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UN DRAGON SANS OR QUI ESSAIE D’AVOIR DES
IDEES !

Quatriéme numéro déja ! Une certaine habitude s'in-
stalle mais nous ne voulons pas qu'elle devienne
routine. En consultant le sommaire vous avez pu re-
marquer que le programme est chargé : scénarios,
nouvelles et toutes les rubriques habituelles. Nous
vOUS proposons une guverture sur de nouveaux jeux
(Star Frontiers - Ultime Epreuve) qui continuera dans
les prochains numéros (Légendes, Réve de Dragon
...). D'autres auteurs ont rejoint notre équipe, appor-
tant des idées nouvelles et un supplément de dyna-
misme.

L’agsociation participe a I'organisation des “semai-
nes de 'hexagone” cet été et mettra en place d'au-
tres stages pendant I'année a venir.

Nos activités d'édition vont se diversifier puisque
nous prévoyons podr la fin de 'année, la sortie d'un
livret accompagné d'un poster sur le Monde Médié-
val de Trégor. '

UNE REVUE INDEPENDANTE, CELA VOUS INTE-
RESSE ? AIDEZ-NOUS |

Faites-nous part de vos idées, de vos critiques ... et si
vous ne I'avez pas encore fait, abonnez-vous ! ou fai-
tes abonner vos amis !

Il est encore trop tdt pour que nous puissions faire un
bilan de la situation du journal. Les indices favora-
bles ne manquent pas : vente au numéro en progres-
sion réguliére, et abonnements de plus en plus nom-
breux. Votre courrier abondant, témoigne de l'intérét
que vous portez a I'évolution du Dragon. La gestion
des dépots est cependant trés lourde (capitaux lon-
guement immobilisés) et il nous parait indispensable
d'augmenter la proportion d’abonnés (voir page 47},
pour mettre a exécution tous nos projets. Il ne s’agit
plus d'imiter ou de refaire une revue disparue, mais

~ de chercher ensemble “un ton nouveau” qui con-

vienne pour parler de ces jeux en pleine évolution
que sont actuellement les Jelux de Roles ...

r°s : FJadillet




LE THEME :

Les joueurs doivent s’opposer, afin
de sauver un vieillard et sa fille, a des
espions de la Destruction. Ce scéna-
rio se passe en extérieur et son dé-
roulement peut varier de fagons mul-
tiples selon les actions des joueurs.
Ne se trouvent ici, que les principales
situations, les descriptions des lieux
importants et surtout, la personnalité
de chaque personnage Incarné par
Parbitre. Tout cela permet de faire
avancer V'action et de faire agir les
personnages noh joueurs en fonction
des décisions prises par les joueurs.
Ainsl, sulvant les décisions de chacun
et les actions qui en découlent, Parbi-
tre, grace aux renseignements don-
nés ici et un peu de logique et d’'ima-
gination, pourra amener ses joueurs
soit a la réussite, soit a V'échec.

LE DEBUT DU SCENARIO :

Tout commence 4 Lyn au milieu du prin-
temps. Les aventuriers sont contactés parla
Guide des Espions. Ce contact se fait avec
précaution et chacun a &té suivi et observé
depuis plusieurs jours, afin de s'assurer dela
non-appartenance a la Destruction.

En fait tous les aventuriers sont contactes
un soir, par un seul homme & I'aspect dou-
teux. Celui-ci doit les intéresser en leur pro-
posant une affaire fortement rémunérée.
Cependant, il ne doit pas leur en dire plus, si-
non qu'ils ont rendez-vous, une heure plus
tard, dans la premiére maison & droite en
sortant par la porte sud du rempart.

Uné fois dans la maison & I'heure dite, les
aventuriers se trouvent devant trois hommes
assis derrigre une table, le visage caché
dans la pénombre de la salle, peu éclairée
en cet endroit. L&, leur mission leur est pro-
posée. Celle-ci est relativement simple, ils
doivent protéger un homme d'une cinquan-
taine d’année du riom de Vilbur et sa-fille
Adeline. Ceux-ci sont en effet menacés par
d'anciens adversaires de Vilbur qui ont visi-
blement ratrouvé leur trace.

Vilbur, il y a longtemps, a laissé sa fille enco-
re enfant au village de Mialyn dans 1a famille
de I'aubergiste. Adeline a donc été élevée &
cet endroit et, maintemant adulte, sert les
clients de I'auberge. Elle ne sait pas ol se
trouve son pére, seul Arnulf l'aubergiste sait

comment le contacter. | faudra donc se ren-
dre a Mialyn qui‘se trouve prés de la Selinaa
un jour de cheval au sud de Lyn, contacter
Arnulf afin de pouvoir trouver Vilbur et cela
fait, ramener e pére etlafille a 'auberge du
Bois de Cerf & Lyn.

Sur le plan de la rémunération, chague
joueur regolt 2000 Aris dont 10% tout de sui-
te, le reste aprés la mission effectuée. Pour

le voyage, des chevaux seront prétés aux.

aventuriers, voire des mules 'ils ne sont pas
doués en équitation {test sous connaissan-
ce). lls les trouveront & leur disposition dés
le lendemain matin & leur auberge.

Enfin, si les aventuriers posent des que-
stions sur lidentité de leurs employeurs,
ceux-ci resteront vagues, leur faisant sim-
plement comprendre que leurs intentions
sont bonnes. lls donneront d'ailleurs & un
des personnages du groupe (si possible un
croyant en I'Equilibre) une bague marquée
d'un rond vert émeraude pour se faire re-
connaitre de l'aubergiste.

Adeline est la fille de Vilbur. Elle ne sait pas
o il se trouve et ne ['a pas revu depuis qu'l
Falalssée & Amulf, C'est unejeune fille de 21
ans, trés gaie, courageuse, blonde et sinon
belle, du moins jolie ainsi que fine de visage.
D'un caractére optimiste elle met de |a |oie
dans l'auberge de ses parents adoptifs
gu'elle aide au service. Cependant, elle sait
que scn pére n'est pas Armulf et qun'estlonne
souvent celui-ci sur la personnalité de ses
vrais parents. )

Arnulf est une des personnalités du village.
C'est un homme assez grand mais un peu
enveloppé. Avec sa femime, personne aux
formes imposantes, ils forment un couplede
bons vivants cherissant tendrement Adeline
qu'ils considérent comme la fille qu'ils n"ont
jamals eue. Arnulf est le seul qui sait com-
ment contacter Vilbur bien qu’il ne sache
pas exactement ol il se trouve. Les deux
hommes gardent le contact en déposant
des messages entre des rochers surplom-
bant la petite rividre de I'Aric, laquelle se jet-
te dans la Selina (voir carte de |a région). -
Arnulf ne consentira a révéler cela gque sion
lui monire la bague donnée par la Guilde. En
effet, il faut savoir que le tranquille aubergi-
ste fut dans son jeune temps (il n'est guére
plus Jeune que Vilbur) un agent des espions.

DUEL A MIALYN

rocek BARNOUD

VILBUR, ADELINE ET ARNULF :

Vilbur a une cinquantaine d'années mais, &-
prouvé par les épreuves qu'il a vécues, ilen
parait bien plus. Il porte une barbe courte et
sa’jambe droite est raide depuis une fractu-
re mal ressoudée. Sa psychologie est celle
d'un homme méfiant et ne se fiant qu'a lui-
méme. Son histoire est |a suivante. Ancien
soldat & la solde de la Destruction, il a trahi
ses maitres lorsqu'un sorcier se fut mis en

. t&te de lui arracher Adeline encore bébé

pour faire des expériences génétiques. Dés
iors en fuite, il n'a trouvé secours qu'auprés
de I'Equilibre auquel il donna en échange
plusieurs renseignements importants qu'il
possédait. Soustrait & ses poursuivants il fut
done caché au petit village de Mialyn. Enfait,
aprés avoir laissé Adeline en de bonnes
mains, il 'est retiré au fond d'un bois & proxi-
mité du vilage. Il vit en ermite dans une grot-
te qu'il a lui méme aménagée (voir carte de
la région et plan). A l'intérieur, peu de choses
de valeur, sinon son ancienne &pée longue
qu'il a maintenant du maf & utiliser et un.ma-
gnifique collier ayant appartenu asafemme,
laquelle est morte en couche. La valsur de
ce collier est de 8OO Aris et Vilbur 'offrira
aux aventuriers si ceux-ci arrivent & les sau-
ver,

L’ARRIVEE AU VILLAGE :

Normalement les aventuriers sont a cing
heures de I'aprés-midi & Mialyn. Cela sous-
entend qu'ils sont partis & l'aube. Mialyn
n'est pas grand. Cest un village prospére
d'agriculteurs. Les maisons sont basses, fai-
tes de torchis blanchi a la chaux, e toit étant
de chaume. Tout cela est entouré d’une pa-
lissade rarement gardée. Plusieurs paysans
vaguent a leurs cccupations, un outil sur I'é-
paule. Deux femmes prennent de |'eau au
puits sur la place du viliage.

Sur cette place se trouve |'auberge d'Arnulf :
“A la Moissan Génereuse”. Le batiment est
plus important que les autres puisqu'il com-
porte un étage et posséde donc un fort sou-
bassement en pierre. Lorsque les aventu-
riers se présentent devant la porte, ils peu-
vent entendre la voix d'Amulf conseillant &
quelqu'un se trouvant a l'intérieur de ne pas
rentrer trop tard, le service des clients n'at-
tendant pas. Tout de suite aprés, deux voix
féminimes répondent gu'elles ne s'attarde-
ront pas. A ce moment delix jeunes femmes
portant paniers, f'une blonde et plus petite
(Adeline) etl'autre brune (Adrianne), sortent
si vite qu'elles heurtent presque le premier
aventurier se trouvant devant la porte. Elles
s'excusent el partent dans la campagne.

ultime épreuve ... ultime épreu
& )




Une fois entrés dans I'auberge, les aventu-
riers sont dans une grande salle ou quatre
vieillards seulement boivent dans un coin.
Ce n'est pas encore |'affluence, la femme
d'Arnulf est d'ailleurs en train de nettoyer les
tables a grande eau. Les aventuriers peuvent
s'ils le désirent profiter de ce peu de monde
pour faire connaitre & Arnulf le but de leur
voyage et lui montrer la bague. Sinon, & eux
de choisir le moment e plus propice.

li est possible que les aventuriers soient pas-
tis plus tard le matin. En ce cas, I'enlévement
d'Adeline doit étre considéré comme déja
arrivé. Mais ne mettons pas la charrue avant
les boeufs et voyons maintenant qui est su-
sceptible de perpétrer cet enlévement.

LES ADVERSAIRES DES AVENTU-
RIERS :

Ce sont des espions qui ne font pas partie
de la guilde puisqu’ils sont & la solde de la
Destruction qui a retrouvé |a trace de Vilbur.
Leur but est I'excution pure et simple de ce-
lui-ci.

Leur chef est Kirgan. C'est un sorcier de la
Destruction encore assez bas dans la hierar-
chie. Néanmoins, ¢'est un homme redouta-
ble en combat et d’'une grande intelligence
qu'il met au service de sa ruse, |l est conti-
nuellement accompagné d'un corbeau avec
lequel il parle grace au sort de langage ani-
mal. Celui-ci lui sert de messager ou d'e-
spion. Kirgan est entouré de cing hommes
tous formeés pour I'espionnage d'ol des ta-
lents de discrétion et de détection de 70%.
Toute cette petite troupe a élu domicile
dans un vieux moulin & aube se trouvant sur
'Aric (voir carte de la région et plan). Ce
moulin est formé de deux piéces : une pigce
d’habitation et une piece ol se trouve le mé-
canisme du moulin fait d'un enchevétre-
ment d'engrenages en bois raccordes a la
roue & aube d'un cdté et & une meule pou-
vant moudre le grain, de l'autre. Cependant
te systéme est cassé et la roue a aube tour-
ne lentement & vide, sans faire fonctionner
la meule.

‘Deux autres personnes sont sous les ordres
de Kirgan. La pramiére est Adrianne. Envi-
ron 25 ans, ¢'est une espionne confirmée,
Elle s'est fait engager par Arnulf avant I'hiver
et a puglaner ainsi toute une foule de rensei-
gnements. Ayant découvert l'identité d’Ade-
line elle a tout fait pour devenir son amie et y
aréussi. De méme, dure ala tache, elle aga-
gné la confiance du couple d’aubergiste.
Elle sait que Vilbur a gardé un contact avec
Arnulf mais ne sait pas tequel. C'est une fem-
me de téte. Tant qu'elle n'est pas decouver-

te il faut la jouer enfinesse, préte & toutes les’

actions, la séduction comprise, pour arriver
4 ses fins et a celles de ses coéquipiers. En
fait, c'est une femme fatale scus des dehors
francs et loyaux.

La deuxiéme personne est Ruter. |l est arrivé
au village il y a deux jours sous l'identité d'un
colporteur. Installé a I'auberge, il fait la liai-
son entre Adrianne et Kirgan, ce qui expli-
que des entrevues secrétes avec Adrianne
et des promenades courantes dans la cam-
pagne, | est aussi chargé de la protection
d'Adrianne et représente une seconde sour-
ce d'information sur le village. Pas trés beau,
il a un caractére joyeux et parle constam-
ment comme un bonimenteur de foire. Il
pourra tenter de se lier d'amitié avec les
aventuriers si ceux-ci sont soupgonnés.

L’ENLEVEMENT D’ADELINE :

Si Adrianne a convaincu, ce jour |a, Adeline
d'aller cueillir des cerises c¢’est aux fins de
I’enlever. En effet, une fois arrivées dans une
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clairiére a I'est du village, un homme de Kir-
gan surgit des buissons et avec l'aide d'A-
drianne ligote et baillonne ta pauvre Adeline.
Ensuite, afin qu'Adrianne apparaisse com-
me victime il 'assomme, puis emméne Ade-_
line. Aprés avoir marché 400 métres il s’arré-
le, dépose Adeline, part effacer toutes tra-
ces de son passage, revient et repart avec
son fardeau.

Une heure aprés Adrianne se réveille, il esta
peu prés 6 h 30. Elle revient au village sans
trop se faire voir et rentre a' 'auberge par la
porte de derriere. L4, elle prévient Arnulf, ex-
pliquant qu'elles ont été agressées et qu'a-
vant de I'assommer le ravisseur d'Adeline fui
a délivré un message a remettre a I'aubergi-

*

“ste. Celui.ci doit contacter Vilbur qui a huit

jours pour se présenter au village de Mialyn.
Si Vilbur ne vient pas, Adeline sera exécutée
et il est inutile de prévenir le chet du village
et les paysans, cela provoquant presque
aussitdt la méme sanction.

L'enlévernent d'Adeline a une chance d'étre
empéché si un ou plusieurs aventuriers, au
lieu de rentrer dans I'auberge, suivent les
servantes. Néanmoins, la chance est mince
car sl un aveniurier aborde les jeunes fem-
mes ol si Adrianne se rend compte qu'elle
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est suivie (70% en détection), celle-ci fera
tout pour dissuader le ou las aventuriers de
continuer, en appelant g'il le faut a la foule et
partant du fait qu'il n'est pas normal gue des
jeunes femmes soient suivies par des hom-
mes dans la rue, voire abordées par des
inconnus. De plus, si un seul aventurier inter-
vient pour empécher I'enlévement il a de
grandes chances d'étre tué soit par 'hom-
me de Kirgan, soit poignardé par derriére
avec le couteau gu'Adrianne cache con-
stamment dans sa robe.

APRES LE RAPT, LES INTENTIONS
DE KIRGAN :

Les actions que peuvent mener Kirgan et les
siens sont multipes. Voici les principales.
Premiérement, Arnulf sera suivi jusqu'aux
rochers de l'Aric par I'un des espions aidé,
g'il fait jour, par le corbeau volant & haute
altitude. Deuxiément, Kirgan et ses hommes
attendront, savamment camouflés, la venue
de Vilbur en ce méme point afin de |'assassi-
ner. Certains aventuriers décideront peut-é-
tre de rester pour attendre Vilbur et 'escot-
ter jusqu'au village. En ce cas il n'y aura pas
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d'attaque. De toutes fagons, Vilbur est mé-
fiant et lorsqu'il se présentera, deux ou trois
heures aprés Arnulf, il aura 50% de chances
de détecter quelque chose d’'anormal aux
abords des rochers et donc d'attendre que
tout rentre dans l'ordre. Il est & préciser que
la vue des aventuriers ne le rassurera pas
puisqu'il né les connait pas encore. '
Si Kirgan nassassine par Vilbur a cette pre-
miére occasion, il essaiera quand celui-ci,
informeé du rapt de sa fille, ira au village. Pour
cela, Kirgan utilisera un de ses hommes dé-
guiseé en paysan. Une autre possibilité qui lui
est offerte est de proposer un échange & Vil-
bur par l'intermediaire secret d’'Adrianne ou
de Ruter. Dans ce cas, Vilbur devra se ren-
dre au moulin sous 'assurance que sa fille
sera relachée. Il va sans dire gue ie but ulti-
me de Kirgan est la mort du pére et I'envai
de la fille dans le harem de son supérieur.
Au niveau des aventuriers, si ceux-ci sontre-
connus comme génants par Adrianne ou
Ruter, Kirgan tentera de les envoyer sur une
fausse piste. Ainsi Adrianne ou Ruter feront
tout pour se concilier les aventuriers et leur
donner, par exemple, dés indications faus-
ses sur le lisu d’habitation de Vilbur ou des
ravisseurs. ’

COMMENT SAUVER ADELINE :

Il faut déja découvrir gu’elle se trouve dans
le vieux moulin & aube. Pour cela encore plu-
sieurs possibilités dont voici quelques-unes.
Les aventuriers peuvent pister le ravisseur.
Dans ce cas, chacun devra indiquer dans
quelle direction (est, ouest, etc...) il cherche
et faire un jet sous pistage (détection si uni-
quement regles de base). lls ne trouveront
rien dans la clairiére ni a 400 métres alen-
tour puisque tout a été effacé. Par cantre, si
'un d'eux cherche au sud a plus de 400 mé-
tres et s'il réussit son jet, il pourra suivre la pi-
ste qu'il aura frouvée. Un autre jet sous pi-
stage sera nédéessaire pour I'amener vers les
alentours du moulin. Une autre possibilité
est de découvrir la vraie nature d'Adrianne
ou de Ruter ainsi que de faire prisonnier un
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homme de Kirgan en train d'espionner ou de
suivre Arnulf. Aprés, il suffit de les faire par-
ler. L'arbitre ne doit pas hésiter & faire tirer
des jets sous détection aux aventuriers si
ceux-ci sont susceptibles de découvrir leurs
adversaires (ne pas oublier dans ce cas de
faire tirer une discrétion aux personnages
non joueurs). ’

Au bout de deux jours dans le jeu, si les
aventuriers sont complétement dépasses,

" I'arbitre peut faire intervenir un vieux paysan

ayant vu toute la scéne du rapt ainsi qlu'e
{'endroit ol a été le ravisseur, Le paysan s'é-
tait tu jusqu'a présent de peur d'éventuelles
représailles mals ses scrupules I'ont empor-
té, Cependant cet artifice n'est & utiliser

- qu'en dernier ressort.

Une fois le lieu découvert, le probléme est
d'en faire sortir Adeline. Si Kirgan et ses
hommes habitent la salle commune, Adeline
se trouve baillonée et ligotée dans la partie
moulin. Entoute occasion il reste au moins un
garde dans le moulin. .

La seule fagon de sortir Adeline avec le mini-
mum de risque est de rentrer dans la batisse
par la roue. Cela consiste & se laisser porter
par le courant (test sous connaissance pour
savoir nager) et & passer sous la roue sans
se faire heurter par elle. Si c'est le cas, I'a-
venturier risque d'étre assommé (test sous
capacité physique) et de se noyer. Ensuite, il
faut s’accrocher & une des pales montantes
et passer par I'ouverture, sorte de fenétre,
donnant sur la roue. La procédure pour I'a-
venfurier risquant cela est la suivante : un
test capacité physique pour éviter laroue et
passer sous elle ainsi qu'un deuxiéme pour
s'accorder et passer dans la piece. Enfin, ne
pas oublier un jet sous discrétion par rap-
port aux hommes dans l'autre pigce.

Une fois dans la place, |'aventurier pourra li-
bérer Adeline et il suffira de sauter loin dans
le courant, au-dela de la roue, pour sortir.
Heureusement, Adeline sait nager. Par con-
tre, faire de nouveau test, de détection cette
fois-ci, pour chaque personne dans le mou-
lin pouvant entendre les plongeons.

Il faut savoir que toute attaque de front ris-

- que fortement d'amener a une situation trés

délicate de prise d'otage par Kirgan sur la
personne d'Adeline.
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REACTIONS DE KIRGAN S| LE RAPT
D’'ADELINE EST RATE :

La premiére réaction sera de comprendre
pourquot il y a eu échec et par 13, d'appren-
dre la présence des aventuriers grace a Ru-
ter ol Adrianne. A partir de cela, Kirgan peut
tenter de se servir des aventuriers, de les fai-
re suivre par un de ses hommes ou par son
corbeau afin d'arriver a Vilbur. Ensuite il
n'aura plus gu'a tenter une attaque sur celui-
¢i dans un moment ol il se trouve seul, voire
méme s'il n'est accompagné que de deux ou
trois personnes. Suivant |'évolution de la si-
tuation, il peut encore essayer d'éloigner les
aventuriers ou bien de tenter un deuxiéme
rapt sur Adeline afin d'amaindrir la protec-
tion apportée a Vilbur.

En fait, dans ce cas de figure c’est & I'arbitre
.de faire preuve d'imagination et de jouer 4

fond le machiavélisme ot les possibilités de.

ses personnages non joueurs. A tout mo-
ment, il doit se demander comment ceux-ci
pourraient agir.

LE VOYAGE DE MIALYN A LYN :

Une fois que les aventuriers ont réussi & réu-
nir Vilbur et Adeline, ils peuvent repartir &
Lyn. Le seul moyen de transport qu'Arnulf
peut mettre a leur disposition est une carrio-
le avec une mule. Aussi, Vilbur et Adeline y
prennent place et le groupe part en suivant
la route commerciale de Lyn (on ne peut
‘passer continuellement & travers champs
avec une carriole).

Kirgan ne désarme cependant pas. Il laisse
son corbeau suivre ses adversaires et'va en
avant avec ses hommes ainsi qu'Adrianne et
Ruter, si ceux-ci ont réussi a le rejoindre. Ils
possédent tous des chevaux et vont donc
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trés vite. Le but de Kirgan est de dresser une
embuscade. Pour cela, il choisit un.tournant
de la route ol s'élévent de chaque ¢oté, sur
une trentaine de métres, des roches assez
élevés. Son idée est de lancer un sort de mi-
rage sur ces rochers lorsque son corbeau le
préviendra de l'arrivée du groupe (les régles
n‘étant pas trés précises sur ce point, j'esti-
me pour ma part, que le mirage peut s'éten-
dre dans un rayon maximum de 50 métres
autour du jeteur de sort).

Alnsi, les aventuriers n'apercoivent pas,
quand ils s'en approchent, les rochers mais
voient des champs cuitivés de part et d’au-
tre dle la route. IIs ne voient pas les hommes
placés en haut préts & tirer & I'arc. Le mirage
ne se dissipe que lorsgqu'ils sont engagés en-
tre les rochers et blogués par un trong d'ar-
bre sur la voie, qu’un autre tombe derriére
eux et que les premiéres fleches arrivent sur
eux en tir croisé (trois hommes de chaque
c6té).

Le groupe peut éviter 'embuscade. A 'ap-
proche de cette épreuve I'arbitre fera tirer
un jet sous connaissance & chacun des
aventuriers. Celui qui réussira s’étonnera de
P'absence des rochers déja rencontrés a cet
endroit pendant le voyage de Mialyn. Cela
doit donner l'alerte et s'ils sont sages, les

aventuriers choisiront plutdt de contourner

par des petites chemins de campagne ce
trongon de route, .

Le reste du trajet se fait sans encombres.
Kirgan peut toujours attaquer directement
en plaine mais la région sera vite trop peu-
plée pour que cela ne présente point de trop
gros risques. )
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CONCLUSION DU SCENARIO :

Une fois arrivés a Lyn, les aventuriers peu-
vent mener leurs protégés en toute sécurité
4 l'auberge du Bois de Cerf. Vilbur, en signe
de gratitude, leur offre son collier si l'arbitre
estime qu’il a pu 'emporter ou leur indique
son ermitage ol il se trouve.

Quand 4 la Guilde des Espions, elle les con-
tacte toujours aussi mystérieusement afin
de Ies rémunérer. De plus, si certains desi-
rent faire un stage chez elle, elle consentira
& un rabais de 1000 Aris.

N va sans dire que si les aventuriers $e sont
bien comportés, la Guilde sera préte a les
réutiliser. Mais naturellement, cela est une
autre histoire ! !

Les caractéristiques des personnages
non joueurs :

-
Nom : Vilbur PV 25 PA 55 DEF. 2 PROT. A. 2
ARME : épée longue 1D10+2
Nom : Adeline PV. 13 PA, 26 DEF. 0 PROT. A.
0 ARME : aucune
Nom : Arnulf PV, 20 PA, 50 DEF. 2 PROT. A. 2
ARME : glaive 1D10
Nom : Adrianne PV, 23 PA. 45 DEF. 0 PROT.
A. 0/2 ARME : dague 1016 - glaive 1D10
(pour embuscade) :
Nom : Ruter PV, 25 PA. 50 DEF. 2 PROT. A. 2
ARME : glaive 1D10 - )
Nom : Espions de Kirgan PV. 15 PA. 45
PROT. A. 2 DEF. 5 ARME : glaive 1D10-TIR:
60 (si bouclier} arc 1D6+2
Nom : Kirgan PV. 27 PA. 65 DEF. 4+5B
PROT. A. 3 ARME : glaive magique FM. 45
DG. 1D104-1

FM. 50 Nombre de sort : 5

- langue de feu
-mirage
- langage animal

- soin

- double attagque

B = Bouclier

Mote : Les caractéristiques des personna-
ges peuvent étre modifiées en fonction 'du
Degré des joueurs (de novice & initié), Ce-
pendant ce scénario n'est pas fait pour des
Héros. En fait, il peut accepter un mélange
des trois premiers degrés.

QUE
FAIRE

CET ETE ?

ALLEZ AUX

«SEMAINES
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BIEEX AGONIE»|

St

i s

i




MON PERSONNAGE "

LE MAGE

Au début, on I'appelait "[.] le Mago".

Il nous jouait des magiciens ! Magiques ¢a, on peutle dire | Je
ne te parlerai pas plus d'Elered, Olaf, Odine ... Des étresmer-
veilleux, des elfes, souvent.

Quand, dans une partle il venait pour jouer FLO, il était beau.
Cui, bean ! Je ne sais pas o il allait chercher cette beauté, il
réussissait, lui, & étre beau !

Dans le jeu, il vivait son personnage comme aucun autre ;
tiens, quand le meilleur ami de Flo, Flondrix le voleur est mort,
il a pleuré, longtemps, en silence, il nous brisait le coeur.

Et quand il jouait Mary, la houri, si douce, si séductrice ... Nous
l'avons tous désiré quand il souriait, quand ... Oui, moi aussi,
pourtant, tu le sais bien, je ne suis pas pédé ... C'est bienla
seule fois que ¢a m'est arrivé.

Et puis, il a eu cet accident, on ne 1'a plus revu quelques

temps,

Ensuite, il jonait moins, souvent des personnages discrets,

fins, délicats, voleurs ou assassins ou espion comme Henn

Besseth ... On avait toujowrs l'impression gu'il n'avait rien fait.

Mais quand Serge nous racontait, aprés l'aventure, ce qu'il

avait fait, 14, sans bouger, on voyait bien que, sans lui ....

1l savait étre si discret !

il a commencé a faire jouer des aventures, mais il restait trop

discret pour moi, et puis il était difficile de jouer aveclui, dans

sa petite voiture, moi, il me faisait un peu peur ... enfin, non,

c'estpas¢a... Je ne sais pas ..

Sesaventures devenaient plus constnntes, jel'aivufairej ) ouer
... Je suis revenu pour jouer avec lui. Mon personnage ..

Nous avicns choisi ... I avait choisi les "LEGENDES CELTI-
QUES". Et ¢’était absolument féérique | Tu vois, quand il disait
: “Tu es amené face & un veillard, il te regarde, 1'air bien con-
servé, droit comme unl, le regard pénétrant ... Que lui dis-u 7"
tu ne voyais plus la piéce, petite, froide et mal éclairée ;tun’'é-
tais plus face & un handicapé ; tu oubliajs &tre assis sur une
chaise dure et rouée ... Turegardais un veillard, bien conser-
vé, autoritaire, debout devant toi. Emu, tu répondais :

"Pardon, Monsieur, je ne voudrais pas vous déranger ...
-J'espére bien ! Au fait, jeune homme, au fait !

- Et bien voila, nous aurions besoin de votre aide pour
délivrer la belle Etaine ...

-Un peude tenue | Je ne vais pas vous manger | Quiest

cette Etaine ? D'ol viennent vos ordres 7 Qui &tes-vous
?... Tuterecroquevillais alors sur ta chaise trop dure et
ton chevalier redevenait un enfant.

En fait, 4 ce moment-13, nous avions tous besoin de ces séan-
ces, toutes les semaines. Méme les parties avec Serge, Ber-
trand ou Richard paraissaient fades. Une fois par semaine,
nous allions chez lui. Dans I'escalier sale & 1'odeur écoeuran-
te, j'avais chaque fois 'idée de repartir. Mais je savais bien
que je ne pourrais pas, méme sije 'avais voulu...D'ailleurs, je
ne voulais surtout pas ...

La derniére partie, nous devions poursuivie CONN RUADAN,
Quand il nous décrivait les scénes, tout était devant nous, il dit
: "A ce moment-13, une brusque rafale de neige vous aveugle
un instant, rouvrez les yeux, iffait froid et la lune découvre un
paysage tout de blanc vétu ...” Nous étions sur la colline et la
neige tombait, froide malgré nos pelisses. Eburos nous a
chanté le courage pour nous inciter 4 avancer. J'ai pris la téte
dugroupe, je savais qu'il 3'était faufilé surle coté pour surveil-
ler les abords,
,Olest Henn Besseth ?" me demanda doucement Equoranda.
“Caché devant, tout va bien."
Nous avons franchi la riviére qui nous séparait du monde
des morts, mais je crois qu'il a d'autres projets et que nous ne
rentrerons pas cette nuit de Samain. Il discute avec Cernun-
nos, la chasse a €té bonne.
Je vais sans doute te laisser, le voila qui revient vers nous...Ne
80is pas trop surprise que mon pigeon voyageur soit un cor-
beau, son nom est Lunakh et vaut bien que tut'occupes de lui.
Je t'embrasse, je t'aime, tu peux venir nous re-
joindre, ce n'est pas difficile d'aller au pays des
fées et des morts.

TON TENDRE BRENNUS

CONTACTS

EMPIRES ET DYNASTIES

Du plaisir de parler de ce qui existe déja maisn est point enco-
re édite.

Certains d’entre vous ont peut-étre eu la chance de découvrir
au CNIT, ou & la rencontre de Lyon, le jeu de rdles “Empires et
Dynasties”, créé par Patrick DURAND-PEYROLES. Nous
avons rencontré I'auteur et lui avons demande de nous pré-
senter quelques unes des idées ongmal‘es qui sont & la base
du jeu, afin de vous mettre I'eau a la bouche ..

Derriére I'écran du “Maitre d'Univers” se d|SS|muie un monde
nouveau d'une complexité et d'une richesse incroyable :
REAH ... planéte décrite dans ses moindres détails. De MAN-
GOR, ville de I'Empire, en remontant le fleuve Shub jusqu’a

Phearys, vos personnages, du simple paysan au noble de hau-
te origine, découvriront les multiples aspects {mythclogie,
culture, politique ...) de cet immense pays.

Le systéme de jeu repose sur de nombreux apports originaux.
Le personnage est créé au sein d’une famille, et scn origine
génétique et sociale est largement prise en compte dans le
processus de création. Les joueurs peuvent choisir plusieurs
dynasties différentes, oy faire partie d'une méme famille. A la
mort d'un perscnnage principal le joueur incarnera un de ses
enfants, et ainsi de suite jusqu’a I'extinction de la lignée.
Un jeu politique, écohomique ou diplomatique subtil permet-
tra au personnage d'augmenter son pouvoir et son infuence
au sein de I'empire.

La magie occupe une place trésimportante dans le mende de
Reah, et elle est abordée de fagon inhabituelle dans les régles.
Des cartes nombreuses et trés détaillées permettent de se
faire déja une idée de la planéte, et laissent entrevoir des pos-
sibilités d'extension quasi infinies.

Contact : Patrick Durand-Peyroles, 75 rue Montmirail
17000 MANGOR (NON | LA ROCHELLE ).
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Le vieillard s'avance lentement dans le couloir sombre, les
mains en avarnt, murmurant quelques incantations ... Des gens
courent tout autour de moi, des cris jaillissent de toutes les di-
rections, mais rien ne peut me détourner de cet étrange re-
gard qui me fascine. Il me semble que ce personnage, infini-
ment bon, ne me veut que dubien, et lesbrasm'en retombent
le long du corps. Il me sembile que je comprends parfaitement
ce qu'il m’explique alors que son langage m‘est totalement é-
tranger. Je m'incline devant lui et depose mes armes 4 ses
pieds. [l prononce encore quelques paroles et je comprends
que j'ai enfin trouvé men maitre ...

A ce moment deux silhouettes familiéres bendissent dansle
couloir, derriére lui. L'homme se retourne ; un corps & corps
bref se déroule sous mes yeux hagards ... Je ne comprends
pas ce qui se passe. Une sensation bizamre embrume morn cer-
veau ... Quelques secondes d'hésitation encore ... L'une des
silhouettes m'atrape par le bras en vociférant etme remetla
hache dans les mains. Le brouillard se dissipe et je reconnais
ma fidéle Magda au moment olielle me gifle magistralement.
*Y a du boulot pout toi gros | ¢'est pas le moment de draguer "
Le sorcier est allongé sur le sol, ligoté et baillonné. Lena, ma
seconde épouse, veille sur lui comme sur un bébé gobelin.LA
coldre m'envahit ;: je me suis fait avoir comme un gobelin de
basniveau. Je fonce al'intérieur de Ja demeure, cuvie les por-
tes & grands coups de pied et commence 3 détruire tous les
objets de valeur que j'apercois autour de moi : boule de cri-
stal, miroir, amulettes, coffrets ... Quelques piéces d'or rou-
lent sur les dalles mais les biens terrestres ne m'attirent pas
suffisament pour briser mon élan, Je donne un coup d'oeil par
une fenétre a1'étage :ily adel'animation ! Plusieurs MAalScns
brilent et nos valeureux guerriers commencent aremplir les
charrettes avec les marchandises. Il n'y arien d'intéressant a
cet étage, je ferais mieux de chercher les caves !

Cet infAme vieillard va payer : ma vengeance ne peut atten:
dre. On ne charme pas ainsi Urk le grand sans s'exposer aux
pires supplices. Je retrouve mes deux femelles dans une
grande salle du rez de chaussée. Le magicien est assis sur
une chaise, baillonné etligoté de telle maniére que seulesses
mains puissent bouger. Leéna se trouve enfacedelul, unjeude
cartes dans les mains. Je comprends la cause de sonrire pail-
lard. Elle a décidé d’ obliger le vieil homme & jouer ason jeufa-
vori le strip poker. Ca ne m'étonne pas outre mesure car elle
adore les sensations fortes, Quelque soit 'issue du tournoi je
ne préfére pas y assister car je suis plutot sensible. Je laisse
-donc ces vaillantes guemiéres a leurs affaires et je cherche
l'accés des,caves. Réussite totale de la mission en moins de
trois minute’s. Ce n'est méme pas une porte secrete, etle pie-
ge grossier de |'escalier n'échappe pas 4 mes talents d'inve-
stigateur, d'autant plus que le bonhomine, sans doute assez é-
tourdi, a peintles marches enrouge pourne passe faire avair.

La trappe est assez bien faite etje constate avec plaisir que je
ne suis pas le seul & aimer les épieus bien effilés, Je prends
quelques instants pour obgerverle mécanisme  contre-poids
plutét sophistiqué. Je pourrais 'adapter 4 mes propres fosses,
dans les cavernes, mais je crains que ce ne soit du gachis. Il
'y a plus besoin d'un tralala pareil pour atraper les jeunes
aventuriérs. Un bon vieux trou, couvert de branchages, suffit
largement. D'autant plus qu'avec ces mécaniques compli-
quées on a toujours des problémes : non seulement V'installa-
tion est cofteuse mais qui plus est il faut faire appel sans arrét
au service aprés-vente et 1a c'est carrément ruineux |

Belle cave voutée, nombreuses bouteilles, décidément ce
vieux sorcier ne se refuse rien. Je vais partager en frére .. les
bouteilles pleines pour moi, les bouteilles vides powr lui ...
ouat ! ouaf | Je sens ma bonne humeur revenir 4 grands pas.
J'examine quelques flagons vénérables, ne sachant par le-
quel commencer. Le mieux c'est de gofiter | Les bouchons
sautent et I'examen détaillé commence. Auboutde queldques
bouteilles, je trouve I'endroit plaisant, trés plaisant méme | Un
coup d'ceil circulaire ... et mon oeil est attiré par une éirange
pancarte, placée sur la porte en face de moi : "Réunion de la
secte, entrez-ici".

Qui eut cru qu'il se passét tant de choses dans un petit village
aussi anodin ?

Ma curiosité est mise en éveil .., De quoi s'agit-il ? Qu'est-ce
qu'une secte ? N'y aurait-il pas plus de bouteilles del'autre cb-
t& ? Un demier flacon, etje passe & l'action. “Allons Urk, ne te
laisse pas ramollir, le chef attend de grandes choses aujourd'-
hui ...l faut aller de l'avant”, Je me redresse péniblement, j'at-
trape mon matériel et je m'attaque 4 la serrure, la porte étant
bien entendue fermée a clé. A ce moment, j'entends un hurle-
ment et plusieurs éclats de rire paillard, en provenance delé-
tage supérieur. Les femmes s'en donnent & coeur joie, pour-
quoi pas moi 2,

A SUIVRE

COMPLETEZ
VOTRE COLLECTION
PRAGON RABICHUX

»
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Rovendell, F'élérianc, Rhi), Earsiid, Gorgonoth, Ereflain ... li
ne manque plus que ’Effir pour compléter le panorama ra-
pide des sept provinces qui forment le royaume de Fellen-
dar au coeur du continent de Trégor.

Au centre de ia ville de Sorcumeth, se trouve le palais de Molor
le Galarc’h, gouverneur de la ville, connétable des armées et
grand ordonnateur de la province d'Effir. Cing cités importan-
tes, plus ou moins rivales, détiennent I'essentiel des richesses
de ce pays et renferment, en leurs hautes murailles, les trois
guarts de la populaticn de cette province en grande partie dé-
sertique.

L'Effir se divise en effet en deux zbnes trés distinctes, deux
bandes voisines que 'on dirait séparées par un cordeau étiré
du Nord au Sud. A I'ouest 'immense désert des Kurnes, plu-
sieurs milliers de kilométres de sable et de roches brilantes,
contrastant avec les paysages plus verdoyants et plus agrico-
les de la cote. Cette géographie curieuse explique pour une
bonne part les grandes diftérences historiques et sociologi-
ques qui séparent I'Effir des six autres provinces du Royaume.
Depuis son rattachement a Fellendar, cette province atoujours
été gouvernée de fagon trés indépendante. La seule alliance
réellement conclue fut celle qui unit I'Effir et 'Earsiid dans un
vaste mouvement de révolte, contre les provinces du Nord,
sous la banniére d'Urreighem I, Nos lecteurs savent déja ce
qu'il advint de cette alliance et des conflits qu'eile occasionna
par la suite.

Aprés la bataille du K'ern Do, I'Effir se retira paisiblement der-
riere sa barriére désertique, et ne prit plus jamais partie ni pour
'une, ni pour l'autre des puissances ennemies.

Cette province est la derniére & avoir été rattachée a Fellendar.
Si 'on remonte dans le temps, quelques milliers d’années (An
4620 du calendrier des Flammes) et qu'on examine attentive-
ment les événements de I'époque, on s'apercoit gu'il s'agit plus
d'une annexion pure et simple gue d’'un rattachement volontai-
re. Cette année-la marque en effet ia victoire des forces unies
du Feliendar contre le Royaume de Kirkwall a 'est et le défunt
Duché de Snargondha au sud. L'Effir est I'une des compensa-
tions offertes aux princes de Rhil lors de la signature du traité,
aux dépens des deux autres belligérants qui se partageaient
alors cette région. Le projet initial consistant a rattacher une
partie des territoires conquis au Rovendell et 'autre a la provin-
ce de Rh{, fut jugé maladroit par les dirigeants du Royaume et
I'on préféra constituer une “septiéme province”, rattachée au
Conseil de Rh{, mais gérant ses affaires de fagon autonome.
Cette décision fut sage car les habitants du Naha'gomet (ou-
tre-désert) tout autant que les peuplades Kurnes avaient des
golits belliqueux assez marqués et une forte tendance a la ré-

" 1’ Effir

bellion. Toute guerre civile fut ainsi évitée pendant de nom-
breux siécles jusqu'a I'avénement des projets diaboliques d'Ur-
reighem.

Une série d'éruptions volcaniques, suivies de violents cataclys-
mes, détruisit toute la partie Nord du Duché de Smargondha, et
en particulier Lunda-Gondha sa capitale. Cette catastrophe
transforma le pays en une contrée désclée, éliminant ainsi tout
danger important & la frontiére sud de Fellendar. Les choses
n‘ont guére changé a 'heure actuelie : aucune ville importante
m’a été reconstruite de 'autre c6té des monts Garintur (bapti-
sés egalement Monts de la Désolation), et le duché n'a plus
gqu'une existence virtuelle, garantie seulement par la division
interne qui mine le Royaume das Sept Provinces.

Ces quelques fait historiques permettent de misux compren-
dre la spécificité de I'Effir.

Peu de caravanes traversent encore le désert entre Earn et
Nargolad ou Sorcumeth ... Les échanges se font surtout par
voie maritime : de nombreux bateaux font du cabotage le long
des cotes rocheuses et assurent le transit des marchandises
entre les quatre grands ports de.Karatar, Etel-Ahad, Sorcu-
meth et Navinalad, et les villes méridionales du Kirkwall sur f'o-
céan Galarc'h.

Le paysage de cette cote rocheuse, tourmentée mais cepen-
dant verdoyante en d’assez nombreux endroits, contraste ter-
riplement avec 'aspect désolé et aride, qu'offre le désert des
Kurnes. Imaginez des kilomeétres de dunes de sable, et un dé-
cor agrémenté seulement par quelques grandes oasis (K'ern
olfu, K'ern Dol, K'ern Macéfa ... etc ... - "K'ern” signifiant casis en
kurne -} et des chaos rocheux inquiétants tel celui du champ de
pierres noires vers le tombeau d'En Ellendar, ou les étranges
“Monts de Sapiélé" plus loin au sud.

Les grandes pistes sont cependant entretenues et les puits des
oasis servent encore couramment aux tribus nomades qui vi-
vent 4 la lisiére est de la zdne désertique, aux portes du Naha'-
Gomet.




Province Capitale ] Villes Population { Monnaie Gouvernement
importantes courante (type)
Rovendell Roven Issendil 300 ooo Ecu Oligarchie
Ernvar Rovénien (Conseil pr.)
F'élérianc Erianc Eradil © 450 000 | Ecu Oligarchie
Mériandor Rovénien marchande
Earsud Sentillas Goverin 100 000 diverses Petites
monnaies dictatures
Rhu Rhu Krun 600 000 Denier Monarchie
Ismérik d'or -
Ereflain Raflain Lovell 450 000 |[Denier Monarchie
Narsana d'or Parlementaire
Gorgonoth | Morloth Negumeth ? diverses Dictature
Killag monnaies militaire
Effir Sorcumeth | Aldinor 350 000 Ecu Dictature
"{ Nargolad Galarc'h

LES SEPT PROVINCES DU ROYAUME DE FELLENDAR

RESUME DES PRINCIPALES DONNEES POLITIQUES ET ECONOMIOQUES

A part de grosses fermes fortifiées isolées et quelques gros
bourgs dans les plaines agricoles, la population essentielle-
ment humaine habite surtout les grandes cités. L'administra-
tion de la province est trés centralisée et le pouveir du grand
ordonnateur (gouverneur) est considérable : économie, ar-
mée, et méme religions sont étroitement contrélées, et la mili-
ce du gouvernement est terriblement redoutée. Toutes les
transactions commerciales sont lourdement taxées et le chef
de la guilde des caravaniers est carrément nommé par le grand
ordonnateur.

Seuls &chappent & cette emprise dictatoriale, les kurnes,
gu’'aucun pouvoir n’a jamais réussi a contrdler, et les habitants
des ildts de Mendegna. Ceux-ci jouissent d’un statut privilégié
du & la crainte relative qu'entraine leur grande pratique des
arts de la sorcellerie.

Une école de magie existe d'ailleurs sur I'un des grands ilbts de
I'archipel et Molor le Galarc’'h s’est entouré de plusieurs con-
seillers connus pour leur passage dans ce lieu inquiétant.
Des différences radicales assez nettes distinguent les habi-
tants de I'Effir des autres peuplades de Fellendar, et, dans les
grandes villes de I'est, le passage d'un étranger est vite remar-
qué. Sorcumeth, la capitale, est certainement la moins accueil-
lante de toutes ces cités. La ville ressemble a l'esprit de son
maitre, Molor le Galarc'h : de sombres ruelles au parcours tour-
mentd, un air de tristesse, de langueur et d'abattement qui dis-
simule une rudesse impitoyable et une volonté inébranlable.
La plus ouverte de toutes les cités de I'Effir est certainement
Aldincr, seule ville importante a 'ouest du pays, ressemblant
beaucoup plus & ses voisines du Rovendell, gu'aux citadelles
de la cote. Aldinor se trouve sur la seule route commerciale en-
tre les deux provinces ne traversant ni les monts d'Effir, nile va-
ste désert. Elle occupe de ce fait une place économique et
stratégique importante qui explique son développement. De
nombreux aventuriers viennent y chercher embauche et .., for-
tune. Les caravanes vers I'Est doivent étre solidement escor-
tées, et de nombreuses expéditions de pillage en direction des
anciennes forteresses en ruines du Duché de Snargondha par-
tent de la ville. On peut d'ailleurs, moyennant finances, se pro-
curer des cartes plus ou moins détaillées de la montagne voire
mé&me des itinéraires d'accés aux mines de diamants abandon-
nées, ou aux anciennes places fortes.

Il y a au centre d’Aldinor plusieurs grandes auberges de trés
bonne réputation, comme celle du “Nain agile” & c6té dela pla-
ce aux herbes. L'endroit nous parait bien choisi pour terminer
ce long voyage sur les routes des “Sept Provinces”. Il nous re-
ste beaucoup de choses a vous apprendre sur ce vaste pays, et
sur ses coutumes. Il nous faudra également vous parler des
deux grands royaume voisins, le Kirkwall et I'Eilansdale, mais
pour 'heure une halte s'impose et une chope de biére bien frai-
che nous attend ...
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Demandez-le & votre détailtant ou par abonnement
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DISTANCES A PARCOURIR ENTRE LES VILLES PRINCIPALES (EN KILOMETRES)

QUELQUES REPERES DANS LE CALENDRIER DE FELLEN-
DAR )

AN 0 : Année supposée du passage de la cométe An'Akamet
dans le ciel de Trégor. Cet événement entraine de nombreux
bouleversements géographiques et marque le point de départ
du calendrier des “Flammes”,

AN 1500 : Les parchemins des sages elfes de la forét d’Eblen
Mail permettent de dater approximativement, la création du
Royaume de Fellendar, Les provinces d'Ereflain, de Rhi, de
F'élérianc, et de Rovendell se séparent du Kirkwall aprés une
longue guerre d'indépendance, et deviennent un royaume di-
stinct dont la capitale est Rh{.

AN 1790 : Un grand conseil réunissant elfes, nains et humains,
décide d'accorder & chacune des quatre régions formant le
royaume une indépendance relative. Fellendar devient une fé-
dération de provinces.

AN 2098 : A la suite d'incidents maritimes, la guerre éclate
avec I'Ellansdade. Une armée importante débarque sur les
cdtes du Gorgonoth et du F'élérianc. Les troupes du Fellendar
sont repoussées et le gouvernement de Rhi doit abandonner
la région de Gorgonoth et le Nord du F'élérianc aux envahis-
seurs.

AN 2716 : Un traité signé avec 'Ellansdale permet aux princes
de Rhi de récupérer les territoires conguis. Le Gorgonoth de-
vient une province indépendante, ainsi que PEarsiid que les
troupes ennemies abandennent en partie.

AN 4820 : Aprés le rattachement de I'Effir, le royaume de Fel-
lendar atteint son apogée économique et militaire. Cet dge d’or
ne durera que 2000 ans.

AN 5810 : Un gigantesque tremblement de terre, et une série
d'éruptions volcaniques détruisent tout le. Nord du Duché de
Snargondha. Le Duché est pratiquement rayé de la carte et
perd toute importance politique.

AN 6616 : Bataille du K'ern Dol. Mort d'En Ellendar. La province
de Gorgonoth s'isole des autres provinces. Le royaume de Fel-
lendar commence son lent déclin.

AN 6810 : Bataille du défilé du Krodec. Mort du roi Effendil.
AN 7626 : Conquéte de la presqu'ile de Kor par les troupes du
Gorgonoth. Construction de la forteresse d'Enmoc.

AN 7652 ; Début du régne du roi Endarnor & la téte duroyaume
de Kirkwall.

AN 7678 : Epcque a laquelle se situent les présentent notes.
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TOUS LES JEUX DE SCCIETE _
Echecs, Dames, cartes, cartomancie, casino,
jeux familiaux, jeux de simulation, jeux de rdle,
casse-tétes, puzzles, billard, jeux d'échecs é-
lectroniques. Téléphone 26.40.34.13
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x LE QUARTIER BLATIN
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3. rue Blatin Téléphone 73.93.44.55
ICI ... PAS DE JEUX MOUS

CONCOURS

A l'unanimité a été choisi le texte signé par Cyril GO-
DART et Emmanuel LAPEBIE, de Marseille, pour ce
quelque chose en plus que vous aurez le plaisir de dé-
couvrir dans le N¢ 5. Ces heureux gagnants regevront
un bon d'achat de 400 F a dépenser dans leur magasin
favori.

Prochain concours dans le N 5 ..




-5- Ecole de Magie desildts de Mendegna. L’approche de ['i-
le n'est parmise qu'aux “appelés” et la ceinture de récifs qui
la protége est réputée dans tous les ports de la cote.

-6- Forteresse souterraine du cap de la patte au chien. Cette
avancée rocheuse sur 'océan qui protége la baie de Sorcu-
meth a été transformée par les autorités militaires en un véri-
table dédale de souterrains abritant réserves d'armes et de
vivres ainsi que des armes de jet redoutables.

-7- Palais du Roi Nurrin : voir note 2 de la carte du Rovendell
(D.R.N 2).

-8- Au sud de I'casis du K'ern Dol, dans un chaos de roches
noires se trouverait le tombeau du'roi En-Ellendar tué dans
une embuscade tendue par les Kurnes, & la fin de la guerre
I'opposant aux armées d'Urreighem.

On dit que les Kurnes, se repentant de leur crime, auraient
transformé 'endroit en lisu de culte. Nombreux sont les elfes
qui ont cherché vainement l'accés a ce lieu sacré.

9- L'ile du Kériok est un repaire de pirates, avec lesquels
Molor le Galarc’h lui-méme est obligé de traiter en certaines
circonstances. Sur Ile se tfrouvent de nombreux habitats
troglodytes. D'honnétes fagades de maison dissimulent les
acces au refuge souterrain des bandits. La cbte est abrite
plusieurs volliers rapides qui sillonnent l'océan et attaquent

patfois les villages isolés.
-10- U'ol K'ern est une grande oasis du sud. On y retrouve les
vestiges d'une grande cité construite par les anciens Kurnes,

maintenant recouverte par les sables.
E T M Y ST E H I E u x -11- En reimontant les berges du fleuve Entir, si vous avez le
courage de traverser les marais de Nast Midel, peut-étre
: trouverez-vous l'accés au royaume des anciens. La réputa-
tion de I'endroit est sinistre. La nuit, seuls les esprits peuvent

en&:pre vous guider car la géographie de I'endroit change au
gré des lunes. Si votre quéte vous conduit en ce liey, dans le

-1- Les trois pierres noires : voir note nt 9 sur la carte précé- domaine des morts, n'espérez point en revenir, car vous ne
dente ... serez plus de ce monde ...
-2- Les derniéres dunes de sable, telle les vagues de 'océan -12- Une étroite vallée sépare les monts d'Effir et les monts
viennent mourir au pled des contreforts des monts de fer. de la Désolation. On la nomme "Passe de Torajo” et ¢'est I'u-
Toute trace de piste a disparu dans e désert, et pourtant ... nique passage entre 'Effir et le Rovendell qui noblige pas a
un escalier taillé 8 méme le roc escalade en tournant les pre- franchir immensité du désert des Kurnes. Vu ['importance
miéres falaises avant de disparaitre au coeur desmonts. Une de l'endroit les légendes sont nombreuses. D'origine mytho-
téte d'aigle colossale, sculptée dans la pierre, domine cette logique : le dé&filé serait le résultat d'un afirontement colossal
étrange construction. entre les dieux. D'origine terrestre : des bandes de voleurs
-3- Chemin des contrebandiers : quelgues caravanes em- tentent régulidrement d'installer un péage au col pour les ca-
pruntent encore les pistes étroites qui franchissent les ravanes. .
monts Attagorn, afin d'importer en Effir quelques marchan- -13- Mines de diamant abandonnées. Plusieurs passages
dises de haut prix qui doivent échapper & la lourde taxe pro- souterrains permettraient d'accéder a de hautes vallées de
vinciale. Les passages dangereux sont nombreux, et il ne montagne, complétement isolées, ou se dissimuleraient
faut pas se tromper de sentier, car lamontagne sert de refu- quelques monastéres.
ge & des créatures peu accusillantes ! -14- Le séisme qui détruisit le nord du duché provogua un
-4- |ci se trouve la résidence d’un autre magicien célébre en raz de marée gui engloutit la magnifique cité de Theramis. La
Fellendar : Manor Kolinko, grand maitre artificier, ami des princesse qui dirigeait la ville était une magicienne puissante
elfes et des nains, que I'on rencontre parfois sous diverses et certains pensent que tous les habitants ne sont pas morts
apparences auix fétes qui sont données par les princes & Rhil et que Théramis existe toujours, sous les flots tumultueux de
Sorcumeth, Mériandor ou Issendil. 'océan Galarc’h.
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APPEL DE CTHULHU®: scénario

Le dieu serpent, Yig en personne, menace Curas, ce tranquille petitvilla-
ge de 'Ardéche, grace a l'intermédiaire du médecin sorcier, Jean Boyer.
Les aventuriers auront tout intérdt a agir trés vite, car méme si Yig n'in-
tervient pas encore, une jeune fille doit étre assassinée chaque jour ...

Ce scénario a été joué lors du premier “défi Richard le Noir”, organi-
sé a Paris le 26 et 27 avril, par Ludodélire, Anti-Mythes et le Cairn de

Gaifall.

UN SI JOLI VILLAGE..

Introduction : (réservé au maltre des
Arcanes)

Toute I'affaire qui ébrante ce charmant
petit village de I'Ardéche, est intimement
lige au Docteur Henry Boyer. Cet homme
est natif du pays, fils de Thérése Martin et
de Jean Boyer.Néle 14 octobre 1870, le jeu-
ne Henry se voit obligé d'aller & I'école, de-
venue, peu de temps aprés sa naissance,
publique et obligatoire ... Cette obligation
devient d’ailleurs vite un plaisir, et Henry est
un éléve d'une intelligence peu commune,
au point que son instituteur le garde aprés
I'école pour le faire travailler d'avantage.
Tant et si bien gu'a onze ans Henry entre au
Lycée & Paris aprés avoir brillament passé
son concours d'entrée.

Plus tard, il entrera & la faculté de medecine
de Paris, ot il en sortira chirurgien en 1895, &
I'age de 25 ans. L4 il décids, avant de s'in-
staller, de faire ses deux ans de service mili-
taire dans les colonies naissantes d'indochi-
ne, ol il exerce son métier de médecin.
C'est dans ces pays d'orient qu'il découvre
de curieuses sciences, pour -lesquelles il
commence a se passionner ... |l découvre
des cultes paiens, et des traditions abomi-
nables. Il apprend a ?arler. des langues
anciennes, maudites et oubliées du reste
des hommes, déchiffre des manuscrits dont
personne ne pourrait évoquer fe contenu
sans devenir fou.

Ces deux ans passés, Henry décide de re-
ster encore pour apprendre plus, toujours
plus ... Et ¢’est en 1900 qu'il revient au pays,
devenu un véritable sorcier, dont le but est
de conjurer un Grand Ancien dont il a enten-
du parler : Yig, le dieu serpent ...

Il installe son cabinet dans son village natal
afin de préparer sa “mission”. Il commence &
chercher un sefviteur. L'occasion se pré-
sente, alors que Mme Jean, une fille-mére,
se trouve enceinte au milieu de Fannée
1901. Henry commence a lui faire prendre
des substances sous formss de meédica-
menits, afin d'offrir le bébé & Yig, qu'ila com-
mencé a vénérer. Pendant ce temps, il 8'ar-
range pour acheter a I'etat, sans que per-
sonne dans la région ne le sache, la tour en
ruine qui domine le village. En effet, aprés
I'avoir visités, il s'est apergu qu'une crypte
encore én bon état se trouve en dessous ...
En 1902, le bébé nait ; il semble normal, bien

que son regard soit passablement abruti. Le
docteur déclare que I'enfant est mort né et
constate le déces, ce qui en fait arrange plu-
tot les choses. 1l garde Venfant, et installe
une chambre dans sa cave, qu'il avait préa-
lablement aménagée ...

En 1915, on découvre une bien curieuse
affaire ; plusieurs nouveaux nés sont malfor-
més, et méme monstrueux. Comme c'est le
docteur Boyer qui a soigné les méres, il est
accuse, et pour éviter plus de scandale, il est
mis & pied. Tout ces enfants ont été autant
de sacrifices a Yig, et n'ont pas vécu bien
longtemps aprés leur naissance, succom-
bant & leurs trop grandes anomalies.

Le docteur ne se désespére pas. Son servi-
teur, le jeune Jean, qui a maintenant 13 ans,
se révéle étre un bien curieux personnage,
qu'il surnomme Von Juntz par ironie. Malgré
cette affaire de bébé malforme, Bayer a tou-
jours la confiance des gens qui font scuvent
appel & lui, d'autant qu'il n'y a pas d'autre
meédecin au village. A cette époque, le doc-
teur a juste terminé de construire son labo-
ratoire secret sous la tour en ruine, &t les
gens s'étonnent qu'il ne regoive plus de pa-
quets de toutes tailles, venant souvent de
trés loin voire méme de chine ...

Enfin, la derniére phase de son plan va bien-
toét commencer. |l ui faut pour cela, trouver
un moyen de circuler la nuit sans étre repe-
ré, afin d'aller de son domicile a son labora-
toire secret. Il monte tout un stratagéme ...
Il faut qu'il soit victime d'un accident, qui le
paralyserait jusqu'a la fin de ses jours, ¢'sst
du moins ce qu'il fera croire afin de se dépla-
cer sans risques, la nuit ... Ainsiil commence
ses terribles expériences en 1916 ..

En 1920, Von Juntz a 18 ans, et parait de
plus en plus abruti ; cependant ii est ruseé, el
semble exercer une étrange domination sur
les serpents, ce gue le docteur reconnait
comme étant le signe de Yig ...

En 1921, tout est prét pour accueillir le
grand ancien ;il ne reste plus qu'a réunir des
organes féminins provenant de différents
cadavres : il faut sept morceaux fraiche-
ment recusillis sur des corps venant d'étre
tués par une morsure de serpent. A raison
d'un crime par soir, cela fera une semaine ...
C'est Von Juntz, qui est désigné aremplir ce

16-

J. BOHBOT

contrat, ce qui est loin de lui déplaire.
Le 1 juin 1921 & onze heures du soir, le pre-
mier ¢crime est exécuté ...

Les joueurs commencent I'enquéte, vers mi-
di le lendemain du crime. Il leur reste donc
quatre jours et quinze heures pour résoudre
cette affaire.

1} Les personnages :

1 - Le docteur Henry Boyer :

En plus des renseignements fournis dans
I'introduction, voici d'autre informations sur
le docteur.

C'est un homme d'environ 1m80, assez min-
ce, svelte, le visage fin, un peu en lame de
couteau. |l est toujours vétu de vétements
sobres tant par la couleur que par la forme,
mais cependant de bonne qualité.

Il fait beaucoup d'efforts pour paraitre un
homme aimable, respectueux de la condi-
tioh humaine, alors qu'il trouve les hommes
repoussants. Cela atteint presque le degré
de double personnalité. Son visage change
d'expression lorsqu'il est seul ou avec Von
Juntz, la seule personne pour qui il reste
quelque peu attaché,

C'est réellement & partir de 19186, annee ol
il monta son accident qui devait le faire pas-
ser pour paralytique vis a vis des habitants
du village, qu'il commeriga ses expériences,
en vue d'invoquer Yig. Tous les soirs il quitte
son domicile vers 23 heures pour se rendre
a son laboratoire, il nen revient que vers 3
ou 4 heures du matin. C'est pourquoiil ne se
lave gu'atx alentours de midi ...

Le docteur a encore la confiance des habi-
tants du village, qu'il soigne souvent. Ces
derniers, en cas de litige avec d'éventuels
étrangers, et s'il n'y a pas de preuves, défen-
dront le docteur, qui est le seul de fa région,
malgré qu'il n'exerce plus officillement ...

2 - Von Juntz :

Bien que son nom officiel soit bernard, le
docteur, trouvant cela amusant, a préferé
appeler son protégé Vaon Juntz, en référen-
ce a lauteur du Unaussprechenlichen Kul-
ten .




Son intelligence n'est pas trés développée,
mais il est rusé, agile et discret. |l est le fils
soit-disant mort-né de Mme Jean, qui I'a mis
au monde le 17 mars 1802 ; son corps a été
enseveli dans le cimetiére du village, aprés
que la mort ait été officiellement constatée
par le docteur Henry Boyer, alors qu'il était
encore dans l'exercice des ses fonctions ...
Von Juntz a un air abruti, et porte toujours
unhe veste en cuir, solide mais usée, ainsi que
des pantalons sombres et souvent trop
longs, qu'il raccourcit en faisant des plis en
bas des jambes. Ses cheveux un peu longs
sont toujours en bataille, et il se déplace
avec une formidable agilité.

Sa voix siffie, les rares fois ol il parle mais il
est taciturne et ignorant,

Vaon Juniz a été élevé par le Docteur Boyer,
et dans la plus grande haine de I'numanite.
Sa ruse est parfois diabolique, et il manie le
couteau comme personne. Mais ce n'est
pas la ce gqu'il sait faire de mieux : le jeune
homme & un curieux pouvoir sur les serpents,
plus il grandit et plus il parvient & les contrd-
ler ...

Il n'a jamais &té vu, mais parfois des gens ont
apergu une silhouette étrangére. C'est lui. Il
a été chargé de commettre les crimes et de
rapporter les organes au docteur.

3 - Les habitants du village :

\Is font confiance au docteur Boyer, et se-
ront préts a le protéger au cas ol quelqu'un
viendrait Fimportuner. lls ont la mentalité de
la paysannerie pauvre du sud de la France :
Un peu bornés, ils sont assez symphatiques
avec les étrangers a partir du moment ou
ceux-ci ne se melent pas de leurs affaires.
lls sont trés loin de soupgonner la vérité au
sujet des crimes. Pour eux, c’est un fou qui
traine dans les parages, etinutile de dire que
chague nuit ils dorment sur ieur fusil de
chasse et onl plutdt la détente facile ... Cer-
tains ont déja apergu une silhouette non loin
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des lieux des crimes, un homme mince pas
trop grand, les cheveux bruns ... Ce n'est pas
nouveau, cela fait déja quelques années que
cet inconnu hante les rues du village pen-
dant la nuit (c'est la sithouette de Von Juntz).
Ce que les villageois savent aussi c'est que
depuis quelques temps pas mal d'étrangers
de passage ont disparu, mais ils ne veulent
absclument pas le révéler. lls ont remarqué
gue depuis quelgues temps les serpents
pullulent dans les collines ... ce qui n'était
pas le cas il y a encore gquelques années.

Chez Mme Jean, qui est maintenant mariée

et qui a trois enfants, il 'y a pas d’informa-
tions a trouver ; elle ne veut pas parler.

Le maire du village est un petit vigneron
sympathique, mais qui n'apréciera pas que
I'on se méle du travail du poste de police lo-
cal.

La pofice est composée de deux gendar-
mes, c'est le seul endroit du village ou se
trouve un télephone. Ce sont deux braves
types, mais sans plus, ils ne sont pas trés
malins. Mis & part des embuscades toujours
situées a I'opposé de I'endroit ol se dérou-
lent les crimes, et leur sieste journaliére, ils
ne font pas grand chose et n"avancent pas
dans I'engquéte ...

2) Les lieux :
1 - Le village :

Comme le montre le dessin, ¢'ast un petit vil-
lage provengal typique, vivant des ressour-
ces de la vigne, de la polyculture, etd'un peu
d'élevage. L'eau courante est trés rare, seu-
les les maisons des gens riches possédent
une pompe a lintérieur ; les autres se con-
tentent d'aller chercher I'eau a la fontaine,
ou au puits.

Il n'y a pas I'électricité, tout fonctionne au
charbon, au pétrole, ou a la bougie. Pour le
telephone il n'y a qu'un endroit dans le villa-
ge, c'est le poste de police, qui est relié a la
préfecture.

Le village est un enchevétrement de petites
ruelles, se faufilant partout et bourrees de
recoins ; il est a peu prés impossible d'y filer
guelgu'un, surtout s'il connait I'endroit.

2 - La maison du docteur :

C’est une belle demeure, assez sobre, non
loin de I'eglise. De couleur rose pale, elle ale
caractére typique et simple des maisons du
pays. Si I'on en fait le tour, on trouvera un
vieux puits, derriére. Un jet sous "trouver ob-
jet cache” révélera gu'une vieille échelle
passablement rouillée y descend.

Description :

La porte de la maison, en bois, munie d'un
gros heurtoir en forme de poing, est toujours
fermée a clef. Sil'on vient avant midi, on ade
grandes chances de réveiller le docteur.




Salie 1

C'est un bureau, I'endroit ou le docteur rece-
vait autrefois ses clients. Une seule fenétre
éclaire la piéce, sombre par ses mars recou-
verts de velours rouge bordeau, tranchant
avec ie trophée de chasse (cerf) et les ta-
bleaux, représentant tous des scénes de
chasse du XVllle siécle (c'est aussi I'époque
de ces tableaux}. Au centre de la piéce se
trouve un bureau de bois exotique, sur le-
quel sont alignés un sous-main, un encrier et
un porte plume. Le méuble posséde des ti-
noirs, mais ces derniers ne contiennent que
des comptes et des papiers sans intérét.

Salle 2:

La salle a manger, vaste pigce, baignée par
la lumiére de deux fenétres, est d'autant
plus lumineuse que les murs sont blanchis &
la chaux. Ces derniers sont parsemés de ta-
bleaux du XIXe siéce, des marines. Le mobi-
lier est composé d'une vaste table de bois,
massive, rectangulaire, surmontée de deux
chandeliers a cing branches en argent, gar-
nis de bougies, de deux chaises, une a cha-
que extrémité. |l y a aussi une armoire nor-
mande, qui n‘est pas fermée a clef, et qui
contient de la vaisselle et du linge de table.

Salle 3 :

La cuisine est une petite piéce, sombre puis-
que percée d'une seule fenétre. La porte
donnant sur I'extérieur reste constamment
fermée du fait que le docteur n'a jamais eu
de domestiques. Une table de travail et un
tabouret sont au centre, tout autour se trou-
vent un fourneau, une armoire garnie de
nourriture, et d'ustensiles de cuisine, ainsi
que deux grands baquets d'eau en bois,
dont un se frouve sous une pompe.

Salle 4 :

Le hall a pour seule utilité de permettre I'ac-
cés au deuxiéme étage. Deux fenétres éclai-
rent correctement cette salle, dont les murs
blancs supportent un grand tableau repré-
sentant le village au siécle dernier.

Salle 5 :

La bibliothéque est une piéce aussi grande
que la salle & manger, aux murs couverts de
rayonnages contenant de trés nombreux
ouvrages, allant de la littérature aux scien-
ces, olien trouve des traités de biologie co-
toyant des traités de philosophie. Le seul pan
de mur sans livre, porte un tableau, nature
morte d'un paysage Provengal. La piéce est
claire de part ses trois fenétraes, et comporte
un bureau semblable a celui du rez-de-
chaussée, mais sans tircir. Pour la nuit un
grand chandelier & cing branches, garni de
bougies presque neuves. Plus loin, un petit
escabeau permet d'attraper les livres des
rangées les plus hautes.

Salle 6:

La chambre du docteur est une piéce assez
sobre, éclairée par une seule fenétre. La ta-
pisserie est bleu marine, et un riche tapis
d'orient recouvre le plancher. Une armoire
contient quelques affaires personnelles (vé-
tements ...) ainsi qu'un révolver d'ordonnan-
ce cal. 9mm st une boite de cinquante car-
touches (I'arme est chargée). Une table de
nuit posséde un tircir vide.

Salle 7 :

Le fumoir est une petite salle sombre, aux
murs gris foncé. La lumiére est d'autant
plus faible qu'il n'y a qu'une fenétre. Le mo-
bilier se compose d'un canapé et d'un fauteil
tous deux en cuir brun. Une forte odeur de
tabac régne dans la piéce, expliquée par la
présence d’'une boite de cigares sur la table
basse située au centre. Sur un grand chan-
delier & cing branches, les bougies sont &
moitié consumées.

Salle 8 :

La cave est en réalité une piéce secréte,
accessible seulement par I'échelle métalli-

" que du puits. Cette cavité semble naturelle.

Autrefois ¢'était une poche d'eau, lorsque le
niveau était plus important. Pendant les
guerres de religion, cette cave a servi & des
réfugiés politiques, ce qui expligue les in-
scriptions sur le mur. Le docteur a decou-
vert cette salle par hasard, plus d'un an
aprés avoir acheté la maison. L'idée lui est
venue alors qu'il pouvait y cacher quelqu’un.

L'échelle qui descend dans le puits est com-
plétement rouillés, mais cependant encore
solide. La cave se trouve une dizaine de me-
tres en dessous. Les parois de la piéce, cal-
caires sont ghssantes.

Si I'on réugsit un jet sous “trouver objet ca-
ché”, on découvrira des traces d'inscrip-
tions & plusieurs endroits. Un jet d'archéolo-
gie permettra de les dater comme étant du
XVle sigcle, Ce sont des inscriptions en latin,
ou parfois en frangais, mais quasiment illisi-
bles. C'est ici que vit Yon Juntz ; le mobilier
est assez modeste ; au centre se trouve une
table, avec les restes d’un repas. Le it est
assez confortable, les draps semblent con-
venables, une armoire contient quelques vé-
tements et de vieux jouets usés, Sous le ma-
telas se trouvent trois couteaux de cuisine
bien tranchants.

Il y a un gardien dans la piéce : une vipére
dissimulée sous le lit (voir fiche & la fin). Elle
obeit & Von Juntz, et attaquera toute per-
sonne qui entrera sauf le docteur. L'enfant
habite ici toute la journée, et ne sort que
vers onze heures du soir. || dort environ jus-
gu'a midi.

.3 - Le cimetigre du village :
Siles aventuriers ont décidé de vérifier lasé-
pulture de Von Juntz, ils auront affaire au
gardien du cimetiére qui s'étonnera de la cu-
riosité de ces étrangers. La nuit, I'expédition
sera plus facile, le gardien et son ¢hien ayant
le sommeil trés lourd.
lorsque l'on aura déterré le cercueil du
prétendu Jean Bernard, mort né le 17 mars




1902 (c'est une sepulture qui semble aban-
donnée, car personne ne vient jamais s'y re-
cueillir), on ne trouvera & l'intérieur que trois
kilos de pierres et aucune trace de corps hu-
main quel qu'il soit ... En effet le docteur a
autrefols lesté le cercueil avec des pierres.
Si les joueurs se font surprendre alors qu'ils
déterrent la tombe, ils seront passibles d'u-
ne peine de prison.

4 - La crypte secréte :

La crypte est vraiment le repére du docteur.
Elle se trouve sous la tour en ruine qui domi-
ne le village, un coin ou les gens ne se pro-
ménent pas beaucoup a cause du nombre
grandissant de serpents, et surtout de vipe-
res. Leur nombre est d'autant plus grand
que |'on se rapproche de la tour, et si l'6n ne
fait pas trés attention, et que I'on ne porte
pas de hottés, il y a de grandes chances de
se faire mordre au meins une fois.

Pour entrer dans |a cryple il faut pénétrer a
I'intérieur de la tour, haute ruine branlante
datant du début du moyen age, dont I'esca-
lade serait suicidaire, tant elle tombe en
morceaux.

Curieusement, il existe une porte d'entrée,
qui, elle, tient encore debout. Elie nest pas
fermeée a clef, mais vu que les murs sont sou-
vent absents, on n'est pas obligé d'emprun-
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ter I'entrée officielle. La crypte se trouvant
en sous-sal, il faut emprunter une trappe
pour descendre. Pour |'ouvrir, il suffit d'exer-
Cer une pression sur une pierre particuliére,
qui peut-étre détectée avec un jet sous I'ar-
chéologie, ou encore sous "trouver objet ca-

T A

8¢

i

=il

ché”, et qui révélera que quelque chose
semble avoir &té rajouté et habillement ca-
mouflé ..

La trappe ouverte, on découvre un escalier
de pierre, vieux et glissant (un jet scus la
chance déterminera si 'un des investiga-
teurs glisse et tombe, cela fera un & trois
points de dommage. Ce et n'est & tirer que
si P'on ne fait pas attention au fait que I'esca-
lier est glissant).

Description des lieux :

1} Une fois au pied de I'escalier, on se trouve
dans un petit couloir, presque un boyau,
haut de deux métres, et large d'un métre
cinguante. Aprés quelque pas dans cette
cave glaciale et ténébreuse (puisqu'il n'y a
pas de lumiére) on arrive devant une entrée
(voir plan).

2) Une fois l'entrée passée, on débouche
dans une immense piéce, et méme une fam-
pe électrique ne suffirait pas a 'éclairer dans
sa totalité. Plusieurs couloirs partent dans
diverses directions.

3) En prenant le couloir de droite, on arrive 4
une bifurcation, dont I'un des passage est
blogus, alors que l'autre donne sur une salle
circulaire, ol régne une puanteur fétide, qui
arrive d'ailleurs jusqu'a |'embranchement.
En effet, cette salle en partie envahie par




I'eau, est un charnier ol un bon nombre de
cadavres a tous les stades de décomposi-
tion repose sur le sol. Il y en a au moins une
trentaine. Une petite riviere souterraine
arrive dans la salle par le trou qui se trouve
au fond.

La vue des cadavres colitera 108 points de
SAN. 1D4 si le jet réussit.

4) Le couloir qui se trouve au fond de la
grande salle sembte & premiére vue comblé
par des ébaulis. En fait il s'agit d'une porte
camouflée qui s'ouvre uniquement si 'on
appuie trés fort dessus. Ce camoutlage ne
pourra &tre découvert que par un examen
attentif & la lumiére, et par un jet sous "trou-
ver objet caché”.

Derriere cette porte se trouve un couloir, é-
clairé par des lampes électriques pendues
au plafond tous les trois métres environ. Au
bout du couloir se trouve une porte métalli-
que, toujours fermée & clef, méme quand le
docteur y est.

Les murs du couloir sont beaucoup plus ré-
guliers, comme s'ils avaient &té refaits. Pour
forcer la porte métallique, dont la serrure est
incrochetable, il faut soit la défoncer en utili-
sant la table de résistance (elle a une force
de vingt), soit en tirant des coups de feu
dans la serrure. Mis & part cela, il y aune ma-
chine dans le couloir gui émet un renflement
continu, il faudra réussir un jet sous mécani-
que pour réussir a l'identifier comme étant
un groupe électrogéne, et un autre jet sous
mécanique pour parvenir a 'arréter. Si cela
est fait, I'électricité ne sera pas coupée, car
des accumulateurs qui se situent dans le la-
boratoire prendront la reléve. Leur autono-
mie est d’'une heure.

5) Lorsque I'on a défonce la porte métalli-
gue, on arrive dans un laboratoire. C'est 1a
que travaille le docteur. S'il est absent, il y
aura un gardien, un serpent sacré de Yig. Si
au contraire les investigateurs arrivent alors
que le docteur est &, celui-ci les aura forcé-
ment entendu forcer la porte, et se sera ré-
fugié dans la salle de magie, aprés avoir tais-
sé le serpent sacré de Yig. Aprés une heure
du matin, le docteur sera forcément avec
Von Juntz (@ moins que celui-ci n'ait été éli-
miné), et ce jusqu'a trois heures du matin,
heure 4 laquelle ils vont tous deux se cou-
cher. :
Description de la pigce : il y a tout un appa-
reilage électrique, composé d'un enchevé-
trement de fils courant par terre et reliant
les machines les unes aux autres. Ny a des
accumulateurs, des voltmétres, des ampé-
remétres ... Un petit placard referme des in-
struments de chirurgie, ainsi que de nom-
breuses et diverses substances chimigues,
mais en petite quantité. Une grande table re-
couverte de carreaux de faience, sert &
effectuer les manipulations chimiques, di-
vers appareils s'y trouvent (tubes a essai,
alambics ...). Une table d'opération est reliée
aux divers appareils, mais il n'y a personne
dessus, et elle est propre.

Au fond se trouve une petite bibliothéque,
contenant des livres d'occultisme et de ma-
gie noire. Malheureusement, la piupart sont
écrits dans des langues inconnues. Aprésun
axamen des rayons on pourra cependant
trouver la version grecque du Nécronomi-
con, ainsi que I'Unaussprechenlichen Kulten
de Von Juntz. A ¢dté de cette petite bibliot-
heque, it y a un bureau, avec quelgues feuil-
les de papier, écrites dans un langage incon-
nu ...

Une porte semblable a celle par laguelle on
peut entrer donne sur le couloir qui va a la
salle de magie.

Si les joueurs ont & combattre, il faudra &
chaque fois qu'ils jettent un dé sous la chan-
ce pour ne pas se prendre les pieds dansles
fils et tomber.

8) Quand on a forcé la deuxiéme porte mé-
talligue, on arrive dans un petit couloir, aux
murs irréguliers, ol une source quelcongque
de lumiére permettra de distinguer, ou plu-
16t de deviner la présence d'une solide porie
de bois ...

Dans le couloir on trouve trés vite un placard
qui contient, si les aventuriers arrivent hors
des heures de présence du médecin :, une
tiare en or sertie de diverses pierres pré-
cieuses dont un jet sous 'archéologie déter-
minera qu'elle date de la haute antiguité.
Une robe de cérémonie, en fil de lin, incruste
de jade, de couleur vert péale. Quelgques
ornements religieux en or : un collier, deux
bracelets et une bague, Un jet sous "trouver
objet caché" réussi permetira de voir que
tous ces objets sont incrustes de petites
gravures, représentant des serpents mon-
strueux de diverses formes. On trouve aussi
un révolver d'ordonnance cal. 9mm et une
boite de cinquante balles. Par contre, sile
docteur est 14, il aura en passant pour fuir le
laboratoire, ramassé I'arme, avant de se ré-
fugier dans la salle de magie.

La petite porte en bois qui protége l'entrée
de la salle de magie, est trés epaisse, trés
solide. La seule serrure est une barre métal-
lique gue I'on abaisse lorsque I'on se trouve
derriére . |l n'y a donc pas d'autre moyen
que de la défoncer pour I'ouvrir. Elle a une
résistarice de 18 en force. Si l'on réussit un
“trouver objet caché", on pourra découvrir
un judas, de forme carrée, fermé par une pe-
tite porte d'environ 10 cm de coté. Si l'on
tente de défoncer la porte, le docteur
essaiera de tirer par cette espéce Ge meur-
triére. :

La salle elle-mé&me est vaguement circulai-
re, aux murs irréguliers, taillés dans la pierre
et suintant d’humidité, Au centre, sur le sol a
été taillé un signe des anciens, qui sert de
pentacle au docteur lorsqu'il fait ses incan-
tations ... Au fond se trouve un petit placard,
directement taillé dans le roc, ol se trouve
un couteau servant aux sacrifices, ainsi que
divers composants et poudres curieuses ...
Une odeur atroce envahit ce petit espace
clos ; elle provient d'un sac de tissu rouge de
sang dans lequel sont entreposés des orga-
nes prix aux différentes victimes {observer
fait perdre 106 de SAN ou 1D2 si le jet est
réussi, Un "trouver objet caché" permetira
de voir qu'il y a de nombreuses traces de
sang sur le sol.

NB : si le docteur arrive, alors que les investi-
gateurs sont dans la crypte, et qu'il les repé-
re, il g'enfuira, etira se réfugier chez lui, ol il
cachera son agme sur ses genoux, sous une
couverture, et arrétera le processus des cri-
mes en cours, pour attendre quelgues jours
avant de tout recommenceyr (aprés le départ
des visiteurs par exemple). S'it était déja
dans la crypte, il se battra jusqu'a la mort ...
Si Von Juntz n'est pas avec le docteur (avant

une heure du matin ; il arrivera, et remarque-
ra que des intrus sont passés ; 4 ce moment,
selon la situation dans laguelle se trouve le
savant, il combattra avec son serpent, g'il est
toujours vivant, ou le laissera, et sortira
attendre les joueurs avec une bonne con-
centration de vipéres ...

Hi) Les crimes :

Paur réussir & invoguer Yig, outre de simples
sacrifices, qui ont été réalisés avec des tou-
ristes, il faut un rituel bien particulier ... 1l faut
tuer six femmes ou plutét jeunes filles, car
elles doivent encore &tres pures ! Vingt ans
est le meilleur Age. Et ramasser sur chacune
d'elle un morceau d'organe, que l'on ras-
semblera lors de I'incantation finale.

Il faut aussi réaliser les crimes d'une fagon
particuliére puisqu'il faut tuer les jeunes fil-
les a l'aide du serpent sacré de Yig, et c'est
pour ¢cela que Von Juntz en a un, auquel il fait
trés attention ... Puis il faut les depecer, pour
retirer l'organe intéressant, et ce a l'aide
d'un couteau. Chague crime a lieu & minuit,
et les crimes doivent se suivre sur six jours.
Ainsi tous les soirs Von Juntz part 4 onze
heures tuer une jeune fille du village, née en
1901 (et donc mise au monde par le doc-
teur), dans une famille pieuse. l attend que
minuit sonne pour commettre le crime, et re-
vient a une heure du matin & la crypte pour
donner te fruit de son travail au docteur.
Le sixieme jour, aprés la derniére livraison, le
docteur commengera a invoquer Yig, qui
arrivera & trois heures du matin ..

La vue d'un des cadavres, causera la pre-
miére fois 106 de SAN, 1D3 sile jet est réus-
si, ensuile un point, fien si le jet est réussi.

V) Les informations diverses :

- Tout d'ahord, plusieurs étrangers ont déja
disparu corps et bien. Personne n'ajamais su
s'ils étaient partis ou s'ils avaient été enle-
vés, jusqu’au jour ou la police est venue en-
guéter sur certaines disparitions ...
Cependant les habitants du village n"aiment
pas en parler, et s'obstinent acroire que ces
étrangers sont partis d’eux-mémes.
Cependant le doute pése quand méme ...
La police n'a jamais résolu cette enigme, la
presse n'en a jamais parlé.

-Las gens ont souvent apergu une silhouet-
te étrangére trainant dans les rues delaville,
qui s'enfuyait et disparaissait dans I'obscuri-
& dés gu'elle se sentait reperee.

Depuis la vague de crimes, cette silhouette
est souvent apergue non loin des endroits
des meurtres.

- Sur l'accident du docteur, les gens savent,
si on le leur demande, que le docteur a été
renversé par une charretie gqui traversait la
place du village. Depuis, il vit dans un fauteil
roulant.
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- Sur le scandale qui a abouti & la demission
du docteur, il sera trés dur d'obtenir des
informations. Bien que les habitants ne le sa-
chent pas, il sembie que l'affaire ait été
beaucoup plus importante qu'il n'y parait :
en effet, plusieurs fémmes sont tombées
folles aprés avoir accouché, et les autres
n'ont pas conservé toute leur santé mentale.
Pratiquement personne n'a vu les corps, mis
a part le docteur, les méres, et la sage-fem-
me aujourd'hul décédée. D'aprés les ru-
meurs, les corps étaient vraiment mon-
strueux, méme pas tout a fait humains. Les
cadavres de ces monstres qui ont tous été
mort-nés, ont été emportés & la faculté de
médecine, pour y étre conservés (a Paris). Il
¥y a eu sept cas.

V} La fin du scénario :

@) Si les joueurs n'ont pas résolu I'énigme
avant le sixidme jour a trois heures du matin,
Yig arrivera, et s’ensuivra la destruction du
village, et le début de l'apocalypse .. A
moins que les joueurs arrivent a le maitriser!

b} Si au cours de l'aventure le docteur est
tug ’

-dansle Iabo et gue Von Juntz s'en tire (soit
en fuyant, soit en arrivant aprés), it attendra
les joueurs a la sortie de la crypte, avec le
plus de serpents possible ...

- ¢chez tui, Von Juntz s'en apercevra obliga-
toirement dans la nuit qui suit, |a il essaiera
de tuer les joueurs par tous les moyens, et
surtout grace aux serpents.

c) Si au cours de l'aventure Von Juntz :

- est'tué, le docteur exécutera lui-méme les
crimes, mais avec une prudence machiavéli-
que.

- est attrappé, il se fera encore plus abruti
qu'it n'est, et ne parlera pas. |l tentera par
tous les moyens de s'enfuir {y compris en
appelant des serpents).

d) Si le docteur est interrogé sur Von Juntz, il
dira qu'il ne le conna’t pas, et qu'il comprend
maintenant quels étaient ces bruits quile ré-
veillaient souvent la nuit ..

FICHES TECHNIQUES :
1) Le docteur Henry Boyer :

FOR:10DEX:14INT:18CON:10APP:12
POU : 16

TAl: 15 SAN : 0 EDU : 21 pts de magie : 16
pts de vie : 13 &ge : 51 ans.

Bibliothéque 40, diagnostiquer maladie 75,
lire/écrire le latin & grec 50, occultisme 25,
parler le chineis 80, premiers soins 60, phar-
macologie 50, soigner empoisonnement 45,
soigner maladie 65, mythe de Cthulhu 70.
Revolver cal, 9mm 60 )

Le docteur porte toujours sur lui son trous-
seau de clef (tant de domicile que du la-
boratoire).

Sorts connus :

Création de portail, contacter Ylg, contacter
un Cthonien, flétrissement, terrible malédic-
tion d'Azatoth, signe des Anciens, signe de
Voor.

2) Von Juntz :

FOR:13DEX:18INT .8 CON:15APP: 10
POU : 9

TAI:17 SAN: 0 EDU : 10 pts de magie : 9 pts
de vie : 16 age : 19 ans

Camouflage 75, discrétion 40, grimper 60,
lancer 85, couteau de boucher 85.

Von Juntz exerce une domination sur les
serpents & qui il parle, ces derniers lui obéis-
sent d'ailleurs en tous points. || posséde tou-
jours avec lui un serpent sacre de Yig.

3) Yig, Pére des Serpents (Grand Ancien) :
Voir livret de régles page 61.

4} Serpents sacres de Yig :

Il'y en a deux dans le scénario, un avec Von
Juntz, et un dans le laboratoire. Les serpents
sacrés sont d'énormes vipéres d'un métre
cinquante de long. Leur seule arme est la
morsure, cependant ces créatures arrivent
si soudainement sur la personne qu'elles
veulent mordre, que cette derniére est tou-
jours surprise, a moins qu'elle ne réussisse
un jet d'idée. La seule chose que peut faire la
malheureuse victime dans les rounds qui
suivent, c'est de tenter de les esquiver.
Ces serpents ont une morsure mortelle qui
est fatale en quelgues minutes seulement,
aucune antitoxine n'est efficace contre ce
venin.

Les serpents sacrés ne possédent que dix
points de vie, et aucun point d’armure. Leur
seule protection est leur agilité’qui donne un
malus de 20% a toute attague. :

5) Les vipéres

Ces petits serpents ont une morsure dou-
loureuse, et qui peut &tre assez dangereuse.
Leur taille dépasse rarement une trentaine
de centimétres. Les vipéres n'ont qu'un
point de vie et aucun point d'armure. Leur
faible taille et leur rapidité de déplacement
font que toute attaque subit un malus de
20%.

6) Les habitants du village

Ce sont, méme les policiers, des gens tout &
fait normaux, sans aucune paricularité (il
n'y a pas de tireurs d’élite ! 1 1).

FIN

ETE 26 :VACANCES LUDIQUES
wargames, Jeux de roles

Egalement ECHECS, Jeu de Dames, GO, jeux de société divers ...

Les “SEMAINES DE L'HEXAGONE" recommencent cette année, organisés par Xavier JACUS et
Alain BEAUSSANT, avec la participation de I'équipe du DRAGON RADIEUX.

Deux lieux différents ont été choisis : Rennes et Morestel dans I'lsére. De nombreux animateurs
participeront & ces journées.

Dossiers d'inscription et renseignements contre 3.70 F en timbres, en écrivant au journal ou a
- Xavier JACUS 2 bis, rue Gilles de Tréves 55000 BAR LE DUC
- Alain BEAUSSANT 10, sgare du clos Joury 35650 LE RHEU
Les adhérents de I'A.J. Dragon Radieux bénéficient d'une réduction sur le prix de journée.
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ANDREW
MAC DOUGLAS
ENQUETE :

La province bouge | Reims, Lyon, Toulouse, Rennes, Grenoble ... Les clubs se dé-
veloppent, des rencontres de plus en plus fréquentes s’organisent, les projets se
multiplient ... Bref, le Jeu se porte bien ! L’objet de cette rubrique n'est pas de pré-
senter un panorama complet des activités “Jeux de Rdles” en France, mals plutdt
de donner un apergu des possibilités qul existent dans les grandes villes de pro-
vince, et d’encourager le développement de rencontres régionales ou nationales
décentralisées. Le récent succas de la Rencontre Nationale de Lyon montre qu'il
existe maintemant un public attentif pour ce type de manifestation, & condition
qu’un gros effort de promotion et d’organisation soit fait, comme c’était le cas ju-

stement a Lyon.

Notre micro baladeur va donc entreprendre un vaste circuit & I'intérleur du pays,
de Grenoble (dans ce numéro} & Lyon, Reims, Rennes, Toulouse "". etc ...

(dans les numéros a venir)

PREMIERE ETAPE : GRENOBLE

Le jeu de réle est en développement ra-
pide, ces deux derniéres années, sur
Grenobile, et les clubs les plus anciens
ont vu leurs effectifs augmenter sérieu-
sement. Premier point témoignant du
dynamisme des joueurs Grenoblois,
I'organisation de deux tournois & quel-
ques semaines d'intervalles, par les
clubs “Alter Ego” et “Le pays des réves
et des cauchemars”. Plus d'uné centai-

ne de joueurs se sont déplacés a cha- -

que rencontre et le classement final fut
plutdt “serré” !

Les clubs sont scutenus par un magasin
de jeux, “Le Damier”, qui a ouvert, de-
puis longtemps déja, un important
rayon JDR, et ne manque pas d'appuyer
chague manifestation organisée sur
Grenoble.

On parle aussi beaucoup jeux sur terrain
(voir rubriqgue “Grandeur Nature” du
dernier numéro), notamment dans des
associations comme le “bonheur des
Striges”.

Il faut signaler enfin qu'il existe de nom-
breux cercles de joueurs, non affiliés
aux grands clubs, qui se réunissent ré-
gulierement pour pratiquer leur “sport”
favori.

Nous avons décidé de laisser laparclea
trols organismes’ qui nous paraissent
assez largement représentatifs de la
pratique dgs Jeux de rdles sur Grenoble :
Deux clubs, Alter Ego, et le pays des ré-
ves et des cauchemars, et un éditeur
bien connu sur le plan national, “Le Der-
nier Cercle”.

CLUB “ALTER EGO”

Date de creation : janvier 1880

Lieu de rencontre : Maison des habitants,
51, place des géants 38100 GRENOBLE

Horaire : Mercredi et vendredi de 20 h 30 a
l'aube

Inscription : 50 francs plus 30F/Trimestre
Nombre de-membres : 108

Jeux prétiqués : AD&D, Call of Chtulhu, Tra-
veller, Space opéra, Maléfices, Middle earth,
Empire galactique, Runequest etc ...

Le club ALTER-EGO (association loi 1801) a
ete fondé en 1980 par cing personnes pas-
sionnées de jeux qui se réunissaient, au dé-
but, tout simplement chez 'un deux. Elles
trouvérent, trés vite malgré les difficultés &-
videntes, un local a la Maison des habitants
de Villeneuve. ’

La premiére équipe dirigeante fit trés vite
place 4 un nouveau bureau dynamique et
ambitieux présidé par le trés célébre Jean
Marc FORR. Sa premiére action fut un logo
sorti tout droit des phantasmes d'un certain
Makhno Masgi. Il organisa des animations et
notamment un tournoi de Donjons & Dragons
{75 jouieurs) a Seyssins en Mars 1980 grace
4 l'aide de tous ses membres et surtout dela
section Wargames avec figurines qui comp-
tait a I'épotiue une douzaine de membres
dont le vice champicn de France en Antique.

tour de france

La vie au club :

I faut reconnaitre que les membres jouent le
plus souvent & AD&D mais depuis un certain
temps un effort est mis sur les autres JdR.
Les maitres du club essayent de prormouvoir
un style de jeu qui leur est propre, favorisant
plus la finesse que la force brutale et la sim-
ple incarnation d’'un personnage dans una li-
ste de matériel. Cela semble payant au vu
des résultats obtenus en tournoi, notam-
ment & Toulon : en 1284 1er, 3éme & 5éme ;
en 1985 1er, 2éme, 4&me, 6éme, 7éme &
10éme, etc ...

En septembre 1985, la section figurines du
club, pour des raisons pratiques, s'est sépa-
rée d'Aler-Ego tout en restant toujours trés
liée (un membre cotisant a Alter-Ego peut
jouer & '’AMM et vise versa sans aucun pro-
bléeme). LAMM * compte parmi ses mem-
bres, environ une quinzaine, le champion de
France en titre de Wargame antique, Alain
Roudil le bien-nommé. '

L'ambiance :
Place des Géants 20 h 28 ... 15 perscnnes
battent des pieds dans la nuit, le regard fié-
vreux, surveillant les sorties d'un parking
souterrain. Soudain, un homme (peut-on
encore appeler ¢a un homme) surgit, se diri-
ge d'uh pas nonchalant vers la porte grilla-
gée du Repaire (envente au Dernier Cercle).
Un bruit métallique, la porte s'entrouve, et
m.... ! Wauiiinnn ... (bruit de siréne). Ces ¢...
ont encore oublié de couper ['atarme.
Comme nous pouvons le constater I'am-
biance rest pas triste. En effet le club
accusille en son sein des personnes de tou-
tes origines et de tous dges (moyenne 25
ans), avec un groupe d'habitués relative-
ment Agés qul ont entre 30 et 45 ans. Ce qui
est important, est que le ¢lub a amené des
personnes aussi différentes qu'un cher-
cheur et un lycéen & se rencontrer et & s'ap-
précier. La majorité des joueurs se rencon-
trent souvent a I'extérieur pour jouer, discu-
ter, faire la féte, car quelques fois nous
allons au club juste pour rencontrer des
amis, discuter, etc ..., tout simplement se
sentir bien.
Certaines personnes trouvent notre cotisa-
tion de 30 F par trimestre un peu élevée,
mais il faut voir qu'elle n'a pas augmenté de-
puis la création du Club. L'argent dont nous
disposons (en dehors de l'assurance, etc ..)
sert & l'achat de nombreux jeux auquels une
majorité s’intéresse. Nous avons actuelle-
ment dans nos locaux une trentaine de jeux
que les gens peuvent emprunter pour, bien
sir, jouer chez eux.
Notre ambition serait de pouvoir accueillir
beaucoup plus de mende dans des locaux
béaucoup plus grands et a plein temps. Mais
actuellement sur Grenoble il est quasiment
impossible de trouver quoique se sait, la
mairie étant littéralement assaillie par quel-
ques centaines d'associations diverses et
variees. Heureusement & Grenoble et ses
environs, de nouveaux clubs font leur appa-
rition, la plupart du temps dans le cadre des
M.J.C ou Maison pour Tous. Enfin pour finir,
cette maxime d'un célébre druide HALDOR :
“Lanature est pleine de défauts mais elle est
si belle ..".
CONFIANT DANS L'AVENIR ...

TOUT CONTACT . .. J.M. Platret -
Tél. 76.47.42.34

* AMM se réunit tous les samedis aprés-midi
4 la Maison des Associations située 7 rue A.
Berges, GRENOBLE.




CLUB : “LE PAYS DES REVES ET DES
CAUCHEMARS”

C'est au debut del'Ande Grace 1983 quede
témeéraires aventuriers découvrirent un
pays fabuleux, peuplé de créatures fantasti-
ques, dont les seules limites étaient celles
de leur imagination.

Puisqu'en ce lieu secret, leurs désirs, con-
scients ou inconscients, dictaient leur loi ala
réalité, puisqu'en cette terre magique les ré-
vélations tant attendues - 6 merveilles si
douces - et celles si redoutées - maudites
conséquences - ne refusaient plus de surgir,
ils décidérent de nommer cet asile

Pays des Réves et des Cauchemars ! ! |

Pendant les deux premiéres années, le petit
groupe de héros, encore jeunes et peu ex-
périmentés, déambulait maladroitement
dans l'immense contrée. Peu & peu leur sa-
voir s'accrut, leur nombre augmenta et leur
force de méme ... Arrivant désormais & plus
d'une vingtaine de vaillants guerriers et
clercs, mages et voleurs ... errant de Don-
jons en Donjons, les aventuriers, qui consa-
craient leurs périodes de repos essentielle-
ment & IFétude de sciences étranges décidé-
rent de former une association secréte.

Deux salles teur étant d'ores et déja prétées
par I'association des résidents de la mysté-
rieuse et puissante Résidence Houille Blan-
che, c’est tout naturellement que le nouveau
groupuscule fut affilié a celle-ci en Octobre
1984. Les premiéres infrastructures dignes
d'une véritable guilde apparurent alors : le
nom du pays des Réves et des Cauchemars
devient officiel, des cartes de membre
ornées du paraphe du Roy, ainsi que du
sceau du pays .. d'QOctobre, furent oc-
troyées aux loyaux sujets et un calendrier
fut élaboré ...

Dés cette année, certains des aventuriers,
lassés des explorations des Donjons médié-
vaux ou par trop molestés -ah les terribles
Dragens -, usérent d’'une porte temporelle
fraichement découverte pour venir lutter au
début du sigcle contre d'Indicible et se faire
occire par les Sombres Rejetons de Cthulhu
Alafinde I'An 1985 de I'Ere de Brian, la guil-
de, désormais plus puissante et plus ambi-
tisuse, augmenta ses effactifs (atteignant
une cinquantaine de membres) en méme
temnps que ses activités. Les explorations
débutées dans l'année continuérent avec
une ardeur renouvelée : la découverte des
voyages interstetlaires et des planétes si
lointaines grace a Traveller, du monde de la
Chévalerie et de la Sorcellerie ... Une troisié-
me salle de réunion fut acquise, de nom-
breuses initiations permirent au nouveaux
comme aux anciens d'accéder a d'autres
connaissances : Daredevil permit de décou-
vrir les mystéres des années 20 sans avoir a
lutter contre les Horreurs Rampantes de
Nyarlathotep ; les honorables membres de
la guilde purent suivre le code du Bushido
‘tandis que d'autres tentaient de s'imiscer
dans les Réves de Dragon ; la Terre du Milieu
devint accessible a toutes les races, pour
certains sous |'égide du RoleMaster, alors
gue les mysteres des Légendes Celtiques é-
taient partiellement révélés ; enfin les ama-
teurs d'éxagération, de délire et d'irrationnel
devenaient des Golden Heroes cu, bien pirs,
s'adonnaient avec délice & ['invraisemblan-
ce de TOON !

PROCHAINES ETAPES:

REIMS -- LYON

Les preux chevaliers du Pays des Réves et
des Cauchemars décidérent alors de former
un insidigux complot dans le but de transfor-
mer tout humain normal en Joueur acharng,
d'inonder le monde sous la vague déferlante
du Jeu de Rdle.

lls seront sans pitié et n'épargneront per-
sonne ..

LE DERNIER CERCLE

ACTIVITE :

- Actuellement, notre maison édite
des scénarios sur le théme du médiéval fan-
tastique qui s'appliquent facilement sur les
Jeux de Réles existants ; de facon directe
sur Donjons et Dragons et ses régles avan-
cées, sur Tunnel and Troll ..., avec plus de ré-
serves sur des jeux demandant plus de ca-
ractéristiques du type Runequest, Légen-
des ... {réserves qui n'existent pratiquement
pas pour les Maitres de jeu confirmés, qui,
avec un peu de travail devraient facilement
visualiser I'importance des personnages et
maonstres décrits dans les modules).

- Ces scénarios offrent un choix au
niveau des auteurs {pour le moment tous
différents, certains réapparaitront d'ici les
prochains mois), tous passionnés de JdR.
Notre volonté : avoir le choix le plus large
possible d’auteurs nous présentant leur vi-
sion du JdR a travers leurs histoires.

notre but : arriver & une qualité littéraire et a
des scénarios ol I'aventure prerid |a plus lar-
ge part, '

- Les histoires sont originales, et cela
afin d'aider le Maitre des Cercles, silethéme
lui plait, dans la mise en scéne’ du scénario
qu'il propose & ses joueurs. Ceux-ci ont I'a-
vantage de participer a une aventure a re-
bondissement, mélant la réflexion & laction
afin de vivre la partie de jeu de fagon dyna-
mique. Tout cela favorisant le “ROLE” des
personnages, pigment nécessaire au jeu.

FONCTIONNEMENT :
- LE DERNIER CERCLE est favorable
& toutes propositions d'édition, pour le mo-

“ment dans le domaine des scénarios, mais

aussi plus largement dans celui du jeu, des -
vres ayant trait a l'aventure, fantastique, ro-
man noir, policier ou science-fiction. Toute
proposition est regue avec enthousiasme, et
fait 'objet d’'une étude en vue d'une éven-
tuelle publication (comité de lecture, tests
de jouabilite ..) et dans |e cas d'une décision

positive il est procédé a I'établissement d'un’

contrat.

VIE QUOTIDIENNE :
* Les personnes.

Trois personnes sont & la base de la

sociéte : :
PHILIPPE, le gérant, ame damnée du grou-
pe, préfére le travail dans I'ombre & la para-
de sociale. Les démonstratifs a toutes les
sauces : celui que vous connaissez tous ou
que vous conndltrez slirement, DOMINI-
QUE, un homme public dans le sens le pius
large du terme ; OLIVIER, directeur des
coups foireux (a ce niveau, atteindre un po-
ste de direction, il faut Ie vouloir).

- Deux autres intégrés au cours d'une
existence encore toute jeune : FRANCOISE,
l'argument N° 1, d’'une force de caractére
peu commune n'ayant d'égale que sa beau-
té ; et JEAN LOUIS, le 4&éme coin du DER-
NIER CERCLE (ou comment réenvisager la
quadrature d'icelui), a la fois animateur et
démoenstrateur, '

- Les pas-associés-mais-qui-mérite-
raient-de-I'8tre, depuis les sympatisants en
passant par certains auteurs jusqu‘aux “pre-
nant parti pour la cause™ : J.M. PLATRET,
toujours 1a pour nous pousser sur nos der-
niers retranchements ; JM. FORR, nous
assurant des services d"une rare qualité ;
JEAN JOSE, l'informatiquement ndtre (mais
d'ou peut bien lui venir cette passion quasi
méridionnale) ; DIDIER, SERGE, VERONI-
QUE, et puis ... et puis ALTER EGO, les lec-
teurs (dont nous attendons remarques, criti-
ques, etc ..) et les auteurs : JEAN PIERRE,
BRUNO, PAQUERETTE, JEAN PHIL, ... STOP

* lieu de travaii :
Sivous avez lule N® 30 de CASUS BELLI, p
46/47, vous avez un peu idée de ce qui se
passe chez nous, d'autant qu'actuellement
- nous entrons dans une période dite "GUER-
RE DU FEU” (vous avez dit cigarettes ..) et
pour certain ca va &tre dur. Enfin nous som-
mes logés pour le mellleur et surtout le pire,
au 18, rue Gabriel PERI 4 GRENOBLE
38000, contact téléphonique 76.87.23.12.

* les sorties :

Que les clubs le sachent, nous n’hésitons
pas a changer d'air, et les rencontres nous
intéressent (encore du jeu 1) surtout dans le
SUD-EST ; mais fe planning est chargé : une
rencontre 4 Marseille (Orc’'n Troll), a Vitrol-
les (Donjon Swett Donjon), & Grenoble (2
fois, notamment avec Alter Ego les 29 - 30 -
31 mars), 4 Lyon avec Jacques Marcelin de
“AVOUS DE JOUER”, puis & St Etienne (le 3
mai}, peut-étre Clermont-Ferrand, une invi-
tation & Bayonne cet été, et Toulon ... AH |
TOULON !..) sans bien sir oublier Morestel
dans I'antre du Dragon, celui-la méme que
vous lisez ... Le monde du Jeu de Rdles bou-
ge, laissons nous emporter ...

1
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Lieaux imaginaires

KERIOK

repaire oe pirates

“Lieux imaginaires” de ce N° 4 vous invite & découvrir l'installation d’'une base de pirates sur unei-
le de I'océan Galarc’h dans le monde de Trégor ... _

Nous vous conseillons de compléter la lecture de cet article en consultant la carte de la province
-d'Effir, publiée dans ce numéro. Nous vous proposons une description trés précise des lieux, afin
que vous puissiez intégrer Kériok, pratiquement sans modification au coeur de I'un de vos propres
scénarios. La courte nouvelle qui débute larticle peut trés bien fournir 'amorce d'une aventure
pour un joueur ... .

Le voilier, un grand trois-mats, s'avance précautionneusement
& I'imtérieur de I'étroit chenal qui s'ouvre parmi les récifs. Aprés
quelques manoeuvres habiles du navigateur, debout a 'arriére
prés du gouvernall, le bateau s'approche des longues jetées
fermant le port, et sur lesquelles viennent se briser les dernié-
res grandes vagues qui ont réussi a remonter le fjord. Deux
hommes courent sur le mur étroit pour détacher et remonter la
jongue chaine qui protége le lieu de toute visite indésirable.
D'autres bateaux, plus ou moins gros, sont amarrés le long du
quai, mais un calme parfait régne sur ce petit village blotti au
peid des falaises. Le décor est somptusux, et le site incroyable-
ment bien choisi. Un témoin attentif, placé sur la rive, remar-
querait gue nul & bord ne semble s'en soucier : ni 'égquipage,
sans doute blasé, gui vaque a ses occupations, nil'homme atta-
ché au mat, & Pavant, qui regarde cet étrange décor avec
angoisse ...

Cstte pauvre créature harassée, tenant & peine debout, e visa-
ge cruellement marqué par la souffrance, ¢’est vous | Prisonner
de ces marins sans pitié, vous savez que vous jouez ici votre |
dernigre carte ... Radan Fendik, chef des pirates de I'le de Ké-
riok, est &galement, pour I'heure, le maitre de votre destin, Croi-
ra-t-il l'affirmation selon laquelle vous souhaitez travailler sous
ses ordres ? Acceptera-t-il cette offre qui fait qu'a l'instant pré-
sent vous &tes |e seul survivant du navire marchand que les pi-
rates ont intercepté il y a quatre jours en haute mer ?
Morgan 'agile, second capitaine de Radan, ne se fait, lui, aucun
doute sur Vissue de I'entretien. Son sourire ironique maontre
bien qu'il sait de quel prix va étre payée votre trahison et c'est
sans doute dans l'attente d’un plaisir encore plus grand gue
son sabre sest arrété a guelques centimétres de votre cou ..,
“Jous ne pouvez pas payer la rangon ? Les prisonniers ne nous
intéressent pas, ce sont des bouches inutiles ... Pas de quartier !
Le bateau accoste, guelques marins I'amarrent solidement.
L'expédition ne raméne gu’un maigre butin et n’attire pas la
foule. Deux pirates vous détachent du poteau, et vous entrai-
nent a terre, vers le logis du chef. Tout cela se passe si rapide-
ment que vous n'avez guére le temps de détailler les lieux ...

IS NI s
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KERIOK, REPAIRE DE PIRATES

X VILLAGE ot teens CHEMIN
Parlant de I'ildt, les habitants de Sorcumeth, grosse bourgade PSR
de la cbte, disent qu'il est impossible de savoir si 'endroit est QO BASE (f¥si;  RECIFS
plus redoutable a cause des récifs qui I'entourent, ou des pira- T,
tes qui I'habitent. Nul ne sait, en tout cas, lesquels sont las plus ’ TOUR DE GUET .~~~ ALT. 50 M
nombreux. La réputation de I'endroit est solidement établie, A
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depuis plusieurs siécles, et les gouvernants de la province sem-
blent s'en accommeder. Une convention tacite, basée sans
doute sur des échanges de services assez nombreux, semble
garantir la tranquillité de [le.

La population de Kérick ne se compose pas que de hors la loi,
mais le banditisme maritime est cependant I'activité essentiel-
le de I'le. M&me ceux des habitants qui ne sont officiellement
gu’honnétes pécheurs, connaissent I'appel du carillon de la
tour noire. lls peuvent se métamorphoser en quelques heures,
en recrues solidement armées pour les équipages du grand
maitre de cet é&trange royaume, Radan Fendik. Bien que
n‘ayant jamais été recu a la cour de Sorcumeth, 'homme sait
qu'il peut parfaitement compter sur le silence complice du
grand ordonnateur Molor. Méme les magiciens des ilots de
Mendegna sont représentés a Kériok, en la personne de Rafé-
na Cranek, sorciére, conseillére personnelie de Radan, quel'on
surnomme “la maitresse des griffons”.

Les pirates ne se mélangent guére aux autres habitants et di-
sposent, au fond du grand fjord situé au sud de I'lle, d'une base,
redoutablement bien protégée. Seuls quelques marins, por-
tant le titre de “navigateurs”, connaissent les passes qui per-
mettent de franchir sans encombre la multitude de récifs cein-
turant la ¢éte. Ces hommes sont tellement précieux qu'ils for-
ment une caste, jouissant de privileges presqu'aussi impor-
tants que ceux des capitaines.

DESCRIPTION'DU REPAIRE

La population du village comporte environ 200 pirates, formant
les équipages des voillers, et une guarantaine de soldats re-
stant & terre pour surveiller les entrepdts ou faire le guet dans
les tours. Un millier de personnes vivent également sur (Tle, 250
environ étant mobilisables en cas de campagne importante ou
de danger sérieux. En période calme cette main d'oeuvre vit de
la péche, ou travaille dans le port & I'entretien des bateaux.
Trois tours, placées aux points les plus élevés de I'lle, permet-
tent une surveillance efficace de la cote. Les deux tours pia-
cées a 'entrée du fjord jouent en outre un réle défensif impor-
tant, et abritent de grosses catapultes qui peuvent projeter des
quartiers de roc sur un assaillant éventuel venu de l'océan.
Gafernus, te prétre dispose en plus des faveurs de sa déesse,
d'un solide réseau d'informateurs, a terre, prétres assassins ou
voleurs, qui viennent compléter cette organisation remarqua-
ble.

La bande de terre suffisamment plane pour établir deston-
structions étant trés étroite, plusieurs des maisons du port sont
des habitats semi-troglodytes (comme dans les autres villages
de Ile, d’ailleurs). Un accés facile par voie de terre n'est possi-
ble qu'a I'ouest, par la route qui arrive du bac. Sur la bordure est
du fjord, les falaises se dressent verticales en-dessus de I'eau,
empéchant toute pénétration rapide. Toutes les installations
défensives terrestres se trouvent donc sur la rive ouest : une
grande palissade en bois ferme |'accés du village, gardée con-
stamment par les soldats. Un chemin de ronde creusé dans la
falaise {niveau + 2) permet une surveillance efficace et offre
un abri aux soldats en cas de conflit. Ony accéde par un esca-
lier, & 'extrémité sud (J), ou nord (entre A et B).

Notes concernant le plan général de P'installation dans le
fjord :

A Maison de Radan FENDIK {voir plan détaillé).

B Maison de Raféna KRANEK, magicienne.

C Enclos des griffons. Ces animaux acceptant de recevoir des
cavaliers en monture, permettent 4 Radan FENDIK de disposer
d'une arme supplémentaire redoutable.

D Ecuries : une quarantaine de chevaux sont disponibles dans
le village, et sont utilisés surtout par les messagers ou coursiers
rapides qui se rendent sur le continent.
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E entrepdts de marchandises courantes.

F dortoirs et cantines.

G Auberge (salle en partie creusée dans la falaise, reli¢e a la
maison du chef par un passage secret -M- aboutissant dans les
caves). .

H Maison du clerc et temple.

J Palissade et chemin de ronde K.

N Cale séche et hangar d'entretien des bateaux.

P Entrée du port protégée par une longue chaine en partie im-
mergée, qui doit &tre remontée a l'arrivée de chaque navire.
Q Bateau personnel de Radan Fendik. L'éguipage est “trié sur
le volet” et se compose de quarante pirates dévoués corps et
dame a leur chef.
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Notes concernant I'aménagement de la maison du chef :

-1 -De part et d’autre de I'entrée principale se trouvent deux
salles de garde indépendantes. Une arbaléte géante placée
derriere une meurtriére assure la “couverture” de l'accés.
Tout étranger admis de l'intérieur de la maison est requ d'a-
bord dans un couloir de petite dimension. En cas d'alerte, une
herse commandée depuis les salles de garde peut bloguer la
porte extérieure, empechant ainsi toute sortie du personnage
indésirable. Il ne reste plus qu'a provoquer l'ouverture d'une
trappe qui s'ouvre dans le plancher et précipite la victime
dans les sombres profondeurs du sous-sol.

- 2 - bureau privé du chef. L'une des bibliothéques coulisse at
permet d'accéder & une galerie creusée dans la falaise gui
conduit 4 la maison de Raféna KRANEK, C'est ici gue se trou-
vent les entrep0ts contenant les marchandises de valeur (- 4 -
prises personnelles du chef), et un escalier en colimagon,
aménagé dans un puits qui dessert le scus-sol et le premier é-
tage de la maison,

- 3 - Salle de réception : communigque avec 2 par une porte se-
créte.

- 4 - Salle & manger privée.

- 5 - Office et chambre des domestiques (a c6té).

-7 - Accés arriére a la maison, La cour est entourée d’un mur
élevé. Deux sentinelles montenit la garde a 'entrée du portail.
La galerie 12, creusée dans la falaise du premier étage, per-
met une surveillance efficace des environs immédiats.

DL

- 8 - Accés au “puits-escalier" au premier étage.

- Chambre des gardes, communiquant avec les piéces 1
par une trappe et des échelons métalliques.
-10 - Salle des trophées. L'accés est strictement réservé a Ra-
dan. Fendik. La piece contient une collection d'objets hétéro-
clites et de valeur diverse,
- 11 - |l faut obligatoirernent emprunter un passage secret
pour entrer dans cette sorte de réduit aménagé en bureau. De
nombreuses archives, courrier entre autres, concernant les
activités des pirates, et les échanges de marchandises ou de
bons services entre Fendik et les autorités de I'Effir. Ces par-
chemins sont tenus & jour par un étrange petit bonhomme,
trés agé, conseiller privé et discret du chef. C'est un véritable
“rat de bibliothéque”, ne quittant pratiquement jamais le pre-
mier &tage de la maison. Peu de gens le connaissent & Kériok,
en dehors de Fendik et de Raféna Kranek.

Les invités ou les personnages comparaissant devant l'autori-
té superleure du chef sont obligatoirement regus dans lasalle
3, oU se tiennent egalement les réunions des capitaines ou
des navigateurs. La maison est bien protégée, et il n’est prati-
quement pas possible de 'attaquer directement. Il ne faut ce-
pendant pas oublier que 'endroit est jugé relativement sir par
ses habitants, et que la tranquillité finit par endormir bien des
soupgons !

02

l.a maison du chef des pirates
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Ce scénario se joue avec les régles sur les
nouvelles races. On peut néanmoins le jouer
avec les guatre races initiales avec peu de
modifications. Si vous prenez les nouvelles
races, Il vous faut savoir que la planéte diri-
geant la FPU est Uranus, au systéme politi-
que impérialo-démocratique. A la téte d’Ura-
nus, un émpereur trés respecté que l'on
continue & appeler Le Capitaine a cause des
exploits dont il a été le héros sous ce grade.
Indirectement les aventuriers vont travailler
pour 'empereur.

INTRODUCTION

Aprés avoir pris quelques jours de vacances,
les personnages se font convoquer par le
président au sigge central de leur planéte :

“Medsieurs, Mesdames, leur dit-il, vous
connaigsez sans doute le systéme solaire
DIXON, sltué entre ceux de Truane et de
Prenglar. Ce systéme ne comporte aucu-
ne vie, sauf peut-étre sur la troisidme pla-
néte, que I'on a provisoirement appelée
Dixon 3, et qui n’a pas encore été explo-
rée. D’aprés les observations par satelli-
tes, elle posséde les mémes caractéristi-
ques que d’autres planétes déja habitées
par les humains, aussi y avons-nous
envoyé un groupe de savants pour enqué-
ter. Sept des meilleurs scientifiques de
’empire scont allés s’installer dans une ba-
56 transportable par fusée. Durant vingt
quatre heures, aucun probléme ne s’est
posé. Et soudain nous n’avons plus eu au-
cun contact radio, ni aucun signe de vie,
rien I"

Perte de contact
sur

DIXON 3

Il leur présente alors I'équipe : JESSICA
GLORY, humainé, médecin. RIAC TRYANE,
marsien, physicien. TK’'ASTE, vrusk, chimi-
ste. DGYSFF, saturnien, informaticien.
MARC LAFFOND, humain vénusien, géolo-
gue. MALECUE BIRK, dralasite, zoologue.
Le célébre NOUVE KROUKS, uranussien,
raboticien, mathématicien, historien, astro-
logue et chef de mission. Et enfin JACK
FEURTINE, uranussien, capitaine de la trou-
pe d'élite des commandos, responsable de

la sécurité, qui dirige quinze soldats des

troupes d'assaut.

“Toutes les mesures de sécurité ont été
prises, vu le nombre et la qualité des
scientifiques, continue-t-il. De plus, Feur-
tine est un des meilleurs soldats de la ga-
laxie. Pourtant, il est arrivé quelque cho-
se. L’'empereur d'Uranus est dans un état
d’anxiété extréme : sl les scientifiques é-
taient morts, ce serait une catastrophe
pour la science, surtout en ce qui concer-
ne Nouve Kroucs, scientifique génial con-
nu & travers la galaxie comme un cerveau
prodigieux.

Messleurs, Mesdames, voici votre mis-
sion ; allez sur DIxon 3, retrouvez et proté-
gez les scientifiques. Vous serez payés
mille ¢r., plus une prime de risque de cing
cent cr. chacun, plus cing cent cr. par
sclentifique vivant. En prime, on vous
fournira un équipement ultra-moderne
que vous pourrez conserver sl vous signez
un contrat avec les services spéciaux de

la FPU.”
-217-

Une expédition scientifique disparait
sur une ‘étrange planéte, que l'on
pense inhabitée ... Acte de piratage ?
disparition volontaire ? Une équipe
d’aventuriers courageux acceptera-
t'elle d’enquéter sur ces imystérieux
événements 7

LE MATERIEL :

- un explorateur (150 points de structure).
- un pistolaser par aventurier.

- une ration de survie pour trois jours par
aventurier.

"~ huittrousses medicales pour premier soins

(s’il y a 5 ou 6 joueurs).

- trois staydoses.

- trois stimdoses.

- une matraque électrique.

- cing grenades & fragmentation,

- une combinaison a'bedo chacun.

- un émetteur-récepteur chacun.

- un lance-roquettes et trois rogquettes.

Si les joueurs ne sont que deux ou trois, on
peut leur adjoindre un robot de combat.

ARRIVEE SUR DIXON 3 :

Remettez aux joueurs le plande larégion. Le
vaisseau spatial de la FPU les pose en E4-F4.
La les attend un explorateur avec tout le ma-
tériel & l'intérieur. Devant eux se trouve la
base de Dixon 3, protégée par un ddme qua-
si-indestructible. Une porte avec un systé-
me complexe, de niveau 6, en assure I'ou-
verture. Malgré ce systéme de sécurité, les
aventuriers n'ont aucun mal a ouvrir : le sy-
stéme ne fonctionne pas. ll en est de méme
pour la porte donnant accés au niveau un de
la base. '




| DANS LA BASE :

NIVEAU UN : Les cleisons sent en acier
blingé. il v a effectivement des robats aux
emplacements indiqués mais aucun n'est
fonctionnel. La zone de décontamination
est inefficace. Tout est dévasté, certaines
portes sont enfoncées, les tables de la canti-
ne sont renversées, etc ... Dans le hangar on
trouvera un hélicoptére, deux voitures pla-
nantes et trois motos, mais complétement
saccages, inutilisables, irréparables. Tout le
premier niveau est dans cet état. Seul I'a-
scenceur fonctionne.

NIVEAU DEUX ; Tout est en ordre, mais
les robots ne fonctionnent toujours pas.
Seule la fonction information de I'ordinateur
peut étre utilisée. On y trouvera le dernier
ordre : "Déconnection et sabotage des ro-
bots et systémes de sécurité. Auteur : Jack
Feurtine.”
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La ou devaient se tenir des soldats on ne
trouvera que des morls.
Dans les couloirs errent trois pirates :

FOR/END DEX/VdR SOC/AUT BI
Pirate 1 : 35/30 40%/40 50/35 6
Pirate 2 : 20/19 70%/25 55/60 3
Pirate 3 : 21/24 80%/28 45/40 4

lls sont armés de mitraillettes, attaquent &
vue mais semblent avoir été plus ou moins
blessés. S'ils sont vaincus, ils raconteront
ceci, sous la menace :

Iy a euune fuite. Ainsi, hous, pirates, sa-
vions bien a I'avance que sept des plus
grands scientifiques allaient partir pour
Dixon 3. Trente d’entre nous se sont infil-
trés dans le vaisseau spatial a la place de
I'équipage conduisant la mission, ainsi
que dans le valsseau devant conduire les
troupes d’'assaut. Lorsque les hommes
des commandos sont allés se changer,
nous |les avons enfermés, et nous avons
laché sur eux des gaz nortels, Jack Feurti-
ne a eu le temps de se larguer dans I’espa-
ce a bord d’une navette de sauvetage. Vu
son état, maintenant il doit &tre mort.
Au début, tout s’est bien passé : nous
avions neutralisé les robots et les systé-
mes automatiques de défense avec le nu-
méro de code de Feurtine et les soldats é-
taient nos hommes. Comme nous avions
accés a tous les ordinateurs, ce fut un jeu
d’enfant que de couper tout contact avec
I'extérieur en vingt quatre heures. Il ne
nous restait plus qu'a violer la sécurité
menant a la navette “I’Arche”, ce qui nous
prendrait plus de vingt quatre heures ...
Mais il y a eu une tuile : Dixon 3 est habitée
et nous avons été attaqués parles indigé-
nes. En temps normal-ls n'auralent pas pu
entrer mais vu que nous avions sabote les
systémes défensifs ... Ca a été un vrai
massacre ... Nous on a fait les morts pour
ne pas se faire embarquer comme les
“grosses tétes.”

Il ne pourront rien dire d'autre.

Dans les salles de travail des scientifiques,
on peut trouver des choses intéressantes :

Nouve Kroucs : rapport 1 :

"J'ai remarqué des ruines dans la région K30
et j'ai pris des clichés. D'aprés mes analyses,
cette civilisation s’est éteinte depuis au
moins un siécle et son architecture témoigne
d'une société de type industriel. Apres avoir
pris contact avec Tk'aste, j'ai appris que cette
zone possedait un taux de radioactivité anor-
malement élevé."

Dgysff : rapport 1

“Véritication des ordinateurs dés notre arri-
vée : aucun probléme.”

Maleone Birk : rapport 1 :

“J'ai appris l'accident de Monsieur Laffond :
I'existence d'une créature de ce type sur cet-
te planéte semble impossible, I'environne-
ment nécessaire a sa survie n'gxistant pasici.
Nous conciuons que Marc Laffond a été cho-
qué et que cela passera”.

Tk'aste : rapport 1 :

"Premiére serie d’analyse : I'atmosphére est
constituée de 2 1xd’oxygéne, 78%de gaz car-
bonique et 1% de gazrares : elle est parfaite-
ment viable pour I'espéce humaine.
Deuxiéme serie d'analyse ; certaines parties
de fa région renferment des taux de radicacti-
w’té non dangereux mais anormalement éle-
ves.”

Jessica Glory : rapport 1:

“Marc Laffond s'est fait électrocuter quelques
heures aprés notre atrivée hors de la base.
Cen'est pas grave maisila été choqué . il pré-
tend avoir éfé attaqué par une espéce de mé-
duse volante électrifiée.”

Marc Laffond : rapport 1 ;

*J'ai été attagué par un animal monstrueux,
une sorte de méduse volante, Eile m'a envoyé
des décharges électriques. Quand les autres
m'ont trouvé, il n'y avait plus que moi, mais je
ne suis pas fou . je suis sir de ce quej'aivu "

NIVEAU 3 : On peut accéder a la salle
d'astronomie, ol on ne trouvera rien d'inté-
ressant. La porte de la base d'envol de “I'Ar-
che" est impossible & ouvrir (niveau 6), et les
robots gardes se trouvant & I'intérieur sont
en parfait état.

NOTE : - Vous pouvez faire décquvrir les

documents des sciertifiques avant 'attaque
des pirates.

- Les clichés de Kroucs sur les
ruines sont introuvables. '

I EN ROUTE POUR LA VILLE

RENCONTRES :

1) - Les personnages roulent pendant envi-
ron huit kilométres et se trouvant vers la zo-
ne F12. Un Rampant surgit du sol et attaque.
{(voir fiche sur SFO "Naufrage sur Volitur-
nus")

BIfVdR : 5/45 - END : 400 - Attaque : 30% -
Dégats : 8D10 - Attaque deux fois.

2) - Entre B21 et M21, dix hommes équipés
de fusil 4 balles de type inconnu et ayant en
tout quatre grenades, tendent une embu-
scade.

Hommes : BI/VdR : 6/85 - END : 50 - Attaque
1 60% -

Deégats : fusil : 3010 - Grenade : 8D10 -
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lls jetteront des grenades sur I'exploreur jus-
qu'a ce que les aventuriers descendent se
batire. Aucun ne se rendra vivant.

Il LA VILLE

Il s'agit d’'une ville ressemblant a celles de la
Terre du XXéme siecle, mais complétement
dévastée, sans un signe de vie. Un flauve fa
traverse. Un pont encore solide permet de
rejoindre I'autre berge. Si un jet sur l'intelli-
gence du personnage ayant le coefficient le
plus élevé réussit, il remarquera que les bati-
ments au-dela du fleuve ont I'air en meilleur
état. Alors qu'ils sont a vingt métres du pont,
trente hommes sortent des ruines et encer-
clent les aventuriers.

BWVdR : 7/70 - END 65 - Attague 74 -
Dégats : fusil 4D10 - Grenade ; D10 -

Ils somment |les personnages de se rendre
et de jeter les armes. lIs les fouillent et leur
ordonnent de les suivre, en précisant que
seul le chef répondra a leurs questions. Les
personnages n'ont guére le choix.

L'EPREUVE : Les aventuriers marchent
pendant un km jusqu’a une sorte de piscine
couverte de 67 matres sur 45. Ca et 13, des
blocs de béton a la surface. Des trapezes
sont installés 4 deux métres au-dessus de
I'eau, accessibles depuis I'eau par une cor-
de. Aux deux extrémités de la piscine se
trouve une corniche de quinze métres de
haut munie d'un trapéze. Tout autour se
massent 30 000 spectateurs.

Un gradé s'approche, se présente, et expli-
que aux aventuriers :

“Nous soumettons tous les étrangers a une
épreuve initiatique avant de les admettre au
sein de la Cité. A chacun d'entre vous sera
opposé un de nos guerriers & tour de role et
vous devrez en vaincre au moins deux. (NB :
vaincre signifie réduire les points d'ENDu-
rance a 3 au moins.) La mort de l'adversaire
est possible mais pas obligatoire. Cepen-
dant si I'un d'entre vous tue un guerrier
quand il aurait pu |'éviter, les autres vou-
dront le venger, Sinon, nos guerriers évitent
de tuer. Aprés chaque combat notre guer-
rier est remplacé. Si vous gagnez un com-
bat, votre vaingusur, lui, restera en place. Et
enfin, si vous perdez I'épreuve, vous serez
tous exécutés.”

On donne au premier aventuner se dé-
vouant une mini masse d'arme de trente cm
de long, vrillante -dégat : 3D10 -, un couteau
commando ciselé - dégat : 2D6 -, un harpon
muni d'une seule fleche - dégat : 4D12 - et
un blindage léger au bras droit ou gauche,
servant de bouclier - absorbe 12 points sur
reussite DEX.

Les cordes des trapézes sont élastiques et
donnent donc plus d'élan.

On dit au premier joueur de se placer sur la
corniche, de sauter sur le trapéze et de plon-
ger. Son adversaire fera la méme chose.
La carrure des adversaires inquiéte forte-
ment les aventuriers.

1) - Savoir plonger : (DEX + LOG) /25'ilya
échec. Le personnage prend 1010 de dégats
tous les 3 métres. Ex : plongeon raté de 15
meétres : Dg = 15/3 D10). En ce qui concer-
ne le trapeze, on considére que la hauteur a
laquelle se propulse le personnage est la
moitie de la longueur qu'il aurait théorique-
ment ou pratiquement parcourue (voir dé-
placement en trapéze).

2) - Savoir nager : sauf cas special, tout per-
sonnage est capable de nager. Savitesse se-
ra de.1D4 cases par tour. §'il ne reste & un
personnage que 10 points dENDurance au
maoing, il ne pourra nager et devra rester sur
un bloc de béton.

3) - Déplacement en trapéze : les chances de
succes sont de 100% moins les dégats subis.
On parcourt ainsi 2D4 cases. Si ¢'est pour
ratiraper un autre trapéze, faire un jet sur la
DEX. Un échec signifie faire un plat (voir “sa-
voir plonger” en échec). Si le personnage
réussit, il a droit a un deuxiéme déplacement
pendant un tour.

4) - Chute sur le béton : Dg = hauteur X5 +
1D20

Un resultat tres élevé peut signifier que le
personnage tombe sur I'angle d'un bloc de
béton.

B) - La noyade ; si un personnage a 10 points
END au moins, ou s'il est maintenu sous
'eau, appliquez cette régle : lancer le D100
sur{(END + FOR)/2. Réussite : aucun dégat.
Echec : perte de 3D6 points ' END. Siun per-
sonnage reste sous I'eau pendant plus d'un

tour, appliquer a partir du deuxieme tour un
malus de 5% puis de 10% au troisieme efc ...

NOTE : - ici, le combat a mains nues est
trés important.

-pour gagnerdutemps, ilest con-
seiflé de noter pour chaque personnage les
coefficients “savoir plonger”, "noyade”, et de
faire un tableau récapitulatif de ces régles.

- le déroulement du jeu risque
d'étre ralenti : mhésitez pas a donner des
sueurs froides a vos joueurs.

- Choisissez les coefficients de
guerriers en fonction des personnages.

La fin du combat : si les aventuriers perdent,
leur mission ainsi que leurs exislences, s'ar-
rétentici. Dans le cas contraire ils aurcnt une
entrevue avec le chef de la ville.

Si on le questionne sur ie pourquoi de ces
ruines, il racontera comment, il y a bien long-
termnps, les ancétres ont libéré les oiseaux
d'acier ; ceux-ci, crachant le feu sur la plane-
te, ont tout détruit. lis se sontlibérés de I'em-
prise des Ancétres pour régner surI'Univers.
Sion le questionne sur les sept scientifiques,
il dira qu'ils ont éte conduits dans I'le sacrée
pour &tre sacrifiés aux oiseaux d'acier : tous
les mois, au moins six hommes doivent étre
déposés sur lile pour éviter la colére des
Digux-giseaux qui sont revenus il y a dix ans,
aprés un siecle d'absence.

Siles aventuriers le demandent, une quinzai-
ne de guerriers les escorteront en béteau
jusqu'a 'ile (en W15), puis repartiront-a la vil-
le. lls prendront les aventuriers pour des é-
tres bizarres, voulant a tout prix étre sacri-
fiés.

Iv L’'ILE DES "OISEAUX DE
FEU”.

Les aventuriers sont déposés sur le sable fa-
ce & une montagne. A quelques metres, ils
voient un vieil observataire.

Le vieil observatoire :

Complétement hors d'état de service, il est
cependant grossieérement entretenu. Tout
personnage réussissant un jet sous LOGI-
que déduira que cet observatoire estaména-
gé comme un temple dont le dieuestun ... te-
lescope. Tout aventurier réussissant un jet
sous LOGigue moins 10 déchiffrera ces in-
scriptions ;
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O GRAND H24(° ), TOl QUi POSSEDES LA
CONNMNAISSANCE, TOI QUI REGARDES QU
VONT ET VIENNENT LES DIEUX-OISEAUX
D'ACIER, ACCEPTE CES HOMMES EN OF-
FRANDE DONNE-LES AUX DIEUX POUR
APAISER LEUR COLERE.

@) :visible surle télescope, “"H24" est son nu-
mero de fabrication.

Si les aventuriers continuent & chercher, ils
trouveront un vestige : une boite en acier
dont la serrure, dégradee parle temps, céde-
ra sans difficulté. li s’agit d'un témoignage é-
crit, résumé succint de I'histoire de Dixon 3.
Jadis, ses habitants appelaient cette planéte
Evragos (si vous ne jouez pas avec les nou-
velles races, dites gue la planéte s'appelait ...
Terre.) Elle a connu un développement tech-
nologique lui permettant de construire des
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navettes spatiales et des arsenaux guerriers
de plus en plus développés 4 base d'énergie
atomique. A la suite d'un grave accident di-
plomatigue, la planéte, qui n'était pas politi-
quement unifiée, connut la guerre lapluster-
rible de son histoire. Des milliers de bombar-
diers se lancérent dans un combat sans pitié
et il n'y eut que trés peu de survivants.

Il n'y a rien d'autre & découvrir dans cet
observatoire,

La suite du voyage jusqu'au repa|re se dé-
roule sans probléme.

V LE REPAIRE SATHAR :

ll est conseillé de reproduire le plan du repai-
re & ['échelle de votre choix afin d'y faire
jouer les figurines des P.J., un peu comme
dans un wargame. Dans ce cas, n'indiquez
pas la fonction des divers batiments ni le
parcours de la garde ...

1 Le batiment des gardes : dans laremise se
trouvent :

- vingt pistolasers chargés.

- quinze mitraillettes chargées.

- dix grenades a fragmentation.

- quatre fance-roquettes.

- seize roquettes.
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garde : END = 680 -VdR = 48 -Bl = 4 -
Attague = 57%- Pistolet gyrojet: 2D10 - Mi-
traillette 10010,

2 Salle informatique : les coefficients des
gardes restent les mémes ainsi que les ar-
mes. L'ordinateur de la salle informatigque
est de niveau 6, moins 10% & cause de son
origing inconnue. Pour toute utilisation, il
affichera une langue inconnue indéchiffra-
ble.

NOTE SUR LES GARDES :

Lancer 2D10 pour savoir ol se trouve la ron-
de. Elle se déplace &4 chaque tour.

Si elle est détruite, I'alerte sera donnée 4
'heure ou elle devrait rentrer. Si l'alerte ast
donnée : toutes les portes seront verrouil-
lées & I'extérieur et tous les robots-gardes, &
Pextérieur, attaqueront. L'alerte sera levée
dés que les combats auront cessé, partant
du principe que |les robots auront le dessus.
Les étres vivants de la ville gui ne sont pas
prisonniers sont tous des Sathars. Les aven-
turiers ne pourront en convaincre aucun
qu'ils sont des alliés, les Sathars les atta-
quant a vue.
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4 Cyborg dragon : -1- zane d'extermination :
le sol est une énorme dalle sensible. Sil'ony
marche pendant un tour la porte d'entrée se
verrouille (niveau 4), le sas reste ferme (ni-
veau 4) et un gaz s'échappe dans la pigce,
faisant perdre 1020 points END jusqu'a ce
que mort s'ensuive ou que les aventuriers
alent quitté la piéce.

-2-unreptile géantde 15
meétres de haut sur 24 métres de long git,
inanimé&, sur le sol; plusieurs parties de son
corps sont mécaniques. |l s'agit du cyborg
dragon (ne pas le mentionner aux aventu-
riers). li ne se réveillera que si on veut mani-
puler sa partie androide. Ceite sécurité
informatique est de niveau 6.
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5 et 7 Les chambres :

La langue sathar est inconnue, donc rien
d'intéressant dans les chambres. Il n'y aura
personne entre 8 et 20 heures.
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TELECOMMUNICATIONS

9 La prison :

L'armaire contient les clefs des cellules dont
le systeme d'ouverture est de niveau 5,

Le fait que les prisonniers ne se soient ja-
mais servis d'armes leur donne un malus de
10% sur les chances de réussite autant 4
'arme blanche qu'a 'attague 4 main nue ou
au tir.

e

9 PRISON ,

Ce que fes personnages apprendront des
sept scientifiques -

“Il y a un siécle, cette planete avait atteint
un niveau de technologie assez éleveé :
informatique, nucléaire et chimique ...
(Ponner une description du XXéme siécle
terrestre, sans utiliser les noms de pays
que nous cohnaissons.) A cause d'inci-
dents diplomatiques, le jour tant redouté
arriva : 'apocalypse nucléaire. La planéte
fut ravagée. Les fils des survivants, trau-
matisés parles récits de leurs parents,
transformérent les bombardiers en dieux :
les oiseaux de feu. |l y a dix ans, un vais-
seau spatial de I'armée sathare s’écrasa
sur la planéte, dans I'lle. Les autochtones
pensérent avoir affaire au retour de leurs
dieux, et les Sathars en profitérent. Grace
au mateériel épargné ils furent en mesure
de construire une petlte base. lis vont
bientdét étre capables de communiquer
avec leur planéte d’origine, ce qui permet-
tra a 'armée sathare de les localiser et
d’envahir la planéte : Dixon 3 est en dan-
ger de mort.”
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8 Télécommunications :

Trois sathars sont en train de réparer le ma-
tériel de communication, aidés par un robot,
lequel est en outre programme pour le com-
bat et armé. Hl posséde les mémes caractéri-
stiques que les autres.
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CARACTERISTIQUES P N.J.

Les scientifiques FOR/END | DEX/VdR | SOC/AUT | BI
Birk 40/45 35/45 70/50 4
T'Kaste 35/40 80/50 75/45 )
Krouks 50/60 40740 80/80 4
Riac 40135 60/50 65/70 6
La FFond 35/35 45150 55/75 5
Glory 50/45 75/50 75/60 8
Dgysff 60/60 55/40 75180 6

A PROPOS DE L'EPREUVE :

il serait regrettable que les
aventuriers meurent subitement, alors que
le scénario les a contraints d'en passer par
cette épreuve, Dans le cas d'une malchance
systématique aux dés, liberté est laissée au

DM de refaire intervenir le grade en ces ter-
mes ;. “Vous avez perdu au combat mais
vous étes battus vaillamment. Soyez donc
accueillis parmi nous.”

ANNEXES

Vi UACTION COMMANDO

Une action commandc sera nécessaire pour
délivrer les scientifiques prisonniers et neu-
traliser la station radio, coupant court & tou-
te tentative de contact avec la planéte des
Sathars.

Un ultime ennemi reste 4 combattre, 'habi-
tant du batiment 4 {dans lequel les person-
nages ont peu de chances d'entrer). Si au
cours de Faction ce batiment est endomma-
gé (roguettes ou autres tirs intempestifs),

les murs piveteront, laissant apparaitre le cy-
borg dragon qui attaquera utilisant au mieux
toutes ses possibilites.

Le cyborg dragon : TYPE : omnivore cyber-
nétique géant - vitesse : rapide - BI/VdR :
8/75 - Attaque : 80 -

Dégats : crocs : 10D10 - griffes : 3D10 - ten-
tacules métalliques : 3010 - Oeil laser :
5D10 (10 U.S.E.) - oeil lance flammes : 4D10
END : 500 - DEFENSE : aucung -

Il fait quatre attaques par tour : oeil laser, oeil
lance flamme et au choix : 2 tentacules ou 2
griffes. ‘

EPILOGUE

24 h aprés l'arrivée des aventuriers sur Di-
xon 3 (leur mission est &n principe termi-
née), une flotte de vaisseaux de la F.P.U arri-
ve. Jack Feurtine, vivant, a réussi a atteindre
une planéte alliée. Il a immédiatement infor-
mé les autorités de I'agression des pirates.
Les personnages pourront donc regagner
leur planéte de départ sans difficultés parti-
culiéres.

Calcul des point d'expérience :

1) Depuis l'arrivée jusqu’a I'épreuve de la pi-
scine :

- Le personnage a participé directement &
l'action : 3

- Le personnage n'a participé qu'indirec-
tement ;2

- Le personnage n'a que trés peu partici-
pé:1

- Le personnage est resté en dehors de
l'action : O ’

2) L'épreuve de la piscine :
- Le personnage a vaincu deux fois: b
- Le personnage & vaincu : 3
- Le personnage s'est battu : 2
- Le personnage ne s'est pas battu : 0

3) l'action commando :

- Le personnage a le plus blessé le cyborg-
dragon : 4
- Le personnage a participé directement a
I'action : 3
- Le personnage n'a participé guindirecte-
ment:2
- Le personnage a trés peu participé : 1
- Le personnage n'a pas participg : 0

A PROPOS DE “STAR FRON-
TIERS ®”

Star Frontiers est un jeu de Science Fic-
tion, traduit depuis peu en France, qui a
fait son apparition sur le marché anglo-
saxon il y a déja quelques années. Les
avis sont controversés vis a vis de cette
production de TSR, moing pour le systé-
me de simulation, assez nouveau pour
la date de parution, que pour 'esprit du
jeu lui méme. |l s'agit d'une fiction "un
peu ndive” diront certains joueurs (“trop
nadive” pensent les autres), directement
inspirée de sources telles "Buck Ro-
gers” ou “Star Wars”.

Star Frontiers est cependant un jeu atti-
rant, tout d'abord par sa présentation
(l'illustration dela boite est trés belle), et
par son prix raisonnable (environ 200 F),
compte tenu du matériel fourni. Lors-
gu'on cuvre laboite, on s'apergoit que le
jeu est trés complet. Comme beaucoup
de jeux édités il y a deux ou trois ans,
Star Frontiers tient & Ja fois du Wargame

et du Jeu de Role, ce qui explique la pré-
sence d'une planche de pions et d'une
carte. On trouve aussi un livret derégles
de base, un livret de régles avancées, un
scénario, deux dés a dix faces et un
crayon pour les colorer.

Le livret de dix-sept pages qui contient
les régles de base, ne pose aucun pro-
bléme de compréhension, et permet de
jouer a un wargame assez sympathique
Au dos de ce livret, il y a une fiche de
personnage que |'on peut photocopier.
En fait, je conseillerai & tous ceux qui ont
déja joué a un jeu de roles de passer di-
rectement aux régles avancees {une
soixantaine de pages) qui donnent au
jeu une tournure beaucoup plusintéres-
sante.

Le systéme de simulation, maintenant
classique, est basé sur des jets de pour-
centage sous une caractéristique ou un
talent. Chaque personnage posséde
huit caractéristiques (force vitalité, dex-
térité, vitesse de réaction, intelligence,
logique, persuasion, commandement).
Chaque personnage choisit a la base
deux groupes de talents pour son per-
sonnage (militaire, technologique, et
biosocial au choix). L'un détermine sa
profession et sera considéré comme ta-
lent principal.

Quatre races peuvent étre jouges, les
humains, les Dralasites, les Vrusks (sor-
tes d’'hommes araignées) et les Yazi-
rians {hommes-chats). Il existe une cin-
quiéme race, les Sathars, qui sont des
ennemis jurés de la "Frontier” et par
conséquent jouables uniquement en
PNJ.

En résumé, les régles sont simples, clai-
res, et agréables a lire parce gu'abon-
damment illustrées. Elles permettent &
des personnes qui ne sont pas férues de
SF de s'amuser sans trop de complica-

- tions.

Il existe une extension non traduite,
mais écrite dans un anglais tout a fait
abordable, qui <s'appelle “Knight
Hawks", et qui compléte “Star Frontiers”
en introduisant les voyages et combats
spatiaux, la construction des vaisseaux,
et toutes les nouvelles classes et nou-.
veaux équipements qui en découlent.
Les régles, elles aussi accompagnees
d'un wargame {plus intéressant), sont
toujours aussi simples.

On trouve sur le marché de nombreux
autres suppléments (en frangais ou en
anglais), parmi lesquels un paravent et
de nombreux scénarios.

Dommage que I'on ne trouve pas enco-
re les figurines en France ...

Jérome BOHBOT.




FICHE AIDE DE JEU N°4 POUR A. D&D

“Cettefors, iln’y avaitplus d’espoir... Le corps de Kane gisait aterre, vidé
de son sang. Déjg, Uborrible créature se tournait vers Maribinne, Uelfe
anx yenx si doux, Celle-ci essayait envain d'envoyer au monstre un sorti-
Lege mortel. Lemm Armoz, le courenr des bois, priast tous les dienx qu’il

connaissait, ‘
Alors, Goldais, le bant prieur, les yeux gris sous son heaume étincelani,
pronongd les paroles mystiques que seuls connaissent ceux des temples de

Fabarlaung ,,,

Le monstre ponssa un horrible beuglement puts disparut en fumée...”
Notre propos ici, vous l'avez deviné, est d’étudier un peu le person-
nage du clerc, trop souvent joué comme un double classe guer-
rier/ambulance. Il combat un peu moins bien qu'un guerrieretaun
choix restreint de sorts par rapport au magicien et 3 Uillusioniste,
mais il cumule la force de frappe et P'utilisation de la magie. Cest ce
qui en fait, du point de vue technique, un personnage complet et
solide.

Mais I'aspect technique n'est quiune chose, Un personnage se joue
et le clerc peut-étre plus qu'un autre,

Le clerc n’est pas un soigneur. Le soigneur existe en tant que classe
dans des R.P.G tels que “Dragon quest” mais pas dans A.D & D. Le
clerc est un ... curé. Mais oui : un combattant au service de sa foi.
Cest pourquoi la premi¢re étape pour un clerc est de choisir une re-
ligion, et de bien la choisir, car elle sera I'égo méme du personnage
durant toute sa vie.

INQUIETUDES...

ALORS, TON
FANZINE

plaiooyer
pOOR e
clerc

POUR DES CLERCS QUI SOIENT AU-
TRE CHOSE QUE DES AMBULANCES

Futurs clercs, regardez d’abord la sphére d’activité du dieu : dieudu
feu, de 'amour, des marchands, des voyageurs, de la mort, etc ... (il
y enapourtous les gofits). Cela déterminerala fagon dont votre per-
sonnage voit les choses, Suivant le dieu choisi, vous aurez ensultca
assumer un ahgnement Cela déterminera bien siir votre “jeu de rd-
le” mais aussi les sorts que le clerc pourra utiliser, sa position vis-4-
vis dumonde, etc... (dansune campagne, les clercs mauvais ne peu-
vent pas utiliser les sorts de soin ou de résurrection du fait de es-
sence méme dumal qui, en termes AD & D, est destructeur de la vie ;
¢a se discute mais c’est plus logique).

Voild maintenant votre clerc ébauché, prét 4 partir en aventure, It
lui faut maintenant assumer sa fol, combattre pour elle et respecter
scrupuleusement les préceptes de son alignement, Car matheur au
clerc qui péche, surtout 4 haut niveau !

1l faut également se placer dans la hiérarchie de son ordre religieux
{si celui-ci est lawful). Attention au chaos : un dieu chaotique peut
trés bien donner 4 son serviteur zél& un “speak with animals” 4 la
place du “Sanctuary” demandé.

De méme, clercs, ne méditez pas n’importe otl. Prier et se replier
Uintérieur de soi est trés difficile dans une salle remplie de cadavres
de gobelins, saufsi on adore undieude la pourriture et de la destruc-
tion.

De plus, la méditation demande un important effort de I'esprit, On
ne peut pas méditer au coeur d'un combat, ni le faire pendant trois
jours d’affilée. Enfin, rappelez-vous que méditer n’est pas dormir,
Le clerc doit se reposer comme les autres,

LeD.M. auneffort afournirs’il veut voirdans ses campagnes un sy-
stémes clérical logique. Un panthéon logique et complet doit &tre
utilisé¢, N'oubliez pas que le “Legend lore” n’est qu’un ouvrage de
référence pour permettre au D.M. de créer son propre panthéon.
J’aivudans une partie un clerc de Quetzalcoatl, en plates, masse ala
main, en compagnie d’un clerc de Zeus. Thér n’était surement pas
pour rien dans cette union ridicule.

Bref, il ne faut pas tout mélanger. Si c’est une campagne de type
Inca que vous jouez, alors les prétres serviront des dieux incas, mais
vétus de leurs robes de cérémonie et armés d"un simple coutean, st
AD & D ne me semble pas approprié & un monde autre que le mé-
diéval européen (fantastique, bien stir )

Les dieux constituent un aspect important de la campagne et il se-
rait dommage de sous traiter cet aspect. Personnellement, je con-




seille le panthéon dumonde de Greyhawk (2 condition, bien str, de
jouer sur le monde de Greyhawk) ou encore celui de Zhalindor, du
magazine “Tortured souls”, ou bien, et 4 condition de jouer dans
Lankhmar, le magnifique panthéon de Fritz Leiber,

Voild. Mais que les gentils prétres n"oublient tout de méme pas de
soigner et de soutenir leurs compagnons ... tout en tentant de les
convertir.

Les roles du clerc dans une compagnie (daprés “White Dwarf”) :

SOIGNEUR :

Justement ce que nous critiquons dans cet article ; le clerca de nom-
breux sorts de soin a utiliser,

RADAR

De nombreuses sources d'information sont disponibles pour les
clercs. Les utiliser peut sauver des vies et faire gagner du temps : de-
tect magic, detect evil, khnow alignement (discrétement ...), com-
mune (n’en abusez pas).

DEFENSE

Le “speak with animals” peut éviter bien des combats inutiles en ex-
térieur. N'oublions pas les “protection from evil”, Le “Continual
light” peut-étre placé sur une arme avant une aventure. Ainsi, pas
de problémes de torches ...

ATTAQUE

Le classique “Silence” réduit a néant les efforts des magiciens enne-
mis. Le “Hold” est pratique, car on fait des prisonniers. “Com-
mand” est extrément intéressant ... i bas niveau.

Frenchy

Nous vous informons que la rubrique “DRAGONUS INFORMATICUS” et I'article sur ULTIMA prévus
pour ce huméro, sont reportés au numéro 5. Nous prions nos lecteurs de bien vouloir nous en ex-

cuser.

OU L'ON REPARLE (ENCORE 3} D’UN GRAND CLASSI-
QUE....

Le Cycle des épées de Fritz Leiber (éd. Presses Pocket)
Déji parus : “Epées et Démons”, “Epées et Mort”, Epées et bra-
wmes”,

Le cycle des épées est un “classique” de la littérature fantasti-
que et nous recommandons sa lecture 4 ceux qui n’auraient pas
ewencore le plaisir de le faire. Peut-étre connaissez-vous déja
les deux héros principaux de cette histoire, Fathrd et le souri-
cier, parl'intermédiaire des multiples références quisont faites
3 cette oeuvre dans “Advanced Dungeons and Dragons”, la
derniére en date étant “Lankhmar, cité des voleurs”.

Fritz Leiber a réussi, au travers de cette série de nouvelles bré-
ves ou de romans, 4 donger beaucoup de vie et beaucoup de
profondeur 4 ses personnages et au monde mystérieux qui les
entoure. Nombreuses sont les références aux pratiques magi-
ques, ¢t vos aventuriers, assassing, voleurs, barbares du notd,
courtisanes, gagneront 4 coup siir un certain pittoresque i la
lecture du cycle des épées. Les nouvelles sont d’un intérét irré-
gulier, mais il est difficile de faire une sélection, chacune
apportant une touche particuliére i ce vaste tableau de Lei-
ber.

RHIALTO LE MERVEILLEUX de Jack VANCE (éd. j'ai Lu)

Nous restons dans le fantastique médiéval avec e dernier ou-
vrage de Jack Vance. On retrouve un peu de ce livre 'ambiance
d’histoires plus anciennes, comme “Un monde magique”,
“Cuge! astucieux” ou “le cycle de Tschai”, mais I'ensemble
parait moins vivant, et m’a beaucoup moins passionné. Plu-
sieurs nouvelles vous permettront de découvrir les aventures
de Rhialto, magicien en Almery au vingt-et-uniéme éon, ainsi
que celles de ses confréres Ildefonse, Hurtiancz, Hache-Mon-
cour ... etc ... aux prises avec la redoutable sorciére Llorio.
Voyages dans le temps, dans I'espace, illusions, stase temporel-
le ..., tous ces braves gens se nuisent ou s’entr'aident dans un
véritable festival de magie !

La lecture de Jack Vance reste indispensable 4 une bonne con-
naissance du contexte des jeux de réles fantastiques, mais je

LIVRES OUVERTS—

conseillerai plutét & un lecteur qui ne connait pas ou peu cet
auteur,.de le découvrir en parcourant les ouvrages cités plus
haut, ou encore des classiques comme “les maitres des dra-
gons” ou “le jardin de Suldrun”,

LA PROMISE de VONDA N. Mc INTYRE (¢d, J'ai Lu”

Tiré du film “La promise” de Franck Roddam, ce livre raconte
I*histoire classique du docteur Frankenstein. Soir d’orage,
coup de foudre au sens propre puis figuré, réincarnation,
morts-vivants, les amateurs ne seront pas dégus. Le tout est é-
crit dans un style clair, facilement lisible, mais manquant 3
mon avis, totalement de richesse. Grand admirateur du “Ser-
pent de Réve” du méme écrivain, j'avoue quejai été déguen li-
sant “la promise”, Peut-étre le théme, beaucoup moins riche
que les sources d’inspiration habituelle de Vonda Mc Intyre,
ne m’a-t-il pas accroché ... J'avoue avoir survolé certains passa-
ges et ne pas garder une trés forte impression de lalecturede ce
livre.

LES CHRONIQUES DE TORNOR par Elisabeth LYNN (col-
fection titres SF) 4 volumes : Le tour de guet, les danseurs d’A-
rumn, et la fille du Nord (2 tomes}.

Je termine cette rubrique par une séric de livres, déja anciens,
que vous trouverez peut-étre encore chez votre libraire, ou
chez un bouquiniste. Elisabeth Lynn est un auteur américain
encore assez peu connu en France, mais dont la découvertem’a
procuré quelques soirées de lecture assez mémorables, et une
grande satisfaction. Les chroniques de Tormor racontent trois
histoires distinctes, séparées parune période assez longue dans
le temps, ayant pour seuls points communs les contextes géo-
graphique et culturel, et la filiation des personnages. La vie
dans le pays d’Arun est rude, et les donjons ont perdu beau-
coup de leur splendeur d’antan. L’invasion du pays de Tornor
par les hommes du Nord, va bouleverser pour longtemps la vie
de Ryke et du Prince Errel. En compagnie des Kéaris, sorte de
troubadours, réussiront-ilsa retrouver ’étrange vallée de Vani-
ma, sorte de paradis dans un océan de violence et de conflits
?

1l me reste d vous dire que l'auteur est trés attiré par la philosop-
hie de I'aikido, et par le tarot divinatoire ... Bonne lecture !




le sanctoaire
00 crdne

Ce scénario est congu pour étre joué par 6
personnes de niveau 4 a 5. Il est recom-
mandé de lire complétement le scénario
et de bien assimiler le fenctionnement
des étoiles avant de le faire jouer.

DECOR :

Aprés avoir affrontéd le désert, exploré les
ruines d’Annakome et &tre revenus a Issen-
dil, ville située dans la province de Roven-
dell, les aventuriers ont entendu des ru-
meurs concernant les problémes frontaliers
des baronnies de Sentillas. lis ont alors déci-
dé d'aller voir de plus prés si leurs compe-
tences ne pouvaient pas étre utilisees et
bien sir rémunérées.

Deux chemins sont possibles : soit traverser
les monts d’Earsud, seit aller 2 Milkendell
trouver un bateau a destination de Sentillas.
Pensant que le voyage par voie de terre est
plus risqué et ne frouvant aucune caravans
pour les accompagner, notre groupe est
maintenant en route pour se rendre a Mil-
kendell. lls peuvent soit louer ou acheter un
bateau de péche afin de descendre le fleuve
Entir, mais pour la location, il faut déposer
une caution ou louer les services du proprié-
taire, soit suivre la vieille route le long de la
berge. Dans les deux cas, & environ mi-che-
min, les personnages feront étape dans un
petit hameau du nom d'Aurell.

Le hameau :

C'est un petit village de pécheurs des plus
typique. Pas d'auberge, mais les habitants
hébergent volontiers ces grands seigneurs
que semblent &tre nos aventuriers. Il y a une
vingtaine de maisons de bois ol vivent pau-
yrement une cinquantaine de personnas. Le
seul bien de ces gens est leur barque qui est
aussi leur outil de travail. Les joueurs seront
logés dans une des maisons (peu ou pas de
confort), et ils seront invités le soir &4 une veil-
lee.

C'est la gu'ils apprendront les déboires du
hameau. En effet, depuis bientdt deux se-
maines, le cimetiére situé a un kilométre a
I'est a été visité a plusieurs reprises. Des
tombes ont été ouvertes, et les corps qu'el-
les contenaient ont presque tous disparu.
En questionnant les villageois on peut ap-
prendre : 1) - les morts qui n'ont pas été pris
sont ceux dont le décés est le plus ancien.
2} - une dizaine de corps ont disparu.

3) - dans deux hameaux des environs, Alais
et Olof, des phénoménes analogues ont eu
lieu. La méme chose s'est produite aussi &
Olarion, mais pour le savoir, il faut se rendre
a I'un des villages cités précédemment. Les
avénements sont similaires, Aldis Olof et
QOlarion étant des villages de paysans.

4) - A Olof, on peut apprendre que deux é-
trangers sont venus il y a une guinzaine, de-
mander des renseignements sur les villages
des environs et qu'ils ont acheté trois mules
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Ce qui semble n’étre au départ qu'une simple profanation de tombes va vite em-
mener nos aventuriers dans un sanctuaire étrange au coeur des montagnes si-

tuées a I'Ouest de ROVEN.

ainsi que de la nourriture pour 1 mois et des
outils (haches, marteaux, clous, barres a mi-
ne, pics etc).

Le cimetiére :

On peut y voir un spectacfe de désolation.
Dans une petite clairiére, prés de la moitié
des tombes sont retournées, les ossements
sont éparpillés sur des monticules de terre
et les restes innommables de plusieurs ca-
davres gisent dans les sépulturent d'ol on
les a déranges. En fouillant la terre on pourra
trouver des outils de terrassement brisés. |l
y a eu trois visites au cimetiére jusqu’a pré-
sent.

Les cimetigres des trois autres villages ont
subi les mémes outrages, une dizaine de
tombes ayant été a chaque fois profanées.
Si les joueurs font le tour des guatre ha-
meaux, ils arviveront au total de 42 cadavres
disparus.

Le camp provisoire :

Les joueurs n'ont qu’un moyen de le trouver.
Les villages visités forment un carré appro-
ximatif dont le centre indique I'emplace-
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ment du camp, les occupants ayant rayonné
autour pour leurs pillages. Siles recherches
stagnent, ie maitre de jeu peut donner l'in-
formation par 'intermédiaire d'un villageois
ayant trouvé 'endroit par hasard.

Au centre d'une clairiére d'une ceniaine de
métres de rayon se dresse une palissade de
bois de 2 métres de haut et de 16 metres de
diamétre. Une unigue porte barrée par un
madrier donne a lintérieur d'une cour ou
I'on peut voir une petite maison de rondins
de construction récente. Quelques outils et
chutes de bois gisent au sol. Le corps d'une
personne morte depuis longtemps est coin-
cé sous un tronc d'arbre (il s'agit d'un des
cadavres disparus mort pendant la con-
structions de I'abri).

Sur une souche est fixée un crochet et des
restes d'aveine jonchent le sol.

La maison de rondins n'a qu'une fenétre et
sON unigue porte est barrée de l'intérieur.
Elle comprend trois piéces, deux chambres
et une salle commune. Les deux chambres
n'ent comme ameublement qu'une paitlas-
se de fougére et les traces de 2 coffres
assez lourds au sol. L'une des deux cham-




bres a un symbole religisux accroché au
mur.

La salle commune est meublée d'une table
grossiére et de deux chaises.

Un trépied de cuisine ainsi que quelques au-
tres ustensiles trainent a proximité. Dansun
angle quelques os rongés sont dispersés au
sol.

Deux zembis sont de garde et attaquent qui-
conque entre s'il est pas accompagné du
prétre qui les aanimes. lls ouvrent les portes
a ceux qui disent "ouvrez”.

Sur la table, des parchemins sont étalés. lls
se rangant en deux catégories :

- les premiers, incompréhensibles, remplis
de signes bizarres sont les copies des textes
que I'on pourra trouver sur les murs de la sal-
le des orbites, et & I'entrée du sanctuaire.
- les autres semblent &tre de vaines tentati-
ves de traduction des premiers.

Les traces d'une troupe d’'un guarantaine
d'individus ainsi que celles de trois mules
sont clairement visibles (branches coupées,
empreintes dans la terre meuble eic). Elles
semblent assez anciennes (deux jours) et se
dirigent plein est.

LA POURSUITE

Les aventuriers peuvent voir qu’ils gagnent
réguligrement du terrain (les zombis sont
lents). La petite fordt a vite fait place a la
plaine et la piste se dirige vers les contre-
forts des montagnes d'Elsacrn situées entre
la riviere Entir et la ville de Roven. Deux jours
aprés avoir pénétré dans les monts (le qua-
trigme jour depuis le début de la poursuite)

les traces ne semblent plus dater que de

quelques heures. Trois heures plus tard, la
piste se perd & l'entrée d'un défilé assez &
troit ; le sol est devenu caillouteux et les pa-
rois se dressent impressionnantes & plus de
cent metres de hauteur. La'lumiére du jour
ne passe que faiblement au dessus de ces
véritables murs rocheux, et tout semble pro-
pice 4 une embuscade. Le vent s'engoufire,
soufflant lugubrement dans le passage, cha-
riant des nuages de poussiére, effagant ainsi
toute trace. Aprés avoir suivi le défilé’large
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d’environ vingt métres pendant une heure,
ils voient les parois se resserrer et se rejoin-
dre sur une vision des plus inattendues : un
gigantesque créne taillé dans le roc (environ
douze metres de hauteur). Deux porches en
forme d'orbite s'enfoncent dans la falaise a
une dizaine de metres du sol, Trois mules
sont attachées par une longe fixée par un pi-
ton a Fune des dents de la machoire. Avant
de pouvoir examiner 1a scéne plus en détail,
le groupe est attaqué par vingt zombis, gar-
diens des mules.

Notes pour le M.D. : le famitier d'Armvaél, un
quasit, dissimulé & une quarantaine de mé-
tres du créne, dans les rochers, a prévenu sa
maitresse de 'arrivée des aventuriers. Une
fois l'alerte donnée, il la rejoint et les vingt

zombis descendent a la rencontre du groupe.
Arnvaél et Orflag fanceront les sorts suivants
depuis l'orbite gauche : “fly” sur elle-méme,
“hold person” sur les mages, prétres et guer-
riers par ordre de préférence. et suivant l'is-
sue du combat, "magic missite”, “light", puis
le prétre se rendra invisible en utilisant sa po-
tion et la magicienne utilisera "magic missile”
et “levitate" ou se rendra invisible et s'enfuira
en vol avec son amant.

Avant tout, ces deux compéres ne prendront
aucun risque lors de l'attaque et prefereront
faisser les aventuriers travailler pour eux.

A cent métres du crdne, sous la poussiére,
est dessinée une étoile de deux meétres de
diamétre environ, faile d'un amalgame blan-
chétre, introuvable si des recherches particu-
fires ne sont pas effectuées.

1) -Lecrane :

Partant du sol, deux volées de marche tail-
lées dans la pierre permettent d'atteindre
chacune des deux orbites. Sil'on sonde les
dents, ilya 1/6 chance de détecter I'ouvertu-
re d'un tunne! derrigre une des canines, mais
on ne pourra I'ouvtir en aucun cas.

2) - Orbite droite :

Un couloir barre par une herse méne vers la
piéce 4. Derriére la herse, un banc de pierre
longe le mur et douze zombis tenteront d'at-
taquer a travers les barreaux.

3) - Orbite gauche :

Répligue de la salle deux mis a part le fait que
les barreaux de la herse sont tordus permet-
tant ainsi le passage. Une barre a mine est
posée au sol. Siles douze zombis n'ont pas
encore attaqué, c'est laqu'ils interviendront.

4) - Salle de guet :

C'est dans cetle salle que se tiennent les
douze morts vivants qui attaquent & vue si
cela n'a pas déja été fait. Prés du mur ouest
une vieille table vermoulue encadrée de
deux bancs de bois atteste de I'ancienneté
de I'endroit.

Le mur cuest est recouvert d'inscriptions
correspondant exactement a 'un des par-
chemins trouvés dans le camp provisoire (ils
seront déchiffrables par un “comprehend
language” si les joueurs ont trop de difficul-
tés a trouver le code). Contre le mur nord,
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deux gros coffres de bois contiennent les
effets d'un homme et d'une femme. Au pied
du mur sud, une grande tache de sang noira-
tre macule la roche et le corps défoncé d'un
zombi est écrasé contre le mur. Le sol est
poussiéreux mais a eté balayé en son centre
dévoilant un cercle contenant une étoile a
quatre branches faites d'un amalgame rou-
geatre. Dans I'espace situé entre le cercle et
I'étoile quelques petits objets sont posés
(pieces, petits morceaux de bois etc ..)

Nates pour le DM : tout objet placé dans une
branches de I'étoile sera téléporté ou profeté
contre un mur suivant la branche choisie.

Si un combat a lieu & cet endroit, les joueurs
peuvent éventuellement voir quelques morts
vivants traverser le cercle et disparaitre ou
s'écraser au mur.

5) - Salle de garde :

C'est une salle poussiéreuse, ol huit zombis
agresseront la premiére personne qui péné-
trera. Lelong dumur ouest, cing hallebardes,
trois lances, dix javelines et deux arcs sont
rangés sur un ratelier d’armes. Sur le sol, une
étoile de méme nature que celle de lasalle 4.
Prés des portes, un pentagramme est peint
avec un amalgame noir.

Notes pourfe DM :les mémes remarques que
pour la salle 4 peuvent s'appliquer. Une des
fances est magique (+1). Le pentagramme
confére une protection contre le mal a toute
personne se trouvant & {'intérieur.

3

6) - Chambre des gardes .

Ameublernent tout & fait ordinaire. Une dizai-
ne de lits, autant de coffres a vétements, et
deux armoires vétustes, le tout recouvert de
poussiére, indiquent que 'endroitn‘a pas eté
frequenté depuis longtemps. Dans une des
armoires, un double fond contient une armu-
re en cuir, de taille humaine, magique (+ 2).
Le contenu des meubles est délabré.

7) - Sanitaire :

Le sol est incliné légérement et une rigole
court le long du mur situé au point le plus bas
afin de recueillir I'eau des douches. Celles-ci
sont constituées de tonneaux suspendus
aux murs opposés. Aucentre de la piece, une
grosse barrique est remplie d'eau. Elle re-
cueille I'eau de pluie par un conduit vertical
situe dans la falaise.

8) - Salle de détente :

Le long du mur nord sont alignés des cibles
et des mannequins percés de nombreux
trous. Le long du mur sud, des javelines, des
arcs et des arbalétes, ainsi que des carquois
et des carreaux permettaient aux gardes de
s'entrainer. Six des carreaux d'arbaléte sont
magiques (+ 2).

9} - Réfectoire :
Mobilier classique : grandes tables, chaises
et vaisseliers, le tout vieux et poussiéreux.

10) - Cuisine :
Sur le mwr est, un conduit de cheminée part
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dans le plafoend. Dans le coin sud-est, une
trappe au sol donne dans une réserve conte-
nant de la nourriture avariée et des tonneaux
au contenu douteux. Le reste est des plus
classiques.

11) - Bureau du chef des gardes :

Une étoile de méme nature que celles des
salles 4 et 5, un pentagramme identique ace-
lui de la salle 5, quelques papiers de gestion
de stocks sur une table basse, quelques i
vres sur une étageére, traitant du forage de la
roche, et un petit meuble bas contenant une
dizaine de fiasques en argent, vides (valeur :
20 PO chaque).

12) - Chambre du chef des gardes :

Contre te mur sud, deux fauteuils cossus le
long d'une table basse. Contre le mur est,
une armoire contient vétements, chaussu-
res et cotte de maille. Unlit confartable et un
tapis de laine de trois métres sur deux surle-
quel sont disposées une table et deux chai-
ses. Le tapis dissimule un cercle dans lequel
est inscrit un carreau (celui des jeux de car-
tes).

13) - Gedle : .
Un squelette est étendu sur une paillasse a
proximité d'une écuelle vide et d’'une cruche
renversée. L'étoile est similaire a celle du dé-
file.

Deux zombis attaquent toute personne a
vue,




14) - Prison :

Le squelette d'un grand fauve est étendu au
sol. On pourrareconnaitre untigre adentsde
sabre. L'étoile est la méme que celle de la
pisce 13. De nombreux squelettes d'hu-
mains sont visibles, et quelgues bourses re-
bondies pendent encore & lews ceintures
(Total : 30 PA, 50 PO, 10 PP, une malachite et
une cornaline).

15) - Salle de correspondance :

Une étoile est peinte au sol, laméme que cel-
les des piéces, 4, 5, et 11.

16) - Salle de transmission :

Une étoile identique acellesdes salles 13,14
ainsi gqu'a celle du défilé. Une chaine pend le
long du mur est et sert a avertir le gardien
dans la salle 19.

17) - Cellule :

L'etoile estla méme que celle du défilé etdes
salle 13, 14 et 16. Un passage secretménea
la piece 18, Un "wizard lock” verrouilie le mé-
canisme. Le chef des gardes passait dans la
salle 16, sonnait la cloche, utilisait la salle 15
pour se téléporter dans la cellule ou le gar-
dien, seul & connaitre le mécanisme, venait
lui cuvrir ... Si un inconnu se présentait, il ter-
minait ses jours dans la piéce.

18} - Antichambre :

Cette pigce permettait au capitaine de re-
tourner dans son bureau ou bien au gardien
daller inspecter ses hommes. L'étoile surle
sol fonctionne comme celle des salles 4, 5,
11 et 15.

19) - Bureau du gardien :

Contre le mur sud un classeur renferme les
archives du sanctuaire. La lecture de celles
¢l permet d'apprendre le nom des ditférents
gardiens, et de connaitre les activités des dif-
férentes personnes, jour apres jour. Silalec-
ture est suffisamment attentive, les joueurs
découvriront plusieurs allusions & une créa-
ture retenue magiquement. Un magnifique
bureau adossé contre le mur ouest contient
plusieurs autres papiers intéressants : dans
un des tiroirs se trouve notammaent un.par-
chemin avec le sort “Pass Wall". Un petit
meuble bas renferme des bouteilles en cri-
stal, desespérément vides ! Dans la bibliot-
héque placée contre le mur nord, sont ran-
gés des livres d'intérét général. L'un d'entre
eux est un “Libram of gainful conjuration”
(DMG p.149).

20) - Chambre du gardien:

Elle est meublée avec confort. Sur le solsont
dessinés trois cercles :

- un pentagramme (id. 5 et 11)

- un symbole identique a celui de la salle 12
- un ensemble de cercles concentriques
(protection from undead).

Dans un coffre le long du mur cuest on peut
trouver :

- deux potions (Healing - Oil of fumbling)

- un anneau (Ring of substenance)

- un parchemin : “transmute rock to mud"

- des bottes de lévitation.

Une porte secréte (“Wizard lock”) permet
d’accéder au laboratoire.

21) - Le laboratoire :

Il est rempli d'un nombre impressionnant de
cornues, fioles, tubes en verre, pots ... etc ...
Contre le mur ouest, on remargue tout de
suite un squelette assis dans un fauteuil de
velours rouge, affalé contre un bureau. A cé-
té, sur le sol, est peinte une nouvelle série de
cercles concentriques.

En examinant le squelette, on trouvera un
"anneau de warmth” a l'une de ses mains.
Parmiles flacons disposés surles tables, ilya
une “potion water breathing”, et une “Qil of
acid resistance". Sur le bureau, prés de la té-
te du squelette, sont déposés :

- une baguette (Wand of illusion)

- une réplique du crane sculpté sur la falaise
-un parchemin surlequel on peut lire “Moi, Is-
maél, dernier gardien, sens mes forces m’'a-
bandonner. Je suis 'ultime &tre vivant dans
ceslieux. Tous sont partis.... Que ceux quime
lisent prennent garde a ne pas troubler la sé-
rénité de ces lieux !”

Notes pour le MD : Sil'on appuie & lintérieur
des orbites du crine, une des dents de la mé-
choire disparalt. Le méme changement s’est
produit & l'extérieur dévoilant une galerie
s'enfongant dans les profondeurs de fa falai-
se.

Un passage secret s'ouvre dans le mur sud et
donne dans un petit réduit carré de deux mé-
tres de coté. Un coffre est posé contre le mur
sud de la cache. Il contient 500 PA, 500 PO,
200 PP en lingots.

22) - Couloir

Sur le mur nord une inscription codée de la
méme fagon que le texte de la salle des orbi-
tes s'étale en lettres d'or. Il correspond & un
des parchemins trouvés au camp provisoire.
Ce texte avait été trouvé dans un ancien gri-
moire par Arnvaél.

23) - Premier sanctuaire :

De part et d'autre de I'entrée, sur deux pré-
sentoirs, sont placées deux pierres (Cornali-
ne, 50 po). Elles émettent une vive lumiere
jaune. Sur les murs latéraux les joueurs ver-
ront quatre feuilles d'érable, en argent (250
po chaque).

24) - Couloir :
Son entrée est fermée par cing barreaux
d'argent {200 po chaque).

25) - Deuxiéme sanctuaire :

Il ressemble au premier mais les pierres sont
des saphirs (500 po) illuminant lapiece d'une
lueur bleue et les feuilles (d'orme)} sont en or
{300 po chaque).

26) - Couleir :
identique au précédent mais les barreaux
sont en or (300 po) 3

27) - dernier sanctuaire :

Les gemmes sont des émeraudes (1000 po},
etlalumiére rouge sang éclaire lesfeuilles de
chéne en platine (600 po)

283 - Dernier couloir :
Les barreaux sont ici en platine (500 po}

29) - La prison du raortz

C'est une piéce circulaire de dix métres de
diamétre. Sur sa circonférence, & environun
métre de hauteur et espacées d'un metre,
des chaines d'argent, d'or et de platine (va-
leur totale 10000 po) reliées 4 des anneaux
d'or partent vers le centre du plafond for-
mant comme un dais. L'ensemble émet une
Iugur pourpre donnant un aspect irréel a la
piéce.

Si les personnages retirent les chaines une
créature au teint blafard apparait,

Elle est humanoide, d'environ deux métres
de hauteur et posséde une paire d'ailes
assez impressionnantes.

Elle attaque toutes les perscnnes présentes
avec férocité et utilise toutes ses possibili-
tés, mais sile combat tourne en sa défaveur,
elle fuira pour revenir ultérieurement.
Cette créature a de multiples pouvoirs qui
ont &té neutralisés magiquement par les dif-
férents gemmes, symboles et barreaux, pla-
ceés dans les salles précédentes. Chaque
fois que I'une de ces protections a été reti-
rée, le monstre a gagné en puissance.

Si les aventuriers se sont emparés :

- des cornalines  le Raortz est capable de
valer.

- des barreaux en argent  le Raortz détec-
te I'invisibilite.

-dessaphirs  laclasse d'armure duRaortz
passe de 10 4 -4
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- des feuilles d'orme e Racrtz n'est tou-
chable que par arme magique.

- des barreaux'en or  la créature peut se
téléporter & volonté,
- des émeraudes

- des feuilies de chéne

insensibilité au feu.
insensibilité 4 I'é-

Ce tableau concerne uniqguement les étoiles
rouges.

La personne téléportée arrive immobile au
centre de la figure géométrique. Pour pou-
voir en sortir sans étre a nouveau déplacé, il
faut passer entre deux branches, ou sauter

ARNVAEL : Magicienne/Voleuse elfe
Ni5/5-27 PV-CA:1-AL: Chaotique
mauvais - sorts : 4/2/1

Sorts mémorisés :

Unseen Servant / Magic missile x 2 / sleep
Invisibilité / |&vitation ou Web

tectricité. hors du cercle. Tant qu'un &tre vivant reste & ; e ;

- des barreaux en platine  insensibilité au rintérieur de I'étoile, le processus de tran- EZIOU protection from normal missile ou fire
froid. - sfert est bloqué, Car.actéristiques .

- des chaines en argent  résistance a la Les etoiles blanches sont uniquement ré- FOR 11-INT 16 - SAG 11 - DEX 18- CON 11
magie 20% ) ceptrices et ne permettent pas le transport. -CHA 13

- des chaines enor  régénération 1 point
tous les 3 rounds.

Siles chaines en platine, sont décrochées, la
créature apparaitra au contre de la piéce,
avec des possibilités variant suivant les pro-
fanatiorts commises par les aventuriers.

FIN DE L’AVENTURE :

Sur le chemin du retour, de préférence
dans le défile, les joueurs seront assaillis
paries zombis survivants dirigés par Arn-
vaél et son compagnon (s'ils sont toujours
vivants). Le couple sera invisible lors de
'attaque s'ils ont eu le temps de retrouver
leurs sorts.

C'est le familier de la magicienne qui mon-
te la garde et les préviendra.

UTILISATION DES ETOILES :

Tableau des déplacements :

Les cercles contenant un carreau dématé-
rialisent la personne qui ne peut plus ni com-
muniquer avec les autres, ni attraper un ob-
jetquelconque. Elle est invisible et peut pas-
ser a travers tous les obstacles (& I'excep-
tion du soi). .

Pour &tre rematérialisé, il faut pénétrer dans
un deuxiéme symbole identique au premier.
Chagque carreau peut donc successivement
rematérialiser puis dématérialiser, mais non
linverse. '

DESCRIPTIONS DES DIFFE-
RENTES CREATURES :

ZOMBIES:2DV-9PV-DG:1dB-CA;
8 - dépl. 6” - AL : Neutre.

Insensibles aux sorts sommeil, charme, Hold
person, et froid,

lls n'ont jamais l'initiative.

Notes : mur indique que le joueur heurte vio-
lemment la paroi de la piece dans laquelle il
se trouve. Ce choc provoque 6 d8 de dégats
... Viille signifie transfert dans la cité de Roven,
dans la chambre d'une vigilie fille qui hurlera

INFOS
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au satyre. Monls signifie transfert sur une
maontagne a 4 km de distance & 'Est.

Dans chaque case, le nombre indique le nu-
méro de la salle darrivée, et la letire précise
la direction a laquelle fait face le voyageur.

Objets magiques :

bracelet CA6 - Anneau +1-Epée +1-Da-
gue +2

Apports du familier (un Quasit) : si celui ci
est & moins de dix métres de son maitre, ré-
sistance & la magie 25% et régénération 1
PV par round. Si celui-ci est & moins de un
mile, communication télépathique, et gain
d'un niveau de magie. Arnvaél bénéficie de
plus des 14 PV de son familier.

Le QUASIT :3DV-14PV-CA 2 - Dépl.
15” - DG 1-2/1-2/1-4 + Spécial - Al :
Ch. Mauvais.

pouvoirs spéciaux (voir MM page 80).

ORLAG : Guerrier/clerc demi-elfe - Ni
5/5 - 33 PV - CA 2 - AL : Ch. Mauvais

Sorts : 5/5/2

liste des sorts :

Protection from evil / Sanctuary / Cure Light
x 2/ Light Hold Person / Find trap x 2 / Silen-
ce !/ Augury

Prayer / animate dead

Objets magiques :

Cotte de maille +1 - Boucliar +1, +4 vs.

- missiles - masse + 1 - gantelets "climbing
Numéro de Branche branche branche branche and swimming” - potion invisibilité.
la salle Nord Sud Est ouest Caractéristiques: FOR16/INT 14/ SAG 18/
DEX 14 / CON 15/ CHA 13
4 5N mur 13E défile 0 Pour ces deux personnages, le reste de I'é-
5 mur 48 11E mur quipement est standard.
11 mur 1685 monts - 50
15 14N 175 16 E 130 Le RAORTZ :
18 16 N mur i7E ville
10DV -45 PV -CAvariable - dépl. 2"/18" (ca-
tégorie B)-ATT3-DG1-8/1-8/2-16-AL:

Loyal mauivais.

Autres caractéristiques variables (voir plus
haut). ’

Cette créature est assimilable & un mort vi-
vant. Elle fuit comme un'“Spécial”.

Ne confondez pss

ExcaLiBUR
ExXCALIBUR

Si vous habitez vers Metz, allez plutdt 4 -

ExcALIBUR

34, rue du Pont des Morts, 57000 Metz.
TéL : {8) 733.19.5]

Si vous habitez vers Nancy, allez plutdt 4 :

EXCALIBUR

35, rue de la Commanderie, 54000 Nancy.
TEL : (B) 340.07.44

Quoigue finalement, rien ne vous empéche d'aller
de I'un 4 'autre EXCALIBUR selon votre humeur

EXCALIBUR

Toute Ia Science Fiction et le Fantastique
Jeux de réle — wargames
Démonstrations les samedis
Vente par correspondance
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Le “DRAGON"” et'son compére
“URK" regoivent un courrier
abondant. Nous nous
efforgons d'y répondre le plus
rapidement possible, Nous
vous demandons d'avoir la
gentillesse de penser aux tim-
bres pour la réponse, afin de li-
miter les frais de correspon-
dance pour I'association. Mer-
ci d'avance.




La fine poussiére rositre terminait en douceur sa lente course vers
le sol. Parfois, un minuscule éclat de mica jetait un éclair bref d'un
noir brillant.

Loin en contrebas s’étendait A perte de vue la vaste plaine fertile du
Louinaél. Malgré la distance, il n’eut aucun mal 3 situer les épaisses
fortifications de Guériatt, au sud-est, quatre ou cing villes de moin-
dre importance éparpillées ¢a et I3, et méme, petit mais tout proche,
I’oratoire ol se rendaient fes druides en grand secret, certaines
nuits. Lieux minuscules, lieux de poupée, piqués, comme des épin-
gles 4 téte de verre, sur un tissu chatoyant. Dans cette immensité
verte, une nuance phus soutenue trahissait le passage des paresseux
méandres de PIrb, de son affluent principal, tout proche, et de ses
innombrables petites ramifications ... toute cette eau, cette abon-
dance incroyable, cette eau partout, comme une provocation, et lui

qui ...

- “Une fois descendue la grande Gréche, vous trouverez
de I'eay, Jui avait dit Tranguich. Mais avant de descendre, repérez-
vous bien car vous ne reverrez plus le Louinaél de si haut. Les plus
grands axes vous méneront tout vers Guériatt. (Cette maniére d’ac-
centuersi fort la premiére syllabe : GUEriatt.) Le confluent de I'Irb

¢ et dii Crain est un immense marécage ... et les traces, je vous ['ai dit,
"abondent dans les zones humides,

- “Mais pourquoi, si elle aime les endroits humides, au-
rait-clle quitté la région et pris le risque de traverser le Desert 2”

-“Est-ce que je sais ? avait crié brutalement Tranguich, fai-
sant sursauter son intertocuteur. Croyez-vous que je ferais appel a
vos services si je savais, vraiment ?” et il avait fait un violent effort
sur lui-méme pour contenir sa colére devant un étranger.

Flé se rappelait nettement comment il s'était senti encore
plus mal 4 Paise, alors qu'il aurait cru cela impossible, quand Tran-
guich, le fier Tranguich, troublé lui-méme, téte basse, avait parlé
d’une voix sourde d'indices choquants. ‘

Lamonture de Flé s’ébroua, l'arrachant aux désagréments
du passé pour le plonger dans ceux du futur : il restait une immense
distance a parcourir. Qu’avait-il gagné en atteignant le point de vue
? L’instant d’avant, il remontait péniblement I'étroite gorge au sa-
ble rouge, sans savoir s'il n’était pas perdu et sur le point de mourir
de soif. En débouchant sur le plateau, il avait enfin apercu son but
lointain : de le voir, bien réel, lui insuffla un courage nouveau.

A mi-voix, il se temémora tous les itinéraires possibles : par
le sud, il pouvait rallier Guériatt, vite malgré la distance, carla route
¢tait bonne et un bac assurait la traversée de I'Irb. Passer par ce
grand centre, lieu de rencontres et d’informations, pouvait le met-
tre aisément sur la piste - A moins que par malchance il ne perditun
temps précieus.

§’il quittait la route de Guériatt 4 mi-chemin, tout un ¢-
ventail de possibilités s’offrirait en direction de 'est : trois villes, les
rives de I'Irb, et les fameux marécages ... Autant de pistes possi-
bles, probables méme.

Mais il pouvait encore se diriger vers I’est sans prendre
d’abord la direction de Guériatt, et commencer son enquéte par les
marécages. C’était le plus raisonnable, et pourtant cela lui soulevait
presque le coeur. Ajoutait-il donc foi aux invraissenblables allu-
sions de Tranguich ? Persudé qu’elle était fausse, il choisit la piste
qui lui répugnait, afin de se libérer esprit. Ainsi il retrouverait sasé-
rénité et tant pis pour le temps perdu.

Il poussa le cheval. La descente était raide, ¢t point du
golit de Itol.

Alors qu'ils atteignaient enfin le terrain plat, déja ragail-
lardis par la proximité de "ombre fraiche, ils mirent en fuite toutun
troupeau de biches qui disparut sous bois dans un élan de panique.
Scudain, un cerf de grande taille surgit et chargea '’homme et sa
monture, Terrifié, Flé fit volter son cheval i la derniére seconde,
puis il dut le calmer. Aussi n'osa-t-il pas le laisser seul, méme le
temps d'aller examiner les traces de cet étrange troupeau : il avait
bien trop besoin d’Itoi. :

Ils étaient fourbus en atteignant I'oratoire 4 la nuit, Flé
trouvait oppressant le silence des bois et n*avait pu se décidera dor-
mir dans un lieu totalement dépourvu de traces d’une présence hu-
maine. Quand la clairiére lui apparut, 4 quelques pas, il poussa un
soupir de soulagement. Maisau méme instant éclata tout un tumul-
te de vociférations, de jurons, de branches brisées. I distingua seu-
lement quelques mots : “Fonce | Elle vasauter I”, et le reste se perdit
dans la clameur.

" Ilseprécipita: il y avait 13 quatre hommes qui venaient de
capturer une biche blessée. La béte avait bondi au milieu de leur
campement, et seule sa terreur panique leur avait permis de la pren-
dre. Flé regarda I'animal maintenu solidement  terre - le méme re-
gard que le cerf, un regard fou. Un vieil homme aux grandes mains
agiles palpait la biche avec douceur : elle portait  "épaule une esta-
filade large, mais peu profonde. Personne ne comprenait la raison
de sa frayeur :

- “Elle s’est donnée peur en se blessant, suggéra Fié, plein
d’espoir. Cest la maniére dontelles’est blessée, tout simplement ...

Ils déciderent de la relacher car elle devait étre pleine vu
son 4ge et fasaison. Elle s'en fut au galop, et ils écoutérent décroitre
te martélement de ses sabots. Fl€ se sentait plein d’appréhension :
dans le regard de Panimal, it avait lu bien autre chose que la terreur -
une ... détresse qu'il n’aurait pas dity trouver. Il songeaa Tranguich,
1 la souffrance mtense sur le visage orgueilleux, il songea aux tro-
phées et auxarmes étalés victorieusement surlesmurs dusalontrop
grand, il songea 4 la maniére dont 'homine désespéré fuyait du re-
gard les preuves de ses nombreux triomphes. Flé n’approuvait pas
Tranguich de rejeter systé matiquement son passé sous le coup dela
douleur : c’était bien la réaction d*une personne favorisée, incapa-
ble a I'age mir d’affronter le premier matheur,

-“Tun’as pasl'dme d’un chasseur, dit'un des hommes, se
méprenant sur la nature de son émotion.

Il sursauta :

-“Détrompez-vous. Il m*arrive souvent de chasser. (Il n’a-
vait aucune raison de se méfier d’eux.) Mais j’al trouvé cette biche
trop étrange ... mystérieuse ...

- “I1 se passe en effet des choses mystérieuses en ce mo-
ment, murmura le vieil homme.”

LOUINAEL
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Rien d’étonnant, aprés'incident, s'il avait la voix rauque, le souffle
court et si ses mains tremblaient convulsivement. Cela ne I'empé-
cha pas de remettre 4 un peu plus tard la question de la biche : il invita
fort civilement Flé & partager leur repas et & passer la nuit dans la
clairiere, Flé accepta Pinvitation et ils s’assirent prés du feu aprés
qu'il se fitt occupée de sa monture,

A quelques pas se dressait I'oratoire, ou plutét un autel
tout simple, fait d’une seule grande dalle érodée parle temps, posée
sur deux pierres moins grosses fichées en terre. Les hommes n’a-
vaient pas encore mangé, et tous prirent un repas frugal en faisant
connaissarce.

Le vieil homme était un druide, et non pas un sorcier
comme Flé I"avait pensé en regardant ses mains. Il aimait a venir sé-
journer dans ce lieu, ol il voyait rarement du monde - et jamais au-
tant a la fois | précisa-t-il intentionnellement. Tous comprirent,
connaissant les événements étranges qui troublaient les bois depuis
quelques temps.

- “Quels événements ? demanda Flé.

Il y a avait aussi deux marchands voyageant ensemble, un
patron et son commis, partis louer une caravane.

- “Ce ne sont pas vraiment des événements, répondit le
commis, seulement des incidents anormaux, comme cette biche
qui nous est venue droit dessus au lieu de nous éviter.”

Le patron I’écoutait parleravec une trés grande attention.

Fl¢ raconta la charge du cerf :

-“Clest typique” fit un autre. Celui-ci s’appelait Mom, et
il était trappeur. Il était peu bavard. Flé trouvait inquiétants ses
yeux noirs, attentifs en permanence, ce regard profond qui vous
transpergait. 1l semblait en connaitre 3 lui seul plus que tous les au-
tres :quand les troublesavaient commencé, dansquelle régionils se
manifestaient ... Les autres lui arrachérent les renseignements. Flé
possédait une petite quantité d’eau de vie, d’excellente qualité. Il
'utilisa pour délier les langues et une certaine animation se créa au-
tour du feu. Il leur parla de sa quéte, sans denner de nom toutefois,
etils en causérent longuement. Flé les trouvait accucillants : ils ’in-
quiétaient moins d’un étranger comme lui que des comportements
étranges dans les harpails,

La nuit était calme et silencieuse. La lune se leva tard et
inonda la clairiére de sa lumitre argentée. Alors, il cessérent de par-
ler, ils écoutérent le vent léger, chantant dans les ramures, arra-
chant parfois un gémissement aux arbres quand ils se frottaient dans
feur lent balancement. Flé pensa aux bruits plus inquiétants du
Désert, craquements, grincements, appels d’animaux inconnus, et
il se rappela sa surprise, la premiére nuit, en découvrant combien le
Désert est peuplé.

Pendant que les deux marchands et le trappeur se rou-
laient dans leurs manteaux pour dormir, Flé alla voir si [toi n’avait
besoin derien, L'animal accueillit avec un henissement bref, gra-
ve et doux. Cela fouailla profondement le coeur de Fté, et I'espace
d’uninstantil réva qu'il demanderait [toid Tranguich plutotque de

P'argent. L'espace d’un instant car il fallait penser 4 la morte saison
... §’il achetait Itoi au lieu de prendre ses dispositions pour I"hiver,
ils seraient deux & crever de faim.

-“Latraversée du Désert n’a pas été trop dure 7 " demanda
le druide. Il sétait approché dans un silence total. Flé se retrouva
brusquement :

- “Qu’est-ce qui vous fait croire que j’ai traversé le Désert 2”

Le vieil homme rit doucement :

- “La poussiére rouge et collante dont vous n'avez pu vous
débarasser, ton cheval et tol. Sais-tu que bien peu de gens font ce
voyage ? Surtout (sa voix était pleine de sous-entendus) depuis que
Ré’Nahi a rompu ses fiancailles pour aller épouser par amour un
homme de ld-bas de I'autre c6té.”

Flé bénit obscurité, Il envisagea de fuir, d’emmiener le
druide ou de le poignarder, de faire I'idiot ... puis décida de rester
simplement sur le qui-vive. Il se détendit.

- “Vois-tu, ce que certains appellent “la trahison de Ré’-
Nahi” n'est pas une histoire si ancienne, et ce n’est pas un hasard si
tu arrives précisément ici, Le ... (cette fois 'hésitation ne semblait
pas calculée) mari de Ré’Nahi ne t'a pas dit tout ce qu’il savait ...
peut-étre pour te faire accepter plus facilement de partir.”

Effectivement, Tranguich n’avait fait aucune allusion au
fait que Ré’Nahi était flancée, quasiment depuis sa naissance, a
Eniah, baron de Louinagl. On pouvait se demander si Tranguich
savait cela. Mais le baron Eniahi ... Méme de "autre ¢6té du Désert,
Flé et ses amis connaissaient ce nom 4 la réputation sinstre, Tran-
guich pouvait-il étre resté dans l'ignorance d'un fait aussi grave,
aussi lourd de conséquences ? Car tout s'expliquait & présent : écon-
duit, le baron du Louinaél en avait congu une rage folle, et il avait
passé une énergie considérable i chercher comment se venger dela
jeune femme. Er elle se jetait proprement dans la gueule du loup,
parce que Eniah la tenait d’une fagon ou d'une autre.

_ Le druide se fit hésitant : désireux d’aider Flé, il redoutait
de trop I'effrayer, mais se devait de le mettre en garde :

- “Le baron est ennemi le plus puissant que tu puisses
avoir a affronter de ce coté du Désert. Sois toujours prudent, si la
malchance te le fait rencontrer.”

“La malchance”, songeait ’aventurier, un moment plus
tard, en cherchant en vamn le sommeil prés du feu mourant, Le drui-
de avait disparu mais les autres dormaient ici et 13, installés tant
bien que mal. Fallait-il parler de malchance, alors que ses pas I'a-
vaient mené si vite, dans ce vaste pays, auprés d’un des rares étres
posséder tant de renseignements ? Flé se demandait pourquoi le fait
d’étre si pres du but ne pouvait dissiper son malaise. Il ne pouvait
croire qu'en lui donnanttant d’indications détaillées sur touslesiti-
néraires possibles, Tranguich l'avait induit discrétement & choisir
précisément celul-la.

LOUINAEL




- “Veux-tu venir avec moi ? proposa le trappeur a Fl¢, le
lendemain. Je vais au comptoir, a mi-chemin d'ici & Guériatt, Je
connais parfaitement la région ...

- “le voudrais bien”, répondit-il avec empressement, car
n’importe quelle compagnie péserait moins que la solitude. Sa nuit
avait été agité par toutes les idées en sarabande dans sa téte. “Mais
je dois partir vers Baruc, je le sais maintenant. J’ai eu une longue
conversation avec le druide, il m’a indiqué ot trouver un magicien
noit.

- “Ah”, répondit Mom simplement. 1l sembla perplexe,
réfléchit un moment, pris de court, “Tuvas voirle Magicien ... Bon.
On poutrait se retrouver par la-bas.”

I1s se donnérent rendez-vous et le groupe éclata. Le drui-
de n’était toujours pas 13, mais chacun connaissait les occupations
multiples et complexes de ces personnages.

Flé chevaucha seul peu de temps avant d'étre rejoint par
les deux marchands, comme par hasard. Toujours par hasard, le
commis s'arrangea pout parler seul 3 seul avec lui, attaquant d’em-
blée :

- “Si tu cherches une femme, moi je cherchais son bour-
reau. Mais c’est lui qui m’a trouvé, Je suis perdu. Et tu continues 3
fanfaronner comme un imbécile. 11 serait temps que tu prennes
conscience du danger.”

Surpris par cette sortie, Flé répliqua :

-“T’en ai pris conscience, ne t'en fais pas. Ces bois sont si-
nistres, je suis sans cesse sur le qui-vive ...”

I.’autre répliqua par un ricanement qui devint cri de dou-
leur, et il s’abattit sur I'encolure de son cheval, portant lamain asa
nuque. Puis il se redressa. Mais sa peau avait pris une teinte terreuse
et son regard manquait de vie. Il balbutia dans un supréme effort :

- “Tout le monde connait Ré’Nahi... qui est originaire du
Louinaél ... Pas un ne pense ... & elle ... avec indifférence ...”

Aprés cela, le commis était mort trés vite, laissant Flé 3 son
horreur et a ses questions stupéfaites : tout le monde connaissait
donc le nom de R&’Nahi ? Etait-il encore utile de le cacher ? Le pa-
tron avait bien entendu soupgonné 'aventurier d’étre assassin,
quand il avait découvert une minuscule piqure 4 la base du cou de
son commis. Il avait alors poussé un cri étranglé et s"était reculé en
balbutiant : “Il est mort ! ... L’aiguille empoisonnée ! ... Mais com-
ment ...” Il fixait sur Fl¢ des yeux hagards. Un petit poignard était
apparu dans sa main. “Ce n’est pas moi !” avait crié Fl¢, sautant en
selle. Il s'était enfui en répétant : “Ce n’est pas moi I”

Plusieurs jours s’étaient écoulés depuis. Il se rapprochait
de Baruc, et du repaire du Magicien Noir, Pertubé par ses propres
pressentiments, par la fin tragique du jeune marchand et mainte-
mant par sa solitude, Flé chevauchait dans un état second.

Soudain, Itoi fitun écart, Flé tirasurles ténes et sauta a ter-
re, rempli d’étonnement et d'espoir. I avait failli ne paslavoir, con-
fondue avec la terre, la mousse, les racines ... recroquevillée, les
yeuxailfeurs. Elle était vraiment au moins aussi belle que sur le por-
trait dans le hall de Tranguich. Il dit doucement : “Ré’'Nahi...”, et
s"avanca prés d’elle. Elle tressaillit. [1 ['aida 4 se relever. Elle sem-
blait avoir froid. Qubliant de la vouvoyer, il dit : “Je suis venu te
chercher. .
- “Me chercher ?”

Elle parlait lentement, cherchant ses mots.
- “C’est Tranguich qui m’envoie. Viens ... Ne restons pas
ici. Je n’aime pas cet endroit. )

« - *“Tranguich, répéta-t-elle, Tranguich. Va lui dire que je
reviendrai bient6t. Va | Va lui dire combien je Paime !”

Malgré sa beauté, sa douceur, elle lui inspirait seulement
une pitié infinie.

¢’Nahi, ne restons pas 14, Je devais rencontrer te Magi-
cien, Je n’en ai plus besoin 4 présent. Allons viens !

-“Le Magicien ... Il est noir et cruel. Je veux Iui ... Je veux
lui ...”

Elle essayait vainement de prononcer d’autres mots.
Soudain, il la repoussa brutalement : il venait de croiser
son regard. Une blessure achevait de se cicatriser sur son épaule.

Beaucoup plus tard, Flé se réveilla chez une sorciére, amie
de Mom qui ['avait transporté 1d quand il I'avait retrouvé, errant &
demi-fou dans les bois. Ainsi, Flé avait été sauvé grice a celuia quiil
ne faisait pas confiance, i cause de son regard sombre et scrurateur.
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Quand toutes les brumes paralysant son cerveau furent dissipées, il
raconta ses déconvenues 4 la sorciére, et lui demanda son avis.

-“Mon avis, C’est que ce n’est pas par chance situn’es pas
victime de tes nombreuses imprudences. Tu es manipulé par quel-
qu'un ...

- “Tranguich ? ...

- “Non pas Tranguich, mais son rival, qui t'a épargné
pour que tu sois son messager aupres de Tranguich. Tu es peut-étre
imbattable au cornbat, tu ne tombes jamais dans une embuscade,
aussi longtemps que I'ennemi vient  toi 4 visage découvert en
criant : me voila ! Mais dés lors qu'un homme porte un masque, tu
ne vois plus que le masque ... Sais-tu par exemple qui se cachait sous
celui du druide ? Non ? Le Magicien Noir, Tu €y attendais ... Ce
n’est pas tout. Qui encore ? celui-13, toi tu ne seras pas capable de le
deviner : Eniah, évidemment, le flancé éconduit, le baron maudit
... Trois hommes en un seul. Il est puissant. Il a beaucoup oeuvré. Il
fait peur & tous. Et comprends-tu maintemant les troubles dans les
hardes ? Les biches savent quand on fait mal 4 'une d’entres elles, et
elles aussi elles en souffrent, méme si la victime ... n’est pas tout 3
fait une biche ... méme si elle est biche seulement la nuit ...

Etelle fredonna: “je suisfille de jour et la nuit blanche bi-
che ...”

- Ré&’Nahi " cria I'aventurier.

- “Ré’Nahi ... Eniah lui avait promis de la délivrer en é-
change de son premier enfant, maisquand elleasuquel’enfantaus-
siserait biche pendant lanuit, elles’est sauvée. Et ... nous avons fail-
li échouer 4 cause de la chasse a courre ... Rassure-toi | ajouta-t-elle
vivement, elle est seulement blessée. Le probléme c’est qu’il nous
faut #tre trés nombreux pour imposer notre volonté a Eniah, le
druide, le Magicien ...

<“Mais tu dis “nous”, ¢a représente qui ?

Elle sourit :

- “Beaucoup de monde : Mom, moi et beaucoup d’autres.
Le commis en faisait partie. Nousavons punous allier aussi avecles

harpails ... Quand un si grand mal peut venir d’un seul homme aux -

talents multiples, ga ne te parait pas normal que des coalitions se-
crétes s'opposent 4 sa volonté 2"

Moins d’une semaine plus tard, Flé remonta la grande
Greche. Malgré sa hite, il resta un long moment a contemplerle va-
ste panorama du Louinaégl, ol il avait commis tant de maladresses.
Une jeune femme I'accompagnait, qui n’était pas la sienne et qu'il
fallait ménager, 4 cause de I"enfant qu’elle portait. Mais FIé ne crai-
gnait pas méme de traverser le Désert, ou le péril se montrait au
moins a visage découvert.

IIs poussérent les chevaux pour la longue route, et leurs sa-
bots soulevérent une fine poussiére rositre, ol un minuscule éclat
de mica jetait parfois un éclair bref d'un noir brillant.

LOUINAEL




COUP D 'COEIL

JEUX ET MODULES

JEUX ACTUELS

I} ne faut jamais désespérer. Ceux qui n'y
croyaient plus ont eu tort: la Compagnie des
Glaces est la, Ce jeu de r8les en frangais,

ingspiré de la série de G.J. Arnaud, est &dité

par Jeux Actuels. Sous une présentation sobre,
un peu trop peut-&tre, on trouve & 1'intérieur
de 1'8cran de jeu deux livrets, oll quelques er-
reurs se sont ¢liss€es. Le premier livret con-
tient tous les &l&ments nécessaires pour crder
les personnages et les faire vivre, et le deu-
xiéme un module d'initiation complet et la des-
cription de 1'une des grandes comwpagnies ferro-
viaires qui se partagent la terre, la Transeuro-
péenne. Mais au fait, qu'est ce que la Compagnie
des Glaces? Imaginez que le ciel s'obscurcisse,
masquant le scleil, jusqu'ad ce que ce dernier,
oublié, ne soit plus qu'un sujet de crainte ou
de fascination au coeur des homes. La glace,
petit & petit, recouvre la terre d'une vaste
chape blanche, faisant disparaitre les trois

gquarts de la population. le froid et la glace

régnent en maltre. Les survivants, regroupés
prés de centres ferroviaires, vont développer
une c¢ivilisation du rail. Bientdt, de grands

trusts naissent, et se combattent pour dominer
la terre, &crasant la population sous un jouq
quasi totalitaire. Voild un faible apercu du
monde ol vous allez &voluer.

LE DERNIER CERCLE

vous propose AVATAR : jeu de r8le, de S.F.,
d'expansion et de diplomatie par correspondance
qui  vous permettra d'étre confronté d des
joueurs de toute la France, Vous disposez d'un
monde de départ et d'un personnage aux possibi-
lités précises et aux buts définis. Il vous fau-

dra vous Eétendre sur la galaxie, gdrer vos res-
sources, affermir wvotre puisssance. Mais si
grand que soit 1l'univers, il est toujours trop

petit quand on n'y est pas seul. Vous rencontre-
rez bientSt "les autres" et devrez établir avec

eux des relations, des alliances, leur faire 1la
querre peut-etre ! _

Chaque joueur inscrit recgoit un listing lui com-
muniquant sa position de départ. I1 r&dige alors
les ordres correspondant & ce qu'il veut faire,
LF DERNIER CERCLE, apr&s avolir recu tous les or-

dres, réalise 1'&valuation de ceux—ci, c'est &
dire leur traitement simultang&. Puis 1l fait
parvenir le résultat aux, joueurs qui devront

alors rédiger leurs ordres pour le tour suivant.
Ce processus se déroulera tour aprés tour Jjus-—
qu'd ce gqu'un joueur atteigne le seuil de wvic-
toire. /De la sorte, une partie s'&tend sur plu-
sieurs mois. Tous renseignements et inscription
(200 F) en &crivant au DERNIER CERCLE.

by

N.E.F. (Nouvelle Edition Fantastique)

La parution des modules prévus pour "REve de

Dragon" continue avec régularité, et c'est bien.
Te n°3 du "Miroir des Terres M&dianes" vous pro-
pose un scénario complet, plusieurs articles et

un joli poster couleur... Bref, tous les ingré-
dients pour planer dans les b@atitudes oniri-
ques !
T.S.R,

Produit par TSR, le module UK7 "dark clouds ga-
ther" pour personnages AD&D de niveau 7 3 9 vous
améne a assister & un jugement public digne de
1'Inquisition. De 18 & intervenir, il n'y a
qu'un pas qui vous emménera dans les nuages com—
battre la race des Ba 'atun et leur reine Yesork
Pahyeh. Ce scénario est dans la lignée de la sé-
rie UK, &quilibré et alliant extérieurs et inté-
rieurs de fagon agréable.

ROLE AIDS

Une série dont j'avais envie de vous parler de-
puis un certain temps risque de vous surprendre.
I1 s'agit de Fez 1: "The valley of the trees",
Fez 2: "the contract", Fez 3: "The angry wi-
zard". Ces trois scénarios produits par "RBle

Aids" sont particuliérement adaptés pour AD&D et
mettent en scéne un puissant mage, Fez, gqul a
découvert le secret du voyage temporel. De nom—
breuses originalit&s sont ainsi apportées: ob-
jets venus du futur, aventuriers &migrant &'au-
tres mondes et d'autres temps etc. Mais ga n'est
pas tout. Vous serez souvent placés dans les si-
tuations les plus 8tranges ol seule votre astu-
ce, votre courage et beaucoup de r&flexion vous
permettront d'en sortir. I1 vous faudra de plus
apprendre que le combat n'est pas le sul moyen
de résoudre un probléme. Toutes ces trouvailles
rendent ces modules particulidrement intéres-

sants. Seul ennui: ils ne sont pas toujours fa-
ciles & trouver.

HEXAGONAL

Une nouvelle maison d'édition, Bexagonal, wvous

proposera fin mai la traduction tant attendue de
"Bushido". Le programme de cet &diteur est char-
gé, et vous rdserve d'agréables surprises.
Adressez-vous & votre magasin habituel ou d: He-
xagonal -~ 151 Rue Montmartre - 75002 Paris

Bitume, vous avez dit bitume! Le jeu dont nous
avons 3&ja parlé@ est sorti. Vous le trouverez
dans de nombreux magasins ou bien directement
chez 1'auteur: Croc - 40 Rue des Etats Généraux
- 78000 Versailles — Th&me du Jjeu : La lutte
pour la survivance sur une terre dévastée par
les conflits et les catastrophes. Rixes et af-
frontements entre les tribus, poursuites en mo-
tos, vestes en cuir, crissements de pneus, véhi-

cules blindés... bref une chaude ambiance ! Le
systéme de ieu, facilement assimilable, est in-
téressant. La démonstration nous a convaincus

essayez vous aussi !




LIVRES -JEU

EDITIONS SQLAR

Quatre nouveaux titres vous sont proposés dans
cette série de livres—jeux: "Le donjon du mal",
oll vous tenterez de récupérer le livre de magie
volé & votre pére; dans "La quéte du roi mort",
vous préterez le serment de rendre les honneurs
suprémes au roi Farad; vous aurez la charge de
collecter 1'or desting au dragon dans "La rangon
du dragon", et enfin, dans "Conan et la prophé-
tie", vous incarnerez ce héros pour une nuit
d'aventures.

ALBI

Ie club de JDR D'ALBI, "LES CHEVALIERS DE L 'AN-
NEAU KTHEMBULE", ouvre ses portes & tous et &
toutes. Rejoignez-les au: Centre Culturel d'Albi
- Place Edmend Canet — 81000 Albi. Pour plus de
renseignements, t&léphonez au 63 60 64 78 (HR)

ou Ecrire d: laurent Barré&s - 11 rue de la Mothe

-~ 81000 ALBI

"A BONHEUR DES STRIGES" est une association de
jeux de rdles grandeur nature.

En effet, beaucoup d'aventuriers et passionnés
de jeux ressentent la nécessité de s’éloigner de
la traditionnelle table de jeux et d'incarner le
temps d'une aventure leurs persomnages favoris.
En aout 1985 a eu lieu leur premiére aventure:
le Chemin des Frmites, qui regroupait une ving-
taine de participants. De nouvelles péripéties
seront organis8es au cours de 1'2t€ 1986. Une
affaire & suivre!

Pour contact: Dominique Dombre - 43 bd J. Val-
lier - 38100 Grenoble - 76 21 95 77

SEYSSEL

Un club de jeux vient de s'ouvrir a Seyssel
{Ain) dans le cadre du foyer de jeunes. Ie res-—
ponsable est: Patrick Betous — Apt 502 - Les
grandes Iles - Anglefort - 01350 Culoz

Rappelons 1'existence du club "ENFER ET CONTRE
TOUT", créé en 1982. En plus des JDR, on y joue
3 des jeux de strat&gie, de diplomatie, de guer-
re avec figurines, et, avisse 3 ceux qui 1'igno-
reraient encore, le club organise régulirement
des "grandeur nature", dans des chiteaux et fo-

ré&ts en Bretagne. Yaouh!

Club "ENFER ET CONTRE TOUT" - M.J.C. 9 rue de la
Paillette - 35000 Rennes - 99 59 34 07,

La taniére habituelle fermant ses portes durant
1'&té, les membres du club viendront hanter au
mois de juillet "les vacances ludiques" organi-
s@es par A. Beaussant, X. Jacus et le Dragon Ra-—
dieux.

TOULOUSE

Le club ramonvillois de JDR sévit tous les same—

-4%5-

dis soir depuis bientSt deux ans &: pavillon
Salvador Allende - Ramonville -~

Pour plus de renseignements, &crire &:; HENNINGER
Stéphane - 10 rue des Fauvettes - 31520 Ramon-
ville, ou téléphoner & Didier TERRON - 61 73 45
89

BRETTEVILLE SUR ODON

Tous les JDR, le plus joud é&tant 1' Appel de
Cthulhu, sont pratiqués dans ce club du Calva-
dos: "LE TEMPLE DU REVE". Renseignements auprés
de: Michel Coulon - 6, place de 1'Eglise - 14760
Bretteville Sur Odon

MAISONS - LAFFITTE

On y pratique bon nombre de JDR, tous les ven-—
dredis de 18h a 22h.

Renseignements: Feathalion - USML - JDR -Centre
Ianchelevici — 6 place de la Vieille Bglise -
78600 Maisons-Laffittes.

Un tournoi y est organisé: cf calendrier

SEPTEUIL

"LES LOUPS DE L'APOCALYPSE" cherchent joueurs
débutants pour initiation et pros pour conseils.
On joue a D&D, EG, Mega et bientdt bien d'au-

tres. Contacter Daniel - 23 rue la Beurron - Ar-
nouville les Mantes - 78790 Septeuil - Tel: 30
93 99 39 -

LYON

Les "Paladins des Traboules", premier club de
jeux lycnnais, sont passés de 60 & 250 m2 de
surface de jeu, et vous invitent & venir leur
rendre visite :

Si&ge social : 12, rue du Boeuf 69005 LYON

Club : ¢/o BRIDGE S.A. 3, rue sainte Marie des
Terreaux 69001 LYON,

Horaires : Vendredi de 20 h & X h du matin JDR
et Jeux de Sociétg. ’

Samedi de 20 h & X h du matin Wargame avec figu-
rines.

Dimanche de 14 3 20 h, tous jeux.

Responsables du club:

BARNOUD Roger: 78 36 34 30

BOILLON Jean-Pierre 78 38 25 41

LEVEQUE Bertrand 72 37 21 24

REIMS

Prenez le CAP pour l'aventure. Venez jouer avec
un nouveau club sp&cialis& dans le "Grandeur Na-
ture", mais qui pratique aussi les jeux de
r8les sur table et d'autres jeux de ré&flexion.

Sont déja prévus: "murder party", "tresor trap",
et comme premier grand jeu: un Killer & partir
du vendredi 16 mai. Inscription 10F. Club des
Aventures Passionnantes, 85 place d'Brlon a
Reims., Permanences tous les jours de 14H & 16H.
Appelez le 26 47 07 11, demandez le CAP.

INFOS SUR MINITEL

Une association intitulée "Groupe d'Animation
d'Education et de Loisirs™ (GAEL) vient de se
constituer sur Lyon., Son premier travail a &té
le développement d'un serveur monovoie, accessi-
ble par le réseau t&l&phonique et consultable
par Minitel. Ce serveur. informe sur tout ce qui
concerne le jeu, les joueurs, les clubs, les so-




ciétés, les magasins, les revueS...

Un simple appel vous permettra de vous tenir au
courant des derniéres nouveautds, d'accéder 3 un
banc d'essal des jeux, de connaitre le sommaire
de telle ou telle revue... Nous l'avons wvu en
"démo" & la Rencontre de Lyon : ¢a marche, c'est

int&ressant et d'une manipulation facile (méme
notre gobelin préféré a campris !). Un "menu"
détaillé permet d'accéder & toutes les rubri-

gues, et le volume d'informations disponibles
s'accroit de jour en jour,

Contact : 12, rue du boeut 69005 LYON tél.
78.38.25.41 - Le Président de 1'association,
Jean Pierre BOILLON, se fera un plaisir de tout
vous expliquer avec beaucoup de gentillesse !

MAISONS - [LAFFITTE

Le club Féathalion {voir rubrique club) organise
les 6 et 7 septembre un tournoi AD&D et Cthulhu.
Tous renseignements auprés de Philippe Simon -
93 Avenue du Général de Gaulle - Esc D 78600
Maisons-laffitte.

REVES DE JEUX

25 jeunes de 14 & 17 ans pourront jouer dans un
cadre magnifique, & Vassieux, dans le Parc du
Vercors, a4 45 km de DIE (Drdéme) du 5 au 26

acut. Le sBjour est organisé par les Centres de
loisirs U.F.C.V., en collaboraticn avec le club
de jeux lyonnais "les Paladins des Trahoules.
Jeux de R8les, de société et de simulations

historiques, sont au programme pour cette an-
nées, ainsi qu'informatique sur Apple Ile, sans
oublier randonn&es, piscine....

Le prix du séjour est fixé & 3790 F + cotisation
d'adhésion & 1'association de 30 F par famille.

Tous renseignements aupr&s de M. BOILON - T&l.
78.38.25.41
Inscriptions : Centres de Leoisirs UFCV 8, rue

Constantine, 69281 LYON CEDEX (1.
Tél, 78.28.06.40,

"COHABITATION"

Les 21 et 22 juin & RENNES, elfes et gcbelins
"cohabitent" avec hussards et panzers... La Mai-
son du champs de Mars recevra simultanément :

- des amateurs de figurines historiques :

- "Armor-maguettisme" {macquettes et diovamas)

- et le trés noble et trds puissant club "enfer
et contre tout" avec tables d'initiation aux
jeux de rdles, présentation de jeux de straté-
gie, de diplomatie, de wargames avec figurines,
panneaux, photos des derniers ‘"grandeur natu-
re".... Qu'on se le dise !

"SUP. TELECOM"

SUP, TELECOM organise, comme chaque année, un
tournoi de Dungecons and Dragons. Cette annge, le
tournoi se déroulera le Samedi 24 Mai 1986 dans
les locaux de 1'école au 46, rue Barrault &4 Pa-
ris (13&me}. Nous pensons réunir une vingtaine
d'équipes, de cing personnes chacune, pour deux
modules inddits ADetD (niveau 5 - niveau 7), 4
partir de 8h 30 le matin, jusqu'ad 1%h. Nous or-
ganiserons également une initiation & Empire Ga-
lactique.

ROUEN : Rappel

Le ROLE PLAYER KULTEN organise les 24 et 25 Mai
sa premi&re Convention des jeux de simulation :
initiations, rencontres de la nuit, ccncours (6
différents !) de figurines. De nombreux stands
de présentation et vente seront présents, tenus
par des &diteurs et magasins gpécialisés de
Rouen et Paris !

Pour tous renseignements : Role Player Kulten
INSCIR, Place Fmile Blondel, BP 08, 76130 Mont
St Aignan - Tel (r&pondeur) : 35.70.74.52

Venez participer & ce week-end inoubliable !

COMPTES - RENDUS

RENCONTRE MNATIONALE DU JEU 12-13 AVRIL : LYON

I1 v avait de 1'ambiance & Lyon les 12 13 Avril
pour la 28me rencontre Naticnale du Jeu, organi-
s8e par Jacques Marcellin de "A vous de jouer"
et 1'ESCOM. Certes, le dimanche & midi, les
traits paraissaient un peu tirés et beaucoup
comencaient & chercher leur 1lit & t3tons,
aprés une folle nuit de jeu sans discontinuer,
mals beaucoup ont quitté les lieux a regret...
La rencontre fut une réussite, tant sur le plan
de la participation que sur le plan de l'organi-
sation : de nombreux jeux &taient propos&s, les
animateurs ne manquaient pas, et les contacts
avec les nombreuses perscnnalit&s du jeu présen-
tes ont &t& trés enrichissants.

Souhaitons que tout cela recammence 1'année pro-
chaine, pour notre plus grand plaisir !

"STRATEGES 86" GRADIGNAN

Qu'y a-t-il de commun entre une charge de la
Garde Impériale, les hurlements d'un loup garou,
1'abordage d'un croiseur interplanétaire par une
nude d'envahisseurs et la fougue des huns d'At-
tila ?

Réponse : Strat&ges 86, confrontation de jeux de
r8les et de simulation qui se déroula du 5 au 9
avril 4 la MJIC de Gradignan.

Les animations furent nombreuses pendant ces
cing jours : démonstrations et tournois de jeux
de réle, diaporama, nuit du cinéma, wargames
avec figurines... etc...

Les organisateurs trés satisfaits du déroulement
de ces rencontres, vous donnent déjad rendez-vous
pour "Stratéges 87".

ANNONCES

Vends régles + nombreux scénarios de "Middle-
Earth" (prix intéressants) - Ecrire & Laurent
BARRES 11, rue de Lamothe 81000 ALBI.

Vends scénarios pour: Appel de Cthulhu, Réves
de dragon, AD&D, Légendes, Traveller, Aftermath,
Fmpire Galactique, Baston, Car Wars, Cry Havec,
James Bond, Mal&fices, M.E.R.P., M&ga, Chill,
1'Ultime Fpreuve... Pour liste, Bcrire a: Gayral
Valentin, les Aubergeons - 38150 Anjou.

Vends: Cry Havoc (en anglais) 150F, Siége (en
francais) 160F, tous deux tr&s bon &tat, ou les
deux: 290F, Bushido (TBE) 120F, Méga 20F, J&S
n": 2,3,4,6, 10, 12, 21, 24, 28, chacun
15F...

et ach&te Lankhmar, pas cher. Ecrire & Antoine

Béghin - 18c rue du Tonkin - 69100 Villeurbanne
ou té&léphoner: 78 89 75 41




INFORMATIONS
journal
associlation

DATE LIMITE
INFOS N°S
10 JUIN

L’ABONNEMENT
AUGMENTE ?7?7?
MAIS NON !
NON !

Il passe simplement de cing & six numeé-
ros le 1er juin. Nous avons décidé en
effet de ne pas faire de “trou” pendant
I'été. Nos lecteurs abonnés continueront
a bénéficier d'un numéro gratuit (6 nu-
méros pour le prix de 5).

A PARTIRDU 1er JUIN
6 NUMEROS 125 F

MAIS

JE M’'ABONNE A DRA-
GON RADIEUX

Prix de lancement maintenu jusqu’au
1er juin : 5 numéros 100 F.
Réglement par chéque a I'ordre de
Dragon Radieux.

Jindique trés lisiblement sur une
feuille :

Mon

Mon prénom :

Mon adresse compléte :

Code postal :

Ville :

Numéro de départ de 'abonnement :

PROMOTION ABON-
NEMENT :  cp

Tout lecteur parrainant cing nouveaux
abonnés recevra gratuitement & sa paru-
tion la brochure “TREGOR Univers Mé-
diéval”, accompagnée de son poster.
Demander l'imprimé spécial a la Rédac-

tion. Offre valable jusqu'au 1er juillet.

DEPOTS MAGASINS

Nous avons le plaisir de vous annoncer que les maga-
sins suivants sont a ajouter a laliste de nos dépositaires

34000 - MONTPELLIER : LE MANOIR, 1 rue des Ecoles
laiques *75003 - PARIS : L'ENFER DU JEU, 6 passage
de I'norloge * 85000 - LA ROCHE SUR YON : AMBIAN-
CE, place du Marché.

Rectificatif : 34000 - MONTPELLIER : LE CERF BLANC,
2 rue Chrestien *

Nous avons décidé de constituer un réseau de “lecteurs-dif-
fuseurs”, servant de relai (vente du journal - contact pour les
clubs), dans les villes ol nous n'avions pas de dépéts officiels.
Si cette proposition vous interesse, demandez nous des dé-
tails ...

Contacts actuels : * département 59 : Olivier FEVRE Cham-
bre E12 - Résidence Universitaire Jules Mousseron - Rue du
chemin vert - 59300 AULNOY LES VALENCIENNES.

* département 51 : Jean Paul TAFANI - 13, grande rue -
ECUEIL - 51500 RILLY LA MONTAGNE.

D'autres adresses seront disponibles dans le prochain numé-
ro.

AUTOMNE 86

DRAGON RADIEUX EDITE :

Une brochure de 48 pages consacrée entiérement au
Monde Fantastique de Trégor, développé en partie dans
le journal. Une aide indispensable pour tous jeux médie-
vaux, reprenant des articles déja publiés et apportant de
nombreux compléments : présentation des Royaumes de
Kirkwall et d'Ellansdale. Notes sur les Religions, les Ar-
mées, la Culture des peuples de Trégor, nombreuses
idées de scénarios ... etc ... Le livret contiendra un poster
grand format représentant la carte compléte du monde,
“a l'ancienne”, avec tous les détails des cartes de Provin-
ces publiées dans les numéros 2 - 3 et 4, redessinées par
Patrick DURAND- PEYROLES, cartographe.

Cette brochure est la premiére d’une série d'aides de jeu
“toutes époques” que nous avons décidé de publier.

STAGES ETE 86

En collaboration avec les “Semaines de
I’'Hexagone”, I'Association de Jeux Dragon
Radieux vous propose de passer un été
sous le signe des jeux.

Wargames, Jeux de Roles, Echecs, GO ...
seront au rendez-vous des stages organi-
sés a RENNES du 30 juin au 27 juillet, et a
MORESTEL (Isére) du 4 au 17 Aolt. Tous
renseignements sur les prix (modérés) en
écrivant a la revue. Nombre de places limi-
tés, réduction sur le prix de journée a nos
abonnés ...

QU’'ON SE LE DISE !
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