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AVERTISSEMENT AUX LECTEURS au sujet des jeux dont il
est fait mention dans ce numéro.

“Advanced Dungeons & Dragons” est une marque déposée
de TSR Hobbies, importée en France par TRANSECOM S.A. -

"“REVE DE DRAGON" est un jeu de Denis GERFAUD édité par
la N.E.F. - “Les Trois Mousquetaires” et “BUSHIDO" sont di-
stribués par HEXAGONAL - “LEGENDES des Mille et une
Nuits" est édité par JEUX DESCARTES-

Vert
“Réve de Dragon” : L'alchimiste

AIDES DE JEU

n®.7, Soyez Radins
“Chroniques de TREGOR"

LECTURE

“Mon personnage” : Le Charme
“Livres Ouverts”

INFORMATIONS
“Banc d'Essai" : BUSHIDO

Jeux avec figurines

.. ET ENPLUS ....

«Spéeial Dragons>

"Mercenaires..” : Enlévement Grec
“"Mille et une Nuits” : Le chateau desinvisibles

ergaire

“Adv. Donjons et Dragons” : L'ordre du Baton

“Grand-pére Dragon vous aide" : AD & D, Fichg

“Lieux Imaginaires” : TurgAn, la magnifique
“Trois Mousquetaires” : conseils techniques

“Urk le ténébreux” : La mort vient du plafond

“Dragonus Informaticus™ : Lords of Midnight -
“Coup d'Oeil" : vitrines, clubs, infos...

Le “Grimoire d'Imladris”, rubrique réguliére de
compagnons de I'Anneau page 56. ?

Fanvter -




Ce numéro marque la fin de notre premiére annee
de parution... Beaucoup de changements ont été in-
troduits, mais nous avons essayé de rester fidéles a
ce qui était nos objectifs de départ :

- créer un magazine centré certes sur le jeu de roles,
mais I'abordant sous les angles les plus variés,
~consacrer délibérément I'essentiel de nos efforts a
encourager une pratique plus approfondie de ce loi-
sir fantastique,

- permettre & de nombreux auteurs, dessinateurs...,
peu connus dans le milieu officiel du jeu, de mettre
en valeur leurs idées...

Nous avons essayé de procéder jusqu’a présent
sans sectarisme, essayant de :

- valoriser le travail effectué par les clubs de provin-
ce, sans pour autant “bouder” les manifestations pa-
risiennes : Dragon Radieux présent au Salon des
jeux de réflexion a Paris, mais aussi a celui du jouet
de pointe, a Poitiers...

- présenter le plus objectivement possible les réali-
sations d'auteurs peu connus, ou de petites socié-
tés, tout en reconnaissant a sa juste valeur I'excel-
lente promotion du Jeu de Réle réalisée par des édi-

teurs plus importants

. il suffit de consulter le sommaire des derniers nu-
méros ! :

Nous tenons a remercier tous ceux qui nous ont per-
mis de progresser en direction de ces objectifs soit
par leur appui financier (abonnés, magasins diffu-
seurs),

soit par leurs conseils (Uune mention toute particulie-
re & ce sujet a I'’équipe de notre grand confrére “Ca-
sus Belli" a qui nous devons beaucoup...).

Iy a beaucoup d'idées dans les airs en cette fin d'an-
née, et nous comptons encore sur votre aide active
pour les réaliser.

Comme il était dit dans I'éditorial du n¢ 1: “Pourquoi
nos voyageurs ne seralent-ils pas rejoints par d’au-
tres clercs, d’'autres explorateurs, quelques pirates
déboussolés, I'Arabe fou Abdul Al Azred, Merlin I'en-
chanteur et d’autres | Le plus possible 1...”
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Rien de particulier ne distingue la petite
ville de Bévéren, dans la plaine de N'arga-
rek, des autres bourgades de |la Province
d’Ereflain, si ce nest deux faits originaux :
la présence d’un nombre élévé de bouti-
que d’apothicaires, entre ses murs, et le
déroulement, toutes les années au mois
de Juin, d'un important marché aux plan-
tes médicinales.

Ce commerce peu ordinaire, attire dans la cité
beaucoup de marchands ambulants, mais
aussi de nombreux aventuriers. Il peut paraitre
un peu étonnantde voir de rudes guerriers, por-
tant armure en plaques et hallebarde, partirala

peut-étre quelgues explications supplémen-
taires !
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Tout d'abord,le commerce des plantes est un
commerce florissant, et les primes proposées
aux collecteurs sont souvent intéressantes...
Dans des temps difficiles, I'appat du gain peut
en motiver plus d’un. Mais il est peut-étre utile
de rappeler que laville de Beveren ne se trouve
pas trés loin des limites du Gorgonoth, et que
dans les monts qui bordent cette sinistre ré-
gion, les créatures maléfiques ne fontguerede
distinction entre les aventuriers “tueurs d'orcs”
et les ramasseurs d'herbe!

Nous sommes donc au tout début du mois de
Juin. Une activité intense régne tout autour de
la halle aux herbes, au centre de la cité. De
nombreuses cueillettes se font a cette époque
et les candidats affluent. Sur un grand pan-
neau, apposé contre un pilier du batiment, plu-






avaitun trou pour me cacher !” Les fleurs ? “SQr
qu'il y en a, et elles sont diablement belles !
Note MD : sa description ne sera pas plus
précise...
It veut bien que les aventuriers Jui raménent
-son fils, mais il n'y Groit guére et ne peut rien
leur donner... ’
liveutbien que les aventuriers luiraménent son
fits, mais il n'y croit guére et ne peut rien leur
donner...
- les parents des trois premiers disparus :
ils ne savent rien de plus. Ce sont de simples
paysans, etils ne pourront pas faire d'offre de
récompense aux VOyageurs.
L'ordre du baton vert
«Il'y a deux ans que le monastére n'est plus
occupé parles moines. Ceux-ci ont été massa-
crés par un groupe, composé de druides etde
sorciers formant une secte de fanatiques, qui
se sont Installés sur l'ildt o Inguir. Le monastére
estabandonné, et est abandonné et ne sert
plus que de couverture pour le ravitaille-

ment.
Note'MD : le massacre n'incombe en fait qu'a

certains membres de fa secte, nous en repar-
lerons.

Les druides cont construitsur Iile, avec Faide de
deux magiciennes, un étrange ddome de verre,
puis ils ont remis en état un parc superbe au
cosur de |a fordt Ce jardin avait été créé par
d'autres druides vénérant la déesse Malleva,
dans les temps anciens. Un second déme de
forme identique au premier, mals plus petit, a
fait son apparition en cet endroit également.
Tous ces travaux se sont déroutés, depuis deux
ans, dans le plus grand secret. D'étranges
créatures, trés agressives, les “liberges” (voir
fiche descriptive) ont &té répandues dans ta fo-
rét. Les légendes faisant état de I'aspect "en-
chanté” de ces lieux, ont été¢ soigneusement
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entretenues. Quantau monastére, seul l'avber-
giste, couard st bien payé, y a accés. Des lynx
dressés ontétélachés dans I'enclos situé entre
les deuxenceintes, afin que les curieuxrespec-
tent la tranquillité des pseudo-moines...

Les druides de I'ordre connaissent fort bien les
particularités de la Mellavine, et veulent s'en
senvir pour... recruter de nouveaux adeptes. Un
traitement répété avac les substances tirées
de la plante produit un état d'hypnose quasi-
permanent qui facilite terriblement 'endoc-
trinement.

La phase d'installation matérielle terminée, I'or-
dre envisage de passer au stade de I'expan-
sion. Le grand maitre, un druide du nom d'On-
glurden, assez ambitieux et trés orgueilleux,
voudrait répandre [e culte de |a déesse Malleva
dans toute la province. Il n'est pas particuliére-
ment cruel ou malhonnéts, et ce n'est pas fui
qui estresponsable du massacre du monasté-
re. Mais il est entouré par plusieurs créatures
de mauvaise influence qui ont bien compris
tout l'intérét.qu'elles pouvaient tirer de la situa-
tion :

= Ethiel, magicien humain de niveau éle-
vé, se moque en réalité des buts d'Onglurden
et n'agit que pour satisfaire son ambition pro-

" pre qui est sans limites, C'est lui actusllement

qui “guide” le grand maitre dans ses décisions,
et qui est responsable des enlévements. |l est
probablement aussi a I'origine du massacre. Il
n‘aaucun scrupules et le cas échéant se déba-
rassera de tous ceux qui se mettent en fravers
de son chemin. '

- Sellafir, druide initié du 3&me cercle, moins
“chactique™ gu'Ethiel a cependant aussi une
vue trés expansionniste ds lordre.

D'autres dignitaires du “baton vert" sont moins
fanatiques et celapeut étre unélémentimpor-
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tant dans I'évolution future de la situation. La
chef de file de cette tendance est la magicien-
ne Malvira,

Note MD : l'ordre comporte donc 2 magiciens
et 12 druides et druidesses en plus du grand
maftre : 1initié du 3éme cercle (Seilafir), 5ini-
tids du2éme cercle, et 6 du Tercercle.Les 10
apprenti(e)s au service du grand maitre n'ont
pas de pouvoir particulier et sont a considé-
rer comme des humaing normaux...

Le monastére

C.est un batiment bas, en forme de |, compor-
tant cellules individuelles, réfectoire, cuisine et
chapelle. ll est construita la verticale de |a falai-
se, dans une grotie naturelfe. Piusieurs pigces
ont été aménagées a ce niveauw. A 'extérieur,
une jetée permet lamarrage de trois ou quatre
grandes barques, a marée haute.

Dans le monastére réside continuellement
'un des druides, responsable des contacts
avec Faubergiste.Pour entretenir la confusion,
il porte la robe de I'un des moines portiers. Il est
chargé également de la surveillance de trois
prisonniers. L'un d'entre eux est enfermé dans
les cachots de pénitence du sous-sol, depuis
deux ans. |l s'agit de 'ancien prieur, supérieur
des moines du couvent Onglurden, se refu-
sant & le tuer, le garde en ce lieu en espérant
qu'il s& convertira un jour. Siles aventuriers le li-
bérent, 'hormnme ne pourraleur donner que peu
de renseignements sur I'attaque dont il a été
victime. Son premier souci sera de remettreles
lieux de prigre en état, mais il sera de tout cosur
avec "ceux qui veulent chasser la vermine re-
sponsable du crime monstrueux”. Les deuxau-
tres prisenniers sercnt trouvés dans les cellu-
les du niveau supérieur : il s'agit de deux des
jeunes disparus, un gargon et une fille d'une
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vingtaine d'année. Tous deux sont dans un état
trés bizarre:apparemment endormis, le ryth-
me cardiaque trés ralenti, incapables de se
mouvoir méme si on les réveille.

Une double enceinte de pretection entoure les
batiments. Dans I'enclos extérieur rodent 8
lynx qui obéissent au druide charge de les
nourrir, mais qui attaqueront tout étranger.
Dans I'enclos intérieur se trouve un escalierqui
descend & une chapelle souterraine. Un pas-
sage secret, utilisant des cavités naturelles,
permettait autrefois de rejoindre la partie sou-
terraine du batiment principal. Seul le moine
prisonnier connait ce passage, mais il prévien-
dra les aventuriers que plusieurs murs ont été
construits pour I'obturer, & cause des créatures
immondes qui s'y répandaient parfois...

La plupart des piéces du batiment ont été sac-
cagées. Seule la cellule occupée par le druide
est encore en bon état. Dans cette piéce, les
aventuriers pourront trouver plusieurs flacons
d'une substance blanchatre, laiteuse : du suc
de Mellavine, utilisé pour droguer les futurs
adeptes...

Le druide utilisera tous les moyens en son pou-
voir pour se défendre en tas d'attaque. Autour
du cou, il porte une scrte de bijou en pendantif
(*embléme de I'ordre) ainsi gu'un minuscule
sifflet émettant un son rés aigu (pour attirer les
liberges).

D'autres druides viennent la nuit, en bargue,
depuis Ilot pour prendre le ravitaillement ou
poursurveillerI'état des jeunes prisonniers. Les
déplacements entre ces deux points ne sont
possibles qu'amarée haute (15het3hduma-
tin environ, pour la période qui nous intéresse).

La forét de Sénécar

La légende parle de I'étrange bruissement que
l'on pergoit parfois entre les grands arbres,
mais aussi de voix de femmes que I'on entend
chanter a la tombée de la nuit Ces deux élé-
ments reposent sur des faits réels :

- le bruissement est du aux liberges. |l s'agit
d’'un espece de vrombissement trés grave
produit par le battement de leurs ailes, accen-
tué par un son qu'elles émettent continuelle-
‘ment. Ce bruit est extrémement pénible, etson
effet sur les nerfs est déplorable : perte de con-
trble de soi, envie de fuir._ etc...

Note MJ : faire un fet de sauvegarde contre
paralysie, avec une pénalité de 1 tous les
trois tours. Déterminer ensuite sur 1d6 Peffet
produit surl'aventurier qui araté sa sauvegar-
de : 1-2 crise de nerf, le personnage se roule
surle sol et ses compagnons doivent le pren-
dre en charge jusqu'a ce qu'll soit sorti de la
z6ne de bruit.. 3-4 repli "en bon ordre” mais
immédiat et sans discussion... 5-6 fuite enpa-

nique, avec tout ce que cela comporte !

- le chant vient des druldessaes de l'ordre qui
se livrent Aune cérémonie rituelle tous les soirs
dans les allées des jardins d'Indassar.

Laforétest trés belle :nombreuxsont les arbres
plusieurs fois centenaires... Trois chemins per-
mettent d'y accéder depuis la route du sud.
Hors de ces passages, lapénétration estdiffici-
le . en cerlains points les broussailles abon-
dent, surtoutlorsgu’on se rapproche du mona-
stére. Al'entrée de chacun des trois chemins

se trouve une fontaine, dont I'eau produit

des effets spéciaux : .
- boire de l'eau du premier bassin augmente
nettement les sensations visuelles (percep-
tion de détails, de mouvements dans les het-
bes et a distance... etc...).

- le second bassin produit le méme effet sur
I'odorat.
- le troisiéme bassinaugmente la sensibilité
de V'oule (on pergoit rés bien les liberges adi-
stance..))
Boire I'eau d'un bassin, annule les effets du
bassin précédent.
Le liquide des trois bassins bu successive-
ment ou mélangé, estle seul antidote efflca-
ce contre le venin des liberges. Plusieurs
druides possédent des flacons de ce mélange
dans leurs sacoches.
Il y a une trentaine de liberges qui errent
dans les bois. Le dédale de sentier permettant
d'accéder aux jardins est particuligrement sur-
veillé. |l faut préciser cependant gue ces insec-
1es étranges ne s'écartentjamais beaucoup de
la lisiere des arbres, ou ne s'éloignent pas a
plus d'une ceraine distance du déme central.
Au centre de la forét se trouve une grande clai-
riére dans laquelle sont aménagés les jardins :
une sorte de labyrinthe d'allées séparées par
des haies de buis ou de coniféres serrés, taillés
a deux métres. Des pelouses soigneusement
entretenues, ornées de massifs de fleurs de
toutes les couleurs, bordent les sentiers. Au
centre du labyrinthe se trouve un ddme consti-
tué par des plagues de verre reposant sur une
architecture de métal, d’un diamétre de 20 mé-
tres. Le sol de ce batiment spécial, se trouve
placé en contrebas. On accéde aux deux por-
tes opposées par un escalier droit de quatre
marches. Un second escalier, plus long, de-
scend a Vintérieur de la coupole (plan détaille
en annexe). Au centre se frouve un bassin ali-
menté par plusieurs jets d'eau entourant une
dalle circuilaire, surélevée, Aucentre de la dalle
on peutvoirun gros livie cuvert, posé sur untré-
pied. On accéde a cette Tle minuscule par une
passerelle en bois. Toute personne qui arrive
au centre du bassin et pose les deux pieds sur

la dalle... disparait instantanément, et se retrou-
ve dans un lieu, apparemment identique, mais
plus vaste (téléportation sur Fildt).

Apart degrands bacs remplis de plantes vertes
peu communes, et des bancs amondis autour
du bassin, cette premiére bulle ne comporte
rien de particulier (pas de portes, pas de piéces
cachees).

Les massifs du jardin ne comportent pas de

-Mellavine : celle ci ne pousse qu'a{'état sauva-

ge, isolée au pied des grands arbres, al'écart
des sentiers.

Note : la cueillette est lente | faut environ une
heure & une personne pour ramasser en
moyenne une dizaine de fleurs, si elle n'est
pas dérangée, ce qui:est fort peu propable !

Note MD : la répartition des druldes entre ot
et la forét est variable.

Parmi les personnages se promenant dans la
forét, pendant la journée, se trouvent deux des
disparus du village (un gargon, une fille) en te-
nue d’apprentis, drogués; etaccompagnés par
une druidesse. La nuitde pleine lune, et la nuit
précédente, pratiquement tous.les druides et
druiddesses se trouveront dans la forét pour la
cueillette, siles aventuriers ne sont pas encore
intervenus...

Lesinitiés du 2éme et 3&éme cercle, ainsi quele
grand méitre ont le pouvoir d'appeler les liber-
ges a l'aide d'un sifflet ou par sortitege. lls di-
sposent €également d'un anneau de protec-
tion contre ces animaux (style “animal friends-
hip™).

Voici quatre de nos disparus retrouvés... si
tout va bien ! Quand aux deux derniers (Ané-
mar d’Enguen et Jacques Montaver), eh bien
leur histoire est fort différente !

Les deux amoureux

Siles aventuriers partent en exploration du cbté
du petit bois situé de 'autre coté de la route du
sud, sans doute découvriront-ils... un petit sen-
tier, une clairiére, une cabane de bilcheron.
Certes les deux fugitifs prennent leurs précau-
tions, mais ce ne sont pas des-aventuriers che-
vronnés, et sans doute se feront-ils surprendre.
Leur disparition n'a rien & voir avec les druides,
ou la Mellavine. lIs n'ont fait que profiter des &-
vénements pour mener a terme un projet aux-
queis leurs parents,ennemis jurés depuis tou-
jours, s'opposaient vivement! lls coulent des
jours et des nuits heureux dans le pelit bois,
grace aux provisions qu'Anémar a pu voler
chez elle, etils n'ontguére lintention da rentrer
dans le droitchemin | Espérons que les aventu-
riers ne seront pas assez Hches pour les dé-
noncer, et interviendront plutdt en leur faveur...
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D'autant plus que tous deux connaissent plu-
sieurs lisux ol pousse la Mellavine en petile
quantité, et ca non loin de leur cabane !

Lot d’Inguir

Le refuge principal de I'ordre se frouve sur lilot.
Les druides ont construit un second déme plus
important que celui de la forét. On ne peut I'a-
percevoirde la cdte parce qu'il estentouré d'ar-
bres (coniféres). Lidtd Inguirest pratiquement
plat, eton peut I'aborder de tous les ctés, sauf
au sud ol se trouvent une colline plutdt escar-
pés, et quelques récifs. Plusieurs sentiers per-
mettent de se déplacer de ia jetée ou sont
amarréss les barques vers le ddme ou vers la
colline. Il est tout & fait possible de se déplacer
hors des chemins car il n'y a pas de brous-
saille dans les bois de pins. La litiére d'aiguil-
les dissimule cependant un danger redouta-
ble : plusieurs Anhkhegs ont construit des

galeries au ras du sol et attendent le passa-

ge d'un gibier imprudent.

Le ¢dme lui-méme ressemble, dans sa partie
centrale, a celui de |a forét : jets d'eau, plantes
vertes, passerelle, escaliers d'accés. Par con-
tre, plusieurs portes ouvrent sur la piéce cen-
trale. Un grand couleir souterrain, circulaire,
dessert les chambres particuliéres ou les dor-
toirs des membres de l'ordre, le bureau du
grand maitre, et plusieurs piéces ol sont stoc-
kées des plantes séchées (pas de Mellavire,
car celle-ci est distillée immédiatement) et di-
Verses provisions.

Dans ia blbliothéque d’Onglurden, las aven-
turiers pourront faire diverses découvertes
intéressantes :

- unlivre de comptes, prouvant que l'ordre di-
spose de revenus importants et réguliers.

- plusieurs lettres provenant de “"contacts” &
Rhi et 4 Rafldin, qui semblentravitaifler régulie-
rement les druides en "argent frais”.

- une cassette contenant 3000 po dissimulée
dans une niche deriére l'une des bibliothé-
ques

Dans la chambre d’Ethiel se frouve un petit
sac contsnant un lotde pierres précieuses esti-

mé a 1500 po. Le magicien posséde par ail-

leurs une intérassante collection de potions :
résistance au feu , lévitation et philtre de per-
suasion. Les autres piéces ne contiennent
que das objets de moindre valeur que le MD
pourra placer & son gré...

La fin de 'aventure

L'ordre est puissant, etil faudra que les aventu-
riers évitent un affrontement direct s'ils veulent
triompher. Dans un premier temps, les villa-
geois ne croirontabsclument pas & la culpabili-
té des moines, ou a I'existence d'un complot
quelconque du coté de 'abbaye. Siles joueurs
leur fournissent des preuves concrétes (libéra-
tion des prisonniers de 'abbaye par exemple),
leur opinion changera peu a peu. Les druides
n’hésiteront pas a faire pression sur les villa-
geois pour qu'ils restentneutres dans le confiit:
menaces sur les olages, ou destruction de
‘maisons du village {foudre par exemple).
Le MD doit tenir compte de la moralité dif-
férente ot du rdleocué par Malvira, lamagl-
clenne, qui ignore certains des agissemen(s
des autres membres du “baton vert’, et accep-
tera éventuellement de négocier avec les
aventuriers suivant leurs agissements.

Si les joueurs se débarassent de l'ordre, ils
pourront effectuerla cueiliette dans de bonnes
conditions : le MD peut considérer qu'ils ramé-
neront entre 100 et 200 fleurs 4 Beveren (100
4 d%). Sila cueillette a &1é effectude la nuitde
la pleine lune ils toucheront un prix moyen de

80 po par fleur. Il faut enlever 50% de ce prixpar
nuit de retard ou d'avance (80-40-20-10-5-
rien...).

Ainsi que nous I'avons dit plus haut, l'ordre di-
spose d’appuls Importants dans plusieurs
grandes villes du Nord, et si la situation de-
vient trop difficile, certains druides hésiteront
pas & s'enfuir... ’

Principaux PNJ

- Onglurden : grand maitre de 'ordre, druide

humain niveau 7. Déesse : Malleva. Moralité ;

Neutre G. 41 PV. AC 2 (avec bracelet de protec-
tion).

INT.15-8AG: 16-FOR . 13-DEX:12-CHA:
17 -CON: 13

Sorts : 4141311/

Objets personnels : pendantif embléme del"or-
dre {vrai pour tous les autres membres épale-
ment) - ‘anneau “animal friendship” - bracelet
AC2 - Rod of Rulership.

- Malvira : magicienne humaine N5. Moralité :
Bonne neutre - 15 PV - AC 5 (avec bracelet).
INT:16-SAG:12-FOR:9-DEX;13-CHA:16
~CON: 11

Sorts : 4/2/1/

Livie de . sorts : niveau 1 sois
no_ 9/12/15/16/25/26/28 - niveau 2 sorts
ne 1/6/11/12/23 - niveau 3 sorts n?,
6/8/17/21. Objets particuliers : bracelet
ACS - flacon contre-poison - Anneau “Spell
turring"”.

-Ethiel ;magicien humain N6&. Moralité : chao-
tigue neutre - 20 PV - AC 1 (avec bracelet)
INT: 16-SAG :9-FOR:12-DEX: 11-CHA: 14
-CON:15
Sorts ; 4/2/2/ .
Livie de sorts niveau 1 sorls ne
2/3/7/12/14/16/23/28 - niveau 2 sorts n®"
5M14/16/16/21 niveau 3 sorts n®
12/17118/20

Objets particuliers : bracelet AC 1 - sifflet d'ap-
pel - flacon anti-pdison - anneau “animal
friendship"- .

Arme : 3 dagues, dont une magique (Dagger of
Venom)

- Sellaflr : druide humain N5 . Moralité : neu-
tre chactique - 30 PV - AC 6 (avec bracelef)
INT:14-SAG:15-FOR:11-DEX:9-CHA: 18
-CON: 11

sorts : 4/3/2

Objets particuliers : bracelet AC8 - anneau "a-
nimal friendship”

~ Molar :I'aubergiste (ancien milicien de Rhi) -
Guerrier N1 9 PV - une épée longue (dans sa
chambre !)

- D’Enguen : le maire - Humain normal - 6 PV

- Marénlus ; moine humain niveau 3, supérieur

du couvent, prisonnier des druides. C'est un
homme de forte constitution, mais trés affaibli
par son emprisonnement. ll pourraintefvenir (2
mains nues) si un combat a lieu dans l'abbaye,
mais Il refusera de quitter ce lieu.

Créatures monstruguses
*LIBERGES :les liberges sontdes sortes deli-
bellules, de grande taille, possédant de lon-
gues paftes d'autruche. Elles ont de grands
yeux{genre fourmi) et leur téte ronde se prolon-
ge par une sorte de frompe contenant un dard
rétractile. Ce sont des créatures niveau 3 +, di-
sposant en moyenne d'une quinzaine de
points de vie . Elles vivent en collectivité, etdor-
ment dans les branches basses des arbres.
Leur intelligence est moyenne. Leurs pattes
sont inoffensives etelies ne mordent pas. La pi-
qlre de leur dard estextrémementdangereuse
(poison, dégat 1-4 & chaque round, paralysie
progressive en partant de la zone touchée). En
se déplacant, elles émettent continuellement
un bruit trés grave, produisant un effet déplora-
ble surle moral des créatures quiles entendent
(voir plus haut effets produits). En terrain dé-
couvert, elles se déplacent trés vite (comme
des autruches) semblant alafois voler et courir.
Etant donné leur taille (80 cm & un métre de
haut, 1m 20 d'erwergure), elles ontdu mal adé-
coller ou & voler haut. Elles peuvent par contre
utiliser leurs ailes pour descendre en plansur
du haut d’un arbre, d'un mur ou d'une falaise.
Eiles ne psuvent pas attaquer par surprise, &-
tant donné le biuit gu'elles émettent, et cher-
chent surtout & utiliser leur rapidité. Leur pro-
tection estfaible (AC 6) et dés lapremiére bles-
sure, leur vitesse décroitde moitié, etil ya une
chance sur deux pour qu'elles ne puissent plus
voler.

Lorigine de ces créatures est inconnue : il s'a-
git probablement d'un croisement sffectué en-
tre plusieurs espéces sauvages. Leur habitat
d'origine semble &tre plus ay sud que I'Ereflain,
oll 'on nen avait encore jamais rencontré...
Les liberges de |a forét de Sénécar possédent
une particujarité (résultant probablement d'un
dressage) : elles ne s'éloignent jamais beau-
coup des jardins d'Indassér, comme g'il y avait
en ce lieu un pouvoir etrange qui les attire.

* ANHKHEGS (au nombre de 6 sur l'ldt) : voir
description et caractéristiques de ces dange-
reuses créatures sur le Monster Manual I. Cel-
les de Tidt possédent respectivement
24/24126/28/19/et 21 Peints de Vie.

*TROGLODYTES : dans l'ancien souterrain de
I'abbaye, au cas ou les aventuriers voudraient
casser les murs qui obturent les couloirs. lly en
a une tribu de 20 qui ont élu domicils dans ce
lieu abandonné... Voir leurs caractéristiques
sur le Monster Manual |.

* LYNX : dans I'enclos de l'abbaye - 6 - PV
14/13/14/16/10/11 - caractéristiques dans le
Monster Manual |

Chion




GRAND-PERE
DRAGON
VOUS AIDE

A vaincre sans péril
On triomphe sans gloire

Loin de moi lidée de condamner le donjon
bourm-boum ou les gros Bills ! le premier
but du jeu, souvent oublié, est de prendre
du bon temps et de bien s'amuser. Toutes
les voies sont permises, seul I'ennui est
condamnable.

Loin de moi aussi la condamnation des mi-

“litants du parti chaotic-evil. Rien ne permet

de supposer que le joueur qui se complait
dans les personnages de demi-orques
assassing mangeurs d'enfants ne soit pas,
dang la vie, charmant et respectueux des
lois. La violence, quand elle est expulsée
de la réalité quotidienne, envahit limagi-
naire. De ce point de vue la consommation
de Ketchup dans les studios de cinéma et
de télévision montre que AD & D n'est pas
seul 4 étre atteint.

Enfinle faitde conforter son ego parlapos-
session d'une BMW, méme si c'est une
fagon plus universellement admise que de
le faire en étant propriétaire d'un clerc 14&-
ime niveau, me semble, & moi, tout aussi
surréaliste.

Tout ce prologue pour désarmer, si possi-
ble, les hurlements de ceux qui pourraient
voir dans ce gue je vais dire une condam-
nation de leur fagon de jouer.

En tant que maitre de jeu et auteur de scé-
narios, f'incline vers une forme de jeu
qui privilégie le réle (i préfére jouer un
N.P.C. plutdt que de dire "ROAAR’, jeterles
dés et ajouter “tu prends 8 points de
coups") et, chez les joueurs, un risque réel
pour leur personnage, la mise au point de
tactiques, etla réflexion. Tout ce que je vais
dire vise a aider les maitres de jeu qui se
posent fa question de savoir comment fai-
re pourgue leurdonjon ne soit pas une bai-
tade {sanglante) pour les P.J., sans aveira
le peupler de monstres hyperpuissants,
comment y metire des objets magiques
sans gue ceux-ci ne facilitent trop la tache
des personnages.

Un premier élément de réponse tient dans
le principe : “appliquer les régles, tou-
tes les régles, rien que les regles”.
Bien entendu, ceux qui pratiquent ie jeu
depuis longtemps, lisent facilement l'an-
glais, potassent réguliérement leur P.H.B.
etautre D.M.G. n'ontrien & apprendre en li-
sant ce qui suit. Pour les autres, il faut bien
recannditre que l'equation PHB. +
DM.G. = jungfe n'est pas Icin de la véritg,
etquelorganisation de l'ensemble est fien
meins que cartésienne. Dans quel autre
jeu trouve-t-on une régle dans le glossaire ?
(pour les curieux voir*holy water"dans le:
glossaire du DMG page 228, c'est 13 qu'on
apprend que I'eau bénite peut ralentir les
effets du poisonl). Si ga n'est pas lajungle,
alors c'est un grimoire de magicien.

Ca ne manque d'ailleurs pas de charme,
mals l'inconvénient est que I'on attend ra-
rement de connaitre toutes les régles pour
commencer & jouer et que, une fois des
habitudes acquises, il est difficile de reve-
nir dessus.

Avant d'entrer dans le vif du sujet, je m'ex-
cuse du manque d’organisation de mon
texte, mais les chemins tracés & la ma-
chetie dans la jungle ressemblent rare-
ment & des autoroutss...

INITIATIVE

Il ariive souvent que les joueurs ajoutent
systématiquement a leur dé dinitiative le
bonus de réaction dii & leur dextérité.

Le PHB indigue, page 104, que compte te-
nu de la longueur d'un round, la dextérité
estrarement un facteurdans la détermina-
tion de qui agit en premier, '

AIDE DE JEU N°7 POUR A.DSD!
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Le DMG indigue, page 64, que le bonus de
dextérité ajuste le dé dinitiative quand il
s'agit de jet de projectile.

Il est donc legitime de n'admettre I'ajuste-
ment du de dinitiative par la dextérité gue
dans le demiert cas

SURPRISE

Un opposant qui surprend sa victime peut
aftaquer une fois par segment de surprise,
avant que celle-ci puisse réagir (DMG p
62)

Clest |a une possibilité interéssante gui
Peut favoriser un jeu plus rusé (embusca-
des..).

Noter que dans ce cas la dextérité prend
une grande importance puisqu'elle per-
met de "nier” le nombre de segments de
surprise correspondant au bonus de dex-
térité.

Le chiffre donné habituellement pour la
suiprise est e chiffre de base (1-2/1D6). 11
peut, etdoit, &tre ajusté en fonction des cir-
constances, pour favoriser les tactiques
intelligentes ou pénaliser le manque de
precautions.

BACKSTAB

Le backstab fait partie des capacités spé-
cifiques des voleurs (et assasins). A cet é-
gard, pour les persennages multi-classes,
les restrictions concernant les activités de
voleur sappliquent & plein.

“Un guerrier-voleur ne pourra donc back-

staber s'il ne satisfait pas aux restrictions
concernant les armures pour les voleurs
(maxarmure de cuir), etil frappera suria ta-




ble de combat des voleurs et non des
guemiers,

Ne chercher aucune logique fa dedans, il
s'agit de ne pas donner un avantage indi
au guemer-voleur sur le voleur monoclas-
sé.

SAUVEGARDE DES OBJETS

Etant donné la quantité d'armes etd'objets
magiques qui trainent dans les donjons,
c’est soulager les personnages de joueurs
- que d'organiser une certaine “rotation” du
matériel.
Un objet ou une amme magique ne sont pas
al'abri de la destruction par le feu, I'électri-
cité, les coups, l'eau... .
Si un personnage est pris, par exemple,
dans une boule de feu et &'il rate sa sauve-
garde, n'oubliez pas de iui faire tirer la sau-
vegarde de tous les objets quil avait avec
lui. Commencez par les objets qui donnent
des bonus sur les sauvegardes (s'ils sont
détruits, les objets suivants ne hénéficie-
ront pas du bonus). N'hésitez pas a vous
senvir de la table du DMG page 80.

ARGENT

Les donjons sont riches! Si vous n'organi-
sez pas un drainage des richesses des
aventuriers, ces demiers seront vite étouf-
fés sous les piéces d'or.

N'oubliez pas que ie passage d'un niveau
colte cher, trés cher, surtout dans les bas

niveaux (DMG p 86). En fait si vous appli-

quez larégle brutalement, peu d'aventu-
riers auront les moyens de passer un ni-
veau.

TEMPS

Chercher une porte secréte. écouter aux
portes, les crocheter prend du temps
{DMG p 97)

DEPLACEMENTS

Les amures lourdes ralentissent le mou-
vement (DMG p 239). Les charges etl'en-
combrement aussi {(PHB p 101) La carto-
graphie nécessite de la lumiére, du maté-
riel pour écrire etralentitconsidérablement
le mouvement (PHB p 102). Si les P.J. re-
noncent & cartographier, ne permettez pas
aux joueurs de faire le croquis des lieux.
Les armures magigques génent'moins le
mouvement que les autres. Le DMGp 164
indique que les armures magiques per-
mettent un mouvement aussi rapide que si
le personnage n'avait pas d’armure, confir-
mé par le PHB p 36,

Le DMG p 28 permet une interprétation
plus restrictive : poids diminué de 50%,
mouvement augmenté d'une classe (9"
pour uné armure qui donne normalement
6"...etc) ’

HEAUME

Porter un grand heaume restreint!e champ
de vision.
Ne pas en porter expose la téte aux coups

de l'adversaire (1 sur 6 g'il n'est pas intelli-
gent, 1 sur 2 s'il l'est). DMG p 28

AJUSTEMENT DE CLASSE
D’ARMURE EN FONCTION DES
ARMES

Bien que facultatif, ce tableau présente
deux avantages qui compensent sa lour-
deur: _

1. Si on applique ces ajustements, les bra-

celets AC4 ne sonit plus tout a fait équiva-’

lents & une cotte de mailles et un bouclier,
¢a permet de limiter 'efficacité de ces ob-
jets et un guerrier en cotte de mailles reste
plus protégé qu’'un magicien avec ces bra-
celets.

4
/
4
4
/
£

'
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2.Leur application poussera a choisir
l'arme en fonction de 'armure de I'ad-
versaire, rendant plus intéressant le gain
de la maitrise d’'une nouvelle arme.

MAGIE

C'est 1a qu'il faut tre le plus prudent dans
les interprétations : la magie est puissante
en AD & D et si on l'interpréte extensive-
ment, peu de modules y résisteront.

La définition des deux sorts d'invisibilité de
magiciens (invisibility, 2éme niveau, PHBp
70, et invisibility 10’ radius, 3&me niveay,
PHB p 74) laisse dans I'ombre certaines




questions qui se poseront inévitablement
au cours du jeu. Le sort de 3&me niveau,
d'une rédaction trés courte fait référence &
celui du second niveau.
Noter en premier lieu que ie sort ne peut é-
tre jeté sur un objet, l'aire d'effet “créature
touchée” ou."10’ de rayon autour de la
créature touthée” est sans équivogue.
"Le-sorl de Zéme niveau indigue que non
seulement la créature touchée, mais
encore toute sa charge ou éqguiperment,
deviennent invisibles.
Une question dqui n'est pas réglee est de
savorr si un objet pnis par le recipiendaire
du sort, aprés que le soit ait été jete, de-
viendra invisible (étant alors considérc

comme faisant partie de son équipement}, *

ou bien restera visibie (si I'on considére
qu'il n'a pas bénéficié du sor au moment
ol il a eté jeté).

En d'autres temmes doit on considerer que
le sort appdfte une modification physique
penmanenie (mais reversible) au moment
ou il est jelg (premiere interprétation) ou
bien que cette modification est due & une
action continue qui dure lant que le sort
n'est pas rompu (deuxiéme interpretation,).
Dans la premiére interprétaton on est
amené & considérer que tout objet pris par
le récipiendaire, apres lejet du son, restera
visible. Inversement, on devrait admettre
que tout objet rendu invisible lors du jet du
sort e restera méme si le récipiendaire
s'en sépare ce qui entre en contradiction
avec le fait que le sort ne peut &tre jete sur
un objet. Par ailleurs pour le sort du 3éme
niveau, cette interprétation conduit & con-
sidérer que tous ceux qui se trouventdans
l'aire d’effet, au moment du jet du sort, de-
viendront invisibles avec leur équipement.
Une fois le sort jetg, ils pourront alors &'¢loi-
gner du récipiendaire sans pour autant re-
devenir visibles. Le sort doit alors &tre rom-
pu individuellement et il pourra alors artiver
qu'il le soit pour le récipiendaire sans ['étre
pour les autres. C'est une interprétation
bien trop favorabie.

La deuxiéme interprétation conduit & con-
sidérer gu'un objet pns parle récipiendaire,
méme aprés le jet du sort, deviendra invisi-
ble, tandis que, au contraire, les objets dont
il se séparera deviendront visibles. Cela
conduira, pour le sort étendu, & considérer
que toute réature se trouvant dans l'aire
d'effet autour du récipiendaire deviendra
invisible, méme aprés le jet du sort. Il sera
possible de sortir de f"aire d'effet (et rede-
venir visible) et d'y retourner (et redevenir
invisible). Un ennemi pénétrant dans l'aire
d'effet deviendra Iui aussi invisible. Cette
interprétation ne colle pas avec le fait
gu'un personnage redevient wsible &'l
attaque (il suffirait en effet de sontir de I'aire
d'effet et d'y retourner pour redenir.nvisi-
ble). Dans cette interprétation le sort est
rompu pour tous s'it I'est pour le récipien-
daire. ‘
Aucune de ces interprétations n'est sati-
sfaisante, entrant en contradiction avec un
point ou un autre des régles et étant trop
favorable. Une troisieme doit donc étre
trouvée. Pour me faire comprendre plus fa-
cilement je vais utiliser une image : sSUppo-
sons_que linvisibilité résulte de la_com-
pression d’'un ressort, pour y arriver il
faut appliquer une force au ressort
{c'est le jet du sort) et le bloquer dans sa

position (c'est la durée du sort). Dans
cette interprétation pour que l'invisibili-
té fonctionne il faut que le personnage
{ou I'objet faisant partie de son équipe-
ment} soit dans l'aire d'effet au moment
du jet du sort (compression du ressort)
et y reste (maintien en position). Prati-
guement il en résulte gu'un objet pris
aprés le jet du sort ne deviendra pas
invisible, qu'un objet faisant partie de I'é-
quipement du récipiendaire redevien-
dra visible s'il s'en sépare. Pour le sort é-

tendu les conséquences sont que tous.

S

les personnages, et seulement eux, se_

trouvant dans |'aire d'effet au moment
dujet du sort deviendront invisibles et le
resteront s'ils ne sortent pas de l'aire
d'effet. S'ils s'en sortent ils redevien-
dront visibles et le resteront méme s'ils
y retournent. Un ennemi pénétrant dans
l'aire d'effet ne deviendra pas invisible
s'il le fait aprés le jet du sort. Un person-
rmage regeviendra visible s aftaque, el le
restera méme s'il sort de l'aire d'effet ety
pénétre a nouveau. Enfin le sort sera rom-
pu pour tous s'il 'est pour le récipiendiaire.
C'est I'Interprétation qui a ma préférence
en ce qu'elle est conforme en tous points
aux régles, est restrictive mais garde tout
s0n intérét au sort.

OBJETS CONFERANT

L'INVISIBILITE

N'Qubliez pas qu'un personnage qui atta-
gue, &étant invisible grace & un objet, rede-

vient visible pendant un round plein {DMG
p 60). Certains joueurs tournent cette diffi-
culté en tenantle raisonnement suivant : &-
tant donné que quand je tourne mon
anneau 'effet est instantang, dés que je
suis visible je le tourne en position “visible”
puis en position “invisible”, si bien que je
reste visible pendant beaucoup moins
qu'un round. Ne leleur permettez pas, con-
sidérez que le fait d'attaquer inhibe le fonc-
tionnement de i'cbjet pendant un round

. plein.

D'une maniére plus gérérale appliquez
entierementles restrictions qui sont appor-
tées & Finvisibilité dans le DMG, p 60.

Par exemple, la cartographie, pour un per-
sonnage invisible, sur du parchemin invisi-
ble, avec une plume et de l'encre invisible,
reléve plus du miracle qu'autre chose. Un
personnage invisible pris dans une mélée
risque autant les coups de ses amis que
ceux de ses ennemis. N'oubliez pas d'en-

lever la figurine d'un personnage invisible.

MOTS DE COMMANDE

De nombreux objets magiques (st notam-
ment les baguettes) fonctionnent & l'ai-
de d'uri rriot de commande. Ce mot est dif-
ficile & obtenirsi le propriétaire de I'objetne
I'a pas obligeamment écrit sur un parche-

min qu'il a dans la poche, ou si les person-,

nages n'ont pas eu l'occasion de 'enten-
dre quand il s'en est seivi. (dans cecasle
méitre de jeu a intérét & jouer le fait,
c'est-a-dire prononcer le mot autant de
fois que les personnages 'auront enten-
du, et interdire aux joueurs de e noter si
les personnages ne sont pas en mesure
de le faire).

Ce fait peut amener les ¢ joueurs & chariger
de tactique : il devient plus intéressant de
capturervivant le propriétaire d'un tel objet,
plutdt que d'étre obligé de jeter des sorts
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‘matiguement,

dehaut niveau pour obtenirle mot de com- -
mande (DMG p 119).

La recherche d'un mot de commai.de

peut d ailleurs donner alors prétexte & une

aventure. Le sort de silence garde tout sont
intérét contre les possesseurs de tels ob-

jets. Enfin, cela penmet de mettre dans les

trésors des objets puissants sans avoir a

envisager leur emploi immeédiat dans le

medule parles P.J. (Aprés moi le déluge...)

ASSASSINAT

Il ressort du DMG p 75 gu'une attague
sur la table d'assassinat aboutit auto-
les dégats correspon-
dant & l'arme étant infligés si l'assassin
manque son poureentage.

Ce demier ne manquera pas d'enduire son
arme de poison. Il s'agit a d’'un énome
avantage accordé a 'assassin.

On ne peut que recommander d'étre sevé-

" re dans I'ajustement des pourcentages,

qui sont donnés pour des conditions pro-
ches de V'optimum, et doivent étre abais-
sés si I'on s'en éloigne.

Ne pas oublier que I'assassin ne peut faire
sa tentative que ¢'il surprend sa victime
(PHB p 29) etdans ce cas le bonus de dex-
terité de cette demiére entre en ligne dé
compte. N'oubliez pas non plus toutes les
restrictions a l'usage du poison {DMG p
20} et le fait que le poison sur les ammes
perd rapidement son effet par évaporation.

Bien entendu je suis loin d'avoir été exhau-
sif, si cet article vous a intéressés, il pourra
faire {'objet d'une suite,

eFgé
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Apartirde ce numéro, larubrigue régu-
liére présentant l'Univers médiéval de
Trégor évolue pour devenir des “ehre-
niques" précisant tel ou tel point non
développé dans la brochure. Seront é-
voqués dans ces pages différents
aspects de ce monde : descriptions de
lieux étranges, récits de voyageurs, &-
venements politiques ou diplomati-
ques pouvant constituer un support de
scénarios ou bien une simple aide de
jeu. Nous vous donnerons aussi, au fil
du calendrier, toutes informations sur
1'évolution des conflits en cows...
Dans ce Dragon n®Z, trois textes
Indédits vous sont proposés :

- les harpes de lumiére, une tres belle
légende proposée par un de nos lec-
tewrs, texte gagnant du concours n® 3,
- quelques notes sur le culte de Cro-
vassir 'l'oiseau des brumes”, une reli-
gion basée sur de sombres croyances,
-divers exfraits du journal de Madjon,
troubadour duroi Endarnor, surla guer-
-re du Kirkwall.

LES HARPES DE LUMIERE (Sylvain
Jaskowlak)

"Lors de la chute du grand ciseau de
feu (Ja cométe An'Akamet), nombre de
ses plumes (les météorites) s'éparpil-
lent partout sur les terres et dans les
eaux du continent de Trégor. L'une

d'entre elles et certainementl'une des -

plus grosses portait une grande quant-
té de poussiére d'étoile, et lorsqu'elié
se posa dansla plaine cachée entre les
monts delaRavanelle et la forét quis'é-
tend a I'Est de Valdur, chacun des
grains de cette poussiére donna nais-
sance 4 un étre, d'apparence elfique.

e mérfge' :
T de

¥
’

Ces créatures possédaient une carac-
téristiciue bien particuliére, celle dene
pouvoir se nowrir que d'une chose :la
musigue. Ils batirent une ville qu'ils
nommerent LINTOL (*il6t de musique")
et y construisirent un temple qui devait
abriter les "harpes de lumiére". Cesin-
struments constituaient la source de la
musique vitale aux habitants de Lintol.
Chacune de ces harpes, racontait-on
dans les temps anciens, était en fait1'a-
me de l'un des nombreux musiciens
aux talents multiples et merveilleux qui
parcourent les plaines, les montagnes
et les foréts de Trégor. Si l'un d'entre
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eux venait a perdre la vie, alors l'une
des harpes s'amrétait de jouer et un
grand nombre des habitants de la ville
était menacé de redevenir poussiére
d'étoile. Pour parer & ce malheur, les
elfes de Lintol envoyalent quelques
uns d'entre eux errer dansles contrées
avoisinantes, afin de ravir un nouveau
né. Le temps d'une nuit, ils ui don-
naient le don de la musique, en échan-
ge de son me, source d'énergie pour
la harpe qui s'était éteinte. La vie pou-
vait ainsi continuer son cours dans la
belle cité du Nord".




Note de M élius :Onn'ajamais pu savoir
si cette légends, fort ancienne, reposait
surdes éléments de vérité. La ville de Lin-
tol, si elle a existé, a bel et bien disparu.
L’histoire par contre est toujours bien vi-
vante, et nombreux sont les elfes qui fa
chantent encore le soir 4 ia vefliée au
pied des grands arbres d’Eblen Mail
Celte légende rejointia croyance Irés ré-
pandue dans nos foréts, selon laquelle
les plus talentueux des musiciens au-
raient eéchangé leur &me, auprés des
dieux, contre leur don. De nombreuses
complaintes exprimentla cruauté de cet-
te séparation, mais aussi I'attachement
des anciens bardes pour leur instrument
considéré comme une partie vivante de
leur esprit...

CROVASSAR, OISEAU DES
BRUMES '

(Récit de Mélius le sage)

Depuis des si&cles et des slecles, de
sombres créatures, oiseaux de mal-
heur lachés dans nos cieux par GEN-
GALAD, sement dans les coeurs des
habitants de ce pays le message du
chaos et de la destruction. Ils accom-
plissent ainsile voeu cruel que cette di-
vinte infAme a proféré ¢ I'encontre de
notre monde, dés son or gine.., La lutte
de nos péres anciers contre ces
croyances malefiques est incessante,
et seule leur vigilance qui guide nos
actes, permet de contenir le mal et
de l'empécher de s'étendre un peu
plus chaque jour. Je hais mantenant,
bien gue la haine n'ait gue peu de
place en mon coeur, les prétres de ces
religions infames, dont la seule raison
d'agir est de wansformer les créatures
a leur service en esclaves adorateurs
du chaos, :

Les temps que nous traversons ris-
quent de devenir les plus sombres de
notre histoire, car la puissance maudite
du Gorgonoth, empire des ténébres
s'accroitdejour enjour. Les sorciers de
ce lieu ont réveille les forces que nos
anciens avalent réussi a contenir dans
l'antre de la terre, et les ombres des
profondeurs se montrent en plein jour,
avec arrogance, en de nombreux
points de notre vaste contrée. Crovas-
gir, l'oiseau du malheur, estl’'unede
ces ombres, et non la moindre,

J'ai entendu parler de ce culte étrange,
pourla premiére fois, il y adeux années
de notre soleil. Mes informations vien-
nent, pour la plupart, des récits de plu-
sleurs voyagewrs que j'entendis lors
d'un déplacement chez l'un de mes
grands amis, SARCOLASS, sorcier de
Milkendell. Je me scuviens trés bien
notamment, du regard affolé que je-
taient deux pauvres marchands, juste
débarqués au port, persuadeés qu'ils
avaient €€ envoltés par les préres au
masque de corbeau.

Le culte de Crovassar se répand de
plus en plus dans les régions qui se
trouvent au dela de la Mer d'Arain, tout
particuliérement, dit-on, dans le vaste
pays de Sijevik et de Tajidnu. La divini-
1é est symbolisée par un oiseau noir gi-
gantesgue, aux ailes déployées, dont
le bas du corps se dissipe peu a peu
dans les brumes de la mer. Ce n'était
au depart gu'une simple superstition
despécheurs de lacdte ; voirapparaitre
“t'oiseau” le soir a horizon, signifiait que
la mer était en colére et qu'itne fallait pas
augmenter son courroux en partant a la
péche les jours suivants. Puis vinrent

15

peu 4 peu des prétres qui s'appropne-
rent cette superstition, et abusérent de
la crédulité des esprits simples pour
donner au présage le corps dune divi-
nité, et transformer la croyance enune
adoration fervente,

Le nombre des fanatiques, et surtout
leur puissance, grandit rapidement,
ainsi que les soi-disant exigences de
cette prétendue divinité. Les premiers
lieux de cultes, simples cercles de
plerre entourant un poteau de bois por-
teur de 1'ciseaw vénéré, devinrent des
temples aux fagades provocantes in-
stallés dans les falaises face & la mer.
On offrit au dieu de nombreux présents
et les nchesses accumulées par les
prétres grandirent. Crovassar, mainte-
nant, ne se satisfait plus seulement de
l'ame des défunts : ses prétres récla-
ment des victimes sans cesse plus
nombreuses, et procédent a des sacri-
fices d'une cruauté telle que leur de-
scription n'a point sa place ici. Pour
donner plus de poids & mes propos, je
dirai simplement que, d'aprés les té-
moins rencontrés, seul le coeur de la
victime est place en offrande dans l'ur-
ne sacree.

Celu gui ne respecte point Crovasséar
expose son corps et son ame aux pires
tourments apres sa mort, alors que l'al-
le del'oiseau protege celu qui lui con-
fie son ame. [l existe, dans ie plusgrand
des temples dédie & “celui qui nait
des brumes” une grotte creusée par
les flots tumuitueux etnomme “lieu des
tourments” ol 'on fait entendre aux in-
croyants, juste avant leur mort, les
bruits étranges produits par les vagues.
Lesprétresinterprétent ces sons (duséa
la configuration naturelle particuliére
de |'endroit) comme les gémissements
de ceux quin'ont pu touver le repos et
sont pourchassés élernellement par la
vengeance divine.

Les prétres du culte, des humains ve-

. nus de régions étrangeres au depart,

sont maintenant recrutés dans les villa-
ges duvoisinage des temples, Enleves
4 leurs parents a un age res jeune, les
futurs novices sont élevés dans l'en-
ceinte des lieux de culte, et endocti-
nés peu apeu afin que toute trace de pi-
t1& seit chassée de leur coeur pour faire
place a la cruauté de leurs maitres.

La secte est rés riche, et quand les "In-
croyanis” (et il y en a heureusement
beaucoup) ne suffisent plus asatsfaire
aux besoins du Dieu, on dit que les pré-
tres "s'approvisionnent” auprés desca-
pitaines de navires plus ou moins seru-
puleux ¢ui font la-traversée de la gran-
de mer. C’'était la mésaventure surve-
nue & deux de nos voyageurs, heureu-
sement rescapés, par unmiracle diau
hasard...

Les autorités de Moganon semblent
ignorer les agissements du culte. Peut-
étre la corruption est-elle la cause de
leur indifférence. Mes voyageurs pré-
tendent avoir vu, parmi les grands pré-
tres de la.gsecte, Lech de Sevio, Mador
de Grannon. Leur espritleurasansdou-
{e joud unmauvais tour, car on ditquele
seigneur des trois tours est un homme




respectable. Dans leurs récits les 1&-
moins affirment également que tousles
dignitaires du culte portaient un mas-
que d'olseau qui dissimulaitleurs traits.
A part ce point que je n'ai pu vérifier, je
crois volontiers leurs propos, car les ré-
cits de nombreux marchands font &tat
de la multiplication des temples oudes
lieux sacrés sur la cote. Les adorateurs
de Crovassér ne cherchentnullement &
se dissimuler d'ailleurs : les entrées de
leurs lieux de cultes (généralement

- des cavernes creusées par la mer) ont
desfagadesreprésentantune éte d'ci-
seau peinte defagon sicriarde qu'elles
sonti visibles par les bateaux depuis la
haute-m-er.u

RECIT DES HAUTS FAITS DE

NOTRE GRAND ROI

(journal de Madjon, Troubadeur)
‘L'armée de notre grand rci rassem-
blée a la hate a di quitter, il y a deux
jours notre cité de Kitk pour serendre &
grande chevauchée verslamuwaille de
Kor, percée par les orcs en différents

points (Note : if semble que Madjon, au fif
de ses récits, désigne par le terme d'orc
toutes les créatures au service  du
royaume des ténébres).  Les troupes les
plus rapides, cavaliers légers et ar-
chers montés, sont partis en avant-gar-
de, ayantleur téte le plus valeureux et
le plus dévoué des capitaines, j'ai nom-
mé le seigneur Corn Affal, gouverneur
de la ville de Gwilain. Peu de sei-
gneurs ont encore répondu a l'appel
lance par notre bon roi, et la situation &-
tait si catique au nord de la presqu'ile
qu'll n'a pas &té possible d'attepdre
larrivée de tous les régiments loin-
toins. Onne saitméme pas silesmessa-
gers envoyés par Endarnor ont pu
accomplir leur mission. Quelques capi-
laines sont restés au palais afin de don-
ner des ordres aux prochaines troupes
qui se présenteraient, maisil afallu mo-
biliser le ban et l'arriére ban de la gar-
de pour que les renforts envoyés aux
régiments de Terrast et du district de
Madaras ne soient pas trop ridicules. 11
ne reste plus que quelques soldats &-

ges aKirk, etles murailles de notre for-
teresse semblent bien dégamies... Nul
Ne sait le poids que powrront avoir les
quelques six cents cavaliers qui sont
partis en avantgarde, et surtout les
deux mille soldats d'élite conduits par
Endarnor, face aux hordes malfaisan-
tes qui se sont engouffrées dans les
bréches,

D*aprés nos espions, la jonction enire
les "ores” etles roupes du prince félon
§'est maintenant réalisée dans la zéne
est du front. Les régiments de Terrast
qui gardaient la muraille ont du céder
du tenain, surpris par l'attagque sur
leurs arriéres de la garde du traitre Mé-
raldar, Les fortifications abandonnées
ont été démolies & grand renfort de sor-
cellerie, et les toupes de l'ennemi
s'engouffrent maintenant par la bré-
che. Le nombre des créatures au servi-
ce d'Urreighem est si grand qu'il com-
pense leur lacheté, et la vaillance des
ndtres ne saurait étre longtemps en
rempart solide...”

ger 78400 - CHATOU

CHIN

idees, suggestions et ....

NORD : Olivier FEVRE, 538 rue Jean-Jaures 59790 - RON-

REIMS, CHAMPAGNE : Jean Paul TAFANI, 13 grande rue,
ECUEIL, 51500 - RILLY la Montagne

.. et bientdt : Toulouse, Bordeaux, Marseille...

Pensez a eux pour vos infos, communiqués, mais auss! pour
critiques |

PLUS PRES DE CHEZ VOUS
RENCONTREZ L'EQUIPE DE “DRAGON RADIEUX :

CONTACTEZ NOS CORRESPONDANTS REGIONAUX

Région Parisienne Jean Luc DALOUS, 5 rue des Champs Ro-

COMPLETEZ VOTRE COLLECTION PENDANT

QU'IL EST TEMPS !

il ne reste plus que quelques séries complétes des “Dragon

Radieux” n% 1 & 6.

* Port 5F pour 1,2 ou 3 numéros - gratuit a partir de 4 -
Joignez votre réglement & la commande (chéques & ordre de
“Dragon Radieux”), et écrivez lisiblement vos noms et adres-

ses |

DRAGON RADIEUX, Le Charbinat, 38510 - MORESTEL.

«*




BANJ:
DES >SAL

L

LE BUSHIDO, LA VOIE DU GUER-
RIER,SON CODE, SA VIE.

Les donjonneux dragonnants, accro-
chez-vous. Etes-vous préts a faire le
seppuku rituel a votre samoural parce
que son honneur a été bafoué ? J'en-
tends déja d'ici les : "Hé lui y va pas !”
Etes-vous préts 4 vous soumettre & vo-
tre chef de clan, au daimyo local ? Par
contre, je suis sUr que vous serez préts
tuer le premier qui aura effleuré votre
sabre. Je vois, bonjour la finesse. Mais je
vois aussi les yeux briller de tous les ad-
mirateurs de Kurosawa, de ceux préts
garder leurs petits yeux ouverts tard le
s0ir pour un certain feuilleton, pour se
plonger dans une époque et un lieu vi-
brants de gloire et de grandeur. Le Ja-
pon éternel, le Fuji-San, les ukiyo-e au
mur, les sabres posés sur leur support
dans leurs fourneaux laqués, et les pas
feutrés de dame Makiro... Soupir.

En premier lieu, le contexte. Fidéle a4 l'o-
riginal, la traduction d'hexagonal n'a pas
vraiment localisé le jeu dans le temps.
Cela dépend de 'ambiance que veut in-
staurer le Maitre de Jeu. En fait, le con-
texte politique ne sera vraiment impor-
tant que lors d'une campagne ou lors-
que les personnages seront assez puis-
sants pour étre atteints par des événe-
ments historiques. Le Japon ayant tra-
versé différentes périodes, celles-ci se-
ront détaillées dans un prochain article.
Naissance d'un personnage : il faut d'a-
bord déterminer le milieu social ol est
né le personnage, les castes allant du
buke, les samourais en service, a I'Eta,
les intouchables effectuant toutes les
taches ingrates {comme en Inde), en
passant par les fermiers, les artisans, les
marchands, les samourais sans maitre.
De la caste de naissance découlent dé-
ja certaines compétences initiales.
Ensuite le joueur choisit la profession de
son personnage : Bushi {guerrier), Bu-
doka (professionnel des arts martiaux),
Gahusko {(prétre boudhiste ou shinto),

Shugenja (mage), Takuza (raquetteur,
protecteur, joueur et voleur), et Ninja
(dois-je expliquer?). Selon sa profes-
sion, te personnage acquiert d'autres
compétences, des biens correspon-
dants, un dé de vie spécifique ainsi que
des bonus ou malus dans les attributs.
Justement dans ces derniers le joueur
doit répartir 60 points. ll y en a six : For-
ce, Agilité, Vitesse, Santé, Intelligence et
Volonté. Les points de vie sont égaux a
la Santé plus le dé de vie de sa profes-
sion . Suivent différents facteurs décou-
lant des attributs cu de leurs JdP {Jet de
Protection, c’est-a-dire I'attribut divisé
par trois), tels : les bonus de dommages
aux armes et a mains nues, les phases
d'actions primaires et secondaires, le
zanshin (nombre d’actions que le per-
sonnage contrble mentalement)... On
calcule aussi le Kl, en queique sorte le
contrdle du corps par I'esprit, qui appor-
te différents pouvoirs aux personnages.
Il'y a aussi sept capacités découlant des
attributs & déterminer : Bagarre, Escala-
de, Saut, Magie, Natation, et Equipe-
ment Ninja. Puis on détermine las diffé-
rents scores dans les compétences, ces
scores dépendant des attributs (ex:
Kenjutsu, combat au sabre = Force +
Agilite -+ Volonté). Le joueur regoit aus-
si de I'équipement selcn sa caste, sa
profession, ses compétences, ainsi que
de I'argent. Enfin, je I'ai garde pour la fin,
on recherche les statuts personnels :
dans la sociéte et dans le groupe (au-
quel appartient le personnage: samou-
rdi, clan de Yakuza...). Ces facteurs sont
trés importants, les statuts de groupe
agissant par exemple comme pourcen-
tage pour voir si une requéte est accep-
tée par le chef du clan. Une personne
croira plus le personnage ayant le plus
haut statut. Ces facteurs sont trds im-
portants car ils situent le personnage
dans la société nipponne.

Les Shugenja et les Gahusko n'auront
plus qu'a choisir pour le premier leurs é-
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coles de magie (Feu, Eau, Bois, Métal et
Terre), et pour le dernier leurs Yoga
(Karma-Yoga, Gnana-Yoga, Hatha-Yo-
ga, Prana-Yoga et Raja-Yoga). Je ne
m’étendrai pas sur ce chapitre, mais sa-
chez que magie et Yoga sont trés sim-
ples & gérer. Quant & la vie dans les cler-
gés Bouddhistes et Shinto, elle est lon-
guement expliguée.

Les compétences sont nombreuses et
variées, se séparant en différents grou-
pes.

[ly a les Bugsi (compétences générales
style combats, équitation...), les arts fins
et pratiques, les Ecoles de Magie, les
Yoga, les compétences de Ninja, et les
Okuden (coups speciaux). Comme écrit
précédemment, les compétences dé-
coulent des attributs. En les divisant par
5 on obtient un CSB {Chance de Succes
de Base) auquel le personnage rajoute
son niveau si la compétence est une
compétence a bonus pour sa profes-
sion. il suffit de faire meins que le CSB
pour réussir une action. Il faut parfois re-
chercher le Nombre d’Effet qui est la dif-
férence entre le jet de dé abtenu et le
CSB. Il y a aussi les succés critiques a
moins de 10% du CSB et les ratés criti-
ques a 20.

LES COMBATS

Le personnage ayant la plus grande
Phase d'Action de Base agit le premier,
puis viennent les autres par ordre dé-
croissant de leur PAB. Le personnage
utilise le CSB de lattague choisie, y
ajoutant différents bonus/malus selon
les conditions du combat , (par exemple
la longueur de I'arme : essayez donc de
vous battre avec un naginata de 2m10
contre un “adversaire & moins d'un mé-
trel). A son CSB I'attaguant soustrait
aussi l'armure et la parade du défen-
seur. Chague arme fait ses propres dé-
gats, et posséde des coups qui lui sont
spécifiques {coup de manche, second
coup..). Les dégats sont subjugauts
(tels les coups de poings, les nuncha-




kus...) ou léthaux {armes tranchantes). Il
n'y a pas de localisation des dégats sauf
les coups critiques, il y a en effet diffé-
rentes tables pour les succeés et échecs
critigues aux combats.

Sinon en vrac : un bestiaire est fourni
avec animaux en tout genre, animaux |&é-
gendaires, étre légendaires et surnatu-
rels. lly a aussi des régles sur lesrencon-
tres, tout pour créer villages, chateaux,
temples, écoles, des regles sur les ba-
tailles (| love Rany}, la gestion des fiefs,
les revenus, les récoltes , les mariages,
les évenements naturels, les coutumes,
les épidémies, les poisons, et jemarete-
la.

Mais et lexpérience me direz-vous ? En
fait il en existe deux. Il y a I'expérience
qui découle de I'utilisation des compé-
tences et qui augmente leur CSB ainsi
que les attributs (compétences et attri-

buts pouvant &tre aussi augmentés par
I'entrainement). Iy a d'autre part I'expé-
rience qui fait augmenter le niveau du
personnage. Cette derniére est définie
par deux facteurs. Le Budo (Shugenjo
pour les actes magiques et religieux),
c'est-a-dire I'expérience en elle-méme
gagnée surtout lors des combats, et le
ON. Alors que le Budo/shugenjo prime
les actes, le ON provient de la fagon
d'effectuer ces actes. Le ON découleen
fait de la maniére dont un joueur conduit
son personnage. Un samoural qui ga-
gnera un duel ou exécutera une action
courageuse gagnera du ON. Par contre
it va sans dire qu'un bushi qui fouillera un
corps pour le voler, mentira odieuse-
ment ou frappera en traitre en perdra.
Car le ON fluctue dans les deux sens, et,
selon sa conduite, un personnage peut
trés bien perdre des niveaux. Evidem-

tastique
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ment le Ninja ne prend pas en compte le
ON pour le calcul de son expérience.
Il ne reste plus & votre personnage qu'a
gravir les échelons de la société nippon-
ne, posséder des terres (car n'oublions
pas que titre de samoural et possession
terrienne sont extrémement ligs), deve-
nir grand prétre, maitre d'un Ryu (une é-
cole) ou chef du gang local de Yakuza
ou de Ninja.

LE JEU

Comme pour les trois mousquetaires,
rambiance de I'époque est trés impor-
tante et le Maitre de Jeu doit étre un mi-
nimum au courant (si ce n'est un maxi-
mum). Mais ¢'est ¢a qui fait que Bushido
s'éléve bien haut au-dessus du magma
chaotique des jeux héroic-fantastiques.
L& aussi (mais ¢a I'était aussi dans I'ori-
ginal) certaines indications mériteraient
de se trouver au verso de la feuilie de
persennage (blen que celui-ci soit déja
rempli par un calendrier) du style :

- Hé T'es un Ninja ta ?!

- Non que je ne suls pas un Ninja!

- Alors pourquoi qu't'as un chiffre & Equipe-
ment Ninja?

Sinon les régles sont légérement lon-
gues, mais on ne peut plus claires, préci-
ses et logiques.

La boite contient quant & elle :

2 livrets de régles : les Héros Nippons -
Je Pays Nippon.

1 mini-histoire dans une auberge avec
des Yakuzas et tout et tout.

1 feuille de personnage pour votre pho-
tocopieuse chérie.

1 sorte de paravant plus mou que dur
comprenant les différents tableaux des
livrets.

1 carte du Japon encore moins lisible
que l'originale au niveal des reliefs
(mais enfin il y a les atlas).

1 D20 tout rouge tout beau.

Franck DREVON
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Le sujet dans ses Grandes Lignes

Comme dans Le Cidre de Narhuit ouL'Acro-
bate, ce scénario propose une quéte de sou-
venirs, Aprés avoir apergu une vigille tour au
sommet d'une Tle sur un lac, et s'étre rensei-
gnés sur elle, les personnages font tous le

méme réve : apparamment envoyés par un
personnage important, ils rendent visite &
l'alchimiste qui réside dans cette tour pour
g'informer du résultat de ses travaux. Au ré-
veil, ils sont tous en proie 4 la méme sensa-
tion de frustration et d'excitation : la certitu-
de que ce réve était le souvenir d'une vie
antérieure. Or ils sont surtout marqués par
trois détails. Parmi les appareillages de l'al-
chimiste, un liquide rouge vif argenté de pail-
lettes passait d'une cornue & une autre atra-
vers un serpentin ; le feu ronflant dans 'atre
projetait tout cela en ombres chinoises ; et
au moment méme ou l'alchimiste allait par-
ler, une horrible grincette se fit entendre
dans la piéce. Pour retrouver ce réve, pour
se souvenir de leur archétype, et en termes
de jeu gagner des points d’expérience, les
personnages doivent réunir & nouveau tou-
tes ces conditions : se trouver dans le labo-
ratoire de I'alchimists, voir le liquide rouge
passer dans les tubes, les ombres chinoises
projetées par le feu, et entendre simultané-
ment une grincette. ..

Tout cela n'ira pas sans problémes. La tour
sert actuellement de repaire & un bandes de
brigands qu’il faudra d'abord déloger. Parmi
les débris d'une cave, les personnages trou-
veront des grincettes, maisrestefa  en cap-
turer une. Pour le liquide alchimique, ils trou-
veront tous les ingrédients nécessaires
dans le laboratoire, excepté une plume de
zyglute qu'ils devront aller chercher dans
les marais. Le feu ne voudra pas prendre
dans l'atre, la fumée sera refoulée. Le con-
duit de la cheminée est obstrué par un Noir
de Suie, une entité de cauchemar pleine-
ment incarnée. Et enfin, si 'alchimiste du
groupe commet une erreur de manipulation
en recréant le fluide rouge, il risque de se
produire une trés violente explosion. Ce
scénario est prévu pour des persocnnages

déja confirmés : niveau +4 ou +5dansles
meilleures compétences. Leur nombre ne
doit pas excéder.5. Il est indispensable que
{'un d'eux meitrise la compétence Alchimie,
niveau zéro au minimum.

INTRODUCTION

Tout commence par un bref apergu de la
tour de Sdn. Au mois de la Couronne, début
de I'été, envoyage vers le Sud-Ouest dans la
Vallde des Lacs, les parsonnages arrivent
en vue du lac de Kaldrémur vers la fin de
I'heure des Epées. La route fait un coude et
longe ensuits le lac vers le Sud. A quelques
700 métres du rivage, au sommet d'une ile
escarpés, les ruines d'une vieille tour se dé-
coupent dans le soleil couchant. Le paysage
est intéressant et les voyageurs peuvent s’y
attarder quelques instants ; mais & part cela,
rien de particulier. .
Trois kilométres plus loin, le petit village de
Némur se tasse entre les collines et les rives
du lac. C'est un village agricole (la vigne
pousse bien sur les coteaux & I'Est) et un vil-
lage de pécheurs. Plusieurs barquas sont
amarrées & un apontement. La malson des
voyageursy est accuelllante, Les voyageurs
pourront obtenit les renseignements sui-
vants sur fa région.

La route se poursuit vers le Sud jusqu’au vil-
lage de Kaldron, ol elle rejoint |a grande
route de Tolmod, A Kaldron, il y a un pont
pour traverser le Bwo. C'est un village de
commergants et d'artisans. Avant Kaldron,
|a petite route contourrie les Marals Gris,un
‘lisu invivable de moustiques et de sarpents.
De l'autre coté du lac de Kaldrémur, s'étend
la forét des Cargnes. Les cargnes sont le
| nom gue I'on donne dans la région & de
grands sangliers roux. Quant a I'ls, c'est lile
de Sdn, avec la tour du méme nom. Person-
ne n'y va. C'est complétement sauvage. Les
pécheurs évitent méme de s'en approcher
car il y rdde des choses de cauchemar. Sdn
était le nom d’un haut-révant du Second
" | Age.Honte 4 lui et & toute sa descendancel..
i
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Un réve marquant

Les personnages n'obtiendront pas d'autras
‘renseignements sur la tour de Son. Les villa-
geois n'en savent apparemment pas plus ;la
superstition et la peur de la magie les rendra
muets sil'on insiste. Toutefois, Intellect/Lé-
.gendes & -5 permet de se rappeler la légen-
de du prince Obnluk. Ce seigneur du Se-
cond Age, trés désavantagé de sa parson-
ne, entretenait un alchimiste dans *espoir
d’obtenir un élixir de beauté. L'alchimiste
en guestion s'appelait Son. Puis, qu’ils se
souviennent ou non de la légende, les voya-
geurs feront tous le méme réve. Le nom de
Son suffira a le déclencher, comme un carril-
lon qui les poursuivra dans leur sommeil jus-
qu'au profond de leur réve...

Durant la premiére séquence, iIs se dirigent
_vers l'ile dans une longue barque manoeu-
jvrée par une dizaine de rameurs. Eux-mé-
‘mes sont assis & la poupe, ils sont richement
‘vétus et bisn armés. lls savent qu'ils ne font

pas un voyage d'agrément, mais qu’ils sont

en mission. Au sommet de I1le, se dresse
une haute tour de trois étages... Seconde
séquence, ils sont dans Ile , & pied. lls gra-
vissent un petit sentier entre des hétres.et
".dgs chataigniers... Troisiéme séguence, ils
sont au pied de la tour. On y entre par une
large porte située & sa base. Des serviteurs
les invitent & entrer. On laur fait descendre
un escalier en colimagon.. Quatriéme el
derniére séquence, ils sont dans le labora-
toire de maitre Son. Une piéce de dimen-
sions moyennes, sans fenétre..Une bonne
brassée de bois pétilie dans un &tre et fait
danser des ombres sur les murs. Sur une
longue table encombrée d'un échafaudage
complexe de tubes, d'alambics et de cor-
nues, un liquide rouge vit pailleté d'argent
bouilionne dans un serpentin. L'alchimiste
est avec eux. |l est sur le point de répondre &
leur quastion, Les réflets du serpentin tein-
tant ses longues mains de rouge. Le feu qui
danse dans I'atre projette sur le mur 'ombre
chinoise des cornues. Le temps semble s'ar-
réter sur cette vision, L'alchimiste va parler...
et c'est alors que;issu d'un angle de la salley.
du coté du tas de bois prés de ['atre, monte
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le cri d’'une grincette, déchirant le réve en
cent lambeaux rouges et jaunes...

Ce réve laissera aux personnages une im-
pression pénétrante de frustration et d'obses-
sion. Qu'allait dire maitre Son ? Et que fai-
saient-ils la eux-mémes ? Qui étaient-ils ? lIs
auront en effet la certitude que ce réve était
le souvenir d'une vie antérieure. Et une autre
certitude s'imposera a eux : s'ils pouvaient
se retrouver a nouveau dans le laboratoire
de maitre Son, voir a nouveau le fluide rouge
pailleté traverser le serpentin, voir a nou-
veau le feu dans I'atre faire danser 'ombre
des cornues sur les murs, et s'ils pouvaient
au méme moment entendre une grincette,
nul doute qu'ils pourraient continuer leur ré-
ve au point d'interruption et se rappeler une
foule de scuvenirs de cette vie antérieure.
En termes de jeu, la réunion de ces 3 éle-
ments catalyseurs : fluide rouge, feu dans
I'atre et grincette, permettra que leur pro-
chain réve soit automatiquement un réve
critique. Chacun recevra alors 60 points
d'experience. (De véritables points d'expé-
rience, pas des points de stress.) Mais pour
étre automatique, le réve critique devra
avoir lieu au plus tard dans 4 nuits. Passé ce
délai, il cesse d'étre automatique et les
chances qu'il ait lieu baissent de 5% par nuit
:95%, 90%, B5%, etc. Encas d'échec acejet
de pourcentage, le réveur ne gagne que 12
points d'expérience. Ces points pourront &-
tre répartis librement, @ condition de re-
specter les limites de I'archétype et de ne
pas augmenter une compétence de plus
d'un niveau a la fois.

Personne a Némur ne voudra piloter les
voyageurs sur I'lle. lls devront acheter une
bargue ou lalouer en payant une caution, ce
qui revient au méme. C'est I'outil de travail
de pécheurs et'ils ne s'en déssaisissent pas
volontiers. Pour une barque pouvant empor-
ter 5 personnes, on leur demandera 60 PB
(et le pécheur sera prét a la reprendre pour
40). Reste également la possibilité d'utiliser
le sort Barque de réve.

Lile de Son fait un peu plus d'un kilométre
de long sur une moyenne de 500 metres de
large. Elle est située a 700 métres du rivage
le plus proche (Est comme Ouest), mais sa
pointe Sud est a 2 bons kilomeétres de Ne-
mur. Une fois la barque lancée et en ramant
ferme, les voyageurs pourront faire du 10
km/ h dr, soit 8 métres par round, et couvrir
la distance en une trentaine de minutes. Ali-
mente par le BWO, le lac a un assez fort cou-
rant Nord-Sud. Le Bwo lui-méme est une ri-
viere de 20 métres de large, coulant entre
des berges encaissees.

L'ile est trés escarpée. Hormis les 3 plages
de galets, sa cote est constituée de falaises
rocheuses d'une hauteur de 5 a 10 métres
dans la partie Sud et montant jusqu'a 40 me-
tres dans la partie Nord. Chaque ligne de
contour represente sur le plan une €lévation
de 10 metres. Toutefois, a l'intérieur de lile,
ce ne sont pas des falaises brutales, le ter-
rain s’eléve regulierement. La partie centra-
le est constituée de bois : hétres et chatai-
gners. Lapins et pigeons ramiers y vivent en
toute insouciance. Ailleurs s'etend un pay-
sage de lande : herbes, genets, arbustes et
arbres 1S0lés.
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Contrairement aux rumeurs, I'ile n'est han-
tée par aucune entité de cauchemar. Vers la
fin de sa vie, maitre Son dut quitter sa tour
pour entreprendre un voyage et, pour des
raisons inconnues, ne revint jamais. La tour
connut bien des avatars au cours des sié-
cles ; mais son laboratoire secret demeura
toujours inviolé. Aujourd’hui, et depuis quel-
ques mois, elle sert de repaire a une bande
de brigands.

Le sentier de la plage Est n'a pas été em-
prunté depuis longtemps. Comme il fut jadis
empierré, il subsite encore sous forme de
trouée parmi les arbres et les herbes. Le
sentier Ouest montre par contre des signes
de passage evidents, de méme que le der-
nier trongon au-dessus de la source du ruis-
seau.

Vue/Srv en extérieur a O permet d'évaluer
qu'un passage a eu lieu tout récemment.
La tour est batie au sommet d'un mamelon
couvert d'herbes et d'arbustes. Seul le rez-
de-chaussée subsiste. Les trois étages ne
sont plus que des lambeaux de murs enro-
bés de lierre. La tour devait faire 15 métres
de haut. L'épaisseur des murs se devine aux
pans & demi éboulés : de 1,20 métre a 1,50
metre. Le sentier méne a une grande porte
de bois. Dés les 30 derniers métres, Vue/-
Charpenterie a -2 peut faire constater que
la porte n'est pas d’époque. Elle a été rafi-
stolée et consolidée.

1. Rez-de-chausseée. Il est constitué d'une
piéce unique, carrée, de 5 métres de coté.
Le sol, originellement dallé, est couvert de
gravats et de moellons éboulés entre les-
quels poussent les herbes. La salle est a ciel
ouvert. Du plafond, a 4 métres de haut, il ne
reste plus qu'un vague treillis dé poutres et
quelques lattes de plancher vermoulues.
Vus de l'intérieur, les hauts pans de mur
semblent prés a basculer pour s'écrouler
une fois pour toutes. Dans |'angle N-O un
escalier de pierre monte encore a ce qui fut
le premier étage. Dans I'angle N-E, dans un
renfoncement ogival, une ancienne porte se
trouve encore intacte. Les brigands y ont
déblayé les caillasses pour pouvoir ['ouvrir.
Elle donne sur un escalier en colimagon qui
descend. L'angle S-O comporte un atre. Les
brigands I'ont également déblayé et y ont
entreposé des morceaux de bois provenant
du plafond ; mais ils ont renoncé ay faire du
feu faute de tirage. La porte d'entrée n'a au-
cun moyen de verrouillage. Les brigands la
bloquent de l'intérieur eny poussant un gros
pave.

2.L'“étage”. Sur le plan, les parties en poin-
tillé représentent les 4 premiers metres de
mur, ceux qui forment le rez-de-chaussée ;
les parties en trait plein représentent les
pans de mur qui s’élévent encore jusgu’en
haut. On peut accéder par I'escalier a ce
semblant d'étage. Les larges trouées entre
les pans éboulés forment des créneaux "na-
turels”. Les poutres et planchers vermoulus
sont plus solides gu'ils ne paraissent, mais
ne peuvent néanmoins supporter un poids
superieur & 100 kg. Pour se promener sur les
noutres isolées (20 centimétres de large), il
faut réussir Agilité/Acrobatie a O. L'air stu-
pide car donnant dans le vide, on peut enco-
re apercevoir I'atre de cet etage.
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3.Lacave.Ony accede par I'escalier en co-
limacon au bout de 3 tours de vis, soit une
dénivellation de 6 métres. Elle fait 7 métres
sur 6, avec un plafond voGté a 3 metres. Les
murs sont magonnés et le sol est dallé. C'est
actuellement le logis des brigands. On y

“trouve leur couche : une longue paillasse

d’herbe le long du mur Sud, avec une dou-
zaine de couvertures ; un tonneau d'eau frai-
che, une table, 2 bancs. Des objets usuels
sont posés sur la table et sur le sol (vaisselle,
lanterne, etc). Le butin actuel est entreposé
contre le mur Est:6 balles de laine,6 ampho-
res de 5 litres de miel, 3 tonnelets de 20 li-
tres de vin gris, et le coffre au trésor com-
mun, en bois cerclé de fer, verrouillé, difficul-
té -3. C'est natarellement le chef qui en gar-
de 'unique clé. Le coffre contient 32 PA et
220 PB.

Vue/Magonnerie a -4 permet de détecterla
porte secréte dissimulée dans la magonne-
rie. Il est ensuite facile de 'ouvrir : il suffit de
pousser I'une aprés l'autre les pierres quila
composent jusqu’a ce que I'on tombe sur la
bonne, celle qui déclenche le mécanisme
d'ouverture. En cas de situation urgente,
Vue/Magonnerie & -6 permet de déceler la
bonne pierre au bout de F.T.VUE x 1 round
d'examen. En cas d'échec & tous ces jets, si
les personnages sondent systématique-
ment les murs, ils finiront tout de méme, tt
ou tard, par découvrir le passage. De l'autre
coté, dans le laboratoire, la porte se referme
et se verrouille par un anneau nettement vi-
sible. ;

4, Le laboratoire. Enfoui sous la tour depuis
des siecles, le laboratoire n'est plus qu'un
nid de poussiére et de tciles d'araignées.
Sur la tables et sur les étagéres, les objets
en sont si englués gu'ils sont presque ini-
dentifiables. Un trés sérieux coup de balai
s'impose...

Remettre le laboratoire en état demandera
une trentaine d’heures de travail, avec chif-
fons, éponges, seaux d'eau, etc, pour tout
refaire briller. Un maximum de 5 personnes
peuvent travailler ensemble dans la piece
sans risquer de se bousculer mutuellement.
5 personnes mettront donc 6 heures, 4 per-
sonnes 7 1/2 heures, 3 personnes 10 heu-
res, 2 personnes 15 heures et une seule 30
heures. |l s'agit naturellement d’'heures dra-
coniques. Tout personnage qui aura travaillé
plus de 3 heures a nettoyer le matériel d'al-
chimie devra jouer Dextérité/Alchimie a O
(jouer & -11 si on ne posséde pas la compé-
tence). En cas d'échec total, et unigue-
ment, il brise un appareil précieux, donnant
un malus de -1(cumulatif) & la future expé-
rience. Les personnages peuvent étre pré-
venus de ce fait avant gqu'ils ne touchent au
matériel.

La porte Est, en bois bardé de fer, est ver-
rouiliée, -4. La clé se trouve sur une étagére,
quelque part sous la poussiére.

5. La crypte. Plus humide, avec un sol de
terre battue, la crypte est taillée a méme le
sol et la terre. Elle est basse de plafond :
2,20 métres. Malgré la poussiére, les toiles
draraignées et les champignons, elle fait
penser & une salle de bain. Un grand miroir
de cuivre, maintenant corrodé, occupe tout
le mur Nord. Au centre, une grande bassine
de cuivre, oblongue, est posée sur des cales
de pierre, comme une baignoire. Le long du
mur Est sont alignés des brocs et des cuves
plus petites. Au sud, le squelette d'une vieille
armoire vermoulue est éncore adossé au
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mur.Tout cela croule sous la poussiére et les
moisissures. La Porte Sud a les mémes ca-
ractéristiques que la porte Quest. Dés que
les personnages auront pénétré dans la
crypte, ils seront salués (quelle joie !) par le
grincement d’une ou plusieurs grincettes.

6. Les souterrains. Ponctués d'escaliers é-
troits, les souterrains, creusés a meme la
terre et étayés ca et |14, se tortillent sur prés
de 600 metres et débouchent dans une peti-
te grotte donnant sur le flanc d'un talus ala
lisiere des bois, & 400 métres de la tour a vol
d'oiseau. lls font 2 métres de large sur 2,20
meétres de haut. A I'extérieur, seul le hasard
permet de tomber sur la grotte, ou un qua-
drillage systématique de [Tle.
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LES BRIGANDS

Les brigands sont commandés par un cer-
tain frére Miquel. lls rangonnent les voya-
geurs sur la grande route de Tolmod. lis dis-
simulent pour un temps leur butin dans la
tour de l'ile, au moyen d'une barque ; puis
adoptant eux-mémes |'apparence de mar-
chands, vont écouler les marchandises &
Kaldron ou plus au Sud encore. lls se ser-
vent pour le transport d’une charrette a bras
gu'ils dissimulent entre temps dans la forét.
Pour étre sirs de leur tranquillité, ils n'ont ja-
mais inquiété les villageois de Némur et se
cantonnent sur larive Ouest du lac et del'le.
Frére Miquel est un colosse barbu, lourde-
ment botté et vétu de bure. Sous sa robe, il




porte une armure de cuir, ce gui ajoute

encore ala carrure de sa silhouette. i se fait
passer pour un sage ayant regu de la part
des Dragons en personne ka mission de con-
vaincre les haut-révants d'abandonner leurs
pratiques. C'est par ce biais qu'il aborde ses
futures victimes, en commengant par leur
demander de participer financiérement & sa
mission,

Puis, en réponse a leur refus, il les traite de
haut-révants et donne I'ordre & sa bande
d’attaquer. Ses hommes sont au nombre de
8. lls ne font jamais de prisohniers,

Le jour ou les voyageurs commenceront
leur quéte, frére Miguel et 5 de ses hommes
seront justement partis & Kaldron écouler
un grand cofire de vaisselle d'étain. Les 3
derniers resteront & la tour pour surveiller le
reste du butin, la laine, le miel, le vin et le cof-
fre. Miquel et les 5 premiers devraient reve-
nir te soir-méme vers 'heurs du Serpent,
¢'est du moins ce quattendent les 3 qui sont:
restés. En fait, de |égers incidents de com-
merce les auront obligés a passer la nuit a
Kaldron ainsi gu'une partie du lendemain.
Ce n'est que le surlendemaln, donc, 4 la fin
de I'heure du Serpent, que frére Miquel re-
viendra avec ses 5 compagnons.

‘Reéactions des brigands

Laréaction des 3 premiers dépendra essen--

tiellement de la propre conduite des person-
nages. En régle générale, s'ils abordent la
tour ouvertement, les brigands paniqueront.
lis croiront que frére Miquel et le reste de la
bande viennent de tomber et que les voya-
geurs sont une milice venue les liquider &
leur tour. Comme ils savent, a juste titre,
qu'ils n'ont aucune clémence & espérer, ils

se battront jusqu'au dernier. Tous manientla
dague, Vépée courte et l'arc. En temps
usuel, 2 des brigands sont en bas, dans la
cave (N¢ 3) en train de jouer aux dés, le troi-
siéme ast au *premier étage”, surveillant les
aientours par les "créneaux naturels’. La
porte est blogquée intérieurement par une
grosse pierre. Nul ne doit sortir. Telles sont
les consignes de frére Miquel en son absen-
ce. Le guetteur descendra donner l'alerte
dés qu'il aura apergu les voyageurs. Deux
brigands commenceront alors a barricader
la porte avec de nouvelles pierres, tandis
que le troisiéme, remonté aux “crénesaux’,
essaiera de tirer un maximum de fléches sur
les “assiégants”.

Sil'un ou l'autre est finalement pris vivant et
si on {interroge, il comprendra vite aux que-
stions posées que frére Miguel est toujours
sauf et tachera de dissimuler son existence
te plus longtemps possible. Entre auire, il
n'avouera qu'en toute derniére instance
que, le sair, ils sont censés allumer une lan-

-terne entre les murs Ouest (visible depuis la

rive du lac) pour avertir Frére Miguel que

~ tout va bien. Noter enfin que les brigands

sont sincérement persuadés gue leur chef
reviendra le soir-méme.

Retour de frére Miquel

Si le signal n'est pas allumé, les brigands
montreront la plus grande prudence. lls n'a-
borderont pas & leur plage habituelle, mais &
la plage Sud-Ouest, et commenceront. par
envoyer un éclaireur discret. S'ils le peuvent,
ils prendront les voyageurs par surprise. Eta
moins que ces derniers ne fassent preuve
d'une défense (magique?) particulierement
efficace, frére Miquel donnera 'ordre de les
exterminer jusqu au dernier. Si par contre le
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signal est allumé, les brigands tomberont
dans le piege que les voyageurs leur auront
éventuellement tendu. Frére Miquel, toute-
fois, se ressalsira trés vite. |l a de bonnes rai-
sons de halr les hauts-révants, il a déja eu a
affonter la magie. Grace a des jets de rési-
stance réussis( = points de réve perdus), ila
fait autrefois un Réve de Dragon quiluia va-
lu de béneficier d'une Téte de Dragon :
DON DE SENTIR LE DANGER. Entermes de
jeu, cela- signifie uniqguement qu’il ne peut
pas étre surpris. Sile combat tourne au dé-
savantage des brigands et si lewrs pertes de-
viennent supérieures & 2 contre 1, ils tente-
ront de se replier el de fuir.

LA GRINCETTE

Plusieurs dizaines de ces larves vivent dans
la grypte (N° 5). Pour assurer les conditions
de leur quéte, les voyageurs peuvent en
capturer une dans un bocal et ne la libérer
dans le laboratoire qu'au moment voulu,
C'est la part la plug facile. L.e seul probleéme
reste que les grincettes sont minuscules (1
centimétre) et se dissimutent trés bien dans
les détritus et les moisissures ou elles vivent.
Pour en attrapef une, une fois localisée,
jouer un jet de Dextérité, difficulté libre, la
grincette pourvant “parer” avec un.jet de Se
cacher. .

LA CHEMINEE .

Les voyageurs auront une mauvaise surpri-
se quand ils voudront alluier du feu dans
I'Atre. Toute la fumée refoulera & lintérieur
du laboratoire, rendant T'air irrespirable en
quelques rounds. Une conclusion s'impose-
ra : la cheminée est bouchée.




Sur le plan, les conduits de cheminée sont
représentés par des gros points noirs. lis
font 45 centimétres de diameétre et s'élévent
verticalement. Les orifices supérieurs don-
naient autrefois dans les merlons du chemin
de ronde. Le pan de mur situé a la verticale
duiabo (coté Est) s'éléve encore & 8 métres
du plancher du "premier étage”, soit a 12
métres de la base. L'orifice du conduit est
béant & son sommet, parmi le lierre. Aux per-
scnnages de voir comment ils comptent s’y
prendre pour ramoner.Grace au lietre, I'e-
scalade du pan de mur n'est que d'une diffi-
culté -1. Selon la régle usuetle, la vitesse de
sécurité est de 1 métre par round et le jet
doit étre tenté a chaque round {Livre | page
25). Pour pouvoir se glisser dans le conduit,
il faut avoir au maximum une Taille de 7.

Le Noir de Suie

La cheminée est bouchée par une entité de
cauchemar pleinement incarnée : un Nolr
de Suie.Ces eniités se forment dans les
vieilles cheminées ol aucun feu n'a plus été
allumé depuis longtemps. Elles peuvent étre
détruites par les coups, qui diminuent |eur
endurance, & condition de réussir un jet de
points actuels de réve ajusté a leur nombre
d’ailes actives-Le feu les enflamme, mais
ne les détruit que trés lentement : -1 point
d’'endurance par round. Entre temps, les
Noirs de Suje conservent toute leur autono-
mie, tout en étant enflammés. C'est méme la
qu'ils sont le plus terrible. lls se défendent en
projetant des paquets de suie au visage de
leur agresseur. Celui-ci doit alors réussir un
jet de Constitution ajusté au nombre d’ai-
les actives de I'entité, ou perdre un nombre
d'endurance. La portée a laquelie peuvent
&tre projetés ces paguets de suie est égale

en métres au Réve de |'entité. Quand une
victime est inconsciente, le Noir de Sule la
recouvre et la transforme en suie en quel-
ques rounds {méme vitesse et processus
que pour les Vaseux, Livie | page- 78).
Quand le Noir de Suie est enflammeé, il pro-
jette des paquets de suie enflammée. Les

.dommages subis sont alors ceux du feu(Li-

vre | page 46) : 1d4 points d'endurance -+
taux de chaleur du feu. Le taux de chaleur
d'un Noir de Sule enflammé est égal & son
nombre d’ailes actives.

Le Nolr de Suleoccupe tout le conduit entre
le “premier étage” et le sommet, soit & envi-
ron 6 métres de la base de latour. Il estla de-
puis des siécles et est d'un naturel plutot pa-
resseux. Les tentatives d'allumer du feu
dans l'atre ne le dérangent pas. Mais sion le
ramoene, d'une fagon ou d'une autre, il sorti-
ra de sa torpeur et se laissera couler jus-
qu'en bas, faisant irruption dans 'alre du la-
boratoire, Faute de victimes vivantes, il com-
mencera éventuellement par transformer
en suie tout ce gu'il trouvera en bois.

L'EXPERIENCE

Le fluide rouge pailleté d’argent est un bouil-
lon destiné & obtenir le précipité d’lonoph-
raste (de 'alchimiste du méme nom) . Ce
précipité entre dans la composition de di-
verses . formules, notamment la teinture
d'Erozonne. Au réveil, aprés le réve mar-
quant, les personnages ayant zéro ou plus
en Achimie pourront savoir cela. Par contre,
pour en connaitre également la formule
exacts, il faudfa réussir Intellect/Alchimiea
-4. Avec une réussite particuliére. on saura
également que le bouillon est trés instable
et que, porté & une trop haute température,

il peut réagir violemment.

A-défaut, les personrages pourront déni-
cher de vieux parchemins dans le laboratoi-
re. Pour y trouver la formule du précipité, il
faudra consacrer un temps de lecture égal &
FT.INT x 1 heure et réussir Intellect/Lire &
écrlire a -2. Mais trouver la formule ne sera
pas tout. Pour la comprendre parfaltement,
il faudra réussir Intellect/Alchimle & -4. Un
échec total 4 la compréhension entrainera
un échec total & Fexpérience, et un échec
normal un malus de -2. Dans tous les cas,
l'alchimiste en herbe sera persuadé avoir
tout compris. (Il est préférable que les jets
de dés soient tirés en secret des joueurs).

Les Ingrédients. Pour réaliser le précipité, il
faut différents sels métalliques, un peu de
suie, du salpétre, 20 centilitres de sang hu-
main et 5 pépins de paillettes argentées de
plume de zyglute. Tous ces ingrédients se
trouvent dans le laboratoire, miraculeuse-
ment conservés dans des bocaux étanches,
sauf le sang et les paillettas. Avec Alchimie
& zéro ou plus, les ingrédients peuvent &tre
identifiés automatiquement, Trouver le sang
ne devrait pas poser de difficuité (-1d4 pts
d’endurance pour le donneur). Pour les pail-
fettes, il faudra une plume de zyglute.

Les Marais Gris. A Némur, les personnages
pourront apprendre qu'on trouve effective-
ment quelques zyglutes sauvages dans les
Marais Gris au Sud du lac. Mais ces marais
ont mauvaise réputation : ils sont infestés de
moustiques et de serpents, et des brouil-
lards mouvants s'y forment a tout instant,
rendant I'orientation difficile. En termes de
ieu, la surviey est d'une difficulté -4. Chaque
heure d’exploration, faire tirer & chacun un
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jet de Chance {gjusté astrologiquement).
Une réussite annule un échec, et récipro-
quement. Si les réussites sont supérieures
aux échecs, on découvre une zyglute a la li-
mite de la vision permise par le brouillard
(30-40 métres). Restera & l'attraper pour lui
voler urie plume. Si les échecs I'emportent,
pas de zyglute pour cette heure-1a, mais ala
place, un prédateur quelconque, une vipére
des marals, par exemple. S| tousles jets de
Chance réussissent et si quelqu’un réussit
Vue/Survie en marais 4 -4, on trouvera di-
rectement une plume de zyglute (une belle
plume de queus) abandonnée sur le sol par
sa propriétaire. Enfin sile Gardien des Raves
désire corser Faffaire, mais c'est trés facul-
tatif, il peut faire véhiculer la fidvre brune
par les moustiques (utiliser les caractéristi-
ques données Livre | page 48).

U'expérimentation

Tous les ingrédients étant réunis, sels, sang,
paillettes, etc ; tout le matériel, bien propre
et bien astiqué, étant disposé comme il faut
sur la table, il faudra 30 minutes pour faire
passer le fluide dans le serpentin a la cou-

leur désirée. Pour que tout se passe norma-
lement et que Fexpérience soit conctuante,
il faudra reussir un jet d'Alchimle & -3 avec
pour caractéristique la moyenne de Intel-
lect + Dextérité. Se souvenir que la diffi-
culté originelle de -3 psut étre ajustée de dif-
férents malus : appareils brisés, échec 4 la
compréhension. Si plusieurs alchimistes
prétendent travailler ensemble, ils doivent
tous réussir leur jet ou se géner mutuelie-
ment. Qui plus est, en supposant la difficulté
restée & -3, si un alchimiste échoue, Fautre
devra réussir 4 -4 pour contrebalancer i'er-
reur, et ainsi de suite. En cas d'échec, pas
question d'interrompre une fois le proces-
sus lance. Un nouveau jet devra étre tenté
avec une pénalité supplémentaire de -1; et
ainsi de suite de round en round, jusqu'a la
“réussite ou I'échec total. '

Echec total. Un échec total entrainera une
viclente exploslion ruinant complétement
le laboratoire. Le ou les alchimistes, ainsi
que tous les personnages situés & moins
d’'un métre du serpentin, devront encaisser
des dommages & + 11; ceux situés au dela

encaisseront & + 8. Il est fort possible que
I'explosion tue tout le monde.

CONCLUSION

Mais si tout se passe bien, si le précipité se
transvase sans anicroche, si le feu pétille
joyeusement et si la grincette grince (elle ne
demandera que ¢a une fois libérée), les per-
sonnages pourront continuer leur réve dés
la prochaine nuit et gagner leurs 60 points
d’expérience. Dans ieur incarnation anté-
rieure, ils étaient au service du prince
Obniuk et envoyés par celui-ci chez maitre
Son pour saveir ol en taient ses recher-
ches. “Elles progressent, répondit maitre
Soén. Mais en attendant le résultat définitif,
Vous pourrez dire au prince que dans la pié-
ce voisine (la crypte) j'ai installé un dispositif
qui, au moyen d'eau chaude, d'éponges, de
brosses et de savon, pourrait, dans un pre-
mier temps, faire beaucoup pour lui.."

Denis Gerfaud

FRERE MIQUEL.. N& 3 1'heure du serpent, 90 kg, 1m99, 38 ans. Caract8risti des vip@res des marais
TATLLE 14 VOLONTE 15 VIE 15 TAILLE 03 PERCEPTTON 12 VIE 04
APPARENCE 10 INTELLECT 10 ENDURANCE 32 QONSTTTUTION (5 VOLONTE a7 ENDURANCE 16
QORSTITUTION 15 EMPATHIE 14 Protection 43 PORCE REVE 10 Protection —4
FORCE 18 ELOQUENCE 14 VITESSE 14 . Vitesse —/18/-
AGILITE 14 REVE 17
DEXTERITE 12 CHANCE 10 Morsure 11 niv +3 init 8 +dam +1 et venin
VUE 12 MElEe 16 Esquive 13 niv 43
QUIE 13 Lancer 15 Discrétion 15 niv +5
OIGRAT 11 Tir 12 Venin, inocul& sur blessure 18gére :
GOUT 10 Dércbée 10 Rapidité 6 rounds (36 secondes)
Puissance 3
EpBe 1 main niv +7 init 15 +dom batarde ' Malignité S
Dague mélée niv +5 init 13 +dom " Antidotes Teinture d'Erozonne 100%
Dague jet niv +5 init 12 +dom Liqueur de Bagdol 90e
Arc niv +5 init 11 +dom Huile de SElikanthe 50%
Corps & corps niv +5 init 13 +dam + 3) Gelde Royale 10%
Esquive niv +6
Discrétion, Se cacher +5/ Saut, Course +5/ Srv extérieure +5/
Ratation +5 -
Téte de : Don de sentir le Danger (sur jet d"Empathie a +4}

Frére Miquel est arm® d'un arc, de

12 fléches, de 3 dagues et de son &pSe

b3tarde. Sa protection 1d3 lui vient d'un excellent cuir souple {sous sa robe
de hure}. Suite & la vente de marchandises wlfes, il poss8dera 15 PA et 60 PB

réparties en deux bourses.

Caract@ristiques moyennes des 8 brigands

TATLLE 11 VOIONTE 11 VIE 12

QONSTTTUTTION 13 EMPATHIE 12 ENDURANCE 24 Caractéristiques moyennes des zyglutes-

FOFCE 13 REVE 11 Protection d2

AGILITE 13 MElEe 13 VITESSE 12 TAILLE a9 PERCEPTION 08 VIE 10
DEXTERITE 12 Tir 12 OONSTITUTION 11 VOLONTE 02 ENDURANCE 30
VUE 12 Lancer 12 FORCE 13 REVE 12 Protection -1
OUIE 12 DErobfe 11 VITESSE 14/32/58
Epfe 1 main niv -+ init 10 +dom 43 .courte Coup de bec 09 niv0 init 4 +dom O

Dague mélée niv 4 init 10 +dam +2 Esquive 10 niv 43

Daque jet niv +4 init 10 4dom +1

Arc niv +5  init 11  +dam +2 Course 12 niv 45/ Survie en marais 12 niv +10.
Corps & corps niv 43 init 9  +dom (G4+1)

Esquive niv +4

Discrétion, Se cacher +5/, Saut, Course +5/ Srv ext€rieure 15/

Acrobatie +1/ Natation +5.

Tous les bandits sont armés d'un arc, de 8 fléches, de 2 dagues et d'une épée
courte. Ils sont protégés de cuir souple 1d2. Ils n'ont aucune valeur sur eawx.

Tous sont loyalement dévoués 8 frire Miquel.

Caractéristiques du Noir de Suie

Caractéristiques moyennes des grincettes

REVE 21 ENDURANCE 26 TAILLE 01
TAILLE 05 Protection 3 ailes actives CONSTITUTION 01
FORCE 01

VITESSE  8/—/-

Attaque de suie 13 niv #4

PERCEFTION 03

init 10 +dam (3) porte 21 métres

24

VOLONTE 02 +dom non applicable
REVE a9 Protection -15

VIE 01 VITESSE = 1/-/-
ENDURANCE 03 Se cacher 14 Niv +3




«LORDS OF

MIDNIGHT»

AMSOFT-BEYOND
Disquette ou cassette pour Amstrad 464, 664, 6128

Depuis les créneaux de sa citadelle, Shimeril contemple la
plaine de Blood, & I'ouest. Trois armées ennemies sont en
vue, et il ne fait aucun doute qu'elles seront a pied d'oeuvre
ce soir pour attaquer, et peut étre prendre, la place forte.
Avec lui se frouvent Shadows, un capitaine "fey”, et Blood. IIs
ont abandonné la plaine aux armées ennemies pour venir
s'enfermer avec lui et renforcer la résistance. Mitharg, son
voisin du sud, et Thrall, un autre capitaine fey, sont également
venus 1'aider.

Depuis quatre nuits tous se batent. Depuis quatre nuits les ar-
mées de la nuit viennent se faire hacher devant la citadelle.
Combien d'armées, combien de soldats sont venus ici, & Shi-
meril, trouver une nuit définitive ? Cing, dix, quinze mille ?1ls
ont perdu le compte. A chaque nuit suffit sa peine, son lotde
troupes ennemies fraiches. Doomdark le prince sorcier, le
sage dévoyé, n'est pas économe de la vie de ses soldats. Va-
gues aprés vagues, ils viennent mourir au pied des murs de
Shimeril et maintenant les défenseurs sont si horriblement fa-
tigués qu'une autre nuit de bataille risque d'étre catastrophi-
que. ‘

Au nord, Morkin, le fils de Luxor, un enfant si courageux qu'il
ne lui viendrait pas 41'idée de se cacher, méme au milieudes
armées ennemies, Morkin, le seul sur qui la couronne de gla-
cen'a pas d effet, car sa mére était une fey, le seul qui pouvait
détruire cet objet maudit et sur qui reposaient les espoirs de
ceux qui se battent pour la liberté, Morkin est mort dans les
montagnes de Dodrak. Mille cavaliers de la nuit étaient & sa
poursuite, fouillant la montagne. Trois muits de suite ils I'ont
débusqug, le repoussant de plus en plus au nord, trois nuits
de suite il a dO se batire, tentant le jour de leur échapper.La
fatigue et 'ennemi ont eu raison de lui. :

La nouvelle porte un coup tetrible au moral de ceux qui se
battent au sud, le courage les abandonne. [l va falloir évacuer
.Shimeril, duvrir 4 'ennemila voie vers les plaines de Rorath et
de Brith, vers le sud, vers Xajorkith, se replier sur cette der-
nigre citadelle et s'y battre, dos au mur.

Cette situation est celle dans laguelle nous nous sommes
trouvés, 1'aube du onziéme jour de la guerre dusolstice, ma
femme et moi aprés trois heures de jeu. Le moins que l'on
puisse dire est.que Lords of Midnight sollicite fortement I'i-
magination et I'émotion des joueurs. Sur la boite, I'éditeur
indique "Lords of Midnight n'est pas un simple jeu d'aventure
ni un pur wargame. C'est un jeu d'un type nouveau que nous
avons choisi d’appeler un jeu épique”. Pour ma part je consi-
dere que la promesse est tenue. ]'ajouterai que je ne suis pas
"branché” par le wargame, je suis plutdt "jeu deréle”. Ce que
cejen a en commun avec un jeu de 18le, c'est que devant soi
on voit se créer unroman épique au fur et & mesure que le jeu
avance, L'intérét n’est pas dans la manipulation d'un joystick
(ce n'est pas un jeu d'arcade, il se joue au clavier), ou dans
l'enrichissement ou la progression d'un personnage, mais,
fondamentalement, dans I'histoire qui se crée & 1'écran, et
les aventures vécues par les différents personnages. Si bien
que I'on peut jouer & plusieurs, chacun participant aux déci-

sions et trouvant intérét au développement de la partie.
L'argument du jeu est simple et unitaire : Doomdark, le sage
dévoyé qui s’est vous aux forces des ténébres, profite de la
nuit du solstice, 1a nuit la plus longue, pour lacher sur le sud,
le pays des “free”, les armées qu'il a tenues en réserve dans
ses citadelles. Il dispose d'un objet magique, la couronne de
glace, qui répand la terreur sur ses ennemis et dont il peut
concentrer V'effet oll il veut, C'est une arme puissante car la
peur peut entrainer chez ses ennemis le refus de combattre
ou la réddition.

Pour s'opposer & lui, au matin de la nuit du solstice quatre per-
sonnages sans armées : Luxor, prince de la lune. C'est un
chef de guerre.Rorthron,le sage,lui a donné un anneau magi-
que, 'anneau de lune qui lui permet d'étre en contact perma-
nent avec ceux qui ont épousé sa cause (au deépgr les rois
aulres personnages, puis, au fur et & mesure qu'ils auront été
recrutés, les nombreux chefs de guerre des free, les lords,
qui occupent forting et citadelles du pays de Midnight.)
Morkin, le fils de Luxor et d'une "fey”, de ce fait insensible a
la peur provoquée par la couromne de glace. Lui seul peut
tenter, & travers les armées qui déferlent vers le sud, d'aller
au coeur du dispositif ennemi, & la tour de Doom, chercher st
détruire la couronne maléfique. _
Corleth, un capitaine fey, qui ne dispose pas d'une armée
mais peut,en tant qu'envoyé de Luxor, faire la tournée des
fortins et citadelles pour rallier les combattants. Dés qu'ils au-
ront &té recrutés, Luxor (et partant le jousur), grice a l'an-
neaude lune, peut les contrdler, voir a travers leurs yeux, leur
donner des ordzes et ainsi coordonner la défense du pays de
Midnight.

DRAGONUS INTORMATICUS —
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Rorthron le sage. Lui aussi peut recruter pour le compte de
Luxor. Tous peuvent se rendre dans les tours des sages,
chercher desindications. (les sages se sont retirés dans leurs
tours. Ils ne participent pas 4 la guerre mais peuvent donner
des renseignements,)

Le jour, le joueur prend ses personnages lesuns aprés les au-
tres et décide de leurs actions. L'ordinateur gére 1'état des
personnages et de lewrs troupes (moral, fatigue) et leur capa-
cité de déplacement en fonction du terrain, Quand le joueura
terminé, il fait tomber la nuit. L' ordinateur prend alors le relais
rildéplace les troupes de Doomdark et résoutles combats, le
joueur voit s'en allonger la liste, & chaque fois un peu plus au
sud. Angoisse garantie quand dans la liste il s'apergoit qu'on
s'est battu dans un endroit oi1 se trouve un personnage seul. A
I'aube le joueur découvre le résultat, fait le compte des victoi-
1res, des défaites, des morts et des survivants,

Pour le joueur, deux fagons de vaincre : Morkin réussit sa qué-
te et détruit la couronne de glace, ou bien Luxor et ses alliés
gagnent militairement et prennent la citadelle principale de
Doomark, Ushgarak.

Powr Doomdark (c'est & dire l'ordinateur) deux facons de
vaincre : tuer Morkin et Luxor, ou bien tuer Morkin et prendre
Xajorkith, la citadelle du sud.

Le joueur dispose d'une carte approximative, incompléte et
patrfois inexacte, du pays de Midnight, au dos dulivret de pra-
sentation. Il voit le paysage & travers les yeux de ses person-
nages et doit les déplacer pour apprendre a comnaltre le

pays. Le programme comporte 32 00 paysages différents :
plaines, foréts, collines, montagnes, agrémentés de menhirs,
ruines, villages, "henges” (cercles de dolmens), "snowhalls”
(sorte d'igloo), fortins, citadelles, tours de sages, lacs, caver-
nes. Les paysages sont stylisés, mais pas schématisés, ils
sont. suggestifs et contribuent fortement & l'implication du
joueur malgré le peu de couleur. On se perd facilement, au
début, dans Midnight. Des armées de secours peuvent arri-
ver trop tard, ou trop fatiguées, powr avoir emré trop long-
temps a la recherche de la citadelle a secourir.

Dans les ruines ou les menhirs, on peut trouver des épées
spéciales, trés important pour les personnages qui voyagent
seuls car les mauvaises rencontres ne sont pas rares. Dans
les villages, les fortins ou les lacs, on peut trouver repos etré-
confort. Henges, lacs, menhirs peuvent avoir deés propriétés
magiques que je vous laisse découvrir.

Contrairement aux jeux modernes (je n'ai pu trouver la date
de création du jeu, mais j'ai I'impression qu'il n'est pas trés
récent), celui-cl ne comporte pas de "vocabulaire” comple-
xe pour gérer les actions des personnages : une touche per-
met de faire “regarder” le personnage dans 8 directions dif-
férentes, une autre permet de le faire se déplacer (dansladi-
rection ol il regarde), une troisi¢éme permet de le faire “pen-
ser” {état moral, fatigue, troupes, résultats de la bataille de la
nuit précédents), une dermiére denne la liste de ses choix ;
chercher (une épée,du repoes, un cheval),-se cacher,- recru-
ter un seigneur ou des soldats, - laisser des hommes de gar-
de,- combattre. Le tout trés facile d'emploi. Il n’y a pas de
créations de personnage avec des caractéristiques, des
points de vie, des objets transportés... les perscnnages ne
progressent pas en puissance (mais leur armeée peut pro-
gresser en nombre}. A prion nien a voir avec un jeu de réle..,
et pourtant. Disons que le jeu favorise le réle par "identifica-
tion" aux personnages {mais pas toujours, personne ne s'a-
dresserait les insultes que I'on réserve au lache qui abandon-
ne sa citadeile sans combatire),

Demiéres indications : le jeu est en anglais, & ma connaissan-
ce il n'a pas été traduit (shame on you) un minimum de con-
naissance de la langue est nécessaire, compte tenu de I'im-
portance destextes. Le systéme de sauvegarde est trés prati-
que, mais sachez que votre disquette doit étre formatée “ven-
dor",

Bien sir, Lords of midnight n'est pas & l'abri de la critique.
Maigré tout le bien que j'en pense j'en ferai deux : la premié-
re concerne la quéte de Morkin, j'avoue m'étre senti frustré
lorsque, ayant réussi & faire détruire la couronne, l'ordinateur
a affiché "victory went to the free”, alors que la situation mili-
taire &tait loin d'&tre brillante au sud. J'aurais aime conduire la
reconquéte. La dewxiéme conceme le coté wargame : onne
peut pas dire que 1'ordinateur adapte sa stratégie au succes
du joueur, il continue d'envoyer des armées dispersées se
casser les dents au sud alors que la citadelle de Deomdark
est directement menacée. Pour un joueur qui connait bien le
pays( ¢a demande un peu de temps), et les possibilites diver-
ses offertes au joueur, la victoire militaire semble étre acqui-
se & coup sar.

En conclusion ¢'est un jeu superbe et passionnant, criginal
dans sa conception, Il démontre que la qualité d'un jeu ne
tient pas forcément dans la complexité de la gestion d'un ou
plusieurs personnages. Mike Singleton, 'auteur du jeu, sem-
ble avoir récidivé, puisqu'il existe dans les productions
Beyond un jeu intitulé “Deoomdark's revenge”, je vous en par-
lerai si j'arrive & me le procurer.

chg
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ET LA GUERRE DU FEU? :

Elle n'a pas eu lieu pour cette fois, les joueurs ayant redouté
d'affronter les blizzards et autres ours et tigres aux dents de
sabre de la toundra de Fontainebleau. Elle est donc reportée au
mois de mai. Une affaire d suivre... qui vous laissera le temps
d'étudier a fond les cinquante mots du vocabulaire de base.
Quaou!!!

MONTPELLIER:

Le Cerf Blanc met une salle a
la disposition des joueurs,
tous les aprés-midis et tous
les soirs, a raison de 5F par
personne. Ca vaut le coup d'y
aller, non?

SALON DES JEUX DE REFLEXION 1986

11 aura lieu cette année encore pendant le salon de la ma-
quette, du 28 Mars au 5 Avril 1987, au Palais du CNIT a lLa
péfense. Un gros effort est fait pour la promotion de cette
manifestation qui sera certainement 1'un des temps forts de
1'année 1987. De nambreux visiteurs et de nombreux exposants
sont encore attendus. Dragon Radieux ne manquera pas le

rendez—-vous.

Monsieur Richard du magasin
"jeux d'aujourd'hui” de Nancy
nous €crit aprés étre allé
chez son bouquiniste faire une
ample provision de livres de
Michel Zévaco: "Come je ne
suis pas une mauvaise bestiole,
ces titres pourront étre con—
sultés au si€ge de 1'associa-
tion "Cercle des Jeux d'Au-
jourd'hui® qui nait cette se—
maine. But: pramouvoir et déve-—
lopper la connaissance et la
pratique des JDR et wargamcs.
En concret: cours d'initiation
aux jeux pour les tous Jeunes
et les autres, cours de peintu-
re sur figurines, tournois et
autres activités. Renseigne—
ments au magasin.

PARTHENAY FLIP 87

Et oui ! on parle déja de 1'éte
prochain. La municipalité de
Parthenay a décidé de récidi-
ver, et le sympathique Festival
Ludique International aura &
nouveau lieu dans ses murs me-—
diévaux, au mois de juillet 87,
du 10 au 19 plus exactement. Le
slogan proposé cette ann€e
"Pour que le jeu gagne ses let—
tres de noblesse", nous a déja
convaincus, d'autant plus que
1'avant-programme est allé- 1
chant : expositions, village o o hrs22
artisanal, parcours flipper au i W
centre ville, spectacles en
nocturne sur les remparts, et
"les noces de 1'Echiquier" Ile
dimanche 19... Nous vous tien—
drons au courant...

ANNECY

FOUR PASSER UN COMMUNIQUE DANS NOS PAGES INFOS

Sauf urgence ou grande paresse (!), utilisez le courrier de
préférence au téléphone (les &crits demeurent, la caravane
passe !). Rédigez vous meme votre comuniqué comme cela Wvous
ne serez pas décus. Indiquez bien lisiblement la date, @&ven—
tuellement 1'heure, et le lieu de la manifestation. Décrivez
en quelques mots 1'objet et 1'organisation de la journée et
surtout, n'oubliez pas d'indiquer un contact : personne res-
ponsable, adresse, téléphone. Ces derniers renseignements
sont trés importants €galement pour un club en formation...
Un dernier conseil enfin, ne soyez pas trop bavards, il faut

de la place pour les autres !

Vendredi 16, Samedi 17 et Di-
manche 18 la ludothéque de 1la
ville d'Annecy organise une
grande manifestation ludique :
au programme sont dé&ja prévus
une exposition, des démonstra—
tions, une journée d'initiation
et un tournoi Rhone Alpes.

DU DRAGON... S’AFFICHENT




EDITIONS DRAGON RADIEUX

Qui c'est ¢a ?
* TREGOR est sorti...
Quoi c'est ¢a ???

SOLAR

continue a publier les livres
jeux officiels de la série TSR
Donjons et Dragons. Quatre nou-
veautés récentes dans la col-
lection "niveau avancé" :

re" : &tes-vous un magicien
assez puissant pour déjouer les
piéges que rec€lent les Tours
de Haute Sorcellerie ? Le livre
camporte une table des sorts
qui permet une pratique un peu
plus camplexe de la magie que
dans les titres habituels...

— "Le voleur de Karass" : De-—

Suivant la tradition inaugurée
en France par "Légendes", le
jeu de rdles continue & voguer
dans 1'histoire. Aprés les Gau—
lois, et tout récemment, la ta-
ble ronde, évoqués par divers
auteurs, Frangois NEDELEC vous
propose d'incarner un personna-
ge de 1'époque "Avant Charlema-
gne". Nous avons choisi de vous
présenter en "avant-premiére"
ce livre de plus de 400 pages,
paru chez Robert Laffond, car
il présente un certain nombre
de particularités int&ressan—
tes.

En premier lieu, 1'Univers de
jeu choisi, une période de
1'histoire assez peu connue du
grand public, est décrit en dé-
tail, a partir d'une abondante

.| documentation (plus de deux pa-

ges de bibliographie). L'&poque
se caractérise par de grands
mouvements de population, ce
qui permettra a votre personna-—
ge, sans incoh@rence, de choi-
sir son origine : celte, ger—
main, méditerranen, arabe,
slave, asiatique... etc... Nous

avant-premiere

reprendrons dans un prochain
banc d'essai, plus détaillé,
les différentes €tapes de 1la
création du personnage, ainsi
que le fonctionnement du systé-—
me de simulation. Nous pouvons
cependant vous signaler une re—
cherche technique trés poussée
de 1'auteur, pour simplifier le
déroulement du jeu : par exem—
ple, utilisation de pictogram—
mes dont la confrontation per—
met une résolution trés rapide
des situations. Dans les mo—
ments forts, la technique de
jeu se fait oublier...

On peut noter 1'importance de
la magie, dans ces sociétés
trés superstitieuses : méme
débutant, un magicien est re—
douté.

" Le livre camporte un scénario

solo de Marc Laperlier, "la
quéte™, et un scénario de
groupe, dont la trame riche,
permet de broder de nombreuses
improvisations

nja OUS <
lez devenir samoural mais une
derniére é&preuve, et non la
moindre wous attend encore !
Donjons et Dragons ambiance
"orientale"...

COUP D'OEIL !

BD et JEU DE ROLE

"Le Roi Borgne" : une BD de Jo—
dorowski et Arno aux Huma—
noldes associés, faisant suite
a4 "l'enfant tronc", et "le
Prince Manchot"... Une BD,
agr€able a lire et bien dessi-
née, qui n'aurait pas sa place
dans nos colonnes si elle ne
servait de support a "la fleur
de 1'Asiamar", initiation au
jeu de role dans le Monde
d'Alef Thau, proposée par Pier—
re Rosenthal.

Nous avons déja &voqué dans no—
tre dernier numéro, le systéme
de JDR "Simulacre", cré€ par le
méme auteur. Le méme esprit
de simplicité a présidé a 1la
rédaction de ce mini-jeu. Un
personnage défini par trois ca-
ractéristiques, Corps, Coeur,
Esprit, et disposant de talents
spéciaux, suivant sa race, va
évoluer dans cet univers peuplé
de Voulfs, de Louroulous, de
fées, et d'autres créatures
bien moins sympathiques. Une
approche originale du jeu, une
idée qui, espfrons le, sera re—
prise, et peut—étre un peu
plus développée.




_journaux

Dans notre boite aux lettres,
nous avons trouvé :

"LE FARFADET" N°5 Septembre 86
(mensuel) 36 pages 18 F

Un dossier sur la magie insis-
tant sur la place du sorcier
dans la société, la suite de la
présentation de Talis, ville

médiévale, une @&tude sur les
aventures orientales dans AD&D
et un scénario pour le méme
jeu...

VOPALIEC jeux (n°82) continue
sa parution réguliére. Plus
particuliérement destingé aux
amateurs de jeux par correspon—
dance (Diplo, Cluedo...). Abon-—
nement 80 F —> Patrice VERRY —
26, square des anciennes pro-
vinces — 49000 ANGERS.

BROOS N°1, fanzine bimestriel
dédié au jeu de rdOle Rune—
quest, publié par 1'association
"La Rune Dans Le Caniveau" 190
Rue de la Convention 75015 Pa-
ris.

48 pages consacrées a "Rune-
quest" voila qui devrait faire
plaisir aux partisans de ce jeu
dont on ne parle peut-étre
plus assez !

Ca S’est passe hier ...

RENNES :

Beaucoup de monde s'est déplacé
pour cette manifestation desti-
née a faire connaitre les jeux

de similation et & réunir ' les
clubs locaux. Cela s'est passé
le week-end des 18 et 19 octo—
bre au centre culturel de 1la
maison du Champ de Mars & Ren-
nes. On a pu assister a des dé-
monstrations de la Fléche et
1'Epée, Paranoia, MERP, AD&D,

Battle System. Effet garanti
pour ce dernier dont la démo a
eu lieu dans le noir avec des
diodes lumineuses sur le pla—
teau. Concours et exposition de
figurines ont eu lieu.

POITIERS:

Du ler au cing octobre s'est
tenu a Poitiers le dernier sa-
lon du Jouet de Pointe, orienté
effectivement vers le jouet,
avec une volonté pédagogique
tres nette. Une exposition de—
lirante sur le théme de 1l'eau

avec camme

était proposée,
énigme ce fameux robinet venant
de nulle part et se déversant
dans un réservoir a@ niveau
constant (voir photo). Créche
pour les plus petits, village a
1'échelle des enfants, et pour

‘i P 32
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Noél approche et c'est la pé-
riode des cadeaux pour les plus
veinards d'entre-vous ! ILes
éditeurs le savent bien et No—
vembre est un mois ol le rythme
de publication des nouveautés
s'accélére sensiblement. Pour
1'instant, "le front" est enco—
re calme ! Voyons donc ce qui
se trame dans les coulisses des
"petits" et des "grands" pro—
ducteurs de jeux et surtout
quelles sont les derni€res
trouvailles que 1'on peut faire
dans les vitrines de nos maga-
sins préférés...

JEUX DESCARTES :

Une production de fin d'année
importante :

* Nouveau catalogue disponible

* Maléfices n°5 : un nouveau
scénario, "le dampteur de vol-
cans", €crit par Michel GAUDO.

* Scénario "Paranoia" : "En-

voyez les cldnes"

* NOUVELLES LEGENDES : "La ta-—
ble ronde", Anne VETILLARD
(voir Dragon 6 pour présenta—
tion, et Dragon 8 pour banc
d'essai !)

* JLIUSTRATIONS DE LBGENDES :
Recueil des dessins de Didier
GUISERIX pour Légendes Celti-

ques.
HEXAGONAL

* BUSHIDO, version frangaise,
est maintenant disponible dans
tous les magasins... Nous vous
conseillons de vous reporter au
"banc d'essai" de ce méme nu-
méro.

* D'aprés 1'éditeur, Middle
Earth R.P. version francaise,
devrait étre disponible sous
1'appellation "Jeu de RSle des
Terres du Milieu", courant No—
vembre. Le fait que les livrets
soient une traduction de la
toute derniére version US du
jeu explique le retard de pu—
blication. La boite frangaise
caprend : un livre de régles
de 128 pages, un fascicule
d'introduction avec une aventu-

COUPR
D’OEIL !

re solo et une aventure de
groupe pour MJ débutant (32 p),
un livret de plans (16 p) et
plusieurs planches de figurines
a découper (en quadrichamie).
Bref un programme copieux qui
satisfaira les joueurs exi-
geants.

* "Hautes Mers", scénario pour
les "Trois Mousquetaires", com-
portant des extensions de re-
gles pour le combat maritime,
devrait sortir au méme moment.

LE DERNIER CERCLE

* De solides rumeurs’ cammencent
a courir concernant la sortie
prochaine d'un nouveau jeu de

role intitulé "Manipula-—

tion".... Vous vous sentez bien
dans la peau d'un personnage de
voleur, se coulant dans 1'ombre
des ruelles pour surprendre le
bourgeois attardé ? Vous @&tes

lassé du Médiéval, et aimeriez
vous retrouver dans une ambian—
ce contemporaine ? Vous &étes

fan de "Mission Impossible” ?
D'aprés nos espions, "Manipula—
tion" devrait vous intéresser !

* Prochain scénario médiéval a
paraitre : "Les brouillards de
Temrod”"...

SCHMIDT

* L'OEIL NOIR : Boite d'exten-—
sion. De solides campléments au
jeu originel vous sont proposés
dans "le livre des régles II",
permettant une pratique plus
riche et plus passionnante de
1'"oeil noir". La boite com
prend &€galement un paravent

(joli, mais les tables sont
difficiles a lire), une présen-
tation du "Pays d'Aventurie"
(peuples, histoire, créatures),
et une carte quadri de ce monde
(pas assez détaillée a notre
goit) .

GALLIMARD

Une foule de traductions, et
pas n'importe lesquelles !

* L'AS DES AS : c'est pas nou-
veau, mais c'est bien, et main-
tenant c'est en francais !

* Les MaTtres des Dragons :

méme cammentaire que 1'As des

As... Votre coucou est un Dra-
gon, et vous jouez avec votre
adversaire pour détruire les
vilains fils qui tombent sur le
monde de Pern. Attention aux
briilures, surtout si votre se-

cond est maladroit !

* TALISMAN : un jeu qui fait
couler de l'encre... Jeu de
role ? Jeu de 1'oie 2 Un me-

lange des deux ? En tout cas,
la présentation est soignée, le

‘plateau est joli et le prix

raisonnable.
BITUME/CROC

La deuxiéme version de "Bitume"
est maintenant disponible dans
les magasins de jeux : nouvelle
maquette plus facile & consul-
ter, impression soignée, cou-
verture quadri... Bref un en-
semble fort satisfaisant, camp—
te tenu du prix modéré du jeu.
La feuille de personnage et les
fiches de tribu sont intégrées
au livret. Tous 1les tableaux
(armes, matériel, combat, dam—
mages ....) sont regroupés sur
les derniéres pages,.ce qui fa-
cilite la réalisation d'un pa-
ravent pour le Maitre de jeu.

Lancé au départ avec des moyens
réduits, Bitume est un jeu qui
gagne du terrain, lentement
mais silirement, au fil des

tournois et des rencontres de
jeu : ce fait constitue déja a
lui seul une preuve de ses qua—
lités certaines...

INFOS




Comptes-Rendus

les plus grands des realisa-
tions extraordinaires sur fis-
chertechnik et 18go... Les jeux
de simulation et de rélexion
étaient un peu a 1'écart mais a
coté de la - hips! — buvette.

I1 y avait 13 le Fer de Lance,
Ludodélire, le Magicien Rieur
de Poitiers, le Club hexagonal
86, "Miramis" en démonstration,
et Frédéric Guerrier, créateur
de "Eaux Vives™, présentait son
dernier jeu, gorilla: ce qui se
passe quand 1'organisation so-
ciale d'un groupe de gorilles
se trouve bouleversée. Notre
présence nous a permis de nouer
un contact intéressant avec les
nambreux joueurs de la région
poitevine. Nous espérons que la
place accordée aux jeux de si-
mulation pourra croitre dans

les années a venir.

PARIS :

Du ciel du pacifique aux plai-
nes d'Italie du XVIéme sié&cle
en passant par les chiteaux du
Moyen Age, par les tentacules
de Cthulhu et les véhicules des
Mad Maxiens en herbe, le jeu
&tait & 1'honneur au passage du
quai de 1'horloge & Paris 3e,
ce dimanche 5 octobre. Cette
rencontre, gratuite, organisée
au beau milieu de la rue par la
Ligue Inter Clubs des Jeux de
Simulation et 1la boutique
"] 'enfer du jeu", avec la par—
ticipation, entre autres, de
J.Bohbot et de Jean—Charles et
Sylvie Rodriguez, permit aux
passants et aux curieux de dé-
couvrir les jeux de simula-
tions.

Dans le daomaine des Jeux de
R5le, vous pouviez assister a
des démonstrations variées: Ro—
le Master, AD&D, 1'Oeil Noir,
Bushido (et en V.F. s'il vous
plait!), Super World, 1'Appel
de Cthulhu.

Pour les fervents de Wargame
citons Air Force, Car Wars,
warriors Knights, Flat Top,
Shiloh, 1815 et bien d'autres.
Les amateurs de figurines n'ont
pas non plus &té oubliés puis-
que le "clou du Passage" était
une démonstration de "La Fléche
et L'Epée."

Texte affiché aux abords de la .

table:

"Conduite par Louis XII, 1'ar-
mée franGaise a passé les Al-
pes. Les Vénitiens se replient.
Leur arriére—garde risque
d'étre rattrapp€e. Elle prend

position au sud d'Agnadel. A un
contre deux, la partie sera ru-
de!”

Vers 17h., un panneau indiquait
1'état de la partie:
"Alors que les Gascons de

‘ Bayard débouchent du marais,

les archers montés achévent le
nettoyage de la brousse. La
chevalerie milanaise (alli€e
des Frangais), se prépare a
prendre a revers les défenseurs
de la digue qui tiennent tou—
jours en &chec 1'avant—garde
francaise."

La journée fut riche en &mo—
tions, aussi bien pour les
joueurs que pour les nambreux
passants. De telles manifesta-
tions font connaitre les Jjeux
de simulation et nous ne pou-
vons que les encourager.

PARIS:

Comme chaque année, en automne,
le Fer de lLance a encore frap—
pé, en organisant'son quatriéme
friathlon, en collaboration
avec la ville de Boulogne Bil-

lancourt, dans les locaux méme

de la mairie. Les samedi 25 et
dimanche 26 octobre, 170 parti-
cipants se sont affrontés. Cinq
tables de jeu se sont rassem—
blées autour de "Réve de dra—

gon", pour jouer "l'alchimiste"
- que nous publions dans ce nu-
méro. On a aussi joué a AD&D,
et conme wargames a 1812, Ost,
Diplo, Fief... Les &quipes de
10 joueurs camptaient un
maitre de jeu, cing joueurs de

role, un de Fief, un de 1812,

un de Ost et un diplamate. On a
joué ad Cthulhu le dimanche.
Dans le sallon d'honneur ot
tous les jeux de simulation
francais &taient représentés,
de nombreux créateurs de jeux
variés pouvaient faire des dé-
monstrations.

Le dragon radieux offrait a
cette occasion une collection
cawpléte de ses anciens numéros

|
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et la brochure de Trégor. Les
semaines de 1'hexagone of-
fraient dix journfes aux semai-
nes de 1'hexagone. En conclu-

sion, de 1'avis méme de nos
correspondants, ce fut une trés
sympatique journée.

CHAMALIERES:

A 1'heure ol nous mettons sous
presse, la premiére convention
nationale de 1'AJC aura eu lieu
les 8, 9 et 10 novembre a 1la
salle municipale du Carrefour
Burope a Chamaliéres. C'est un
peu tard pour y aller, mais si
vous voulez contacter les
joueurs: Association Jeux Cha-
malérois (AJC) — 11, 13 rues
des Saul&es - 63400 Chamali€res

Annonces

 Vends féerie 135f ou 1'echange

11,5, 36f. + port la série de

six non dissociable - Stéphane
2 allée des violet—
tes — apt 365 - 94240 L'Hay

e o

Jeune clerc assassin demi-orc,
de bonne  moralité, rencontre-
rait volontiers charmante prin-
cesse fortunée, pour 1'aider
dans placements d'argent...
Sentiments non exclus.

gouts excentriques, cherche vo—
.leur demi-orc, pour émotion in-
tense.

Couloir  cherche aventuriers

"Serrure cherche... aarrgh !

CRITTERS:

Imaginez vos personnages isolés
dans la cambrousse, et pris en—
tre une dizaine de petites bou—
les affamfes s'@tant é&chappées
d'une prison extra—terrestre et
leurs poursuivants, deux huma-
noldes prenant 1'apparence des
gens qu'ils rencontrent, tirant
sur tout ce qui leur semble
dangereux et bien décidés a dé-
truire tous les "Crits" évadés,
méme si cela a des répercus—
sions désastreuses sur ce qui
les entoure.

LES CRITS: t

Les Crits sont des extra—-
terrestres d'environ 30 cm. de
haut, sorte de boules de poil a
grande dentition et aux yeux
rouges. Ils sont assez fragiles
— peu de P.V. — mais assez in—
telligents pour conduire un
vaisseau spatial. Ils sont trés
rapides car ils se roulent en
boule pour se déplacer. Ils
peuvent sauter, surtout sur
leurs victimes. D'ailleurs
lorsque leur dentition est
plantée dedans elle la 1lache
rarement. Enfin les Crits pos-
sédent des &pines dorsales
qu'ils peuvent projeter a 5m.
maximum, mais seulement une a
la fois. Elles provoquent des
anesthésies locales.

Un des Crits a aussi la possi—’

bilité de grandir jusqu'a une
taille humaine. Plus il mange,
plus sa taille, et ses caracté-
ristiques, augmentent.

Enfin les Crits pondent des
oeufs. On ne sait pas s'ils ont
des sexes ou s'ils sont herma—
phrodites. Mais les faits - et
les oeufs - sont 1a (environ un
oeuf pour deux Crits).

LES CHASSEURS (2)

Les poursuivants des Crits sont
tout aussi extra-terrestres que
ces derniers. Ils ont une appa—
rence humanoide et sont habil-
1és style star wars, Mad Max,

"blade runner etc (non non, pas
de combinaison argent!). Seule
leur téte est particuliére. -En
effet, au départ, d'une couleur
légérement fluo, elle ne res—
semble a rien. Mais confrontés
a 1'image d'un Terrien, les
Chasseurs prennent en a peine
une minute le faci€és de la per-—
sonne. L'un d'eux, &tant 18gé-
rement instable, change conti-
nuellement de visage, ne trou-
vant pas celui qui lui con-
vient.

Les Chasseurs sont bien plus
forts et résistants qu'un hu-
main normal (du style soulever
un homme d'une main). Ils sont
armés d'un seul et unique fusil
a rayon dont le canon se ré-
tracte aprés le tir.

Les Crits et les Chasseurs sont

arrivés sur Terre chacun avec
un vaisseau spatial. Tous deux
sont garés pas trés loin dans

les champs.

ALIENS

Sigourney Weaver contre atta-
que. Je dirais méme attaque

carrément. Et elle a bien rai-
son car maintenant ils pullu-
lent, il y en a de partout, des
centaines, et le cammando de
marines fraichement arrivé

n'est qu'une nouvelle proie
pour eux. Le Aliens nouveau est
arrivé. Vraiment nouveau mais
tout aussi passionnant. Cette
fois-ci 1'action prime (normal,
c'est 1'équipe de Terminator).
Méme Rambo n'avait pas os€ at—

tacher un fusil d'assaut tirant
des balles explosives a ‘un
lance—-flammes avec un rouleau
de scotch. On retrouve le sou-
rire de 1'Alien de Ridley
Scott, et les décors visqueux
et tuyautés de Giger (ga vous
dégolite de faire des filaments

avec votre chewing gqum). Mais
en plus de ¢a, il v a la tech-
nologie, une base de colons, la
Reine des Aliens et ‘une Sigour-
ney Weaver hors de ses gonds,
revenue une cinquantaine d'an—
nées plus tard pour délivrer la
planéte Acheron de la gangréne
qui s'y est développfe, et qui
nous vaudra un cambat £final
grandiose et onirique




HIGHLANDER EN GRANDEUR NATURE?

Et & 1'échelle nationale. Le
but du jeu: &tre 1le dernier.

Ce sont encore les semaines de
1'hexagone qui organisent, mais
ol ne s'arréteront—-ils pas? Le
dossier seul colte 50f.,

1'inscription 120f. (d'ol sera
déduit le dossier le cas
échéant). S'adresser a Andre
Terranova (Dé&dé a 25 faces) -

66 Rue Jean Jaurés - 54230 Neu- |-

ves Maison — Tel: 83 26 45 09

REIMS : Incroyable mais vrai ! BientSt dans le livre des re—
cords, record de participation : 112 personnes pour un module

Bétheny, pour féter la création du club "le Phénix Vert"

(club de Chiteau Thierry). Date limite d'inscription: fin no-

tion possible sur trajet S.N.C.F.

C'est ce qui sera tenté les dimanche 21 et lundi 22 décembre a

(Charly sur Marne), coorganisateur avec le FSE Roosevelt, les
citoyens de Lankhmar (club de Bétheny), et 1'Anneau d'Orthanc

vembre. Pour les demandes de dossier ou de renseignements: As—
sociation "le Phénix Vert" — 49 Rue des Aulnois Ruvet -. 02310
Charly sur Marne, ou t&léphoner & Francis: 23 70 15 48 - Réduc—

TOULOUSE :

Le 27 décembre a Colamiers, une
journ€e d'information sur les
jeux de rdle, largement ouver-—
te au public, est organisée a
la maison de 1la culture du
chiteau d'eau - 1 rue du
chiteau d'eau - 31770 Colo-
miers. Contacter Philippe Nico—
las au 61 78 18 94, le samedi
aprés-midi.

PARIS LE 31 DBECEMBRE: MIONS (69):
Les semaines de 1'hexagone or-
ganisent un réveillon médiéval:
jeux, musique et danse d'&po-
que. Se renseigner. auprés de:
Alain Beaussant — 10 Résidence

Les 22 et 23 novembre, de 14h. jusqu'a 1'aube bléme, 38mey nuit
du jeu organisée par les Rats du
PAF: 30Frs. (suisses?) Pour tout
cal: 78 20 30 79 - Maurel Bruno:

renseignement :
78 20 84 58

Donjon au Centre Culturel.
Bonnefoy Pas—

du Clos Joury — 35650 Le Rheu -

Tel: 99 60 74 25 — Xavier Jacus

- 2 bis rue Gilles de Tréves -
55000 Bar le Duc — Tel: 29 45
34 76. Une occasion révée pour
passer des fétes de fin d'an-

PETITES ANNONCES

Rappelons qu'elles sont gratuites et offertes a tous les lec—
teurs, & compter du numéro 8, dans la limite de la place dis-
ponible.

née inoubliables...

SUD EST:

Nous vous informons de la création de 1'association "RSle Ima-—
gination Aventure", dont le but est d'organiser des jeux en
grandeur nature ou semi réel, en harmonisant les régles exis—
tantes, et en créant un systéme de campagnes dans la période
médiéval fantastique. Cette association regroupe des joueurs de

Marseille, AVIGNON, SALON, ROGNAC... Président :
nier - Secrétaire : Ren€ Corrizy — Contact: 66 50 15 08

Alain Pissi-

QUIMPER:

Le 27 novembre, une nouvelle
grande date dans 1'histoire de
la Bretagne? Cr&ation a Quimper:
de la guilde des clubs de Bre-
tagne.

VALENSOLLES: .
Ies 29 et 30 novembre, & la maison pour tous de Valensolles au-
ront lieu: un tournoi sur DD, un blitz de peinture sur figuri-
nes, des démonstrations et des initiations. Pour plus de ren—
seignements, s'adresser au magasin Moi Jeux de Valence, tel 75
43 49 02, demander Frédéric.

—LES INFOS




PREFACE

Ce scénario est congu a Porigine pour
Mercenary Spies and Private Eyes
{MSPE pour les intimes), mais est évi-
demment adaptablé pour tout Jeu de
Rble contemporain... Si Allergie a
I’hémoglobine, s’abstenir !

Introduction:
Ou qu'ils soient, sauf en mission, et quel
gue soit le métier leur servant de cou-
verture, les mercs seront contactés indi-
viduellement par les envoyeés de leur fu-
tur patron : Mr Marsh. Les mercs peu-
vent toujours essayer un jet sous leur
Chance pour savoir qui est Marsh. $'ils
réussissent, ils se souviendront d'avoir
entendu parler de lui comme la neuvié-
me fortune des Etats-Unis, Marsh Indu-
stries étant spécialisé dans I'lmport Ex-
sort.
Les envoyés de Marsh se composent
.d'un grand sec en complet noir et Ray-
Ban, d'un gorile en complet noir et Ray-
Ban, et d’un chauffeur, dans la limousine
venant chercher les mercenaires, en
complet noir et Ray-Ban. Le grand sec
annoncera simplement que monsieur
Marsh a besoin des services du merce-
naire et veut le rencontrer, Le mercenai-
re aura quelques heures pour se déci-
der et faire ses bagages. S'il est hésitant,
le grand sec annoncera que le travail se-
ra payé plus de 10 000 §$ par téte.
Chaque mercenaire sera conduit 4 I'aé-
redrome le plus proche ol un jet prive
I'attendra, going to the States. Sile mer-
cenaire est vraiment loin, le voyage se
fera par étape. Le mercenaire sera évi-
demment accompagné par les trois
hommes en complet noir et Ray-Ban.
Merveille de la preécision, tous les jets
atterriront le méme jour, a quelques mi-
nutes d'intervalle sur un aérodrome de
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Philadelphie. Pendant le voyage, le
grand sec avec son complet et tout et
tout annoncera au mercenaire qu'iiva &-
tre conduit & ia résidence de Mr Marsh,
ol ce dernier féte les cent ans de ses
industries. Le mercenaire sera soninvité

., avant d'étre son employé. Les merce-

naires enfin réunis seront conduits en
rolls (deux ou trois selon le nombre de
mercs) jusqu’a la villa.

La villa est un véritable fortin hyper gar-
dé par des hommes en complet noir,
Ray-Ban, M16, ou Ingram. A la grille les
mercenaires seront fouillés et toutes
leurs armes confisquées (petits chena-
pansl).La féte ayant lieu dans quatre
iours, ils seront installés dans le pavillon
réservé aux invités dont certains sont
déja arrivés. Piscines, bars et tous au-
tres divertissements seront mis & leur di-
sposition. Pendant ces quatre jours, ils
cotoiront la créme de l'industrie mon-
diale, mais ils ne pourront pas voir Mr
Marsh avant la fameuse soirée.
Celle-ci arrivant, il leur sera donné smo-
kings, robes paiilletées et tout et tout...
La-dessus arrivera Mr Marsh qui passe-
ra saluer ses invités mais ce n'est qu'ala
fin de la scirée qu’il convoquera les
mercs dans son bureau, ol il leur expo-
sera la situation.

II'y a quinze jours, sa fills, Elisabeth
Marsh, a été enlevée en Gréce par un
groupe d’extrémistes se faisant appgler
Gréce Gauchiste, alors qu'elle passait
des vacances sur son yacht. Les terrori-
stes ont demandé une telle rangon gue
Mr Marsh, ne voulant payer (“si on céde
une fois, c'est fini"), a demandé aux em-
ployés de sa succursale & Athénes de
jouer les détectives.

Il y a dix jours de cela, aprés gu'un de
ses comptables nommé Andrew Mac
Conors ait réussi a localiser le lisu de sé-

35

questration, Marsh envoya sur place un
groupe de ses propres gardes du corps.
Hélas, ils n'atteignirent jamais la Gréce,
victimes d'un accident d'avion au large
des Agores. Quant au comptable gui
avait retrouvé par on ne sait quel mira-
cle les traces d'Elisabeth, il succombaie

jour méme & une crise cardiague dans
son appartement d’'Athénes. Marsh n'en
sait pas plus. Si Mac Conors avait réuni
des preuves, elles doivent toujours étre
en Gréce. Marsh propose donc aux
mercenaires de former une deuxiéme
expédition dont le but, évidemment, est
de trouver et de ramener sa fille chérie. I
proposera 15 000$ par téte et procure-
ra tout le matériel dont auront besoin
les mercenaires, armes comprises (le
MJ veillera & mettre un frein a leur exi-




gences en ce qul concerne 'armement,
interdisant les armes de plus de 4D6 de
dégat). lls pourront avoir des explosifs,
des grenades, mais ni lance roquettes,
ni bazookas, ni tanks, ni bombe H... De
plus, Marsh paiera tous les frais en Gré-
ce. lIs seront pris en charge & Athénes
par un deuxiéme comptable : Johnson
Alexander, quileur indiquera lejour d'ar-
rivée de leur materiel. Celui-ci arrivera
en effet avec un décalage dii & des pro-
blémes d’'importation. Enfin, Marsh leur
donnera une photo de sa fille.

Pour le Maitre de Jeu

Elisabeth Marsh a été enlevée par la
CIA, le groupe gauchiste n'étant qu'une
couverture. Par cette action, la ClA veut
forcer Marsh a installer du matérijel d'e-
spionnage sur ses bateaux en partance
pour le bloc soviétique. Cela, Marsh le
sait, mais il s'est bien retenu de le dire
aux mercenaires.

Mais ce que la CIA n'avait pas prévuy,

c'est qu'un des comptables, Mac Con-

nors, fréquentait une fille appartenant
au véritable groupe Gréce Gauchiste.
Et, aprés quelques recherches, il réussit
4 découvrir le lieu ol était retenue Elisa-
beth, en filant un diplomate de 'ambas-
sade americaine chef de I'agence loca-
le. Hélas, lors de ses recherches, il fut re-
péré puis tué ainsi que les gorilles
envoyés par Marsh.

De plus, la ClA détient aussi la femme et
le fils de Alexander. Ainsi, tout ce que di-
ront les mercenaires en présence de ce
dernier sera immédiatement rapporté
aux agents américains. De méme, les
mercenaires ne seront jamais filés lors-
qu'ils se déplaceront avec Alexander.
Alexander ne trahira jamais la CIA, il
tient trop 4 sa femme st & sonfils. li n'a-
vouera que si les mercenaires, ayant eu
des doutes, le maltraitent quelque peu.

Le voyage

Marsh conseillera et imposera aux mer-
cenaires de prendre une ligne publigue,
n'étant plus sir de rien aprés l'accident
de son jet. Johnson Alexander les atten-
dra normalement & ['aéroport d'Athé-
nes.

A part cela, il y a un décalage de plus six
heures entre la cbte est des USA et la
Gréce. Les hbtesses seront charmantes
et le vol se passeia sans encombre.

Arrivée en Gréce .

Les mercenaires débarguant & l'aéro-
port d’Athénes aurcnt droit a un comité
d'accueil, question de les mettre dans
I'ambiance. Le premier des mercenaires
qui pointera sa téte en dehors de l'avion
se fera tirer dessus lorsqu'il sera en haut
de la passerelle : deux balles ricoche-
ront sur la carlingue et une troisiéme
blessera I'hdtesse au bras. Le mercenai-
re réagira comme il le voudra, mais gl
désire rester debout...

Ayant fait son boulot, ou I'ayant ratg, le
tireur placé sur un des batiments de
I'aéroport s'enfuira et les autorités loca-

les ne retrouveront sur le toit qu'une ca-
rabine russe a lunette.

Les autorités rgssembleront tous les
passagers dans un hall et prendront tou-
tes les identités. Aprés ces formalités,
les mercenaires pourront retrouver le
comptable dans ie hall, tenant, affolé, un
panneau marqué “Marsh Industries”.

Johnson Alexander

C'est un homme assez grand, légére-
ment chauve et moustachu, assez éner-
vé, et tout cecial'air de largement le dé-
passer. Evidemment, iI montrera aux
mercenaires sa carte d'identité. Il les
conduira jusqu'au taxi auquel il donnera
radresse d'un hitel ol des chambres
ont été réservées au nom de Marsh
Industries.

Il ne sait pas pourquoi on a tiré sur les
mercenaires, et apparattra franchement
inquiet et engoissé (mais pour sa famil-
lel). §'i est questionné, il avouera ne rien
savoir sur les preuves ou documents
accumulés par Mac Connors. En tout
cas, il n'a rien trouvé dans le bureau de
ce dernier. Quant & 'appartement, il 0’y
est pas allé depuis le décés de Mac
Connors, il doit &tre dans le méme état
que le jour de sa mort, la police n'ayant
méme pas fouillé puisque c'était une
mort accidentelle. )

Johnson pourra toujours donner les clés
et l'adresse de l'appartement si les mer-
cenaires le lui demandent.

- L’Hotel

L’'hotel est un quatre étoiles situé dans
l'avenue Peiraieos, a quelques patés de
maison de la succursale de Marsh Indu-
stries. Toutes les chambres ont été ré-
servées au méme étage, et Johnsen les
laissera ici, leur donnant le numéro de
téléphone de son bureau et de sa villa si
les mercenaires avaient besoin de lui. Il
les contactera dés gu'il aura des nouvel-
les sur l'arrivée de leur matériel.

Les chambres

Il vy en a une par mercenaire, sauf si
ceux-ci en décident autrement. Une de
ces chambres est piégée par une petite
charge explosive qui se declenchera
lorsque la porte sera ouverte sans pré-
caution. Tirer au hasard qui des merce-
naires tombera sur cette surprise. La
charge étant faible, elle arrachera la
porte de ses gonds, infligeant 3 D6 de
dégat a la personne qui ouvrira la porte
(normalement le groom), et 1086 & ceux
se trouvant en recul. Si les mercenaires
enquétent avant l'arrivée de la police, un
quart d’heure aprés, ils apprendront
que cet étage était entretenu, ces der-
niers jours, par une remplagante. C'est
la police quiretrouvera la pauvre femme
au dernier étage, &touffée sous du linge
dans la buanderie.

A=Y/

La police

Le personnage qui sera tombé sur la
chambre sera convoqué par le commis-
saire Marco Adolf. Celui-ci lui fera re-
marquer que son nom figure sur la liste
des passagers qui se trouvaient dansl'a-
vion sur lequel on a tifé. :

Le commissaire lui dira de plus qu'il a
limpression de se trouver non pas de-
vant un touriste ou un homme d'affaire,
mais devant une cible. Le commissaire
voudra savoir peurquol on en veut a la
vie du mercenaire pour pouvoir mieux le
protéger (“on ne tire pas impunément
sur les étrangers en Gréce, et on les fait

- encore moins sauter!”).

Aprés un sermon sur la Gréce et ses
touristes, la protection, la police.. le
commissaire donnera son numéro au
mercenaire, sl celui-ci, pris d’un cas de
conscience, voulait un jour se confes-
ser.

L’hotel Nl

Juste aprés l'attentat, le réceptioniste
informera les mercenaires qu'un jeune
homme a apporté une lettre qui leur est
destinée. Le jeune homme est évidem-
ment vite reparti aprés avoir exécuté
son rble de facteur. L'enveloppe con-
tient une lettre tapée en anglais : “Nous
éliminerons tous les suppots du capita-
lisme. Partez. Gréce Gauchiste.

L’hétel Hll

Le deuxiéme soir passé en Gréce, et
que ce soit dans cet hotel ou dans un
autre, un mercenaire, une fois de plus ti-
ré au hasard, devra réussir un jet de
Chance + Cbservation pour s'aperce-
voir que son lit a été défait. Sous les
draps ont été placés amoureusement
deux magnifiques scorpions.

Scorpion : 2PV/Vitesse 4Poison heuro-
toxigue

Fllature

Dés qué les mercenaires se deplace-
ront, ils seront suivis et devront réussir
un jet de Chance + Observation toutes
les 1/2 heures en milieu urbain, et les
114 d'heure en milieu plus dégagé, pour’
s'en apercevoir,

C'est une fiat noire avec deux hommes
& l'intérieur. |ls pourront toujours relever
la plague minéralogique, essayer de les
semer (malus -2 car aucune connais-
sance d'Athénes.

Si les suiveurs perdent les mercenaires,
ils reviendront & I'hdtel ol ceux-ci resi-
dent, et si les mercenaires décident de
ne plus y retourner, la fiat noire partira et
rentrera dans un batiment gardé : lam-
bassade ameéricaine.

Si les mercenaires arrivent & se déba-
ragser radicalement de leurs suiveurs, il
seront tranquilles jusqu'a la villa,

L’appartement de Mac Connors
C'est en effet la seule piste que posse-
dent pour le moment les mercenaires.
L'appartement est situé dans une resi-
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dence au milieu d'un parc.

En entrant, les mercenaires pourront se
poser une question : sila police n'a pas
fouillé, qui donc a mis I'appartement
dans 'état ol ils le trouvent ? Tous les ti-
roirs sont vidés, les tableaux 4 terre, la
moquette soulevée, les coussing éven-
trés. Sinon, I'appartement est constitué
d'un hall, d'une cuisine, de toilettes, d'u-
ne grande salle 2 manger avec une bale
vitrée et d'une chambre.

C'est dans-cette derniére pigce que se
trouve I'unique indice : une boite d'allu-
mettes a len-téte d'un bar situé dans'a-
venue Panepistimiou. Cette bolte est
posée sur la table de chevet. La CIA n'y
a pas fait attention, tout le monde sa-
chant qu'on ne remarque jamais le plus
évident.

Le bar

Ce bar est situé prés de l'université et
n'est fréquenté gue par dss étudiants.
Siles mercenaires ne sont pas agressifs
(ou trop) s'ils paient bisn et montrent
une photo de Mac Connors, ils appren-
dront que ce dernier fréquentait une é-
tudiante nommée Marinella. S'ils veu-
lent trouver cette Marinella, on leur ap-
prendra qu'elle travaille & la rédaction
de Gréce Gauchiste, qui se trouve a l'u-
niversite.

Puniversité

Les locaux de Gréce Gauchiste se si-
tuent au fond d’un couloir grouillant d'é-
tudiants. lls sont signalés par des ban-
deroles et des affiches, et des tracts
trainent par terre. Les étudiants seront
assez mefiants, mais désigneront tout
de méme une brune aux cheveux
courts, en train de rédiger un article
dans un coin, comme étant Marinella.

Marinella

Il 'sera inutile aux mercenaires d'étre
brutal avec elle (qui y aurait songé?) car
elle se confiera en espérant que cela ai-
dera & venger son Andrew. Elle sortait
avec lui depuis plus d'un an et demi. Il
connaissait son appartenance & ce
mouvement gauchiste mais n'en avait
cure. Il y a & peine un mois, il lui deman-
da, géné, si son groupe ne s'était pas

lancé dang une action d'éclat, tel un’
enlévement, Or, ceci est bien au-dessus
de Gréce Gauschite. GG n'a pasréussia
savoir qui pouvait les doubler, mais An-
drew continuant ses recherches per-
sonnelles passa un jour chez Marinella
linformer qu'il avait découvert quelque
chose. A partir de ce moment-a, elle le
vit peu, et il devint trés mystérieux. Lors-
qu'il lui donnait rendez-vous , c'était
dans des endroits isolés et différents a
chaque fois.ll devenait nerveux, a lalimi-
te paranciaque. Elle n'osait pas trop le
questionner. Tout ce qu'elle sait, c'est
qu'il s'absentait pour le nord.

L4, elle sortira de son porte feuille deux
photos qu'Andrew |ui avait confiées a
leur derniére recontre (voir dessin).

La villa

Le troisiéme jour, Johnson contactera
les mercenaires pour leur annoncey que
leur matériel est arrivé. Il a été entrepo-
88 dang une villa lcuée pour le premier
groupe envoyé par Marsh. Il leur donne-
ra la clé et I'adresse, ne pouvant les
accompagner a cause de ses rendez-
vous d'affaire.

Méme si les mercenaires ne se sont pas
débarrassés de la fiat noire, its ne seront
pas suivis par celle-ci.

La villa se trouve dans uh quartier rési-
dentiel d'Athénes. Un homme de la CIA
les attend au deuxiéme étage. Il tirera
sur le premier qu'il verra apparaitre dans
I'escalier. A quelques rues de 14, un deu-
xiéme tueur attendra que le maximum
de mercenaires soit rentré dans la vil-
la pour les attaquer a revers.

Le matériel est bien présent et en parfait
état. Les tugurs ont évidemment sur eux
leur carte de la CIA.

‘Le'monastére

ies mercenaires pourront montrer les
photos a un syndicat d'initiative ol ils
apprendront que ces batiments ont tout
l'air d'étre un monastére de météor. llen

existe 24, mais seulement 4 sont encore

habitds par des moines. On y accéde
par des nacelles servant d'ascenseur,
sauf un, possedant un chemin et qui en
ce moment est en restauration.

OFFRE SPECIALE CLUBS 5 Abonnements groupes
UN GRATUIT

Bulletin d'abonnement spécial envoyé sur demande.
Offre valable jusqu'au 31 Janvier 1987.

‘Le monastére II .

Le monastére en question se trouve
vers le mont Smolikas, & 510 km d'Athé-
nes. Le village le plus proche se nomme
Konitsa et les mercenaires y arriveront
aprés six heures de route. Le village
posséde un hbtel “une étoile” (et elle est
bien cachée ).

A ce village arrive vers les dix-douze
heures une range-rover avec trois hom-
mes. lIs effectuent le ravitaillement du
monastére et viennent boire par la mé-
me occasion. Ceux de |a région croient
que ce sont des ouvriers du chantier de
restauration. Siles mercenaires sont re-
pérés par ces trois hommes, le mona-
stére sera prévenu et ils essairont de se
débarasser avec la range-rover des
mercenaires si ceux-ci prennent laroute
du monastére.

Un pont permet de passer de la route au
chemin menant a l'entrée de I'édifice.
Un camion est garé sur le bord de larou-
te ainsi que la range-rover lorsgu'elle
n'est pas au village. Le pont est fermé
par des écriteaux indiquant que le chan-
tier est interdit au public. De I'extérieur,
aucun homme armé n'est visible. Le
soir, certaines parties du monastére
sont éclairées (veir plan)

Ayant vu le monastére, ¢’est maintenant
aux marcenaires d'agir. N'oublions pas
gue les mercenaires trouveront en plus
d'Elisabeth Marsh, la famille de John-
son.

Le retour A

Il s'effectuera normalement sans ennui,
Dés que Johnson aura retrouvé sa fem-
me et son fils, il contactera Marsh, qui
enverra un jet privé, & meins que les
mercenaires, légérement pressés, déci-
dent de rentrer aux States par les lignes
publigues. Noermalement, la CIA ne lsur
procurera plus aucun probléme, sauf
pour un MJ vicieux.

Frank DREVON
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IDENTIFICATION: hommes dans la fiat noire puis & la villa (CIA)

FORCE INT CHANCE CONS DEX VIT BONUS M/A PDV
CONDUCTEUR 14 9 12 18 16 13 +4/+0 18
PASSAGER 16 8 11 10 10 11 +4/+0 10
CONDUCTEUR Conduite rapide 2 - Traquer 1 = Couteau 2 - Lancer couteau 2

Armement: deux dagues

PASSAGER Revolver 3 — Boxe 2 - Garrot 1 =~
Armement: Colt 45

IDENTIFICATION: Hommes dans le monastére

GARDE FORCE  INT CHANCE CONS DEX VIT BONUS M/A PDV
1 - CIA 17 13 10 17 15 14 +5/+0 17
2 - CIA 12 8 16 14 18 15 +6 /+4 14
3 - HOMMES

4 Dt

5  MAIN 11 9 10 13 13 10 +1 /40 13
6 - HOMMES

7 DE

8 MAIN 13 10 17 9 10 11 +5/+5 9
¥ = CIA

19 12 8 15 14 16 15 +4 /43 14

Pl ENLEVEMENT GREC

GARDE 1: Instrument €lectronique 1 — Revolver 1 - Fusil d'assaut 1 - Dégainer 1
Armement: Colt 45 + M16 (contre le mur).
Localisation: Bt C - A la radio (poss@de les clefs du camion).
GARDE 2: Carabine 3 - Arts martiaux 2 - Observation 1
Armement: explorer 9220 + lunette infra-rouge.
Localisation: tour prés de 1'entrée.
Garde 3, 4, 5: Fusil mitrailleur 2
Armement: Uzi, Sorpio, Ingram
Localisation: patrouillent dans les cours inférieures et
supérieures du monastére.
Garde 6, 7, 8: Fusil d'assaut 1 - Revolver 1 - Boxe 1 - Couteau 1
Armement: M16, M16, AK 47, + 2 Undercover 38
Garde 9, 10: Revolver 2 - Boxe 2 - Fusil d'assaut 1
Armement: S&W 357 - Colt 45 (1 M16 dans la Range Rover)
Localisation: effectuent le ravitaillement entre le monastére et
le village en Range Rover.

IDENTIFICATION: otages

NOM FORCE  INT  CHANCE CONS DEX VIT BONUS M/A  PDV
ELISABETH MARSH | 10 12 16 11 8 18 +6/+4 11
MME ALEXANDER 9 13 10 9 8 12 +0,/+0 9
ALEXANDER FILS 7 9 9 7 10 10 +0 /40 7

ELISABETH: Arts martiaux 2 -
Localisation Bat E
. Note: se plaindra continuellement de la lenteur de 1'intervention

des mercenaires.
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A PROPOS DE..

Essayons d'abord de définir ce que recouvre le vocable “JEUX
D’HISTOIRE AVEC FIGURINES”.
C'est une tentative de reproduire des armées 4 une échelle réduite a
I’aide de figurines, généralement en plomb, et de les faire saffron-
ter avec des régles parfois complexes : le but ultime étant comme dans
TOUS les jeux la vic toire . C'est un jeu dont les racines remontent
trés loin dans le passé.
Les premiers “petits soldats” connus sont ceux du prince Emsah
chef de guerre de la XIleme dynastie égyptienne. En faitil s’agit trés
probablement de viatiques funéraires et non pas de jouets. Au cours
des siecles suivants on trouve quelques figurines militaires mais ce
n’est qu’a partir du XVIIéme siécle que les soldats devinrent de réels
jouets. Les plus connus sont ceux de Louis XIII, en argent; Louis
XIV en hérita et les fit fondre pour s’en payer de vrais. Napoléon fit
fabirquer 117 soldats représentant le 22éme régiment léger pour
son fils.
En paralléle, l'utilisation des soldats de plomb comme méthode
d’entrainement i la guerre se perpétua dans les académies militaires
prussiennes et s’étenditjusqu’aujapon de la deuxiéme guerre mon-
diale. Cest d’ailleurs aux pru551ens quel’ on doit le terme de “Krieg-
spiel” jeu de guerre qui devmt wargame ” sous U'influence anglo-sa-
xonne et e u d’his toire ”, beaucoup moins provocateur, en Fran-
ce.
Lo p il Teglann G pliciie vt ol v s loid anbe ladine s o
monte & 1949 pour la France, mais ce n’est que vers la fin des années
e RTal e sOh Qe ntccca b Pressyiol v fucifiues
joueurs décidés.
Trois grandes périodes se sont développées en Franoe ce
sont I'’Antique Médiéval, le premier Empire et la seconde
guerre mondiale ;'ordre proposé étant seulement chronologi-
que.
L’Antique M di¢val recouvre la période allant des origines de la
civilisation 4 1500 aprés JC soit jusqu’a l'utilisation rationnelle de
’arme i feu. Les avantages de cette période sont nombreux. L’énor-
mediversité desarmées jouables, 180 avecles listes d’arméesanglai-
ses, est un atout important et la variété de couleurs des armées anti-
ques a un charme certain, Rien, ni personne ne peut vous obligera
peindre vos figurines préférées de telle ou telle couleur, la faiblesse
des documents autorisant toute liberté.
Un des grands reproches fait a cette période est qu’elle permet de
faire s’affronter des Romains du premier si¢cle avec des Samourais
du XVeéme. Ceci heurte Pesprit de certains.

JEUX DE GUERRE
AVEC

FIGURINES

Le probléme technique est résolu par le systéme de budget ot cha-
que figurine regoit une valeur en points en fonction de son équipe-
ment et de son moral. On peut ainsi faire s’opposer des armées tota-
lenient ditrerentes wans de vascun egai cu pon s

Une autre période trés jouée en France est la période premier
Empire s’etandant de 1800 a 1815. Les partisans de cette
période sont de plus en plus nombreux car elle allie une va-
riété incontestable a la rigueur historique.

La variété s’exprime par le nombre de nations représentées, une
vingtaine, de la France d1a Russie en passant par le Brunswick et 'E-
spagne, toutes équipées et organisées différemment. En outre la
masse de documents disponibles “oblige” les joueurs a respecter
couleurs, formes, organisation.

Cette période implique beaucoup plus le joueuravecson armée ; ce
n’est plus 6 EHC Rg B Koutos bouclier qu’il engage mais le 42¢me
Highlanders, le 3¢me léger ou le 6¢me jager avec couleurs distincti-
ves, drapeaux et officiers.

Pour renforcer cet esprit de nombreusés régles font appel aux “Ca-
ractéristiques Nationales” : une unité frangaise n’aura niles mémes




FIGURINES

Des régles existent pour adapter le jeu d’histoire antique médiéval
. en jeu de guerre fantastique.

Tout est prévu pour vos armées d’orques, de spectres ou d'elfes de-
puis le jet de pierres du géant des collines jusqu’au souffle brilant
du dragon, En outre une armée classique peut trés bien s'opposer
ouse mélera des éléments fantastiques. C'est  mon avis une ouver-
ture superbe pour des joueurs de haut niveau vers une dimension
nouvelle et cecisans aucun probléme car la taille des figurines dejeu
J’histoire 25mm) est trés proche de celle des jeux de roles.

Votre paladin va enfin trouver ennemi et champ de bataille a sa me-
sure et les sorts de votre magicien vont faire des ravages dans les
rangs des orques baveux. .

Par cette possibilité on arrive au niveau de campagne dans le sens
plein du terme avec provinces, seigneurs, armées et aventuriers.
Bien menée, c’est e summun du jeu de role.

En conclus ion pour essayer d’expliquer la passion pour le jeud’hi-
stoire avec figurines, je dirais simplement que c’est le seul jeu ouil
fauts'investir i fond, caravant que votrearmée soitalignée surla ta-
ble, il y a tout un travail de recherche, de peinture et d*étude qui
complete et approfondit le simple affrontement au coin de la table
de ping-pong. .

Alain BERARD

facteurs de combat ni [e méme moral qu'une unité équivalente rus-
se, ni d’ailleurs fa méme tactique. Ces caractéristiques nationales
sont budgétisées afin de revenir au principe de I'égalité de points
pour les combats en championnat.

Latroisigme période enfin est celle couvrant fa seconde guerre
mondiale.

Cette période est découpée en deux grands courants ;I'option “stra-
tégicotactique” ot la base est la compagnie, ou le régiment et 'op-
tion purement tactique oli la base est le fantassin ou le char. La pre-
miére option est généralement jouée avec des figurines au 1/300¢-
me, la seconde avec des figurines au 1/76¢me ou 1/72¢me.
Diantres périodes e xis te nt :la guerre de sécession, les batailles
navales antiques ou napoléonniennes, mais j"aimerais surtout évo-
quer le jeu de guerre fantastique.

100 % Jeux de Simuistion
Mistorigue pour leg “ Purs et Durs ”

MAIS QU’EST-CE QUE C’EST QUE CETTE REVUE
OU ILS RACONTENT N’'IMPORTE QUOI ?

Nous avons le chagrin, la douleur, la tristesse, la honte, de vous taire part
d'une serie de bévues, boulettes, gaffes, voire méme omissions qui se sont
traitreusement glissées dans les cclonnes d'une revue de nolre
connaissance ...

Week-end truands : est-ce le fait révolutionnaire d'annoncer un week-
end en milieu de semaine gui vous a terrorisas 7 Bien sdr, les dates étaient
fantaisistes. Pour notre punition, nous avons été contraints de reporter le stage
4 une date ultérieure et surtcut plus fiable. Toutes nos excuses & Gérard

le Journal du Stratége

clier, une épée batarde, une dague, un grand arc.
DAVON : magicien humain, niv. 3, PV: 9, CA: 9, F: 12, 1: 17, 5: 9, C:
15,0 : 15, Ch: 18. Possessions : fiéchettes, livre de sdrts : bouclier, lumiere
force, lecture de la magie. Taille : cing centimétres.

- Des Analyses de Jeux nouveaux et anciens
- Des Scénarios: Amirgutés, SL, Cry Havog, G.S. -

e Mathieu de super-gang, Serge Laget et Alain Munoz du gang des tractions ..
3 Dés qu'ils sortent de prison, nous vous referons signe.
g Numéro six, in “‘I'héritage du comte de Beaufort’’, p. 8, premiére
vu— colonne, lire “'frére cadet” & la place de “frére ainé”'... p. 10, 2¢ colonne lire
= “Michel de Beaufort a été tué ou blessé"”. Derniére précision, le comte “aime’
© la chasse !
_2 Numéro six, in *‘Fremd”’, les caraclérisiques de Tabor et de Davon sont
[1} ) ) soigneusement mélangées (gasp ! miséricordia) ... Voici donc ce que vous
. e - DESDR;:;I ::g:‘éguhéres auriez o0 lire, si vous aviez eu de réels talents divinataires ...
=% o A Fropos . TABOR : guerrier humain, niv. 3, PV : 30, CA: 1, F: 18/81 (+2, +4),1:7,
" o Chroniques Tactiques 5:9,C: 18 0:17,Ch: 12. Possession : une cdte de maille, un grand bou-
-
o

Demandez-le 2 votre détalllant ou par abonnement - . . . .
82 F./1 an 4 HEXALOR, 20, rue P. Vautier, 55200 LEROUVILLE Voild, ¢'est tout, du moins pour I'essentiel et pour 'instant. Pour le resie on

essaiera de plus recommencer ... C'est promis, mais pas juré !!
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LIEUX IMAGINAIRES

TURGAN 1V

LA MAGNIFIQUE!

Introduction

De nombreux jeux de science fiction ont pour cadre un empire, .

ou méme en proposent plusieurs. Voicl pour eux la capitale
d'un de ces empires : TurgAn la magnifique. Toutes les données
sont facilement adaptables a n’importe quel systéme. Certai-
nes indications sont particuliérement destinées & Traveller (T),
Space Opera ( SO , Empire Galactique ( EG) et Space Master
{sM). Bon voyage, et que les étoiles de I'empire vous ou-
vrent la route jusqu’a la capitale.

Histoire de TurgAn W, ou comment une planéte agricole

devint capitale impeériale.

Iy a de cela 300 ans, TurgAn n'était qu'une planéte de seconde
catégorie dans I'empire de Jeskan. Mais de graves crises ont
mis la planéte sur le devant de la scéne politique. En effet, elle
posséde une position centrale dans la galaxie, et trés vite est
convoitée par plusieurs conquérants. Profitant de l'instabilite
de 'empire et de la guerre sous-jacente, un petit propriétaire
terrien, Rajnasind le Bienheureux, se souleva contre sen mo-
narque et détruisit la capitale de ce dernier. Puis, se ralliant
tous les mécontents et les rebelles, il partit & la conquéte de la
galaxie. C'est aprés cinquante années de conflits qu'il se pro-
clama empereur de tous les mondes. |l fit de sa planéte natale
sa capitale, et organisa son territoire en duchés confiés & un
noble digne de confiance. Ainsi fut bati le Nouvel Empire, ma-
riage de la force et de la sagesse humaines.

Pour le jeu Space Master, TurgAn IV s'appellera Terra.

Fiche d’identité du systéme

Type d'étoile : K3, géante orange.

Taille du systéme : 17000 secondes lumiere.
Nombre de planétes : 8. Une capitale, la quatriéme, TURGAN
IV, CAPITALE IMPERIALE. )
Diamétre : 12350 km.

Gravité : 1G.

Athmosphére : terrienne, le ciel est rose saumon.
Pression athmosphérique : 740 mm.
Températures moyennes : voir texte.

Durée d'une rotation : 21 h. 32 mn.

Durée d’'une année : 410 jours.

Nombre de lunes : 2.

Popuiation : 350 milliards d'individus.

Climat : voir texte. )

Statut politique : capitale impériale.

Systeme politique : dictature,

Type de société : aristocratique.

Niveau technologique : T: 15 - S0 : 11 -EG: 6
Nombre et type d'astroports : T: 17 X, SO : 17 AAAAA
I\Niveau des lois : T:8 - 80: 17
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TurgAn la magnifique:

Ce nom évoque dans tous les mondes de |la galaxie merveilies,
respect, crainte et puissance. La planéte abrite le trone impé-
rial et concentre tout I'appareil politique et économique de
FEmpire. L'importance d’un tel complexe centralisant le pou-
voir sur une seule planéte fit peu a peu recouvrir sa surface d'un
batiment unigue. Les architectes chargés de sa construction
ont employé les métaux les plus riches en couleur et en éclat,
constituant ainsi sur la carapace de I'édifice un damier multico-
lore aux lignes pures et droites. Un voyageur qui n'a jamais vu
cette planéte autrement qu'avec des photologrammes est ¢-
bloui par cet arc en ciel construit de mains humnaines, dont les
tours géantes pointent fisrement vers le soleil. Les variations
de température et le climat ont été maitrisés pour une meilleu-
re conservation des alliages centenaires qui composent le mé-
tal de ia mégacité. La température est maintenue a 20 degrés
et aucun vent ne peut se former. Les rues se sont pas ouveries
sur le ciel pour permettre un gain de place ainsi que des écono-
mies d'énergie. Seuls les astroports et les terrasses de prome-
nade constituent des accés vers l'air libre. Au sous-sol sont in-
stallés la bibliothéque impériale et I'institut du réve. Ce dernier
propose pour 2300 crédits de vous faire voyager en dormant
dans le monde de votre choix. La circulation des biens et des
personnes est assurée par un réseau d'autoroutes installees
entre chaque tour. L'accés & ces voies se tait par des ascen-
seurs rapides. :

L’architecture intérieure, ou le mariage du plasmétal et de la
démesure au service de la beauté : :

Dans des dimensions démesurées, écrasant chaque habitant,
I'ensembile de la construction évoque une suite d'immenses
couloirs entrecoupés de places rectangulaires. Gigantisme et
magnificience, extraordinaire harmonie entre la matiére, la lu-
miére et 'espace, régnent au sein de la capitale. De vastes ar-
ches métalliques finement ciselées soutiennent le “plafond”,

constitué de plaques soudées les unes aux autres. Celte volte
renferme des cellules de rayons UV, de petits soleils atomi-
ques destinés & I'éclairage ainsi que des containers électroni-
ques chargés de créer un semblant de ciel et méme quelques

nuages. Ces artifices aident le visiteur & oublier qu'il sé trouve

enfermé dans une carapace de métal. Les parois verticales
sont décorées 4 'aide de membranes translucides provenant
de poissons géants. Elles reflétent en une cascade dorée cha-
que rayon de la lumiére.

Entre las sections de “couloirs” de quelques 12 km chacune, la
nature a repris ses droits dans de vastes parcs agrémentant
I'ensemble architectural, Au centre de certains de ces espaces
verts et bleus (les arbres de Kalaran sont bleus), on peut, pour
un crédit, louer une barque légére pour se promener sur de vé-
ritables lacs.

Les blocs d'habitation sont divisés en quartier, les "groupes de
classe”, dans lesquels la population se répartit selon la classe
sociale de chacun, la section la plus basse étant réservée au
peupie. La taille des logements varie du 2 au 27 piéces, et leur




prix est fonction de leur surface et de 'étage auquel ils se si-
tuent. Cependant, ils possédent tous en commun une décora-
tion riche en couleur et variée dans ses formes. Quelle que soit
sa condition, le TurgAnien aime & s'occuper de son intérieur, il
en prend soin et I'aménage avec le maximum de luxe possible.

La circulation est assurée par une réseau routier se situant sur
plusieurs niveaux : les extrémités gauche et droite du sol sont
réservees aux trottoirs fixes pour les piétons, le centre est équi-
pe de plusieurs Tapis & Grande Vitesse circulant a250km/h. A
cinquante matres au-dessus, des autoroutes & 72 voies, réser-
vées aux véhicules & roues et aux aéroglisseurs serpentent en-
tre les biocs d'habitation.Vingt métres plus haut, les engins
anti-grav se déplacent dans de gigantesgues tubes de glaco-

métal, Aquatre vingt dix métres d'altitude le métro planétaire se’ )

meut & 2300 Km/h & lintérieur d'un rail unique en forme de U.
Chagque rame peut transporter 200 personnes ainsique 7 ton-
nes de frét. Le prix d’un voyageé est de 2 crédits pour 100 km,
pius 0,3 crédit par kg de bagage (avec un maximum de 35 kg
par voyageur) La fotalité du trafic est régi et dirigé par I'Ordina-
feur Central de rAdministration Impériale de Circulation. Cette
machine veille au bon fonctionnement des autoroutes et fait
intervenir les brigades de secours en cas d'accident.

A lintérieur de la ville; les températures sont constantes : 20
degres pendant le jour et 17 degrés dés que la nuit est tombée.

De mé&me la pression athmosphérique intérieure est de 740
mm toute I'année. Toutefois, chague logement et batiment
posséde un variateur de température et de pression, ceci pour
parmetire a nimporte quelie race de vivre sans désagrément
dans la capitale. T

Le commerce, les productions.

Sur une plandté 0 Il ne subsiste aucune parcelle de terre
accessible, le probléme du ravitaillement est crucial. Chaque
jour, des milliers de tennes d'aliments synthétiques en prove-
nance de plan&tes agricoles sont débarquées dans les astro-
ports géants. C'est ainsi que plusieurs milliards de crédits de
marchandise sont achetés chague jour. Pour compenser ces
dépenses, la capitale se doit d'exporter des produits de haute

technologie. Des fours a pile atomique au palais spatiaux,tout
ce que les savants de la galaxie ont inventé est produit et vendu
par la capitale, exception faite des armes et des vaisseaux de
guerre réservés aux armees de sa majesté.

TurgAn est aussi le grand centre tertiaire de '"Empire. La plu-
part des sociétés de crédit, des banques, des compagnies
d’assurance ont leur siége social sur la capitale. L'activité éco-
nomique est étroitement surveillée par I'administration impé-
riale. Elle répercute les ordres de sa majesté sur le plan des
producticns et des exportations.

LE POUVOIR POLITIQUE, SON ORGANiSATION, LA COUR,
LE PALAIS ' g

L'empereur, Rajnasind VI, est la clé de volite d'un systéme po-
litique et d’'une organisation militaire centralisée. |l préside le
Grand Conseil constitué des ducs possédant au moins une
province de 250 années lumiére cube. C'est lors de ce conseil
que ceux-ci réglent leurs différents sous I'arbitrage de l'autorité
impériale. Les ducs qui ne peuvent faire partie de cet organe
politique n’ont aucun droit de contestation et ne peuvent inter-
venir auprés de ' Empereur. La seule possibilité qui s'offre & eux
pour faire valoir leurs droits est de remettre leurs doléances &
un duc du conseil.

La cour comprend, outre les 128 membres de la famille impé-
riale, la totalité des nobles ou leurs ambassadeurs, les grands
généraux au service de 'Empire, les représentants des mon-
des ne faisant pas partie des territoire impériaux.

Lé palais abrite, outre les nobles, tous les membres des servi-
ces contribuant & la bonne marche de 'administration et de la
gestion de la capitale, les employés chargés de I'entretien, de

|la restauration...ainsi que Tes 300 gardes du corps de 'Empe-
reur,

Le batiment est de forme hexagonale et occupe un bloc de
12000 appartements sur 370 étages. L'intérieur est de con-
ception classique : pas de courbe dans les formes pour un
aspect massif et un peu froid. Toutefois, un parc de 8000 m2 et
de nombreux bassins agrémentés de statues de la dynastie
des Rajnasind essayent de redonner un peu d'humanité & ce
monument de l'ingénuosité humaine.
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La société TurgAnienne: ses classes et ses valeurs.

La population de la planéte se répartit en groupes sogiaux
comme suit :

- la famille impériale et les nobles.

- la nouvelle église de l'infini

- les pilotes technocentraux

- 'armée, la police

- le peuple

Caractérlstiques générales de la population

Les TurgAniens dans leur ensemble ont une peur innee du vide
ot des grands espaces, a 'exception des soldats qui suivent
une thérapie dés leur engagement. Cette phobie est née de
I'enfermement quasi continuel auquel ils sont contraints par
lsur environnement. Les terrasses sont donc surtout fréquen-
tées par les touristes et les enfants. Mais ceci constitue leur uni-
que pointfaible. Le TurgAnien est fier de vivre sur la capitale.
Rusé, il s& considére comme plus intelligent que “les provin-
claux primaires, juste bons a apporter de la nourriture et inca-
pables de vivre sans critiquer sa majesté”. Son attitude envers
les facultés paranormales est définitivement méfiante et a la li-
mite de |"hostilité.

Caractéristiques par ciasse de population :

- Les nobles se considérent comme élus parmi "la masse
grouillante des manants”. Craints et respectés, ils ne sont que
pour la politique, science qu'ils considérent comme la seule di-
gne de leur intérét.

-La nouvelle église de l'infini est née avec la dynastie des Rajna-
sind. Elle proclame la science comme seule finalité de la vie
d'un &tre vivant. “Elle est seule capable de résoudre les grands
maux de 'humanité, et seule aussi capable de |ui faire du mal,
gloire & ce glaive & double tranchant !" Ce culte possede plu-
sieurs milliards de fidéles répartis dans la galaxie.

- Les pilotes technocentraux sont des citoyens, le plus souvent
de jeunes marchands, dont la peur des espates est devenue
névrose, inguérissable & 100%. Un seul reméde pour vivre : de-
meurer & jamais a lintérieur des vaisseaux, s'y marier ety ele-
ver ses enfants, qui reprendront le vaisseau de leurs parents.
- L'armée et la police impériales jouissent d'un grand prestige
auprés du peuple, mais sont merisées par les autres classes,
qui les considérent comme des arrivistes et des brutes. Eux
pensent que seuls l'ordre et la discipline peuvent aider sa maje-
sté dans sa politigque de paix entre les provinces.

- Le peuple : il est matérialiste et superstitieux. Xénophobe
prétentieux, il suit de trés loin et avec un oell amusé les événe-
ments politiques se déroulant dans Jes duchés, sources d'agi-
tation inutile. :

i La vie dans la capitale

A sa naissance I'enfant est pris en charge par ('Institut impérial
d'Education Primaire. [l y restera jusqu’a lage de huit ans pour y
apprendre & lire, écrire, parler, compter, ainsi que des rudi-
ments scientifiques. A la sortie de cet institut il subira une série
de tests qui détermineront son Q. llsera alors envoye dans une
école protessionnelle choisie d'aprés ses capacités mentales.
Les aptitudes physiques ne rentrent pas en ligne de compte
pour cette sélection. Douze années plus tard il quittera le mon-
de de I'éducation pour servir deux ans dans I'armée impériale.
Cette période militaire achevée, le TurgAnien pourra alors seu-
lement choisir un métier en fonction de son apprentissage,
acheter un logement et fonder une cellule familiale.
L'ascension soclale n'est possible que par mariage. La persen-
ne du niveau le plus bas accéde au rang de son époux(se), tou-
tefois les enfants issus de cette union n'aurent que la position
sociale de leur pére, quelle gu'elle soit...

L'espérance de vie a plus que doublé au cours des siécles pour
la race humaine. Ceci modifie le comportement de I'homme :
les naissances scnt beaucoup plus tardives et nombreuses, le
temps de travail a diminué pour atteindre 2 heures par jour, ce
qui laisse une grande place pour le délassement. Le TurgAnien
aime beaucoup recevoir chez lui et se plait 4 paraitre cordial et
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serviable. Mais ce gu'il apprécie avant tout, ¢'est la musique. La
capitale est le paradis des musiciens. Chaque habitant se doit
de posséder au moing uninstrument et de savoir en jouer pour
|exécuter quelques “boeufs” entre amis.

- Les forces de police comportent trois branches. La premiére
|est officielle, et est chargée de protéger les personnes et les
biens, d'exécuter les condamnés a mort et d'assurer les con-
trdles douaniers. La deuxitéme est la police politique qui traque
déviants et rebelles sur TurgAn et dans tout 'Empire. La briga-
de d'incitation aux crimes est seulement connue de 'Empereur
et ne posséde pas d'équivalent sur aucune planéte. Ses agents
doivent s'infiltrer dans le "milieu” pour “aiguiller” un meurtrier
potentiel vers une victime et cela pour le surprendre en flagrant
délit de tentative d'homicide sur un citoyen de 'Empire. Cette
"méthode permet de contrdler en partie la criminalité et de faire
paraitre efficaces les actions de police.

Les forces armées comprennent 4 corps : la garde personnelle
de 'Empereur, déja citée, I'infanterie impériale appelée a inter-
venir sur TurgAn et dans les provinces, |a flotte spatiale qui
comprend quelgque 25000 batiments de tous tonnages et ia
flotte de protection rapprochée de la capitale. Ces engins de
guerre sont basés sur chacune des planétes du systéme (100
vaisseaux par planéte) et sont affectés & la protection des con-
vois de marchandises, ainsi qu'aux contrdle et a l'arraisonne-
ment de tout batiment suspect.

Les sociétés secrétes (et illégales))

La guilde des iImpurs est un regroupement de voleurs spécia-
lisé dans le pillage des comptes en banque par ordinateur. Ja-
mais encore un de ses membres ne s'est fait attraper, aussi les
mauvaises langues estiment que ces malfrats possédent des
complicités avec des ducs (des rumeurs quoil)

La loge des Rénovateurs du solell noirrassemble les nostal-
giques de'ancien empire. Leur chef, Angr Hovd, est I'héritier di-
rect de I'empereur déchu. Angr Hovd est & l'origine de la plu-
part des révoltes contre autorité de Rajnasind VIII. Mais pour
Vinstant ces troubles ne peuvent inquiéter sa majesté, car les
rebelles ne possédent pas de soldats aussi entrainés que les
impériaux. ,
Notes sur les lunes de TurgAn IV :

La premiére abrite le complexe douanier pour les voyageurs.
Tout vaisseau y est systématiquement fouill, ses passagers fi-
chés, et aprés un examen médical d'une dizaine de minutes
ceux-ci peuvent se rendre sur la capitale. La deuxiéme lune
abrite sur son sol une base d'entrainement pour 'armée. De
plus, placés en orbite haute, se tiennent les arsenaux civil et mi-
litaire ainsi que le parking pour les engins Incapables d’atterir
dans un astroport. Ces chantiers peuvent construire jusqu'a un
million de tonnes d'engins en méme temps. Pour les passagers
une service gratuit de navette exécute plusieurs fois par heure
le trajet avec la capitale.
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. Dalous

Ce matin-13, 4 'auberge de Varlinda, en me regardant dans la glace,
je pris conscience pour la premiére fois de mon état physique. Jus-
qu’a ce jour, je m'étais toujours considéré comme étant en pleine
force de Iige. Or le miroir me renvoyait I'image d’un vieillard aux
cheveux ébouriffés et 3 la barbe blanche. Je me surpris a songer que
depuis les quelques vingt années que je baroudais, je commengais
arriver A la fin de ma vie.

Cela n’était pas fait pour me remonter le moral, cest pourquol je
terminai rapidement mes ablutions du matin etallait retrouvermes
trois compagnons, Droc le combattant, Fasqo le terrible et Flikyt
I'habile, autour d’un solide petit déjeuner.

.. Je marchais depuis déja deux jours. En début de matinée, i étais
entré dans une forét. L'aprés-midi était déja bien avancé etelle ne
semblait pas vouloir se terminer. La fatigue et les déclivités aidant,
je dus me rendre une fois de plusa ’évidence, mon corps vieillissait.
J'avoue que jamais auparavant je nem’en étais inquiété, vivant tou-

_ joursau jour le jour sans me préoccuperdu lendemain. [1allait bien-

tdt me falloir m’en soucier et prendre des dispositions, peut-étre me
sédantariser...

Aubeau milieu de cette forét mon regard s’est porté versun vieil ar-
bre. Il avait un tronc haut, lisse et dépourvu de branche sur au
moins trois ou quatre bops métres. Puis telle une chevelure, ses
branches s élevaient vers le ciel. Je me suis arrété un instant pour le
contempler. I| me faisait penser au vieil homme hirsute que nous
avions rencontré dans Pauberge de Sixte le treiziéme jour dumois
d’Arbante.

Ce vieux fou comptait a toutes les oreilles complaisantes des prop-
héties funébres. A moi par exemple, il avait prédit la mort dans ma
prochaine péripétie. Quand je luis avais demandé de quelle fagon,
il s’était contenté de me répondre :

- Le charme, le charme... Oui, le charme. ..

il délirait complétement ; ou peut-étré savait-il quelque chose...
En effet, i quelques journées de marche de 13, aprés avoir traversé
une lande puis une forét peu hospitaliére, nous rencontrimes un
homme, Ce devait étre un ermite pour habiteraussi loin de touteci-
vilisation, D'un seul coup je ressentis une modification danslasub-
stance méme de PEquilibre naturel. Depuis longtemps Javais ap-
pris & reconnaitre ces phénoménes et avec'expérience je les maitri-

sais parfaitement. J’étais intervenu de si nombreuses fois déjd pour

rétablir cet équilibre vital au bon fonctionnement de “Dame Natu-
re” que i"étais en droit de me demander jusqu’d quel point cela ne
faisait pas partie d’une certaine routine.

Al'évidence ['attaque visait 'un de mes coéquipiers, le brave Droc.
L’ermite en était I"auteur. Il essayait de le plier 4 sa volonté, et, ma
foi, n'y réussissait pas si mal...[l me fallait intervenir rapidement, or
manier ces choses-13 est loin d’étre aisé. Et pourtant, avez-vous re-
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margué comme certaines personnes gadressent 3 vous avec des
allures un peu cavali¢res? .

- Lance done tel sort, ow tel antre, disent-elles, faisant peu de cas des
difficultés que cela peut représenter. o

[ n’est en effet pas simple de modifier un environnement restreint
sans pour autant altérer 'équilibre externe. Ce n’est pas comme
lancer une poignée de farine... Non, cela demande une grande, une
trés grande maitrise | C'est  chaque fois un nouveau défi,aussi bien
3 soi qu'a la pature. Il y a tellement d’éléments 4 faire intervenir !
Heureusement, la pensée humaine va trés vite. Je fis donc le vide -
dans ma téte ; un vide complet que rien ni personne ne peut venir
perturber. Puis J'invoquai le souvenir de mon maitre m’enseignant
les bases rudimentaires de ce que I'on appelle vulgairement “la ma-
gie”.

Je le revis me conseiller. Suivant ses indications, ¢’est en toute séré-
nité que j'accomplis, comme mes péres, le rituel, contrant ainsi




mon adversaire. Je sentis Ia colére de I"ermite grandir. Il alfait falloir
jouer serré, Cette fois-ci I'attaque fut dirigée contre moi, Je sentis
mes pieds ne plus toucher terre, Il était allé trés vite. Le plus impor-
tant, maintenant, était de 'empécher de me soulever et de me l3-
cherd'unealtitude assez terrifiante, Pour celail suffisait de "obliger
a faire autre chose. Je localisai donc toute mon attention surla bou-
cle de sa ceinture . Molécule par molécule je la fis vibrer. L'effet dé-
siré ne tarda pas 3 se faire remarquer. Une petite fumée commengait
a se dégager de sa taille pendant qu’il continuait 3 m'élever. Sou-
dain ma progression cessa. Visiblement, et contre toute attente, il
essayait de faire deux choses 4 la fois. Ce fut comme un flash qui me
traversa la téte.

Je revis mon maltre me dire :

-Hest extrémement difficile de faire deux choses en méme temps. Profite de
la confuston qui habite ton ennemi & ce momeni-ld pour le surprendre.
Jarrétai mon petit jeu avec les molécules et le poussai de toutes mes
forces mentales encore disponibles, Il alla choir dix métres plus
loin. Moi, je fis une chute d’environ un méure.

Mes compagnons se sont bien gardés d’intervenir. Ce n’est que
lorsque I'ermite s’écroula que deux d’entre eux se sont précipités
pour le ficeler tandis que Flikyt accourait me soutenir, Deux jours
entiers n’ont pas été de trop pour me permettre de récupérer.

La nuit commengait 4 tomber. Il devenait urgent de quitter la forét
avant de ne plusrien y avoir, Je reléguai donc mes pensées parmiles
souvenirs et repris la route.

Bientdt je serai chez moi, les deux pieds dans mes chaussons, con-
fortablement installé dans mon meilleur fauteuil devant un bon
feu dans la cheminée. Mais était-ce bien 14 mon plus cher désir ?
Pour instant oui, mais peur I'instant seulement ! De ga j’étais str !
Aprés une semaine de repos je commencerai & m’ennuyer, je le sa-

MON PERSONNAGE

Depuis le numéro deux, la rubrigue “Mon per-
sonnage’” vous a présenté successivement
l'elfe Lao Tseu, le nain Tobourg, ‘'JJ le
Mago'', un P.N.J., et Minnie. Aujourd'hui,
encore un magicien, en difficulté. Docteur
Dragon s'intéresse toujours & vos fantasmes
et continue a guérir les plus atteints d'entre
vous, Nous vous demandons de nous
envoyer les portraits de vos personnages
favoris. Les cas les plus pathologigues seront
publiés.

vais trés bien, J’échafauderai des plans de voyage. Comme d’habi-
tude je prévoirai de partir danstelle direction et au dernier moment
je partirai dans une autre... Avecl’ige je commengais 3 bien me con-
naitre...

Tour 4 coup, au sortir de la forét, j’entendis comme une musique.
C’était une douce mélodie trés harmonieuse. Elle semblait jouée
sur un instrument inconnu. Du moins je ne me souvenais pas le
connaitre, pourtant je courais la campagne depuis déja bien long-
temps. Plus j'avangais et plus la musique s’intensifiait, Elle était
d’unebeauté A faire pleurer. Je voulus m’arréter pour I'écouter mais
c’était plus fort que moi, il me fallait non seulement I'écouter mais
en plus en connaitre la source. Je me dirigeai donc dans la direction
d’ot venait la mélopée. Je découvris un petit temple aux colonnes
de marbre. Le soletiouchant semblait sy abimer. Il faisait naitre
des formes aux couleurs de sang courant le long des colonnades. On
aurait dit un paysage tout droitsortid'un révef]‘atteignis Pabord du
temple etje vis la personne qui faisait naitre cette musique. Cétait
une femme, Une femme comme jamais je n’enavais vue, Elle étaitd
'image de sa musique, avec des courbes magnifiquement dessi-
nées. Toutes celles rencontrées auparavant me semblaient d*une fa-
deur inexprimable. Elle étzit la Beauté incarnée,

A ce moment-13 je me rendis compte du sortilége dont j"étais victi-
me. Il était vital pour moi de me concentrer et de faire appel 4 toute
mon énergie pour me sortir de ce piege. Maisje n’en avais nila force
ni Penvie.
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ETRANGE COURRIER

Les quelgues notions d'écriture
elfique au 3¢ &ge, que nous
avons publiees dans le dernier
numero, vous ont-elles profité ?
Serez-vous capable de déchiffrer
le texte de cette étrange missive
gue nous avons trouvee par un
petit matin bléme dans notre
boite aux lettres ? (Texte écrit par
Anne VETILLARD)




de Poul Anderson & Ursula Le- Guin..

1345 A.D., a Ansby, petitvillage de1' Angleterre. SirRoger, ba-
ron du lieu, a réuni ses troupes afin de suivre le roi Edouard III
en France. Soudain, un engin étrange descend du ciel et se
pose A coté duvillage, Sur sonflanc une frappe s'ouvre, etdes
démons bleus et comus enjaillissent, manifestement sortis de
I'enfer. Aprés un bref moment d'étonnement, les archers an-
glais font preuve de lewrs écrasante supériorité, et massa-
crent ces visiteurs d'un autre monde, malgreé leurs armes &-
tranges qui détruisent tout ce qu'elles atteignent, C'est alors
qu'un projet grandiose nait dans I'esprit de Sir Roger : utiliser
cette nef pour partir de 'autre coté de laManche, pour en finir
avec les francais en un mais, puis libérer la Terre Sainte. Pour
cela, ils utilisent les services du seul démon survivant, un étre
tétu et menteur (il prétend ne connaitre aucune langue civili-
sée, pas méme le latin, et affirme que la Terre estronde), qui,
lors du voyage, les projette dans I'espace infini, sans espoir
deretour. ll ne reste plus alors qu'une seule alternative a ces
Anglais bardés de fer et armés jusqu'aux dents : combatire un
empire démoniaque avec leurs arcs et leurs fléches et s'en
emparer !

C’est cette histoire fantastique, qui fera découvrir aux incon-
ditionnels du médiévalfantastique les charmes du space
opera, que propose Poul Anderson dans LES CROISES DU
COSMOS, chez Présence du Futur.

Vous qui jouez ou avez joué & Donjons et Dragons, vous con-
naissez tous le Paladin, ce guerrier 4 la morale inréprochable,
défenseur de la veuve et de I'orphelin, entre autzes qualités
(ou Géfauts si vous. n'appréciez pas ce personnage). Mais
vous &tes-vous jamais demandé quelle était son origine ? Ce
ne sont pas les paladins de Charlemagne, comme on pourrait
le croire ici en France. Non ? En fait il s’agit d'un livie de Poul
Anderson, enfin traduit chez Garanciére, Trois coeurs trois
lions. On ne peut qu'en conseiller la lecture & ceux qui-veu-
lent en savoir plus sur cette classe et sa mentalité, en cbser-
vant I'un de ses représentants, lancé dans une quéte, la re-
chexche d'une relique, hien sdr, mais aussi de sa mémoire
perdue.

Pour ceux qui aiment le style d'Anderson, on peut encore si-
gnaler, toujours chez Garanciére, Hrolf Kraki, une saga se
passant dans |'antique pays Dane, au temps des Vikings. Cet-
te épopée est basée sur l'histoire réelle du Danemark, et ra-
contée & la maniére des scaldes scandinaves. Elle retrace la
vie dupremier roi d'un Danemark uni, avec biensiir l'interven-

tion des dieux nordiques. - Roland DANARD

Sijedis “Ursulale Guin", je vous vois tous, lecteurs de dragon
radieux, donc, & prior, joueurs, répondre en choeur : Terre-
mer”, et vous voila voguant déja sur un bateau magique, vers
des contrées lointaines, .poussés par le vent du mage, en
compagnie d'un homme tacitume, vous savez, celui qui porte
une cruelle cicatrice sur le visage...

Une caractérstique de Terremer, c'est donc la magie. Mais
une magie scientifique, enseignée sur I'lle de Roke durant de
longues années. Toutle monde se tue avouslerépéter, y com-
prisjean-Luc danslarubrique "mon personnage” de ce méme
numéro de Dragon Radieux : la magie n'est pas unjeu, unacte
simple et gratui, la magie n'est pas magique, si j'ose dire, au
sens ol elle ne procéde pas d'un "floup” | {*] claquement de-
doigts. “Le monde est en Equilibre, et le Pouvoir de change-
ment et d'Appel d'un sorcier peut ébranler cet équilibre.
C'est un pouvoir dangereux, un pouvoir des plus pénlleux. 1l
doit suivre le savoir, et servir le besoin, Allumer une chandel-
le, c'est projeter une ombre”, explique un des mages del'lle
tl= Roke i

C'est essentiellement par la magie que Terremer se démar-
que le plus du reste de I'ceuvre d'Ursula Le Guin. La s'arrete
la différence pour moi, car si elle a créé un monde particulié-

. cret car il s'agit 14 de son vrai nom, ce nom qui vous permet
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ment fantastique powTerremet, ce n'est que le moindre de
ses talents  elle crée toujours des mondes fantastiques.
Fantastiques mais réalistes. Savoir que son pére est ethnolo-
gue n'étonne pas celui qui apprécie sa maniére de dectire
différentes sociétés, et les interactions entte ces sociétés.
Elle nous propose dong au fil des pages un véritable cours
d'ethnologie appliquée, J'ai l'impression & chaque fois d'assi-
ster & une “dissection” du fonctionnement des différents:
groupes sociaux, et je comprends les raisons profondes de
chacun ;dang ces conditions, inutile de précisera quel pointla
démarcation entre “les bons" et les "mauvais" devient flou.
Mais on ne peut pas apprécier Ursula Le Guin en profondeur
sans connaitre ses options politiques, olll'étiquette "anarchis-
me" est fort rarement citée mais toujours sous-entendue -
“mais pas la vatiété ala bombe qui n'est que terrorisme, quel
¢que soit le nom qu'on lui donne pour tenter de la rendre re-
spectable (...) mais c'est l'anarchisme, tel qu'il est préfiguré
dans la pensée taoiste originelle et qu'il a &té developpé par
Shelley et Kropotkine, Goldmann et Goodman” {in "le livre
d'ordelascience-fiction”, Presses Pocket.). Cette idéolo-
gie est tout afait explicite dans “les dépossédés”, puisque
les proscrits de la planéte Urras se sont rendus sur Anarres, lu-
ne déserte, poury vivre leuridéal en coupantles pontsavecla
planéte mére. Cent soixante dix ans plus tard, le physicien
Shevek désire retourner sur Urras et faire sontir les siens de
leur isolement. Je trouve particuliérement intéressant le fait
qu’Ursula Le Guin défende son idéal sans en masguer les limi-
tes. ’

Limites mises en évidence aussi dans "Voeil du héron”, ou
'onretrouve les descendants du Peuple delaPaix, vous savez
bien, ceux qui participérent dans trés longtemps a laLongue
Marche sur Terre, partantde la Cité de Moskva, partantd'Inde
ou d'Afrique, traversant I'Allemagne, la France, franchissant
les Pyrénées, atteignant Lisbonne, rejoignant @ Montréal, sur
le contient Canamericain, ceux venus du Brésil... Leurs de-
scendants, exilés sur Victoria, en butte avec ceux de la cité,
auront un lourd combat a4 mener pour-défendre les idées de
Gandhi, dé Luther King et du Peuple de la Paix lui-méme - mais
un combat non viclent, |

Danstoute I'oeuvre d'Ursula Le Guin onretrouve un peuleme-
me personnage. Dans Terremer, vous I'appelez Ged, en se-

{magiquement) d'avoir barre sur lui. Dans “les dépossédes”,
vous I'appeleriez Shevek et il ne serait pas sorcier mais phy-
gicien. Dang "1'oeil du héron”, il s'agit bien str de Lev, si jeune
mais excellent "technicien” de la résistance passive. De tou-
tes facons, il est profondément humain, profondément emou-
vant. En général, il assume de lourdesresponsabilités sansen
retirer de gloire, ayant bien d’autres soucis en téte,
Comment jouer en se basant sur les créations d'Ursula Le
Guin ?Commencez par faire appliquer 'embargo culturel : la
Ligue vous fait jurer, avant de vous poser sur telle planete, de |
n'y exporter aucun savoir technique ou théorique, nulle reli-
gion et nul concordant, de ne pas y employer lelangage para-
verbal, et ceci jusqu'a ce cue la planéte soit considéree com-
me suffisamment miire, et/ou qu'elle adhére elle-méme & la
Ligue.

Mais ceci n'est qu'un exemple. A vous d’en trouver d'autres,
Tout scénario basé sur un monde d'Ursula le Guin pourra n'é-
tre qu'une transcription, il n’en sera pas moins riche. Vous
trouverez dans son oceuvre une source d'inspiration inépuisa-
ble pour créer vos propres scénarios!

Pascaline CHION

£ JURES OUVERTS —
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aide de jeu

fes Trois
Mousquetaires

“VINGT ANS APRES..."

ouplutétun an aprés... aprés avoir commencé a fouer a Flashing
Blades, devenu entre temps "les trois mousquetaires” (Hexago-
nal éditeur, voir Dragon Radieux N*8, une envie grandissante |
d'apporter une petite amélioration par-ci, d'opérer un change-
ment par-la, commencga a grandir dans un coin de ma téte. Des
annotations de tout poilcommencérent a fleurir dans les marges
de mon livret de régles. Vint un jour ie moment de les mettre au
propre, pour garder une certaine lisibilité et ne plus avoir besoin
d'une loupe pour consulter mes regles... alors pourquoi ne pas
vous en faire profiter. '
Toutes ces suggestions n'ont absclument rien d’officiel. Faites
de ces madifications ce que vous voulez, utilisez-en certaines
ou changez-en d'autres. Elles permettent d'enrichir ce jeu
envodtant, passionnant, quiouvre les portes de I'Aventure (avec
un grand A, Je vous prie) et fait passer un nouveau souffle épique
sur les tables de jeu de rdles.

Ces modifications vous sont présentées dans l'ordre  du livret
des régles, pour que vous puissiez mieux fes situer.

En garde monseigneur car a la fin de ’envoi je touche !




LES ATTRIBUTS

Deux nouvelles caractéristiques viennent compléter les six at-
tributs proposés par les régles. Il s'agit de la VUE et de L'OUIE.
En effet, la compétence "Furtivité” (ou Discrétion sivous préfé-
rez), ne s'exerce contre aucun “moyen de détection”. Lamarge
d’'échec ou de succés ne tient pas compte de la perception
d'un auditeur ou d'un observateur éventuel.
La Vue et I'Ouie sont déterminées I'une et l'autre par le tirage
de 3D6. Vous pouvez transférer des points sur la base de 2
pour 1 uniguement entre elles deux. Les six attibuts de base ne
peuvent pas étre modifiés grace a la Vue et I'Ouie, et inverse-
ment.
Exemple : Vue 3D6=14
Qufe 3D6=12
Le joueur choisit de prélever 4 points de score d'Oufe pour aug-
menter sa Vue de 2 points.

Vue = 16

Oufe =98 -
Quand un personnage effectue un jet de Furtivité, appliquez sa
marge de réussite ou d'échec comme bonus ou malus au jet de
Vue ou d'Quie, sur un D 20. )
Exempie : Jean tente de monter silencieusement un escalier. Il
manque son jet de Furtivité avec une marge d'échec de 3. Un
garde posté en haut de l'escalier recevra un bonus de+3 surson
jetd’Oule pour détecter le visiteur indiscret. SiJean avait obtenu
une marge de succés de 2, ie garde aurait regu un malus de -2
sur son jet d'Oufe.
Un score de Vue trés bas ou trés élevé apporte certains avanta-
ges ou inconvénients.
Vue Conséquence

3 Le personnage est albinos. Ses yeux sont rouges et il
ne supporte pas la lumiére crue.

4 Le personnage est daltonien et confond les couleurs.
5 Le personnage est myope.

17 Vue excellente, Le personnage regoit un bonus de + 1
pour letir (arc, arbalétes, armes a feu) et le lancement
des armes

18 Le personnage est nyctalope et voit tres bien la nuit.
Annulez les malus de vision dis a l'obscurité.

CHOIX DES COMPETENCES

La liste des compétences offertes aux personnages a été .mo-

difiée, pour apporter un certain -équilibre entre les diverses

origines sociales

Larron Bourgeois
Aucune Banque
modification MARCHANDAGE
Bureaucratie
Soldat Beuverie
Acrobaties Chimie
Marchandage Espionnage
COMMANDEMENT ETIQUETTE
Manipulation
Histoire
Beuverie Equitation
Espionnage LANGUES
Jeu Magistrature
EQUITATION Eloguence
Furtivité Séduction
Stratégie Théologie
Pistage
Magistrature R‘S g&:e
Langues modification

Le terme “bourgeois” a été préféré & "gentilhomme”. En effet,
en franQais un gentilhomme est d'origine noble ; le mot “bour-
geois” convient mieux & l'origine sociale décrite dans les régles.
Les Compétences Acrobaties, Degmsement et Pistage ont été
retirées de la liste du bourgeois, car elles ne cadrent pas bien
avec cette origine sociale.

Par contre, le Soldat a regu 2 Compétences supplémentaires
pour en posséder 12 comme le Larron. Tout d’abord la Magi-
strature qui lui sera nécessaire s'il veut monter dans la hiérar-
chie militaire, puis les Langues. A force de se trouver sur les
champs de bataille devant les étrangers, il en reste un petit
quelgue chose,

LES COMPETENCES

Une toute petite précision : pour apprendre la Compétence
“Faussaire”, il faut déja posséder “Alphabétisation”.

Les sociétés secrétes

Le revenu supplémentaire correspondant au tire de noblesse
provient des terres possédées par le gentilhomme.

Le laquais a le droit de posséder une Compétence ou le style
de combat “Bagarre”. Pensez aux réles de Bourvil dans “Le
Bossu", les “Trois Mousquetaires” ou “Le Capitan”...

Voici guelques avantages supplémentaires :

- Animal familler : it s’agit d'une béte connaissant plusieurs
tours selon sen intelligence. Quelques esemples ; un loup, un
chien, un rat, une pie, un singe, un faucon (un clin d’ceil 4
Masquerouge)...

- Etranger : cet avantage permet d'avoir gratuitement une lan-
gue supplémentaire en plus du frangais, sa langue natale.

- Mousquetalre : en fait, il s'agit de toutes les compagnies
‘appartenant aux Régiments des Gardes(les Gardes du Cardi-
nal, Jes Mousquetaires du Roi, les Gardes du Palais et les autres
Mousquetalres) Il existe trop de différences de statuts par rap-
port aux autres soldats. Ainsi un soldat qul veut jousr un Mous-
quetaire devra obligatoirement choisir cet avantage. On consi-
dére automatiquement gu'il est de naissance noble. Il gardera
le choix des Compétences de Soldat mais sera considéré dans
tous les autres aspects du jeu comme un membre de lanobles-
se. Son titre est “chevalier”.

L'avantage “Homme de la Renaissance” est supprimé. li ne s'a-
git que de technique de jeu et cela n'apporte rien & la caractéri-
sation du personnage, au contraire des autres avantages. Out |
Le secret "Joueur” devient trop facilement profitable pour les
personnages dont la Chance est ttds élevée. Le score de la
Compétence "Jeu" devra donc étré divisé par deux.

Voici quelques secrets supplémentaires :

- Alcoollsme : sans commentaires :

- Phoble :le personnage a une peur et/ou une haine intenses
d'un élément quelconque, Cela peut conduire & de nombreu-
ses situations comiques ! Veict une liste de phobies pour vous
aider & faire votre choix.

Peur des hauteurs (acrophobie)

Peur des étrangers (xénophobie)
Paur de l'obscurité (nyctophobie)
Peur de |a saleté (mysophobie)
Peur de l'eau (hydrophobie)
Peur du feu (pyrophobie)
Peur des grands animaux (zoophobie)
Peur des petits animaux

Peur de certaines plantes (florophobie)
Peur des grands espaces (agoraphobie)
Peur des espaces clos (claustrophobie)
Peur d'étre seul (autophobie)
Peur de la foule (demophobie)
Peur d'étre empoisonné (toxicophobie)
Peur de la douleur (algophobie) -
Peur du sang (hemophobie)

Peur d'étre touché par les autres (heptophobie)

Peur des femmes
Peur des hommes
Peur des enfants

(gynophobie)
(androphobie)

etc (n’hésitez pas & innover, mais la phobie doit étre suffisam-

ment difficile & assumer)

- Handicap physique : le personnage peut avoir perdu une
main, un bras, une jambe, étre sourd, aveugle etc...




COMBAT INDIVIDUEL

Les bottes secrétes.

Il manque dans le systéme de combat un élément essentiel de
la littérature de cape et d’épée : les "bottes secrétes”. Que se-
rait devenu Lagardére sans la botte de Nevers ?

Le joueur doit inventer labotte secréte de son personnage. Elle
peut étre enseignée comme une Compétence martiale, par un
escrimeur qui la connait.

Une botte est une succession de coups d'escrime qui conduit &
un résultat donné et inéluctable. Elle est composée d'une suite
de quatre coups : attaque , parads, contre 6u déplacement. Si
le personnage réussit & effectuer les quatre coups a la suite, ila
droit & un “jet de botte” sur un D20. En cas de succés, le résul-
tat choisi est appliqué. Le Maitre de Jeu doit intervenir pour
conserver I'équilibre entre la difficulté de la séquence et le ré-

sultat obtenu. Pensez aussi a 'aspect "visusl” de labotte secré-
te, essentiel a I'esprit du jeu.

Le score de base d'expertise de la botte au moment ol elle est
inventée est &gal au quart du score d'expertise de I'arme utili-
sée, Ce score progresse ansuite grace a 'expérience, comme
pour toutes les autres compétences martiales, séparément de
I'arme et su style de combat concernés.

Exemple : la botte de Nevers
Coup-n% 1 Attaqué / coup d'estoc
n® 2: Esquive .
..-n® 3: Parade d'un coup d'estoc
n° 4: Contre / coup d’estoc

Résultat : l'adversaire est tud d'un coup entre les deux yeux. Re-
marquez que le coupn® 3ne dépend pas du personnage qui
effectue la botte de son adversaire, quidoitavolr cholsilattague
“coup d'estoc”! Encore faut-il réussir ensuite le “jet de botte”...
Un détail : la botte dcit &tre annoncée avant le début de la sé-
quence... N'oubliez pas que tous les résultats ne sont pas obli-
gatoirement mortels. L'adversaire peut étre désarmé, assomé
‘mé, jeté au sol etc...
- Chance de briser une arme : elle est déterminée en langant
un D8 piutdt qu'un D6, Cela dans le cas prévu par les régles par
rapport & la fréquence observée dans la littérature ou les films
de cape et d'épée.
- Localisation des coups : dans le cas d’'un combat a cheval, si
la partie touchée se trouve “de F'autre cHté” de la monture, on
considére que c'est celle-ci qui est touchée a la place de son
cavalier.
- Armes : le “coutelas” est en fait un sabre d'abordage | Regar-
dez donc les dommages qu'il infiige...
- Tables des maladresses : plusieurs résultats sont répétés.
Voici quelques innovations pour empécher la monotonie :
*Combat & mains nues :

- 1 ; texte des régles

- 2 : textes des régles + ouverture devant l'adversaire, qw
regoit un bonus de + 1 sur son jet d' attaque
- 3, 4 et 5 : texte des régles

- 8 : déchirure musculaire. L'armure portéé n'est pas prise en
compte.
* Combat avec une arme au corps & corps :

-1 et 2 : texte des régles.

- 3 : cheville (1-3) ou poignet tordu (4-6). Lancez un D6
-4, 5 et 6 ; texte des régles.
* Maladresse avec un arc ou une arbaléte :
-1 a4 . texte des régles
- 5 : le personnage touche un ami
- 6 : texte des régles
* Maladresse avec une arme lancée :
- 1 : textes des régles
2 : textes des régles, et 'arme n'est pas retrouvée
1 : texte des régles
- 2 : texte des régles, et 'arme n'est pas retrouvee
3 : texte des régles

-4 ; I'arme s’est plantée dans le lieu le plus ennuyeux possible.
Elle se brise quand elle est retirés.
-5 et 6 : texte des régles
* Maladresse avec une arme a feu, & méche ou & carreau :
-1 : texte des régles
2 texte des régles, et 'arme est mal chargée et doit étre re-
chargée
-3 4 6 : texte des régles
Techniques de combat douteuses :
Un coup supplémentaire : un coup porté avec la téte (appelé
“coup de boule” par las loubards)
L'expertise est égale a la Dextérité - 3. En cas de succes, l'ad-
versaire est étourdi. Les dommages infligés sont de 1 point, ou
2 pour une blessure sérieuse.

L’ECHELLE SOCIALE:

Le "gentilnomme” étant en fait un bourgeois, remontez d'un
“cran” la bourgeoisie : Rang 7.

Quelques erreurs se sont glissées dans les titres de noblesse.
L'Archiduc, le Grand Duc et ie Grand Prince n'existent pas en
France. Ainsi, I'Archiduc est un titre de noblesse russe. Suppri-
mez-les de cette table. .
Par contre, Monsieur, le frére du Roi, a été oublié. Attribuez-lui
un Rang de 18, a la place du Grand Prince.

LE CLERGE

Le jet d’admission dans les ordres rellgleux est modifié.
Jesuites : 11

Bénédictions : 10

Dominicains : 9

LES ORDRES: .

N'oubliez pas de rajouter le revenu supplémentaire di aux or-
dres de Noblesse ou Royaux donnés sur la listeties avantages.
Chevalier de la Reine : + B0 livres/an

Chevalier du Prince : + 50 livres/an ,

Chevalier de Jérusalem.: + 50 livres/an.

Chevalier de la Dague : + 100 livres/an.

Chevalier royal : + 100 .livres/an

LE SYSTEME D’EXPERIENCE POUR LES
COMPETENCES:

Il est complétement modifié pour_les Compétences normales.
Le systéme de Maitre et de Maitre Supérieur est trop disconti-
nu. Oubliez-le complétement et utilisez a la place le tableau
pour l'augmentation des Attributs. Ainsi, chaque Compétence
progresse petit & petit de un point selon le nombre de fois cu
elle a été cochée.

Score actuel Pour gagner un paint, il faut cocher :

1- 8 1 fois
9-11 2 fois
12-15 3 fois
16-17 4 fois
18 ou plus 5 fois

(tableau identique & celui des Attributs).

LA CARTE DES RELIGIONS

Une erreur s'est glissée sur cette carte : I'liflande n'est pas
entiérement anglicane, elle est aussi catholique...

C’est fini pour le moment... Si cela vous a donné de nouvelles
idées, mhésitez pas a les appliquer tant que le sacro-saint équi-
libre du jeu n'est pas perturbé. :

Surtout ne vous retournez pas... je crois que I’'on nous suit.
Peut-étre un Garde du Cardinal ?

Anne VETILLARD
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Yazd est une nouvelle fois le lieu d'étranges é-
venements. Il y a seulement quelques jours
que le prince Fares El adt, son bouffon Ali, le ca-
pitaine Bani El mountaquim, I'éclaireur Ahmed
et Haroun I'astrologue sont revenus du tom-
beau de Mahmoud El mouahimin. Dans cetle
mission quasi secréte, la compagnie réussit a
refermer les portes de Salomon, Les troupes
des invisibles furent alors stoppées dans leur
avancee. La guerre n'était pas finie pourautant,
mé&me si une grande bataille venait d'atre rem-
portée,

Yazd est en effervescence aprés cetie victoire.
C'est dans ce climat que le prince etla compa-
gnie sont convoqués au palais. Le roi Othman
El madjid les regoit chaleureusement, il les re-
mercie de leur courage et loue leur bravoure.
Aussi c'estaeuxgu'ilapensé pour une mission
d'espionnage, consistant & glaner un maxi-
mum de renseignements sur les troupes et si
possible saper les installations des invisibles.
lls ont carte blanche pour leur destination. lls
ont de plus la possibilité de s'équiper comme
bon leur semble (dans les timites de richesse
de la ville en guerre).

Voila donc la compagnie qui repart aprés guel-
ques jours de repos.

Durant leur absence, bien des choses vont
changer. Cela sera d'ailleurs la source méme
de ¢e scenario. .
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Quelques jours apres leur départ, disons deux,
le roi Othman El madjid est tué au cours d'une
bataille d'une fléche dans le coeur. L'armurier
estimmeédiatement mis & mort, mais cela n'est
pas I'événement le plus important. Le vizir Ra-
chid El bari profite de la mortdu roi pour prendre
l& pouvaoir, légalemeht, mais aussi avec le sou-
tient de 'armée cantonnée a Yazd.

Perle de nuit, la favorite du prince, décide alors
de partir a sa recherche pour l'informer de ces
évenements Elle a emmené avec elle huit sol-
dats fidéles au prince. Mais elle et son escorte
sont surpris dans les monts Baya par une em-
buscade des invisibles. Seuls trois hommes
réussissent a s'échapper.

Pendant ce temps la compagnie du prince
déambule trois jours dans les monts Baya sans
trouver trace des invisibles (Seuls guelques
groupes disséminés restent dans les parages,
au besoin arrangez une rencontre ; voir les por-
tes de Salomon). Le destin avoulu qu'elle plan-
te son camp non loin de I'endroitde Fembusca-
de. C'est ainsi qu'au petit matin, la compagnie
voittrois hommes serapprocher,ce sontlesre-
scapés de 'embuscade. Ceux-ci, dés qu'ils re-
connaissent le prince, se précipitent. Ces trois
soldats se prénomment Saad, Hossein, et
QOualid. )




OUALID : Seigneur, nous sommes jes messa-
gers dumalheur. C'estle coeurplein de tristes-
se que Je dois vous relater Ies événements ré-
cents. C'estavec douleur et peine que les mots
s'échappent de ma bouche meurire. Sachez
tout d'abord que les armées de Yazd ont rem-
porté de grandes batailles, Mahmoud El moua-
himin veille sur nous. La terre des monts Baya
regorge de sang des infideles. Mais hélas, au
cours des combats, une fléche a touché votre
pére en plein coeur, le terassant net, qu'Allah
[accepte dans son royaume | L'armurier a eu
immédiatement la téle tranchée. Mais comme
un malheur narrive jamais seul, Le Vizir Rachid
El bari, qu'il soit maudit, a profité de la mort de
volre pére pour prendre le pouvcir. L'ammée en
place le soutient Alors pour nofre plus grand
malheur le destin décida de continuer ds dé-
chirer nolre coeur : ainsi, alarmée par le coup
d'état, Perle de nuit, votre favorite, décide de
vous informer des demiers incidents. Elle s’en-
fuitdu harem avec une escorte dont nous som-
mes les derniers rescapés. Car une fois armivés
dans les monts Baya, nous sommes tombés
dans une embuscade des invisibles. Par ruse
nous avons réussi & nous enfuir. Heureuse-
ment, devantlabeauté de Perle de nuit, les invi-
sibles l'ont laissée vivante et I'ont emmenée
avec eux: Nous les avons alors suivis, ils ont
dressé ui camp pas trés loin d'ici. Ce camp se
compose de trois tentes. Voild les demiers évé-
nements, noble Prince.

SAAD : Je ne peuxrien ajouter, sinon que votre
présence nous ravive le cosur.

Pendant que Oualid relate ces tristes événe-
menits, & peu de distance de |a, au camp des
invisibles pour &tre précis, il se passe des cho-
ses fort impressionnantes. Ainsi I'bservateur
attentif {mals comment ne pas ['étre) voitsurgir
du sol un chéteau fort, pour son plus grand é-
tonnement. Ceci s'explique, bien que cela
semble extracrdinaire (etcelal'est d'ailleurs). il
suffit de rappeler que chacun des capitaines
‘del'armée des invisibles posséde une chateau
miniature. Grace a une litanie, le possesseur
peut déclencher I'effet magique de I'objet (il ne
s'utilise qu'une seule fois, hélas !). C'est ainsi
que Khaled, un capitaine des invisibles, a con-
struit un fort dans les montagnes en moins de
dix minutes.

La marche jusqu’au camp
Quand Qualid, Saad et Hossein arrivent, 1a
compagnie vient de se lever, leur fatigue esta
100. Par contre les trois hommes ne possédent
plus que 40 points de fatigue.

La fatigue occasionee par la marche est indi-
quée dans le tableau ci-dessous.

Type de marche

Marche normale

Marche accélérée

LE CAMP

Al'arrivee au camyp, 1Is auront une étrange sur-
prise. Devant ¢.x ne se dresseront pas trois
tentes, mais un chateau fort en pierre.
Qualid : Mais ce n'est pas possible, 1l y a
quelgques heures il n'était pas la !

Fatigue par heure

12 pts par heure
36 pts par heure

Mais malgré le poids de ces paroles fort sages,
le chateau se dresse toujours devant les yeux
de la compagnie. ’

Saad : Voila une puissante magic!

Hossein s'approche alors du prince et dit :
HOSSEIN : Je suis bien Hossein, mais je ne
suis pas un simple fantassin, jétais un espion
au service de notre d4funt rol. Je m'en remets
donc & vous, Prince, et dorénavant c'est de
vous que je recevrai mes ordres, Sachez donc
que notre roi, votre pére, avait prévu la con-
struction de ce mur dans les monts Baya, cer-
tes pas aussi soudaine. C'est pour cetle raison
gu'il fit amener secrétement des mangon-
neaux, des ballistes et des barils de naphte
dans les montagnes. Il se trouve que nous ne
sommes pas loin d'une de ces cachettes.

‘L'équipement caché se situe & une demi-heu-

re de marche du chateau. Il est composé de
deux magonneaux, de deux ballistes etde dou-
ze tonneaux de naphte.

La prise du chéiteau

Il g'offre aux personnages deux possibilités
pour prendre le chateau. Soitle bombarder, soit
s'y introduire discrétement, ou bien encore
combiner les deux (bien que le hombardement
soit rarement discret).

Les consequences du bombardement dépen-
dent de la marge de reussite du jel Meltre en
oeuvre des machines de guerre. Les rusulluls
Inuigués correspondent a quatre heuwss dc
Lembardement, '

Résultat  Legals

(- &-9)2vu (Mangounneau)

(-84a-86) 10 {(Mangonneau)

(- 5a2 O

( 3aby 1(Mun

(-6a8) 2{Mur)

{ 9a +) 3Mur)

Pour une charge d'echec interieure &« - 5, i@
chifire indique le nombre U heures necessaires
pour réparer le mangonneau.

Pour une marge de reussite ¢e b ou plus, &
chifire inuique les dagals. Le lubieau ci-des-
sous mdique |'etatdu mur suivantles degals in-
fliges. Le chifire entre pareningses cormresponu
aux valeurs pour le donjon (Qui est netterment

plus solide).

0 (0) Mur en parait etat
1a2(lad) Mur légeremment endomma-
ge

3a4d4ba’) Mur endormmage
Saoay) Mursérieusement enuoinma-
ge

7a + (1Ua+) Murabattu

Bombardement & la naphte

leslposon e Lumbarder le chateau fortala
naphie. Laie Le cas, on considére chague
bombardemunt inuividuellerment et non l'en-

Durée de trajet

5 heures
3 heures

(souffle permanent 5)

semble des bumbardement sur quatre heures.
Il est nécessaire de jaire un jet “Mettre en ceu-
vreles machines de gueire”. Lamarge de réus-
site nous donne les effets.

( - a-9) Le magonneau prend feu

(-8 &-5) La naphte est projetée & 1d20 métres
(-4 & 0) La naphte rate la cible de 1d12 métres
(déterminer la direction)
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{ 1a + ) La naphte touche la cible ,

Si la naphte touche un homme, il a le droita unt
jet de refle:e avec comme malus la marge de
reussite. Encas de reussite, ifale droita une es-
quive ou a une feinte de ¢corps. La naphte est
considérée comme une arme de lancer.

Dégat de la naphte sur un homme
Deaterminer la zone touchée par le projectite.
Une zone supplémentaire est accordée par
marge de réussite, La naphte agit comme une
flamme de classe 4. Les dommages infligés
sont defduatre points de souffle par zone tou-
chée.

Effet des protections :

Une protecticn agiten retardant!'effetdes flam-
mes sur la peau

Cuir : 4s

Fourrure : 2s

Vétemnent épais : 3s

Velement léger : 1s

Véterment moyen : 2s

Armure de mailles : 3s

Jazerain : 4s

Armure Lamélaire : 5s

Fer : 5Bs

Acier : 5s

Truban : 4s

En cas dimpact sur le bouchier, d s'enflamme,
mals protége pleinement celur qui recoil I'im-
pact. Malheureusement, it est hors d'usage.
Une fois atteint, la seule parade possible est
d'éteindre le feu aprés avair reussi un jetde ré-
flexe. Pour celales deux meilleurs moyens sont

Se rouler par ferre, le feu s'eteint en (2 -+ 1d4)
secondes

Etoutter le feu avec une cape ou uri manteau
celaprend 1d3 secondes, mais ne peut etre fait
que par une personne exterieure.

L'gau n'a pas deffet, saul en cas dimimersion
complete.

Effet de la naphte sur le chemin de ronde
Il faut tout d'abord détermner si le feu prend.
Ensuite toutes les minules, i taut determiner si
le feu se propage.

Dé& 6 Chemin de ronde - Propagation du feu
X
X
X

WK =
XA KX

4 Le feu prend
5 Le feu prend
6 Le feu prend

Le feu se propage

Il est possible d'essayer d'éteindre le feu. Ceta
necessite dixainutes. Pour savairsila tentative
réussit jeter 1d6 et lire ie tableau suivant :

Le feu se propage
Le feu se propage

1 Le feu est etens
2 Le teu est eteint
3 X

4 X

5 X

6 X

LE CHATEAU

Le chateat, bien que né de la magie, esten tout
point semblable & n'importe quel autre. i se
compose de cing tours, el d'un donjon. Ses
murs mesurent environ 15 meéetres de haut.
Crestun petitchateau (environ t000mM2). Rési-
stant, Il pussede nganmoins un point faible; il y
a res peu de detenseurs. Car Khaled, le cgpi-
taine, commandat un bataillon de 100 horn-
mes, mars la bataille contre les armées de Yazd
entama tortement son effecti. il N'a, a I'heure
actuelle, gue 7 hommes avec |ui (ce qui est fort
peu). be sentant en pérl (ja guerre fail encore
ragey, Il a décidé de constuire le chateau (les
plerres etant plus resistantes que e 455U des
tenles;.




LE CHAERU

LE DonIoNT

A% éhaae

Cadwot

Cachob

C’ac\M\'

Reserve

Resevia

Ruone d° arme .

o oW v

2EMQ

€rage

LES TOURS

Les tours, au nombre de cing, ne sont desti-
nées qu'au comiat. Aleur base, un escalieren
colimagon permet d'atteindre les &tages supé-
rieurs. Elles sont trés solides et possédent des
archéres. Elles offrent une bonne protection,
ainsi un archer, voulant toucher un homme &
lintéreur de la tour, s& verra imposé un malus
de 10. [l est possible de les escalader. Pour ce-
la, I'alpiniste devra réussir un jet "Escalader”
tous les 2m (elles mesurent 30m). Il pourra
alors tenter de passer parla meurtrigre (il devra
ne porter aucun équipement, et la somme du
poids plus la taille ne devra pas excéder 14
pour un homme et 22 pour une femme) ou bien

* tenterde passer les crénaux (cc quirisque d'at-

tirer 'attention des gardes, s'il fait du bruit).

Il peut &tre intéressant de rappeler que les dé-
gats de la chute sont égaux & la hauteur mutti-
pliee par cing, Un jet "Savoir chuter” permet de
réduire le total de deux fois la marge de réussi-
te. . . .

LE CHEMIN DE RONDE

Le chemin de ronde est en bois, il peut donc &-
tre détruit par le feu. Pour cela il est nécessaire
de répandre un produit inflamr#able (la naph-
te par exemple). Pour savoir si le feu prend, se
reporter au tableau indiqué dans le chapitre
BOMBARDEMENT. .

Pour accéder au cheminde ronde, il existe qua-
tre échelles (voir le plan).

Si un persennage chute du haut du cheminde
ronde il encaissera 50 points de souffle. Un jet
“Savair chuter” permettra de réduire les effets
de deux fois la marge de réussite.

LA TENTE i .

Ca fort n"est pas prévu pour 'habitat, mais pour
les batailles. Aussl il n'existe aucune pigce pré-
vue pour le repos. La tente sertdonc de dortoir,
de salle &a manger, de lieu de détente. Al'inté-
rieur, le curieux trouvera diverses affaires, cing
couches, ¢ing gourdes d'eau {de 101), quel-
ques fisches (au nombre de 26) et des utensi-
les de cuisine.

llya peu de chance gu'il yaitquelqu'un dans la
tente, de jour,par contre, la nuit, quatre hom-
mes dorment et un veille.

LE DONJON

Le donjon est la piece maitresse du chiteau.
C'estleroi du jeu d'échec. Sile donjon céde, le
chateau est pris. Aussi les architectes ont soi-

gné sa construction. L'épaisseur de ses murs
est de 2 4 3 metres. Sa hauteur est de 40 meé-
fres. Un escalier permet d'atteindre le premier
étage ol se trouve la seule porte donnant sur
I'extérieur. Cette porte est trés épaisse etil est
impossible de |a défoncer en.la frappant (ou
peut-étre en frappant des jours avec une ar-
me). Elle se ferme avec une serrure mais peut
tre bloguée grace a une poutre, dans ce cas
méme unjetréussi de “Crocheter les serrures”
ou d"effraction” ne pourra I'ouyrir.

Premier étage

C'estune piéce ronde. Elle comporte sixarché-
res. En son centre, une trappe permet d'accé-
der au rez de chaussée, une échelle permet
d'atteindre le second étage.

Saecond étage

C'est une piece ronde. Elle comporte sixarche-
res. En son centre, une trappe permet d'accé-
der au premier étage.

Rez de chaussée

Une échelle permet la liaison entre le Rez de
chaussée et le premier étage. La piéce est cir-
culaire et mesure 2 m de diamétre{c’esttrés &-
troit, un seul personnage peut s'y tenir). Cette
piéce comporte six portas (voir plan)

Ces portes permettent d'accéder a six salles
minuscules :

1} Un cachot

2} Un cachot

3) Un cachot

4) Réserve de nourriture

5) Réserve d'ustensiles, plus un complément
de nourriture.

©) Réserve d'armes.

Aprés la prise du chateau
S1e prince pense reparlir el lasser 1w Purlc de
NUIL TG QU ehe €51 5a Tavulite o par Ge:

la eI SUi. ..l Pell- ol Sculuinentumag)
NEF U el ey Sui U5 b g une afthee iimn-
RIBWUN PEu L e Yueony Iz Tall S bu
Liisr Quelutas e o et LonlsUr DIBN pIus
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Lzl il sera deshoni s 18 uvissull dula diSse-
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Par contre les perscrinages autres gue le prin-
ce peuvent decider de fuir. Cela neieur est pos-
sible que §1 le prince est mor, sinon ils se dol-
vent de raider, S'ls rebroussent'chemin, Perle
de nuit sera vendue a un Bedoin qui lut-méme
la vendra & un bijouter d'Aden. Mais cela est
une autre histaire, tout auss edifiante que cel-
le-Ci (peul eire meme plus!}

Siia compaynie prend le chateau elle decou-
vnra Perle de nuit dans un des cachots du don-
jun. Eile est en partfaite sante. Elle annoncera
gu'Abaaliah Bl .l (I'astrologue) lu a demande
de faire parvenir au prince et ala compagnie ce
pOEme ;

Jai parcouru le monde au yalop de mon che-
val. Turrents etmontagnes, je les ai franchis. La
route aurGit ls peau et forge Vhomime

Aprés dix années, je reviens au pays natal, Cetts
errance le loty tes roues ima appns la patien-
ce

Sache, etranger, que 1s Frnce Faies El adl re-
vientapres bien des annees e ¢ sute Ainsi est
lait le desur.

Son épée a brisé de nombreuses années,son
fuITL EESONNE ENCOTe dans fes monts, car il re-
vient au pays reprendre son du.

1A su attendre et aujourd’hut nen ne larretera,
car Allah est avec Ui,

Note pour le maftre des égendes :
Abdaliah El azil a regardé dans les astres le
destin du Prince. it avu une vie trés périffeuse,
une vie aventureuse ou la gloire, la richesse,
Parmour et la mort se mélent. Aussiloin qu'il 8
puvoir, il a découvert de nombreuses épreu-
ves. 5ile Prince les réussit toutes, il reviendra
4 la téte d’une grande armée. il se dirige vers
Yazd et rien ne lui résiste. Aprés dix années
d'errance if reprend le pouvolr et devient roi.
A travers ce podme, Abdaliah El azil veut pré-
venir le prince. Haroune (Pastrologue) le
comprendra tres bien et l'expliquerq au Prin-
ce si ce dernier ne 'a pas compris (et s'il est
encorevivant, Le destin est si souvent surpre-
nant).




KHALED, le capitaine des invisibles
Khaled estun grand guerrier. Il est voué au ma-
lin et croit en lui. Il fonde sa croyance sur le fait
que si Allah était plus fort qu'Eblis, I'ange dé-
chuy, il n'y aurait jamais eu d'armée des invisi-
bles, ettous les invisibles qui sont fort sages (a
ses yeux) seraient soumis a Allah, ou morts.

Il est trés fidéle et défendra ses hommes jus-
qu'a la mort, ce qui ne neut pas dire qu'il ne se
rendra pas, s'il n'a pas d'alternative. Sa fidélité,
son courage, et son aura font que ses hommes
I'aiment beaucoup et ne le trahissent jamais,
méme dans les situations critiques.

NOTES DE L’AUTEUR

Ce scénario propose des régles pour gérer la
prise d'un chateau. Un ami a souligné que les
régles proposées sont proches de celles de
SIEGE (édité par jeux REXTON). Ceci est vrai,
mais comparez les différents jeux de réle et
vous découvrirez que les combats se ressem-
blent (mais ne sont pas identiques).

Pour finir, j'approuve le travail fait par les jeux
REXTON, aussi je conseille de jouer ce scéna-
rio avec la carte du chateau de SIEGE, car il est
fort bien fait (et a la taille des figurines)

ET QU'ALLAH VOUS AIT DANS SA MISECOR-
DE!

Eric MAZOYER
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“De grands vaisseaux et de grands rois.
Trois fois trois.

Qu'ont-ils apporté de la terre effondrée.
Sur le flot de la mer ?

Sept étoiles et sept pierres.

Et un arbre blanc”.

(Chanson de la Tradition)
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Cette chanson rapporte un exploit qui s'est passé dans les temps
anciens, dans les temps de la gloire puis dela chute de Numenor. Ce
haut-fait est rapporté dans “Akallabeth”, la chute de Numenor :
Pendant qu’Ar-Pharazon complotait avec Sauron contre les sei-
gneurs de Valinor, Amandil ordonna 4 son fils Elendil de se prépa-
rer en vue d’un grand voyage. Elendil et ses fréres apprétérent donc
des navires (“de grands vaisseaux et de grands rois”), navires qui fu-
rent au nombre de neuf (“trois fois trois”) : quatre pour Elendil,
trois pour [sildur et deux pour Anarion. Ils emportaient dans leurs
soutes la gloire et le savoir de Numenor (“la terre effrondée™). Ils
prirent aussi le rejeton du beau Nimloth (“et un arbre blanc”) mais
surtout des objets de légendes, offerts par les Eldar. Ces objets é-
- taient les Palantiri (“et sept pierre”), ce qui signifie en langage
ancien “ce qui regarde au loin”. Lasignification du terme engendre
déji une certaine connaissance quant 2 'usage de lapierre. Elles ser-

vaient en effet 4 communiqueravec des personnes se trouvanta de -

nombreuses lieues de distance. Les palantiri, aprés leur “arrivée”
sur les Terres du Milieu, furent déposés en sept endroits différents :

-Minas ithil - Mithlond
- Orthanc - Arnor

- Annuminas - Gondor

- Amon Sil

Lapierre de MinasIthil fut prise par Sauron lorsque celui-ci captura

Minas Ithil et la transforme en Minas Morgul. Cette pierre est donc
inutilisable. La pierre d’Orthanc fut gardée aprés la guerre des
Anneaux par les héritiers d’Isildur. Elle est encore aujourd’hui utili-
sable. Les pierres I’ Annuminas, d’Amon Sl et de Mithlond sont
toujours dans leur résidence premiére et on peut penser qu’elles ont
gardé leur pouvoir. Des pierres d’Arnor et de Gondor, il en est au-
trement. L’une a été perdue alors que l’autre a brillé avec I'un des
intendants de Gondor. Elle est maintenant inutisilable 4 moins de
faire preuve d’une immense volonté. Voici en quelques mots Ihi-
stoire des Palantiri, que votre serviteur a cru bon de retrancrire ici.

Anonyme - Analyse des Chansons de la Tradition.

Le conteur anonyme qui, dans les temps anciens, a écrit I'histoire
des Palantiri, nous laisse sur une impression d’inachevé pouvant
provoquer un certain enthousiasme, surtout chez les joueurs de

Middle Earth Role-Playing”. En effet, la quéte d’un Palantir repré-
sente un beau sujet de campagne, et le Maitre de Jeu peut espérer
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créer une nouvelle histoire pour de nombreuses pierres, comme
celles d’Arnor, d’Annuminas, d’Amon Sil, de Mithlond ou bien
d’Orthanc. On peut penser, par exemple, que les pierres du Nord é-
taient détenues par quelque seigneur maléfique, etc... Le Palantir
est donc un théeme de campagne trés riche, et qui permet de donner
un but bien précis aux aventuriers impatients.

On pourra alors envisager deux cas de figure :

- les aventuriers sont de faible niveau et, les Palantiri recélant une
grande puissance, le Maitre deJeu juge préférable de ne pasleurlais-
ser entre les mains (le seigneur s’est par exemple enfui avec).

- les aventuriers possédent un niveau suffisant, selon le jugement
du Maitre de Jeu, pour posséder un Palantir.

Dans ce deuxiéme cas, voici quelques caractéristiques et restric-
tions sur I'usage des Palantiri.

Pour que le Palantir fonctionne, il faut que le possesseur connaisse
le mot qui déclenche son utilisation, mot propre a chaque pierre.
Quand [aventurier connait enfin le mot de commande, il ne pourra;
se servir du Palantir que silasomme de deux caractéristiques menta-:
les principales dujeu (exemple : Intelligence + Sagesse, Volonte +
Pouvoir) est supérieure ou égale 3 20 (dans un systéme utilisant des
caractéristiques échelonnées de 3-18 ou de 1-20). S'il ne dépasse pas
ce total, toute utilisation du Palantir lui fera perdre DEFINITIVE-
MENT un point dans I'une de ces caractéristiques (exemple : Sages-
se). Cette mésaventure surviendra aussi A tout personnage effec-
tuant un usage trop intensif du Palantir. Enfin, on considére la por-
tée d’action du Palantir comme illimitée, mais le lieu observé devra
étre connu, faute de quoi aucune image n’apparaitra. Et sijamais un
aventurier possédant un Palantir s’avise de “regarder” un autre per-
sonnage utilisant en méme temps le méme objet, celui possédant le
plus faible total des deux caractéristiques mentales perdra définiti-
vement un point dans l'une d’elle.

Le Maitre de Jeu est libre de communiquer a Paventurier les interval-
les d’utilisation. Cela créera une sorte de peur chez le personnage,
et cela ne déséquilibrera pas trop le jeu en sa faveur, car il peut ainsi
se renseigner avant de partir en expédition.

On peut difficilement donner une valeur pécuniére a un Palantir
(C’est pourquoi je n’en donnerai pas). La valeur en expérience de-
vrait &tre assez élevée, mais je laisse le soin au Maitre de Jeu de la
choisir




En conclusion, les Palantiri représentent un formidable theme de
campagne, mais aussi une formidable puissance. Pour ne pas désé-
quilibrer le jeu en faveur de 'aventurier, je conseille au Maitre de
Jeu dejouer un petit “tour” au personnage en ne lui offrant la possi-
bilité de voir I'avenir que quelques temps aprés 'acquisition du Pa-
lantir (cela est trés dangereux pour le jeu).
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Les Istari surviennent vers I’an mil du Troisieme dge, tandis que
Pombre de Sauron ressurgit avec une force nouvelle dans sa rési-
dence de Dol Goldur au plus profond de la forét de Mirkwood. Ils
ont été envoyés dans les Terres du Milieu a la suite d’un conseil des
Valar, semble-t-il convoqué par Manwé. La décision y a été prise
d’envoyer des étres aussi puissants que Sauron, donc le maiar, mais
vétus de chair afin de ne pas impressionner les elfes et les hommes.
Mais les Istari ayant revétu un corps d’homme se trouvaient alors
sujets aux faiblesses de celui-ci, ce qui explique sans excuser le com-
portement de Saruman et de Radagast.

Cing Istari arrivent sur les Terres du Milieu, dont deux nous sont
bien connus : Saruman et Gandalf. Saruman est vétu d’'un manteau
blanc, Gandalf d’un gris et Radagast porte un habit couleurdeterre,
couleur semble-t-il prédestinée. Les deux derniers ont pour nom
[thryn Luin (“les magiciens bleus”) et sappellent respectivement
Alotar et Pallondo. Is gagnérent I'Est avec Saruman, mais contrai-
rement a celui-ci, ne sont jamais revenus. On pense qu’ils ont suc-
combé au mal.

Revenons a Radagast. Il se prend d’amour pour toutes les bétes et
oiseaus, et s"¢loigne de plus en plus de la compagnie des hommes et
des elfes. D’apres certaines notes de J.R.R. Tolkien, il semble que
Radagast soit particuliérement proche de Yavanna. Voici ce qu'il
dit : “Curumo (Saruman) pritaveclui Aiwendil, (Radagast si-
gnifie “épris des bétes” en numenoréen; Aiwendiel peut &-
tre traduit par “ami des oiseaux”) car Yavanna 'en pria et
qu'Alatare emmena Pallondo par amitié. D’autres notes de la
méme période nous prédsent que “Curumo fut obligé de pren-
dre ave lui Aiwendil pour satisfaire aux souhaits de Yavan-
na, épouse d’Aulé. Radagast nous apparait donc comme un per-
sonnage de moindre importance sans trop de sagacité. Saruman a
I’occasion ne manque pas de le rappeler, et d’exprimer son mépris
envers “Radagast 'oiseleur, le simplet”, lors de son entretien hou-
leux avec Gandalf, a Orthanc.
Meéme si Radagast a été berné par Saruman, il est resté profondé-
ment honnéte et son intervention aupres de Gwaihir, le seigneur
des Aigles, permet & Gandalf d’échapper au piege d’Orthanc.
Finalement, il se retire 3 Rhosgobel pour vivre aupreés des animaux
qu’il aime tant, et dont il comprend bien mieux le comportement
que les hommes a I'ame si compliquée.
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Urk essaie de mener a terme, et non sans peine son projet fabu-
leux : la premiére trappe indétectable pour aventurier moyen
(voir épisode précédent)... Mais on n'est jamais tranquille dans
ces maudites cavernes ! Si ga continue il faudra bientétinstaller
un systéme de chariots pour accélérer le transit des groupes
vers les niveauxinférieurs. Entoutcas,pas moyende travailleren
paix!
Le premier groupe, j'étais content de le voir arriver. ]'avais be-
soin des terrassiers, et de plus il y avait cing jours que j’attendais
dumonde : il y a moins de visiteurs en semaine, de nombreux
clercs et magiciens étant occupés & leurs études, ou a quel-
que tache vilement pécuniére. Dés le Vendredi soir par con-
tre, c'est 'embouteillage, et cette semaine, tous les records
ont été battus. J'ai laissé passer une troupe de guerriers mati-
naux car on ne massacre pas du “pied tendre” avant d'étre
convenablement rasé, et je me suis rabattu avec hargne sur
une petit groupuscule hétéroclite. Avec trois potes, on les a
assomeés, réanimés, assomés et reréanimés (pour rire un
peu) en moins de temps qu'il n’en faut au chef pour vider sa
chope. Il y en a deux qu’on a rejetés en bas de la falaise : le
premier, un grand blond au regard hagard, et & l'air comple-
tement abruti, ne me disait rien qui vaille... Quant au second,
il était si rogolo que je me demandais si j'allais pouvoir faire
autre chose que rire en le regardant travailler. Vétu d'une lon-
gue tunique noire aux manches trés amples, il portait un dréle
de sabre accroché a sa ceinture jaune, et ne cessait de me
saluer, en se penchant lentement en avant les bras croises.
Ses paroles, prononcées d’une voix chantante, étaient totale-
ment incompréhensibles : “Vhoupa bobomouha sihnon
moua arrakiri”... puis il me montrait du doigt.une étrange
boite noire avec un petit oeil rond en disant “Dohnevouh jo-
lifotho souhvenir jolidonjon.. cliclac ouaso sorti goube-
lin tréboh!”. Il était absolument charmant, et cam’a faitde la
peine... Si je retrouve son corps en bas de la falaise, et sij'al
le temps, je lui rendrai sa petite boite a ce pauvre Sam Hou-
rai (c'est comme g¢a que ses copains l'appelaient).

Sescopains, a propos, etbieny’arienaendire de particulier :
ils ont tous été volontaires pour creuser, et ils travaillaient
comme il faut... Nous avons installé un échaffaudage, car ce

n'est pas facile de faire un trou au plafond : ils ne résistaient
pas Iongtemps au travail la téte en bas. Puis les ennuis ont
commencé : premiers coups de pioche, nouveau groupe de
guerriers a I'entrée, quelques pelletées de terre et de cail-
loux, encore des touristes. A chaque fois il fallait refouler les
visiteurs importuns en faisant un véritable bain de sang pour
noyer leurs protestations. Avec tout ¢a, mes gars, distraits, ne
travaillaient plus comme il faut. J'ai appelé Padepolus, mon
clerc, et je lui ai ordonné de me trouver une idée : brave béte,
fideéle et obéissante, il m'en a trouvé deux. Heureusement car
la premiére a raté | Sa pancarte “déviation - travaux - utili-
sez l'autre entrée” n'a pas marché longtemps. Seul le se-
cond écriteau a donné des résultats satisfaisants. Il faut dire
qu'il en avait écrit long : “Parc Naturel du val-aux-baffes :
réserve de gobelins -espéce protégée - traversée interdi-
te sous peine de colére du Emdé toutpuissan - Parc d’at-
traction 1 Km plus loin”.

ET ON A ENFIN PU CREUSER ! ET CA MARCHE !

J'ai expérimenté l'invention diabolique avec deux de mes ter-
rassiers : un petit maigre et un grand gros, pour calculer leré-
glage du ressort. lls ont été proprement empalés tous les
deux. Il ne me manque plus que le “visa de contréle” attri-
bué par le chef et mon arme secrete pourra fonctionner ensé-
rie. Seul probléme non résolu pour I'instant : I'évacuation des
corps qui pésent fort lourd sur la trappe. Peut-étre faudrait il
mettre une ouverture spéciale a1'étage supérieur, maisil y au-
ra alors les traces au sol, chose que je voulais éviter a tout
PpriX...

Ce soir, le chef est venu pour la cérémonie d’ inauguration , et
j'ai bien vu qu'il était jaloux : dans son oeil jaunatre brillait
l'étincelle dorée de l'envie. Il m'a méme semblé qu'il me re-
gardait de travers : serait-il au courant de mon ambition supré-
me ?

J'en ai assez de ce gobe]m suffisant. Lors de la prochaine ex-
pédition il faudra que j'organise un petit "accident”. Padepo-
lus sera assez lache pour m'aider, et ses modestes idées
jointes a mon génie doivent me permettre de triompher
définitivement.

DATE LIMITE INFOS et COMMUNIQUES POUR  LE N° 8 : 28 DECEMBRE




NE SOYEZ PAS VIEUX JEUX !
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Jeux de Role - Wargames
Figurines - Accessoires
Jeux classiques et Originaux

_ Concours de
e Figurines

Passage du Vieux Nimes

RELA(I% JEUX DESCARTES A 50 metres de la gare. kn tace I'Excel.
:66 76 20 04

Galerie Thiers. 54000 - NANCY
tél. 83.35.00.28
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L'APENTURE ...
Elle est Médiévale et Fantastique dans une collection

de scénarios qui comporte déja huit titres... |
Elle est Futuriste dans un jeu d'Expansion et de |

|

|

Diplomatie par correspondance : AVATAR. ..
Elle est Contemporaine dans MANIPULATION qui
prochainement vous révelera les dessous de nombreuses
affaires qui défrayerent la chronique... |
Qui a coulé le "Rainbow Warrior" ? |
Qui a fait sauter la navette spaciale ?

Qui a tenté d'assassiner le pape ?

Qui a racheté le Dragon Radieux ?
Vous saurez tout sur une organisation secrete et
séculaire pour laquelle aucune Mission n'est Impossible !

LE DERNIER CERCLE::-le ROLE avant tout !

_ LEDERNIERCERCLE, 18 rue Gabriel PEFI 38000 GRENOBLE TEL 76872312







