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est pas mort ce qui a jamais dort

Et au long des éres peut mouriv méme la mort »,
tire dAl Azif

Lid

Cette année, nous commeémorons le centiéme anniver-
saire de [a venue au monde du plus grand des écri-
vains de Fantastique : jari nommé H.-P. Lovecraft.
Cest également a lui que nous dédierons ce numero
de CHRONIOUES, en espérant que ce geste atténuera
les souffrances de « celui qui hurle maintenant dans
les ténébres »...

Etrangement, cette année 1990 voit également la
naissance dune nouvelle équipe rédactionnelle, !
renonant avec le ton rncisif réelamé par vous é nos 'l
lecteurs.

Alors ne prétez pas attention an parlé démode de
nos noudeauy rédacteurs, pas plus qua lenr peau
crevasséee.

Contentez-vous de vous repaitre de nos pages de
scenarios pleins de fureur, daides de jeur demonia-
ques et darticles « innominables » qu'ils vous jette-
ront chaque fois en pdture, tandis qu'eur mémes
\\preparent le retour des grands Anciens...
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SHADOWRUN/CYBERPUNK :
LE CHOC DES TITANS

Difficile de ne pas parler de ces
jeux venus doutre mer
précédés par le phénoméne
littéraire « dit cyberpunk » qui
se répand sur notre bonne
vieille France comme la vérole
sur le bas-clergé breton. Le
professeur Igor a donc décidé
de disséquer pour vous sur son
billard deux grands classiques
du genre qui viennent d étre
fraduits dans la langue de
Desproges et risquent donc
d'envahir sous peu le marché
du jeu de réle : j'ai nommé
Cyberpunk, produit par
Talsorian et traduit par Oriflam
d’un coté, et Shadowrun, un
produit Fasa traduit par
Hexagonal de l'autre. Ne
crovez pas qu il s'agit du méme
feu, chacun a ses particularifés.

CYBERPUNK

Caractéristiques :
Présentation : un gros lvre sou
ple de 245 pages, couverture
couleur, illustrations intérieures
noir et blanc, bien structuré.
Poids : 750 grammes.

Prix : 237 francs environ (et pour-
quoi pas 236 ou 2387 )
Epoque : 2020

Ambiance : les années noires
Le theme : en 2020, le monde
est devenu une vrai jungle, ou
les mégacorporations font la loi,
ou sortir dans la rue sans son
PM ou son garde du corps releve
du suicide pur et simple, et ou
pour survivre, il faut viser juste
et tirer vite, mais surtout, surtout,
abandonner tout scrupule. Les
concepts tels que bien et mal
sont totalernent dépassés ; pour
survivre il wous faudra faire
preuve de cynisme autant que
de méfiance. Un jeu trés noir,
un monde glauque a souhait
pour les joueurs lassés des pala-
dins en quéte de vénté. A cyber-

punk, la vénté n'existe pas ou
plutdt chacun a la sienne. Le but
principal : survivre! Les moyens :
utiliser la technologie au mieux
en évitant de perdre ce qu'il vous
reste d humanité.

[Les régles : un systéme classique
de classes de personnages et de
compétences : plusieurs métho-
des de firage de caractéristiques,
en fonction du niveau auquel
vous voulez jouer. Vious pouvez
interpréter au choix :

un rockerboy : idole des rues,
utilisant votre charsme pour faire
bouger les foules et votre musi-
que pour faire passer votre mes-
sage.

UIn solo: béte de combat suren-
trainée mi-homme mi-machine,
qui fait passer 'homme qui valait
trois milliards pour un déchet
MOoyenageLx.

Un netrunner : véntable pirate de
l'informatique, connectant direc-
tement sOn cerveau au réseall
pour y voler des informations (ce
qui a le plus de valeur & notre
époque).

Un techy : le Mac Gyver du vingt
et unieme siécle, I'as de la cyber-
nétique, celui qui vous remplace
votre bras amaché par un mem-
bre incassable, truffé de gadgets.
Un média : le Tintin reporter des
années noires, prét a tous les
risques pour faire transparaitre la
vérité, parcourant les rues, ca-
meéscope au poing.

Un cop : super flic oscillant entre
Robocop et 'inspecteur Hany,
chargé de faire le ménage dans
les quartiers les plus pourris.( les
quartiers cleans sont patrouillés
par les ammées au service des
meégacorps, et elles ont des
movens, elles)

Un comporate : vous étes enfrés
dans le systeme pour essayer
d'amanger les choses de l'inté-
reur, mais ne vous etes vous pas
jeté dans la gueule du loup?
Un fixer : magouilleur ou chef de
gang, Al Capone ou Huagy les
bons tuyaux? Ce qui est & vendre
vous l'avez ; ce qui ne ['est pas,
vous |'obtiendrez pour demain.
O est le probleme? La rue, c'est

chez vous!

Un nomade : un flingue, une
moto, la hiberté! Vous voyagez
en bandes, refusant 'asservisse-
ment des mégapoles ; petits bou-
lots, magouilles, rixes, voila le
quotidien.

Point commun : vous étes tous
des rebelles du systéme actuel,
vous voulez le rendre meilleur,
mais pour survivre, vous devrez
utiliser leurs propres ammes ; si ¢a
se trouve le remede est pire que
le mal... A noter que chague
classe de perso a posséde une
compétence qui lui est propre et
qui le distingue bien des autres.
Une fois choisi votre perso, vous
allez déterminer ses caractéristi-
ques et ses competences | vous
disposez d'un certain nombre de
points a répartir dans une liste
trés détaillée, dépendant cha-
cune d'une caractéristique.

Pour réussir un test vous ajoutez
volre score en competences a




celui de votre caractéristique,
vous lancez un dé & 10 faces et
devez faire un résultat supérieur
a la difficulté de la tache : 10 pour
une action facile, 25 pour une
tache trés délicate. Le jeu est de
plus doté d'une succession de
tables permettant de créér un
background en quelques minu-
fes a votre personnage, certains
résultats sont sumprenants d'ail-
leurs... Le systéme est simple,
fonctionne bien, méme si les
maodificateurs sont un peu lourds
et rendent les combats durs a
gérer ; lls sont montels, c'est une
bonne chose, ca gore et les tripes
volent dans tous les sens: ce
nest pas grave le Trauma Team
peut vous réparer..,

La liste de matériel est trés com-
pléte, un peu trop peut étre au
niveau des armes, les amateurs
d'Aftermath vont étre contents...
En revanche le chapitre cyber-
technologie est une vrai perle :
attention toutefois a ne pas en
abuser : chaque implantation
vous enléve un peu de votre
humanité ; passé un stade criti-
que, vous devenez une machine
psychotique, pourchassée par les
psychosquads. En bref vous de-
venez pnj.

Le réseau: dans le monde de
Cyberpunk, les informaticiens
sont interfacés avec la machine :
leur esprit se déplace dans le
réseau, un monde a part, affron-
tant mille dangers pour accéder
aux bangues de données. Je
vous renvoie au film Tron ou au
livre Neuromancien, pour vous
donner une idée de l'esthétique
de cet univers. Le jeu v consacre
un chapitre important, trés détail-
lé, avec des exemples et un sys-
terne de génération rapide de
« grilles »,

Le monde : un historique amu-
sant et farfelu permet de com-
prendre la dégénérescence pro-
gressive de notre belle civilisa-
tion. La justice est devenue trés
expéditive, ce qui ne semble pas
régler le probleme. Des fiches
techniques des principales méga-
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corps sont données, avec un
historique succinct, mais que
nous importe de savoir que la
Biotechnica posséde 10 AV4, ou
1 avion cargo? Un peu plus de
détails sur le monde de la rue
ou évoluent les pjs eut été préfé-
rable @ mon goit. Le jeu nous
propose un plan de ville, Night
city, et quelgues personnages
types, encore un peu maigre
selon moi. En revanche, le scé-
nario dintroduction rédigé sous
forme de nouvelle est une excel-
lente idée pour 'ambiance. Autre
excellente idée, Les vidéotextes,
condensés des joumaux de
I'époque, sont trés révélateurs, et
l'idée d'y joindre des symopsis de
sCcénarios en rapport est géniale.

En conclusion : Cybempunk est
un bon jeu, trés agréablement
présenté, agrémenté de nom-
breux exemples, dans le langage
de la rue. Il a l'avantage d'étre
complet, se suffisant & Jui méme
a part I'écran que nous attendons
d'un moment & l'autre. Points
négatifs : Oriflam a eu la bonne
idée d'attendre la seconde édi-
tion comigée pour faire la traduc-
tion ; mais ¢a sent le travail vite
fait : ¢'est truffé de bugs de fautes
d'orthographes ou de Francais!
Oriflam nous avait habitué a
beaucoup mieux, espérons que
les extensions qui ne vont pas
manquer de suivre seront plus
finies. De plus on est en droit de
se demander si le théeme n'est
pas un peu limité et si les aven-
tures ne se ressembleront pas?

NOTES :

Présentation Clarté Originalité
15/20 13/20 12/20
Dessins  Finition Ambiance
16/20 820 1/20

CIEL
MA VOYANCE
3615
LAVENIR

SHADOWRUN

Caractéristiques :
Présentation : un livre cartonné
de 230 pages. couverture cou-
leur, illustrations intérieures
couleurs/ noir et blanc, net.
Poids : 800 grammes

Prix : 170 francs

Epogue : 2050
Ambiance : Futuriste fantas-
tique

Le théme : sensiblement le
méme qu'a Cyberpunk, avec
un atout supplémentaire ma-
jeure, la magie! Les indiens
ont en effet renoué avec les
traditions de leurs ancétres et
savent de nouveau maitriser
cette force dévastatrice, ce qui
leur a permi de reprendre aux
USA leurs territoires d'origine.
Aujourd’hui, les mages sont
une profession reconnue et
certains travaillent méme pour
les mégacorps. Autre innova-
tion, la gobelinisation : & partir
de 2020, dix pour cent de la
population se métamorphose,
avec plus ou moins de séquel-
les psychologiques. Le phéno-
mene se poursuit au niveau
des naissances : orks, elfs,
trolls, nains, les métahumains
sont la. Bonjour les problémes
de racisme! (Imaginez un ork,
noir au fin fond de |'Alabama).

Les régles : c’est |a que réside
la plus grande innovation. Au
départ vous choisissez un ar-
chétype parmi ceux proposés :
Brave (guerrier indien), Decker
(pirate de [l'informatique),
decker elf, détective, ex-agent
corporatiste, ex-mage corpo-
ratiste, gangster, interface
(perso cybemétisé en parfaite
symbiose avec ses armes ou
véhicules), mage grillé (dégu
par la magie et opérant un
retour a la science), mage ur-
bain, mercenaire, mercenaire
ork, rockeuse, Samourai des
rues (voir solo cyberpunk),
shaman, shaman urbain. [l suffit
a partir de la de se spécialiser
dans certaines compétences,
de se choisir son matos et de
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foncer. Des régles permettent
de modifier un archétype si
vous voulez jouer un rocker
trall, ou un détective nain par
exemple. Une fois familiarisé
avec le systéme vous pouvez
méme créer volre propre ar-
chétype, tous les persos sont
équilibrés! Les compétences
ne sont pas trés nombreuses,
mais englobent un domaine
assez large ou il est possible
de se spécialiser au détriment
du reste. Comment ¢a fonc-
tionne? Vous possédez un
score dans une competence,
allant de 1 a 6, de méme que
pour les caractéristiques ; cha-
que fois que vous devez tester,
vous lancez un nombre de dés
égal a votre score et devez
atteindre un seuil de réussite
dépendant de la difficulté ;
plus vous obtenez de succes
mieux c'est. En cas d affronte-

ment, celui qui remporte le
plus de succés gagne. Chaque
personnage posséde dans cer-
tains domaines, magie. esquive,
défense, une réserve de dés a
utiliser dans les cas critiques ;
utile pour augmenter la durée
de vie des pjs! Ce systeme
tourne trés bien, mais il faut
un certain temps avant de le

maitriser pleinement, de plus
on peut se lasser a la longue
de jets de dés en masse.

l.a magie : elle est divisée en-
tre la tradition shamanique,
dépendant d'un totem et la
sorcellerie rituelle, moins her-
métique. Les deux sont trés
puissantes mais vous interdi-
sent | usage de la cyberneti-
que, qui ruine votre essence,
et sont délicates & manipuler :
attention au drain d’énergie
quand vous lancez une incan-
tation au dessus de vos forces.
Elle n'est pas limitée a | usage
de sorts, mais inclut conjura-
tion, utilisation de la magie
sous forme brute, voyage dans
I'astral, etc. un systéme qui en
rend a pas mal de jeux heroic-
fantasy.

La matrice: pas de change-
ments particuliers par rapport
au réseau cyberpunk, il faut
dire que l'inspiration littéraire
est la méme. (Un peu moins
élaborée peut étre).

Le monde : le livre commence
avec |'histoire du monde de 90
a 2050, tres bien raconté dans
un style agréable, détaillant
I'ambiance sur une vingtaine
de pages. Le jeu est fait pour
se passer aux USA, dans Seat-
tle, ville assez bien décrite,
avec son environnement. Un
chapitre est consacre aux trni-
bus indiennes du Northwest.
L’ambiance est sensiblement
aussi glaugue qu'a Cyber-
punk, les problemes raciaux
en plus, Le livre inclut des pnjs
détaillés trés utiles pour les
campagnes. L'un des points
intéressants est que les joueurs
possédent au départ des
contacts a déterminer avec le
maitre, qui serviront a les ca-
cher, receler leurs butins, bref
donner une autre dynamique
au jeu qui sorte des Sha-
dowruns pures et simples :
« shadowrun, toute action ou
enchainement dactions visant
& la réalisation de plans illégaux
ou guasi illégaux ». Quelques
méta créatures superbement
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illustrées viennent décorer le
tout (« Ne fraitez jamais avec
un dragon! »).

Le scénario inclut est loin
d’étre génial, mais a le mérite
de familiariser avec toutes les
facettes du jeu.

Conclusion : Shadowrun bé-
néficie des erreurs de son frére
ainé Cyberpunk, auquel il
ajoute une nouvelle dimen-
sion. La présentation est claire
agréable, et méme les joueurs
chevronnés, blasés par les
nouveaux jeux qui sortent a la
pelle v ont trouvé un intéréet.
Ce jeu est relativement com-
plexe a gerer et ne convient
pas aux débutants. | reste que
¢'est peut étre la grande inno-
vation tant attendue. Allier le
cyberpunk et le fantastique
n'était pas chose facile ; Fasa
I'a fait. Espérons que le sys-
teme de jeu ne rebutera pas
les joueurs. Le jdr doit passer
au-dessus de ca.

NOTES :

Présentation Clarté Originalité
14/20 14/20 15/20
Dessins Finition Ambiance
12/20 16/20 13/20



LES PREDATEURS

Barbés une heure du matin ;
une petite vieille voutée déam-
bule dans la rue de la goutte
d'or... Alors Mémé, c'est une
heure pour trainer dans la rue ?
C'est dangereux tu sais dans
ce coin! Tu devrais étre au lit,
c’est pas bien. On va lui don-
ner une lecon hein Johnny?
Le Cri de peur puis de douleur,
rien ne bouge... Le lendemain
la police retrouvera les deux
punks égorgés et concluera a
un réglement de comptes. S'ils
savaient! Il n'y a pas d’age
pour recevoir le don des ténée-
bres : les vampires peuvent
avoir n‘impore quel look de
nos jours, les voyous 'ont ap-
pris a leurs dépends... Vous
avez deviné, Prédateurs est un
jeu de vampires dans la lignée
des films comme Génération
perdue, ou Vampires vous
avez dit vampire? La grande
originalité provient de ce que
Vous étes les vampires! Pas
des morts vivants créatures de
Satan qui regagnent leur
tombe au levé du jour et qui
terrorisent des villageois su-
persticieux non, vous étes des
créatures vivant en 1993 et qui
entendent bien profiter de
I'époque formidable que 'on
vit! Vivre « & la nuif la nuit »,
s'éclater, voir du pays, s'amu-
ser, voila votre but. Bien sir,
votre style de vie et vos be-
s0ins ne vous permettent pas
de rester longtemps au méme
endroit et c'est & bord de voi-
tures aux vitres teintées ou de
camping cars que vous sillon-
nez les routes de cité en cité
(14 ol une vie nocturne existe)
et tant pis pour les auto stop-
peurs imprudents qui vous ser
viront de repas. Vous aimez les
hommes pour leur sang bien
SUr mais aussi parce que vous
appréciez leur mode de vie,
leur sens de la féte de I'éro-
tisme ou peut etre que vous
vous rappelez qui vous futes...
avant.

LIERBIILILIAIRID

Le jeu: la présentation ne
paye pas de mine, une boite
cartonnée décorée d'un dessin
qui bien que révélateur vous
donne envie par sa laideur
d'aller acheter la 657¢ exten-
sion pour AD&D. Grave er-
reur : comme le dit une mar-
que de conserves, |'important,
c'est ce qu'il y a dedans!

Une fois le premier phéno-
mene de rejet passé, on ouvre
la boite pour découvrir trois
livrets d'une cinquantaine de
pages environ, en noir et blanc
(les dessins passent mieux tout
d'un coup) détaillés ainsi :

Le premier livret, Code in-
carnat, rassemble toutes les
regles nécessaires pour jouer,
de la création d'un personnage
a comment arbitrer: les au-
teurs ont cru bon de rappeler
certains concepts de base es-
sentiels au jeu de role comme
« M), VOUS ne jouez pas conire
VOs joueurs, ou joueurs ne
lancez pas de canettes a la téte
de votre maitre sil tue votre
personnage, attention guand
vous en parlez dans le mé-
tro... » qui feront rire les rou-
tards mais qui peuvent étre
nécessaires a des joueurs de-
couvrant le jeu de réle et que
beaucoup de concepteurs ont
tendance a oublier! Ce jeu
s ouvre donc facilement a des
débutants, avec un systéme
qui par sa simplicité et sa joua-
bilité saura séduire ceux qui
sont lassés de consulter 40
tables pour conduire leur
scooter.

Bien que le jeu soit concu pour
jouer des vampires, il est aussi
possible de jouer des déviants,
des enfants nés d'une femme
vampirisée alors qu'elle était
enceinte (les vampires sont
stériles) ou bien des chasseurs
de vampires. A la base un
joueur va déterminer aléatoi-
rement son age apparent puis
son age réel, avant de répartir
un certain nombre de points

1 1

dans ses caractéristiques, qui
vont de 1.a 9 pour les humains
et de 4 & 12 pour les vampires.
Il fait ensuite de méme pour
ses compétences (niveau 4
maximum au départ). A noter
qu'il est possible de se doter
de dons en dépensant des
points de compétences ou au
contraire de faiblesses, ce qui

CODE INCARNAT

vous en fait gagner. Aprés cela
il reste & recevoir les pouvoirs
découlant du don des téne-
bres : tous les joueurs ont les
meémes ce qui régle pas mal
de problemes, et ce au niveau
1. Le systeme qui en découle
est a la fois simple et cohérent :
chaque compétence dépend
d'une caractéristique ; il suffit
de faire la movenne entre les
deux, obtenir le nombre limite
a faire sur un dé a douze faces,
la marge de réussite détermi-
nant le niveau de succés ou
d'échec . En cas d'affronte-
ment on compare les marges :
simple mais il fallait y penser.
Les dommages léthaux sont
séparés des dégats bénins
pour ce qui concerne la récu-
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pération, le systeme de pro-
gression tient la route, bref ¢a
tourne. On arréte de se pren-
dre la téte sur les régles pour
se concentrer sur le «role

plaving ».

Le deuxieme livret, Chroni-
ques Sanglantes, nous plonge
dans I'ambiance : de ['histoire
des vampires de |'antiquité a
nos jours, en passant par |'ex-
plication pseudo scientifique,
les mythes et les réalités du
monde des ténebres, les signes
distinctifs, quelques personna-
ges célebres comme Jack
I'éventreur ou Vlad Tépes,
sans oublier le plus important,
les antagonismes entre vampi-
res classicistes ou progressis-
tes, ou bien entre les sociétés
de chasseurs de vampires qui
laissent & penser que rien n'est
tout blanc ni tout noir (il suffit
de voir Michael Jackson par
exemple). De bonnes innova-
tions ont été faites (je n'en
révele pas plus ) pour rendre
le jeu captivant et le doter d'un
réel « background ».

Le dernier livret, outre des
personnages préts a jouer et
des appendices, nous offre
deux scénarios préts a jouer,
I'un pour vampires, |'autre
pour chasseurs, qui sans étre
fabuleux se réveélent étre de
bons scénarios d'introduction

dévoilant les possibilités de ce
jeu.

En conclusion :

Ce que j'ai aimé : 'originalité
et le fait qu'en deux jours, j ai
dévoré les trois livrets comme
un roman en assimilant com-
pléetement le systéme. La pré-
sentation claire et aérée qui
rend les livres agréables a lire
et faciles a utiliser. Le fait que
la boite contienne tout ce qu'il
faut pour jouer. L'ambiguité
qui transparait entre le bien et
le mal. |

Ce qui m’a déplu? La finition
tant au niveau des dessins que
de l'écriture (quelques fautes
de francais et d orthographe),
la peur d'avoir fait le tour du
jeu en une dizaine de parties
(le théeme peut paraitre limité,
la suite nous dira ce qu’il en |

CONTES ECARLATES

est). Il reste que pour 220 F
environ, on peut obtenir ce
que je qualifierai de bon jeu,
simple sans étre simpliste, qui
vous garantiera quelques nuits
d’épouvante ou de franche
rigolade si vous étes vicieux.

HENR! FLOTTES de POUZOLS

L'AVENIR

EN DIRECT C'EST :
3615 HORO

HEXAGONAL

J.RTM.

Rivendell, un module en fran-
gais regroupant plusieurs

aventures. Devrait étre dispo-
nible actuellement.

SHADOWRUN

Sortie de l'écran du maitre,
accompagné du premier mo-
dule en francais, 32 pages en-
viron, intitulé : Ne traitez ja-
mais avec un dragon! Dans
I'ambiance glauque de Seattfe.

FANTASY WARRIORS

Révolutionnaire! Edité par
Grenadiers, un wargame mé-
diéval fantastique pour figurines
25 mm censé étre accessible
aux débutants. Le jeu devrait
étre disponible en janvier, tra-
duit en francais ; la boite, de
taille « Space Hulk » devrait
inclure outre les 32 pages de
reégles, 140 pions et indica-
teurs, ainsi que 102 figurines
25 mm plastiques permettant
de jouer Orcs contre Nains. Le
tout pour un prix inférieur a
300 F environ. On vy reviendra
dés gqu'on aura le bébé entre
les mains

ICE

Bien qu'importé par Hexago-
nal, ce qui suit n'est pas traduit.

ROLEMASTER

The Rolemaster characters re-
cord, 144 feuilles de personna-
ges pour les classes jusqu’au
Compagnon 4, pour environ
120 F, devrait arriver sous peu.
Rolemaster Heroes and Ro-
gues, un recueil de 160 pages
de pnjs prétirés avec un mini
background, aux niveaux 1, 3,
5, 10, 15, 20. Compter envi-
ron 150 F.

Shadow World (pour les néo-
phites, il s'agit du monde de
Rolemaster) :  Stormriders.
premier roman de la série,
pour environ 60 F.

Toujours pour Shadow world,
Black Troll's vengeance une



nouvelle campagne pour 140 F
environ.

SPACEMASTER

Eh oui, il est arrivé : le Space
master companion, pour vos
petits souliers ; 140 F environ,
Dark space : une nouvelle sé-
rie pour tous jeux S.F et mé-
diéval fantastique : un monde
complet dans 96 pages pour
environ 140 F,

QUEST NUMERO 3
Actuellement dans vos bouti-
ques préférdes. ..

Tout ceci devrait étre disponi-
ble pour la Noél. Plus tard,
nous attendons :

FINAL DEATH

Deuxiéme extension Black
Guards, the Ptolemean wars
continue, pour 90 F environ.

FASA

Battletech ; fin Décembre, dé-
but janvier, More Tales of the
Black Widow, un recueil
d'aventures de 64 pages, pour
79-80 F environ.
Shadowrun ; Harlequin, une
série d'aventures n'ayant ap-
paremment aucun rapport en-
tre elles et qui vous entrainent
a travers le monde. 120 F en-
viron, en anglais.

Toujours pour Shadowrun, le
premier roman (en anglais).
= Never deal with a dragon »,
écrit par Bob Charette, devrait
se trouver fin décembre en
boutique.

DMZ

Le board game, simulant des
combats de rue & un niveau
tactique, est déja en vente ;
compter environ 280 F.

De plus, Hexagonal nous gate
puisqu’il va désormais impor-
ter, a partir de 'année prochai-
ne, les marques : Lyon Kam-
pant, Chaosium, Bard Games,
Steve Jackson, Palladium, Co-
lumbia(Harn), ainsi que les

peintures Armorvy, les figurines
RAFM, et certains livres
d'art, d'auteurs tels que Boris
Valejo, Roger Duyn... sous
réserve.

LUDODELIRE
Devrait sortir pour Noél :

LA VALLEE

DES MAMMOUTHS

Jeu de société sur la préhis-
toire alliant économie, alliance
et tactique. Le but est simple :
vous gérez une tribu et devez
obtenir et conserver un tour le
controle de quatre villages.
Probleme : chaque joueur
possede au départ cing guer-
riers pour une femme, et bien
sur une femme est nécessaire
pour qu'un village soit consi-
déré comme tel. L'année est
divisée en trois tours d'été,
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simulant des matchs en deux
parties : la conception d’'une
équipe et les rencontres. Un
jeu d'actualité pour le petit
frere, 250/300 F environ.

FLAMBERGE

Annoncé pour mi-janvier,
I'écran du jeu prédateurs doit
représenter une vaste fresque
relatant |'histoire des vampires
de Stonehenge jusqu’aux an-
nées 60, une superbe peinture
dans le style Rembrandt. Il
devrait inclure un module de
douze pages sur la confronta-
tion a Hollywood entre classi-
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trois tours d hiver, regroupant
des phases telles que procréa-
tion, événements aléatoires,
mouvements, combats. Pour
deux a six joueurs, un jeu ac-
cessible a partir de dix ans,
dont les régles en option
comme le feu ou le double
plateau de jeu (un plus guer-
rier, |'autre diplomatique), per-
mettent un renouvellement
des parties. Pour remplacer
avantageusement Pictionnary
cu Trivial Pursuit en famille. Un
jeu simple et rapide (1 H 30/
2 H) pour 250 F environ maxi-
mum.

Sortie annoncée en janvier :

FOOTMANIA

Jeu grand publique ou les re-
gles tiennent en quatre pages,

(i o/
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cistes et les vampires nouvelle
vague, Nous reviendrons sur
ce jeu, de conception francaise
{cocorico).

IDEQJEUX

IN NOMINE SATANIS/MAGNA
VERITAS

En janvier, Daemonix remix,
un recueil de scénars plus
quelques aides par G.E. Ran-
ne, le scénariste de bd connu
pour Les Crocs d'Ebéne.
Mors Ultima Ratio ; un recueil
de sept scénarios (en fait une
campagne), sur les années 2()
en France. Quelques modifica-
tions pour rester dans |'am-
biance de |'époque, le tout
écrit par Croc.

Baron Samedi devrait étre en



vente (voir nos tests).

Plasma Ne 3 devrait sortir en
janvier,

Les premiéres figurines pour
In Nomine, en boutique pour
Noél.

On nous annonce pour le sa-
lon des jeux de réflexion le tout
dernier jeu de Croc: Heawy
Metal, un jeu eyberskin ol rien
nest tout blanc ou tout noir.
Le principe : flics robots contre
rebelles humains.

ORIFLAM

Un programme chargé pour
janvier, voyez plutot :

CYBERPUNK

Deuxieme édition, est sortie en
frangais sous la forme d'un
livre de 250 pages. Oriflam
bénéficie des corrections de la
deuxiéme édition et il ne de-
vrait pas v avoir de différences
majeurs entre la VO et la VF.
Voir notre article.

L'écran pour le méme jeu est
également attendu fin janvier
avec le traditionnel module
accompagnateur.

TATOU N 6

Nous est promis pour janvier.

La sortie de l'extension LA
FRANCE pour Hawkmoon, a été
repoussée au mois de janvier,
les auteurs s'étant apergus
qu'on ne peut pas bacler la
description d'un si beau pavs.
Cette création devrait mainte-
nant atteindre les 200 pages!

Nous attendons toujours EL-
DER'S SECRET, pour Rune-
quest, qui devrait nous per-
mettre de jouer réellement
d'autres races.

JEUX ACTUELS

Cet éditeur va désormais se
consacrer essentiellement aux
wargames, pour des raisons
d'affinité pure. Un grand re-
tour I'année prochaine ? Nous

attendons déja quelques war-
games d'anticipation, style
résistance américaine face a
I'invasion nazie ; du gore quoi.

JEUX DESCARTES
TORG

Un paquet d’extension devrait
étre disponible a 'heure ou
nous sortons, comme |'écran,
trés utile, de nombreux scéna-
rios et guides du monde, citons
en vrac : Le guide de la terre
vivante, L'empire du Nil et
méme le premier roman : Les
chevaliers des tempétes. Du
beau matos pour les fans...

WARHAMMER JDR

Il v a quelque chose de pourri
a Kislev : module faisant suite
a la campagne impériale ou
pouvant se jouer indépenda-
ment.

Repose en paix : un recueil de
huit seénarios, plus quelques
addendas.

PARANOIA

Visite guidée du secteur Roa :
une extension détaillant le
complexe alpha: trés utile
pour éviter le flou des mjs en
mal d'improvisation.

JAMES BOND

Vivre et laisser mourir : un sce-
nario dans la lignée des préceé-
dents (une valeur siire?)

SIMULACRES

On aime ou on déteste, tou-
jours est-il que ¢a bouge. Cy-
ber age : la zone parisienne de
2080 et Aventures extraordi-
naires, une extension sur le
monde a la fin du dix-neu-
vieme siécle. Rien ne vous
empéche d'utiliser ces supplé-
ments pour votre jeu préféré,
aprés tout.

LES FANZINES

COUPS CRITIQUES est un zine et
c'est tout ce que vous saurez
car son redac'chef prétend ne
pas avoir besoin de nous et
gu'il nous sifflera dans le cas
contraire (oh! le vilain!). Entre
nous, ¢a m’arrange car ce que
j'aurai voulu dire sur ce zine
se résume en cing lettres (eh
oui!). Encore un zine appelé
a disparaitre (soupir). Je ne sais
pas ce que ca vous fait mais
moi j'en suis tout retouné : ah
bon! Vous aussi, remettez-
vous, la! C'est fini ce gros
chagrin! Bon, il faudrait peut-
étre remettre les pieds sur terre.
A moins que vous ne préfériez
lire la suite dans cette position
ridicule. Allez hop! Demi-tour!

LA TRIBUNE DES VAGABONS DU
REVE N2, A4, 61 pages. Encore
un médiéval les gars! Alors
autant vous le dire tout de
suite, les dessins sont gerbants
et la présentation nulle a chi..
Mais (car il v a un mais) I'am-
biance générale du zine est
sympathique et la lecture,
agréable. Articles, nouvelles,
aides de jeu et scénarios me-
diocres dans un style assez
personnel (« joveusetées »,
¢’est pas dans le Larousse ca!),
offrent & ce zine peu d'intérét
pour le joueur. Pour 16 F

environ. PAULE et MIKE Corp.,
Le Bourg, 16730 TROIS-PALIS.

SCENE A RIO Ne 19 ou |'éternel
retour. Ce zine est entierement
écrit & la main et (chose encore
plus extraordinaire) existe de-
puis 4 ans alors que d’autres
ne vécurent que ce gue vivent
de nouveaux personnages dans
un scénar Paranoia, |'espace
de quelques rounds (c'est pas
un alexandrin). C’est pourquoi
nous saluerons le mérite de
cette équipe qui a su renouve-
ler son exploit durant 20 nu-
meéros contrairement a certains
laseroscanérizines sur papier



glacé, et je tiens a signaler
que... Hein! Le contenu ? Mais
oui, j'y viens! Alors : critiques
de films, deux nouvelles, deux
articles dont un posséde le titre
évoquateur de Bidet Psychose.
Scénarios : KILLER, JRTM. IN
NOMINE SATANIS et son aide
de jeu. 5i vous voulez en sa-
voir plus, lisez le, il vaut 10 F
environ en format AS. Leur

adresse : Aubert Bonneau. 2. rue
du Midi, 21800 QUETIGNY.

MAD SHARK'S WORLD N2, A4,
31 pages, est le fanzine des
surfeurs. Je dois avouer que
la qualité de ce zine n'est pas
sans me rappeler quelques Lo-
tus triple épaisseur et autres
moletons usagés. 8 F environ
les 15 pages recto, cela fait
cher le rouleau vous ne trou-
vez pas? Entre une présenta-
tion du jeu Killer en 8 lignes
et scénario James Bond sur le
tremblement de terre en Ar-
menie, se glissent (c'est le cas
de le dire) un article : ou trou-
ver les plus belles vagues en
Provence, et une revue de
presse pour Surf Session et
Surf magazine. Je n'ai rien
contre, mais alors, est-ce un
zine de jdr ou un surfzine?
Comme quoi on a toujours
besoin d'un petit zine a soi.
M’enfin, pour les tarés ou les
surfeurs (v a t'il une différen-
ce?) vous pouvez |'acheter :
I'ennui c’est qu'il ne compaorte
aucune référence.

KARPATH N°3 ET 4, ce double
numéro format A5 est un petit
chef-d'ceuvre. Rien a redire
sur ce zine si ce n'est qu'il traite
le jeu de réle d'un peu loin. Il
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est totalement consacré a Lo-
vecraft a I'occasion du cente-
naire de sa naissance. Les fans
de Cthulhu y trouveront de
nombreux renseignements sur
l'auteur et son ceuvre ainsi que
de superbes illustrations, le
tout dans une ambiance agréa-
ble et trés Lovecraft. Vous ne
me croirez pas mais j'ai passé
ce zine a Oraacle : eh bien, il
s'est enfermé dans un placard
et il ne veut plus ouvrir a per-
sonne! Parfois on I'entend rire
et parler comme s'il n’était pas
seul... Vous aussi communi-

quez avec les Grands Anciens :

De Vermis Mysteriis, 30, rue Bournizet,
08400 VOUZIERS.

Sur ce, je vous souhaite une
bonne lecture et que Nyarla-
thothep, le chaos rampant,
préserve votre ame.

BEFF'TOH s'arréte. Apres le Ned
élu fanzine du trimestre, et le
MNo5, il ira rejoindre les vastes
contrées perdues du paradis
des zines ol il errera a jamais.
Pourquoi tant de haine ? N'ont-
ils tous vécu que pour cette
infamie ? Va cours, vole et me
venge (hem! Excusez-moi, j'ai
tellement souffert). Il faut
croire qu’ils en ont eu assez
(F! ouaf! ouaf!). En tout cas,
il serait temps d'ouvrir une
rubriqgue nécrologique! Ne
croyez-vous pas’?

OLIVIER CARBONNEL

eux des notres

sont allés voir

ce qui se pas-

sait dans le

monde & com-

bien esotéri-

que de Diplo-

matie. Voici
leurs témoignages : « On a pu
lire dans le calendrier de notre
confrére Casus Belli I'annonce
du championnat de Diplomacy
de Bretagne les 10 & 11 no-
vembre derniers. Malheureuse-
ment, les organisateurs nom-
més par notre ainé n étaient pas
au courant!!! Les pauvres qui
ont tenté de se rendre a cette
manifestation se sont cassés le
nez sur une porte close. Per-
sonne & ['adresse indiguée ne
savait de quoi il retournait... A
partir de ce moment, c'est le
jeu de piste : au numéro de
téléphone indiqué dans le ma-
gazine, personne ne répond.
Heureusement un petit mafin
s'est renseigné sur l'adresse
permanente du club de Diplo
local soit-disant organisateur et
I'a affiché sur la porte close.

Lorsque muni d'un plan de
Rennes, vous arrivez a I'adresse
indiguée, vous trouvez des
joueurs de Diplo hagards rien
n'est prévu et personne n'est
officiellement au courant! Tout
va pour le mieux dans le meil-
leur des mondes... Tout compte
fait, les présidents des différents
clubs impliqués ont décide
d'organiser a la va-vite un sem-
blant de tournoi. Remercions-
les. 5i, si! Nous tairons les pro-
blémes d’organisation qu'a subi
ce succédané par sympathie
envers les organisateurs (et tri-
ce, une seule mais quand
méme ¢a nous change!l... No-
tons tout de méme que la « fina-
le » (sans commentaire) s'est
finie en jus de boudin avec une
nullité discutable et discutée en
1912... « lls » ont reconnu leur
erreur, ouf! Aprés enquéte il
semblerait gue toute cette su-
percherie ait été manigancée
par les mémes infimes traitres



qui ont fait m... le champion-
nat dlle de France de Diplo
(fout au moins le premier an-
noncé pour octobre).

Que fait la police? Les ga-
gnants n'ont pas regu le billet
de train annoncé par Casus
pour venir participer au cham-
pionnat de France a Paris, qui
s '‘est déroulé les 1 & 2 décem-
bre derniers, qui n'était pas le
championnat de France mais
dlle de France (seconde ver-
sion non annoncée... sauf a
guelques privilégies), et qui ne
s'est pas déroulée a l'école
militaire mais au Lycée Féne-
lon. Le gentil Lei, membre du
polit bureau de Paris, en a
profité pour défendre les trai-
tres en accusant certains diri-
geants locaux de ne pas avoir
tenu leurs engagements... le
doute subsiste! Toutefois, a
leur décharge, relevons qu'ils
sont les seuls a l'echelle natio-
nale, & organiser gquelque
chose, et si imparfait que ce
soit, ¢ca a le mérite d'exister!
Ce n est pas les participants du
championnat (d'ile) de France
qui me contrediront. Nous
étions plus de 100! Eh oui!
Vous avez loupé une grande
messe diplomatique, mais pour

la drague c’était pas ca... On
a repéré moins de cing repré-
sentants du beau sexe. Les
joueurs sont ils machos ou
pire? (pour ma part c'était
purement professionel, qu'on
se le dise!)

Derniére minute ! Le classement
des joueurs de Diplo a l'échelle
nationale géré par ordinateur
promis par Lei il v a quatre
ans serait sur le point de fonc-
tionner! Encore un sujet a
polémique, affaire a suivre... »

LUC LAURENS

a FFJDS (Fédéra-
tion Francaise des
Jeux de Simula-
tion), prise d'une
crise de mégalo-
manie, nous avait
promis a |'origine
un superbe cham-
pionnat de France de Diplo-
macy au quai d Orsay avec le
concours du ministére de la
défense( rien que ¢a!). Un peu
plus tard nous apprenons que
le dit championnat se dérou-
lera en fait a 'école militaire
(« vous comprenez, c'est a

cause de la crise du golf... »).
Passons : Mais il aurait fallu
pour cela que les organisateurs
confirment la réservation! Bi-
lan, a quelques semaines de
la date fatidique, aucun local
n'était assuré et le champion-
nat de France risquait, tout
comme celui d'lle de France
de ne jamais voir le jour. J'ai
eu la chance de faire partit des
rares privilégiés qui furent in-
formés 4 la derniére minute
que la manifestation aura fina-
lement lieu au lycée Fénelon
et sera tout compte fait le fa-
meux championnat d'lle de
France! Une navette avait
néanmoins été prévue pour les
malchanceux se trouvant de-
vant une porte close a I'école
militaire (un air de déja vu?).
Bon prince je fais donc |'effort
de me lever le samedi 1* dé-
cembre pour étre a 10 h preé-
cise au lycée Fénelon. A voir
I'état des lieux, on comprend
qu'il v ait des gréves! On est
donc loin du standing initiale-
ment annoncé! Bref, devant
I'entrée, quelques tétes fami-
lieres devant une affiche «fe
championnat d'lle de France
de Diplomacy a lieu au Lycée
Fénelon » trés instructif pour
ceux qui sont déja arrivés, mais
ol dans le Lycée? Réponse,
il n'y a qu'a se guider au bruit!
Nous voici donc dans une salle
de réfectoire bondée, au milieu
d'un brouhaha insupportable
pour les néophites, familier et
sympathique pour les gens du
milieu. Au milieu de cette foule
bariolée les organisateurs
paniquent lls sont nombreux!
Ou va -t-on les mettre? On a
pas assez de jeux pour tout le
monde !

Il faut dire que le dernier
championnat de France,
considéré comme un succes,
ne rassemblait qu'une dizaine
de tables, soit 70 joueurs, et
20 mn avant le début officiel,
plus d'une centaine de joueurs
attendaient dans la salle! Les



discussions vont bon train, on
se raconte ses dernieres par-
ties, les infames trahisons du
joueur qui tourne le dos. Aprés
avoir serré quelques mains,
j'entame une campagne d'in-
toxication auprés de petits
nouveaux « méfie toi de celui-
ci, ¢ ‘est le champion de France
en titre, celui-la a été élu plus
infAme fraitre, j'offre un coca
au premier qui gore untel,
efc. » histoire de jeter |'am-
biance, le tout dans un excel-
lent climat de bonne camara-
derie, ol tout le monde garde
une arme cachée sur soi. Quel-
ques uns font cependant la
gueule les provinciaux qui ont
gaché leur billet de train pour
un simple challenge régional ;
il faut dire que la FFJDS avait

eu la bonne idée d'offrir aux
vainqueurs des tournois régio-
naux un aller retour pour Paris
afin de participer au cham-
pionnat de France. Quand on
se fend d'un voyage et qu'on
sacrifie un week end, on a le
droit d’avoir la haine! Cela dit
le succés inattendu (& com-
bien, aprés toutes les merdes
survenues, un beau flop etait
a prévoir) qui fit de cette ren-
contre la plus grande jamais
organisée calma méme les
plus énervés. Au bout d'une
heure environ de bavardages
somme toute assez inutiles mais
tellement plaisant, une voix
nasillarde familiére aux vété-
rans, perce le brouhaha. Un
curieux personnage qui n'est
pas sans rappeler Donald dans
sa facon de s'exprimer haran-
gue la foule des diplomates
dans un mélange d’indifférence,
d’'amusement et de soulage-
ment ; enfin ¢a va commencer!

Je passe sur les problémes
d’attribution des tables com-
muns a chaque tournoi, sachez
seulement qu'un retard d'une
heure est tout ce qu'il v a de
plus raisonnable dans une telle
manifestation. Premier hic
dans l'organisation le lycée
devant étre fermé a 19 h 30,
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il n'y aura que trois parties, une
le samedi en 7 ans (un an =
2 tours de jeu) et deux le di-
manche en 6 ans pour établir
un classement de champion-
nat sur plus de 14 tables, c'est
un peu léger! Enfin...

Me wvoici donc a ma table, je
jauge mes adversaires c'est
I'inconnu le plus total ; la mé-
fiance s'installe des deux cotés.
Que valent-ils, & qui puis-je
faire confiance? Nous procé-
dons au tirage au sort des
pays ; me voici promu Tsar de
toutes les Russies! Un réle a
ma mesure, reste 4 s'en mon-
trer digne et voilda que j'en-
tends le Turc sortir la phrase
mille fois maudite : « Quelgu’'un
peut-il m’expliquer les régles,
c'est la premiére fois que je
joue?» Horreur, la partie est
faussée deés le départ; jai
donc le choix entre |'éliminer
des le départ et continuer entre
grands au risque de le dégol-
ter & jamais du jeu ou bien
tenter une satellisation qui sera
je le sais incontrélable. Bon
prince une fois n'est pas cou-
tume, j'opte pour la solution
la plus risquée et passe le pre-
mier quart d heure de négocia-

tion a essayer de créer un cli-
mat de confiance relative a la
table (« vous savez, je ne joue
pas si bien que ¢a, on vous a
pipoté »...) Soudain, une voix
connue derriere moi que je
n'avais jamais autant haie :
« alors, tu les écrases en com-
bien de temps? » Grillé! Il va
falloir jouer vraiment serré! La
réputation fut elle plus forte
que la diplomatie ol avais-je

trouvé meilleur que moi? Tou-
jours est il que la victoire me
passa sous le nez du fait d'un
condottiere italien, un joueur
jusqu’alors inconnu, ce qui fut
une constante dans ce tournoi
si 'on en juge par le classe-
ment dont enfin on connaissait
les données avant de jouer. Le
lendemain, méme heure
méme combat, je n'arrive pas
a refaire le chemin perdu mais
I'essentiel est d'avoir pu faire
quelques parties de qualité et
d'avoir pris contact avec pas
mal de nouveaux venus au
potentiel intéressant. Au moins
avais-je cette fois ci échappé
au : « tu comprends, je I'ai aidé
parce que c'est mon beau
frére »!

5i je devais donner un bilan
rapide de cette manifestation,
je dirais Championnat raté,
tournoi plus gue réussi! Le fait
est que de plus en plus de
joueurs de jeu de role, peut
étre par l'intermédiaire du jeu
par correspondance, tendent a
venir gonfler les rangs des
diplomates.

Les organisateurs nous ont
promis qu'il v aurait un cham-
pionnat de France (un vrai) en
février. Bien vu quand on sait
qu'au moins la moitié des
joueurs de Diplomatie appar-
tient & la classe estudiantine,
et que février est le mois des
partiels!| La date n"est pas fixée
définitivement, en revanche le
Master's de Diplomatie qui
regroupera sur trois tables les
meilleurs joueurs du classe-
ment frangais se déroulera le
Samedi 19 janvier a ['univer-
sité Paris Dauphine. Les orga-
nisateurs esperent du sport de
haut niveau. Essayons donc
d’oublier les erreurs passées (il
y en a assez a venir, disent les
mauvaises langues) et souhai-
tons bonne chance a la FFJDS
qui semble enfin avoir trouvé
un second souffle, au travers de
Diplomacy, le jeu des pourris!
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libre dans les co-
lonnes et je ne
peux résister a la
tentation de vous
livrer (TTC) I'une
de mes mauvai-

Y, & ses humeurs
matinales. L'autre jour, par
hasard, je suis tombé (sans me
faire mal) sur un vieil exem-
plaire d'une respectable publi-
cation, datant de 1984 et
portant le titre enchanteur de
« Reveillez-Vous »!

Cette géniale brochure, an-
nongant le tirage phénoménal
de 8,9 millions d'exemplaires
en pas moins de 51 langues
(rien que ga!), vous |'avez,
peut-étre, déja trouvé sur votre
route, c'est I'un des organes
de propagande des Témoins
de Jéhovah, en croisade pour
nous informer que : « [l v a de
solides raisons de croire que
le Créateur accomplira sa pro-
messe d'instaurer un ordre
nouveau de paix et de sécurité
véritable avant que ne dispa-
raisse la génération gui a vu
les événements de 1914 ». (il
va falloir qu'll se dépéche).

Confronté, depuis des années,
aux clercs, souvent hystéri-
ques, de mes petits camarades
de jeu, je ne crains plus I'eau
bénite (sauf a boire), aussi n'ai-
je pas eu peur de parcourir les
pages «jéhovesques » et, oh
joie, d'v découvrir un article
intitulé : « Donjons et Dragons
- Un Divertissement Dange-
reux ». Ben voyons, ¢ca com-
mencait bien, les dés étaient
jetés. Le texte suivant cette
profession de foi, on ne peut
plus tolérante, enfonce vio-
lemment le clou (ayant encore
un fond d'éducation je ne dirais
pas ou) : C'est d'abord une
tentative (pas si mauvaise)
d'expliquer au lecteur ce
quest D & D, ce jeu qui = a,
depuis 1974 [...], rapporté des

millions de dollars & ses créa-,

teurs » ('argent est toujours
louche et sale quand se sont
les autres qui se le mettent
dans la poche).

Puis, le ton se fait faussement
scientifique, se teinte de psy-
chologie (de bac a sable), et

I'on peut lire d'anciens joueurs
guéris de leurs égarements
passés (merci mon Dieu). Le
tout dans la plus pure tradition
de l'autocritique : « ... lorsque
j'ai tué le personnage de mon
frére, il en fut trés affecté. », et
autres confessions aussi émou-
vantes.

Plus loin, et il fallait sans doute
s'y attendre, |'Inguisition
prend la releve des arguments
pseudo-médico, socio, psycho.
Attention les copains, « si vous
étes chrétiens, il serait bien que
vous vous rappeliez ce qui suit :

ce feu encourage l'avidité et
le matérialisme ... » ; « ce jeu
enseigne le polythéisme et le
démonisme ». Ce qui, vous
serez d'accord, est trés vilain,
mais alors trés trés vilain ; en
effet, les chrétiens « ne de-
vraient pas chercher a connat-
tre les choses profondes de
Satan » (7).

Et que dire de cette mauvaise
habitude, que nous avons, de
parler de Odin de Zeus et sans
citer, jamais, « le seul vrai dieu,
Jéhovah » 7

Enfin, I'on atteint le paroxisme
avec le demier chapitre ou,
sous le titre « Des Idées Satani-
ques s, les amateurs de D & D
sont assimilés aux « ennemis
du christianisme comme les
gnostiques », rien de moins, et



si cela ne suffisait pas, la conclu-
sion (ouf) nous informe que
« Donjons et Dragons est im-
prégné des idées de Satan, le
Diable qui a toujours proné
l'avidité, la violence et le dé-
monisme. » (Ben dis donc!)
Alors, tremblez vils adorateurs
de Gygax, satan vous guette
pour vous rotir avec vos scénars
sulfureux, vos croyances im-
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pies et vos dés pas catholiques.
A moins que, au jour de
« L ORDRE NOUVEAU = (tiens
¢a me rappelle quelque chose),
vous soyez conduits au Blicher
purificateur pour expier vos
crimes. Bon, assez parlé, il est
temps que j'ailles au temple
faire mes offrandes.

LAURENT DEPRUNEAUX

TRISTE NOUVELLE

Nous venons d'apprendre que
les Editions N.E.O. (Nouvelles
Editions Oswald), bien
connues et justement
appréciées des amateurs de
bonne littérature — entre autre
fantastique — étaient

menacées de disparition.
Souhaitons qu’une solution
puisse etre trouvée pour que
cet excellent éditeur soit sauvé
et espérons que, pour une fois,
la qualité parvienne &
triompher des « gros sous »
bien souvent géniteurs de
médiocrité.

PS : Aux dix premiers lecteurs inté-
ressés, je ferai parvenir, gracieuse-
ment, une copie de la prose des
/ Témoins. A ceux qui se manitesteront
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trop tard, je demanderai de régler les
frais de photocopie et d'expédition.
Avidité et matérialisme obligent!

|

SI VOUS ETES LAID, MECHANT
ET PUANT,
Si vous possédez tous les vices de la
Terre et de 'Enfer. si votre crochet

chronique avec agilité, @?\\
W\

ALORS
rejoignez notre tribu d'infames
scribouilleux dégoulinants!

vos scénars et autres valent
peut-étre quelques centimes... 0
Faites voir pour voir!

10



Déja résonne, a nos
oreilles, le choeur
outragé des Billeux
et Mal Baisés Réunis
(BMBR) :

« Comment?... C’est
une honte... Ils sont
fous... Bande de
nuls... C’est
lamentable...
Célébrer un
anniversaire un an
trop tard... » (et j'en
passe). Aussi, avant
d’aller plus loin,
précisons, d’emblée,
qu’a cent ans on ne
compte plus. Cela
dit, revenons a papa
Howard.
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NON-ANNIN

‘autres, plus
talentueux et
plus fouineurs
se sont déja li-
vrés a la noble
tdache de
conter, au lec-
teur, le détail

de la vie, peu commune, du

maitre. Pourtant, pour ceux, il
en reste, qui n'ont pas encore
I'esprit encombré par ces bio-
graphies, souvent excellentes,
rappelons ce que fut, dans ses
grandes lignes, |'existence du
pére de « Dagon ». ll y a donc,
un peu plus d'un siécle, le
20 avril 1890, pour étre précis,
les premiers vagissements
d'Howard Phillips Lovecraft
éclataient dans une demeure
bourgeoise du 454 Angel
Street 4 Providence (USA). A
I'age ou les enfants se préoc-
cupent d'empiler, tant bien
que mal, leurs cubes de bois,
l'auteur futur de « Démons et
Merveilles » apprend 1'alpha-
bet puis se lance dans I'étude
des langues (étrangéres) et de
la mythologie. A six ans, his
toire de se faire remarquer, il
se déclare paien ce qui ne fait
rire personne. Gamin précoce
(génial ?), Lovecraft est trés tot
coupé de la réalité. Se sentant
différent (il v avait de quoi) des
gosses de son age, H.P.L
recherche, presque exclusive
ment, la compagnie des adul
tes. ll passe de longues heures
enfermé dans la bibliotheque,
éclectique, de son grand-pére
W.V. Phillips ou il découvre,
avec passion, |'astronomie et
tout ce qui est de nature a
attirer son jeune esprit dévore
de curiosité. Ce grand-pére,



seu! homme de la famille, initie
aussi son petit-fils aux mondes
de I'horreur et du fantastique
en lui racontant, le bougre, de
nombreuses histoires a déli-
cieusement frissonner. C'est a
cette époque, quH.P.L., en-
core trés jeune, s'enferme peu
a peu, dans un monde imagi-
naire issu, en droite ligne, de
ses lectures, de ses réves, de
son imagination et des contes
de papy Phillips. Dés sept ans,
avec |'age de raison, il entre-
prend d'écrire des poémes et
méme de courtes études scien-
tifiques. Plus tard, apparaissent
sous sa plume déchainée, ses
premiéres histoires fantasti-
ques concrétisant, en cela, son
univers secret et ses réves les
plus sombres. Ces textes se-
ront édités en 1918 sous le
titre : « The Beast in the
Cave ».

Parallelement a ses travaux
littéraires, H.P.L. suit en dilet-
tante des études mais, de son
propre aveu, ne peut entrer a
I'Université du fait de sa santé
trés fragile. Il poursuit, alors,
son ceuvre publiant dans di-
vers revues : « Dagon » parait,
par exemple, en octobre 1923
dans le fameux « Weird Ta-
les ». Suit une période de col-
laboration réguliere avec les
meilleurs magazines fantasti-
ques de ce début de siecle. De
plus, et cela est de nature a
surprendre, H.P.L. méne une
peu gloneuse carriére de « ne-
gre », corrigeant, révisant et
mettant en forme les textes
d’autres écrivains dont I'histoi-
re, sauf exception, a eu la
bonne idée d'oublier les noms.

Cette activité quelque peu in-
digne de son talent lui donne-
ra, quand méme, |'occasion de
rencontrer, en 1923, Sonia
Greene qu'il épouse en mars
1924. Mariage raté, mariage
« contre nature » entre deux
tempéraments trop dissembla-
bles, entre I'artiste et la femme
d’affaires pondeuse d'écrits
dont il vaut mieux ne pas
parler. Quoi qu'il en soit, le
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'ERSAIRE ...

divorce survient deux ans plus
tard. Certains parlérent, pour
H.P.L., d'échec sentimental,
d’autres de libération salvatri-
ce, nul ne le sait avec préci-
sion. Appréciable effet de la
separation : H.P.L. quitte New
York et de retour & Providence
(qu'il ne quittera plus), ne se
laisse plus distraire par qui ou
quoi gue ce soit ; il se consacre
totalerment a 'écriture. Comme
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H.PL.

entré en religion, H.P.L. écrit
laissant |"étrange et inquiétant
monde de ses réves noircir le
papier. L'ambiance se fait
lourde, obscure, le créateur
s'enferme chez lui; Il ne tra-
vaille plus que les volets clos,
a la lumiére artificielle, la nuit,
dormant (peu) le jour. Entouré
de chats, dont il aime la pré-
sence, ses seuls contacts avec
I'extérieur sont cette impor-
tante correspondance qui le lie
a de trés nombreux amis et
relations. Il y parle, vers la fin
de sa vie, d'infirmités alliénan-
tes. Infirmités annonciatrices
d'une fin précoce: la santé
d'H.P.L. s'aggrave rapidement,
il doit quitter I'atmosphére, en
permanence surchauffée, de
sa retraite pour entrer a I'hopital
ol il meurt d'un cancer, le
15 mars 1937, peu avant son
quarante septieme anniversaire.
Il est inhumé dans le caveau
des Phillips au cimetiére de
Swan Point.

Howard Phillips Lovecraft eut
donc, on I'a vu, une vie hors
du commun, voire de la nor-
malité, dont le fruit littéraire
porte, indéniablement, les
marques profondes. Une exis-
tence marquée, aussi, d'une
lourde hérédité : ses parents
ont tous deux souffert, avant
de mourir de la syphillis, de
graves troubles mentaux. Ce
qui peut porter a reflexion,
bien qu'il soit un peu facile et
méme simpliste d’en tirer une
conclusion,

Esprit tourmenté s'il en fut,
H.P.L. fait désormais partie
intégrante de l'univers de la
littérature fantastique ; ses in-

conditionnels le considérant, §

méme, comme |'un des géants
de cette prose. Depuis moins
longtemps, il est aussi entré
dans le petit monde des jeux
de role grace au célebre sys-
teme édité en France par Jeux
Descartes. Modeste consécra-
tion posthume, mais consécra-
tion malgré tout, si 'on évite
de révéler que nombreux sont
les joueurs de Cthulhu qui
n‘ont jamais lu une page du
génial inspirateur (si, si, j'en
connais, la vengeance des
Grands Anciens soit sur eux).
Toujours peu en vogue aux
Etats-Unis, un peu mieux connu
en France, du fait, notamment
des travaux d'admirateurs
consciencieux et, parfois inspi-
rés, gui était-il en fait? Ne doit-
on pas encore se poser la
question? Ne doit-on pas se
laisser tenter de chercher a
comprendre, un peu mieux, le
responsable de nos pires cau-
chemars ? Prince de I'angoisse,
H.P.L. est-il 'homme de lettre
genial que voient ses fans, ne
fut-il que ce malade mental
dont la littérature n'offre qu'un
intérét psychiatrique décrit par
ses détracteurs, ou, plus certai-
nement, une personnalité
complexe, beaucoup plus in-
saisissable qu'il n'y parait,
ayant laissé, sur un style, son
empreinte sulfureuse ? Interro-
gation délicate qui nécessite
obligatoirement pour tenter

d'y apporter un début de re-
ponse, une parfaite connais-
sance d'H.P.L. et de ses livres.
Pour ma part, si c’est a Edgar
Allan Pee et a d'autres que je
dois mes premieres nuits blan-
ches, agréablement bercées
par |'épouvante subtile, sa-
vamment distillée de ses chefs-
d'ceuvre, H.P.L. occupa, dées
que le hasard me le fit décou-
vrir, une place a part dans le
peloton de téte de mes auteurs
préférés,

Il n'y a pas si longtemps, trouver
a Paris ou ailleurs en France,
les ceuvres de Lovecraft rele-
vait de |'exploit; |'écrivain
étant quasiment inconnu hors
un cercle restreint d'initiés.
Aussi, cette entrée dans son
univers fut le fruit d'un
concours de circonstances, il
se fit par le biais du seul ou-
vrage publié de son vivant, je
veux parler de : « The Shadow
over Insmouth » (« Le Cauche-
mar d Insmouth » pour la tra-
duction francaise). Premier
contact qui donna naissance a
une passion qui me fit, bientdt,
dévorer tous les textes d'H.P.L.
Ce fut, pour commencer, « La
Couleur Tombée du Ciel »,
sans doute I'un de ses meilleurs
récits, une extraordinaire plon-
gée dans le monde de I'Etrange,
lignes époustouflantes de vi-
gueur et de réves magnifique-
ment inquiétants. Puis, pour
n'en citer gque quelques-uns,
« Démons et Merveilles », le
fameux cycle de Randolf Car-
ter, si proche de Lovecraft lui-
méme ; « Dagon » a4 ne pas
manguer, cauchemardesque a
souhait ; « Dans ['Abime du
Temps » bien siir ; et aussi « Je
suis d Ailleurs ». Je crois avoir



tout lu dH.P.L., le meilleur
mais aussi le pire, car sa pro-
duction littéraire se révéle, par-
fois, un peu brouillonne et
cerfains textes, ne présentent
gu'un intérét limité, Peut-étre
doit-on cela au manque de
scrupules de quelques éditeurs
peu soucieux de déontologie,
qui profitérent du succeés pos-
thume de Lovecraft pour édi-
ter de soi-disant inédits que
I'écrivain n'avait, en son
temps, pas cherché & publier.
Cependant, pour étre honnéte,
il faut préciser qu'H.P.L., par-
fois pressé par des impératifs
matériels se laissa aller a écrire
des récits dont sa notoriété se
serait bien passée. Nul n'est
parfait, d'ailleurs la plupart de
ses ceuvres ne brillent-elles pas
plus par le fond que par la
forme? N'y rencontrons-nous
pas, quelques fois, un style
imparfait, laborieux, comme si
le réve extraordinaire se trou-
vait comme engoncé, a |'étroit,
dans sa transposition en petits
signes noirs imprimés ? Eternel
probléeme de la difficulté qu'a
le langage a transmettre |'idée.

Deux autres aspects de I'ceu-
vre d'H.F.L. sont également
dignes d’'intérét ; je veux
évoquer sa poésie et sa volu-

mineuse correspondance. Lo-

vecraft poéte. cet aspect de
son talent reste trés mal connu.,
pourtant il recéle de nombreux
jovaux révélateurs privilégiés
de sa psychologie on ne peut
plus tortueuse. Il v laisse son
esprit vagabonder librement
ou, du moins, avec plus de
spontanéité qu'ailleurs. Mais la
encore. indéniablement freiné
par les nécessités étriquées de
la langue. Quoi qu'il en soit,
il faut lire ces poemes qui, si
l'on se montre perspicace,
peuvent se montrer particulié-
rement transparents (l'idéal
étant. of course, de les lire
dans le texte original, avis aux
anglophones). Les biographes
d'H.P.L. s'accordent, d'autre

part, pour donner une place
prépondérante aux trés nom-
breuses lettres qu'il éenvit. 1l
est vrai qu'elles sont. pour le
lecteur, d'un enseignement ir-
remplagable sur ['écrivain.
Lecture obligatoire pour tous
ceux qui désirent bien connaitre
Lovecraft, I'on y découvrira les
facettes les plus cachées de
son caractere notamment. cette
misanthropie qui fut si marguée
durant les derniéres années de
sa vie. On trouvera, chez |'édi-
teur Christian Bourgois un
volume de qualité consacré a
cette correspondance (de
1914 a 1926) consultable avec
bénéfice.

Comment, enfin, ne pas s'at-
tarder sur le fameux « Nécro-
nomicon =, cet ouvrage que
Lovecraft attribue a un écri-
vain arabe et considéré par le
propre éditeur et ami du mai-
tre, August Derleth, comme to-
talement imaginaire, Ce texte.
aux relents de soufre. cadeau
révé pour toute sorciere resca-
pée de Salem, H P L. I'évoque
dans deux de ses nouvelles
(« La Meute » et « La Déclara-
tion de Randolph Carter»).
puis en fit la vedette des écrits
initiatiques au Mythe de
Cthulhu (avec, aussi. le « Culte
des Goules » dont I'on ne peut
ni nier ni prouver |'existence).
Qu'en penser. qu'en dire si ce
n'est qu'il est certain que la
polémique qui secoua la Cha-
pelle du Fantastique n’atteignit
pas, loin s'en faut, des som-
mets d'intelligence. En réalité,
lintérét de savoir, avec certitu-
de, si le Nécronomicon sortit
tout droit de la folie géniale
d’H.P.L. ou de celle. aussi hors
normes, d'un damascene
nommé Abdul Al-Hazred au
VIII® sigcle, est trés relatif. [l
suffit de savoir que les ama-
teurs de magie noire et ceux
du maitre (ce sont quelgues
fois les mémes) v trouveront
de quoi alimenter leurs fantas-
mes. lls pourront, chez Bel-
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font, se repaitre de ce « Guide
de |'Empire des Morts »
précédé de | = Histoire de
Nécronomicon » par HP L, et
disserter, sans fin. de son au-
thenticité si ils n"ont rien d autre
a faire de plus enrichissant,

Pour conclure et pour sacrifier
aux admonestations des bon-
nes ames et autres associations
pour la défense de la sacro-
sainte morale judéo-chrétien-
ne. il est nécessaire d avertir
nos jeunes lecteurs désireux de
découvrir Howard Phillips Lo-
vecraft, que son univers est un

labyrinthe terrifiant. Y entrer

c est prendre le nsque de ne
plus jamais pouvoir s'en
échapper. Et si il ne donne pas
asile au Minotaure. ce qui s’y
cache a de quoi faire frémir
Pour les fous et les courageux
qui négligerons ce conseil. il
existe, aux éditions de I'Herne.
un excellent ouvrage qui four-
nira une parfaite entrée en
matiére aux premiers pas dans
les cauchemars protond et ma
gnifiques de H P.L. Quant aux
inconditionnels. n'oublez pas
le 20 avril de sacrifier votre
plus sinistre réve sur I'autel du
maitre. Cent un an. qu'on se
le dise, est une date a marquer
d'une pierre nore

LAURENT DEPRUNEAUX
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race a cette
Chronique Né-
crologique
vous allez
donc pouvoir
retrouver des
jeux depuis
longtemps ou-
bliés mais : « N'est pas mort ce
qui & jamais dort. Et au plus
long des éres peut mourir
méme la mort. »

Dans ce numéro je vais tenter
de vous présenter un jeu qui
4 mon sens mérite bien mieux
que l'accueil qu'il a recu en
France. C'est en effet un des
rares jeux contemporains réa-
listes au méme titre que JRTM
est un jeu d’héroic-fantasy réa-
liste, ol tout ennemi est aussi
puissant que vous...

EXTRAIT
D’UN RAPPORT
DE MISSION

« C'était ma premiére mission,
et ¢a serait sans doute la der-
niére. Tout avait mal commen-
cé, lors du débarquement la
radio et le fusil mitrailleur
étaient tombés de la jongue
qui nous conduisait a 'ouest
de Mytho, dans les méandres
du Mekong. Pourtant, tout pa-
raissait si simple : repérer au
moins un débouché de tunnel
Viet et prévenir ['aviation.
Sans radio, nos chances de

THE REVISED
ECON

survie étaient faibles : com-
ment demander des hélicos
pour rentrer? Mais nous nous
étions enfoncés dans les ma-
rais : une chose étail sire :
nous avions chacun 3 char-
geurs et ce tunnel, nous allions
le trouver! »

Rien ne saurait égaler 1'an-
goisse d'un personnage du
REVISED RECON des PAL-
LADIUM Books : des ennemis
partout et un seul recours:
I'équipe de 5 ou 6 soldats qui
constitue votre patrouille de
reconnaissance. Si vous cher-
chez un jeu de rdle hyper
réaliste et pourtant simple,
précipitez-vous sur celui-ci.

UNE SEULE
VALEUR SURE :
LEXPERIENCE

D'abord, 3 caractéristiques
Force, Souplesse et Percep-
tion. Pas d'intelligence uni-
quement pour ne pas limiter
les joueurs : toutes les ruses
sont permises et méme
conseillées. Une seule valeur
siire : 'expérience. Tradition-
nellement on choisit comme
gradé le joueur qui a le plus
de missions derriére lui, il sait
en effet comment positionner
la patrouille lors d'une attaque
surprise, d un désamorcement
de mine ou toute autre situa-

Aujourd’hui ou les
Cyberpunk,
Shadowrun et autres
Rifts fleurissent de
toutes parts, il est
sage de prendre un
peu de recul. En
effet, il faut se rendre
a l'evidence : les
nouveaux MD verront
se cotover mages et
cvberknights,
guerriers et crazy
heros. Alors
pourquoi ne pas
profiter de cette
période transitoire
pour regarder les
points positifs de
certains jeux peu
connus en France qui
pourront s’insérer
dans ces parties d'un
nouveau genre?

tion critique. Aucune des pro-
fessions (ici MOS : Military
Occupation Spécialities) n'est
ingrate ; spécialiste des explo-
sifs, des grenades, des armes
lourdes, éclaireur, espion, mi-
trailleur, médecin, radio ou
tireur d’élite : chacun a son
role a jouer. Et le systéme de
double speécialisation automa-
tigue (on choisit une MOS pri-
maire et une secondaire, la
primaire indigue le nombre de
qualifications skills — dis-
ponibles et la secondaire per-
met de diversifier ses capacités.
Par exemple. un radio/méde-
cin pourra choisir les qualifica-



tions non-armées autant parmi
celles de médecin que de ra-
dio).

TOUT REPOSE
SUR LA FACON
D'AGIR, NON SURLES
ACTIONS

RECON est basé sur un sys-
teme de pourcentages mais
une conversion est prévue en
annexe pour le systerme géné-
ral de PALLADIUM (le D20).
Les scores sont rapidement
élevés (de toute fagon, des
balles de M16 dans le buffet
vous refroidissent n'importe
qui, quel gue soit son nombre
de points de vie) car tout re-
pose sur la fagon dont les skills
sont utilisées. Rien ne sert de
savoir tirer si on n'arrive pas
a attirer 'ennemi en terrain
découvert ; il est inutile de
savoir nager si on ne sait pas
enlever des sangsues. Les
créateurs du jeu ont réussi a
transmettre comme par magie
I'atmosphére angoissante et
quasi-paralysante de la guerre
du Viet-Nam, gue ce soit dans
les rizieres, les marais ou dans
les villes (les scénars a Cholon
— le quartier rebel de Saigon
— sont passionnants). Contrai-
rement a ce que l'on entend
trop souvent, RECON n'est

un jeu pour brutes sans
cervelle, et il ne peut pas |'étre
par la nature méme de son
systéme sous la seule condi-
tion de limiter les munitions (ce
qui est evident).

ET LA MAGIE
DANS TOUT CA

Dans la mesure ot RECON est
ufilisé sans un autre jeu de

PALLADIUM, la magie vérita-
ble n'y a aucune place. Et
pourtant de nombreux fanati-
ques de lanceurs de sorts ont
su trouver leur bonheur dans
laMOS de radio : avec un bon
émetteur-récepteur comme
spellbook, ils peuvent, en ef-
fet, lancer des lightning-bolts
{appel a lartillerie) et autres
fireballs (demande d'appui aé-
rien au napalmy), sans toutefois
en abuser (on ne va pas en-
voyer une patrouille de F-4
pour chaque groupe d’éclai-
reurs en mission). Seule la
population féminine peut se
trauver lésée méme si on peut
envisager sans trop déformer
Phistoire des joumnalistes em-
barqués en mission. Pour avoir
une meilleure idée de ce qui
se passe pendant les parties de
RECON, allumez donc wvotre
poste de télévision sur la 5
(cing you la 5} un soir vers 19
heures pour regarder « I'enfer
du devoir ». Vous verrez qu'il
ne s agit en aucun cas d'incar-
ner un Rambo ou autre héros
capable de détruire & lui seul
une garnison Vietnamienne,
RECON est un jeu réaliste.

UN SYSTEME DE JEU
SIMPLE ET EFFICACE

Les skills a la disposition des
PErsonnages recouvrent tout
ce dont ils ont besoin (du saut
en parachute au décryptage Jet
les scores descendent rare-
ment sous 25 %. Le tir & tra-
vers obstacles ou sans visibilité
est trés bien géré par une série
de tableaux gqui sont résumés
en annexe afin de constituer
des tables. Les points de vie
sont égaux a la force a tout
moment, et comme la vitesse
dépend de la force, on obtient
sans tout compliquer le dépla-
cement d'un blessé. Les ali-
gnements sont, comme dans
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tous les jeux de la gamme
PALLADIUM, trés clairement
expliqués. Le seul défaut que
l'on peut reprocher a ce jeu
est le travail que représente la
préparation d'une partie.: En
effet, si les régles sont simples,
les personnages peuvent se
perdre et aller dans toutes les
directions. Les explorations de
tunnels sont faciles & gérer
seulement si elles sont courtes
car il est presque aussi difficile
de tracer un plan de ces gale-
res que de celles de la Moria.
De plus, il faut un minimum
de documentation, je vous re-

commande de piocher dans i

les numéros de « NAM », revue
éditée par Bordas. L'Equlpe-
ment est précis et complet (la
description du kit d’escalade
détaille 159 ustensiles!) et Ja
liste des anmes peut étre com-
plétée par le Palladium book
of contemporary weapons
(compatible avec tous les jeux
modermes).

La distribution des points d’ex-
périence va dans le sens du
u : des bonus pour les idées
et des malus pour les combats
superflus. Mais rien n'est pré-
ciseé en ce qui concerne la
progression en grade. En effet,
les jeux dans lesquels les per-
sonnages sont inclus dans une
organisation sont souvent diffi-
ciles a pratiquer car il arrive
que le plus gradé tyrannise les
autres personnaaes. Ici, les
missions etant de courte du-
rée. il est toujours possible de
faire un rapport a son retour
et ainsi d"évincer le coupable.
Mais c'est un usage trés peu
répandu car sur le terrain la
cohésion est indispensable.

5i vous ne connaissez pas en-
core | angoisse du marine dans
les riziéres, pmcumzwm The
Revised RECON. '

CHARLES LEHALLE



Concu de facon
hvper-classique, ce
module, qui s adresse
a un groupe
d’Aventuriers de
niveau 1, est plus
spécialement destiné
a un MJ et a des
joueurs débutants. Il
ne présente pas de
difficultés
particuliéres, mais
demandera de la part
de I'équipe un
minimum de
cohésion, sous peine
d’hécatombe.

‘aventure débute
dans la grande
cité portuaire de
Ghaar. A ['Au-
berge de la Pie
Borgne ol, apres
deux ou ftrois
jours de ripailles
et de féte, les Aventuriers ont
eu le temps de lier connaissan-
ce. En cette soirée d'avril 945,
ils sont réunis, avec d'autres
clients de |'auberge, autour de
la table d'un trés vieil homme.
Entre deux bouffées tirées
d’une vieille pipe en os et deux
goraées d'ale mousseuse, ce

dernier, I'élocution rendue dif-
ficile par I'absence de dents,
semble prendre un vif plaisir
a raconter son histoire :

« Dans le petit village de
Greenbay, une trés ancienne
tradition veut gue les jeunes
mariés passent seuls, leur nuit
de noces dans une trés vieille
four située non loin du village.
La légende raconte en effet,
que depuis gue furent détruits,
trois cents ans plus tét, les orcs
sanguinaires habitants la tour,
tous les mariages consommeés
a I'abri de ses ancestrales pier-
res éfaient heureux et féconds.
En cette année 94() du grand
calendrier d'Odin, le troisieme
jour aprés le solstice d’hiver,
pour étre précis, le jeune et
fort Ruppert, fils d'OIf et la
belle et douce Ingrid ont quitté
la féte donnée en I'honneur de
leurs épousailles et avec pour
tout bagage deux épaisses
couvertures de fourrure, ont
suivi le chemin de la four. Le
lendemain, aprés gue furent
disposées les longues tables du
banquet, tout le village fut re-
groupé par OIf dans I'attente
du retour de son fils et de sa
bru.

Les heures passérent mais per-
sonne ne vint sur le vieux che-
min de la tour. Alors, rongé
par l'inquiétude, OIlf, accom-
pagné de quelgues uns de ses

amis, partit 4 la recherche des
jeunes gens.

Au bout du chemin, la vieille
tour des ores ne dressait plus
vers le ciel sa masse sombre.
Il n'y avait plus la que décom-
bres fiimants, pierres enchevé-
trées, rongées par le feu. Coin-
cés sous un moellon calcinég,
on pouvait apercevoir les res-
tes d'une couverture de four-
rure d’ours ; bien que trés bri-
lés par les flammes, les poils
montraient encore de larges
faches de sang. »

Confortablement installé a sa
table, le vieil homme suspendit
un instant son discours pour
juger de I'effet produit sur 'as-
sistance.

Il y avait |4 une vingtaine d'in-
dividus, plus ou moins recom-
mandables, qui buvaient ses
parcles. Satisfait il reprit le fil
de son reécit :

« [l n'v avait plus a se faire
d'illusions quant au sort des
Jeunes époux ; aucun espoir a
entretenir ; sans doute, nobles
Seigneurs, avez-vous deviné la
cause de ce bien triste mal-
heur. Une seule force, une
seule créature sur cette terre
de misére peut détruire ainsi
une tour fortifiée, en faire fon-
dre les pierres : un Dragon!
Olf laissa parler sa peine du-
rant de nombreux jours, puis,



la colére nova son cceur. Il
n'eut de cesse de punir, par la
mort, ['assassin de ses enfants.

Il se rendit alors chez le Roi,
4 Ghdair, mais notre vénéré
monarque avaif, en ce temps,
d’autres chats a fouetter et
refusa de distraire un seul
querrier du combat qu'il
conduisait contre nos voisins
d’Altbértd. OIf décida, de ce
fait, de recruter des mercenai-
res qu'il lanca a la poursuite
du reptile ailé que personne
n'avait vu. Aprés deux ans de
vaines recherches, ces hom-
mes rudes et courageux revin-
rent a Greenbay pour avouer
leur échec ; sur leur chemin ils
passérent prés de la tour dé-
truite. La, régnait une singu-
liére activité : autour des rui-
nes, une assemblée de mons-
trueuses créatures sorties de
nos pires cauchemars dan-
saient un effrovable sabbat
sous le regard de braise d'un
rat gigantesque. Jaugeant
leurs forces, les mercenaires
jugérent prudent de passer
leur chemin pour rejoindre Olf
et faire leur rapport.

Depuis cette sinistre nuit, tous
les soirs, les vents apportérent
au village la rumeur démonia-
que des réjouissances des
monstres de la tour. Puis, sou-
dain, par un jour de novem-

bre, tout cessa. Alors, des jeu-
nes hommes de Greenbay dé-
cidérent d’aller explorer les
ruines de la tour... Aucun ne
revint jamais. Bientdt, OIlf
mourut et, aprés lui, tous les
habitants de Greenbay. Un
seul homme resta: le frére
ainé d'Olf, un nommé Griind.
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Avant de s'enfuir, de quitter le
village de ses péres, il mit le
feu, brillant champs et mai-
sons, désireux doublier a ja-
mais la fragédie qui avait
frappé les siens. Ce vieux
couard gui crovait pouvoir
trouver ['oubli, c'était moi!
Oh, nobles Sires, je me sou-
viens de tout! Chaque nuit les
images de !"horreur me han-
fent et je ne peux trouver la
paix. Avant de mourir, avant
de me prosterner devant la
divine splendeur d'Odin, je ne
désire plus qu'une chose :
venger mon clan, détruire Ce
qui existe dans la tour. »

A ces mots, la salle de l'au-
berge s'est vidée, comme par
enchantement.

Les Aventuriers restent seuls
face au vieillard. Voyant cela,
il leur lance un regard mali-
cieux et leur propose le mar-
ché suivant :

« Allez a4 la tour, gentils
Seigneurs, détruisez, pourfen-
dez les assassins qui s v terrent
et revenez avec la téte du
grand rat. Alors, j'ouvrirais
mon coffre pour vous, toute la
fortune de mon village s'y
trouve, 2N} piéces de bon or
gui seront & vous. »

Cela dit, Griind se léve et
monte avec lenteur |'escalier
qui conduit a sa chambre.

NOTE AU MJ : si les Aventu-
riers questionnent Griind, iln'a
rien a leur dire de plus. L'au-
bergiste, quant a lui, peut leur
apprendre gu'ils forment la
sixitme équipe tentée par le
marché de Griind. Des précé-
dentes, il n'a vu revenir aucun
survivant.

PREPARATION
DU VOYAGE

De Ghédar
a la tour des orcs

Dans la grande cité de Ghaar,
les Aventuriers pourront, s'ils
le désirent, compléter leur
équipement. lls pourront y
trouver en effet toutes les
armes, armures, animaux...
décrits dans les listes du Manuel
des Joueurs (MdJ), leurs achats
se feront aux tarifs indiqués par
ce manuel. De plus, les Aven-
turiers pourront faire | acquisi-
tion profitable d'une carte de
la région pour la modique
somme de 4 piéces de cuivre.
Sur cette carte, le vieux Griind
acceptera de noter |'emplace-
ment de la tour et celui de la
ville disparue de Greenbay.

Rbgles Avanrées Officielles de
Donjons{ragons-

Cette carte, garantie exacte
par le vendeur, permettra aux
Aventuriers, de choisir leur
route et d'estimer, en fonction
des moyens de locomotion
dont ils disposent, la durée de
leur vovage de Ghédér a la tour.

Une fois les préparatifs termi-
nés, les Aventuriers n'ont plus
qu'a fixer le jour du départ et
a profiter, s'ils sont encore assez
riches, des multiples plaisirs,
offerts 8 Ghéar. Pour la gestion
de ce séjour dans la grande
cité, voir plus loin : Ghéér, une
grande cité nordique.

NOTE AU MJ : la durée du
voyage sera calculée a l'aide
des tables du Guide du Maitre
(GdM) : « Déplacements en
extérieurs » p 54. 5i les Aven-
turiers manquent d'argent et
gu'ils en ont besoin pour par-
faire leur éguipement (achat
de chevaux par exemple), ils
pourront tenter d'obtenir une
avance de la part de Griind.
Au MJ de juger de la valeur de
leur argumentation, sachant
que le vieil homme accordera
un maximum de 300 piéces
d'or et qu'il sera trés dur a
convaincre, Pour le choix de
la route & prendre, woir:
« Quel chemin choisir?. »




LA 10UR DEOS URULO

LE VOYAGE

Option 1 : si les joueurs ne
disposent pas du temps néces-
saire a la gestion d'une cam-
pagne en extérieur, le MJ
pourra choisir d'annoncer que
les Aventuriers ont a traverser
une région calme et qu'ils arri-
veront sans encombre au bout
de leur voyage, en vue de la
tour.

Option 2 : 5'il est possible de
jouer une campagne en exte-
rieur, le MdJ trouvera, plus loin
(le vovage), les éléments né-
cessaires.

EN VUE DE LA TOUR

NOTE AU M : le MJ fera en
sorte (si possible) que I'armivée
se fasse de jour.

Au bout du chemin de terre
qui les a conduit, serpentant
entre les collines, en vue de la
tour, les Aventuriers décou-
vrent une assez vaste étendue
de hautes herbes et de brous-
sailles surplombant la mer, au

sommet de hautes et abruptes
falaises. Vers le centre de cet
espace dégagé, se dressent les
ruines de la tour. Ce n'est la
qu un monceau de ruines noir-
cies par le feu et envahies de
mauvaises herbes. Pour peu
qu'ils soient observateurs, les
Aventuriers remarqueront le
silence uniguement percé par
le son du ressac. Aucun oiseau
dans le ciel, pas un insecte. De
I'amas de pierres se dégage
une atmosphére malsaine, va-
guement inquiétante, déplai-
sante.

Choix_1 : lorsqu'ils s’appro-
chent des ruines, les Aventu-
tiers sont attaqués par 10 Rats
Géants (Rat Géant MM, p 91,
PdV : 2).

Choix 2 : RAS.

Les Aventuriers devront fouiller
les ruines avant de découvrir,
sans trop de mal, un escalier
caché sous une grosse pierre
(au moins deux guerriers pour
soulever la pierre). L’escalier
est etroit, plein de poussiére
et de gravas; il s'assombrit
rapidement et les aventuriers
auront bescin d’'éclairage dés
la sixiéme marche, pour conti-
nuer & descendre le long de
ce vieil escalier, & vis, qui s'en-
fonce dans une cage de pierres

grises et humides. Au centre
de l'escalier il v a un piege.
Une marche s'enfonce libérant
une dalle du plafond qui
tombe vers le bas. Dégats 1 a

2 pour celui qui a posé le pied

sur la marche (détection classi-
que du piége par voleur).
Aprés le piége, I'escalier s'en-
fonce encore de 5 m pour
aboutir sur un étroit pallier
envahit de gravas grossiere-
ment repoussés sur les cotés.
Face a l'escalier, se trouve une
étroite porte de métal (du fer
sans doute), sur laguelle on
peut voir une grosse serrure
rouillée. Un voleur, a I'aide de
ses habilités spécifiques n'aura
aucune peine & débloquer la
serrure. Cependant, s'il n'y
parvient pas, un guerrier
pourra enfoncer cette porte
sans trop de mal.

NIVEAU 1

Derriére la porte, les Aventu-
riers découvrent un petit hall
bas de plafond, sombre, pous-
siéreux. [l régne la, une abomi-
nable odeur de pourriture, |'air
est si vicié que ce n'est que
quelgues minutes aprés 1'ou-
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verture de la porte, que |'air
de |'extérieur allegera I'am-
biance, permettant ainsi aux
Aventuriers de se concentrer.
Le hall est construit & |'aide de
lourdes dalles de pierres grises
grossierement assemblées. Au
centre du mur Est, un vieil
anneau de fer rouillé servait a
fixer une torche. Au Nord, une
porte de bois vermoulu semble
tenir a peine sur ses gonds
pourris par le temps. Dans le
coin Nord-Est, les Aventuriers
distinguent une forme sombre.

identifiera sans mal une potion
veégétale de soins ; récupéra-
tion: 1 & 4 PdV, deux doses
dans la fiole). A part la dague
trouvée dans le sac, le cadavre
ne porte aucune arme, mais a
son coté traine le fourreau vide
d'une épée longue.

A moins qu’'ils n'osent pas
continuer, les Aventuriers
n'ont pas d'autre issue que la
porte Nord. Le voleur n'y dé-
célera aucun piege, le bois est
si rongé qu'il fait penser a de

En approchant une torche, ils
découvriront le cadavre d'un
homme. Vu ['état de décom-
position, la mort remonte a
environ un an. Le corps est
encore enveloppé dans les
lambeaux d'une armure de
cuir ; il porte les marques de
[ profondes blessures, manifes-
tement causées par des crocs
et des griffes acérés. Si les
Aventuriers retournent le
corps, ils voient un horrible
visage a moitié dévoré par de
longs vers blancs et un sac de
cuir grouillant de vermine.
Dans le sac, dans un bric a brac
sans intérét, les Aventuriers
trouveront une bourse de cuir
(20 PO, 7 PA, 2 PC), quelques
torches, un vieux briquet rouil-
lé, une dague et une petite
fiole d'étain bouchée a la cire
(@ l'intérieur, un liquide dont
la couleur et la consistance
font penser a du lait ; un clerc

la dentelle luisante d"humidité.
La porte n'a pas ou plus de
serrure et s'ouvrira sans mal
(si la poussée est forte, la porte
tombera en morceaux). Des
que le premier Aventurier en-
trera dans le couloir situé aprés
la porte, il sera attaqué par
deux Hobgobelins qui se te-
naient cachés pour surprendre
leur proie (HOBGOBELINS
MM, p 58, PdV: 6 et 7). S'ils
sont vaingueurs, les Aventu-
riers découvrent un long cou-
loir & angles droits qui tourne
autour du hall dans lequel ils
se trouvaient précédemment.
Le couloir est construit,
comme le hall, avec de grosses
pierres grises; ¢a et la; on
distingue d’anciens anneaux
de fer portant encore de vieil-
les torches pourries par le
temps et 'humidité. A certains
endroits, des plagues de moi-
sissure tachent les murs et le

sol ainsi que le plafond. Dans
le couloir, il v a quatre portes.
Trois de ces portes sont an-
ciennes et vermoulues, elles
sont équipées de serrures
rouillées. La demiére porte est
beaucoup plus récente, son
bois est, & peine, attaqué par
I'humidité et sa serrure de mé-
tal ne porte aucune trace de
rouille (c’est la porte Est piéce
2). Aux Aventuriers de faire
leur choix, vers quelle porte
vont-ils choisir de se diriger?

Piece 1 : la vieille porte est
fermée a clé. Dés que les
Aventuriers s'en approchent,
elle s’ouvre violemment et,
hurlant de rage, quatre Gobe-
lins se bousculent pour sortir
dans le couloir et attaquer
(GOBELINS MM, p 52, PdV :
3, 4, 5 et 7, dégats 146 épée
courte). Une fois vainqueurs
des Gobelins (si tout se passe
bien), les Aventuriers peuvent
entrer dans la piece. C'est une
salle de taille modeste, som-
bre, poussiéreuse, batie en
pierres mal jointes. Une forte
odeur de nourriture avariée et
de sueur acide v régne. Au
centre, est installée une longue
table de bois, vieille, bancale,
les pieds rongés de moisissure.
Sur le plateau abimé, couvert
de taches, de chocs, d entail-
les, les Aventuriers découvrent

les reliefs du repas des Gobe-
lins : venaison avariée, vin
acre et piquant, trés fort, os
rongés, le tout dans une vais-
selle repoussante de crasse.
Tandis que les Aventuriers ob-
servent ce triste spectacle :

Option 1 : arrivant du couloir
trois Hobgobelins attaquent
(HOBGOBELINS MM, p 52,
PdV: 4, 5, 7) ;: ou encore ;

Option 2 : ce sont des Four-
mis Géantes qui attaguent
(FOURMIS GEANTES MM, p
47 PdV: 5 Nb: 4 - 40); le
MJ pourra s'il le veut inclure
des spécimens guerriers.
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Option 3: KAS. A part la
table, au MNord-Est, se trouve
un tonneau (plein de vin de
mauvaise qualité) et au Nord-
Ouest un trés vieux coffre de
bais. Sur le coffre une serrure
est visible.

Option 1 : le coffre est fermé
a clé et la serrure est piégee.
Si le piége n'est pas détecté,,
une petite pointe de métal
frappera celui des Aventuriers
qui touchera a la serrure. La
piglire n'occasionne pas de
dommages mais inocule un
puissant poison qui fait perdre
deux PdV chaque heure,
jusqua un JP réussi (ou
jusqu’a la mort),

Option 2 : le coffre est fermé
a clé mais non piége.

Une fois le coffre ouvert, les
Aventuriers peuvent v décou-
vrir, en plus d'un amas de
vaisselle crasseuse, un jeu de
dés en os humain, deux outres
de vin (trés bon) et :

Option 1 : le trésor des Gobe-
lins a savoir: 20 PO, 10PA,
une petite pierre précieuse
d'une valeur de 15 PO, un
bracelet d'ivoire et d'argent
(30 PO) et une fiole de cuivre
bouchée a la cire dans laguelle

il v a deux doses de Potion de
Diminution (GdM p 122).

Option 2 : un sac de cuir avec
50 PO et un coffret de bois
avec, a l'intérieur, un bitonnet
d’ivoire incrusté de runes en
or. C'est un Batonnet de Né-
gation (GdM p 132) qui pos-
séde cing charges

Option 3 : somme des op-
tions 1 et 2.

Piece 2 : |, se trouve la porte
neuve., Surprenante en ces
lieux, avec son bois ciré de
bonne facture et sa grosse ser-
rure de métal brillant. Sur les
gonds, on peut distinguer des
traces récentes de graisse. La
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porte n'est pas verrouillée et
s'ouvre vers l'intérieur de la
piéce. Elle n'émet aucun grin-
cement.

Option 1 : dés que la porte
s'ouvre, les Aventuriers sont
attaqués par un gobelin qui a
eu le temps (ou non, selon
choix MJ), d'éteindre sa torche
(GOBELIN MM, p 52, PdV : 6).

Option 2 : RAS,, la piéce est
calme, aucun monstre n'y
traine.

La piéce, toujours de pierres
grises, est assez propre malgré
un peu de poussiére. L'on n'y
voit aucun détritus, aucune
déjection. Dans les murs sont
fixés d'épais anneaux de fer
dans lesquels sont installées
des torches (selon le choix fait
par le MJ plus avant, I'une
d'elles pourra étre allumée),
assez neuves et étre allumées
sans peine. Le mobilier de la
piéce se compose comme
suit ; un vaste lit de bois sculpté
dont le matelas, visible, porte
de nombreuses taches faci-
lement identifiables comme

étant le résultat de copulations

multiples. Par terre, non loin
du lit, une couverture. Les
Aventuriers identifieront faci-
lement qu'elle est faite de
peaux humaines recouvertes
de cheveux. Au bout du lit se
trouve un beau coffre en ivoire
ouvragé. Dans le coin Sud-Est,
une table avec une chaise. Sur
la table, une cuvette, un broc,
un peigne en os et une brosse
au manche d'ivoire. Contre le
mur, au Sud-Ouest, une grande
armoire de bois ciré. Le cof-
fre : pas de serrure, donc ou-
verture facile. A l'intérieur,
luxueusement capitonné de
velours rouge, les Aventuriers
découvriront une cassette de
fer renfermant une vingtaine
de trés belles pierres précieu-
ses (valeur totale 350 PO), une
petite fiole de gres bouchée a
la cire, qui contient une décoc-
tion d'assa foetida (stimulant

sexuel, entre autre), une boite
en fer blanc dans laquelle sont
enfermées une quinzaine de
boulettes d'opium (trés bonne
qualité), une longue pipe a
opium en bois et en os, un
petit miroir dans son cadre d'or
ciselé (valeur 50 PQ), une cru-
che de grés qui contient 50 ¢l
dlalcool trés bon et trés fort
(attention aux effets de
l'ivresse) et enfin, une épée
longue & pommeau d'ivoire
incrusté de pierres précieuses.
La lame, sortie de son fourreau
de cuir ouvragé est damasqui-
née et présente une suite de
runes gravées. A l'aide des
sorts appropriés, un magicien
identifiera une épée longue
magique +2.

L'armoire : elle est emplie
d’habits luxueux : tuniques de
soie brodée, plastrons décorés
de perles cousues, haut-de-
chausses de cuir et de velours,
chemises de soie et de toile

" fine et deux paires de bottes

en cuir souple, superbes et
décorées de "boucles en or.
Tous ces effets sont de la
méme taille et conviendraient
a un homme de haute taille et
de corpulence moyenne. Leur
luxe est digne des plus grands
princes. lls sont neufs et n'ont
jamais été porteés.

NOTE AU MJ : cette piéce est
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la chambre du Grand Rat, il

I'utilise lorsqu'il est sous sa
forme humaine.

Piece 3 : la vieille porte de
bois tient & peine sur ses
gonds.

Option 1 : pourtant, la serrure
rouillée est fermée a clé et du
fait méme de cette rouille, il
sera dur de la crocheter (- 10
o au crochetage du voleur).

Option 2 : idem option 1
mais, de plus, la serrure est
piégée. Dés que |'on tente de
la crocheter, une lame de guil-
lotine glisse le long du cham-
branle et tranchera net la main
de |'imprudent. Dégats 1 & 12
et une main perdue. Ce piége

i
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est détectable par un voleur ou
par un personnage utilisant un
sort approprié.

Option 3 : la serrure n’est pas
bloquée. R.AS.
A l'entrée de la piéce :

Option 1 : l'intérieur est tota-
lement sombre, sans doute
rendu obscur par un sort de
Teénébres (MdJ p 71) pourtant,
un magicien n'aura aucune
perception particuliere. Au
bout de quelques secondes,
avant qu'ils entrent, les Aven-
turiers sont attaqués par trois
Squelettes qui jaillissent du



noir (SQUELETTE MM, p 101,
PdV: 4,7 8).

Option 2 : idem pour le noir,
mais les Squelettes attendent
que les Aventuriers entrent
dans la piéece pour mieux les
surprendre.

Dans les deux options, il est
impossible de chasser les téné-
bres méme a l'aide d'un sort
de Lumiere ou équivalent. Les
torches (ou lampes) des Aven-
turiers n'éclairent que sur un
diameétre de 20 cm et trés trés
mal. A moins que les Squelet-
tes soient victorieux, les Aven-
turiers pourront tenter d'ex-
plorer la salle dans le noir. [l
v a, alors, de fortes chances
qu'ils se heurtent, rapidement,
a la grande table qui occupe
le centre. Sur cette table, en
tatonnant, ils découvriront,
bientét, un cube fait d'une
étrange matiére noire, terne,
ainsi qu'une boite de cuivre.
Le cube qui a la taille d'un
jouet pour enfants est une
chose vivante qui a pour par-
ticularité de se nourrir de lu-
miére sous toutes formes et de

G&i&r et ses environs

Fl‘!.‘..'l'!l 4 Flaives

Plageas ‘& Collines =

Footagnen ..-""'1""'..

Danas e

Routes ---"7v- Faraim 5o

. LB . Ll T N W

toutes sources. [l n'est jamais
repu sauf en plein soleil. Hors
de sa boite, le cube absorbe
toute lumiere plongeant dans
les ténébres une surface égale
ou inférieure & 75 m®. Le cube
meurt 5'il n'est pas nourri pen-
dant plus de 72 heures. Une
fois le cube enfermé dans sa
boite, les Aventuriers peuvent
découvrir la piéce. Elle est trés
sale, pleine de poussiére et de
détritus. Le mobilier se com-
pose, en tout et pour tout,
d'une grande table en bois
abimé, crasseux, rongé par le
temps.

Porte Sud : la vieille porte,
dont la serrure rouillée est
tombée sur le sol, s'ouvre sans
difficulté et donne accés a un
couloir étroit, sombre et puant.
De larges taches de moisissure
s'étalent sur les murs gris. Le
sol grouille d'une multitude de
petits insectes répugnants
(mais inoffensifs) que I'entrée
des Aventuriers affolent. lls
courent et rampent en tous
sens, escaladant les pieds des
Aventuriers pour s'enfuir :

Option 1 : cachés sous la
masse des insectes, 1 4 4 Mille-
Pattes Géants attaquent les
Aventuriers par  surprise
(MILLE-PATTES GEANT MM,
p 78).

Option 2: RAS,

En avancant dans le couloir,

les Awventuriers découvrent
bientot, deux vieilles portes de
bois usées par le temps. Une
a I'Est, I'autre a I'Ouest. De
nombreux insectes ont fuit
sous ces portes. Plus loin au
Sud, le couloir se termine par
un escalier qui s'enfonce dans
le sol (voir, plus loin, le second
niveau), mais revenons aux
portes :

Option 1 : un voleur (ou autre
avec sort approprié), s'il exa-
mine le sol (detection/désa-
morgage des pieges), pourra
déterminer que les quatre dal-
les pavant le sol entre les deux
portes sont curieuses, En effet,
elles masquent un piége : c'est
une frappe qui s ouvrira sous
le poids d'un Aventurier le
faisant tomber dans une fosse.
La chute cause 1 a 8 points
de dégats (le MdJ pourra affiner
ces dégats en fonction de
I'éguipement du personnage
piégé). La fosse étant assez
profonde, il faudra une corde
pour sortir celui qui v est tom-
bé. 5i le MJ désire corser |'af-
faire, il pourra installer au fond
de la fosse, un ou plusieurs
monstres a choisir parmi les
suivants : Mille-Pattes Geéant
(MM p 78), Fourmi Géante
(MM p 47), Rat Géant (MM p
91) ou encore Ver Putride (MM
p 107 ).

Option 2 : RAS.
Une fois I'option choisie et ce




qu'elle implique réglé, les
Aventuriers peuvent s occuper
des portes :

Option 1 : tandis qu'ils le font,
un bruit, au Sud du couloir,
attire leur attention. lls voient,
bientdt, un Gnoll sortant de
|'escalier. De la, le monstre
pousse un hurlement et se rue
a l'attaque (GNOLL MM, p 51,
PdV : 12).

Option 2 : idem option 1,
mais attaque par 1 a 4 Gnolls

(PdV : 4,8,10,14).

Option 3 : RAS.

Si tout se passe bien (ou pas
trop mal), les Aventuriers peu-
vent s'occuper des portes (voir
ci-dessous) ou continuer le
couloir et prendre |'escalier
(voir second niveau).

Piece 4 : la vieille porte de

bois vermoulu, dont la serrure
ne tient plus que par une seule
attache, s'ouvre sans difficul-
tés. Deés 'entrée, le premier
Aventurier qui franchit le seuil
est frappé par un piege magi-
que qui le paralyse. Il n'y a
pas de JP contre ce pigge qui,
de plus, est indétectable tant
qu'il n'a pas été activé par le
passage d une créature vivante
ayant au moins la corpulence
d'un elf et la taille d'un nain.

La paralysie dure deux heures
(seul le MJ connait cette du-
rée), le paralysé, pour ses ca-
marades, semble mort, mais
lui, reste conscient de tout ce
qui se passe lil ne peut bouger
mais n'est ni aveugle ni sourd).
La piéce, d'assez vaste dimen-
sion, est vide d'occupant ; sur
les murs, des rayonnages de
bois supportent des dizaines et
des dizaines d'ouvrages reliés.
Certains se sont effondrés et
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gisent sur le sol avec les livres
qu ils portaient. Tous les livres
sont trés vieux, la plupart dé-
vorés, en partie, par les insec-
tes (qui grouillent sur le sol
fuyant en tous sens) ou les rats.
Les pages tombent en pous-
siere dés que 'on v touche et
il n'y a rien a en tirer. 5'il le
désire, le MJ pourra placer
dans la poussiére des livres,
des Parasites Cérébraux (MM
p 85). Dans ce cas, il fera en
sorte que les Aventuriers dé-
couvrent, avant la fin du mo-
dule, plusieurs doses de Gué-
rison des Maladies (cf sort
1° niveau clerc MddJ p 47). Car
le Parasite Cérébral est surdi-
Mensionne par rapport au ni-
veau de jeu des Personnages.
Sa rencontre, par une équipe
dont le clerc ne peut avoir le
sort permettant de combattre
les effets de son attaque,
condamnerait cette équipe. Au
centre de la piéce, se trouvent
une table et 4 chaises le tout
en bois, trés abimé par le
temps. Sur la table, sont visi-
bles : des liasses de parchemin
vierge (le tout tombant en
poussiere au toucher), un en-
crier de porcelaine (poussiére
d'encre au fond), des plumes
(pour écrire) et un bougeoir en
bois encore équipé d une vieille
bougie de cire blanche. La cire
est piégée. Si 'on tente de
I"allumer, elle explose, causant
des dégats de 1 a 6 a 'impru-
dent qui a tenté de le faire.

Au-dessus des rayonnages, de
nombreuses fixations servaient
a mettre des torches. Au Nord-
Est, est posé sur le sol un coffre
de bois. Le coffre est fermé a
clé, mais compte tenu de |'état
de la serrure et de son état
propre, il sera aisé de |'ouvrir.
A l'intérieur, sous une épaisse
couche de poussiére, les Aven-
turiers pourront trouver: un
étui cylindrique en os, qui
s 'ouvre par le milieu ; une boi-
te, en bois rongé par les vers,
qui s'effrite au toucher ; un sac
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de cuir usé ; un gros livre, dont
la couverture et les pages sont
en électrumn. L'étui contient un
parchemin roulé ; e parche-
min est un piege : celui quiv
posera les veux (un seul regard
suffit) devra faire un JP contre
la magie (ce JP sera, de préfé-
rence, fait par le MJ car rien
ne doit indiguer aux joueurs
que le parchemin est piégé).
Si le JP est positif, RAS, le
lecteur ne comprend rien aux
signes tracés sur la feuille, il
n'y percoit aucun danger ; il
n'y a donc rien d'illogique &
ce que le lecteur le passe a
I'un de ses compagnons qui
risquera, a son tour, d éfre
piégé. Si le JP est négatif, le
lecteur voleur subira une perte
de 1 a 4 points de dextérité
durant 1 a 12 jours ; le guer-
rier, lui, subira une perte de
1a 6 points de force durant
2 a 24 heures ; le clerc, quant
a lui, souffrira d'une perte de
1 & 4 points de sagesse pen-
dant 1 & 4 heures et enfin, le
magicien perdra 1 a 4 points
d'intelligence durant 2 a 8 jours
{ces inconvénients seront, bien
sir, les mémes pour les sous-
classes). La baoite de bois s'ou-
vre sans mal et, dés gue le
couvercle est levé, il en jaillit
une boule de verre qui explose
a quelgques centimétres au-
dessus de la boite| L'explosion
cause une trés vive lumiere qui
aveuglera (pas de JP) tous
ceux qui regardaient la boite
au moment de 'ouverture (ce
durant 1 a 12 keures & moins
de bénéficier d'un sort de Gué-
rison de la Cécité - Mdd p 46 -).
Quant au sac de cuir, il est de
petite taille et contient 50 PC
trés anciennes, verdies et
usées. Enfin, pour ce qui est
du gros livre, il est tout en
métal, c'est un Manuel des

Voleurs (GdM p 147).

Piece 5 : la vieille porte de
bois pourri cache une autre
porte, trés épaisse, en métal
solide, que le temps n'a pas

pu attaquer. La porte posséde,
placée I'une au-dessus de I'au-
tre, deux grosses serrures. El-
les sont toutes deux fermées a
clé (du moins elles semblent
I'étre). La serrure du dessus est
normale, fermée a clé, il suffit
qu un voleur s'en occupe pour
I"ouvrir. Par contre, la serrure
du dessous est fausse, c’est un
piége. Elle ne s'ouvre pas mais
dés que l'on vy touche, trois
piéges se déclenchent simulta-
nément : le premier est une
Boule de Feu qui jaillit de la
serrure pour frapper celui qui
tente l'ouverture (dégits 2 &

16 pas de JP) ; le second piege
fait glisser, le long du couleir,
toutes les dalles du plafond
provoquant, des fentes ainsi
créées, une pluie d'acide sur
tous les Aventuriers présents
dans le couloir (dégats 1 a 8
sauf si casque grand =1 a 4 et
casque petit = 1 a 6) ; quant
au troisieme piege, il fait glisser
les dalles des murs latéraux du
couloir, libérant de petits trous
d'ol fusent de longues flam-
mes, atteignant tous les Aven-
turiers situés dans le couloir
(les dégéits sont fonction de
I'équipement : armure métal =
brilures légéres = 1 a 4/armu-
res de cuir = brilures plus
sérieuses = 1 a 6/simples te-
nues de tissus = brilures trés
graves = 1 a 10).

NOTE AU MJ : pour la ges-
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tion des pieges, il est important
que le MJ ait une vision par-
faite du placement des person-
nages dans le couloir (par
exemple, un Aventurier direc-
tement placé devant la porte
aux serrures sera foucheé par
les premier et second piéges
mais non par le troisieme).
D’autre part, les pieges sont
indétectables tant qu'ils ne
sont pas activés. lls s'activent
uniquement par un toucher sur
la serrure piégée. Par contre,
un voleur ou un autre person-
nage utilisant un sort appro-

prié, pourra détecter que la
serrure n'est pas normale.
Cette détection évite de tou-
cher a la serrure et, peut étre,
aux Aventuriers de se faire
piéger. Le mécanisme de dé-
clenchement des piéges sur la
serrure ne peut étre désa-
morcé (pour ce faire, il faudrait
un sort de Dissipation de la
Magie, sort de niveau trop
élevé pour étre déja en possés-
sion des personnages).

Une fois la porte ouverte, s'il
v a des survivants, les Aventu-
riers peuvent s’intéresser a la
piece : dans cette salle relati-
vement épargnée par la pous-
siere mais pas par les insectes
qui v pullulent, est installé un
laboratoire de chimie (ou tout
au moins un v faisant penser).
Les murs sont blancs (recou-
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verts de chaux), de nombreu-
ses torches y sont fixées (trés
vieilles, elles peuvent s’allu-
mer mais brillent trés vite). Au
centre, les Aventuriers ne peu-
vent manquer de remarquer
une imposante table de pierre
dont les pieds épais sont scel-
lés au sol. Sur cette lourde
table est disposé un alambic
complet, une épaisse couche
de poussiére grasse s est dépo-
sée sur les éléments de verre
prouvant que la derniere utili-
sation n'est pas

d'hier. A coté

de la table, deux tabourets de
bois piqué aux vers. Dans |'an-
gle Nord-Ouest, se trouve un
autre meuble remarquable :
une grande armoire totale-
ment construite en bronze. Ce
détail devrait intriguer les

Aventuriers, une telle réalisa-
tion étant peu courante et d'un
prix, sans doute trés éleve,
sans compter la difficulté du
travail nécessaire. Les battants
formant la porte de |I'armoire
sont totalement lisses, ne mon-
trant ni poignée ni serrure. A
cet instant de 'exploration, si
un (ou plusieurs) Aventurier
est encore dans le couloir, il
voit, soudain, arriver par le
Nord, deux Troglodytes qui
avancent en évitant de faire du
bruit. Si les monstres voient un
Aventurier, ils cessent d étre
prudents et en hurlant, se ruent
a l'attaque. Si les Aventuriers
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\vrir 'armoire (sauf & I'aide d'un

ter d'étre repérés, et surpren-
dre les monstres a leur arrivée
au niveau de la piéce. 5i tous
les Aventuriers se trouvent
dans la piece et ne voient pas
les monstres progresser dans
le couloir, ce sont eux qui seront
surpris par l'attaque (TRO-
GLODYTE MM,p 105, PdV :
5,9). A moins que, par les Tro-
glodytes, leurs péripéties
soient, ici terminées, les Aven-
turiers peuvent continuer leur
exploration. A premiére vue,
il ne semble pas possible d'ou-

Les portes se joignent avec
une telle perfection qu'il est
impossible d'y glisser le plus
fin des parchemins. Pourtant,
il suffit de grimper sur le dessus
de I'armoire pour v découvrir
une petite manette qui, une
fois poussée, fait s'entrebailler
les deux battants. Le tout se
passant sans un bruit, sans le
moindre grincement. Désor-
mais, les Aventuriers se trou-
vent devant |'armoire dont les
portes sont, a peine, entrou-
vertes. Pour les écarter sans
risques, il faudrait posséder le
mot de passe trouvable uni-
quement au second niveau. 5i
les Awventuriers ne l'ont pas,
celui qui touchera aux portes,
lancera un JP qui lui évitera,
peut étre de recevoir les dégats
(4 & 24) d'un sort du type
Projectile Magique. Ce piege
ne s'active qu'une fois. Dans
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sort d'Ouverture) qui n'a pas
de systéme visible d'ouverture.
encombrées de tout un bric a
brac d'instruments de chimie,
éprouvettes, pipettes, comues,
tubes, etc. Parmi tous ces ob-
jets sans véritable intérét, les
Aventuriers distingueront, trés
certainement, d'autres objets,
remarquables par le soin mani-
feste avec lequel ils ont été
rangés. [l y a : un petit coffret
d’ivoire, un étui cylindrique en
plomb, un petit sachet de cuir
fermé par un lacet, un écrin
d’'os, un épais livre a couver-
ture de cuir gris-vert, un long
et mince coffret de bois ciré et
au fond de I'armoire, sous les
étagéres, une outre de peau
et un vaste sac de toile fermé
par un cordon scellé a la cire.
Le coffret d'ivoire est finement
ciselé, les motifs qui le recou-
vrent représentent des scénes
de bataille. C'est un travail
splendide. Ce coffret s'ouvre
sans peine. A l'intérieur, un
délicat capitonnage de soie
pourpre met en valeur une
petite fiole d'or. Dans la fiole
(valeur 200 PO), il v a un li-
quide transparent comme
I'eau mais a I'odeur forte, aci-
de. Ce liquide est une dose de
Potion de Force des Géants
(collines, GAM p 122). Le cy-
lindre de plomb est creux et
s'ouvre par le milieu, il abrite
un vieux parchemin couvert
de runes complexes. C'est |4
un parchemin de Protection
contre les Morts Vivants (GdM
p 124), son utilisation est limi-
tée aux Spectres et aux Fantd-
mes. [l n'a que-cing-charges.

Le sachet de cuir renferme,
enveloppé dans un petit carré
de soie blanche, un trés bel
anneau d'or fin. Sa taille
s'adapte a n'importe quel
doigt. C'est un Anneau de
Chute de Plumes (GdM p 125
- 25 charges). L'écrin en os,
lui, est un joli travail artisanal
qui contient une belle broche
d'ivoire et d'or d'une valeur
Az 100 PO Maic sttention
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c'est un piege! Ce bijou est
une Broche Mortelle (GdM p
149). Le coffret de bois ciré
est une agréable réalisation
d’ébénisterie enfermant un fin
batonnet dont I'ébéne est in-
crustée de runes en ivoire et
en platine. C'est url-Batonnet
de Détection de la Magie
(GdM p 131). Le gros livre
ancien, a la couverture de cuir
craquelée, aux épaisses pages
de parchemin couvertes de
runes, de signes étranges et de
croquis, sera peut-étre re-
connu par un clerc comme
étant un Manuel des Golems
(Argile - GdM p 147). Attention
aux effets sur les personnages
des autres classes. Dans |'ou-
tre, les Aventuriers trouveront
assez d'Huile Glissante (GdM
p 123) pour gu'un humain
puisse s'en enduire totalement
a deux reprises. Enfin, le sceau
fermant le sac est frappé d'une
couronne et d'un texte mal
imprimé, le tout rappelant aux
Aventuriers les armoiries des
rois de Ghaéar. Dans le sac, il
V a une armure de cuir dont
la taille s'adapte a celle de
celui qui veut la porter (Ar-
mure de Cuir+ 1, GdAM p 161).

NOTE AU MJ : si, a leur re-
tour, les Aventuriers évogquent
a Ghaar cette armure, ils ap-
prendront qu’elle fut envoyée,
trois siécles plus tot, par le roi
d'alors & un prince du Sud. Ce
dernier ne recut jamais son
cadeau, la caravane ayant été
détruite et pillée par une
bande d'Orcs. Les Aventuriers
pourront également appren-
dre que l'armure résiste aux
feux (sauf souffle du Dragon)
et a I'usure du temps. Par con-
tre, si ils en parlent un peu
trop, il v a des risques que le
roi soit informé de leur décou-
verte et veuille reprendre 'ar-
mure créee par son ancétre.
Si c'est le cas, les Aventuriers
n’auront d’autres choix que de
rendre |'armure ou de prendre
la fuite.

Voila, les Aventuriers, s'il en
reste, ont terminé le premier
niveau des souterrains de |'an-
cienne Tour des Orcs. Pour
continuer, ils n'ont d'issue que
celle de 'escalier qui s'enfon-
ce, en tournant, dans le sol au
fond du couloir. A moins qu'ils
ne décident de se satisfaire des
richesses trouvées, par eux,
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dans ce premier niveau et de
quitter la tour pour ne pas
« tenter le diable ». Rien que
I'odeur qui vient de I'escalier,
mélange de relents de sang et
d’effluves de pourriture, le tout
accompagné d'une sensation
désagréable de mort rodant est
de nature a les faire réfléchir.

Dans ce cas, bien sir, ils n'au-
ront aucune récompense a at-
tendre de Griind qui, de plus,
réclamera le remboursement
des sommes éventuellement
avancées par lui. Mécontent,
le vieillard fera aux Aventuriers
une bien mauvaise réputation
de couardise a Ghaar et dans
la région. Les Aventuriers peu-
vent aussi choisir d'éviter de
revenir a Ghaar pour aller se
reposer ailleurs. Mais, au fait,
vont-ils retrouver (si ils en
avaient) leurs montures a la
sortie ? (voir plus loin le retour).

PLAN DES
NIVEAUX SOUTERRAINS

; N
ler niveau

28 niveau 3
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Si les Aventuriers décident de
continuer... allons avec eux au
second niveau.

NIVEAU 2

Pour peu que les Aventuriers
aient eu, entre autre, de la
chance, ils peuvent se trouver
au bout du couloir qui, au
premier niveau, conduit a I'es-
calier de pierre qui s'enfonce
vers le niveau 2. Dans ce cas,
ils découvrent de trés vieilles
marches, usées par le temps
et les passages multiples, ren-
dues peu siires du fait de cette
usure mais aussi, a cause des
larges plaques de moisissure
glissante qui les envahissent
par endroit. L' escalier descend
en tournant dans un étroit puit
de pierres grises luisantes
d’humidité. Il est trés sombre
et silencieux.

NOTE AU MJ : si les Aventu-
riers ne précisent pas quils
prennent de grandes précau-
tions pour la descente, le MJ
pourra, a l'aide de jets sous
dextérité, gérer les risques de
chute et les chutes. Pour un
Aventurier moyennement en-
combré, la chute dans |'esca-
lier causera des dégéts de 1 a
12 PdV (pour une longue chu-
te) a1 & 4 PdV (pour une
courte chute).

Les torches, par manque d’air
frais, brilent difficilement et les
Aventuriers auront besoin d’au
moins trois tours pour s'accou-
tumer a |'atmosphére lourde,
viciée qui régne dans ce ni-
veau 2. L'escalier aboutit dans
un petit couloir sombre et ma-
lodorant au bout duquel se
trouve une porte (vers piéce 1).

A l'endroit marqué (x) sur le
plan, il v a un piége. Un voleur
pourra le détecter, s'il en
prend la peine, constatant qu'a

cet emplacement, les dalles du
sol sont étranges. En fait, elles
cachent une trappe dont I'ou-
verture, qui se déclenche deés
que I'on y marche, entraine
I'imprudent dans une fosse au
fond tapissé de pieux en métal
rouillé. Cette chute cause 3 a
12 points de dégats. De plus,
un personnage ayant été
blessé de la sorte, pour plus
de la moitié de ses PdV (ceux
qu'il a au moment de la chute)
sera infecté par la rouille. La
maladie qui en découle est
soignable a l'aide d'un sort de
Guérison des Maladies (MdJ
p 47). Si elle n'est pas soignée,
elle entrainera la mort dans un
délai égal aux points de cons-
titution du malade (par exem-
ple, un blessé ayant, au mo-
ment de la blessure, 15 points
de constitution metira 15 jours
a mourir). Mais, lorsque le
nombre de jours de maiadie
atteindra la moitié des points
de constitution du malade, ce
dernier, sujet a de trés fortes
fievres et a de terribles dou-
leurs, pourra & peine se mou-
voir. Il v a enfin de grandes
chances que ses gémissements
de douleur perpétuels lassent
ses compagnons qui pour-
raient alors se laisser aller a
quelgue mauvaise action.

La porte au fond du couloir
est faite de métal épais et trés
solide. Bien que rouillée, abi-
mée, elle est encore résistante
ainsi que sa serrure verrouillée.

Pieéce 1 : a peine ont-ils ou-
vert la porte, que les Aventu-
riers se trouvent face a trois
Zombies avec lesquels il n'y a
pas grand chose d'autre a faire
d'intéressant, que de se batire
(ZOMBIE MM, p 109, PdV : 5,
8, 12). La piéce est éclairée
par de nombreuses torches.

Une fois vainqueurs, enfin
nous le souhaitons, les Aven-
turiers découvrent une salle
humide, aux murs de pierre
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sombre, envahie d'une multi-
tude d'insectes repoussants.
Le sol de terre battue, est en-
combré d'ossements humains
et humanoides, il est gorgé de
sang. En v regardant de plus
prés, les Aventuriers consta-
tent que tous les os ont été
rongés ou brisés comme pour
en extraire la moelle. Vers le
centre de cette piéce, enfumée
par les torches qui v brilent,
il v a une table au bois pourri
et quatre tabourets dans un
état de délabrement avance.
Sur la table, de la viande puan-
te, couverte de vers. L'odeur
est infecte, elle prend a la
gorge et peut occasionner de
violentes nausées. Au centre
du mur Sud, il v a une porte
de métal (elle est verrouillée).
Enfin, dans I'angle Sud-Ouest,
se dresse un tas d'équipements
jetés la, péle-méle, armures,
armes, boucliers, casques, la
plupart rongés par la rouille ;
d’autres plus récents semblent
encore en bon état. Lorsque
les Aventuriers s'approchent
du tas, le Zombie qui était caché
derriére attaque (PdV: 15).
Parmi les équipements, les
Aventuriers, en fouillant bien
(il ne faudra pas qu'ils soient
dégoutés par les insectes et la
pourriture), peuvent isoler les
objets suivants, encore utilisa-
bles : trois épées Batardes
(dont une magique + 2), un
grand bouclier (magique + 1),
deux armures Cotte de Maille,
une armure Plate Feuilletée
(magique + 2), un marteau
d'arme fantassin, cing épées
longues, deux armures Plates,
une armure Hamois et enfin
deux épées courtes dont une
magique + 1). Ensuite, &8 moins
qu'ils ne préferent faire demi-
tour, les Aventuriers peuvent
s'occuper de la porte.

Piece 2 : la porte fermant
I'entrée de la piéce est en mé-
tal et elle est fermée a clé. Sa
serrure, réecemment huilée, est
complexe et fera perdre 10 %



au voleur sur ses chances de
crochetage. Elle est de plus
piégée par un systéme méca-
nique détectable bien que par-
faitement camouflé (- 5 % &
I'habilité Détection/Désamor-
¢age du voleur). Le piege, s'il
est activé, en touchant la ser-
rure, consiste en la projection
d'une petite pointe d'acier.

Pour que cette pointe touche,
le MdJ utilisera la table de com-
bat des monstres (GdM p 71),
en considérant la pointe
comme un monstre a 14 dés
de vie. Si le résultat est positif,
la pointe traverse tous les types
d'armures et s'enfonce dans
les chairs du personnage. Si,
une fois touché, |'Aventurier
rate son JP, il meurt immeédia-
tement. Ensuite, il reste a dé-
blogquer la serrure pour ouvrir
la porte. Dés l'ouverture, les
Aventuriers sont attaqués par
cing Rats Géants (RATS
GEANTS MM, p 91, PdV: 1,
2,3, 4 et 3). Aprés ce combat,
si les Aventuriers sont venus a
bout des rats, ils peuvent dé-
couvrir une vaste grotte aux
murs de pierre brute et au sol
de terre battue. La grotte est
éclairée par un grand nombre
de torches fixées aux murs. La
fumée, dégagée par ces tor-
ches, sera une géne pour les
Aventuriers, le temps qu'elle
disparaisse par la porte qu'ils
viennent d’ouvrir. Au centre
de cette piéce, posés sur un
tapis de laine crasseuse, il y a
un vieux fauteuil de cuir et une
table de bois. Sur la table, on
peut voir un gobelet d'étain
cabossé, une assiette du méme
matériau avec, dedans, une
épaule de mouton a demi dé-
vorée. Proche de I'assiette il v
a une carafe ventrue pleine de
vin rouge (épais, tres fort, par-
fumé aux herbes). Deux étroits
tunnels (marqués a et b sur le
plan) partent de la grotte. A
I'entrée du couloir b, on voit
des habits déchirés, trés riches,
ces vetements font penser a
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ceux découverts dans la piéce
2 du niveau 1.

NOTE AU MJ : dans la grotte,
au fond du couloir b, se cache
le Grand Rat. Les Aventuriers
ayant tué ses compagnons, il
se méfie et voudra tenter d'évi-
ter de les affronter directement
(sauf s'il est coincé au fond du
tunnel). Il cherchera & les sur-
prendre pour mettre toutes les
chances de son cété. Eventuel-
lement, il essayera de fuir la
grotte pour attaquer ailleurs, &
un endroit plus propice a la
surprise. Le MJ gérera les ac-
tions du Grand Rat sl
comme il le r:_,)?""_F 0%
désire et en
fonction
des

circonstances créées par les
choix et les mouvements des
Aventuriers. Le Grand Rat
n'est autre qu'un Rat Garou
(RAT GAROU MM, p 72/73,
Pdv 25, taille : M, le Grand Rat
combat a l'aide d'une épée
Batarde Magique + 3). Atten-
tion aux effets de la lycanthro-
pie. Quelles que soient les op-
tions choisies par les person-
nages, le Rat Garou aura eu
le temps de quitter sa forme
humaine pour se changer en
Rat Géant, sa forme garou,
dans laquelle il préfére com-
battre. Tué, il se retransforme
en humain. C'est un homme
d'une bonne taille, au corps
musclé, au visage agréable. Il
a enwiron cingquante ans.

Le tunnel a est trés étroit, assez
propre, sa largeur fait que les
Aventuriers en armure plate
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ou plate feuilletée auront du
mal pour entrer et le suivre.
Tout combat a l'aide d'une
arme plus longue qu'une da-
gue est impossible, faute de
place. Le tunnel débouche
dans une petite grotte au fond
de laquelle se trouvent deux

gros coffres de métal. Un au
Nord, I'autre au Sud.

NOTE AU MJ : I'attaque du
Grand Rat pourra, par exem-
ple, se produire pendant que
les Aventuriers fouillent les
coffres.

Le coffre Nord est vérouillé et
protégé par un piége magique,

tout personnage en tentant
I'ouverture tire un JP. Si ce jet
est manqué, le personnage est
touché par un sort de vieillisse-
ment identique a I'effet magi-
que de l'attaque du Fantéme
(MM p 45). Cette magie est trés
puissante, et pour peu qu’ils
en prennent la peine, un ma-
gicien ou un clerc la sentiront
en s'approchant du coffre.
Cette perception permettant
alors d'éviter le piége si les
Aventuriers se montrent pru-
dents. Dans ce coffre, il v a
trois lingots d'or (valeur 100
PO chacun), une paire de bot-
tes (bottes elfiques GdM p
133), une belle broche pré-
cieuse (broche bouclier GdM
p 134), une boite avec a l'inté-
rieur-4 fers-a cheval (fer a
cheval de zéphir GdM p 141),
un beau collier en-or (collier
d’adaptation GdM p 145), e
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enfin-une petite boite enivoire
qui contient une splendide
perle (perle de sagesse GdM
p 148). Quant au coffre Sud,
il est également vémrouillé. La
serrure est un systeme de fer-
meture complexe qui fera per-
dre au voleur 10 % a son
habilité de crochetage “pour
I'ouvrir. A l'intérieur, il y a cing
sacs de cuir fermés par des
lacets. Les sacs sont pleins de
monnaie. Le premier sac
contient 80 PP, Le second 200
PO, le troisieme 120 PE, le
quatrieme 150 PA et le cin-
quieme 100 PC.

NOTE AU MJ : au milieu des
pieces de cuivre, il y a deux
belles perles d'une valeur de
200 PO chacune. Pour les
trouver, il faut vider le sac.

Le tunnel b, également étroit,
présente les meémes caractéris-
tiques que le tunnel a (tenir
compte de |'encombrement
des Aventuriers). Il débouche
dans une petite grotte dans
laquelle les Awventuriers au-
ront, peut-étre, & combattre le
Grand Rat. A l'exception de
cette possible présence, la
grotte est vide. Une fois la
piece 2 totalement visitée, les
Aventuriers ont terminé |'ex-
ploration du second niveau.

NOTE AU MJ : si le Grand
Rat n’a pas attaqué les Aventu-
riers dans ce niveau 2, il le tera
obligatoirement & un endroit
propice a la surprise, choisit
par le MJ dans le niveau 1. Il
ne laissera, en aucun cas, les
Aventuriers sortir des souter-
rains de la tour sans les avoir
attaqués. Autour de son cou,
le Grand rat porte une chaine
de cuivre au bout de laquelle
pend un petit cylindre d'os qui
se dévisse par le milieu. Dans
le eylindre, il y a un petit mor-
ceau de parchemin plié, sur le
parchemin un mot est inscrit :

SWIAFRT. C'est le mot d'ou-

verture de l'armoire de la
piece 5 du niveau 1.

LA SORTIE

A part I'éventuelle attaque du
Grand Rat, les Aventuriers
pourront ressortir sans pro-
bléeme des souterrains en em-
pruntant le chemin suivi a I'al-
ler. lls retrouveront les couloirs
et les piéces dans |'état ou ils
les avaient laissés. En sortant,
au milieu des ruines, ils décou-
vriront un paysage et un envi-
ronnement inchangés depuis
leur premier passage. Sauf...
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teurs, de trouver d’autres tra-
ces qui seront identifiables
comme étant celles d'une im-
portante troupe dorcs [(envi-
ron 30). La piste s'enfonce
dans les collines ol elle dispa-
rait rapidement sur le sol cail-
louteux. Alors, seul un ranger
pourra la suivre, ce, jusqu'au
lac Bleu ou elle se perd défini-
tivement. Les Aventuriers de-
vront reprendre la route a
pied.

A moins qu'ils ne choisissent
de renoncer a la récompense
de Grind, les Aventuriers
prendront le chemin de Ghaar ;
comme lors du voyage aller,
ce refour peut se passer sans
probléemes ou, au contraire,

... sauf, 'amére constatation
de la disparition de leurs mon-
tures (si ils en avaient). Si les
Aventuriers avaient engagé a
Ghéaér des serviteurs pour gar-
der les chevaux, ils trouveront
ceux-ci égorgés et dépouillés
de leur équipement.

NOTE AU MJ : une étude
attentive du sol permettra au
milieu des traces de sabots et
de celles des bottes des servi-

étre plus délicat si le MdJ décide
de faire jouer une campagne
en extérieur (dans ce cas, voir
plus loin: «le vovages). La
durée du voyage de retour
sera calculée a |'aide des tables
du GdM (« Déplacements en
Extérieurs » p 54).

A GHAAR

S'ils ont choisi de revenir a
Ghaar, les Aventuriers, en y
arrivant, n'auront aucun mal a
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retrouver Griind toujours ins-
tallé a I'auberge de la Pie Bor-
gne (en fonction de I'heure
d'arrivée, le vieill homme se
trouve dans sa chambre ou en
train de boire, se restaurant ou
fumant sa pipe dans la grande
salle). Il accueillera les Aventu-
riers avec sympathie. Mais, au
fait, ont-ils pensé a rapporter
avec eux la téte du Grand Rat?
Si oui, ils auront beaucoup de
mal & faire admettre au vieil-
lard que la téte humaine qu'ils
lui montrent est bien celle du
Grand Rat (Griind s'attend a
voir la téte d’'un animal).

NOTE AU MJ : au MJ de ju-
ger de la qualité de I'argumen-
tation des Aventuriers pour
décider s’ils parviennent ou
non a convaincre Griind du
succes de leur mission.

Si Griind est convaincu, les
Aventuriers recevront leur sa-
laire et de chaleureuses félici-
tations. De plus, Griind racon-
tera leurs exploits de par la
ville, en faisant des héros. Par
contre, si les Aventuriers ne
peuvent convaincre Griind, il
refusera de verser la récom-
pense et réclamera, a hauts
cris, le remboursement des
sommes qu'il a éventuelle-
ment avancé. Si les Aventu-
riers refusent ou tentent de
faire du grabuge, il v a de fortes
chances qu'ils se retrouvent en
prison ou, au mieux, expulsés
de la ville (sauf si leurs argu-
ments peuvent convaincre les
juges, ce qui est peu probable
compte tenu de la trés bonne
réputation de Griind). Si les
Aventuriers n'ont pas pensé a
la téte, le vieillard refusera
d'admettre le succés de leur
mission et se comportera
comme ci-dessus. Enfin, si tout
se passe bien avec Griind, les
Aventuriers pourront jouir des
plaisirs de Ghaar avec, en plus,
I'agréable avantage d'y étre
des héros célebres et respectés
(les femmes vy seront sensi-
bles!). S'ils le désirent, ils pour-

ront méme y élire domicile
dans de bonnes conditions
(comme citoyens dhonneur
de la ville).

QUEL CHEMIN
CHOISIR

Tout d'abord, les Aventuriers
doivent savoir (& Ghéaar, tout
le monde pourra le leur dire)
que le chemin le plus simple
et sans doute le plus rapide,
pour se rendre a la colline au
bas de laquelle se trouve la
tour (sur le bord de la falaise),
est celui qui consiste a suivre
la route pavée qui va de Ghaér
a Greenbay (village détruit).
Ensuite, il sera aisé de trouver
le chemin de terre qui serpente
dans les collines, le long de la
falaise surplombant la mer, et
de le suivre pour arriver
a la tour. Dans ce cas, les
Aventuriers suivront dans un
premier temps, une large route
pavée (2 chariots peuvent s'y
croiser) qui, partant de Ghaar,
traverse les cultures massées
autour de la ville, puis une
vaste plaine ; ensuite, la voie
perd en largeur (un seul cha-
riot de front) pour s'élever en
pente douce et sinueuse le
long des collines. A certains
endroits, des espaces permet-
tant a des chariots de se croiser
ont été aménagés. En arrivant
a Greenbay, les Aventuriers
découvriront un vaste espace
dégagé au sommet des falai-
ses. Sur cet emplacement, les
ruines calcinées de ce qui fut
Greenbay sont encore visibles.
De 14, il sera facile de trouver
un étroit chemin de terre qui
conduira & la tour {le chernin
surplombe la mer et par en-
droits peut étre dangereux,
surtout si il pleut). Les Aventu-
riers peuvent aussi suivre la
route et une fois dans les col-
lines, la quitter, a I'aplomb
Nord de la tour, pour tenter
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d’aller directemnent a leur but
en descendant vers le Sud. Ce
chemin est possible mais peu
évident ; les collines présen-
tent de nombreux passages
abrupts et il n'y a aucune piste.
De plus, ne connaissant pas la
région (un guide demandera 2
PO par jour), les Aventuriers
auront de fortes chances de se
perdre et d'errer longtemps
(peut-étre méme pour tou-
jours) dans les collines, surtout
par mauvais temps. Il est éga-
lement envisageable de passer
par la mer. [ls auront alors a

faire un voyage rapide (si les
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SICIEIN[AIR

vents et I'état de la mer le
veulent bien), mais peu sur
(tempétes fréquentes) et tres
cher (il n'y a pas de liaisons
maritimes régulieres) car il fau-
drait affréter un bateau avec
son équipage (au moins cher,
pour une petite embarcation
et un équipage réduit au né-
cessaire, il faudra compter 250
PO). Bien sir, plus I'embarca-
tion est petite, plus les risques
seront grands en cas de tem-
péte. Enfin, arrivés au bas de
la falaise, les Aventuriers au-
ront a tenter une délicate esca-
lade, de plus de 150 métres
pour parvenir au sommet, A
moins d'accoster sur la plage
Quest et de continuer a pied.
La durée du voyage maritime,
la force du vent, sa direction,
I'état de la mer seront détermi-
nés a l'aide des tables du GdM
(« Aventures Aquatiques »p 49
et suivantes).

Enfin, si les Aventuriers propo-
sent d’autres solutions, le MJ
en gerera les possibilités logi-
gquement,

NOTE AU MJ : le temps ne-
cessaire au voyage, qu'il se
fasse & pied, a cheval, avec un
chariot ou encore par voie
d’eau, sera calculé par le MJ
a l'aide des tables du GdM
{p 54) en tenant compte de la
durée maximum de déplace-
ment par jour, de I'encombre-
ment des Aventuriers, ainsi
gue des reliefs ou de I'état de
la mer.

Ghaér, une grande
cité nordique

La ville de Ghéar, ol se trou-
vent les Aventuriers en début
de module, est la capitale d'un
royaume puissant et prospere
situé dans les Terres du Nord.

Son enceinte fortifiée protége,
de jour comme de nuit, sa
population de 5 000 habitants.
Deux cent hommes d’armes
assurent la sécurité de ses rues
Ghaér tire ses ressources de
multiples activités telles que la
péche, agriculture, mais aussi
de son port de commerce et
du grand marché qui s'y ins-
talle chaque semaine. Rési-
dence du Roi et siege d'un
important temple élevé a la
gloire des dieux nordiques, la
cité jouit d'un grand prestige
et attire de trés nombreux
voyageurs qui pourront y trou-
ver tout ce qu'ils peuvent dé-
sirer, entre autre dans le vaste

l x: Avanﬁée_g Officielles de
ynjonsoragons’
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quartier des artisans ou encore
dans le quartier réservé ol
I'amateur de jeu et de femmes
expertes sera comblé. Toutes
les races sont admises a Ghaar
pour peu que les visiteurs res-
pectent les lois sévéres, mais
justes, qui réglent la vie de tous
les jours. Les habitants vivent
a 'abri des vols et des crimes
depuis que les demiers voleurs
de sa guilde ne sont plus que
squelettes décoratifs pendant
au gibet de la place royale.

NOTE AU MJ : les tarifs pra-
tiqués a Ghaar seront fixés par
le MJ qui s'aidera des tables
du MdJ (p 35) et de sa propre
imagination,

Le voyage

Si le MJ désire faire jouer une
campagne en extérieur, il
pourra le faire comme suit:
durant le wvoyage, chaque
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joueur fera a son tour un JP
permettant de déterminer,

pour chaque période de qua-
tre heure de progression ou de
repos, |'apparition d'un ou de
plusieurs monstres.

1578

Les JP et les résultats sont les
suivants : en plaine, 01-45 pas
d’apparition, 46-00 apparition
et combat éventuel ; en colli-
ne, 01-35 pas d'apparition,
36-00 apparition et combat
éventuel ; en mer, 01-60 pas
d’apparition, 61-00 apparition
et combat éventuel ; autres
lieux, 01-50 apparition et com-
bat éventuel, 51-00 pas d'ap-
parition. Une fois déterminé ce
risque de se heurter a des
« monstres errants » et dans le
cas d'une apparition, le MJ
utilisera les tables du GdM
(p 171 et suivantes) pour défi-
nir le type de monstres rencon-
trés et le nombre de ces mons-
tres. Le combat se fera en
fonction des parameétres habi-
tuels (surprise, vitesse de dé-
placement...) et tiendra égale-
ment compte des particularités
spécifiques liées a 'heure d'at-
tague (jour, nuit, crépuscule)
et de celles liées au temps
(pluie, soleil, neige...). Pour ce
qui est du voyage, éventuel,
par voie d'eau, consulter les
tables du GdM (p 49 4 51 et 54).

La province
de Ghaar
(description
physique)

Région principale du royaume,
la province de Ghaar présente
différents types de paysages.
Autour des cités, on trouve de
plus ou moins vastes zones de
cultures principalement céréa-
ligres, ainsi que des prés clos
ol de grands troupeaux sont
visibles I'été. Les plaines sont
de trés importantes étendues
de hautes herbes et de brou-
sailles traversées par de larges

rivieres coulant des monta-
gnes. Les collines, de hauteur
moyenne, montrent de som-
bres foréts principalement
plantées de coniféres. Au Sud-
ouest de la province débute
une puissante chaine monta-
gneuse dont les plus hauts
sommets, ornés de neiges per-
pétuelles, culminent a plus de
4 500 metres. Au Nord, ali-
menté par de nombreux cours
d'eau, s'étend un grand lac
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aux eaux bleues et froides dont
la profondeur est insondable ;
sa rive Sud est occupée, en
partie, par un impénétrable
marais. Pour finir, la province
est baignée, au Sud Sud-est,
par un océan dont personne,
a Ghadr, ne connait I'étendue ;
ses vagues puissantes viennent
frapper, au Sud-Ouest, de
hautes falaises de granit et au
Sud-Est, de longues plages et
dunes de sable gris-blanc.

Le temps
atmosphérique

Pour ce qui est des conditions
climatiques, liées aux saisons,
le MJ s’inspirera des condi-
tions réélles de l'actuelle Scan-
dinavie. Nous lui conseillons,
pour plus de facilités, de choi-
sir pour le jeu, la saison réélle
durant laquelle il se déroulera
et en fonction du relief, de s'en
inspirer (avec des modifica-
tions liées a la Scandinavie)
pour détérminer le temps
(pluie, soleil...). Il pourra s'ins-
pirer du méme principe pour
les heures de lever et de cou-
cher du soleil ainsi que pour
la température.

LAURENT DEPRUNEAUX
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Non ! Non ! Ne hurler pas
a la mort! Cest pas
parce que cest un
scenar’ ('Eil Noir que ca
doit étre un navet ! Lisez-
fe. £t vous verrez quil n'y
a pas besoin d'un « cas
de guerre » pour faire
plas nul...

Ce scénario est prevu
pour 3 a 5 personnages
de nivean 1 a 4 en
voyage dans la région de
Rochetaillade. Pour le
Jouer il serait bon de
posséder [‘extension au
Jjeun daventure. Ca permet
une « plus grande
richesse de jeu », « une
plus grande profondear
dun monde »,

le pied quor!

lors que les per-
H{JTIT'IH.H'EH '\.-"ﬂ'_n,l'ﬂ'
gent en direction
d'Angbar, ils
découvrent au
détour d'un
chemin forestier
un petit village
niché au coeur d'une petite
vallée. La nuit est sur le point
de tomber et |air se rafraichit...
(Gageons que |'Auberge du Cerf
leur paraitra le lieu idéal pour
oublier la fatigue et la pous

siere du voyage. Pour un prix
modique (2 pa par personne),
Gignon |'aubergiste se fera un
plaisir de leur servir un repas
copieux et de les loger dans
les confortables chambres a
deux lits de son établissement,
un peu vide en ce moment il
est vrai. Pour l'instant il n'y a
qu'eux, un vieux moine silen-
cieux et deux paysans comme
clients. Le moine est peu ba-
vard et contraste en cela avec
leur hote, toujours a noyer ses
auditeurs sous un torrent inin-
terrompu de propos sans inte

rét, 5i on lui adresse la parole
ou si on l'invite a partager son
repas, il se déridera un peu et
s'exprimera par des phrases
sibyllines (Vous adorez quel
dieu? Mais le vrai dieu, bien
siir!). Prétextant la fatigue, il
ira se coucher de bonne heure,
ajoutant qu'il doit partir 1ot le
lendemain matin (sur le coup
de six heures). Les deux pay-
sans quant & eux, discutent des
derniers commeérages du mo-
ment et surtout du mort de la
charette brillée que l'on a re-
trouvé sur la route au Nord du
village.

SOUR
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LA SOURCE
QUI SAIGNE

Alors que les PJs s’apprétent
a prendre congé de leur héte,
un jeune garcon échevelé et
I'air visiblement affolé s'en-
gouffre dans I'auberge en cla-
mant que la source coule
rouge et commence a se tarir.
Curieux comme pas un, nos
héros ne mangueront pas de
se rendre a la source en ques-
tion. Cette source qui irrigue
toute la région est maintenant
réduite a un mince filet d'une
eau rougeatre, ressemblant a
du sang. Aucun indice visible
ne permet d'avancer la moin-
dre hypothése. Il est mainte-
nant neuf heures du matin.
D’'un commun accord, les vil-
lageois présents sur les lieux
décident d'aller consulter les
trois « notables » du village :

;~— MNagar, le chef du village,
" un gros homme bedonnant et
fort en gueule. Pour lui, tout
. est la faute de ce viel dne de
\ Tanuel. Plus tard il ne man-
\quera pas d'accuser les PJs:
des étrangers. Si jamais ces
derniers prennent part a la
conversation : « Puisgue je
vous le dis! ils sont la, parmi
nous ef ils ont forme humai-
ne » En clair il lui faut un bouc
émissaire car sil parvenait a
régler ce probléeme cela renfor-
cerait son préstige un peu dé-
clinant.

Tanuel : ce vieillard para-
lysé et chenu, n'est autre que
le sorcier du village. Sévére
mais sympathique, il essaiera
de calmer les esprits (Mais
non! Jde n'ai pas jeté de
charme sur le village. Le pre-
mier qui répete ¢a, je le trans-
forme en crapaud!). Aprés
cela, il se plongera ses grimoi-
res ou il espére trouver une
réponse au présent probleme.
Bien gu'un peu réticent au
départ, il acceptera l'aide des
Pds, une fois qu’'il aura appris
qu'un des personnages est 'un
de ses confréres. Les recher-
ches en « archives » prendront
sept heures pleines.

Onarien, le prétre du villa-
ge. Ce petit homme doux et
paisible est un adepte du culte
d Enalia, Déesse de la nature,
fille de Guérim et de Péraine.
Perplexe mais conciliant, il es-
saiera surtout d’éviter les ac-
tions précipitées et conseillera
d'aller consulter I'Oracle de la
forét.

LORACLE
DE LA FORET

Tandis que les magiciens sont
plongés dans des recherches
infructueuses, les PJs et le pré-
tre, accompagnés d'une di-
zaine de villageois, se rendront
a la clairiere de I'Oracle : petite

DE VIE



étendue herbue ou se trouve
un arbre aux formes étranges. ..
Pendant que le prétre s’appro-
che de l'arbre pour prier, les
villageois et les PJs attendent
respectueusement et en si-
lence & quelques meétres de la.
Soudain une voix douce et
chaude s’éléve, provenant de
I'arbre lui-méme : elle invite
les PJs a pénétrer dans |'orifice
qui s'ouvre sur son devant,
Pendant que les paysans les
regardent avec respect, les
« élus de la Déesse » s’enfon-
cent dans les profondeurs vé-
gétales de I'Oracle...

3?.'1] Une fois I'ouverture fran-

/ chie, un escalier en spirale,

| encombré de racines, s'en-

fonce dans l'obscurité. Sans
lumiére, il faut réussir une

| épreuve d'adresse a +4 pour
1

| ne pas butter et dévaler I'esca-
\ler les quatres fers en l'air
[dommages 1d6).

2) L'escalier débouche dans
une grande salle creusée dans
la roche. Les champignons qui
tapissent les murs sont phos-
phoréscents, ce qui procure
une faible luminosité. Derriére
un autel formé par d'énormes
racines, se dessine une porte
fermée par un tissu de feuilles
et de racines. Sur l'autel re-
pose une coupe en chéne,
gravée de symboles religieux,
Si quelgu'un essaie de s'en
emparer pour en tirer profit,

deux racines géantes et tenta- —> o

culaires s'attaquent a l'icono-
claste. Classe de monstre 10,

i O\ o
Mais si on s'en empare dans _— _L:?:'\n- b

le but de la donner au prétre

Onarien, les racines n'attaquent

pas. Quant a |'ouverture oc-
cultée par un rideau « naturel »,
elle se dégagera d’elle-méme

a I'approche des Pds. Méme si
ils ont volé la coupe.

3) Une petite salle éclairée
par les mémes champignons
luminescents s'offre aux veux
émerveillés des PJs ; c'est une
véritable cathédrale gothique
naturelle. La terre, la roche et
les racines se mélent pour for-
mer de fabuleuses sculptures.
En face de l'ouverture, un
frone inoccupé est formé par
un entrelac de racines et de
pierres. Dés que tous les PJs
sont rentrés dans la piéce, une
sphére de lumiére apparait,
flottant au dessus du trdne.
BientGt I'image d'une femme
d'une grande beauté, vétue de

vert et de brun, le visage doux
mais soucieux se forme. Fixant
les personnages avec espoir,
elle s'adresse & eux en ces
MOoLS :

« Mes amis, je sais que ce qui
se produit ici ne vous concerne
pas, mais j ai besoin de voire
aide : les forces du mal ont tué
la source qui irriguait la région
et sans eau, la nature va bien-
tot dépérir. Je vous en prie,
aidez-moi! Allez chercher un
cristal sacré et plantez le a
l'emplacement de l'ancienne
source : ainsi l'eau jaillira a
nouveau. Ne perdez pas de
temps! Dirigez vos pas vers le
pic de I'Aurore et ramenez la
vie en ces lieux. Surtout, vous

‘_,,;.\.4_ 'L

devez éviter les parages du
temple du Sans Nom! Ne vous
frompez pas de chemin : choi-
sissez la bonne voie! Le chant
de la fille maladroite n’est pas
propice. La voie de la gauche
est mauvaise! Que la nature
soit avec vous! ».

Aprés leur avoir adressé un
sourire triste, |'apparition dis-
parait. Les personnages s'éveil-
lent alors de la léthargie dans
laquelle ils avaient été plongée
et peuvent prendre le chemin
de la surface. De retour a 'air
libre, ils seront assaillis de
questions par le prétre et les
paysans. Une fois leur histoire
racontée, ils deviendront les
Elus de la Déesse pour les
habitants de la région : des
étres de légende, des héros...
Si la coupe est offerte au pré-
tre, celui-ci sera éternellement
reconnaissant et fournira aux
aventuriers des potions de
soins (deux doses de 2D6 d'EV _r§
par fiole). De retour au village,
ils seront acceuillis en sau-
veurs. Quand aux magiciens,
leur mine en dit long sur le
succes de leurs recherches.
Préssés par la foule et Nagar
le chef du village, les Pds de-
vront prendre la route le len-
demain. On est au milieu de
I'aprés-midi. Mettant a profit le
faible répit qui le sépare du
départ, Tanuel enseignera au
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magicien du groupe (s'il v en
a un!) une nouvelle formule
magique : Pougnae Fouedra :
pour 4 points d'EA, le magicien
crée une décharge électrique
d'une longueur maximum de
7 metres. Chaque décharge
provoque 1D6 points de dom-
mages. Quant aux autres
membres du groupe, ils seront
hébergés gratuitement a l'au-
berge et un festin sera servi en
leur honneur. Sur

le plan deg

—

informations, ils ne seront pas
gatés : personne n'est jamais
allé vers le pic de |'Aurore. Et
pour cause! De ce coté, la forét
a mauvaise reputation et le
relief est cauchemardesque :
collines escarpées, marais,
ravins...

LE VOYAGE

Aprés deux heures de marche,
la prairie a fait place a un
chemin forestier, puis le che-
min a un sentier a peine tracé.
La forét est calme, silencieuse
méme. La vie sauvage semble
eviter cette partie de la forét.
Un peu plus loin le sentier se
divise en deux. Le chemin de
gauche conduit vers le temple

du Sans Nom, celui de droite
mene dans la bonne direction.
Et aprés quelques minutes de
marche la vie animale reprend
peu a peu ses droits. La forét
s éclaircie et les premiéres col-
lines apparaissent. Quoique
sinueux le sentier méne droit
vers les montagnes.

f"-ﬁrwz.a

1) Carrefour oublié, Rien

gu'une intersection vide.

2) Le sentier pénétre dans la
forét. Non loin de la vit une
bande de gobelins. 5iles aven-
turiers ne font pas attention
(épreuve d'intelligence a +4),
ils tomberont dans une trappe
(épreuve d'adresse pour se
retenir +4 ou +2 pour sortir,
ou bien 2D6 points de dom-
mage). Au moindre cri 2D6
des 19 gobelins surviendront. .,
Le chemin s'arréte la.

3) L'ogre farceur. Au détour
d'une colline, les Pds
apercevront une grande forme
« humaine » vétue de haillons
et armée d'un gourdin sur le-
quel elle se tient appuyée, gar-

%fﬁg;

dant le milieu du passage. Si
les personnages sont bruyants,
I'ogre inventeur de I'épouvan-
tail attrape-nigauds rappli-
quera par derriére. Le sentier
étant bordé par des parois
abruptes on ne peut y progres-
ser qu'en file indienne.

.NE : I'odeur de I'ogre est tel-
lement présente autour du
mannequin que toute détec-
tion olfactive de l'arrivée du
vrai ogre est impossible. On
peut cependant le détecter si
il rate un jet de déplacement
(épreuve d'adresse a +2, il a
12 en adresse). Sa cavermne ne
contient que des ordures et
153 PA cachées dans une fis-
sure du rocher. Un parchemin
permettant de lancer une seule
fois le sort écran de brouillard
(200 metres cube, rayon de
50 metres, pendant trois tours
de jeu). Tout changement de
forme est impossible une fois
le choix fait. Ce parchemin est
dissimulé dans un fourreau de
cuir, recouvert d ordures.
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4) Coincé entre deux parois
escarpées, un escalier taillé
dans la pierre conduit aux ma-
rais. Au pied de l'escalier est
amarrée une bargue de bois
imputréfiable. L'escalier
est gardé par le fantéme
d’'un chevalier. Pour

passer il faut le

convaincre de l'utilité de la
mission ou bien le neutraliser.
Une fois réglé le probleme du
gardien, les personnages pour-
ront embarquer dans la bar-
que : longue de 5 metres, large
de 1,5 metres et profonde de
50 centimétres, elle posséede
70 points de résistance (1 point
de résistance = 1 point d'EV).
Détail amusant : elle ne dis-
pose pas de rames... Aprés
plusieurs heures d'une naviga-
tion lente et pénible, la barque
arrivera tout prés d'une petite
fle. Tout a coup des hurle-
ments s éléveront, tandis
gu'une superbe jeune femme
a demi nue, courra vers le
rivage de I'lle en criant aux PJs
de venir la sauver. Elle doit

(g o,

étre la prisonniére du Monstre
du Lac. Puis avec un cri stri-
dent, elle leur dira de prendre
garde derriére eux : a une tren-
taine de metres de leur
barque, se dresse
maintenant la sil-
houette gigantesque
du mons-

tre (9 metres de haut!). Avec
un rugissement de rage, il se
mettra a nager vers eux. Au
moment ou les Pds penseront
mettre pied sur I'ile, le monstre
disparaitra et ils se rendront
compte qu’ils se sont enfoncés
a mi-corps dans le marais, non
loin d'un ilot (10 métres sur
15). De cet ilot un homme en
haillons les interpellera sou-
dain, les remerciant de lui
avoir apporté un moyen de fuir
cette ile, ol ses confréres
I'avaient abandonné, il v a de
cela 7 ans. Il monte alors dans
la barque, puis passe a coté
d’eux en les couvrant d'insul-
tes. Tous les PJs sont & moins
de 5 métres de la barque. Pour
avancer d'un métre dans le
marais il faut réussir une
epreuve de force a +2. Une
autre épreuve de force sera

VLA, INULIA

nécessaire pour se hisser a
bord. Mais pendant ce temps,
le druide fou ne se privera pas
de frapper vicieusement les
personnages. Vu sa position,
il bénéficie d'un bonus d’atta-
que et de parades de +3. Ses
agresseurs subiront quant a
eux un malus de -2. Deux so-
lutions s'offrent aux Pds : aller
a droite ou a gauche. Si les
personnages décident d’aller a
droite, ils tomberont sur le
monstre qui passait par la, at-
tiré par le bruit et les remous...

Mais s'ils vont a gauche, ils ne
risquent rien, Enfin... Presque,
puisque leur esquif sera aspiré
par un tourbillon. La larve ne
les poursuivra pas.

TERRE!

Apres une petite heure de ca-
notage a l'aveuglette, la bar-
que s échouera sur la terre
ferme. Non loin de la se dres-
sent les premiéres pentes de
la montagne. Apres une rapide
inspection des lieux, les PJs
pourront s installer pour dor-
mir un peu. [l est environ mi-
nuit. e lendemain, ils devront
commencer leur ascencion : il
leur faudra environ trois heures
pour gravir la pente escarpée
qui méne a la premiére comi-
che. Celle-ci s'étend sur deux
kilometres carrés et est recou-
verte de fondaisons touffues.
C’est le lieu idéal pour prendre
un peu de repos tout en dégus-
tant les fruits délicieux (pom-
mes et noix) qui pendent des
arbres centenaires : un petit
coin de paradis...

VOS PETITES
ANNONCES
SONT GRATUITES!
N'hésitez pas @ nous
les envoyer. Délai

aatTmbi’dliaalBlial rl.n
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LE RAVIN
DE LA BRUME

A moins que les Pds ne dési-
rent s'offrir trois heures de
voyage supplémentaires, ils
devront descendre dans ce ra-
vin par un chemin a peine
marqué puis se frayer un pas-
sage dans la brime épaisse qui
en emplit le fond. Quatre
épreuves d'intelligence & +3
sont nécessaires pour se re-
trouver de 'autre c6té du ravin,
juste en face du chemin qui
repart a |'assaut de la monta-
gne. Mais ce ravin est le terri-
toire d'un Kobold et celui-ci
se fera une joie d'égarer les
voyageurs pour se divertir de
leur désarroi, voire de leur
mort, s'ils tentent quelques
actions « musclées » contre sa
personne. Au plus profond du
ravin s'ouvre une crevasse
d'ot s'échappe la wvapeur
d'eau d'une source chaude.
C'est cette vapeur d'eau qui
se condense au contact de |'air
froid du ravin pour former ce
brouillard. Si une épreuve
d'adresse a +5 est ratée, le
personnage malchanceux ne
pourra pas se rattraper a temps
et subira le méme traitement
qu'un homard : un barbotage
dans de l'eau a 90 soit 3D6
de dommages par round... Bon
appétit! Si le Kobold est tué,
on ne pourra rien récupérer
d’autre que ce qu'il a sur lui:
sa retraite étant introuvable,
De plus en plus abrupt, le che-
min qui commence de ['autre
coté du ravin butte bientot au
pied d'une falaise quasi verti-
cale de prés de 80 meétres de
haut. Dix épreuves d'adresse
a +4 seront nécessaires pour
triompher de |'obstacle. Une
fois parvenu en haut, une pe-
tite comiche s'étend jusqu'au
nouveau ravin, vertigineux
cette fois-ci. Le seul moven de
le franchir parait étre un étroit
pont de pierre.

LE PONT DES VENTS

Tandis que les PJs s'avancent
sur le pont, le vent se leve,
gagnant rapidement en puis-
sance. Bientot, il leur sera
impossible de communiguer
entre eux. Alors que la violence
du vent atteint son paroxisme,
manquant de les précipiter
dans I'abime a chaque instant,
une étrange apparition prend
substance sous leurs yeux ; les
airs agités par le vent prennent
peu a peu la forme tangible
d'un chevalier en armure. Bien
qu encore translucide, le che-
valier des Vents
s adresse a

eux d'une voix puissante et
menacante : «Je suis Floran
de Chalmer, gardien du do-
maine des hauteurs Venteuses,
fief de mon seigneur Arkor, fils
de Ronda la déesse des tem-
pétes et de Firun le dieu de
Uhiver. Nul ne peut pénétrer
sur les terres du seigneur des
orages, s'il n'a pas sa bénédic-
tion ou fa force de le vaincre! »,

L'étroitesse du pont ne permet
pas de se battre autrement
gu en file indienne. Mais les PJs
peuvent s'encorder, ou se suc-
céder pour combattre le cheva-
lier, aprés que le premier d'en-
tre eux ne soit tombé dans
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I'abime ou qu'il ne soit sus-
pendu entre ciel et terre (une
épreuve d'adresse a +5 lui
ayant permis de se ratiraper a
temps. Mais il fatiguera rapide-
ment et devra faire une épreuve
de courage a chaque round. La
difficulté de I'épreuve com-

mencant & — 2 et augmentant
d’un point par round). En espé-
rant que ses camarades vain-
cront leur adversaire avec célé-
rité... Le pont franchi, s'amor-
cent les premiers degrés d'un
escalier monumental.

LE GRAND ESCALIER

Cet interminable escalier large
de plus de trois metres, ser-
pente sans fin sur les flancs du
Pic de |'Aurore. Pour atteindre
le sommet du Pic, il faut comp-



ter trois bonnes heures.
Jusqu’'a mi-hauteur la vue est
d'une beauté a couper le souf-
fle. Mais |'escalier continue
toujours a monter, plus haut,
toujours plus haut, jusqu'a per-
cer la couche nuageuse... A
peine les personnages ont-ils
pris pied sur le vaste palier qui
surplombe les derniers nuages,
quun bruit d'ailes attire leur
attention. Majestueusement
un dragon va se poser pres
d'eux sur un pilier. Et devant
les aventuriers pétrifiés, il
prendra la parole d'une voix
sifflante : « Vous avez pénéfré
sur les terres du seigneur Arkor
sans v étre invités. Je ne puis
vous laisser passer a moins bien
slir que vous ne parveniez a
me vaincre. Mais de cela je
doute. Aussi pour rendre les
chances plus égales, je pro-
pose gue nous nous affron-
tions en une joute verbale : si
vous trouvez la réponse @ ma
devinette, vous pourrez pas-
ser. La wvoici: si parfois je
gronde entir le ciel des éclats
de mon courroux, il m'arrive
aussi de verser des larmes sur
la terre accablée : qui suis-je ? »
Réponse : l'orage! 5i les per-
sonnages répondent correc-
tement, le dragon les laissera
passer. Mais si les Pds ne
parviennent pas a trouver la
réponse, le dragon les atta-
quera. Si les PJs arrivent a lui
tenir téte 8 rounds, il inter-
rompra le combat et leur dira
avant de s'envoler: « Vous
étes courageux et le courage
doit toujours étre récompense.
Je vous laisse passer et que
volre quéte soit menée a
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bien! ». Aprés plus d'une heure
d’ascension sans histoire, I'es-
calier débouche sur une vaste
corniche, demiere étape avant
le sommet. Face a |'escalier se
dresse un grand trone de piemre
sculptée, dans lequel est assis
nonchalamment un Géant des
Orages. A la venue des per-
sonnages il se lévera et leur

demandera ce qu'ils sont venus
chercher. Quelque soit la ré-
ponse des PJs, il leur dira qu'il
ne peut rien pour eux et qu’ils
doivent redescendre sous peine
de subir son courroux, car ils
sont ici des intrus, son dieux
ne l'ayant pas averti de leur
venue... Alors que la tension
monte, voire aprés que quel-
ques coups aient été échan-
gés, une voix féminine aux
accents désagréables se fait
entendre : « Merci de nous
avoir quidés 4 bon port mes-
sieurs les héros! Je n'aurai pas
de mal a vous éliminer, éprou-
vés comme vous ['étes par vos
combats, pas plus gue cette
montagne humaine a cervelle
de bois. Etf dés que j'en aurai
fini avec vous, plus rien n'em-
péchera 'Ordre Noir de se
répendre dans la région et
dans le monde! ».

Rire diabolique. Et tandis que
le démon volant d’Arakina de

B e e
sur la comi- e
che avec e
sa cavaliere, des nuées ¥ et
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des personnages, les encer-
clant rapidement. Elles se dis-
siperont pour laisser la place
a des moines du Dieu sans
Nom (Autant que de PJds plus
1D6 autres, ou a la discrétion
du MJ). La moitié des moines
attaquera le géant, 1'autre moi-
tié s'occupant des PdJs, Arakina
ne prendra part au combat que
si ses shires faiblissent, ou bien
si elle est attaquée, préférant
de beaucoup rester en retrait
pour lancer ses sorts. Alors que
le combat toume au désavan-
tage des Pls, Arkor apparait et
s'adressant au personnage le
plus méritant il lui dira: « La
Déesse Enalia m'a informé du
but de votre quéte et j'ai dé-
cidé de lui accorder mon sou-
tien. Quant & toi, ta bravoure
et ta volonté m'ont séduits :
recois la Puissance des Ora-
ges! Qu'elle te donne la force
de vaincre les servants de I'En-
fer! s. Le personnage bénéfi-
ciera alors du méme sort que
Tchvord, le géant : Force des
Orages. Se reprenant a son
tour le géant invoquera lui
aussi la Puissance des Orages :
nul doute que la victoire ne
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change de camp... Lorsque la
situation apparaitra comme
vraiment perdue, Arakina lan-
cera le sort Médusa et prendra
la fuite en s’envolant sur un
démon. Quant aux moines sur-
vivants (s'il en reste!) ils
disparaitront dans un nuage de
fumée sulfureuse... Leur par-
venant de ['horizon, la voix
d'Arakina leur criera: « Vous
n'avez pas encore gagné et
nous nous refrouverons un jour.
Et ce jour 14, je vous tuerai! »

LE CRISTAL
DE CAURORE

Le géant leur fera alors ses
excuses, puis il les conduira
jusqu’au sommet du pic de
I'Aurore. La, il ramassera un
long "cristal rosé et 1'élevant
dans la lumiére du soleil cou-
chant pour que les PJs puis-
sent mieux admirer sa beauté,
il leur contera la Légende du
Pic de l'Aurore : « Il v a trés
longtemps, du temps ol les
dieux vivaient encore parmi
nous, la Déesse Aurora, la
soceur dArkor, découvrit le
corps sans vie de son frére, tué
par les Monstres de I'Enfer. Elle
le ramena au sommet! de ce
pic et I'y enterra. De retour au
royaume des dieux, la-haut
dans le ciel, elle confempla la
sépulture de son frére et elle
pleura. Tombant du ciel, ses
larmes touchérent la tombe de
son frére et lui rendirent la vie.
Il se redressa alors et recueil-
lant les derniéres larmes de sa
soeur, if les fransforma en cris-
taux, afin qu a jamais son geste
fut honoré. Comme il le désir
lui méme, je vous remets ['une
de ces larmes. La ot on les
pose, la vie renait. Faites en
bon usage! Adieu! s. 1l sabi-
mera alors dans la contempla-
tion du ciel ensanglanté par le
couchant. Il ne reste plus aux
PJs qu'a s'en retourner.

SUURNRCUL UL VILC

EPILOGUE

Aprés un retour sans histoire,
les PJs placeront le cristal en
terre & |'endroit de I'ancienne
source et soudainement, celle-
ci jaillira plus rapide et plus
pure qu autrefois.

Trois jours de réjouissances
couronneront le retour de la
vie dans la vallée. Et la nuit
lors du banguet d'adieu, les
étoiles et la nature sembleront
s unirent pour célébrer la dou-
ceur de vivre en Aventurie : un
hymne a la vie...

NB : Accessoirement les PJs
se partageront 1000 PA.

LE TEMPLE DU DIEU
SANS NOM

En prenant a gauche, les per-
sonnages se sont fourvoyés sur
le territoire du temple du Dieu
Sans Nom. A chaque pas, la
forét devient plus épaisse et
plus sinistre. Toute vie animale
semble avoir complétement
disparue... Apres environ une
heure de marche difficile, le
sentier croise un pilier sculpté
de motifs démoniagques. Un

autre sentier a peine trace
s'ouvre a gauche du pilier,
tandis que ['autre sentier
continu une centaine de mé-
tres pour se perdre ensuite
dans la végétation. Le second
sentier quant & lui, serpente
une dizaine de minutes, parfois
avalé par la forét. Enfin il dé-
bouche en face d'une petite
falaise, o1 s’ouvre, dissimulée
derriére des buissons, 'entrée
d'une caveme.

1) Un long tunnel, obscur et
sinueux fait suite a |'ouverture
de la caverne.

2) Une petite grotte plongée
dans le noir, abritant deux gar-
des du temple. lls attaqueront
bien-stir de dos. Cette salle
étant encombrée d'énormes
toiles d'araignées, poussiéreu-
ses, les gardes peuvent rester
invisibles, méme si les PJs ont
une source de lumiére. Si le
combat tourne mal pour eux,
les gardes tenteront d'alerter
leurs compagnons en frappant
le gong d’alarme. Dans ce cas
tous les habitants du temple
seront prévenus que des intrus
se sont introduits dans la place
et ils se tiendront sur leurs gar-
des...

3) Un couloir d'une dizaine
de meétres se termine par une
volée de marches conduisant
a une porte en bois. Elle n'est
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pas fermée, sauf si le gong a
retenti...

4) Cette grande salle encom-
brée de marchandises diver-
ses, servait autrefois de hall au
temple. Deux gardes v veillent
en permanence.

5) Quartiers des gardes: il y
a ici douze lits. La moitié sont
occupés et on peut v rencon-
trer de 2 a 4 gardes en train
de manger ou de se divertir
(dés, dames, osselets).

6) Quartiers des moines : il v
a dans cet endroit autant de
lits que de PdJs plus 1D6 autres
{au choix du MJ). La moitié de
ces lits sont occupés, tandis
que 1D3 moines sont en prie-
res ou en train de shabiller.
Si jamais 'alarme a été don-
née, les moines et les gardes
tendront une embuscade aux
PlJs: en faisant par exemple
croire qu'ils sont en train de
dormir...

7) Aprés 20 marches, on se’

retrouve dans une petite salle
circulaire, ol s'amorcent les
premiers degrés
d'un escalier
droit. [l faut

descendre P

marches avant de se heurter a
une porte, verrouillée a tout
momment.

8) Une fois la porte franchie,
on se retrouve dans une grande
salle, trés haute de plafond. Le
sol et les murs sont de marbre
noir veiné de rouge. Il a du
faloir un travail de titan pour

apporter ces pierres jusqu'ici.
De chague c6té, s'ouvrent des
cellules étroites, fermées par
des grilles. Deux d'entre elles
abritent encore des personnes
vivantes : il s’agit d'une femme
et de sa fille. Elles ont été
capturées sur la route, par les
moines qui cherchaient des
victimes pour leur sacrifice
quotidien. Elles n'ont plus de
vétements et sont compléte-
ment terrifiées (et trés dures a
faire taire quand elles hurlent).
Elles voyageaient avec leur
pére et époux. Celui-ci fut tué
et leur charrette brilée. Un
pentacle constitu la seule de-
coration de la piéce. Sur le
mur du fond se trouve une
porte verrouillée suivie d'un
couloir et d'une autre porte
verrouillée donnant sur les ap-
partements de la prétresse.

9) Les appartements de la
prétresse :
— Une chambre avec coffre,
lit, tentures, et bibliothéque
contenant des livres occultes
et dissimulant un escalier se-
cret en colimasson.
— Un laboratoire avec tout un
attirail d'alchimie écrit dans
une langue inconnue (valeur :
-, .5’y trouvera, si
L‘: l'alarme a été

donnée, elle sera dans la piéce
secréte, dont la porte est restée
ouverte... (en effet une porte
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6 PO par volume, Chaque vo-
lume pése dKg...). La prétresse
conduit a cette piéce aprés un
long couloir).

10) Lasalle secréte : c’estune
petite piéce (5 metres par 5),
aux murs sculptés de bas re-
liefs démoniaques. Sur le sol,
un puit noir et puant, a la
margelle gravée de runes,
donne tout droit sur |'Enfer.
Dans le plafond, une chemi-
née (2 metres sur 2) conduit a
la surface. 5i la prétresse est
attaquée, elle se rendra dans
cette piece pour enfourcher sa
créature ailée et prendre la
fuite. Mais si elle a été préve-
nue par 'alarme, elle v invo-
gquera un démon avant de
s enfuir par le conduit. Le dé-
mon se fera un plaisir de dévo-
rer les Pds qui passeront par
la... Le conduit débouche dans
un gros arbre monrt, il est donc
indétectable de 'extérieur.

PNJs

Racines gardiennes :
FOR: 20

AIT : 12

EV. = 2t

PRE. w7

Pl : 1D6+1

Classe de monstres : 10

Gobelins :
13 males et 6 femelles
(score 02/2)

CoU: 5
BV 12
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PAR : 6
Fl : 1D6+2
Protico : 2

Classe de monstres : 5

L'ogre :
COU : 25 (il a trés faim)
EV. :45

ATT : 6

PAR : 6

Pl . 2De+4

Protico : 3

Classe de monstres : 20
Le gardien :

COU : infini

INT : 10

EV 40

PAR : B (immortalité + bou-
clier maille)

Pl - 1D6+4 épée

Classe de monstres : 30

Druide fou (niveau 3) :

FOR : 12
COuU : 14
INT : 13
ADR : 10
CHA : 10
ATT : 12
PAR : 9
PR : 2 (vétements épais)

Pl : 1D6 (poignard)
: 40

EA 30

— Mauvais oeil : 8 PA, 5m, 20
assauts attagque ses amis

— Domination des plantes 5
PA, 50m, a volonté les plantes
ligotent les Pds (1Dé Pl/round)
sauf si jet adresse

— [lusion : 10 PA, 60m, a vo-
lonté

Monstre du lac :

COou: 30

EV - 100

PE 4

ATT : 14/10

PAR : 6

Pl : 2D6+2 (morsure)

3D6 (queue)
Classe de monstres : 10

Larve des marais :
COU : 20
EM- = 50

SOURCE DE VIE

5 v T
ATT : 12
PAR : 0
Pl : 2D6 (morsure)
Classe de monstres : 40

Kobold :

COou : 15

EV :30

PR -« 2

ATT : 16

PAR : 5

Pl = 1D6

Sorts & volonté :

— écho malin

— epée aimant

— feu-follet

— imitation des voix
Classe de monstres : 30

Floran de Chalmer :

COU : 30
EV :40
PR 4
ATT : 10 (hache)
14 (épée)
PAR : 12 (hache)
10 (épée)
Pl : 1D6+5 (hache)

1D6+5 (épée)
Classe de monstres : 60

Géant des Orages : Kalum

CcOuU : 40
EV . 60
PR 8§
EA- "3
ATT - 12

PAR : 8
Pl . 2D6+8
deux rmains)
sorts :
— imposition des mains
1PA=1PU

— colére des orages
15 PA: +6 ATT

+6 PAR

+6 Pl
pendant 10 rounds
Classe de monstres : 100

(hache

Arakina :
préfresse niveau 3
Magicienne niveau 3

PHILIPPE BOULANGER

a

]Mnines
COuU : 25
EV - 2
EA il i
PR .
ATT : 8B
PAR : 8
Pl - 1D6+4

Classe de monstres : 20

Gardes

COuU : 20

EV - 20

FR : )

FR N

ATT : Bllance : L)

10 (hache ou
(épée : HE)

PAR L
ZHE

Pl - 1D6+6L
1D6+4 HE

Classe de monstres : 15

Démons volants

CcOu )

EV - 50

PR R

ATT . 10 (griffes*2)
8 (morsures)

PAR -

Pl - 1D6+62G

2D6+1

Classe de monstres : 60

Démon
COu : 40
EV - 40
PR o
ATT ;- 12
PAR : 10
Pl - 2Dé

Classe de monstres : 50

isuite des ANNEXES
de Source de vie
4 la page 78B)
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| faudra compter environ
neul heures de jeu pour
qu'un groupe de cing a six
joueurs puisse arriver au
bout de l'aventure. Parmi
ces joueurs, il est essentiel
qu'il y ait au moins une
joueuse qui accepte din-
carner le rdle de Mancy Warren.
Tous les autres personnages
devront avoir des raisons de
réepondre a I'invitation de cette
demoiselle en fonclion de
leurs motivations. 1l est notam-
ment nécessaire quun des per-
sonnage soit trés attiré par
Nancy Warren afin de remplir
le role de « chevalier servant »
a son €gard. Comme ce scena-
ric ne s‘adresse pas obligatoi-
rement a des débutants, vous
pouvez accepter un ou deux
personnages ayant une
connaissance limitée du mythe
de Cthulhu (5 a 20%).

Avant de faire jouer, lisez alten-
tivement I'ensemble du pavé
pour vous imprégner de son
atmosphére et n'hésitez pas a
y ajouter des détails de votre
cru tout en respectant la cohe-
rence interne de cette histoire.
Mous vous la présentons en
qualtre parlies : la premiére
relate la destinée de la famille
des Azanor ayant paclisé avec
I'esprit tortueux, maléfique et
immonde de Northot. La se-
conde fixe le cadre spatial et
temporel de l'aventure en vous
plongeant dans I'ambiance de

la fin des années vingt. La troi-
sieme partie vous dévoile les
nouveaux monstres, objets et
créatures pouvant aqgir, et vous
dit presque tout sur Northot et
=es adorateurs. Enfin, la der-
ni¢re partie vous donne la suite
des événements aboultissant
au retour de Morthot et la fin
des investigateurs. Cette trame
est linéaire et il s’agira pour vos
joueurs de comprendre et de
briser la destinée qui leur est
offerte.

HISTORIQUE
DE LA
FAMILLE AZANOR

Une vieille famille
liee a la
sorcellerie...

Toutes les archives concernant
la vieille famille francaise des
Aranor sont formelles ; depuis
leur retour des croisades, une
fort mauvaise réputation en-
toura leur chateau-fort situé au
centre de la Suisse Mormande.
Certains dénoncérent des pra-
tiques démoniaques, d'autres
révélerent des pactes infernaux,




d’autres encore prétendaient
qu’ils n‘avaient plus rien d'hu-
mains. Malgré la fuite de la
majorité de leurs serfs et I'ap-
parent abandon de leur terri-
toire se recouvrant & nouveau
de forél, les Azanor survivérent
Jusqu'a la révolution sans
Jamais étre inquiétés par les
grands de ce monde. Si cer-
tains y décelérent une nouvelle
preuve d'une protection satani-
que, daulres, plus rationnels,
soulignérent le fait que le nom
des Azanor apparut parfois lors
de sombres histoires d'espion-
nage et dassassinats et que
leur loyauté ne fut jamais mise
en doute et leurs impdts tou-
Jjours réglés avec l'or le plus

pur...

Cependant, en 1789, I'écroule-
ment de l'ancien régime tou-
cha aussi cette vieille noblesse
d'épée réfugiée au fin fond de
la Mormandie,

Des = gens de la ville », guere
impressionnés par les légen-
des que leur contalent les rares
paysans du coin, prirent d'as-
saut le chateau et le pillerent
€N massacrant tous ceux qui
sy trouvaient. Une telle vio-
lence élonna un peu les autori-
tés révolutionnaires, mais on
dit que l'on trouva dans les
caves du chateau les restes de
sacrifices humains dans une
salle torture utilisée récem-
menk.

De la famille des Azanor, il ne
resta que Charles vivant, pro-
téqé par sa vieille nourrice qui
avait eu le temps de fuir la
région dans la tourmente révo-
lutionnaire. Celle-ci réussit a le
confier a un négociant en vin
américain Herbert Stauton qui
accepla de le ramener en Ame-
rique afin de lui éviter une fin
prématurée. Pour seuls ba-
gages, Charles ne possédait
qu'une petite bourse avec quel-
ques pleces d'argent et un
grand sac contenant quelques
vétements et un livre solgneu-
sement enveloppd que =a
nourrice lui avait interdit de lire
avant I'dge de seize ans, sui-
vant en cela l'instruction de ses
maitres.

Généalogie
des Azanor
depuis la naissance
de Charles

Charles d'Azanor (1780-
1824) : émigré francais fuyant
la révolution Charles s'integre
rapidement dans la famille
Stauton et devient un véritable
fils adopté. Brillant, il étonne
ses contemporains par son sa-
voir el sa culture dés l'age de
seize ans. Promis a un bel ave-
nir, il dégoit néanmoins les
espoirs bourgeois de son pére

L"APPEL de
CTHULB[)

Ce scénario de
I'Appel de Cthulhu se
deroule durant la fin
des années vingt, en
Nouvelle Angleterre,
el va opposer les
investigateurs a une
malédiction lancée
en 1824 par deux
€tres assez fous pour
invoquer le nom de
Celui-Qui-Ne-Doit-
FPas-Exister : Northot.

Inutile de vous
reporter, inquiet, a
vos livres du mythe
de Cthulhu, c’est
bien sans doute la
premiére fois que
vous entendez parler
d’une telle créature
car méme Lovecraft
n‘avait pas osé
révéler l'existence de
Celui-Qui-Ne-Doit-
Fas-Exister.
Cependant, COM,
dans sa quéte
ininterrompue du
fantastique et de
I'horreur n'hésite
pas, lui, a vous
emmener au-dela du
mythe de Cthulhu...

RTHOT
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en refusant de le seconder
dans ses aclivités commercia-
les. En 1805, il €épouse la fille
unique des Stauton, Héeléna.
L'affaire déclanche un petit
scandale dans les milieux bien-
pensants de Boston qui ¥y
voient une forme presquiinces-
tueuse, les deux enfants ayant
grandis ensemble, tandis que
dautres, plus terre a terre
constatent simplement que la
dote trés confortable d'Héléna
leur permetira de s'établir et de
vivre sans soucis loin de Bos-
ton. En 1810 est achelé par le
couple une grande propriété
dans les environs d’Arkham ol
ils s'installent avec leur jeune
fils de deux ans pour y vivre a
I'écart du monde, reprenant la
vieille tradition des Azanor.

Héléna Stauton (1785-1824) :
fille unique, elle s'attache rapi-
dement a Charles et son maria-
ge, contrairement aux comme-
rages, est bien un mariage
d'amour. Dés l'age de seize
ans, Charles lui fait lire I'Ou-
vrage des Azanor et convertit
sa sceur adoptive en une fer-
vente adoratrice de Northol.
Leur résidence d’Arkhamwood
ne recoil guére de visite et les
mauvaises langues de Ishin-
house murmurent que des pra-
tiques étranges y tiendraient
place. La fuite de leur fils uni-
que, John d'Azanor-Stauton,
de la demeure familiale a I'age
de seize ans semble avoir gra-
vement affecté le couple qui,
aprés de vaines recherches du-
rant des mois, se suicident
aprés avoir confié a la famille
Halbwach, nolaire de Boston
de pére en fils, leur testament.

John d’Azanor-Stauton (1808-
1846) : élevé dans la tradition
familiale des Azanor, ne rece-
vant dans le domaine qu’il ne
quitte jamais que la visite de
quelques membres de la fa-
mille Stauton, John jusqu’a
l'dge de seize ans a vécu ren-
fermeé sur lui-meéme, révant de
voyages et de grands espaces.
Isolé du monde, il n‘avait pas
de point de repére pouvant lui
permetire de juger le compor-
tement de ses parents. Pourtant,
les hurlements qu'il entendait
de la vieille crypte qui lui était

interdite, la disparition d'invités
qui ne repartaient jamais, pro-
voquaient en lui des malaises
certains que 'amour qu'il por-
tait & ses parents parvenait
difficilement a dissiper.

La brisure eu lieu au début de
1824, pour son seizieme anni-
versaire, lorsque ses parents
lui confierent la lecture de 'Ou-
vrage des Azanor... Deécou-
vrant avec horreur le pacte liant
sa famille avec une créature
hien pire que 5atan, John com-
prit que la volonté de ses pro-
pres parents €tait de le sacrifier
afin d'appeler ce monstre sur
terre pour la destruction de
toute chose! Intelligent, il fei-
gnit d'accepter son destin et
étudia durant une semaine les
pouvoirs dont disposaient ses
parents. 1l décida alors de ca-
cher I'Ouvrage en le proté-
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geant par le signe des anciens
tandis qu'il s'échappait en fai-
sant croire qu'il I'avait emporté.

La vie de John fut alors une vie
d'errance, persuadé que dau-
tres adorateurs de Northot ten-
teraient de le retrouver afin de
récupérer I'Ouvraqe. |l échappa
plusieurs fois a lamort et décida
de s'éloigner le plus possible
de sa patrie. 1l emmena avec
lui une émigrée irlandaise qui
sut le réconforter et avec qui il
se maria & New York en 1829
avant de partir aux Indes s'exi-
ler. Son choix n'était pas di au
hasard ;: un médium qu'il avail
consulté lui avait affirmé qu'il
y trouverait la paix grace a un
vieil ermite qui détenait des
secrets plus anciens que les
hommes et pouvait le faire
échapper aux recherches des
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etres maléfiques qu’il avait
senti a sa poursuite.

John trouva effectivement en
Inde une aide inespérée et ef-
ficace. Un vieux prétre de Shiva
lui confia un médaillon en le
prévenant qu'une malédiction
le poursuivait, lui et ses des-
cendants et que jamais il ne
devait s'en séparer, sinon pour
le donner a son enfant. John
el KRathleen vécurent heureux
et la naissance d’Emily vint
renforcer leur bonheur. John
tenta d’'oublier ses origines et
ne parla jamais du culte de
Northot. 1l réussit, a partir de
rien, a constituer un petit capi-
tal grace a ses activités d-anti-
Juaire el mourut en 1846 de
la malaria au cours d'une vio-
lente eépidémie.
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ble catastrophe. Avec sa mére
elle caressa toujours l'idée de
revenir aux USA, mais faute de
moyens, elle ajourna ce projet
longtemps. Fréquentant les
familles anglaises de Madras,
elle subit une éducation britan-
nique fort rigoureuse et se
maria avec un jeune officier a
I'allure triste, mais plein de
douceur : George Stafford.
Apres la mort de sa mére, elle
décida, alors qu'elle était en-
ceinte, de retourner enfin a
Boston o la famille des Stauton
avait vécue. Elle découvrit ses
origines rancaises et s'étonna
que son pere ait supprimé de
son nom celles-ci. Vivant heu-
reuse a Arkhamwood, elle
donna une fille 4 son mari aprés
plusieurs fausses couches. Elle
eut une fin tragique avec sa fille

-
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1892, Sandy dut un peu délais-
ser sa jeune femme afin de
lenir en mains ses industries
chimiques en pleine expan-
sion. Lors d'une réception en
1899, Mary découvrit la vieille
crypte et fut fortement intri-
guee tout comme sa mére. El-
les firent ensemble quelques
recherches et peu a peu réali-
serent le caractére bien
étrange de leur famille. Aidé
par un puissant mage occul-
tiste elles découvrirent que la
maison é€tail occupée par un
esprit maléfique qui attendait
quelque chose. A partir de
cette date, elles deécidérent
d'abandonner la maison, au
arand dam de George Stafford
et de Sandy Warren, pour aller
s'installer a Boston. La, Mary
donna naissance a Sandy War-

Rathleen O'Brien (1810-1862) :
la mort de son mari fut une
lourde épreuve pour la mére
d’Emily, mais avec beaucoup
de courage elle parvint a élever
sa fille seule. Méme si elle ne
comprit jamais ce qui inquié-
tait au fond de lui son mari,
elle respecta ses volontés par-
fois étranges et obligea sa fille
a porter continuellement le
lourd pendantif qu’il lui avait
confié dés sa naissance.

Emily Stauton (1838-1901) :
bien quelle ne se souvint
quere de son pere, Emily lui
porta une admiration sans
borne et sa mort fut une vérita-

en 1901 lors de lincendie de
sa demeure.

Mary Stafford (1868-1901) :
clevée dans les bons milieux
de Boston, Mary fut une enfant
enjouce qui anima plus tard la
vieille demeure d’Arkhamwood
par de nombreuses réceptions.
Elle s& maria en 1887 avec un
Jeune et riche orphelin, indus-
triel de Chicago, Sandy Warren
et donna a cette occasion une
immense féte en son domaine
constituant sa dote. Parcourant
le monde en voyage de noces
durant pres de six mois, elle y
acquis un godt pour 'exotisme
et I'étrange. Cependant, dés

ren lors d'un accouchement
difficile.

Durant sa convalescence, Mary
réeclama le médaillon que le
medecin lui avait retiré, puis
étrangement refusa de le por-
ler pour ensuite le donner a sa
fille. Finalement, sa meére
laissa des instructions pour
que lI'on donne 'objet & Nancy
et partit a Arkhamwood en em-
menant Mary qui €prouvait tou-
Jours des troubles dans son
sommeil, ne cessant de réver
au domaine. Une fois sur place,
entourées de la présence
maléfique qui paraissait s'étre
réveillée, elles décidérent de
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briller la maison aprés avoir
muré |l'acces de la cave a la
crypte. Mais alors qu'elles ré-
pandaient l'essence a tous les
étages, l'incendie se déclara
spontanément, les portes se
verrouillerent d'elles-mémes et
les deux femmes furent brii-
lées vives alors que le gardien
tentait vainement de les faire
sortir. Les pompiers arrivérant
bien trop tard et il ne resta
quung partie du premier élage
en cendre avec deux cadavres
calcinés,

George Stafford (1832-1913) :
né a Manchester, il s'engagea
rapidement dans l'armée bri-
lannique par dégoit des études,
Facifiste et anti-collonialiste, il
fut toujours considéré comme
un original par les siens. Heu-
reux dans son mariage, il chan-
gea de nationalité quand il vint

s'installer aux Etats-Unis avec
sa femme en 1868. Héritant
d'un oncle riche, il put faire
vivre sa famille jusqu'a sa mort
arace au produit de ses rentes.
C'est |lul qui se chargea de
I'éducation de la petite Nancy
a la mort de sa femme et de
sa meére. [l mourut de vieillesse
a Boston, n‘ayant jamais remis
les pieds dans le domaine
d’Arkhamwood,

Sandy Warren (1860-1928) :
orphelin, cet homme a tou-
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jours fait passer les affaires
avant le reste afin d'assurer
une sécurité maximum a sa
famille. Mais & cette sécurité
matérielle, Sandy sacrifia un
peu de son affection a sa
femme a lagquelle il reprocha
de ne pas avoir mis au mode
un fils comme il le désirait.
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Quand la tragédie arriva, il
s'enferma durant plusieurs
jours, refusant de voir quicon-
que. Il évita de s'occuper de sa
fille quil confia &4 son beau-
pere tant celle-ci lui rappelait
le souvenir douloureux de son
épouse. Néanmoins il lui as-
sura un revenu confortable et
51l se¢ montra avare de son
affection el de sa présence, il
ne le fut pas de ses biens. A
&8 ans, il mourut d'une crise
cardiaque lors d'une toumnée
d'inspection de l'une de ses

usines chimiques, laissant a sa
fille une fortune estimée a plus
de trois millions de dollars.
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Une histoire
de sorcellerie

A travers les vies des descen-
dants des Azanor on peul voir
se dessiner le destin prévu
pour la jeune Nancy Warren. A
I'époque des croisades la fa-
mille prit contact avec le milieu
des mages arabes et receuillit
tout son savoir dans un livre
appelé I'Ouvrage des Azanor.
A sa lecture, les différentes
aénérations s'adonnérent au
culte de Northot et renouérent
chaque fois le pacle selon
lequel ils feraient tout pour son
retour en echange des pouvoirs
qu'il leur conceédait. Ainsi le
meurtre et la corruption furent
les deux spécialités des Azanor
durant tout le moyen-age et la
renaissance...

Seule une conjonction particu-
ligre de l'espace et du temps
permet le retour de MNorthot.
Les Azanor sont persuadés que
ce retour sera synonyme de
dloire et de puissance, mais en
cela ils ont toujours été trom-
pés. Charles d'Azanor et sa
femme Héléna ont échoué dans
leur tenlative de conversion de
leur fils a ces rites infernaux
durant lesquels il devait faire
don de sa vie. Incapable de le
retrouver, ils ont pris le risque
de contacter Northot afin d'uti-
liser sa puissance magique et
accomplir ce qu'ils considé-
raient comme leur destinée. En
se sacrifiant, ils ont pu cana-
liser un bref instant sa magie et
l'esprit de Charles put survivre
en hantant sa maison. Depuis
1824, il attend que la conjonc-
tion soit a nouveau favorable
pour préparer le Grand Retour.
Quant a lI'esprit d'Heéléna, il fut
sacrifié afin de lancer une ma-
lédiction sur sa descendance
qui ne put désormais n‘engen-
drer qu'une fille par génération,
assurant ainsi un lien inalté-
rable et puissant par la voie des
femmes.

Le but des Azanor est d'attirer
la derniere de la lignée dans la
maison hantée dans la grande
chambre du second pour la
féconder et la faire enfanter
dans la méme nuit d’'une petite

fille. Ce monstre, décrit plus
loin, maura alors plus qu'un
seul but : sacrifier Mancy sur
l'autel de la crypte afin d'ouvrir
un passage sur le non-espace
d'ol Northot sera rappelé. Pour
cela, Charles et Héléna ont
confiés aux Halbwachs leur les-
tament obligeant leur descen-
dante de passer au moins une
fin de semaine dans la demeure
afin d’en prendre possession.

MASSACHUSETS,
NOVEMBRE 1928

Four l'aventure, vous pouvez
vous reporter a la page 4 du
livre des régles de IAppel de
Cthulhu afin d'avoir le plan
général de la région dans
laquelle nos investigateurs

devront évoluer. Le plan 1 four-

nit plus de détails sur la région
el par effet de zoom, le plan 2
décrit le domaine des Azanor
dans Arkhamwood. Le plan 3
détaille la demeure des Azanor.

Atmosphere
a Boston, fin 1928...

Voici des thémes de discussions
mondaines possibles pour
I'époque : en politique, I'éta-
blissement du parti fasciste
comme parti unique en Italie
confirme bien que la vieille
Europe est déchirée entre une
tendance totalitaire et démo-
cratique. Pourtant, le pacte
Briand-Kellog du 27 aolt sem-
ble melttre la querre « hors la
loi » par les 60 pays signataires
dont I'Allemagne et le Japon.
La SDN parait enfin remplir son
role en €tant accepté comme
arbitre pour les conflits inter-
nationaux. Autant d'éléments
qui confirment I'éloignement
du spectre de la guerre et I'éta-
blisserment d'une ére durable
de paix et de prospérité.

Aux USA, qui ne fait toujours
pas partie de la SDN. le candi-
dat Hoover a été élu sur un
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programme dans lequel la pro-
hibition est toujours aussi
dure. A Chicago, on ne comple
plus les meurtres liés aux trafics
de l'alcool et des jeux. Heureu-
sement, Boston est une ville
plus calme bien que les « spea-
keasies » constituent toujours
les lieux révés de débauche
d'une jeunesse insouciante et
fortunée. Malgré cela, certains
ne suivent pas la tendance iso-
lationniste et slinterrogent sur
I'ampleur de la «~ collectivisa-
tion » des terres ayant eu lieu
au mois d'octobre en URSS, Ces
bolchéviks ne donnent-ils pas
un deéplorable exemple a la
classe paysanne errante sur les
routes des Etats-Unis?

Mais bien d'autres événements
marquent la vie sociale Bosto-
nienne : tous continuent de
saluer le fantastigue exploit de
Lindbergh ayant réussi en mai
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1927 a traverser l'atlantique en
aéroplane. Dans la méme an-
née loute cette bonne société
s'est émerveillée aux sons du
premier film parlant « the jazz
singer » et déja la polémique
s'est ouverte entre ceux qui
défendent l'art véritable du
muet et ceux prévoyant sa fin
prochaine. La littérature voit
aussi-apparaitre de nouveaux
noms, adorés par les uns, hon-
nis par les autres, mais lus par
beaucoup : Hemingway, Dos
Fassos, O'Meill, Faulkner sont-
ils des éphémeres ou marque-
ront-ils leur époque ?... Le débat
est ouvert dans les cercles litlé-
raires de la haute bourgeoisie
américaine. Mais la nouvelle
agitant ce milieu aisé¢ reste
l'identité de I'acheteur d'un col-
lier de perles roses de 685 000
$ chez un joaillier New Yorkais
qui ne resta méme pas huit
jours en vitrine comme l'a re-
laté « The Mew Yorker ». Le
vendeur a confié aux journa-
listes que « la fortune de son
client est récente et modeste »,
vraiment « la prospérilé est au
coin de la ruel »,

La visite
d’Halbwach

C'est dans cette atmosphére
particuliere que Nancy Warren
va recevoir une semaine aprés
la mort de son pére la visite de
Jason Halbwach. Celui-ci se
présentera au petit matin, le
jeudi 22 novembre et déran-
gera surement le sommeil de
la jeune héritiére noyant son
chagrin dans une frénésie de
fétes et d'amusements.

NOTE : cette partie devra étre
Jouee en solo avec la joueuse
incarnant Nancy.

Celle-ci peut trés blen refuser
de recevoir le clerc de notaire
qui déposera alors une lettre
datée et signée par lui notifiant
le motif de sa visite. Dans ce
cas, Nancy devra se contenter
d'une description imprécise de
son vieux domestique Igor
ayant recu le Notaire : « il availt
lair pressé et un peu grippeé ».
Sinon, elle recevra la visite d'un

homme de 40 ans aux cernes
marques et au teint livide. Les
mouvements, lui faisant sortir
de sa serviette de cuir une
liasse de documents, sont ner-
veux et il laissera tomber quel-
ques feuilles par maladresse
qu'il récupérera avec fébrilité.
Une fine sueur recouvrira son
front au fur et a mesure de
I'entretien. Mais le détail le plus
frappant, ce sont ses yeux ex-
primant une lassitude et une
fatigue sans limite.

MOTE : un test de psychologie
permettra aussi d'y déceler une

lueur d'angoisse mélée a un
éclair de convoitise: cet
homme a peur, mais il associe
celle-ci a un bénéfice pécunier
certain.

Voici le lafus de Jason Hal-
bwach : « Mademuoiselle, selon
les volontés de votre défunt
peére, jai le privilége de vous
indiquer qu'en plus de ['héri-
tage de ses industries, vous
pouvez prendre possession de
la demeure des Staulon dans
les bois de la forét d'Arkham.
Cependant, une clause fort an-
cienne datanl du début du sié-
cle dernier, vous oblige pour
cela a y passer la fin de semaine
sufvant ma visite, c'est-a-dire
de samedi midi a dimanche
minuit au minimum. Je dois
vous préciser quaucune rai-
son, méme de force majeure,
mn'est acceplée pour repousser
cette date. Tel a été rédigé le
testament par vos ancétres. En
cas dinexécution de vos obli-
gations, la propriélé et ses ter-
res reviendront de droit a 'exé-
cuteur testamentaire, c'est a
dire moi-méme. Elle est éva-
luée a 600 000 %. Je dois aussi
vous remeltre un objel que
mavait confié votre pére quel-
ques temps aprés la ragédie
ayant emporté volre mere. »,
et Jason de sortir un collier fort
étrange (voir dessin correspon-
dant) et de le déposer avec un
certain dégoilt devant lui. « Je
suis passé vérifier si la grille
pouvait toujours étre ouverte
grace a ces clefs que je vous
confie ; c'est le cas. » Le notaire
ne peut s'empécher de frisson-
ner a I'évocation de ce fait.
Interrogé, il répondra simple-
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ment que 'endroit est lugubre,
humide et froid, ce qui est trés
mauvais pour sa santé. D'ail-
leurs il concluera qu'il passera
en coup de vent, sl en a le
temps, durant le week-end a
l'improviste afin de vérifier I'exé-
cution testamentaire. Visible-
ment presse, il plantera la Nancy
avec un manque de courtoisie
évident en lui donnant rendez-
vous pour le week-end prochain,
a peine consentira-t-il a préciser
que rien n‘empéche Mancy d'étre
accompagnée par déventuels
amis ou domestiques.

De ce coté, il n'en reste qu‘un
dans la vaste demeure des
Warren, les deux autres étant
en congée et ce n'est pas le vieil
Igor qui acceptera un tel dépla-
cement vers une maison mal
chauflfée et sans doute battue
par les vents. De plus il tient a
s'occuper de la permanence
comme il l'avait toujours fait
pour feu le pére de Nancy. I
ne lui restera donc plus qua
contacter des amis pour ce
week-end improvisé a la cam-
pagne. Malgré son carnet
d'adresses bien rempli. elle ne
pourra inviter que les person-
nages correspondants aux au-
tres joueurs (pour les données
connues par I'héritiére, voir
S0N personnadge)

A la recherche de l'information. ..

Il faut espérer que nos investi-
dgateurs solent curieux car du-
rant les seules journées de
Jeudi et vendredi ils auront fort
a faire pour recueillir toutes les
informations possibles, Préci-
sons ici que toule personne
découvrant la demeure flam-
bant neuve des Azanor ne peut
plus quitter son domaine... ce
que les joueurs ne savent bien
s(ir pas.

Cette partie du scénario peut
permettre aux joueurs de
s'eéclater en petits groupes afin
de faciliter leur recherche. A
vous, en tant que Gardien des
Arcanes (GA) de vous montrer
retord et ne pas hésiter a donner
des rendez-vous la semaine
suivante pour les personnages
cherchant a contacter des per-
sonnes importantes a I'agenda
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déja stirement surchargé ! Cha- permettent d'y accéder/nature wach, joignable directement
que information est décrite se- de l'information. par téléphone ou en face a face
lon le méme format : contact a l'étude de notaire.

nécessaire/moyens pour at- — Mlle Clara Astton, 46 ans, — « Monsieur Halbwach ne
teindre le contact etfou le austere et competente. peut pas vous recevoir car il
convaincre de donner Finfor- Secrétlaire de Jason Halb est en tournée chez dautres

mation ou les documents qui clients jusqu'a mardi prochain,

deésalée, »
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En la questionnant habilement
on pourra découvrir que Jason
se repose en fait chez lui et a
annulé tous ses rendez-vous
pour la semaine a venir pour
cause de surmenadge. 5a secreé-
taire est d'ailleurs trés inquiéte
de son état car elle ne I'a jamais
vue comme cela, devenant in-
quiet et énigmatique lorsque
ses collégues ou son pere l'in-
terrogeait sur son voyage a
Arkham.

— M. Carl-Albert Halbwach,
63 ans, hautain et un peu sénile.
— HNotaire, recoit sur rendez-
vous, mais en insistant accepte
de recevoir les clients potentiels.
— Apres son retour d’Arkham,
Carl a trouvé la mine de son
fils effroyable, « comme sl
avaft vu des fantomes ». Seul
son fils est au courant des dé-
tails de I'affaire et son pére ne
veul pas interférer dans le trai-

tement de ce dossier dont il
ignore visiblement les délails.
5i I'on se montre insistant, il
mettra en garde ses interlocu-
teurs en les enjoignant de lais-
ser son fils tranquille. Par contre
il connaitra quelques détails
intéressants comme les événe-
ments de 1901 qui défrayérent
la chronique locale : ce n'est
pas souvent que les clients des
Halbwachs périssent de ma-
niére aussi tragique.

— M. Jason Halbwach, 41 ans,
mourant et terrorisé.

— Clerc de notaire, la gouver-
nante gardant la porte d'entrée
sera inflexible et, sans une fine
ruse (faux médecin, sintroduire
de nuit, etc.), nouvrira a per-
sonne, surtout pas a des clients
de I'études, responsables a ses
yveux, de |'ctat déplorable de
« 50N » Jason.

— Jason est en effet en tres
mauvais €tat : a chaque événe-
ment pouvant l'inguiéter ou le
stresser comme des questions
insistantes sur le domaine, le
pauvre homme a 20 % de
chance de mourir d'une vio-
lente crise cardiaque. 1l refusera
de transmetire le testament
qu’il détient fermé a clef dans
son secrétaire, meéme a Nancy.
S’ils en ont le temps les inves-
tigateurs {IV) pourront essayer
de le forcer pour rentrer en

possession du document (voir
3= partie).

— Bibliothéque de Boston
— Acces de 10 h a 17 h,
entrée : 2%5. Four obtenir les
informations suivantes, les 1V
doivent d'une part avoir une
idée directice de leur recherche
(exemple : le nom Azanor-
Stauton) d'autre part réussir un
test d'utilisation de biblio-
theque. Un test par person-
nage, par demie-journée et par
section.

— Section héraldique : des-
cription du blason des Azanor,
le rédacteur note : « ce motif
de sable dun pal de sinople
chargé d'une étoile a cing raies
de gueule est contraire aux
regles fondamentales de I'hé-
raldique et indigue donc une
origine fort ancienne remontant
Jusqu'aux premiéres croisa-
des », La famille Azanor est
néanmoins notée comme mi-
neure dans la noblesse fran-
caise, des références a la
bibliotheque de Rouen sont
indiquées.

— Section occultisme : Emily
stafford et Mary Stafford sont
citées dans l'annuaire occul-
tiste de 1900 a la section exor-
cisme. Aucune autre précision
n‘est donnée, L'étoile a cing
branches apparail toujours
comme un signe de protection.
— Section architecture : la de-
meure des Azanor est critiquée
par un auteur comme étant sans
style malgré sa construction en
1810. Seul point a relever : le
creusement de la magnifique
crypte donnant sur la falaise,
— Section développement
economique : les Stauton sont
cités parmi les négociants en
vin les plus riches de la fin du
XVIlE siecle.
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— Bibliothéque de Rouen

= Seul un accés téléphonique
est possible. |l faut parler fran-
cais nécessairement. Le res-
ponsable est affable et contre
un mandat télégraphique de
2000 %, il est prét a entamer
des recherches et a transmet-
tre 24 h apres les résullats.
— Les informations seront
celles de I'historique des Azanor
qui auraient été logiquement
reportées par des chroniqueurs
de I'époque.

— Office de I'immigration de
Mew-York

— |l faut se déplacer la-bas
pour oblenir ces informations,
elles sont gratuites méme si les
fonctionnaires rechignent a
chercher dans leurs archives,
— On pourra y trouver la date
d'entrée et de sortie pour Ma-
dras de John d’Azanor-5tauton
des Etats-Unis. De méme l'en-
trée d’Emily Stauton avec la
naturalisation de son mari an-
dlais, G. stafford. Un douanier
note dans les bagages un me-
daillon étrange portée par la
femme dont l'origine serait
hindoue.

— Mage Tchangaragoupta,
60 ans (?), vénal et mystique (!}
— 1l est renommeé comme
étant le meilleur Médium de
Mew-York et ses tarifs sont en
conséquence. Un test d'occul-
tisme est nécessaire pour
prendre contact avec lui et I'in-
téressé, |l proposera au mieux
une séance de spiritisme le
lendemain de son contact.

— Durant la séance de spiri-
tisme le mage sera de plus en
plus nerveux et, méme si on
ne lui en a pas parlé ni montré,
demandera que le Ltalisman de
Shiva en possession des IV lui
soit confié. S'ls refusent le prix
de la consultation est doublé,
passant a 3000%! De plus dans
ce cas, elle échouera, le mage
se contentant d'aflirmer qu'une
grave menace pése sur Nancy
Warren.

Sinon, la séance est un succeés
et le mage parvient a faire parler
deux femmes non-identifiables
qui ne cesseront de répéter :
« [l nous a tué, il nous a briilé,
il faut nous venger... Ma fille,
tu dois le détruire... », puis une



voix d’homme a l'accent lége-
rement francais : = non, fuyez
plutdt comme je I'ai fait, fuyez...
'Ouvrage est bien caché, il ne
sait pas ol le signe des an-
clens le protége... ah ah, sl
savait qu’il est en son sein, il
en deviendrait fou... cherchez
prés de la salle magique, vous
ne briilerez point... mais fuyez
plutét... =. Les IV pourront
poser une seule et unique
question a laquelle les ancétres
de Mancy pourront répondre
rapidement avant de perdre
conltacl. Le mage, €puisé, refu-
sera toute nouvelle tentative
el, un peu effraye, affirmera
qu'il a senti I'esprit d'un avatar
de Kali cherchant a les repérer
pour faire rompre la communi-
cation. Bien entendu, il refu-
sera d'accompagner les 1V, te-
nant plus a sa vie qu'a tout l'or
du monde...

— Mairie de Lynn

— La mairie est ouverte a
tous, c'est ici que sont tenus
les registres d'état civil et non
a Boston, comme on aura pu
leur indiquer éventuellement
s'll avaient fait des recherches
la-bas. Ouverture : 10 h - 18 h.
— On pourra y trouver la gé-
néalogie des Azanor-Stauton
jusqu'a Mary Stafford, Mancy
étant enregistrée a Boston. Les
dates de déces sont toutes in-
diquées avec leur cause saufl
pour celle de 1824,

— Boston Globe, section des
archives

= L'archiviste est trés désa-
gréable, cependant il a un faible
certain pour les jolies femmes
qu'il fera passer en priorité,
alors que les autres devront
attendre la semaine prochaine
pour consulter. Bien manipulé,
il peut utiliser sa propre com-
pétence de recherche au profit
des 1V (90%!).

— Les archives du journal
sont biens tenues car regrou-
pent aussi d’'autres sources sur
les périodes antérieures a
1840, La méthode de recher-
che est similaire a celle de la
bibliotheque de Boston.

— Section mondaine :

1805 : le mariage d'Héléna
Slauton et de Charles d'Aza-

nord fait scandale (cf la généa-
logie). Naissance de John en
1808, il ne fut pas baptisé€ selon
la rumeur, ce qui chogua toute
la bonne société et renferma
les Azanor-Stauton sur eux-
méme.

1820 : un preédicateur annonce
la fin du monde en affirmant
que l'ante-christ naitra prés
d’Arkham. 1l disparait sans lais-
ser de trace.

1846 : les Azanor lancent un
avis de recherche suite a la
fuite de leur fils du domicile
familial. Les recherches de la
police sont vaines tout comme

celles des particuliers attirés
par les fortes récompenses
promises par la famille appa-
ramment désespérée. A la fin
de l'année, le couple se suici-
de : on retrouve les cadvres
dans une crypte construite ré-
cemment. Le prétre Finnegan
refusera l'enterrement des
corps vu le motif de leur mort.

1860 : malgré les intempéries,
la demeure des Azanor est tou-
Jours aussi belle et solide. I
semble quelle soit entretenue
discretement. On pense aux
Halbwachs dont un mystérieux
testament pourrait leur per-
mettre de récupérer la de-
meure et son domaine. Ceux-ci
nient formellement.

1868 : retour de la petite-fille
de Charles d’Azanor au do-
maine familial. Toute la société
d’Arkham redécouvre le sens de

la féte grace a Mary Stafford et
son riche mari (cf généalogie).

1887 : trés beau mariage entre
le jeune et riche industriel
Sandy Warren et Mary Stafford
en oclobre 1887.

1900 : alors que les Warren
avaient annoncé depuis des
mois une grande féle pour cé-
lébrer le nouveau siécle, celle-
ci est annulée brutalement sans
raison apparente. Certaines
mauvaises langues évoquent
des difficultés financieres,
mais elles sont contredites par
la gigantesque reception offerte
deux mois plus tard a Boston.
L'affaire reste un mystére...

1901 : décés de Mary et Emily
lors d’un violent incendie dans
la demeure des Azanor. Mary
venait juste daccoucher de la
petite Nancy a I'hdpital St Marie
de Boston.

— Section policiére :

1852 ;: une famille entiére dis-
parait dans la forét d’Arkham.
On retrouva un morceau de la
robe d'une petite fille dans la
propriété des Azanor-Stauton,
mais rien de plus. Le dossier
fut clos par manque de piste.
Fourtant de nombreuses per-
sonnes du village voisin témoi-
gnerent d’avoir entendu les pa-
rents voulolr visiler le domaine
abandonné...

1856 : un groupe de cing vaga-
bonds est arrété alors que ces
derniers erraient hagards dans
les marais. Habillés avec des
habits de sorciers, ils ne purent
rien déclarer de cohérent, affir-
mant qu'ils servaient « Cthul-
hu = et devaient détruire « la
maison de !'horreur endor-
mie ». Dans l'année suivante
ils périrent tous a l'asile, leur
organisme ne cessant de se

détériorer suite 8 une maladie
inconnue.

1901 : (ici sont relatés les évé-
nements décrits dans la généa-
logie quant a l'incendie mortel
par le gardien de chasse
d'Ishinhouse)

— Haopital St Marie de Boston,
Docteur Margrave, 64 ans, dé-
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bonnaire et bavard.

— Une fois retrouvé, ce doc-
teur, fort volubile, ne se fera
pas prier pour raconter les
conditions de la naissance de
Nancy Warren. Il faudra néan-
moins attendre trois heures
devant la salle d'opération
avant de pouvoir le contacter,
— Il aura plaisir a voir I'évolu-
tion du bébé qu'il a fait naitre
et pourra méme lancer des
plaisanteries plus ou moins
fines a ce sujet. Pour le reste,
se reporter a la généalogie. |l
pourra quand méme souligner
que les deux femmes ¢taient
extrémement agitées et qu'elles
lui reprochérent d'avoir « enlevé
un colifichet » constamment au
point de le disputer un peu. (le
Talisman des Anciens). Elles
partirent de I'hopital sans au-
cune autorisation alors que
Mary é€tait encore trés faible.
Certaines infirmiéres préten-
dirent avoir entendu une partie

de leurs paroles dans lesquelles
il aurait été question de male-
diction el de revanche qu'elles
devaient arréter et dont Nancy
pourrait €tre la future victime.

— Ishinhouse, les habitants
du village

— S'ils apprennent que Nancy
Warren est I'héritiére, tous se
réefugieront dans un mutisme
hostile et si 'on insiste pour-
raient méme devenir violents,
en s'en prenant aux biens puis,
a la limite, aux personnes.

— Les habitants refusent de
parler de l'histoire du domai-
ne. lIs affirment cependant que
le lieu est maudit depuis la
venue des premiers sorciers.
lls feront remarquer qu'aucun
animal ose s'approcher du mur
d'enceinte et que méme les
arbres paraissent se tordre
pour éviter son contact. En dis-
cutant avec les vieux d'lshin-
house, les IV seront abreuvés
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de toutes les légendes locales.
La plus forte est celle qu'il ¥
aurait une créature ailée aux
yeux rouges qui habiterait le
domaine (sic). A chaque fois
qu'on l'apercoit la nuit, rédant
prés du village, une serie d'évé-
nements néfastes frapperait
ses habitants, (une étude ser-
rée des IV leur révélera qu'il
s‘agit la que de Iimagination
de vieux, heureux d'avoir des
interlocuteurs pour les écou-
ter...) Apres une heure d'entre-
tien, les IV pourront retrouver
le fils du gardien ayant assisté
a la tragédie de 1901.

— Bill Cross, 24 ans, simple
et curieux

— Le jeune homme, aide de
I'épicier, refusera au début de
parler, mais fasciné par la
« Grand Ville » il ne cessera
d'interroger les IV a ce sujel.
Si ceux-ci s'exécutent, ils pour-
ront en retour obtenir ces infor-
mations :

— A l'extérieur de la maison,
il y avait des bidonds de pétrole
vides posés ca et la.

— 1l était impossible d’'ouvrir
les portes, tout individu qui
s'approchait était pris de suffo-
cations violentes. Selon le me-
decin du village, il s’agissail
sans doute de gaz inodores et
incolores dégages lors de la
combustion de la maison. Mais
pour son pére, qui en a fait
I'expérience, c'était bien le
méme effet que le souffre.

— Rien n'a pu étre fait pour
sauver les deux femmes qui
hurlaient brilées vives. A la
suite de I'écroulement du pre-
mier étage, lincendie s'inter-
rompit brusquement et I'on put
alors dégager des décombres
encore fumantes deux cada-
vres calcinés.

— L'année précédente, elles
avalent quittées la maison,
visiblement effrayées. Un
homme élrange, avec un ac-
cent étranger qui se prétendait
mage occultiste et les accom-
pagnait avait di étre évacué
par ambulance dans la plus
grande discrétion. Il succomba
durant le trajet d'une attaque
cardiaque. L'abandon de la
demeure des Azanor soulagea
le village et la péche fut a nou-
veau meillleure... Depuis lors,
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mis a part le passage d'un
homme de la ville qui est
reparti trés vile, il ¥y a une
semaine environ, nul ne s'est
intéressé au domaine (il s'aqit
de Jason Halbwach).

La demeure
des Azanor

On utilisera pour les jets de
Santé Mentale cette convention
de notation : 5AN xfy. Le pre-
mier chiffre représentant la
perte de SAN si le jet est raté,
le second s'il est réussl.
L'absence de chiffre
indiguant qu'il
n'y a pas de

On pourrait s'étonner de la
proximité du domaine par rap-
port aux zones habitées, mais
ce serait compler sans la sinis
tre réputation des bois d'Arham
impropres a toute randonnée
pédestre. Froche du marais, il
faut toute son attention pour
progresser dans l'entrelac de
ronces et de bois morts que nul
garde forestier ne vient visiter.
De plus, le danger de la falaise
tombant a pic au détour d'un
fourré a causé suffisamment
d'accidents pour que les amou-
reux de la nature aillent de pré-
férence du coté des bois de
Beverly dont le charme est
reconn.

Le domaine d'Azanor esl cons-
titué de quatre éléments princi-
paux : l'enceinte, le bois, la
demeure et la crypte. L'état
actuel des lieux s‘explique par

les prodiges qu’'a déployé
Charles d'Azanor pour rendre
I'endroit sympathique. Les
détails mineurs anachroniques
laiss€s par lui peuvent, selon
I'ambiance de la partie,
demander un jet de SAN afin
de ne pas perdre |1 point de 5AM
(SAN :1).

L'enceinte, haute de deux mi-
tres et recouverte de tessons
de bouteille, incite a prendre
la seule entrée du domaine :

une magnifique grille de fer
forgee resplendissante sur-
plombeée par les armes des
Azanor : un €cu chargé de leur
blason et flanqué de chaque
cOlé de pelits faunes rieurs
jouant de la fliite. Le blason,
de sable (noir} de pal de sinople
(vert) charge d'une éloile acing
rales de gueule (rouge), distille
une vague impression de ma-
laise sauf pour 'héritiere.

Une allée de graviers, remar-
quablement entretenue, trace
une ligne droite vers la maison.
Le bois est sombre et visible-
ment laissé a I'abandon depuis
des années. Vers la mer, on
peut distinguer sur le plan du
domaine un changement de
pointillé. Il correspond a une
partie de la forét invisible depuis
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l'allée, mais repérable du der-
nier étage ; spectacle désolant
d'arbres rongés de l'intérieur et
privés de toute vie. Les rares
feuilles sont noires et cassantes
et d'une température glaciale,
Une mort totale régnant sans
partage parail habiter ces envi-
rons sinistres que méme les
insectes ont désertés. Cette
vision déprimante d'un phéno-
mene lotalement inconnu peut
faire perdre 2 pts de SAN
(SAN 2/1).

Les flols déchainés semblent
s‘acharner rageusement contre
la sinistre falaise de roches
noires limitant a I'est le
domaine, Seule une inspection
minutieuse de 1d6 heures peut
permeltre de repérer le pro-
montoire correspondant au
boutl de la crypte. 1l faut néan-
moins aussi réussir un jet de
repérage d'objets cachés pour
cela. Environ a dix metres en
contrebas, il est trés dange-
reux d'acces dautant plus que
la roche s'avére friable a cette
hauteur. Une chute de vingt
metres dans les flots risque
d'étre mortelle : 5d6 de dom-
mages 4+ 1d6 par round d'ex-
position a la furie des vagues
se [racassant au pied de la
falaise. Vu la difficulté, toute
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compétence d'escalade est
réduite de moitié.

Il y a deux accés a la crypte :
urn par la falaise, 'autre par la
cave de la maison. Cependant
cette derniére voie a été soi-
gneusement murée el il faut
plus de deux heures pour se
creuser un passage dans les
eboulements qui ont aussi
obstrués le long corridor. Les
deux acces se rejoignent en un
couloir unique aboutissant a la
crypte. 1l y régne une tempéra-
ture clémente et les pierres
noires des murs recouvertes
d'un fin limon phosphorescent
baignent la piéce d'une aura
féerique. Surplombant un autel
de granit ol git un vieux cou-
teau un peu rouillé, une magni-
fique statue parait fixer tous
ceux qui péneétrent dans la
piéce (5AN : 1).

Si les IV cherchent a la déplacer,
ils sapercevront qu'elle émet
une douce chaleur manifes-
tement surnaturelle et que rien
ne peut la bouger (SAN : 1d3/1),
s'ils tentent de la détruire ils
constateront qu'elle est tota-
lement inaltérable, méme a la
dynamite (SAN : 1d6/1). On peut
lire au pied de 'autel une ins-
cription en latin : « Northot doit
revenir, telle est la promesse
des Azanor el leur destin »,

Description
de la demeure

des Azanor

Celle-ci a donc €té réparée par
la puissante maagie de l'esprit
de Charles d'Azanor, Certains
détails comme les toilettes
modernes sont des « erreurs »
de Charles qui veut trop bien
faire pour attirer sa petite-fille
en ces lieux. Les personnages
pourront s'interroger sur |'état
impeccable des chambres
prétes a recevoir. Il ne manque
que le feu de cheminée pour
transformer cette place irréelle
en une demeure confortable o
se réfugier de 'humidité et du
froid d'une soirée d'hiver. 5iles
IV savent que la maison devrait
étre logiquement a peu de cho-

ses prét un tas de cendre...
ISAN : 1d1OV1D3)!

La description est faite piece
par piece, on se reportera au
numeéro correspondant sur le
plan de la demeure,

Rez-de-chaussee

1 - L'entreée

Elle est constituée par une
lourde porte de chéne massif
renforcé de ferrures dominée
par les armoiries des Azanor.
La porte n'est pas fermée a
clef, elle s'ouvrira en douceur
sans grincement sur le hall
d’entrée sans difficulté aucune.

2 - Le hall d'entrée

Il est vaste et bien éclairé par
des lorcheéres qui paraissent
avoir été allumees dans les cing
derniéres minutes. Comme
loutes les aultres pieces de la
demeure (saul la cave), le par-
quet est ciré, sans taches, et
aucune poussiere ni Loile d'arai-
gnée ne sont présentes. Un
vieux tapis recouvre le plancher
conférant une note dintimité
et de chaleur supplémentaire
aux boiseries réfléchissant la
lumiere douce des lorcheres.
Pour ceux qui évoquent l'an-
cienneté théorique de la mai-
son... (SAN: 1d3).Une trappe
est dissimulée sous le tapis,
elle donne accés a la cave.

3 - La cave

L'échelle conduisant a la cave
n'est pas siire, le bois s'effritant
facilement, elle céde au poids
d'un homme. La chute peul étre
dure si un test de dextérité est
raté : 1d6 de dommage.

La piece est sombre, froide et
un peu humide, On peut y trou-
ver un tonneau d'eau croupie,
un peu de bois de chauffage
pourri, et deux pelles et pioches
apparemment abandonnées.,
Sous un tas de vieux torchons,
on ],".II:ILII'T-';I -T'IIJESE trouver une
vieille truelle rouillée a coté de
quelques brigues et d'un sac
de ciment vide. Un des murs
est constitué de briques rou-
ges alors que les autres sont
en terre.

NOTE : si lI'on étudie bien les
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objets, on sapercevra que le
matériel courant peut dater
d'un siécle mis a part les bri-
ques et la truelle. A cause des
éhoulements, le mur de brique
sonne plutot plein. Une fois
dégagé, il donne sur un tres
long corridor étroit et bas de
plafond débouchant sur la
crypte de la falaise.

4 - Antichambre vide

5 - Chambre inoccupée

Le style du lit, petit et étroit,
laisse penser a la couche d'un
domestique. Les draps sont
propres et on peut méme y
sentir une odeur de lavande...

5 bis - Chambre de majordome
Elle est plus grande que la pré-
cédente et possede une grande
armoire vide.

6 - Salle a manger

Les meubles datent visiblement
de la fin XIX®, mais leur état
est neuf. Une grande lable de
bois massif occupe le centre de
la piece. Une jolie nappe de
dentelle blanche donne un peu
de fraicheur a cette piece aux
murs nus un peu austere.

7 - Couloirs

8 - Salon

Cing fauteuils du plus pur style
anglais ornent le salon. Dans
le coin, une grande cheminée
semble attendre gu’on y installe
le bois deposé dans une petite
caisse a coté. Tous les instru-
ments neécessaires pour entre-
tenir le feu (tisonniers, pinces,
elc.) sont soigneusement
accrochés le long d'un rateliers
fixé au mur. Au-dessus de la
cheminée, entre un vieux mou-
lin a café décoraltif et une
grosse pomme de pin, il y a
une boite de cigares ouverte.

NOTE : date des cigares...
19281 (5AN : 1)

9 - Cuisine

Il y a une grande table visible-
ment réservée aux repas des
domestiques, entourée de
chaises simples mais solides.
Le long du mur, toute une bat-
terie de casseroles est placée
sur une €tagére avec des quan-
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long de la cheminée.

10 - Couloir principal

Sur le sol est gravé un signe
inconnu (c'est celui de Northot).
L'escalier est manifestement en
bon état, il monte en colimacgon.

Premier étage

11 - Couloir

Il est orné de tableaux de
maitre, les amateurs pourront
repérer un Fragonnard. Les
scenes représentés sont typi-
ques du style de vie libertin du
XVIIle siecle. Les portes acce-
dant aux chambres sont a ser-
rures el les clefs sont dessus,

12 - Chambres

Les quatres chambres d'invités
s¢ ressemblent toutes : méme
propreté, méme mobilier
confortable (lit a baldaquin,
table de chevet, armoire, se-
crétaire, fauteuil profond en
cuir), méme eclairage par
lampe a pétrole (pleine).

13 - Latrines

14 - Salle de bains
Une grande baignoire-sabot
trone au centre de la piéce.
Dans un coin, deux lavabots
sont munis de savons et de
serviettes propres.

tités de condiments et d'épices.
Dans l'armoire, on lrouvera un
service de vaisselle complet
pour douze personnes avec de
magnifiques verres en cristal et
des plats en argent aux armes
des Azanor. La cuisiniere doit
s'alimenter au bois. Une pile de
biche est dailleurs appuyée le

15 - Annexe

On y trouvera deux grands
bacs ainsi qu'un systéme pour
chauffer I'eau grace au feu de
la cheminée. Des peignoirs
sont accrochés a une paterre.

16 - Salle d'occultisme
Mimporte quel personnage
ayant au moins 5 % en occul-
tisme comprendra la nature de
cette pléce. Par contre un jet
d'occullisme est nécessaire
pour comprendre que le cercle
inscrit au centre de la piéce est
de nature invocatrice et non
protectrice. Une étude détaillée
(2h) du cercle el de ses inscrip-
tions et un nouveau jet réussi
permettra au personnage de
déterminer deux choses : son
origine est maléfique tout
comme ses effets, et son créa-
teur est actuellement en train de
lobserver! (SAN : 1d10+2/3).
Ce sentiment deviendra évident
pour tous s'il est révélé (SAN :
1d6+ 1/2).

Le long de la piece, disposées
sur chagque mur, des tentures
représentent des scénes de
chasse. mais aussi dans les
détails, des choses moins bu-
coliques comme des écartéle-

ments, des pendaisons, etc,

NOTE : quand un personnage
est dans le cercle el qu'il regarde
ces scénes d'horreur, il doit
effectuer un jet de POUx3 pour
résister a la magie du cercle.
5'il échoue, il sentira la douleur
de la victime sur lui-méme et
conslatera ses effets réels sur
lui! (cause 2d6 de dommages
et SAN 1d10+2/3). il réussi,
il comprendra seulement ce
qu’il a risqué subir et il s'éjec-
tera du cercle en sueur... [SAN :
1d&fl ).

Dernier €lément de la piéce :
la cheminée. Elle est parfaite-
ment identique aux aulres,
cependant, sile feu de la cuisine
est allumé, la pierre restera
toujours aussi froide.

MOTE : ceci s'explique par le
fait qu'une dérivation de la
fumée a été installé par John
d'Azanor afin d'installer une
cache secréte a I'insu de ses
parents. Cette dérivation est
visible si I'on se glisse dans la
cheminée. L'intérieur porte les
margues d'un sévére incendie,
certaines pierres s'étant fendil-
Iées sous l'intensité de la cha-
leur. $'ils réussissent le jet
approprié, les IV pourront
découvrir la cache secréete dont
l'acces est protégé par un signe
des anciens, graveée sur une
pierre pivotante. A intérieur
on trouvera 'Ouvrage des Aza-
nor et un parchemin craquelé
ou l'on peut lire :

« Qui que vous soyez, sachez
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gue la malédiction de "'Ouvrage
peése maintenant sur vous. Si
vous essayez de le détruire,
votre chair subira les meémes
attaques avec une intensité
deécuplée : mouillez-le et vous
vous sentirez en noyade, ap-
prochez une flamme el vous
sentirez la morsure d'un biicher.
Seule l'utilisation d'un signe
des anciens peut atténuer ses
effets, mais pour cela il vous
faudra lire cet ouvrage matdit
el alors peut-élre que volre
ame sera perverlie a jamais a
la cause de Northol. Flus vous
utiliserez ce livre et plus le lien
qui vous refiera a lui augqmen-
tera. Alors un bon conseil,
reposez-le icl el oubliez-le ; il
en va de voltre Salut et de celui
du monde. La sensation d'étouf-
fement que vous sentirez en
refermant la cache satténuera
avec le temps. Que Dieu vous
protége. John d’Azanor »

NOTE : le parchemin dit la
stricte vérité. Ceux qui y croi-
ront perdront 1 pt de SAN, les
sceptiques perdront 1d6 quand
ils seront convaincus de 1'évi-
dence des faits.

17 - Couloirs

18 - Terrasse

Il 'y trouve une table de jardin
avec cing chaises de mélal. En
été le lieu doit étre agréable,

19 - Salle d'échec

Sur une petite table, en evi-
dence, un jeu d'échec est
déployé. Une position de mat
esl installée : le fou noir des
noirs semble avoir €€ la der-
niere piece déplacée pour faire
perdre les blancs. La piece est
représentée par un faune jouant
de la fAite grec, reproduction
en miniature de la statue de la
cryple. Les pions blancs pris
par les noirs sont représentes
par des mercenaires piguiers :
ils ont les traits des compa-
agnons de Nancy! (SAM 1d8/2)

20 - Bibliotheque et salle de
lecture

Les livres les plus anciens sont
écrits en francais a la main et
datent du XIV® siécle, d'autres
sont en latin, aucun en anglais.
En parcourant les litres de la
bibliotheque, le lecteur, s'il
comprend la langue pourra étre
impréssionné ; il s'agit-la de
traités de démonologie et de
tragedies grecques antiques
essentiellement. Malheureu-
sement, il n'y a aucun élément
intéressant pour les person-
nages. Cependant, un jet cri-
tique en utilisation des biblio-
theques permettra de trouver
un poeme citant les Azanor
dans lequel ils semblent étre
les artisans du retour d'un
prince des ténebres nommé :
Northot.

mais en hiver il est balayé par
les vents. C'est le seul endroit
de la maison a partir duquel
on peut déceler la « maladie »
ayant rongé la forét.

21 - Chambre des maitres

Elle se distingue des autres par
les deux tableaux qui se font
face et qui sont d'un réalisme
saisissant. Ce sont deux por-
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traits, le premier représentant
Charles d’Azanor, habillé d'un
riche costume daristocrate
francais Louis-Philippe. Ses
traits sont séveres et sa cheve-
lure sombre est réhaussée par
des yeux noirs dégageant une
impression de malice. Le se-
cond représente Héléna Stau-
ton-Azanor ; sans ses habils
d'époque et sa longue chevelure
blonde, on croirait voir le double
de Mancy Warren! (SAN : 1) Son
expression est encore plus ma-
liciceuse que celle de Charles et
une certaine méchanceté peut
sy déceler.,

(3AN : 1)

Les personnages possédant au
maoins 15 de POU sentiront un
réel malaise devant ces por-
traits saul Nancy Warren qui ne
pourra s‘'empécher de les trou-
ver charmants, a tel point quelle
prendra cette chambre comme
la sienne,

NOTE : il s’agit-la d’'une im-
pression hypnotique trés forte
lancée par Charles. Four s'en
dégager, Nancy doil réussir un
jet sous son POU par demie-
heure! Ainsi est-elle obligée de
passer la nuit icl. Si elle parve-
nait a résister, Charles dépen-
serait ses 40 pts de POU de
réserve pour lui réimplanter
définitivement la suggestion
télépathique.

Si les tableaux sont déplaces,
ils reviendront a leur place au-
tomatiquement des qu'ils n'au-
ront plus un regard porté sur
eux, semblant surgir du néant
pour ceux qui se trouveralent
alors dans la piéce (SAN
1d10+ 1/1D6+1).

5i un personnage, autre que
Mancy, se retrouve seul dans
la piece, il doit réussir un jet
de POU sous peine de subir un
phénomeéne fort désagréable :
en fonction de son sexe, il se
retrouvera dans un des deux
portraits et aura la vision cor-
respondante de la piece vide.
Incapable de parler, crier, bou-
aer, il risque bien de perdre la
raison! (SAN : 2d6+2/4). Deés
quune personne porte son re-
gard dans la piece, elle verra
l'autre personnage, qui aura
réintégré le monde normal,
frissonner... Le phénoméne ne
peut avoir lieu qu’une fois par
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personnage el si I'un d'eux a
résisté avec succés, on le
caonsidére comme immunise.

* OBJETS ETRANGES

L’'ouvrage
des Azanor

Titre : La Mélodie du Fou

+ au savoir : +15%

X de sortileges : x4

Ferte de S5AN : -2d8

Sortileges présents : repousser
NModens (appeler), appeler Mor-
thot, contacter Northot, le sighe
des Anciens.

L'ouvrage décrit avec précision
I'histoire de Northot et sa lutte
avec les autres dieux extérieurs,
notamment ses deux ennemis
mortels : Azathot et Nyarla-
thotep.

Le livre posséde le pouvoir de
se protéger en se liant a une
créature qui lul est proche phy-
siqguement (voir messaqe de
John d'Azanor a ce sujet). Un
jet de résistance sous le POU
est possible. 1l peut étre re-
tenté si la victime s'éloigne
durant une semaine a plus de
100 miles avec un bonus de
+10% par chaque 1000 miles
supplémentaires les séparant.
Une seule créature peut étre
affectée a la fois.

Le cuir utilisé pour la couver-
ture est humain et I'encre, du
sang de femme enceinte de
son premier enfant sacrifié
rituellement, pour le reste se
reporter a l'illustration corres-
pondante.

La lecture du livre peut prendre
quatre a six heures, il révéle
aussi que malgré sa nature
destructrice Northot récom-
pensera a son retour ses fide-
les serviteurs (ce qui est la pire
lllusion des Azanor).

L'amulette

Ce Talisman de Shiva a le pou-
voir de diminuer les pouvoirs
des créatures du mythe utilisé
sur son détenteur. De plus il
donne la capacité de lire et
comprendre toutes les langues.

L'irradiation de sa protection
porte a un meétre environ. Toute
attaque de Charles coflile double
contre son possesseur et dimi-
nue de moitié ses chances de
succes. Mul ne connait l'origine
de cet objet, mais elle risque
d'étre antérieure a l'apparition
du genre humain... Le fait de
porter pour la premiere fois ce
Talisman permet de récupérer
1d10 de SAN éventuellemnt
perdus.

Le testament de Charles
d’Azanor

Il est détenu par Jason Hal-
bwach dans la grande demeure
familiale des quartiers cossus
de Boston. C'est un parchemin
de cuir humain sur lequel est
rédigé avec du sang les der-
nieres volonté du couple malé-
fique. Totalement indestructible
(5AN : 1d6/1, pour ceux qui
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tenterait), il comporte un élé-
ment trés étrange : il cite
Mancy Warren comme ultime
héritiere... alors qu'il date de
1824 et identifié comme
authentique! (SAN 1d64+1/2)
Sinon il reprend les termes
donnés par Jason Halbwach.

NORTHOT,
LE DIEU OUBLIE

Northot est un Dieu Extérieur,
son origine est aussi mysté-
rieuse qu'Azathot ou MNodens.
Son qualificatif est : Celui-Qui-
Me-Doit-Pas-Exister... 1l réside
dans un non-espace ol le temps
s'‘écoule de manieére désor-
donnée. Sa présence dans un
tel chaos est due a Nyarlathotep
et Yog-Sothot sous la pression
du Sultan des Démons :
Azathot. En effet, Northot est
totalement a l'opposé de ce
dernier : il est lucide et clair-
voyant, adore que les choses
soient ordonnées au mieux.
Son but est affolant : obtenir
la stabilité et la permanence en
toute chose, bref ; supprimer
toutes formes de vie, la sienne
comprise! Ce retour des étres
au non-étre est sa molivation
supréme et c'est ce qui fait de
lui I'ennemi le plus dangereux
du genre humain, mais aussi
de toutes les créatures du
mythe de Cthulhu. Ainsi, l'in-
fluence de Northot est-elle
combaltue par tous les autres
dieux et leurs serviteurs, tous
savent que s'll revenait, il pour-
rait jouer de sa flite d’anéantis-
sement, seule capable de casser
la mélodie entourant Azathot
el d'engloutir le POU de tout
etre vivant.

Culte : trés peu d’humains vé-
nérent Northot parce que celui-
ci est avant tout difficile a
contacter et que son adoration
est dangereuse, ses prétres
pourchassés sans repis par
tous les autres adeptes de la
mythologie Chtulhuienne, spé-
cialement ceux de Yog-Sothot
et Myarlathotep. Néanmoins,
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contre des sacrifices de FOU,
il pourra conférer un peu de sa
puissance a ses adeptes qui
devronl préparer son Grand
Retour. Ainsi, peuvent-étre
créés a partir d’humains vam-
pirisés, les infames serviteurs
de Morthot.

Le but de Northol est de réinté-
grer l'espace-temps ordinaire,
pour cela il se liera souvent
avec une race ou une famille
jusgu’au jour ol la conjonction
aléatoire lui permettant de re-
venir apparaitra a nouveau et
pourra ouvrir une bréche.

Formes de Northot : il posséde
deux formes. La premiére est
celle d'un faune de la mytho-
logie grecque avec sa double
flite caractéristigue. Sa four-
rure change de couleur de se-
conde en seconde passant de
l'orange vif au marron le plus
classique, ses deux petites cor-
nes luminescentes lui donnent
vraiment un air diabolique ren-
forcé par sa longue queue se
terminant en pointe. Quant a
ses yeux, ils sont indescripti-
bles tant la folie les habite. La
seconde forme est celle qu'il
prend lorsque la premiére est
« luée » : c'est un halo pulsant
d'une couleur qui n'existe pas
el qui émel un son strident et
continu.

Caractéristiques :

Premiére forme : FOR 12 (*),
CON 35, TAl 11, INT 99, POU
100, DEX 20, AFF 15, HF 20,
(*) : 30 si on tente de le faire
arréter de jouer en lui arra-
chant sa fite. Esquive : B0%.

Sous cette forme, Northot peut
étre atteint par toutes les for-
mes d'attagque. Mais c'est la
seule avec laquelle il est capable
de jouer de sa flite d'anéantis-
sement. Sl le désire, il peut
£ntamer 'air de l'appel du non-
étant qu'il est le seul a con-
naitre : c’est une vibration de
la structure de l'espace-temps
qui provoque un transfert vam-
pirigue du POU des créatures
vivantes vers lui. Méme si I'on
ne posseéde pas de systéme
auditif, on esl pris dans celte
vibration démoniaque, l'effet
est simple : perte d'1d 100 de
SAN et gain inverse pour Mor-

thot. La résistance s'effectue
POU contre POU, réussie la
vampirisation n'est que
d’'1d10. Cependant, un nou-
veau test est ncécessaire tous
les trois rounds! HNorthot
consomme 10 en FOU pour
chaque round de sa musique
destructrice. Son rayon d'ac-
tion est POU x POU en metres.
5i le POU ou les HF de Northot
passent a 0, il entame alors sa
seconde forme, celle de son
retour vers le non-espace.
Seconde forme : INT 99, POU
100, reste : Non Applicable. 1l
ne peut rester que 2d6 rounds
sous cette forme dans l'espace
temps normal. Cette vision en-
traine un choc mental pour
tout humain : (5AN 1d100/
1d10)! Le halo a un pouvolr
hypnotique sur toute créature
qui doit réussir un test de POU
contre PFOU sous peine de se
jeter a I'intérieur et d'étre tota-
lement vampirisée! Et ceci a
chaque round!

Les infames
serviteurs
de Northot

Ce sont des nécro-animations
créés en retour d'un sacrifice
d'1d10 en POU en invoquant
Northot. Elles ont une couleur
gris cendré, degagent une
odeur pestilentielle et émettent
lorsqu’elles se déplacent d'hor-
ribles craquements alors que
des lambeaux de leur chair
tombent par petils paquelts sur
le sol. Au fond de leur yeux on
peut distinguer une lueur ma-
léfique d'une couleur qui
n'existe pas.

(SAN : 1d10+1/2)
FOR 3d6+ 25 (36,
CON 3d6 (11).

L inuoLaag )

TAl 53d6 (11},

INT 2d6-1 (6).

POL 1d6 (3),

DEX 2d& (7).

HF Var (11},

Déplacement en moyenne : 7.
Armes : poings décharnés 30%
en attaque, 2d6 de dommages.
Esquive : DEXx2.

Dommages des armes a feu di-
visé par deux.

A chaque perte de 5 HF, un
membre de la créature se déta-
che et tombe a terre tandis
quelle continue ses attaques
(SAN 1d4/1).

CHARLES
D'AZANOR

Cet esprit monstrueux posseéde
de grands pouvoirs, mais ils
sont limités par I'énergie vitale
qu'il doit sacrifier pour les met-
Ire en ceuvre.

INT 18 POU 100 Réserve : 40
en POU.

Son but est de visiter Nancy
Warren durant la nuit de sa-
medi de préférence en prenant
une forme humaine, sl possi-
ble la réplique de son « cheva-
fier servant = du moment.
Méme si celle-ci n'est pas d'ac-
cord, Charles sera prét a la for-
cer afin de la posséder. Méme
le Talisman sera incapable
d'empécher cela, cependant il
est nécessaire que MNancy
dorme dans sa chambre. Tous
les autres personnages sonl
considérés comme des géneurs
el Charles utilisera ses pouvoirs
afin de les monter les uns contre
les autres et s'en débarrasser.

Voici la liste non-exhaustive
des pouvoirs de Charles, en
tant que GA, vOUS POUVEZ VOUS
inspirer de toutes les bonnes
vieilles maisons hantées pour
alimenter votre imagination.

Musions : elles lui coatent 10
pts par sens utilisé (sauf le
toucher bien sir) ; visuelle,
sonore, olfactive. Mur se met-
tant a suinter du sang, pleurs



el gémissements, odeurs de
pourriture, a vous dimaginer
et d'évaluer les pertes de SAN
des IV pour cela. S'ils mépri-
sent vos illusions, considérez
que celles-ci ne les affectent
plus. Durée dune illusion 306
minutes.
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Manifestation physique n'en-
dageant pas de dommages :
elle cotite 20 pts, ce sont tous
les déplacements d'objets, fer-
meture de portes, etc. Méme
durée que pour les illusions, les
ettets peuvent étre multiples.

Manifestation physique pou-
vant entrainer des dommages :
20 pts par manifestation. Elle

des personnes. A vous de faire
voler les couteaux, tirer les pis-
tolets, jaillir des portes sortant
de leurs gonds pour écraser,
elc. Le pourcentage dattaque
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est toujours égal a 70%, les
dommages de 1 a 3d6, mais
des esquives sont possibles.

Manifestation surnatuelle
pouvant entrainer des dom-
mages : elle colite 40 pts, mais
peut affecter plusieurs person-
nages dans un rayon de cing
metres : baisse de température,
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dure 1d6 rounds si elle affecte
des biens, un seul si elle vise
incendie limité, coup surgit du
neant. Les dommages seront
en geénéral de l'ordre de 2d6+ 2,
mais un jet de résistance sous
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Bien en-

le POU est possible.
tendu, pas d'esquive...

Hypnose : elle coite 20 pts, ce
pnm-'nir implante une suqQaQes-
tion hypnotique a un person-
nage qui pensera, s'il échoue
un jet de résistance sous son
POL, que lidée transmise est
totalement vraie. Cependant,
si cette idée met directement
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en cause sa vie, il posséde un
bonus de +POUx4 pour son
test, si elle met la vie d'autrui
en cause, bonus de POUxZ.
Vous pouvez adjoindre les mo-
dificateurs que vous pensez
appropriés. Durée : 1d6 heures.

Charles régénére son POU en
pompant I'énergie vitale des
bois avoisinant : c'est lui qui est
a l'origine de la destruction
d'une partie de la forét du do-
maine. Il lui reste 200 pts de
FPOU ainsi en réserve. Cepen-
dant celui-ci lui prend 1d6 mns
par dizaine de points de FOU
régeneéré. |l pompe aussi le POU
de toute créature mourant dans
le domaine dAZanor, person-
nage compris, sauf sl posséde
le Talisman.

Comme il est a l'origine de la
reconstruction de la maison,
Charles peut a tout moment
faire disparailre une partie ou
la totalité des deux derniers
étages. (SAN 1d6/1). 1l posséde
aussi en réserve trois serviteurs
infames de Northot constitués
par une famille jadis trop
curieuse : le pére {13 hp), la
mere (11 hp), la fille (6 hp} qui

tient toujours son pelit ourson
ivoir illustration). Notons pour
terminer que Charles peut faci-
lement tenter d'étouffer toute
personne voulant sortir du
domaine grace a une ancienne
malédiction : en utilisant 1 pt de
FOU, il peut faire perdre, sans
probabilité d'échec, 1d6 Hp par
suffocation, et ceci une fois par
round. Pour tous les autres pou-
volirs larges (illusions, etc.) la
probabilité de succés corres-
pond au nombre de pts de FOU
restant a Charles. En cas
d'échec, il ne perd que la moitié
du coiit de son pouvoir. En tant
que GA, vous pourrez étre tenté
d'utiliser trop rapidement ces
pouvoirs, n‘oubliez pas que
Charles est un esprit retord qui
Jjouera le plus économiquement
possible et se consacrera a l'es-
sentiel : Nancy Warren et le rituel
de Retour. Cependant, insulté
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VOS PETITES
ANNONCES
SONT GRATUITES!
N'hésitez pas & nous
les envoyer. Délai
maximun de

parution : 60 jours
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ou ridiculisé, il pourrait dépen-
ser moins rationnellement son
potentiel. C'est 'une des voies
d'action des joueurs.

o DEERR
EVENEMENTS CLEFS

Il y &n a trois : la visite de Jason
Halbwach que nous avons déja
decrite, I'enfantement de Mancy
Warren et enfin, le rituel du
Fetour de Morthot.

L’enfantement
de Nancy Warren

Une fois possédée, Nancy
Warren va étre I'objet d'un pheé-
nomene surnaturel dans son
sommeil. Peu a peu un enfant
se développera en elle et sa
naissance aura lieu dés le petit
maltin du dimanche. Elle sera
réveillée par les cris du bambin
emergeant de sa chair (5AN
2d10/2), celui-ci, avec une dé-
termination frappante tranchera
lui-méme son cordon ombilical!

Quant aux autres joueurs, ils
auront tous lait des cauchemars
épouvantables durant la nuit
(invasion d'insectes, monstres,
etc.) et tous ces réves se termi-
neront par le cri du bambin. La
créature se développera trés
vite sous les yeux sans doute
¢hahis des autres personnages
(SAN 1d10/1). Seule Nancy ne
sera pas choquée par cela. Au
bout d'une minute, elle sera
capable de parler (« pas avoir
babo, moi gentille, veut aider »,
etc. ) et au bout d'une heure son
évolution sera stabilisée a I'age
de six ans. Ce sera alors une
adorable petite fillette aux yeux
noirs et a la voix cristalline.

En cas de tentative d’agression
sur elle, elle peut générer un
champ de force absorbant les
dommages a raison d'l pt de
POU de Charles par hp, le pour-
centage de réussite correspon-
dant au POU de Charles. 5i elle
se prend des dommages. Nancy



LE RETOUR DE NORTHOT

Warren en prend le double, la
fillette insistera en disant que
« lui faire mal, c'est aussi faire
mal a sa maman qu'elle alime »
(sic). Elle posséde aussi un
pouvoir offensif en utilisant
ceux de Charles, mais a demi-
colt pour lui. Cependant elle
€vitera cela car a chaque fois
Mancy a son POUx2 de sentir
que sa fille n'est qu'un monstre
incarnant l'esprit malsain de
Charles d’Azanor. Elle pourra
alors remarguer que les dom-
mages qu'elle peut lui infliger
si elle porte le Talisman ne lui
sont pas retransmis.

L'objectif de la fillette est
simple : elle veut amener sa
« maman » dans la crypte via
le promontoire de la falaise (10
en POU pour y accéder elle et
sa mere par télékinese) afin
d’accompilir le rituel du Retour.
Bien siir, elle a comme objectif
secondaire de prendre le Talis-
man pour elle afin que nul au-
tre ne profite de ses pouvoirs
protecteurs en convainguant
sa mere des dangers de la
« méchante maison gui la me-
fnace =, Objectilf subsidiaire :
tuer les autres ou les rendre
fous.

Son comportement sera celui
d'une petite fill
modéle a
qui

il arrive des choses qu'elle ne
comprend pas. Tout ce qu'elle
sait, dit-elle, c'est qu’il faut
aller dans la crypte afin que « [e
mauvais esprit soit détruit »,
Bref, elle se présentera comme
une voie de sortie pour les IV,
Charles pourra méme aller
jusqu’'a opérer des attaques
mineures contre elle. Elle fein-
dra lI'ignorance en cas de ques-
tions trop précises des autres,

Le rituel du retour

Une fols arrivée avec sa mere,
la petite lui demandera de se
coucher sur l'autel et de se
dénuder. Elle essayera de la
persuader que, malgré les ap-
parances, son action va détruire
la vilaine statue et appeler un
bon esprit, un certain Nodens
qui la fera ensuite revivre. Si
le sacrifice se réalise Northot
est rappelé de son non-espace
el la petite fille prendra la voix
de Charles pour s'écrier :
« Maitre, te voici parmi nous!
Je suis ici pour continuer a te
servir pour célébrer ta gloire et
écraser les ennemis! « et lui de
répliquer « Et moi je suis ici
pour te trahir! », il vampirisera
alors automatiquement le reste
du FOU de Charles dont les yeux
et le cri étonnés de la petite
fille témoignera de sa lolale
surprise. Ensuite il pourra en-
tdmer I'air du non-étant et enfin
atteidre son éternel objectif :
Fordre absolu par la mort de
tous. A vous de décrire les ondes
de destruction se répandant
peu a peu dans les univers
connus et inconnus.

" LES PERSONNAGES

Mancy Warren, 27 ans, doctorat
en littérature anglaise.

FOR 7, INT 16, EDU 22, POU
18, DEX 12, TAlI 09, COHN 14,
AFF 17, hp 12, SAM 85 (-5 :
mort de son pére).

Elle consacre sa vie a étudier
la bonne société Bostonienne
de I'intérieur et a le projet d'en
faire un livre. Sa vie sentimen-
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tale est chargée et changeante.
Elle n'a pas connu sa mére et
deéteste gqu'on lui parle de sa
famille, ceci lui rappelant le
manque d‘affection de son
pere. En apparence superfi-
cielle, elle se demande com-
ment elle va pouvoir diriger la
fortune de son pére. L'héritage
mysterieux I'a intrigué et elle a
décidé de s'entourer d'amis et
de relations pour éclaircir ceci.
Elle adore conduire sa Duisen-
berg expérimentale et se dé-
placera sans doute avec,

Compétences : usage biblio
(75%), chanter (30), discussion
(30}, écouter (40), histoire
(30), francais (45), conduite
(68), photographie (25).

Son compte en banque est ac-
tuellement a 3 5608%.

Le groupe des testeurs se com-
posait en plus d'un chimiste de
la société Warren, en fait anar-
chiste, un journaliste, une
amie dilettante, un ancien mi-
litaire ayant fait 1918 et son
« chevalier-servant », sportif
de bonne famille.

Je tiens & remercier Frédéric
Apte pour notre création com-
mune de Northot apparue a la
premiére convention nationale
du jeu de rble alors au CHIT et
ou nous fimes récompenseés
de nos efforts, ainsi que les
deux groupes de testeurs com-
posés par : Mancy Sénétaire,
Gildas Sagot, Marc Laperlier,
Gilles Thomas, Jérome Theuer-
kauff puis Corinne Charnay,
Eric Faijean, Sophie Lalanne et
Nicolas Lepercq. La qualité de
leur jeu est pour beaucoup
dans I'écriture finale de ce sce-
nario. A vous maintenant de le
faire jouer!

NOS ABONNES
SONT GATES!
Depuis le ne 21,

nos abonnés peuvent

acheter @ moitié prix

tous les articles hors

promo dans nos pages
CHRONIKIOSK
(anciens numéros

I et jeux)




COSTUME
DE VILLE

En ville, une armure
peut s avérer
quelquefois peu
pratique et souvent
trop vovante.
Aussi, il peut arriver
que nos Aventuriers
soient obligés par les
circonstances, de
laisser leurs parures
guerrieres au
vestiaire.

C’est pourquoi,
soucieux de leur
elegance, de leur
confort et de leurs
besoins, nous avons
: e consulté les tailleurs
M= | . " du monde connus

{ pour pouvoir
proposer, ici,
quelques tenues
adaptées a la vie
citadine.

Lo I, |



es tarifs donnés le
sont pour le jeu
AD&De, les jou-
eurs utilisant
d’autres systémes
en feront aisé-
ment, si nécessai-
re, la conversion.
Les prix sont, de plus, donnés
a titre indicatif et pourront va-
rier selon les désirs du DM et les
scénarios. Il est peu probable, =™
que les Aventuriers trouvent
I'ensemble des tenues propo-
sées ici dans les villages et les
villes de moindre importance,

Vétements féminins

BANDIER

(corsage court) toile ou coton
BANDIER soie ou velours ;
BLIAUD

(corselet et jupe) courant
BLIAUD luxe

BLOUSE toile ou coton
BLOUSE peau .
BLOUSE velours ou soie :
BOTTESDEVILLE  cuirouvragé :
CEINTURE cuir ouvrageé
CHAMARRE

(robe longue) cotonade :
CHAMARRE soie ou velours :
CHAPEALU

CHAUSSES (bas)

CHAUSSURES FINES cuir

COTTE (jupe) toile ou coton
COTTE laine :
COTTE soie ou velours :
ETOLE fourrure

GANTS laine

GANTS peau
MANCHON fourrure
MANTEAL laine
MANTEAU peau
MANTEAU fourrure
MANTEL

(grande cape) laine ;
MANTEL peau ou velours :
MANTEL fourrure
MITAINES laine

MITAINES peau
PELISSON

(gilet fourré) courant
PELISSON luxe
POULAINES cuir et feutre

SARMAT (bonnet)

. 15PO

2PA
5 PA

3 PA
7 PA
2PA
4 PA
6 PA

. 10PA

6 FPA
12FA
7/ PA
1PA

4PA
6 PA
10PA

- 2P0

JPA
S5PA

1 PO
2 PO

. 55P0

2P0
5FO

. 75 PO

8PC
1PA

5PA
9PA
1PO
1FPA

L IANL_ AL
N€ 7EZ

au DM de juger. Il est aussi
peu vraisemblable que les
Aventuriers trouvent tout ce
qu'ils désirent & leur taille, le
« prét-a-porter » étant d'inven-
tion récente. En fonction de
I'habileté du tailleur, de son
personnel et du travail en
cours, le DM estimera le temps
durant lequel le Client devra
patienter avant de prendre
livraison de sa commande.
Enfin, n'oublions pas, qu's a
defaut d'étre les meilleurs, il
est toujours possible d'étre les
plus beaux ».

Vétements masculins

AMUSSE (bonnet) 1PA
BARDOCUCULLE
(manteau a capuchon) simple 2 FO
BARDOCUCULLE luxe S PO
BLOUSES coton ou toile ZPA
BLOUSES velours ousoie : 4 PA
BOTTESDEVILLE  cuir ouvragé 4 PO
BRAIES (pantalon) toileoucoton : 5PA
BRAIES peau : I0PA
CAPE toile ou laine 1P0O
CAPE soie ouvelours : 4 P0
CAPE fourrure et peau: 50P0O
CARACALLA
(veste longue) toile - 2P0
CARACALLA soieouvelours : 4 PO
CHAPEAU : 7PA
CHAUSSES 1PA
CHAUSSURES FINES cuir ouvragé S0
CEINTURE cuir ouvrage 12 FA
GANTS laine 5PA
GANTS peau 7 PA
HAUT DE CHAUSSE  toile 3 PO
HAUT DE CHAUSSE peau 7PO
JUSTAUCORPS laineoutoile : ZPA
JUSTAUCORPS soie ouvelours : 5 PA
MANTEAU laine 2P0
MANTEAU peau S5PO
MANTEAU fourrure 60 PO
MANTEL laine 3P0
MANTEL peau 7P0
MANTEL fourrure 85 PO
MITAINES laine 10PC
MITAINES peau - 2PA
PELISSON peau retournée : 15PA
POULAINE 2P0
LAURENT DEPRUNEAUX
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LES HERITIERS DE DARWIN

L'évolution en mutation
Editions Le Seuil
Marcel Blanc

Voici un livre qui devrait nous
permettre de mieux compren-
dre |'évolution et ses différents
courants. Marcel Blanc, biolo-
giste et écrivain scientifique,
nous entraine dans une agréa-
ble promenade a la découverte
des théories de [évolution.
Copemic et Galilée modifiérent
notre vision du monde, la terre
n'est pas le centre du monde,
nous tournons autour du soleil,
Galilée devra se rétracter car
certaines obédiences n aiment
pas les vérités. Le monde fut
créé par Dieu, un point s5'est
tout. Il le fit en sept jours et y
installa toutes les créatures de
la terre sous la forme qu’elles
occupent a1 heure actuelle, Et
voici qu'un certain Monsieur
Darwin vient bousculer tout
cela en osant nous dire-que
I'homme“descend du singe,
mon  Dieu! Aujourd hui . la
théorie de Darwin est enfin
acceptée dans ces grandes
lignes. Il reste a répondre a
certaines questions, mais pour
en arriver la, que de débats.
Marcel Blanc nous retrace
dans son livre, I'histoire du
Darwinisme et de ces avatars
modemes, néo-Darwinisme et
ultra-Darwinisme. C'est aussi
un bilan des débats actuels sur
sa révision annoncée comme
nécessaire par le géneticien M.
Kimura ou le paléontologue
Stephen J.Gould, afin de re-
médier a certain de ses défauts.
Comment les seules insuffi-
sances de la théorie darwi-
nienne peuvent-elles de nos
jours rendre les débats si
houleux? C'est sans doute
qu'aujourd’hui la théorie de
I'évolution n'est plus le fait de
certains spécialistes, mais
implique de nombreuses bran-
ches de professionnels comme
les biologistes, paléontologues

Marcel E|Ell:(: i
Les heritiers
de Darwin

L'évolution en mutation

Seuil

et généticiens. C'est aussi I'ap-
parition ces temps demiers de
la sociobiologie qui tente de
tout expliquer par I'évolution,
des violeurs aux poétes, pour
ne rien exagérer.

Un-ouvrage clair et précis ou
les faits scientifiques rejoignent
la plume de Vécrivain. Un
voyage a ne pas manguer afin
tde mieux comprendre pour-
quoi nous descendons du singe.

LES REMPARTS D'ECUMES

Nc1 Les Yeux Clos
BD - Editions Delcourt
Texte de Turf

Dessins de Joel Mouclier

Dans une cité bien étrange,
dressée au dessus de I'océan,
ou I'on exploite la chair du La-
mantin, vit une bien char-
mante jeune fille. Lamantine
partage sa vie entre son pere,
vieux savant égoiste et Evariste
un jeune biologiste amoureux
d'elle. Mais voila, ses réves
sont peuplés d'étres étranges
qui ressemblent aux sirénes
dont le chant |'appelle pour
venir les délivrer des filets dres-
sés par les gens de la cité. Est-
ce la chair des lamantins qui
pourrit et ronge lesprit de
Lamantine tout comme elle

[ Fa

détruit la chair de son pére.
Evariste pourrait la sauver si
elle acceptait de voir mourir
les lamantins, mais voila, elle
refuse de voir disparaitre ces
animaux de réve, ces sirénes
du large. Evariste aime trop
Lamantine pour ne rien lui re-
fuser méme au risque de la
perdre & jamais, car |'océan
I'appelle de plus en plus. Et
puis il v a la cité dominée par
de grandes machineries en
bois, des passerelles jetées par
dessus la mer et des trolleys
cablés survolant la wille, lui
donnant une atmosphére
d’univers imaginaire, inacces-
sible et aérien.

Turf et Mouclier sont tous deux
issus de I'école d'Angouléme,
qui nous laisse présager de la
venue de jeunes dessinateurs
talentueux ne manguant pas
d'imagination. Messieurs les
vieux dinosaures, attention,
car vos lauriers gagnés en un
ternps ol vous aussi, vous aviez
des idées risquent de faner.

LA 27 LETTRE

BD - Coliection Aire Libre
Editions Dupuis
Will et Desberg

« Vous me direz, une prosti-
tuée, ca ne compte pas. Une
pute décatie par I'érosion mas-
culine, c’'est sans la moindre
importance, Mais qui mieux
qu 'une prostituée_peut juger
de la misére morale-des hom-
mes. Qui mieux qu’'une bonne
femme offrant ses fesses peut
prendre la température d'une
nation. » Voici que dans ce
paysage qui n'est pas sibyllin,
nous sommes dans les années
trente, apparait un vilain petit
homme et ses croix gammaées,
un vilain petit homme qui se
croit investi des espoirs d'une
nation. Dans cette ambiance
de Sodome et Gomorrhe, cha-
cun espérait que le bonheur



descendrait du ciel comme la
pluie. « La seule chose qui
nous soit descendue du ciel,
c'est Fred Capitole! » Ce ga-
min de dix ans qui débarque
un beau jour dans ce bordel ou
errent comme des éphéméres
ces putes décaties, a I'dme si
sensible, ces filles de joie, por-
teuses du bonheur pour cer-
tains vieux messieurs décatis.
Voila que débarque ce mor-
ceau de rien, cet espoir d' hom-
me. Et les voila gui deviennent
meres, les voila qui se prosti-
tuent pour lui offrir lameilleure
éducation, car Fred Capitole
qu elles n'ont pas enfanté, leur
a dérobé une partie de leur vie.
« Rien qu'a le tenir dans nos
bras, on aurait pu dire la grande
cruauté du monde gui toumne
sans attendre personne, » De
cette époque la, j"ai compris
qu une putain, ¢'est une senti-
nelle laissée en arriére pour les
trainards! Mais voila, méme
Fred et ces mamans bien au
chaud dans leurs réves et leurs
espoirs d'un demain meilleur
ne peuvent échapper a la tour-
mente extérieure. Au bruit des
bottes sur le macadam, au
chant de mort, au cri de haine
et a la faucheuse qui emporte
tout sur son passage. Car elle
sait quelle a trouvé un bon
chasseur dans le petit nabot a
moustache. « Et le lendemain
vous redescendez dans les
rues et vous ne savez plus lire
car il v a une nouvelle lettre
d alphabet. Ca n'a I'air de rien,
mais une nouvelle lettre dans
d'anciens mots, ¢a vous
change tout le sens de la vie. »

Que dire, voici un nouvel al-
bum de la collection Aire Libre
avec toujours autant de qualité
et d'innovation. Enfin la bande
dessinée est devenue adulte,
on peut compter dans ses
rangs des poétes de mots et
de pinceaux, comme Will et
Desberg. L'album qui m'aura
sans doute le plus marqué
cette année.
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KARPATH N* 3 et 4

Howard Phillips Lovecraft

Voici un fanzine qui revendi-
que a peine un an d'existence
et qui a décidé de féter a sa
maniére le centenaire de la
naissance du maitre, par deux
NUMEros spéciaux.

En effet, Karpath habituelle-
ment consacré aux jeux de ro-
les et plus particulierement a
|'univers fantastique, s'est livré
a un regard nouveau sur Love-
craft. Le risque était grand de
sombrer dans la béatitude, les
remarques de bon ton et les
banalités habituelles. que pou-
vait-il ajouter de nouveau et
de pertinent-a |'exégeése Love-
craftienne. Le pari était de lais-
ser la parole aux experis afin
qu'ils puissent s'exprimer sans
contrainte sur 'homme et son
ceuvre. Dans le premier vo-

lume sont regroupées des étu-
des de fond qui nous éclairent
sur différents aspects de |'écri-
ture, 'inspiration et les visions
de T'univers fantastique chéz
Lovecraft. En ce début des an-
nées 90, qu'en est-il de 1a
continuité de Lovecraft, qu'en
est-il des débats autour de son
ceuvre, comment est-elle per-
cue par les nouvelles généra-
tions de fans? Avec le deuxiéme

volume, |'équipe de Karpath
tente d'y apporter une réponse,
que chaque passionné de
Lovecraft pourra prolonger.

Un ouvrage indispensable a
toute bonne bibliothéque
Lovecraftienne.

LA FORET DES MYTHIMAGES

Présence du Fantastique
Editions Denoél
Robert Holdstock

Au pays des mythimages tout
est possible, Christian et son
pere le savent bien. Qui est
Guiwenneth? Un mythago,
une femme de chair et de sang
ou un mythe ressuscité? Gui-
wenneth est & la fois jaillie de
I'esprit de Christian et de la
forét elle-méme. Guiwenneth
est a la fois le ruisseau clair
qui court dans les bois, I'hu-
mus du sol et les arbres millé-
naires qui se souviennent. Elle
ne peut échapper a la forét ;
hors de celle-ci, elle n'est plus
rien. Christian qui "aime
comme un fou, comme tous
ceux qui la cotoient, n’hésite
pas a pénétrer au coeur de la
forét de Ryhope pour la
retrouver. Et son frére Steve
assistera impuissant a sa méta-
marphose, peu a peuil le verra
devenir mythe et forét pour
retrouver sa bien aimée. Il ne
reste plus a Steve que le jour-
nal de son pére pour tenter de
comprendre le mythago et
I'étrange paradoxe de la forét.

Tenter de comprendre pour-
quoi celle-ci prend peu a peu
possession de la maison ouw il
vit en lisiére des bois. D'abord
ombre puis de plus en plus
réel, il s'apercevra-que le
mythago nait de ses pensées
et de la forét elle-méme,
jusqu'au jour ou : « ainsi sen-
tait-elle ‘donc... fa terre. Qui.
Mais ses propres sécrétions,
'odeur aigiie non déplaisante
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du sexe se confondaient avec
le parfum de la terre ainsi
qu avec l'arome sale ef dcre
de la sueur ». Ainsi revient Gui-
wenneth, et Christian ['empor-
tera au coeur des bois, dans ce
pays des légendes celtiques ou
lui aussi est devenu un mythe.
A son tour, Steve fou d amour
poursuivra son frére pour re-
trouver son mythago, sa Gui-
wenneth. Mais la forét ne lache
pas si facilement ceux qu’elle
posséde... Avec la forét des
mythimages, un monde nou-
veau vient de naitre, basé sur
les légendes celtiques.

PRESENCE DU FANTASTIQUE

Univers de connaissance, mais
complétement remodelé par
Robert Holdstock qui peut dé-
sormais figurer au panthéon
des grands créateurs d'univers
fantastique ; tout comme :
Tolkien, Zelany, Herbert, Lo-
vecraft, ou... Comme la forét
des légendes, une fois ouvert,
vous ne pourrez plus échapper
a ce livre.

L'ANGE DES TENEBRES

Presse Pocket
Collection Terreur
John Farris

Angel ressuscita dans la tour
la nuit du 22 octobre, date par
ailleurs de son anniversaire.
Avant que quiconque ou pres-
que ne fut averti de son retour
a la vie, Angel tua de nouveau.
Pour I'ange des ténébres, la
femme est |'incarnation du
mal. Ef qui mieux que sa pro-
pre femme peut représenter
l'idéal féminin et c'est bien ce
que pense Angel. Ce fils d'un
puissant chef de la mafia n'a
plus qu'un but désormais, re-
trouver sa dulcinée pour lui
poser la question fatidique :
« Esf-ce que tu m'aimes? s
Mais ceux qui aiment Angel
n'ont pas de chance car ils
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finissent tous par mourir. Anita
se croit hors d'atteinte, bien
barricadée dans une villa en
Louisiane, mais malgré le sys-
téme d'alarme le plus sophisti-
qué, elle craint la venue du
démon, car elle sait que rien
ne peut l'arréter, Angel n'a
plus rien d’humain, il est I'ange
des ténébres. Clay Tomlin est
de retour au pays et voudrait
bien finir ces jours a pécher et
admirer les couchers de soleil
de feu et d'or sur le Bayou.
Clay pense qu’enfin la chance
lui sourit ..

John Farris auteur du fils de la
nuit, scénariste de Brian de
Palma, nous montre qu'il a
désormais sa place parmi les
grands du fantastique aux co-
tés de Dean R, Koontz, Ste-
phen King...

PATRICK VANLANGHENHOVEN

suite et .

fin de la .

P.53 e
Arakina :

Prétresse niveau 3

Sorts : magicienne :
— Méduser

— Vaniter visibilité

— Fulminictus
Sorts ; prétresse :

20P
— Souffle de mort
10, 30m, 3D6
— Malédiction :
5, 30m, -4

SOURCE DE VIE

Magicienne niveau 3

FOR

COou

INT

CHA

ADR :

EV  2h

EA : 40
Tarma : 30

FR T

Pl : 1D6+2

— Horreur et terreur

— Protection armure

— Obscurité (5, 30m 0)
— Invocation du démon

(_:_i_ass-e _de_ monstres : 100

wr
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JEU DE ROLE DYAVENTURES CONTEMPORAIN

INCARNEZ un reporter, un N
médecin, un pilote... pour &
traquer Paventure aux
qualre coins da monde,

Fn venle chez léditeur au prix
exceptionnel de 100 I
(50 I pour les abonnés)






