défaillance. Il y a fort
a parier que le monde est perdu ; le Dieu
prendra peu a peu de 'ampleur et il vomira
de son antre des milliers de créatures infor-
mes qui se répandront sur la terre. Elles fe-
ront désormais régner un « ordre » ol iln'y
a pas de place pour I'espéce humaine.

EN CAS DE REUSSITE...

Selon la maniére dont les investigateurs
ont procédé pour triompher du Chaos, ils
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deviendront peut-étre des héros connus
par les gouvernements du monde entier,
ou resteront anonymes. Logiquement, s'ils
ont eu des contacts avec I'administration
britannique, seuls quelques fonctionnaires
et les rares survivants du quartier, sauront
que les tremblements de terre n'étaient pas
d’origine naturelle.

Quoiqu’il en soit, le lendemain de la ca-
tastrophe, les journaux du monde entier fe-
ront tous leur Une sur Les violents séismes
qui ont entierement deétruit Bombay. On
parle d'un millier de morts dont une centai-
ne de Britanniques.

LE SORT DE PATRICIA

Le 8 septembre, puisque Patricia
Frawley ne leur était plus d’aucune utilité,
un membre subalterne des Pralaya Putras
I'a cédée a Bousouf Mohamed Ben Salem,
un gros marchand arabe qui cherchait des
femmes blanches pour son harem. Elle est
enfermée, avec d'autres jeunes filles, dans
un petit palais de Surat, une ville cotiere a
une centaine de kilométres au nord de
Bombay.

Le soin est laissé au Gardien des Arcanes
d’organiser sa libération. Mais toujours est-
il que Ben Salem, qui détient Patricia dans
la plus parfaite illégalité, niera jusqu’au
bout 'avoir jamais rencontrée. De plus, elle
lui plait et il utilisera tout ce qui est en son
pouvoir pour la conserver (il n’est pas & un
meurtre prés).

LE SORT DE PHILIP

Philip Miller est retenu prisonnier a Mid-
napur dans « le trou » ou les investigateurs
ont eux-mémes été jetés. Il a été « oublié »
la depuis le 9 septembre, date & laquelle les
Pralaya Putras n'ont plus vu en lui qu'une
bouche inutile & nourrir.

Miller n’a pas mangé depuis et en est ré-
duit, pour pouvoir se désaltérer, 4 laper les

MISSION ACCOMPLIE?
S, comme c'est probable, les Asura Putras sont parvenus 3
s'échapper, ils ne seront plus contrariés désormais par les Pra-
“laya Putras pour réaliser leurs noirs desseins. .~~~
 Les variations de santé mentale
' consécutives a cette aventure s
~répartissent comme suit:

- ® +1D100 pour avoir empéché lméparable.

- ® - D10 pour avoir collaboré avec une secte de fanafiques
© etavoir été a l'origine de sacrifices humains. ~ <
@ —1D20sil'on est investi du pouvoir de I'un des Globes de-
Yog.scﬂ»’mh_«" o“:,j‘&i e

~® +1D65i Patricia Frawley a été sauyde. —
e ‘tlbﬁsiPlﬁ]iﬁMillefaétésauvé.
- @ +1D65s'lls ont été sauvs tous les deux
o =1D e : iaccaoradammoe.
‘gqge‘tou‘tenlsalil:;rﬂltegﬁycgip? Gfﬂpéﬂhf‘ffémasfacre:d;‘z pres- .
 Les investigateurs gagneront
également du Mythe de Cthulhu :
- ® +10 points s'ls sont associés 4 ['un des Globes.
@ +2 points de toute fagon s'ils ont compris les enjewx.
. n:ﬂ:&po{nls's'ils sont descendus dans le sanciuaire et qu'ls

flaques d’eau, nombreuses sur le sol de sa
prison. Sa survie dépend de la présence
d’esprit des investigateurs et de leur rapidi-
té d'intervention (sachant que 3 000 hom-
mes de 'armée britannique, bien équipés,
font partis dans la région pour raser la vil-
e).

Ont participé au test : Olivier Aller-
moz, Pascal Forneri, Vincent Gaillard,
Christian Lehmann, Philippe Lepein-
tre.

CHRONOLOGIE

12/03/1890 — Début des travaux de terrassement pour la
construction du Green's Rainbow.

01/04/1913 — John Frawley s'installe dans la proprieté.

17/04/1927 — Wilbur Kirtroyd se présente au Green's
Rainbow.

2210411927 — Kirtroyd est rétribué et x remencié »,
23/04/1927 — Les Pralaya Putras contactent Fletcher.
25/04/1927 — L'landais vient « rendre visite »a John Frawley.
27/04/1927 — Kirtroyd est éliminé par la secte.

28/04/1927 — L'lMandais passe une derniére fois au Green's
Rainbow.

30/04/1927 — La pegre adresse une lettre de menaces & John
Frawley.

04/05/1927 — L'inspecteur Pemford nomme deux policiers
pour surveiller la maison,

08/05/1927 — Premiére lettre de Miles Fletcher a Antony.
10/05/1927 — Les communs sont incendiés,

11/05/1927 — Femando Accuna découvre un message
poignardé sur la porte amiére de la maison.

16/06/1927 — Patricia est enlevée al'institution Saint Matthew,
19/05/1927 — dohn Frawley écrit aux investigateurs,
20/05/1927 — Deuxizme letire de Miles Fletcher 2 Antony.
26/05/1927 — Fletcher recoit l'ordre de se désintéresser de
'affaire.

31/05/1927 — Andrew Frawley est «vemplacé s par Puri
Bérampur.

02/06/1927 — Les investigateurs regoivent la lettre de John
Frawley.

06/06/1927 — Le Colombus quitte le port de New York.
20/06/1927 — Le Colombus amive & Bombay.

25/06/1927 — Philip Miller recoit une réponse de Cambridge
et décide de se rendre & Midnapur.

27/06/1927 — Un convoyeur de drogue de la pegre quitte
Bombay pour I'Europe,

30/06/1927 — Premiére livraison des Pralaya Putras a |a pegre.
01/09/1927 — Deuxieme livraison des Pralaya Putras & la
pegre.

06/09/1927 — Les Gardiens attaquent le village de Palkou-
patura.

08/09/1927 — La cérémonie des Globes® (1),

09/09/1927 — Les Pralaya Putas investissent la maison de
John Frawley* (2).

11/09/1927 — Début des tremblements de terre et destruction
du camp militaire par les Gardiens,

12/09/1927 — Emergence du temple du Chaos.

* (1) Patricia Frawley est cédée par les Pralaya Putras 2 Boussouf
Mohamed Ben Salem,

* (2) Miller est abandonné dans les sous-sol de Midnapur.

Je remercie Marie Louise Reiniche
et tous les chercheurs du Centre
d’Etude sur I'Inde qui m’ont aidé dans
ma recherche de documentation.
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Dominique Granger

Pour changer un peu, voici une histoire reposante qui se déroule dans les
quartiers nords de Marseille. Pas de mercenaires ou d’aventuriers, pas de pistes
desséchées par le soleil, mais une oasis de calme et de tranquillité, les H.L.M.
de La Rose... Ce quartier existe bel et bien, alors pour vos vacances, n’hésitez
pas et allez débrouiller une

LA TRAME DE L’HISTOIRE

Un des personnages a lié connaissance,
il v a quelques jours, avec une adorable
jeune fille, Christine, qui, en plus d'étre
intelligente, est également trés jolie... (Au
Traumato de choisir soigneusement le
personnage en question, car Christine ne
s'intéressera jamais a quelqu’un ayant un
QI trop bas). Veici une liaison qui s'an-
nonce sous des auspices favorables et
pourrait présager une période de repos
agréable, mais... Christine va demander a
son ami de lui rendre un service, ou plus
exactement de rendre un service a sa
meilleure amie, Zelda. Celle-ci vivait avec
Manu, le chef d'une bande de loubards
des quartiers nord, et a récemment rompu
pour aller avec Richard, le chef d'une

autre bande de loubards... Mais connais-
sant son ex-mec, et ne voulant pas d'une
seconde guerre de Troie, elle aimerait
venir habiter quelque temps avec Chris-
tine et ses amis jusqu'a ce que tout cela
se tasse un peu. (Les personnages ont pu
louer une maison au sud de Marseille). En
effet, si Manu la trouvait en compagnie
de Richard, la guerre serait déclarée,
chose dailleurs que Richard n'envisage
pas d'un oeil serein. Comment serait-il
possible de refuser une telle requéte, sur-
tout & une personne aussi adorablement
convaincante que Christine? Zelda va
donc emménager chez les Pd...

Les motivations réelles du départ de
Zelda et de sa furieuse envie de se plan-
quer sont toutefois légerement différentes




de la splendide histoire d’amour qu’elle
ne se privera pas de raconter; en effet,
Manu est un peu commergant sur les
bords : il lui arrive, tout & fait par hasard,
de tomber sur un ou deux sachets de
cocaine, et, toujours par hasard, de les
céder a vil prix & des petits camarades...

Le hasard a d'ailleurs tendance a se
reproduire un certain nombre de fois par
semaine, mais passons. C'est un gentil
garcon. Zelda, lorsqu'elle est partie de
chez Manu a, par inadvertance, emmené
avec elle une livraison de coke qu'il
venait de recevoir... Il faut bien vivre,
non?

« — Salope! Elle se barre chez ce fils
de pute, et en plus elle me braque toute
la dope! Enc...ée! »

Hélas, Manu n’a pas été trés compré-
hensif, ses paroles ont été assez vives.
Mais c’est un gentil garcon. Pardonnons
Jui.

Quant a Richard, il faut étre honnéte,
Zelda n'a jamais eu lintention d'aller
vivre avec ce pingouin qui n'est méme
pas foutu de donner un minimum d’en-
vergure a sa bande ; ce qui n'empéche
pas ledit palmipéde d'étre follement
amoureux de Zelda... comme la nature
fait mal les choses!

Récemment, Manu a commis une
bétise, ou plutt une légere erreur, rien
de bien grave. Vendredi soir, aprés avoir
vu le chef d’oeuvre du 7¢ art nippon inti-
tulé « Poings d’acier contre griffes de fer »
avec ses camarades, il a eu la bonne for-
tune de se faire offrir un portefeuille bien
garni par un passant sans nul doute
assailli par d'indicibles remords. Point
n'est besoin d’enquéter sur le passé de
ce brave homme, laissons le expier en
paix. Il se trouve que cette personne trés
comme il faut et & I'éducation sans faille
(il leve le petit doigt en prenant son thé)
est propriétaire d'une boite de nuit (le
Paradis Rose) et assez bien introduit dans
le « milieu des affaires » marseillais. Il a
donc sans probléeme pu se faire préter par
un ami deux spécialistes du recouvrement
de fonds et d'objets perdus...

Manu est dans la merde. Mais c’est un
gentil garcon.

LES DIFFERENTS
PROTAGONISTES

LE PARADIS ROSE,
VENDREDI 23H55

A travers I'épaisse moquette bleu nuit
Sinfiltrent ~ sournoisement  quelques
mesures du « Blues du platrier », le tube
du plus célebre groupe marseillais, Quar-
flers Nord*; un filet de fumée s'éleve
Sereinement du cigare cubain posé dans
le cendrier. Sous le bureau ovale de
Noyer ciré, un énorme berger allemand,
fouché en boule. Derriere le bureau, un
fomplet gris fer a fines rayures ; dans le
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complet, une chemise blanche ornée
d'une cravate de soie beige dans laquelle
est piquée une épingle surmontée d'une
perle fine. Dans la chemise, un homme
d'une cinquantaine d’années, au bron-
zage sain coupé d'une bouche dure. Ses
cheveux gris sont coupés court. Pas une
once de graisse superflue ; sa main droite,
nerveuse, aux veines et tendons saillants,
bat machinalement le rythme qui suinte
de la moquette. Ses veux marrons sont
fixés sur deux hommes assis de I'autre
coté du bureau. Petits, rablés, leurs
lunettes noires refletent la surface nue du

bureau ; leurs costumes noirs sont identi-
ques et de nettement moins bonne qualité
que celui de leur vis-a-vis.

« — Alors c'est pigé?
— QOui, monsieur Paoli.

— Vous le retrouvez ; vous récupérez
mes deux cents sacs; vous le mettez a
I'amende ; vous lui maravez la tronche.

— Oui, monsieur Paoli. »

Un poing crispé s'abat sur la table ;
aucun des duettistes ne bronche.

« — dJe veux ses couilles! »

LE BAR DES SPORTS,
VENDREDI 23H13

Note : pour la commeodité des lecteurs,
certains dialogues sont sous-titrés.

Derriere le comptoir de formica (mo-
déle luxe, blanc moucheté série « Vene-
zia »), Georges, le patron, fume sa Gitane
en regardant la retransmission du match
de foot sur le téléviseur posé sur |'étagére
d'angle, a 1m50 du sol. Trois habitués
sont la, au comptoir, commentant le
match en y mettant tout leur coeur et leur
intellect aiguisé.

« — 'Foiré!
OUAAAH!!!

Bravo! Hop, un petit dribble! Joli
coup!

— Quais!!! T'as vu, comme il-y-a mis
le but ac't'enc...!!!

Avez-vous remarqué de quelle ruse &
fait preuve le buteur?

Vas-y, nique le!
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L FRAUMA

— Aache’de con!!!
Mazette!!! »

Si nous effectuons un demi-tour com-
plet, nous apercevons une table autour de
laquelle sont agglutinés six autres habitués
qui, eux, n'ont pas ['air d'étre de grands
sportifs. Du moins pas ce soir.

« — Manu, tcha fait fort ce soir!

Brave Emmanuel, ce fut une soirée
rentable! :

— Putain! Deux cents sacs! .

Diantre! Deux mille nouveaux francs!

— On aurait dii y casser la bouche &
ce fils de pute! Putain! Avé le pognon
qu'vaveé...

Peut-étre aurions nous dfi légérement
bousculer cet individu... Que diable, ven-
geons-nous des nantis, mes amis... »

Cette derniére phrase, proférée sur un
ton sentencieux dans lequel il est toutefois
possible de déceler comme un soupcon
de regret, provient de la bouche d'un
jeune homme d’une vingtaine d’années.
Grand et trés maigre, ses cheveux noirs
mi-longs et son visage en lame de cou-
teau constellé de cicatrices dues & une
adolescence boutonneuse lui donnent un
air famélique. Mais on peut voir gu’au
fond c'est un gentil gargon. Il occupe
actuellement la position enviée de prési-
dent-directeur-général de I'organisation
connue sous le nom de «la bande a
Manu » ; cette organisation a su, en ces
temps difficiles, se diversifier suffisamment
pour ne pas connaitre le sort que trop de
petites entreprises doivent endurer. « La
bande & Manu» posséde maintenant,
outre la classique branche « passe-ma-
ton-blé-ou-j't-éclate-la-chetron », des
departements « drepou » et « racket ». Ce
dernier a été monté récemment et ne
comprend a I'heure actuelle qu’un unique
client, le patron du Bar des Sports, qui
est trés safisfait des prestations assurées
par l'entreprise de Manu. Celui-ci est
secondé par son second, ce qui est relati-
vement normal ; ledit collaborateur, un
gargon sur le retour atteignant bientét le
cap des dix-huit printemps,d’apparence
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FRAUMA

un peu molle, est &ssis & la gauche de
son supérieur hiérarchique. Quant aux
autres membres du consortium, ils ont
tout & fait l'air de ce qu'ils sont, des
employés sans grande envergure mais a
la conscience professionnelle sans tache.

LA CITE FLEURIE,
BATIMENT « LES MIMOSAS »,
VENDREDI 23H58

L’entreprise concurrente de celle de
notre ami Manu procéde & un conseil
d’administration dans le logement de
fonction de son président-directeur-géné-
ral, monsieur Richard. Ce logement est un
spacieux deux piéces-salle de bains-cui-
sine-vide ordures de quarante metres
carrés agrémenté d’une vue imprenable
sur la cour de «'école maternelle Jules
Ferry ». Les actionnaires, tous réunis ce
soir, présentent une moyenne d’age lége-
rement supérieure a celle des collabora-
teurs de Manu. Outre Richard, il y a la
quatre hommes qui exercent dans le civil
les métiers de chémeur, pompiste, méca-
nicien et encore chémeur. Richard est
fraiseur-ajusteur. Grand, les épaules larges
et I'oeil légérement bovin, il arbore l'air
accablé de celui qui se rend confusément
compte que quelque chose ne tourne pas
rond mais qui n'arrive pas a mettre le
doigt dessus. Devant ce silence lourd d’in-
compréhension, retirons-nous et jetons un
oeil sur:

COMMENT

LES SYMPATHIQUES PJ
SE TROUVENT MELES
A CETTE HISTOIRE
SORDIDE

Samedi matin, Manu, qui a fait suivre
Zelda et sait donc oit habitent les PJ,
envoie deux de ses sbires récupérer sa
babounette, et surtout les sachets de dre-
pou. Les PJ vont donc voir se pointer
chez eux deux affreux (Toto et André)
vers 10h. Il est conseillé de demander aux
PJ de prévoir ce qu'ils comptent faire le
samedi afin qu'ils ne soient pas forcément
dans la meilleure situation possible pour
recevoir les petits camarades de Manu.
Remarquons au passage que si les per-
sonnages ont brillamment survécu aux
précédents scénarios de TRAUMA (en
particulier les deux derniers), les deux
petits loubards devraient les faire assez
rigoler...

LES PLANS

DES DIFFERENTES
FACTIONS AGREMENTES
D’UNE MINI-CHRONOLOGIE
MERCREDI

Christine demande a son ami si sa
copine Zelda peut venir passer quelques
jours « a la maison ».

JEUDI SOIR

Zelda arrive avec coke & bagages;
Manu la fait suivre par Toto et André.

VENDREDI

Richard s'inquiéte car le courage
devant les internpéries n’étant pas son fort
(et il connait sa bande..) il craint des
représailles de Manu,

Manu met au point un plan de ven-
geance qui comprend en bloc « ce fils de
p... de Richard et ces enc... qui hébergent
ma zesse » (les PJ). Le soir il braque mon-
sieur Paoli qui n’apprécie que modéré-
ment la plaisanterie.

De retour au Paradis Rose monsieur
Paoli se fait préter Laurel et Hardy et leur
explique ce qu'il attend d’eux.

SAMEDI MATIN ET APRES-MIDI

Les deux comiques de monsieur Paoli
font tous les bistrots de La Rose pour
essayer de repérer Manu. A 18 h 27 trés
exactement ils pénetrent dans le Bar des
Sports ; Georges leur sert deux « 51 » et
ils se renseignent avec le tact et la délica-
tesse qui a fait leur réputation.

« — Connaissez pas, par hasard, un
jeune avé les cheveux longs, maigre, un
blouson marron? Un voyou, une tronche
de cake, il doit trainer parfois dans le
quartier... »

Georges, qui cache derriere son front
dégarni une intelligence suffisante sinon
élevée, ne met pas longtemps a recon-
naitre Manu. Alliant & ses facultés céré-
brales un rien d'esprit commergant, il ne
tarde pas a tomber d'accord avec les
duettistes, ce qui prouve une fois de plus
le sens des affaires de l'esprit francais.
Précisons que, outre I'appét du gain, il est
fort possible que la vengeance entre en
compte dans les motivations du patron de
bar. Les deux gorilles décident de revenir
attendre Manu vers 20 h 30.

Le matin, Toto et André vont essayer
de récupérer Zelda chez les PJ. Il est for-
tement recommandé de leur dire poli-
ment d’aller voir ailleurs si Zelda y est, au
besoin en leur faisant entrer ce concept
de force dans le crane, qu'ils ont fort
épais. S'ils arrivent a la reprendre, ils la
raméneront chez Manu, dans un HLM de
la Rose.

Si les PJ décident de ramener eux-
méme & Manu ce qui lui appartient (Toto
et André), il sera introuvable toute la jour-
née. Inutile de préciser que Zelda fournira
de bonne grace tous les renseignements
adéquats tout en ayant l'air de précher la
paix et |'amour fraternel ; elle sera ravie
d'étre tombée sur des « durs » qui peuvent
la débarrasser de Manu... Les PJ croise-
ront sirement a La Rose les duettistes de
monsieur Paoli qui ne passent pas inaper-
cus.

Richard reste terré dans son coin.

SAMEDI EN FIN D’APRES-MIDI

Zelda, qui est allée faire des courses,
s’est faite enlever par Pitou et Manu qui
rodaient autour de chez les PJ. Lorsque
Manu la raméne chez lui pour lui
apprendre a vivre, les deux comiques de
monsieur Paoli lui tombent gentiment sur
le rable et embarquent tout ce beau
monde au Paradis Rose. Pitou, qui 2 vu
la scene, les suit mais se garde bien d'in-
tervenir car « prudence est mére de sire-
té ». Un philosophe, Pitou. Il va immédia-
tement prévenir le reste de la bande pour
organiser une expédition et secourir leur
président-directeur-général bien-aimeé.

Richard, prenant son courage a deux
mains, décide enfin d’aller rencontrer la
bande & Manu pour tirer les choses au
clair et gagner, par la force des armes s'il
le faut, Zelda. Arrivant devant le Bar des
Sports, il se rend compte que quelque
chose ne va pas en voyant toute la bande
sans Manu en train de discuter ferme,
comme si quelque chose se préparait.
(N'oublions pas que le malheureux
Richard n’est au courant de rien ou pres-
que, et comme il n'est déja pas naturelle-
ment doué pour les mathématiques...).
décide donc sagement de suivre ses
ennemis a bonne distance et d'aviser
ensuite.




FRAUMA

H Rue du Jeune Anacharsis
2. Entrée principale LE PARADIS ROSE
3. Vestibule ol se trouve le videur, Mario, qui se r
mélera évidemment & la bagarre générale. i
4, Vestiaire E
5. Toilettes hommes H
6. Toilettes dames 1l
7. Sortie de secours cadenassée &
8. Piste de danse i
9. Cabine du DJ f
10. Bar: le domaine d'Antonio. Il a sous le comptoir i
un fusil juxtaposé a canons sciés (cal.12) mais ne q
s'en servira surtout pas pour une petite bagarre ; L
c’est juste au cas ol un client nerveux sortirait une Sl
arme a feu. 10
11. Réserve. Les livraisons se font par la porte qui i
donne sur la rue qui, le soir, est fermée a clef. a
12. Escaliers menant au 1er g
13. Bureau de monsieur Paoli
14. Cette piéce contient une cabine de douche, un
lavabo, une penderie, un divan pour les ébats
extra-conjugaux de monsieur Paoli et un coffre-fort
encastré dans le mur, =
II est trés possible de quitter le Paradis Rose par ﬂ f
la fenétre ou par celle du bureau. :

Christine s’inquiete car Zelda tarde
beaucoup trop a rentrer. Elle demandera
aux PJ de I'accompagner faire un tour a
La Rose au cas olt Manu lui aurait mis le
grappin dessus ; fGtée, la méme! A La
Rose, on pourra apercevoir la bande a
Manu au grand complet (cing) devant le
Bar des Sports fourbissant leurs splen-
dides machines (des Peugeot 103 avec
tout plein de trucs et de machins chro-
més!). Si les PJ attendent, ils les verront
partir vers le centre ville, suivis peu de
temps aprés par la bande a Richard qui
a pris place dans une vieille DS 21 noire
appartenant au mécano.

Toute la journée du samedi, il faut faire
se croiser les PJ, Laurel & Hardy et les
membres des deux bandes de facon a
semer la confusion dans I'esprit des PJ
qui ne devraient plus comprendre du tout
ce qui se passe. Le Bar des Sports est
l'endroit ol I'on pourra récupérer le plus
de renseignements, car le bon Georges
n'est pas hostile & tout ce qui sort de I'lm-
primerie Nationale. Il pourra méme laisser
entendre aux PJ que toutes ces allées et
venues pourraient étre liées a une histoire
de coke (il connait I'existence du départe-
ment « drepou » de la bande & Manu). De
la a ce que les PJ s'imaginent que les
duettistes de monsieur Paoli soient liés &
un gang de trafiquants... Eux qui ignorent
tout de ca, les povres. La drepou est évi-
demment chez les PJ, vidée dans une
boite de bicarbonate de soude, dans I'ar-
moire & pharmacie de la salle de bains...

Zelda doit étre jouée la plus sympathique
possible, a la limite de I'aguichante, et
doit completement manipuler les PJ.

RETROUVAILLES
AU PARADIS ROSE

Donc, si tout se passe convenablement,
tout le monde va débarquer dans la boite
e monsieur Paoli, le Paradis Rose (voir
Plan). Lorsque les PJ entreront dans cet
antre du stupre et de la fornication (si, si!),

ils verront les deux bandes rivales, sépa-
rées par la piste de danse, se jeter des
coups d'oeil méchants. Ce que personne
ne sait, c'est que Zelda et Manu se trou-
vent au premier étage dans le bureau de
monsieur Paoli, sous la garde attentive de

Prince, son berger allemand, et des deux
rigolos. Monsieur Paoli est pour |'instant
en train d’insulter copieusement Manu qui
se garde bien de répondre, car c’est un
gentil garcon. Mais n'ayons aucun doute
sur la suite des événements: monsieur

NOTE AU TRAUMATO & LEXIQUE

Il est fortement conseillé de jouer tous les PNJ «avé l'assent» et
d'émailler leurs répliques d’expressions typiquement marseillaises pour
donner du piment & l'aventure. N'oubliez pas qu'il s'agit d'un scénario
«vacances » et que les personnages doivent avoir l'impression d'étre &
Marseills pour se reposer; mais oui! Monsieur Paoli a un accent aussi
prononeé gue les bandes et Laurel et Hardy, mais beaucoup plus distingué
(?); en tout cas c'est ce qu'il pense. Pour aider les malheursux qui ne
seralent pas au falt des subtilités de la langue marseillaise, voici un petit
lexique: f ( ; 05

BABOUNETTE : fille, nénétte, petite. ’ o

CAGOLR : la femelle du CAKE ; sa vulgarité ressort d'autant plus s'il
g'agit d'une jolie fille. .

CAKE : jeune Marseillais habituellement juché sur un 103 & guidon
cintré et habillé du style imitation-mi-BCBG-mi-petit-maquereau (dur a
déerire, hein?); en général pas grand chose dans le crane. C'est ce gu’on

' appelait 1l y a quelques annges & Marseille un minet.

CHARCLER : fracesser, exploser, maraver, casser la bouchs.

CREMIER : CAKE ayant des vélléités vestimentaires accentuses, mais
manquant du plus élémentaire bon gott. I

DEGUN : personne (Ya pus degunl!).
ENCATANER : voir CHARCLER.
ENGATZE : embrouille,

MARAVER : voir CHARCLER.

MUGE : membre viril. Le muge est un poisson de forme allongée
(totalement immangeable). i :

- VIE : voir MUGE. Habituellement utilisé dans I'expression « , mon vis,
61 » exprimant l'agacement, volre 1'énervement.
ZBSSE : (gonzesse) voir BABOUNETTE,
Quelques régles syntaxiques et idiomatiques du marseillais:
 On trouve trés souvent « putain » en début de phrase et « con » & la fin.
L'onomatopée « 6! » est souvent utilisée seule pour exprimer l'stonne-
ment ou I'inerédulité ; pour varier on pourra la remplacer par «allezl ».
Pour montrer quelque chose on dira « v§, le.. » en soutenant la phrase
d'un doigt fermement dirigé vers I'objet en question.
Pour exprimer son assentiment ou son indignation on pourrs dire « 8,
t&! ». A utiliser avec parcimonie. ;i /
D'une maniére générale le marseillais est une langue extrémement
riche en onomatopées et dans laquelle I'accent tonique est d'une impor-
tance capitale. i ]
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Paoli est en si bonne voie qu'il ne s’en
tiendra siirement pas aux agressions ver-
bales. Il ne s'est pas encore demandé ce
que la charmante demoiselle blottie dans
un coin de son bureau vient faire dans
cette galéere, mais ¢a ne saurait tarder.
Zelda, quant a elle, est ravie que pour une
fois on l'oublie un peu. Si les PJ obser-
vent quelque temps les mouvements des
autres, il apercevront Toto emprunter |'es-

EEAR a

i

i
e
@ e

o
i

C‘ngiptine il

e i e S SR B o R Dt G S
FOR: 9 Z ; CHA 14~ fEDQ & N8 S L e e
DEX:10 VOL:15 CHE: 14+ 3;‘;3,,;,“ 2 °,:§ffii :R'Chf‘fcf Ty
-Gl 833 {3 FORiIz - CHA:11 EDU:10 iy
1A 13 DEX:14 VOL:12 CHC:12
MAS: 8 ION: 13 OUM «ll - I’ i e 3 ool
s gl eet V) £ EQMMSW,Q‘Z}O T

points de vie: 15 e HCON 12’ ~ INT: ! VUE: 13
seuil (~2): 7 seuiLL 4) e MAS E 11 TN 12* - ‘M.OUI 10
goints de vdonié* et «y "~ points Al e 17 R R
Eonduira mot’w i ailseirg , o 1”4 seuil (-2):8 “seuil (- 4) 34? e

essm kL) ';'“«,E o .;, ;‘ 7 ; i ];3 ‘p@iﬂts de Vofonté 5 ::‘:j,:«i iy : &‘i «:“ 4 i

......
AR

ttératu
Maquillagé/ﬂégu;sémm 5 '? aie

i 'E.es Ioubnrds des aeum b&‘hdeé
o Bar;de @Mgpq, ?Ibtb André ,P&oug Fre& Points de vie: 14 - ;T

ok i
i i

= 0 a e

sin e

calier menant au premier étage, ouvrir la
porte, entrer et en gicler une minute plus
tard grace a 'aide d’'un des deux anthro-
pondes Il file ensuite raconter ses aven-
tures a ses collegues, et ils se dirigent tous
vers. |'escalier.

Il est évident qu’au premier étage, dans
moins de quarante huit secondes et trois
dixiemes, ca va bastonner sévere..
Voyant ga, le barman (Antonio de la Cruz
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Bayer un Portugais né a Stockholm) va
s'en méler et prendre & revers les vaillants
cakes; Mario, le videur, viendra lui
donner un p'tit coup de main ; Richard et
sa bande ne pourront alors que défendre
I'honneur de la Rose

Et les PJ ?7...

Les vainqueurs gagneront Zelda...
Et c'est pas un cadeau.
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Les PJ peuvent trés bien étre une bande
de joyeux loubs (ou autres) descendus
passer des vacances dans la banlieue mar-
seillaise... [ls peuvent aussi jouer la bande
4 Manu ou celle de Richard, le réle des
PJ étant alors tenu par des PNJ . Que Kro
te garde, mon fils!
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Michel Delarue, POISSY

Grand amateur de bandes dessinées, et
récemment converti aux jeux de rdle,
j'éprouve un réel plaisir & acheter votre
vénéneuse production. Bravo pour les
chroniqueurs, et un coup de chapeau aux
illustrateurs. A ce sujet, je me permets une
suggestion : pourquoi ne pas nous les
faire mieux connaitre. De certains nous ne
connaissons que le nom ou le pseudony-
me... Griffonnent-ils ailleurs? Et 4 quand
les premiers posters de Chroniques?

Excellente idée, mon cher bédevore. lne
rubrigue réguliére pourrait étre consacrée d
nos iflustratenrs. Mais tu sais comme ces
petites bétes la sont fragiles... Sortis bruta-
lement de la crypte, (ibérés de leurs lourdes
chaines, nos pauvres dessinenx, aveuglés par
la grisante lumiére des spots, ne saurarent
résister longtemps a [affolement de la vie
facile, du stupre et du lucre qui sont notre
lot quotidien, a nous autres, dirtuoses du
clavier... Aussi c'est avec prudence et eir-
conspection que nous Jous révélerons leurs
secrets an gré de notre humeur sadique.
Bientot, tu sauras tout sur Jean Charles
Rodriguez, Tignous, Fredy, Mickel Riu, Dave
Carson... Alors, pawvre fou, tu regretteras
peut-étre de tétre ainsi aventuré dans les
insondables arcanes de la eréation artise-
que... Tant pis, on taura prévenu.

Mark Morrison, ELWOOD,
AUSTRALIA

Mark Morrison est (auteur de Terror Aus-
tralis, le supplément australien pour £ Appel
de Cthulfu, et un corvespondant effréné de

hroniques.

Nous sommes heureux d'apprendre
Que ce bon vieux Terror Australis vous ait
Plu: jai eu de bons échos d'Amérique et

e Grande-Bretagne, mais un commen-

e plaisant d'étres aussi vénérables et

vonnants de bon gofit que les fameux

NTACULES ASSOCIES est un vrai
délice. Nous serons bientdt en Europe
Pour un tour express et espérons rencon-

€ votre équipe. Que Yog-Sothoth vous
8siste (vous en aurez besoin!),

Ce Nous royal utilisé par notre collabora-
teur anstralien et néanmoins ami, chers lec-
teurs a peine pubéres, fait réference a la
présence auy cotés de Mark pendant son
peériple de la sublime, la divine Penelope
Love... Enlever-moi ces tentacules de vos
poches, petits vicieur... Non, non, vous ne
réder pas, c'est bien son mom. Ft procharne-
ment, dans Chroniques, certe pulpeuse
créature vous déveilera ses secrets les plus
intimes... Wow! (NDLR — Friére au chauf-
fagiste d'aller vérifier la climatisation dans
la piéce du fond. Le chromiguenr Courrier
s'est encore intovigué en se branchant djrec-
tement sur la chaundiére a gaz. Merei-)

SNOOPY, le profanateur
de petites culottes

Tentacules de mes deux,

D'horreur et de dépit, je me suis
tranché 3 orteils et arraché un ceil (...).
Effectivement, les téngbres ont fait place
a la lumiere (POUAH!) et l'infamie, la
bestialité et la salacité la plus obscéne &
une sorte de mievrerie gentillette 6 com-
bien horripilante!

Je m'explique: wvos chroniques,
gluantes et pestilentielles & souhait, me
plaisaient tout au début par leur caractere
réactionnaire, tout a fait en marge de ce
qui se fait actuellement de mieux dans le
domaine du JdR, & savoir des revues net-
tes, propres a souhait (re-POUAH!), gen-
tillettes, pas incisives pour un sou (afin de
ne faire de tort & personne, je présume
(...) et d’'une miévrerie a faire palir un
macchabée.

Yeah! (...) enfin du nouveau! Plus de
complaisance envers les minables qui
pourrissent I'esprit du JdR, plus de des-
sins niais et gentillets en marge des arti-
cles, articles d’ailleurs assez nuls (...). Mais
la bétise s'est de nouveau conjuguée a
I'ignorance. Semblant succomber a je ne
sais quel mal, votre hargne s'est éteinte
et vous étes devenus tendres comme des
moutons, vous fondant dans le troupeau
des médiocres. Pourquoi? Vous fites une

entrée fracassante dans le domaine du
JdR uniquement pour perdre la foi qui
vous abritait de prime abord?

La Foi? Ne me dites pas que vous vous
adaptez a la masse immonde des esclaves
de I'CEil Noir, de D&D basic et des livres
dont vous étes le ZERO...? Votre mor-
dant, I'étreinte mortelle de vos tentacules,
ot sont-ils? Certes, DICEMAN git dans les
limbes, obscures et emplies de fiente {...).
Le vrai probléme, lui, vous le distillez len-
tement tel un poison qui vous ronge, en
vous abaissant au niveau des autres, ce
qui cause votre perte a long terme. Il me
semble apercevoir de plus en plus dans
vos pages des petits dessins rigolards qui
jurent a fond avec I'esprit de vos chroni-
ques, méme si celui-ci se barre petit a
petit... Vous &tes peu a peu bouffés par
le systeme... De grace, réveillez-vous!

Arrrrggagahbfh...  Arggghbbb...Ca  fait
mal, ga fait mal, ca fait mal (comment ¢a,
Je meuble?)... Arghhhib... (bon, bon, OK..)

fout ¢a pour dive gu'e Chroniques, on a
pris, wmon ragondin du Mevigue, ta missive
tel un pain a travers la gueule... Bonjour
Brushing /... Oseraisje avouer gue tes criti-
ques sont en partie justifides, mon calamar
guatémaltars... Jue te dive? Minauder niai-
sewment en utilisant (alibi eeuleé de « nos
Jewnes [ecteurs... », se dresser dun bloc
contre ton aceusation de mercantifisme et de
gentillesse en te citant une bonne douzaine
de saloperies bien vicieuses glissées dans le
numeére 7..., on encore foutre ta lettre au
panier et rouvdriv Elfquest dans un but o ’ona-
uisme salace (ouvrer vos dictionnaires,
igriares...). Cruel dilemne. Devant Vem-
barras du choiy, je vais ticker un pot-pourri
bien casse-guenle des trois méthodes...

NOS JEUNES LECTEURS... bla bla bia...
MISSION SACREE.. bla bla bla.. PRO-
TEGER LA JEUNESSE.. bla bla bla... COR-
RUPTION DE LAME ENFANTINE.. bla bla
bla... DEVOIR EDUCATIE.. bla bla bia...

(a hurler avee l'accent marseillais sur un
podium en période pre-électorale)

Bon, voila déja une méthode a laisser
tomber, je ne peuwr pas.. ¢a nwest pas
sérieur.

£n avant pour la deuriéme : comment ¢a,
gentils, comment ca, moins offensants qu's
lordinaire... Tu déconnes, mon vieuy, tas
dla fiente de gobelin dans (liguide céphalo-
rachidien. Tu nous as vu, p'tit con. Tu sais
quelle réputation de salopards on a dans fe
milien du Jea... Tu sars comme les auteurs
et les maisons d'édition sur lesquels on
crache notre demin nous haissent... Tu sars
combien de poignards on se prend dans fe
fion tous les mois?

Bon, jarréte, je ne peur pas non plus.

Keste la troisiéme solution. Briler ta
lettre et se tirer une petite crampe sur Prin-

cesse Bouton d'Or ou autre PLAYMATE elfe
du mois... Mars vors-tu, tous ces petits can-
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cres syphilitiques aurquels nous avons vendu
notre dme ne savent méme pas écrive, et ta
lettre était l'une des seules lisibles ce mois-
ei. RAGE! HAINE! DILEMNE! Je la passe
done., Merci d'aveir ravivé notre méchancetée
naturelle. Ce n'était quun léger moment
d’égarement... Tout va rentrer dans lordre.
Papier de chiottes, fautes d'ortographe, des-
sins de Crumb en bas de page, jenr de mots
incompréhensibles auy non-initiés, dégueulis

en chaine sur nos comcurrents, bastons en
régle entre Leygonie, Nédelec, Croc, Gygar
et Charles Pasqua... Chroniques va eviter
Vécuer! du commercial. Abonne-tor dite ;
dans dewy numéros on sera mores... Morts,
maris propres (enfin, sales je veuy dire... ti
me suis?) Tréve de conneries, Cest vrai, il
est difficile de jongler & chague numéro
entre le désiv de se faire plaisi, a soi-méme
et aur initiés, et celur de « servir » le jeu et
de subsister, par la méme occasion. Tu trou-
veras certains muméros plus a ton (mau-

i -
e s i

dais) goit que dautres... et vice-versa pour
ceny qui pensent au contraire que « c'est
mal de taper sur ses confréres, tout le monde
est bean et gentil... » Alors si tu veur faire
bascaler Chroniques vers (A TENEBRE,
rejoins-nous, propose-nous tes articles les
plus laids... En attendant, nous te gerbons
affeciuensement sur le croupion.

Tes Tentacules qui taiment...

LES TENHCHULS ASSOCIES

Petites
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VENTES

Collaborateur de
our ADE

pour

Vds 17 Livres dont vous étes le
Héros 15 F I'un — ATARI 2600
+ K7 : 1000 F.

Tél : 73.91.94.95 Stéphane apres
19 H.

Particulier vd livres de Science
Fiction, Fusée Fleuve Noir, Rayon
Fantastique, CLA, Démons et
Merveilles de Lovecraft — Quvra-
ges du XVII et XIXe (lvoi, Robi-
da...), Bob Morane, Doc Savage
— Faire liste ou envoi de liste con-
tre 8,80 F timbres.

M. TEMPERVILLE, Ferme du ra-
bot, 5 rue de Bellevue, 91400 OR-

SAY
Tél : 69.28.45.50 le soir.

Vds D&D Expert, Base, Com-
pagnon + modules — Oeil Noir
— Féérie — Paranoia — Achéte
figurines, scénarios.

Tél : 49.85.16.14 apres 18 H Hu-
gues.

Vds Golden Heroes + Lecacy
of Eagles (Module n=1) 165 F —
UE + Chroniques de Linais +
Ecran + Scen 5et 6, le tout 220 F.
Tél : 61.54.38.94 (Toulouse).

Vds Wargames ORIC ATMOS
+ cassettes + jeux 700 F — CEil
Noir + Scénario — Détective
Conseil neuf.

Tél : 50.38.35.39 apres 18 H.

Vds Livres dont Vous &tes le
Héros, état neuf: 17 F piéce.
Raphaél GAUDIN, 7 rue Marcel
Bourdarias, 94140 ALFORTVIL-
LE.

Vds Réve de Dragon + 1 scena-
rio (cidre de Narhuit) + 6 feuilles
de personnages complétes:
100 Frs.

Gabriel MASUREL, 29 avenue
Branly, 92370 CHAVILLE

Chreniques

prevenir ¢

Vds 10 Livres dont vous étes le
Héros 10 F I'un ou 80 F le lot —
1 console de jeux ATARI + 3 cas-
settes {cartouches) : 300 F.
Yannick FOUSE, 18, av. du Com-
mandant Barré, 91390 MOR-
SANG-SUR-ORGE.

Vds Réve de Dragon: 100F
trés bon état — Bonaparte : 80 F
— Zargo's Lords: 80F — War-
hammer Battle Réles 100 F.

Tel : 16(1) 45.27.83.84 TARZAN,

Vds Indiana Jones: 90F —
MERP : 110 F — Fan Tolkien, ai-
merait échanger doc ou corres-
pondance avec autre Fans.

Tél: 16 (1) 48.87.30.31 Christo-
phe.

Vds Chroniquesne1a 7, 20 F
— J&Sno74a31,41,44,45,15F
— Infodeuxne126,15F — CB
nel 23,15, 28435, 16 F — Hé-
raut Citadel n° 1 a2 3, 20 F —
Méluzine ne 1,2, 10 F — Epées et
Sortileges, 15 F — Nécropole de
Ghoser, 20 F — ou 700 F le tout
(avec 1 livre dont vous étes le hé-
ros en cadeau).

L'Unearthed Arcana, 100 F — Les
Masques de Nyarlathothep, 120 F
— Paranoia + cache + module,
200 F — Boite D&D base (les 2
éditions) + expert, 300 F — Mo-
dule D&D B2, B3, B4, B5, 50 F
chaque — pour les 3 boites + les
4 modules, MEGA 2 gratuit — 6
livres dont vous étes le héros, 17 F
chaque ou 90F le tout —

Ou TOUT pour 1500 F (valeur
réelle 2 550 F).

Ecrivez en me donnant votre n°®
de tél.

Sylvain NEWTON, 4 place Jean
Jaures, 94270 KREMLIN BICE-
TRE

Vds a I'unité Casus Belli n°3 a
37 — Jeux et Stratégie n° 19 2 44.
Tél:(1)43.43.91.16 apres 19 H.

Vds Livres dont vous étes le He-
ros 20 F — Jeux et Stratégie 18 F.
Tél : (1) 69.04.34.42 Dominique.

Vds PENDRAGON état neuf
(Edition Gallimard) 120 F.
Tél: (87) 63.62.70 Fabrice aprés
18 H.

Vds Légendes : 80 F + Légen-
des Celtiques 50 F.
Tél: (16.1) 64.94.16.11 Xavier.

Vds D&D Expert (60 F) — mo-
dules Dragonlance n° 1-2-3-6
(50F 'un — 170F les 4) ou
échange modules AdC.

Guy FAUTHAU, 952 av de Maze-
rolles, 40000 Mont-de-Marsan.

CONTACTS

Cherche joueurs, joueuses pour
création club JdR sur Athis-Mons
(ESSONNE)

Tél : (1) 69.38.23.82.

Joueur assez expérimenté cher-
che club de Jeux de Réle a TOU-
LOUSE, Balma ou les environs.

J'ai 14 ans.

Cédric VIAUD, 12 rue Louis Del-
lue, 31130 BALMA. Tél:
61.24.36.97.

DIVERS

SOS! Je cherche les regles en
francais de RAF (WEG) et de BAT-
TLE HYMN (VG) — Merci.
FORNASIERE Stéphane, 2 rue
Félix-Voisin, 75011 PARIS

Propose doc, plans, ordre ba-
taille toutes époques pour warga-
mes — Effectue recherche sur de-
mande —

Tél (1) 43.43.91.16 apres 19 H.

Echange JdR Maléfices contre
Ghostbusters
BONNET William, 6 Square Mar-
cel Cerdan, 34500 BEZIERS.

Je peins figurines (52 30 F) —
Plans dessins (JdR) par correspon-
dance — Dossier (systeme de jeux
grandeur nature/documents)
150 F le dossier.

Pascal BERTRAND, 1 bis bd Vic-
tor Hugo, 47700 CASTELJA-
LOUX — (16) 53.93.11.94

Echange idées pour Empire Ga-
lactique et Légendes Celtiques.
J. Christophe BOSQ, 16 allée de
Flore, 13420 GEMENOS.

ACHATS

Urgent : achete AD&D
D.BARSOTTI, Champ-des-Fon-
taines,1700 FRIBOURG (SUISSE).

Acheéte tous les suppléments sur
RuneQuest Il (Chaosium),
Exic PELARDY, 2 square des Poé-
tes, 91370 VERRIERES LE BUIS-
SON
ZINES

Artiste-Peintre Dessinatrice col-
laborerait a revue ou fanzine pour
illustration.

Ecrire Mc ALSINA, 1 bd Vauban,
66210 MONT-LOUIS.

Lisez le Pays Fantastique, zine
de JdR (32 pages).
0. GOURDON, 29 Bis Bd de
Strasbourg, 94130 NOGENT-
SUR-MARNE.

Nous publions un fanzine avec
un scénario AD&D — 1 BD jeu
— PNd etc.... 15 F, + frais de port
— Merci.

Tél: 41.65.08.58 Frédéric aprés
20 H.

CLUBS
LE HAILLAN - Voidi

I'adresse exacte du club «La
Guilde des Nécromanciens », qui
est bien basé au Haillan et non
pas au Maillon comme annoncé
dans le ne 7. Guilde des Necro:
manciens, JM Ringuet, 10 rue
Roxanne, Le Haillan, 33160 ST

Médard en Jalles. Tél:
56.34.05.50
TARBES - L'Association

« Epées et Sortileges» s'ouvre
tous les samedis a partir de 17 H
au Foyer des Jeunes Travailleurs,
bd Alsace-Lorraine & Tarbes. Tous
Jeux de Réle, wargames, jeux de
plateau, ainsi que grandeur-natu-
res.

Renseignements : 62.93.35.63.

BOURGES — «Les Innom-
mables Maitres de I'Enfer », ouvert
du débutant au joueur extréme-
ment confirmé, les « [ME » c'est
aussi un magazine trimestriel dis-
tribué dans plus de 60 clubs en
France. Les « Grandeur Nature »
sont aussi de la partie et d'une
extréme qualité (pour une fois).
Contactez-nous.

ACTION ET AVENTURE — « Les
[nnommables Maitres de I'Enfer »,
56 bis rue Louis Mallet, 18000
BOURGES.
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