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AVERTISSEMENT AUX LECTEURS, au sujet des
jeux dont il est fait mention dans ce numéro : Marvel
Super Heroes est un jeu édité par TSR - JAMES
BOND 0O7 est une production VICTORY GAMES -
SPACE OPERA est un jeu F.G.U. - TOON est
produit par STEVE JACKSON GAMES - AD&D est
un jeu TSR distribué en France par Transecom
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SCENARIOS

SPACE OPERA : Renxis, la mine du trafic.
JAMES BOND 007 : Bons baisers d’Istambul
Adv. D&D : Le temple de Mong !

TOON : One Wing Wont Wang

AIDES DE JEU

POUR UN SYSTEME MULTIJEUX EFFICACE :
Cing Univers paralléles

GRAND PERE DRAGON VOUS AIDE :
Etre et ne plus étre
(Morts vivants dans AD&D -2 -).

JEU AVEC FIGURINES

GRIMOIRE D'IMLADRIS :
Jouer un elfe dans les Terres du Milieu

CHRONIQUES DE TREGOR :
un scénario “figurines” (2éme partie).

INFORMATIONS
BANC D’ESSAI : Star Wars - La guerre des étoiles.
COUP D'OEIL : Infos, nouveautés, clubs, calendrier ...

LECTURE

La TRIBUNE des lecteurs

MON PERSONNAGE : Auguste CHOMBIER
NOUVELLE INEDITE : L'envers du décor.

LIEUX DIMAGINAIRE : Brocéliande

AVEC - EN SUPPLEMENT - UN SUPER JEU INEDIT :

“Plongeons & Calegons”, le jeu le plus ¢.. du Monde !
SANS OUBLIER : Notre bulletin d’abonnement page 36 !
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Janvier est un mois “charniére” intéressant
car il marque a la fois I’heure des bilans,
et celle, encore plus intéressante, des pers-
pectives. Rassurez-vous, il ne s’agit pour
nous, en ces lendemains de fétes, que de
brosser un tableau rapide de I'évolution de
notre hobby commun.

Le milieu du jeu de rdles est vivant et
dynamique, et la progression du nombre
de joueurs, ainsi que I'impact de leurs pra-
tiques plut6t bizarres sur les médias, ne
devraient pas diminuer, loin de 1a, en 88.

Coté animation, plusieurs grandes associa-
tions nationales proposant stages d’été,
Jeux en Semi-réels, Rencontres diverses...,
se sont affirmées au cours de I'année écou-
lée et devraient rencontrer en 88 un suc-
cés grandissant. A ce niveau, 87 a été
I'année du Semi-Réel : on en parle de plus
en plus, la presse publie reportages, inter-
views, photos... etc. En 1988, nous ne
serions pas étonnés que ce marché soit
abordé par des “professionnels du loisir”,
soucieux de créer de nouvelles émotions
4 une clientéle lassée des mots croisés sur
les plages bondées...

C6té clubs, leur nombre a cru vertigineu-
sement, certains d’entre eux ayant d’ail-
leurs I'apparence de la cométe de Halley !
Dans beaucoup de cas, I'organisation n’est

pas leur fort, et les querelles internes, ou
le désintérét mutuel, semblent bien sou-
vent étre la régle. Quand les associations
des diverses régions de France suivront-
elles I'exemple encourageant donné par
nos amis bretons de la Guilde ? L’audience
de celle-ci, et son impact sur les médias,
permettent de mesurer I'intérét, pour tous,
d’un tel rassemblement.

Ce rapide panorama du jeu nous améne
a parler des magasins distributeurs et des
sociétés d’édition. Le nombre de magasins
spécialisés a cru considérablement, suivant
logiquement en cela I'évolution du mar-
ché. Cet accroissement numérique est
suivi par un développement considérable
de la qualité du service rendu : accueil et
conseils dans les magasins compensant
souvent le manque d’ouverture des clubs
sur les joueurs “novices”. C6té éditeurs,
les jeux se multiplient, mais la régle d’or
semble étre la traduction. Peu de jeux ori-
ginaux apparaissent sur le marché (fran-
cais, bien entendu), et cette tendance sem-
ble se prolonger en 1988. Parmi la dizaine
de jeux en cours d’édition ou simplement
annoncés, il ne semble guére y avoir que
“Légendes de la Vallée des Rois” et
“Empire & Dynastie” qui soient des pro-
ductions nationales... Saluons avec plaisir
quand méme l'arrivée de “La guerre des
Etoiles”, de “Runequest”, de “James:

SPECIAL COPINAGE
GAME OVER, LYON

La célébre émission radio dont nous parlions dans le numéro 11, s’écoute maintenant le
jeudi de 20 4 21 h toujours sur Radio Canut 102,2 Mgz. C’est toujours aussi sympa et
il 8’y passe plein de choses. N’hésitez pas a contacter I'¢quipe super dynamique qui anime
cette émission, en téléphonant au 78 39 18 15.

TOMBI OU ZOMBIE?

Zombile)s de tout poil, apprenez maintenant
que selon le “Petit Larousse™ vous vous écri-
vez z.o.m.b.i.e., et selon le “Petit Robert”
z.0.m.b.i. Dragon Radieux vous autorise
donc les deux orthographes, préférant pour
sa part “zombi” parce que ca va plus vite
a écrire (NDLCF : Note de la Claviste
Fainéante).

RESULTATS DUSONDAGE

DRAGON RADIEUX N° 11
Jean-Claude Julliand, Pascaline Chion

Les chiffres sont parlants, vous avez été nom-
breux 4 répondre au sondage du n° 11 et
nous vous en remercions. Voici la liste des
gagnants - e¢h oui, il y a eu un tirage au sort :
1 - Sébastien SEFSAF, de Villefontaine (un
abonnement de deux ans).

2 - Olivier ROGERIEUX, d’Antony (un bon
d’achat de deux cent francs).

3 - Loic MALLART, de St Brieuc (un abon-
nement de deux ans).

Yos réponses

Lecteur, qui &tes-vous ?

Vous étes 18% de 15 ans ou moins, 52%
entre 16 et 20 ans, 21% entre 21 et 25, 9%
ont plus de 26 ans.

Vous représentez donc le milieu lycéen et
universitaire : plus de 70% de nos lecteurs.
Les plus dgés d’entre vous sont des connais-
seurs ou des mordus du jeu de réle, déja
joueurs en France il y a cing ans, et qui trou-
vent dans les colonnes du Dragon Radieux
de quoi leur rappeller leur “jeunesse”.
Vous avez répondu de tous les départements,
dont 15% de Paris et sa banlieue élargie,
15% de la région Rhones Alpes et le reste
éparpillé aux quatre (six ?) coins de la France.
Nous n'avons pas eu de réponse de la
Lozére... Pourtant, il y a la-bas de quoi faire
de fantastigues GN avec la béte du
Gévaudan.

1 SuR10 JEVLEMENT,
CESONDAGE EST

TRUQUE !

Les jeux que vous pratiquez

A votre avis, qui, de AD&D ou AD&D est
en premier ? Vous étes 57% a le pratiquer,
25% A le citer en premiére position, 22% en
deuxiéme, 10% en troisiéme. Appel de
Cthulhu : 37% de passionnés dont : 12% le
citent en premiére position, 14% en
deuxiéme, 11% en troisiéme. Réve : 30%,
16% en 1¢, 6% en 2¢, 8% en 3¢, A égalité
avec JRTM : 30%, 8% en 1¢, 14% en 2¢,
8% en 3°. Stormbringer : 25%, 6% en ¢,
11% en 2¢, 8% en 3¢. Légendes et Paranoia
arrivent au méme résultat : 15%. Runequest,
franchissant la barre des 11%, a un avenir
prometteur avec les traductions tant atten-
dues. Ont été cités 29 jeux de rdle, entre




Bond”, du “Livre des Monstres AD&D”.

et de bien d’autres...

Et le “Dragon” dans tout ¢a diront cer-
tains ? Et bien, “Dragon Radieux” atteint
son numéro 13, et I'audience non négligea-
ble d’une dizaine de milliers de lecteurs,
pour la plupart joueurs acharnés, ainsi que
I'a montré notre sondage. Le pari engagé
sur une distribution spécialisée “de qualité”
plutdt qu'une diffusion massive “en kios-
que” continue. Ce sont nos lecteurs, et par
conséquent notre chiffre de tirage, qui
nous diront si nous avons raison. Rappe-
lons cependant que pour tous ceux qui ont
quelques difficultés 4 se procurer la revue,
I'abonnement reste, de loin, la formule la
plus pratique. Certains bruits entendus
dans les couloirs de la rédaction laissent
a penser qu’une augmentation prochaine...
du nombre de pages (!) ne serait pas impos-
sible. La formule du numéro “Hors-série”
en fin d’année, sera également reconduite.

A part cela, 88 pour nous devrait étre une
année “Trégor” : outre la sortie de I'Atlas
et d’au moins une campagne, de nombreu-
ses animations sont prévues sur ce théme,
ainsi que la création d’un bulletin spécia-
lisé, De nombreux autre projets sortent,
ou vont sortir de nos cartons (Tel le jeu
d’initiation “Royaume” par exemple) mais
il nous faut bien garder quelques infos
pour le mois de Mars !

autres Les Trois Mousquetaires, Mega, Bus-
hido, Maléfices, Chill, et pour faire plaisir a
Croc Bitume.

Couverture

Vous avez plébiscité celle du n® 10 a plus de
40%, puis, par ordre décroissant celles des
n®8,9 5et1l.

Scénarios

En téte, “le dernier des sept nains” avec plus
de 30%. A égalité “le palais de la magie”
et “le regard de Fenael” (19%), puis “Cor-
nebrume”, 15%, “I’émeraude de Makijan”,
13%, ““Trafic?, 11%, “Palchimiste”et
“Souffle le vent de la vengeance”, 10%,
“Fremd”, “Péril en la demeure”, “I’Aiguille
de Lirelis”, “le Palais de Velours”, 9%, “le
voyage”’, “la mission”, “Phéritage du comte
de Beaufort”, 6%, “le chemin des contreban-
diers”, “le paladin Han Solo” pardon*‘en
solo”, 4%.

Résultats des courses

Jeux avec figurines, 10 - Livres ouverts, 12
- Tour de France, 10 - GN;11,5 - Mon Per-
sonnage, 13,5 - Grand-Pére Dragon vous
aide, 15,5 - Mieux jouer, 16 - Le grimoire
d’Imladris, 15 - Urk, 14 (résultats assez fan-
tastiques, compte tenu du fait que les notes
demandées étaient sur 10)

Vous avez trouvé comme lacunes
Organiser la vie d’un club - courrier des lec-
teurs - autres concours - fiches détachables
style encart du n® 3 - interview de créateurs
et d’éditeurs - rubrique wargame...

Vous suggérez, 3 publier dans les numéros
A venir

Commentaires et aides de jeu, la plupart des
joueurs étant informés des news dans Casus
Belli - la couleur (elle vient tout doucement)
- articles sur les armes - des scénarios de haut
niveau.

Merci & tous !

“KHAZAD-DUM”

L'appel vibrant lancé par le Nain FARLEN
“Orc-fouleur” dans le Dragon Radieux n° 11
commence a provoquer quelques réactions
énergiques que nous nous faisons un devoir,
comme promis, de reproduire fidélement
dans nos colonnes.

“Que Farlen soit assuré que son message a
été lu! Moi TUNKHT, nain du nord, je
déclare en ce jour, porter assistance au peu-
ple nain, s'il en a besoin. Je propose une aide
essentiellement militaire. Mes dix compa-
gnons et moi-méme n’avons plus a faire
preuve de notre adresse dans les coups de
mains, actions commando et autres interven-
tions rapides. Nombre d’orcs et de gobelins,
de barbares et autres trolls pourraient en
témoigner s'ils étaient encore la. Fierda, ma
fidéle compagne, peut se vanter d’avoir été
de nombreuses fois victorieuse. Nos haches
peuvent encore se lever contre tout ennemi
menacant le peuple nain.

Que Farlen Orc-Fouleur se rassure, voild
déja un premier allié sur qui il peut comp-
ter. Malheureusement, personne n’est par-
fait, et je me dois de prévenir que les servi-
ces de Tunkht ne sont pas gratuits (certes
j’accorderai 4 mes amis nains des tarifs pré-
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férentiels et un taux d'intérét réduit...). 11 faut
que Farlen prouve sa bonne volonté, en or
de préférence. Que Dragon Radieux serve
encore d’intermédiaire (NDLR pour l'or,
aucun probléme...).”

TUNKHT Barbe-Rouge

Sans relation vraiment directe avec le son-
dage, mais également destinée aux nains,
cette chronique médicale adressée par un
mystérieux personnage surnommé “Le
Hibou” :

“Derniérement j’eus 'occasion de lire, dans
une revue médicale destinée aux prétres de
30¢ niveau, un article passionnant. Ce docu-
ment concernant les nains, étant en fait un
véritable cri d’alarme, je me fais un devoir
d’en rapporter ici les propos essentiels.

En effet, sachez amis nains, que pendant
cette période chaotique, certains de vos com-
pagnons sont touchés par une maladie igno-
ble et honteuse : I'elfophilie. Ne riez pas, car
vous en serez peut-étre bientdt la victime,
compte tenu des mélanges raciaux existant
parmi certains groupes d’aventuriers. Cette
maladie, spécifiquement naine, ne s’attrape
que lors d’une fréquentation excessive des
milieux elfiques. Les symptdmes, caractéris-
tiques, en sont abominables. Aprés une
semaine d’incubation, le nain atteint d’elfo-
philie tombe irrémédiablement amoureux de
Ielfe qu'il voit le plus souvent. Evidemment,
cet elfe sera du sexe opposé a celui du nain,
et sans étre méchant, en se basant sur le fait
que ce premier est vraiment... non... c’est
vraiment trop méchant. Bien que toutes les
instances médicales se soient penchées sur
le probléme, aucun vaccin n’est encore au
point. D’ailleurs, on n’a pas encore réussi a
déterminer si la maladie était due & un germe,
A un virus, ou simplement & un retour d’aller-
gie. Ce qui est siir, ¢’est que I'elfophilie n’est
pas contagieuse. Aux derniéres nouvelles, il
paraitrait qu'un coup de marteau de guerre
magique, appliqué sur le crine du malade,
retarderait la progression de la maladie. Il est
souhaitable de poursuivre ce traitement expé-
rimental pendant au mois deux mois, et ce,
une fois par jour. Eloigner le nain de la
source de son mal, ou éliminer 'elfe, ne sont
pas des solutions valables. Le malade risque-
rait alors de sombrer dans une prostration
quasi-totale, le regard vide et les bras ballants.
Cette brillante étude a été écrite a l'origine
par un grand chroniqueur, Tristan Zuber, &
qui nous devons d’ailleurs les huit tomes de
la célebre encyclopédie “Nos amis les nains”,
ouvrage indispensable a la connaissance de
ce peuple. Rappelons pour terminer cette
phrase extraite de l'encyclopédie: “si les
nains ont la taille modeste qu’on leur con-
nait, c’est dans le but inavoué de battre un
jour le record du monde du nombre d’indi-
vidus que I'on peut faire tenir dans une
cabine téléphonique...”

Nous publierons dans le prochain numéro
une autre réponse a “Khazad-dim !”, écrite
cette fois par un Elfe. -

GRAVE CRISE DU PENDARISME

Depuis plusieurs semaines la situation
s’aggrave au sein du Pendarisme. Cette nou-
velle religion a connu son principal essor lors
des “Semaines de I'Hexagone” & Morestel.
Nombreux sont ceux qui s’attachérent alors
aux pas du Dieu Marcel Pendar. Pour com-
prendre la crise actuelle, il faut rappeler que
le Pendarisme se propage grice aux mousti-
ques. Ceux-ci puisent le sang de Marcel Pen-
dar puis répandent cette substance divine en
piquant dans les corps athés. Les moustiques
se faisant rares en cette saison, Pendar et ses
adeptes ont mis en place un élevage de lar-
ves. Mais une horrible tragédie est venue dé-

cimer cet élevage. Un triton placé la certaine-
ment par une main ennemie a dévoré tou-
tes les larves. Une enquéte est en cours pour
déterminer les pouvoirs exacts de ce triton.
Face & ce probléme douloureux qui remet en
cause la propagation de la Bonne Nouvelle de
Marcel Pendar, tout don sera le bienvenu (lar-
ves...). Faire parvenir au journal qui transmet-
tra (NDLR, on préfére l'or pour les nains).

De notre envoyée spéciale Edmonde de la
Fouille.




TRIBUNE

A propos du texte d’Aunguste Chombier
paru dans la rubrique “Mon personnage”
du dernier numéro, nous avons recu cet
intéressant courrier, dont nous avons tenu
& vous faire part :

Monsieur

Fidele lecteur de votre revue depuis déja
longtemps, j'ai eu la surprise dans votre
dernier numéro de voir en gros caractéres
le nom de quelqu’un que je croyais mort :
mon ami Auguste Chombier. Je suis en
effet Sean Fitzpatrick. Je n’ai pas peur de
révéler mon identité malgré les menaces
qui pourront peser sur moi, ma vie est

depuis bien longtemps sans importance -

comparée 4 la sauvegarde de humanité.

Pourtant ce que je venais de lire m'avait
¢branlé au plus haut point. Auguste serait
non seulement un vampire, mais de plus
la 8.A.U.V.E. serait 4 ses trousses ! Tout
ceci me sembla d’abord absurde, et puis,
voici quelques jours, j’eus la surprise de
trouver dans ma boite aux lettres une cas-
sette provenant d’'une société spécialisée
dans le revétement pour chaussée (Ja
Bitume). Je m’attendais 3 une publicité
vantant les mérites de leur produit et je
Ia mis & tourner sur mon mini-cassette tout
en préparant un repas pour Tony. Clest
un petit orphelin possédant de grands yeux
verts, que j'ai adopté aprés un de mes
voyages au Kenya. Mais je m’égare. La
voix provenant de la cassette me laissa
sans réaction durant de longues secondes
et ce fut Tony qui me sortit de ma torpeur
en criant : “Cathelyne, Cathelyne !..”

En effet, cette voix m’était plus que fami-
ligre car c’était celle de Cathelyne, une
amie Irlandaise :

“Compte-rendu de la journée du 22 Mars :
Départ pour Venise, L'équipe est consti-
tuée de ” (Permettez-moi de taire les noms
par souci de sécurité, mais la liste compor-
tait entre autre les noms d’Auguste et
Willy Fumble)...

Je m’assis dans mon fauteuil et écoutai la
*suite de ce récit dont je ne pus me déta-
cher jusqu'a sa fin.

Cathelyne, donit les talents d’écrivain et de
reporter ne sont plus a rappeler, y narrait,
jour par jour, avec cetie précision qui la
caractérise, une mission 4 Venise, mission
a laquelle jaurais participé. Notez bien
que je m'ai aucun souvenir de celle-ci.
Pourtant, trés vite, je fis le rapprochement
entre la cassette et le reportage de F.
Meénage ol il était question de lavage de
cerveau. Bien sfr, ceci expliquerait cela,
mais je ne puis pas me résigner 3 croire
que la S.A.U.V.E. utilise de tels procédés
sur ses membres. Ce serait la plus horri-
ble et abjecte des trahisons.

Depuis cette soirée, un réve vient me han-
ter et refait surface 4 chaque fois que je
m’endors et je me réveille trempé de sueur,
Ce réve est rempli de loup-garous, de suc-
cubes et de vampires dont les visages s¢
transforment peu 4 peu pour prendre
Papparence des membres de la mission.
Je ne sais plus que penser mais j’ai au fond
de moi laffreux pressentiment qu’Auguste
est bien vivant et que son histoire n'est pas
une simple offensive du mal pour discré-
diter l]a SAU.VE.

Voild. Yespére que tout ceci n’est qu'un
horrible cauchemar, mais alors... d’oll
vient la cassette ?

Sean Fitzpatrick

Un autre article, I'étude de 'ouvrage de
Sun-Tsu dans la rubrique Livres Ouverts
a provoqné cette réaction d’un lecteur :

Cet ouvrage (“Sun Tsu") est effectivement
tout a fait recommandé pour le maitre de
Jjeu (ou le joueur) désirant réaliser des enga-
gements d’une certaine importance. Son
intérét ne réside pas tant dans le fait qu’il
donne des conseils judicieux sur la fagon
de mener la bataille, mais surtout dans les
indications qu'il donne sur les A-catés de
Pengagement proprement dit. Car, lauteur
le dit et le redit, i ne doit avoir lieu qu'en
dernier ressort, si la décision n'est pas déja
intervenue, et alors Pennemi doit partir au
combat avec le sentiment qu’il a déja
perdu.

Il faut bien souligner que la force d'une
armée médiévale ne tient pas tant dans le
nombre {une grande partie des troupes de
Pépoque consistait en paysans non entrai-
nés et pauvrement armés), que dans la
qualité de ses &léments: une centaine
d’hommes bien organisés et équipés pou-
vait venir 4 bout sans trop de probléme
d'un ennemi bien supérieur en nombre et
se présentant inorganisé,
Malheureusement, la plupart des joueurs
que j'ai affrontés lors des parties de jeu
avec figurines {aussi bien Battle System
que la Fléche et 'Epée) présentaient leurs
troupes dans le désordre le plus affligeant
ou a I'opposé avec une organisation irréa-
liste.

8'il est vrai qu'il est parfois difficile de
manier certaines troupes non humaines
{morts-vivants, trolls...) a l'intelligence limi-
tée, il est tout 4 fait inadmissible des trou-
pes réguliéres, humains ou non-humains
a la hiérarchie militaire clairement indi-
quée dans les manuels (pour les gobelins,
consulter Urk) ou les ouvrages ayant ins-
piré les jeux, de se présenter en groupes
compacts de figurines représentant une
quantité de fantassins impossible &
manceuvrer en réalité, ne serait-ce qu’a
cause de la difficulté de perception des
ordres sur les longues distances mises en
cause. L'optimum se situerait entre cent
et cing cents hommes, selon la configura-
tion adoptée.

Au sujet des préambules 4 la bataille, il
faut admettre que cela est laissée le plus
souvent & I'entiére direction du maitre de
jeu ou des joueurs, et qu'aucun jeu ne pré-
voit explicitement I'aspect campagne, qui
mettrait €n scéne toute une guerre. Le seul
jeu qui le permette, 4 mon avis, est le
Battle System utilisé conjointement aux
autres régles de AD&D, notamment cel-
les sur l'espionnage, lenrélement des
armées, le mouvement etc. Mais alors le
maitre de jeu doit se contenter de préfé-
rence d'un réle purement arbitral, et lais-
ser les opérations 4 la discrétion des
joueurs qui pourront alors s’affronter a
leur guise, se réservant la tiche ingrate de
régler tous les détails sordides d’une guerre
{approvisionnement, état des routes et du
terrain, espionnage...). C’est alors que les
jouenrs pourront se rendre compte que
Pentretien d’'une armée revient. irés cher
(surtout si on applique les tarifs du DMG)},
ce qui peut alors conduire 4 la fin préma-
turée d’un conflit, avant méme la rencon-
tre des différentes armées. Et 13, on rejoint
encore Sun Tsu : “Jamais guerre prolon-
gée ne profite a aucun pays.”

Dernier point, je suis tout a fait d’accord
avec Alain Bérard. Que ce soit pour le jeu
historique ou fantastique, il n'est pas
nécessaire d’avoir trop de types de trou-
pes au sein d’'une méme armée, ce qui con-
duit souvent 2 la plus grande confusion sur
le champ de bataille, sans parler d'un
ralentissement du rythme de la partie. En
se contentant des différents types énumé-
rés dans le DMG, on a déja de quoi for-
mer une armée variée, et pour peu qu’on
y ajoute quelques unités non-humaines et
une pincée de monstres fabuleux (c’est fou
I'effet que peut avoir 'apparition d'un dra-
gon sur le moral de I'adversaire...), on a
largement de quoi s'occuper et surtout
occuper son vis 3 vis,

Roland Danard




LA MINE DU TRAFIC

L’histoire
Renxis est une planéte sans intérét au pre-
mier abord. Relativement éloigné de la plu-
part des grands poles d'attraction et des
lignes spatiales, ce caillou sec et empoi-
sonné gravite autour d'un soleil mourant
(07. HH. + 00 DAKSHA, StarSector n® 1),
accompagné de son cortége de cing lunes
et d’'un anneau presque acheve provenant
de la destruction d’une ancienne sixiéme
lune.

Voici une quinzaine d'années, une sonde
de I'U.F.P. g'est posée dans I'environne-
ment hostile de Renxis. Une analyse du
sous-sol a montré que de I'lrridium s’y trou-
vait en quantité suffisamment importante
pour en justifier I'exploitation industrielle.
Aussitét, une base miniére s'y est construite
et des mineurs ont commencé & exploiter
le gisement. Tout allait pour le mieux dans
le meilleur des mondes (quoique
Renxis...) : tout le personnel travaillait dur
et gagnait raisonnablement de quoi sup-
porter I'enfer extérieur et la mine.

Un autre minerai, du Gadelinium, fut par
la suite découvert sur cette planéte, qui
tomba aussitdt sous la coupe d'une stricte
réglementation militaire. En effet, le Gade-
linium entre en grande quantité dans la fa-

& .

Note au StarMAster

Ce scénario prouve gue I'on peut trés bien jouer & Space Opera sans l'aide des armes lourdes
habituelles 4 la plupart des joueurs - qui risquent d'étre pas mal désorientés lors de ce module !
Il est d'un type extrémement ouvert. Je vous conseille de bien le connaitre pour le jouer en quasi
improvisation. Surtout, n’hésitez pas & endosser les nombreuses personnalites rencontrées, donnez-

vous & vos réles, faites vibrer vos joueurs...

brication des Xenon Damper Field Gene-
rators, appareils dont la production est
sévérement controlée par la StarForce.
Tout ce petit monde fonctionne sans ani-
croche depuis une quinzaine d'années.
Mais, il y a quelques mois de cela, la pro-
duction de Gadelinium a baissé de fagon
presque imperceptible, juste assez pour
donner I'éveil & une équipe d'experts. lls
ont analysé la situation dans la mine et
n'ont trouvé aucune explication satisfai-
sante a cette baisse. Conclusion : un trafic
de minerai s'est organisé, malgré toutes les
précautions prises.

Personne sur Renxis ne sait que la
compagnie-mere (le B.F.P., Bureau des
Forages Planétaires) a détecté une fuite de
minerai. L'l.P.A. ne peut étre mélée & cette
affaire : on ne sait qui y est impliqué. Une
action officielle serait certainement ébrui-
tée, et le trafic stopperait, le temps de
I'enquéte. Le B.F.P. n'alertera donc pas
I'.P.A., mais nos chers aventuriers...

La mission

Les joueurs sont appelés au bureau de leur
chef direct ol se trouve déja une visiteuse,
Lehaffar Thormendis. C'est elle qui est

chargée par le B.F.P. de recruter des

-~ i,

-

entjuéteurs valables pour mener & bien
cette histoire. C'est une fille superbe,

‘humaine, brune aux yeux noisette, 1m65,

trés bien faite de sa personne. Elle fait par-
tie de la base miniére, comme responsa-
ble de la sécurité intérieure. Elle possede
un charme trés personnel (LeaderShip 17,
Empathy 18), qui devrait rendre les joueurs
presque amoureux d'elle (du mains les
humains, vous voyez ce que je veux
dire...). Elle exposera elle-méme |'affaire
aux joueurs soudainement attentifs... Elle
leur donnera les renseignements suivants :
- Elle seule sur Renxis est au courant du
trafic (prévenue par la compagnie).

- lls arriveront avec la prochaine reléve par-
tielle du personnel de Renxis | (le nom de
la base).

- Bien s(r, les armes classiques sont inter-
dites dans les installations minieres : les
mineurs ne sont pas des soldats. Il faudra
convaincre les joueurs de la nécessite de
se débrouiller avec les moyens du bord,
laissant I'artillerie lourde au vestiaire. Tou-
tefois, ils pourront s'ils le desirent empor-
ter au choix un MiniNeedler, un CX2 Slug-
Gun, un ShockDart... Les ForceBlades sont
tolérées sur Renxis, & condition de ne pas
dépasser la taille d'une dague.

et .
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- Le véritable but de leur mission est de cer-
ner le trafic de Gadelinium en se mélant a
la vie des mineurs. Personne ne sait qui est
réellement impliqué dans cette affaire. Le
Directeur d’Exploitation ne saura méme
pas que des personnes viennent mener
une enquéte. Les joueurs seront donc la
incognito.

- Par conséquent, Lehaffar et les joueurs
devront en toutes circonstances feindre de
ne pas se connaftre.

- Les joueurs devront prendre des gants :
les mineurs ne sont pas des tendres, et for-
ment un groupe trés compact. Les nou-
veaux venus ne sont parfois acceptés
qu'apres un ‘'examen de passage’’ choisi
avec un humour souvent teinté de méchan-
ceté et de sadisme. Bref, ce milieu, c'est
plutét la jungle.

- Le départ pour la prochaine reléve se fera
dans six semaines ; ce temps peut étre mis
a profit pour apprendre les rudiments de
I"*art” du minage : Skill Demolitions.
Ensuite seront remis aux joueurs un plan
de la base miniére, des billets (Low Pas-
sage) dans un transport personnel du
B.F.P., et leurs papiers de mineurs. Ceux-
ci passeront d'ailleurs sans aucun pro-
bléme n’importe quel contréle : ce ne sont
pas des faux, ils ont été eétablis par.le
B.EPR:!

Les joueurs devront ensuite se rendre sur
Altair V (voir StarSector Atlas n° 1), de pré-
férence par leurs propres moyens. La,
apres une eventuelle escale, distrayante a
souhait pour le SM, ils prendront la navette
bimensuelle du B.F.P., avec le reste de la
reléve, pour parcourir les 50 Light Years
les séparant encore de Renxis. Durée du
voyage : approximativement 4 jours et 7
heures, a passer mornement avec la reléve
de Renxis, et ga n'a rien de distrayant
croyez moi.

L’arrivée

““C’est le commandant qui vous parle. Arri-
vee sur Renxis prévue dans deux heures.
Bon courage. Terminé."’

Voila le message qui sera diffusé par les
HP disséminés partout dans la navette,
alors qu’elle vient juste d'émerger de
I'HyperEspace, a quelques milliers de Light
Seconds de Renxis. Les procédures habi-
tuelles sont en cours, la planéte est de plus
en plus visible, les hommes rangent tout
ce qu'ils ont sorti de leur container durant
le voyage. Dehors, le spectacle est
superbe : la face de Renxis exposée a
I'énorme et grondant soleil rouge est a peu
prés dégagée, tandis que I'amoniac et le
chlore, se condensant lors des températu-
res trés basses subies par la face nocturne
de la planéte, la recouvrent d'une brume
a couper au couteau et forment de larges
et parfois profondes mares d'amoniac
liquide. Sur Renxis, la nuit est une vérita-
ble purée de pois, avec une vision limitée
a deux metres ; dans ces conditions il faut
slalomer entre ces flaques peu hospitalie-
res. Quelques rayons solaires réussissent
parfois a teinter d’orange I'atmospheére...
C'est un véritable enfer gelé.

Renxis est une planéte grise & reflets bleu-
tés, accompagnée de son cortége de cing
lunes multicolores et de son anneau. Du
sol, le tableau est grandiose : les lunes (voir
fiche de planéte) en surimpression sur le
ciel noir piqueté d'étoiles, un énorme solell
rouge sombre occupant presque 1/3 de
I'horizon que I'on croirait pouvoir toucher,

laissant voir d'immenses éruptions solaires,
un sol accidenté (c'est un sol de type
lunaire) d'un gris maladif.

La base est implantée a I'intérieur d'un cra-
tére d'origine météorique, d'environ 700 m
de diamétre, et partiellement recouvert de
flaques d’amoniac finissant de se gazéifier
(la condensation stoppe et s'évanouit 1
heure aprés le lever du soleil). La mine elle-
méme se situe & environ 2000 m au "“nord”
de la base, donc & I'extérieur du cratere.

Un passage & peu prés praticable a été
créeé entre la base et la mine. Des turbu-
lences parfois assez violentes se produisent
souvent en surface de Renxis, d'ou I'ins-
tallation de la base a I'abri dans le cratére.

C'est a peu prés tout ce que les joueurs
pourront observer durant leur approche.
Malgré la splendeur du paysage, il se
dégage de la base une impression de tris-
tesse sur laquelle il faudra bien insister.

La navette se pose sur la piste, on com-
mence & procéder au déchargement du
matériel, et les hommes débarquent. Mal-
gré I'enfer attendant tout le monde, c'est
I'allégresse : on va enfin pouvoir se dégour-
dir les jambes.

Débarquement

Un conduit de débarquement vient s'appli-
quer contre la cogue du vaisseau, le voyant
s'allume et... en avant | Ce couloir méne
les passagers au poste de sécurité ou ils
seront fouillés, eux et leurs containers : la
sécurité de la base recherche armes et dro-

gues. Lehaffar Thormendis - & joie pour
certains - surveille I'opération. Bien sUr, elle
n'aura pas un regard de plus pour les
joueurs. Les.possessions interdites sont
trouvées 90% du temps, et mises en qua-
rantaine jusqu'au départ de leur
propriétaire.

Les nouveaux arrivants seront ensuite diri-
gés vers leurs quartiers d'habitation :
"Rendez-vous dans une heure, a I'admi-
nistration, pour que I'on vous attribue un
poste.”’

Les postes sont attribués de la fagon sui-
vante : lancer 1d100, avec le modificateur
suivant :

Humain -05
Autre +20
Sexe féminin -15

et consulter I'affectation dans la table sui-
vante :

01-15 | Administration, section loisirs

16-30 | Administration, section intendance

31-45 | Administration, section entretien

46-65 | Transport

66-00 |Extraction

Vous pouvez aussi regrouper les joueurs
dans le méme service, c'est nettement plus
facile a geérer...

Le premier jour de la reléve est laissé libre
pour faire connaissance avec le poste qui
va 8tre occupé, avec les lieux, pour créer
des relations etc.

Dans le cratere ou est implantée la base,
ades flaques d’amoniac finissent de se gazéfier.

LA BASE
Renxis | posséde une organisation trés hiérarchisée :
Direction
Dr Tal Melanis
Administration Sécurité Minage
Loisirs | {Intendance || Entretien | | SickBay || Intérieure || Extérieure Extraction

W

Transport

|

Traitement

Stockage

Expédiion




La hiérarchie de Renxis 1 :
L’administration

Elle se divise en trois poles :

Les loisirs : le personnel de I'adminis-
tration-loisirs s'occupe de tout ce qui con-
siste & changer les idées des mineurs et
du personnel en général : programmes du
cinéma tridimensionnel, organisation de la
restauration etc.

L’intendance : le personnel de I'admi-
nistration-intendance s’affaire a fournir cha-
cun en matériel de toute sorte : de la dis-
quette au véhicule de transport de mine-
rai, en passant par le scaphandre spatial...
Cette branche de I'administration est bien
sOr en liaison constante avec quasiment
tous les autres services de la base : "Il me
faudrait... - Allez voir I'intendance !

L’entretien : ce service s'occupe de la
bonne tenue de la base. La encore, |'éven-
tail est large : entretien des canalisations,
ravitaillement des appareils de minage,
vérifications d'efficacité des systémes inté-
rieurs, extérieurs...

La sécurité

Elle aussi se divise en trois poles :

La SickBay ou il est conseillé de se ren-
dre dés le moindre petit bobo. On ne sait
jamais, le SIDA se propage... (!)

Sécurité Intérieure : comme son nom
I'indique, ce service s'occupe du bon fonc-
tionnement de la base sur le plan de la
s{reté : haro sur les fauteurs de troubles...
Application du reglement.

Le personnel de ce service est armé de
- DartRifle +D2 ou

- StunPistol ou

- TanglePistol.
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La Sécurité Extérieute s'cccupe en
général de [a mine et de I'escorte du mine-
rai entre la mine et 'entrepdt, ce dernier
étant gardé avec le plus grand sérieux par
ce service, dont ¢'est en fait la tche prin-
cipale. En effet, 4 'extérieur, personne ne
cherche tellement & faire le malin; les
mineurs, généralement remuants, se tien-
nent tranquilles. ..

Le personnel de service est armé de
- StunRifle ou
- TangleRifle

Le mi'nage
Il se décompose en cing phases :

L’extraction : elle est pratiquée & une pro-
fondewr de 13000 m pour [irridium,
37 000 m pour te Gadelinium, et s'effectue
a I'aide de Mining Units {vair Space Opera,
Vol 1 p 86).

Le traitement : il est reéalisé dans une
usine principalement souterraine, entiére-
ment robotisde. Personne ne peut norma-
lement y accéder & cause du taux de
radioactivité provoqué par le traitement de
séparation minerai-déchets. Seule une
rampe d'accés et un imposant tas de
déchets témoignent de la présence de
l'usine.

Le transport : le minerai est amené de la
mine au centre de traitement au moyen de
Heavy GravSled (voir Space Opera, Vol 2
p 26). Chaque convoi comporte 5 transpor-
teurs, chaque transporteur emportant trois
hommes de la Sécurité Extérieure, un con-
ducteur et 18 tonnes de minerai, sur les
2000 m séparant la mine de I'entrepét.

Le stockage : le Gadelinium et I'frridium
sont stockés séparément, dans un état pro-
che de la fusion, en containers contenant
une tonne. Chacun de ces containers,
monté sur Anti-Grav Floater type 3, peut
se déplacer trés facilement {voir Space
Opera, Vol 2 p 25).

L'expédition ; elie est hebdomadaire. Un
cargo du B.F.P. escorté par deux corvet-
tes Class “Valkyrie'" (Space QOpera, Vol 1
p 91) vient récupérer les containers de
minerai. Les vaisseaux restent en orbite
haute. Seule une navette fait les voyages
pour effectuer le chargement. Elle est com-
mandée par une Valkyrie. Une fois le char-
gement terminé, une navette militaire des-
cend pour mettre au point les modalités de
transport, avec le Dr Tal Melanis. Oryn
Kelan est généralement présert lors de cet
entretien {voir plus loin).

Fonctionnement de la mine

Les hommes vont de la base vers [a mine
en Scaoters (Space Opera, Vol 1 p 87), cu
bien plus rarement avec des transporteurs
remontant & vide. Pas question d'accom-
pagner un transporteur plein (de la mine
vers la base). Le reglement, c'est le régle-
ment.

Dans la mine, comme partout a I'extérieur
de la base, le port du scaphandre est indis-
pensable, En effet, ni la mine ni les trans-
porteurs ne sont pressurisés. Des Mining
Units sont descendues avec leur équipage
4 la hauteur de la veine en cours, et au
travail.

Des canalisations, souples mais extréme-
ment solides, remontent la matiére extraite
vers la surface, vers I'usine.

Derriére les Mining Units, des hommes
étayent la galerie creusée, a |'aide de struc-
tures meétalligues emboitables.

Comme la base ne posséde pas suffisam-
ment de Mining Units, les mineurs procé-
dent a I'explosif dans certaines galeries
{Demol. charge HE D, Ground & Air Equip-
ment, p25) et utilisent les canalisations
pour évacuer la matiére extraite. Cette
méthode est infiniment plus risquée, mais
tellement plus distrayante (c’est du moins
le point de vue des mineurs)...

Légende du plan de la base

1 - protection anti-météorite : chaque
poste est constitué par quatre Heavy Cal-
liopes (Ground & Air Equipment p 30).

2 - hangar : il contient 2 StarFighters type
Spectre (Ground & Air Equipment p 22) uti-
lisés en cas d'attague pirate ou autre pro-
bleme grave. Il contient aussi un transport
de troupes, desliné & évacuer la base en
cas d'une éventuelle catastrophe.

3 - La piste d’envol sert aux navettes de
reléve du B.F.P., aux navettes de con-
voyage de minerai, au décollage des
StarFighters...

4 - Poste de sécurité : toute personne
entrant dans la base, ou, si elle y est auto-
risée, désirant se rendre au hangar, devia
passer par 1. La iouille initiale des mineurs
a lieu ici, Il 8'y trouve, mais sous clé, un
pupitre de commande des automatismes
de la piste et du hangar.

5 - I'entrepbt : ici sont stockés les contai-
ners & expédier. L’accés est gardé par la
Sécurité Extérieure, munie de BlastRifles.
L'ouverture de cet entreptt ne peut se faire
que du central de la base.

6 - la Sécurité : ici cohabitent les deux
services de sécurité. lis gardent précieu-
sement |'armurerie de la base. En cas de
probléme, c’est bien entendu ici qu'il faut
venir...

7 - Armurerie : les armes de la base sont
enfermées & I'armurerie, qu'elles appartien-
nent aux mineurs ou & la sécurité. En cas
de “coup dur”, I'endroit serait aussitdt
ouvert et tout le personnel armé. Seules

trois personnes connaissent le code

d'ouverture de la porte électronique : Tal
Melanis, Lehaffar Thormendis et Oryn
Kelan. Le computer central connait bien
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entendu lui aussi le code.

Contenu :

- BlastRifles BlastPistols

- FusionRifles FusionPistols

- ED Pistols

-Les armes standard des services de
sécurité.

8 - Central : c'est le centre nerveux de la
base, depuis lequel tout, ou presque, peut
étre télécommandé. Des caméras, dissimu-
lées un peu partout sur la base, y transmet-
tent leurs images. On y traite : le central de
communications, la prise en charge des
navettes en arrivage, la commande des
Calliopes etc, ainsi que |'orientation de
I'énergie provenant du Fusion Reaction
Unit, La porte de cette salle est hautement
blindée, inutile de le préciser... Il s'agit tout
de méme de protéger un Computer MK
Xl...

9 - Droides : les divers robots de |a base,
ou ceux travaillant & 'usine, y sont stockes,
réparés et entretenus.

10 - Administration : batiment regrou-
pant les trois services administratifs de la
base.

11 - Distribution : I'équivalent d’un grand
centre commercial. Tout ce qui peut aider
au confort du personnel devrait étre dispo-
nible (cu presque ).

12 - Entrepdt général : ce sont les locaux
du service d'intendance.

13 - Restauration : bien sdr, les mets ser-
vis par quelques droides ne sont pas
extraordinaires, mais la quantité est suffi-
sante et la qualité moyenne.

14 - Habitations : les "appartements”
pour tout le personnel de base se répar-
tissent sur dix étages. Relativernent spa-
cieux (en moyenne 25 m2), ils changent
selon ta hiérarchie.

15 - Le Vestlalre/Sas est réservé aux per-
sonnes travaillant & I'extérieur. On y trouve
des armoires contenant scaphandres,
rechargeurs de mélangs respiratoire etc.

16 - sur |'alre aplanie se trouvent les
scooters. Les Heavy GravSled s’y garent
aussi pour décharger les containers.

17 - Infirmerie : Centre de soin type Sick-
Bay (Space Opera, Vol 1 p 19).
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Légende du plan de la mine

1 - l'usine : appelée aussi “'le convertis-
seur’, Voir le traitement dans "la hiérarchie
de la base".

2 - la réserve d'explosifs : 'accés est
bien sdr gardé par la sécurité extérieurs,
et la sortie d'explosifs est sévérement
contréiée,

3 - I'aire de stockage : les Heavy Gravs-
led, Scooters et Mining Units y sont
parques.

4 - P’ascenseur : un €norme monte-
charge tras puissant permet de descendre
cing Mining Units simultanément, et autant
de mineurs que nécessaire. Un monte-
charge plus petit ne prend que les mineurs.

Planning type d’une journée

La journée est divisée en trois sections de
six heures chacune pour tout le monde,
sauf pour les mineurs dont les tranches de
travail sont de cing heures, pius une heure
de ""battement” permettant le changement
d'équipes.

Toutes les heures, il y a une probabilité de
39 qu'un événement soit & tirer au d100
dans la table suivante :

01-10 | Secousse tellurique,
amplitude 1d6 sur I'échelle
de Richter {pour vous
donner une grandeur).

Il y aura alors 80% de
““‘chance’ qu'un probléme
surgisse & la mine.

11-20 Secousse tellurique,
amplitude 1d3 sur I'échelle
de Richter. Il y aura alors
40% de "chance™ qu'un
probléme surgisse a la
mine.

21-30 Mauvaise manipulation
d'explosifs & la mine :
- 1d3 morts

- 1d6 blessés.

31-40 Mineur pris d'une crise de
folie {maurtrigre ?)

41-65 |Bagarre 4 la base

66-00 Autre

Mals que se passe-t-il donc ?

Cela fait & peu prés un an que le Dr Tal
Melanis, le grand patron de Renxis |, a regu
une proposition plus qu'intéressante pro-
venant d’une bande de contrebandiers.

Cette bande est relativemnent bien outillée
par son client principal : une colonie Klac-
kon (installée sur Remora : 09.1.-75 Star-
Sector Atlas n® 1). La colonie désire pro-
téger sa planéte, ainsi que quelques autres
de ses conquétes, des attaques nucleaires,
a I'aide de Xenon Damper Fields. Les con-
trebandiers ont donc pris contact avec Tal
Melanis.

Ce dernier fait partie du B.F.P. depuis trés
tongtemps. Il est assez imbu de lui-méme
et s'est toujours trouvé sous-payé. Aprés
une vague hésitation, Melanis a accepté de
fournir les contrebandiers en Gadelinium,
contre la coguette somme de 10 MCR.

Puis i a soudoyé son chef de la Sécurité
Extérieure, Oryn Kelan, ce qui n'a pas été
véritablement difficile, celui-ci cachant rela-
tivement bien sa véritable nature de cra-
pule paresseuse et un peu paranciaque...
Kelan a mis sur pied un stratagéme relati-
vement au. point pour livrer le minerai aux
contrebandiers.

En effet, fors de chague livraison normale
au B.F.P., le chargement est constitué d’un

_ certain nombre de navettes. La derniére

une fois remontée, le cargo et les deux
Valkyries repartent. Dés que ce comité est
hors de portée, le vaisseau des contreban-
diers quitte la protection de I'une des lunes
pour prendre la place du cargo B.F.P., et
une navette totalement identique & celles
utilisées pour le transfert réalise un dernier
chargement, au vu et au su de tout le
monde. Seul, le destinataire a changé. La
détection lors du changement de place du
vaisseau est impossible, car Oryn Kelan a
trafiqué le systéme de détection de la base.

En retour, avant le départ du vaisseau,
quelgues contrebandiers déguisés en mili-
taires effectuent une descente pour don-
ner un pourcentage sur la vente du mine-
rai & Tal Melanis (il s'agit 1A de la derniere
navette mentionnée précédemment). Le
magot est stocké dans un des StarFighters.

Chantage

Depuis prés de deux mois, nos deux lar-
rons ont comme un semblant de probléme.
En effet, plusieurs hommes de la base se
sont apergus de leur arrangement douteux
et les font chanter. lls sont répartis dans 4
peu prés tous les services,

Leur sort est adouci de prés de 15 000 CR
par meis, pour leur silence...

Ou tout se complique

Disons-le clairement, Oryn Kelan com-
mence 3 en avoir sincérement assez de ces
maftres chanteurs, et imagine depuis que!-
ques temps divers “incidents” pouvant se
produire malencontreusement pour certai-
nes personnes, et aprés tout tant pis pour
elles si certaines victimes sont innocentes...

Liste des accldents

A partir du qualrieme jour de présence, et
ce toutes les neuf heures, il y aura 20% de
chances qu’un probléme surgisse pour un
ou plusieurs maitres chanteurs... Lancer
1d100 et consuiter le tableau page sui-
vante.

1

01-15  |Explosion d'un sooter
véhiculant au moins un
maitre chanteur

16-30  [Meurtre pur st simple (bien
sQr sans aucun témoin)

31-45 Fuite fatale de scaphandre
Déilicat et raffiné...

46-70 Eboulement 4 la mine

71-85 {Empoisonnemsent (ou
overdose)

86-00 Autre

L’enquéte

Divers renseignements seront accessibles
aux joueurs, & condition qu’ils soient suffi-
samment perspicaces pour les trouver...

Exemples :

- Au cabaret : au bar, un type boit un peu
trop souvent, pour ne pas dire couram-
ment, d'un alcool hors de prix. Visiblement
{ou non 1), il vit sur un trep grand pied pour
sa paye de mineur...

- Ala table de jeu : tiens, un flambeur en
action... 1CI ?

- N'importe ol : on peut rencontrer parfois
des personnes, ayant peut-étre trop bu, et
exhibant une liasse de crédits en dehors
d'un jour de paye, ou discutant & mots cou-
verts de tel ou tel détail de I'affaire...

De plus, il y a des rumeurs :

- Tous ces problémes en ce moment, si tu
veux mon avis, ce n'est pas normal.

- Lahaffar Thormendis doif savoir quelque
chose. Elle a une attitude bizarre depuis
quelques temps...

- Notre grand chef de la Sécurité Extérieure
est compldtement surmend. Il s'énerve
pour un rien en ce moment et a failli
m'embarquer la derniére fois que je lui ai
parlé de laccident que Roddent a eu
avant-hier...

Ce ne sont que guelques exemples parmi
tant d'autres... Le StarMaster est bien
entendu entiérement libre d’ajouter
d'autres &léments - et ¢'est méme forte-
ment conseillé !

Le StarMaster ne devra en aucun cas se
monter directif, ou faire remarquer ouver-
tement les détails importants aux joueurs.
Du Role-Playing et de I'ambiance, que dia-
bie | Endossez toutes les personnalités pos-
sible, improvisez...

Coup de pouce

Si les joueurs tournent trop en rond, Lehaf-
far Thormendis qui méne sa propre
enquéte leur fournira des renseignements :
- Tal Melanis et Oryn Kelan auraient des
entrevues autres que professionnelles.

- Les caisses du cabaret et du centre de
distribution encaissent beaucoup trop de
crédits, mais d'ol viennent-ils ?

- Certains des accidents qui se sont pro-
duits seraient criminels.

- Des explosifs ont disparu de la mine, mal-
gré les mesures de sécurité,

En fait, tout dépend de la fagon dont les
joueurs vont traiter cette sombre affaire. En
effet, si Lehaffar Thormendis les contacle,
les choses se précipiteront pour eux : Oryn
Kelan s'est en effet aper¢u de la curiosite

SCENARIO

SPACE OPERA




soudaine de sa charmante collégue, et il
la fait surveiller. Elle est donc sur sa liste
d'attente d""incidents”, et sera la premiére
de la liste si elle contacte les joueurs : pour
Oryn Kelan, cela signifierait qu'slle a tout
révélé au personnel de la mine, pour mieux
I'atteindre lui... Sa vieille nature paranoia-
que reprendrait le dessus. Les joueurs ne
tarderalent alors pas & se trouver pris dans
un des incidents qui ravagent la base
actuellement.

Dénouement
La fin de ce scénaric dépend du compor-

tement des joueurs. lls peuvent tras bien
confondre les trafiquanits (il existe plusieurs
manieres pour cela), donner les noms a
Thormendis qui contacterait le B,F.P. etc.
Mais s'i's tardent trop, la situation finira vite
par les dépasser : attentats en tout genre,
de plus en plus fréquents, de plus en plus
sanglants...

La suite de Renxis peut occasionner nom-
bre de scénarii:

- Démantélement de la bande de
contrebandiers.

- Récupération/destruction de Gadelinium,
d’o excursion chez les Klaclons...

Lors du Playtest, 1 s'est révélé gue les
joueurs ont tendance & s'attacher de trés
prés au minerai. C'est malheureusement
auprés des personnes qu'il faut principa-
lement enquéter... On produit x containers,
on les envoie, et voila. La quantité de mine-
rai expédié dépend de la mine, pas du
cargo. Pour Renxis, les chiffres de produc-
tion n'ent pas changé, Ce n'est donc pas
en suivant le cheminement du minerai que
I'on détectera la fuite.

Un dernier conseil, évitez de le jouer avec
destélépathes : leur tAche serait tellernent
facilitée que fe module perdrait tout intérét...

PRINCIPAUX NON PLAYERS

Nom Chance 9‘ 0N Level Exp. Outside Level Caract. |Mass| CC | DF [Stam | Shock CR | HH
appropriate area
Thormendis 90% 2+1d6 75% 1+1d6 | 820(13) (S3kg| 38 | 25 | 63 814 (2428
Oryn Kelan 85% 14146 60% 1d6 7-18(12) (B5kg| 90 | 30 ; 70 812 |22-26
Metanis 95% 3+1d6 80% 3+1d6 | 920(14) (93kg| 70 | 36 | 90 815 |29-33
UNITED FEDERATION OF PLANETS Industrialization index : Réch Industrial Vertical coordinate: +00
CONTACTS SERVICE Average income CR : 15 000 Planetary type 15 ; AlrLess, Low Pressure

Sentient race export, planet Renxis
Technological level 10+
Sentlent race typs human
Social organization Cooperate
Population level 5209
Socielal strength 10
Xeno acceplance index 5%
Major cities : Renxis |
Population 5209
Starport facilities : E
Government
Type of governemnt : Corporate State
Bureaucracy levet: 7
Support index : 90
Repression index : 2%
Law level: 8
Loyalty index : 99
Corruption index : 5%
Tax rate : 20%
Tolal tax mer : 6,8

Current foreign alliances
Trade alliances : TeFed (Tervan Federation}

Military alliances : IPA, StarForce
Planetary lrade & commerce

Major imports

1 Cybernetic equipment
2 Food Stuff

3 Uranium

Maijor exports
1 Irridium
2 Gadelinfum

Import/export restrictions & duties :
10% sur tout, sauf premiére nécassité

Trade acceplance index : 100%

General comments :

Renxis | est une base d’habitation minlére.

La refbve est assurde par tranches de 250 hommes.
Catte planite appartient au B.F.P.

UNITED FEDERATION OF PLANETS
DEPARTMENT OF INTERSTELLAR SURVEY

Survey evaluation, planet : Renxis
Star system designafion : Daksha
Bearing from marker star :Terra, 121°
Stellar primary type : MO IV

Distance from marker star : 63,5 LY
Planets in star system: 1

Orbital distance : 1430 LS
Planetary diameter: 9180 km
Length of year : 220 days

Surface gravity field : 0,97 G
Length of day: 18 hours
Hydrospheric rating : 0%
Temperature range : - 110/ 231°C

Almospheric type : Corrosive, “‘Cold planet”
Comments on atmosphere : 95% de chiore
et d'amonlac (CINH3)

5% de gar rares

Comments : Présence de six satellites :

- Clar : diam. 703 - rouge - 02 en grande quantité

- Mitia : dlam. 601 - bianche - type lune terienne

« Arthum : diam, 314 - multicolere -

volcanlque, éruptions en permanence-Type ¢

- Slemm : diam, 207 - bleutée - glace

- Apagar : diam, 97 - météore capturé par I'sttraction de
Renxis - Présence de carbone

- Vignat : ancienne lune fragmentée - annesu en cours
do formation

Une certaine activilé tellunique assez dangereuse s'est déve-
loppée, & causa du constant combat gravilationnel entre la
planéte el ses unes.

[Adaptation pour Empire Galactique |

Petit lexique galactique & I'usage des étres
non anglophones

CR : au cours actuel du change (Galacti-
cal Fixing), 1 crédit SO vaut 3 crédits E.G.
Non Player : personnage non jousur (PNJ)
StarMaster (S.M.) : Maltre de Jeu (MJ)

Caractéristiques et Compétences
Leadership :

Volonté 9 + Commandement 3
Empathy :

Inteliigence 10 + Séduction 4
Démolition :

Sabotage, p 122 (Livre du Maftre)

Matérlel

Heavy Calliopes :

Ecrans permettant de stopper tous les pro-
jectiles de type obus, grenailles, météori:-
tes, etc.

Mining Units :

Formecs équipés d'un logiciel Minéraux,
p 167 {Livre du Maitre).

SickBay : )

Autodoc, p 44 (Encyclopédie galactique,
Vol 2)

Xenon Damper Field Generators :

Vaste champ de force englobant jusqu’a
une planéte et qui empéche toute explo-
sion nucléaire.

Armes, p 40/42 (Encyclopédie galactl-
que, vol 2)

BlastPistol ou Rifle : Blaster

DartRifle :

Pistofroid ou fusil & aiguiltes (taille 50 cm,
portée 50 m).

ForceBlades : Vibrodague

FusionPistet ou Rifle ; Fusil & fusion
Minineedier :

Pistolet & aiguilles. ShockDart : Pistolet &
aiguilles trempées dans une drogue léthale,
p 46 {Encyclopédie galactique, vol 2)
SlugGun :

Pistolet & aiguilles dissimulé dans un objet
banal. -

StunPistol ou Rifle :

Etourdisseur ou paralyseur

TanglePistot ou Rifle : ArachnoPistol

Véhicules
Antigrav Foater :
Palette antigrav, p 30 (Encyclopedie galac-
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tique, vol 2)

Heavy GravSled ;

Glisseur NT4, 101, 20 places, p 118 (Livre
du Rdle).

Scooter : Petit véhicule terrestre blindé.

Espace

Corvette, classe Valkyrie :

classe Il, ex Prédateur, p 86 (Encyclopé-
die galactique, vol 1).

HyperEspace : Triche-lumiére

Lights Seconds : Secondes-lumigre

Low Passage : voyage en hibernateur,
StarFighter :

Jabo, ex Dolorosa, p 38/39 (Encyclopédie
galactique, vol 1)

StarForee : Division Nova

Sources :

Empire galactique, Livre du Mafire de Jeu
et Livre du Role (Livre de Poche) ; Ency-
clopédie galactique, volumes 1 et 2 (Robert
Laffont).

Frangois Nedelec




gl

: . ..__.’,".".‘: 5/ s ///// 1/7/////'///////////%% /’
_ /A \ ,,,,_..-;e,.;;-MlUlﬂﬂlﬂfﬂl ' %
; ﬁl//////””////f%ﬁ :

////////////

Ty
it e

Ao

e -

=




Olivier “Skywalker” Nemoz

Vous nallez pas me croire, & mes fréres, mais
il est 14, 4 coté de moi. Eh bien oui, West End
Games vient de se payer le luxe de I'année :
acheter les droits de Star Wars a la Lucasfilm
LTD. Jusqu’a présent, aucune firme n’avait osé
s’attaquer a la plus célébre trilogie du cinéma,
laissant les pauvres joueurs torturer les régles
de Space Op ou de Traveler pour se défoncer
dans I'univers de Luke, Han et de tous leurs

potes. Ne vous lamentez plus, cette fois Star
Wars : The Roleplaying Game est sorti...

La présentation : attention les mirettes !

Le jeu se présente sous forme d’un livret d’une
cent-cinquantaine de pages, avec une couver-
ture cartonnée, style Players Handbook. C’est
un format trés pratique et qui rend I'utilisation
de ce livret des plus simple.

Question présentation, rien a redire : vouis allez
en prendre plein la rétine ! L'ouvrage est en effet
bourré de photos, de dessins de prépoduction
généreusement fournis par la firme de tonton
Lucas, en couleur et en cinémascope. C'est ruti-
lant, c’est éclatant de couleurs et, a vrai dire,
il ne manque plus que le Dolby Stéréo pour que
cet ouvrage soit génialement artistique. En une
nanoseconde, vous allez vous retrouver au beau
milieu de cet univers d’étoiles aux dix milliards
de planétes...

Les textes sont structurés, clairs et simples. Il
est facile d’y retrouver une information. Cha-
que paragraphe est illustré avec un petit exem-
ple, ou un dialogue tiré d'un des trois films de
la série.

N’allez pas croire que cette rigueur fait de ce
jeu un ouvrage rébarbatif, Tout au contraire,
lire les régles de ce jeu de rdle constitue un plaisir
en sol. Les textes sont droles, avec de petites
allusions, des dialogues, etc. Par exemple, si
vous voulez jouer un Wookie, essayez d’abord
de dire Rooargrumph. Si le son guttural qui sort
de votre gorge ressemble au bruit que fait un
carburateur qui marche mal, choisissez un autre
personnage... Les pubs pour les X-wings et
autres unités R2 sont assez comiques. Ne me
parlez pas non plus de la double page de pro-
pagande pro-Marine Impériale, elle m’a trop fait
rire... On retrouve derriére ce jeu l'esprit
moqueur et décapant des auteurs de Junta, Cos-
mic Encounter ou Paranoia.

L’ouvrage est divisé en trois sections bien dis-
tinctes : la Section du Joueur, la Section du Mai-
tre de jeu et la Section de I'Aventure.

La Section du joueur décrit la procédure a sui-
vre pour créer un héros de La Guerre des Etoi-
les. Elle contient également un résumé des régles
qui permet & chaque participant de commen-
cer une partie sans avoir a lire tout le bouquin.
On y trouve aussi une petite aventure en solo
qui aide les attardés qui n’ont pas encore vu Star
Wars, The Empire Strikes Back ou The Return
of the Jedi & se familiariser avec I'univers du jeu.

Les régles du jeu sont fournies dans la Section
du Maitre. Avec elles, le maitre de jeu sera en
mesure de gérer les Talents des personnages, les
combalts, les batailles de vaisseaux spatiaux et
l'utilisation de la Force.

La Section de I'Aventure constitue une aide
pour les maitres de jeu débutants et une base
de données pour les plus expérimentés. Cette
partie explique en effet comment maitriser une
partie de Star Wars, comment créer des scéna-
rios, etc. Y sont expliqués des petits trucs qui
rendront vos parties plus vivantes : comment
recréer I'immensité de I'espace intersidéral, com-
ment faire des bruits marrants, etc. Elle con-
tient aussi une aventure préte a jouer, “Rebel
Breakout™.

Les régles

Dans le genre, j'ai rarement vu plus homogéne
ni plus simple. Ces régles sont un véritable
modéle de rigueur et de simplicité. Le systéme
de jeu est biti autour de I'utilisation unique de
dés a six faces, ce qui accélére les procédures
et la gestion du jeu.

Premiére chose a faire avant de jouer, créer
votre personnage. Pour ce faire, il vous suffit
de vous munir de la fiche correspondant au
héros que vous voulez incarner. Il y a vingt qua-
tre.personnages différents : vous pourrez jouer
un petit Awok, un Joueur, un Aventurier, un
baléze de Wookie, un Jedi mineur, etc. Si les
personnages présentés ne vous plaisent pas, vous
pouvez en modifier ou en inventer un. 1l sera
ainsi possible de jouer des droides. Une fois
votre personnage choisi, vous devrez améliorer
ses Talents en distribuant un certain nombre
de dés. Et cest fini ! En moins de cing minu-
tes, tout le monde devrait étre prét a partir en
vitesse lumiere...

Le Maitre de jeu pourra gérer effectivement
I'utilisation des Talents grice au chapitre décri-
vant chacun d'eux. Les combats entre person-
nages ou entre vaisseaux spatiaux découlent de
I'utilisation de certains Talents, comme le Pilo-
tage ou les Pistolets Laser. Mais tout ¢a reste
extrémement simple, méme si de nombreux
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paramétres sont pris en compte. Avec ce
systéme, vous allez assister au plus fantastiques
combats de Sabre-lasers, aux plus €piques batail-
les entre les X-wings, Millenium Falcon et
autres Ties... Ca va fuser a grands coups de
canons a ions !

Un chapitre spécial traite de l'utilisation de la
Force par les personnages, et plus particuliére-
ment par les Chevaliers Jedi. La Force est un
pouvoir qui permet d'augmenter les chances de
succés d'une action et d’exécuter certains actes
impossibles. La Force est ce qui donne aux Jedis
leurs pouvoirs. Avec elle, aucun probléme, vos
personnages méritent bien leur appelation de
héros : mourir devient en effet aussi difficile que
d’aller de la Terre a la lune en sautant a cloche
pied... Mais attention, si vous utilisez la Force
a des fins maléfiques, vous risquez de sombrer
a tout jamais dans le C6té Obscur de la Force,
comme un certain Anakin Skywalker I'a fait.

Le Maitre de jeu pourra bien sdr trouver dans
'ouvrage les caractéristiques des principaux
acteurs de la guerre des étoiles (Gardes de
I'Empire, R2D2, C3P0, etc) ainsi que des vais-
seaux les plus utilisés (Tie, X, etc). Mais un
ouvrage, a venir, le Sourcebook, décrira plus en
détail tous les éléments des films de la trilogie :
équipements, vaisseaux, extra-terrestres, etc.
L’avenir

Ce jeu est promis a un avenir des plus clairs.
Le Sourcebook devrait étre disponible en France
dans quelques semaines. Un wargame recréant
les batailles spatiales de La Guerre des Etoiles
est déja disponible sur le marche francais. Il peut
étre utilisé avec le Jeu de role. De nombreuses
extensions et scénarios sont en préparation.

De son coté, Jeux Descartes, ayant déja acquis
les droits de ce jeu, nous promet de traduire le
plus rapidement possible les ouvrages de la série.
Il paraitrait méme que les jeux tirés de Star
Wars sortiraient pratiguement simultanément
en anglais et en francais...

Conclusion

Bon. Il n’y a rien a dire. Ce jeu est compléte-
ment génial. Tous les excités qui ont vu cha-
que film de la série une dizaine de fois, comme
moi, se réjouiront de pouvoir incarner leurs
héros préférés. Les autres ne pourront qu’appreé-
cier la présentation et la simplicité du jeu. Alors,
quand on pense que ce jeu ne colte que cent-
quinze balles, pourquoi se priver.

A vos Sabres-lasers, et que la Force soit avec
vous...
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CINQ UNIVERS INDEPENDANTS ?

POUR UN SYSTEME MULTIJEUX (SMJ)

PAR DOMINIQUE LAPORTE

Il existe sur le marché du jeu de réle une
multitude de jeux et d’extensions qui
offrent un large éventail de choix. Les
modules, qui font partie des extensions,
permettent de créer un univers et de sou-
lager l'arbitre d’un travail considérable.
Malheureusement, le “monde” ou I'aven-
ture qui tente le plus le MJ en herbe n’est
pas toujours compatible avec son jeu.
Deux choix s'offrent & lui : il laisse tom-
ber en se disant que ce sera pour une autre
fois, ou bien il s’arme de courage et il abat
un travail fastidieux qu’il cherchait a
s’éviter.

Afin de pouvoir adapter, en un minimum
de temps, n’importe lequel des scénarii
dont les systémes sont les plus répandus
actuellement (D&D, AD&D, C&S, Rune-
Quest, JRTM/MERP), nous avons déve-
loppé des tables de correspondance. Notre
optique n’est pas de faire correspondre
chaque jeu exactement, car ce serait tota-
lement illusoire, mais de pouvoir passer
d’un systéme a I'autre le plus rapidement
et le plus facilement possible, tout en res-
pectant I'esprit et I'équilibre du jeu.
Aux systémes cités, nous en avons rajouté
un sixiéme (SMJ, pour Systéme Multi
Jeux), qui a I'avantage pour les éditeurs
de modules de ne pas étre couvert par une
marque déposée.

Les caractéristiques

DE, AG : DExtérité, AGilité

CO : COnstitution,

FO : FOrce,

IN, IG: INtelligence, intelllGence

SA, PO, IT: SAgesse, POuvoir, intulTion
CH, PR : CHarisme, PRésence

AP : APparence,

VB : Voix Bardique

FE : FErocité

PI: PIété

SM] D&D AD&D C&S RQ MERP
DE DE DE DE DE AG
CO CO cCo CO COo Co
FO FO FO FO FO FO
IN IN IN IN IN IG
SA SA SA SA PO IT
CH CH CH CH CH PR
AP AP AP

VB

FE

PI(°)
(°)Intervient dans I'alignement.

Les scores de base pour
les caractéristiques

Ils ont été agencés de maniére & ce que les
bonus sur le jet pour toucher et sur les
dégats soient respectés. Ce tableau de con-
version est donc réduit des bonus dérivant
du score de force.

Les 'ao\e\:ﬂ'akons ,c-esk biepn
Maig, eb 5-7.? ovn en

U T

i/
AL

SM] D&D AD&D  C&S RQ
3 3 3 14554y ~ 3
4 4 4 J 3 e
5 5 5 6 R
6 6 6 7 L]0
7 7 7 8 8 16
8 8 3 9 92008
9 9 9 9 10 30
0 9 10 0 11 35
11 eesr 10 7%l 10 12 4§
12:#5510 =35 1) I 13 50
13 5] 13 114 355
14 11 14 1215 60
19040125518 1216 65
16 13 16 13 175070
nm 4 14 18 75
18 15 18 15 19°) 85
Exc. 16 18 015009 16  20(°) 90
17 SIT50 17 23(9) 95
18 76-90(°) 18 24(°) 98

91-99(°) 1920 25(°) 100
00(°) 21-28 26(°) 101

(°)Pour un chevalier ou pour un guerrier.
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L’alignement

SM] D&D AD&D  C&S RQ MERP
Baic [ LB 20117

Bl NB 16/15

Biiil CB 14/12

N N LN 1n CHOIX
N N N 06/04

N N CN 03/01 DU

M C LM 00104

M C NM 0509  JOUEUR
M C M -10

Les races

Toutes les races ne sont pas identiques
d’un jeu & l'autre. Le probléme est d’autant
plus important que parfois, il n’existe pas
de correspondance. Le MJ se trouve alors
avec ce grave dilemme : “Que pourrais-je
mettre a la place qui soit équivalent et qui
ne brise pas l'ambiance du scénario.” La
table ci-dessous en fait la transcription
dans ce but. Certains monstres y figurent
car il est possible dans certains jeux de
jouer ce type de personnage.




D&D AD&D C&S RQ MERP
Homme Homme Homme Homme Homme
Elfe Elfe HautElfe  Elfe Haut-Elfe
Elfe Elfe Elfe des bois Elfe . Elfe des bois
Elfe Elfe Elfe des bois Dragonewt  Elfe des bois
Nain Nain Nain Nain Nain
Elfe 112 Eife HautElfe  Elfe 112 Elfe
Tinigens Halfling Hobbit Nain Hobbit
Nain Gnome Nain Nain Umli
Gobelin Gobelin Gobelin Trollkin 112 Orque
Orque Orque Orque Trollkin Orque
Orque Orque Orque Trol noir ~ Orque
Orque Orque Uruk-hai Grand Troli Uruk-ha
Orgue Orque Uruk-hai Troll des

Cavernes  Uruk-hai
Orque 112 Orque Orgque Tusk rider 172 Orque
Troll Troll Troll(®) Troll*®)  Troll
Troll Troll Troll des eaux Trofl°®)  Olog-hai
{°) Troll des bois, des coflines £t des montagnes
{°°) La race maitresse
Les classes
D&D AD&D C&S RQ MERP
Guerrier Guerrier Guerrier Guerrier  Guerrier
Guerrier Chevalier(°9®)  Chevalier Guerrier  Guerrier
Guerrier Guerrier Brigand Guerrier  Guerrier
Guerrier Ranger Forestier Forestier ~ Ranger
Guerrier(®®)  Paladin Paladin Guerrier()  Ranger(®®)
Magicien Magicien Magicien Magicien ~ Magicien
Clerc Clerc Clerc Prétre Animiste
Yoleur Voleur Yoleur Yoleur Scout
Guerrier Assassin Assassin Guerrier  Guerrier
Voleur Moine Yoleur Volear Scout
Elfe GuerMagic.  Elfe bois) (1) Barde
Eife GueriMag/cle  HautElfe (2} Barde
Magicien Mag/Clerc Alchimiste  Prétre Magicien
Voleur YolClerc K| it Barde
Guerrier Guerfvol. {5} 4] Soout
(°) Appartenant & un culte opposé au chaos
{°°} D'alighement bon

{°°) Cf Deities & Demi-Gods : légendes Arthuriennes
(1) : Guerrier avec des sorts

(2) : Guerrier possédant I sort de healing

(3): Clerc avec des habilités de voleur

{4} : Voleur possédant le sort de healing

{5} : Guerrier avec des habilités de voleur

NB : Pour ks Magiciens, toutes les classes sont confonidues.

Niveaux d’expérience

La correspondance a &té calée sur la progression dans la table de
combat pour un combattant moyen. Il est nécessaire de 'ajuster
pour une autre classe (Clerc, Magicien, Voleur...) en fonction de
votre systéme de jeu.

SMI D&D AD&D C&s MERP RQE)
12 13 12 12 13 +10%
34 46 34 34 46 +15%
56 19 56 56 79 +20%
78 10-12 78 78 1012 +25%
9-10 13-15 910 910 1315 +30%
11-12 1112 11-12 16-18 +35%
13-14 13-14 13-14 1920 +40%
15-16 15-16 15-16 21-22 +45%
17 17 17-18 2324 +30%
18 13 1920 25-26 +355%
19 2122 728 +60%
20 2325 2930 +65%

(°)Bonus au combat sur les armes
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Les classes d’armure

SM] D& AD&D C4&S MERP RQ Armure
0 9 10 0 ] rien
1 8 9 ] © {9 bouckier
2 7 3 13 18 cuir bouilli cuir
padded
leather
3 ] 7 4 910 ring mail  broigne
studded lea broigne teei.
{hoqueton}
4 & 5 11-12 scale mail lorica
. light scale
5 5 5 6 1314 chain mail cofte
mailles
brigandine brigandine
6 (°° 4 78 1516 splint mai. plates feuil.
heavy scal. harnois
banded
mai,
7 3 3 9-12 1720 plate mail plates
plate
3 2 4 ] {9 V] plates +
boucl.
(°) bonus spécial sur protection
(°°) chain mail + bouclier
Les armures magiques
SMI D&D AD&D C&S MERP RQ{1)
+1 +1 +1 1 5 +1
+2 +2 +2 -2 -10 +2
+3- +3 +3 -3 -15 +3
+4 +4 +4 -4 -20 +4
+35 +5 +5 -5 -25 +35
+7 + 7% +7(% -1(°%) -35 +7
{1) Bonus sur 'absorption des déghts
{°) Combinaison armure + bouclier
{°°) Armure en Mithril {rare voire mythigue)
Les armes magiques
SM) D&D AD&D C&s MERP RQ
+1 +1 +1 +1 +3 +1
+1 +1 +1 +2 +5 +1
+2 +2 +2 +3 +10 +2
+2 +2 +2 +4 +10 +2
+3 +3 +3 +3 +15 +3
+3 +3 +3 +6 +15 +3
+4 +4 +4 +10) +20 +4
+4 +4 +4 +8(9 +20 +4
+5 +3 +3 +9(9 +25 +5
+5% +35(% 139 +10 +25 +3(9
+5(1) +3(1) +5(1) +10()  +30 +5(1)
+5(2) +52 +52) 10 +60 +5(3
+503) +5{3) +53) +1003)  +85 +5(3)

(°) Arme possédant ou pouvant posséder un ego ou un pouvoir spbeial ;
il est alors nécessaire d’ajuster sa puissance {en I'augmentant) dans les autres
systémes §'il n'est pas possible de donner un pouvoir équivalent.

(1) Arme possédant 1-2 pouvoirs spéciaux permanents (runes par exemple)
{2} Arme possédant 2-3 pouvoirs spéciaux permanents

(3] Arme possédant 3-5 pouvoirs spéciaux permanents

Les monstres

Bien souvent le probléme se pose, pour les monstres qu'on oppose
aux joueurs, de conserver la balance du jeu. Nous vous donnons
un premier tableau (calé également sur la table des combats} pour
les monstres communs ; le second tableau sert 4 “clarifier les mons-
tres” qui n’existent pas dans votre systéme de jeu.




D&D AD&D C&S MERP RQ
Gobelin Gobelin Gobelin fniv4)  Orque (mivl)  Troltkin
Orque Orque Orque (niv 4} Uruk-hai {niv 1)~ Grand Troll
Ogre Ogre OgeNiv2) IR Troll (mive} Ogre
Troll Troll Trofl des bois ~ Troll {niv 9 Trolt

(v 6)
Géant Géant Géant des Géant [niv 7) Géant
des collines des collines collines (niv 6)
{°} donner les caractéristiques maximales.
SMI() D&D@® AD&D(@ C&$(}) MERP{) RQ(%
11 jusque I-1 1 +15% +25%
10 jusque 1 [-] 24 +20% +30%
9 {14)-2 1 58 +25% +33%
3 24)3 1+ 9-12 +30% +40%
7 (3+4 23+ 13-16 +35% +45%
6 4+)5 23+ 13-16 +35% +50%
5 B+)6 45+ 17-20 +40% +55%
4 6+)}7 67+ 214 +45% +60%
3 (7+)9 67+ 21-4 +50% +65%
2 8+)11 39+ 2528 +60% +70%
1 (114313 1011+ 23 +65% +710%
0 (134315 1011+ 23 +10% +80%
-1 (154917 1213+ 3336 +80% +85%
-2 17+ 1415+ 3740 +90% +90%
-3 16 41-42 +100% +95%

(1) Agressivité du monstre
(2) Dés de vie du monstre
(3} PCF du monstre

4) BO du monstre

(5) % d'attaque du monstre

N.B.: Ce tableau se base sur des monstres se battant avec des
armes naturelles (griffes, crocs...} et n’ayant qu'une attaque par
round de combat.

Si le monstre posséde des attagues particuliéres (sorts par exem-
ple), le MJ devra soit donner des attaques équivalentes dans son
systéme, soit augmenter la puissance du monstre dans une pro-
portion qu’il lui reviendra d’estimer.

Si le monstre attaque avec une arme, il faudra réajuster la puis-
sance de la facon suivante ; la probabilité de réussite de ’attague
doit rester la méme. Si cette derniére est plus forte ou plus faible
avec I'arme, il faut augmenter ou diminuer la puissance dans des
proportions identiques (1/1d20 correspond en gros 2 5% dans un
systéme en pourcentage).

DRAGON RADIEUX
SUR MINITEL

C’EST FACILE !

FAITES 3615 ICOR
r sute | CJR

NOTRE BA L.

VOUS EST QUVERTE.
YOUS TROUVEREZ DE PLUS
SUR CE SERVEUR,

DES INFOS, DES CONTACTS...
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Si le monstre dispose de plusieurs attaques dans le round de com-
bat, on montre statistiquement, qu'un monstre ayant 25% de chan-
ces de toucher son adversaire passera 4 50% avec deux attaques
{exactement 44%. 50% sont donnés ici pour tenir compte du fait
qu'il est possible que les deux attaques passent, ce qui double les
dégéts). Si la chance de base de toucher est de 50%, elle passera
4 75% pour deux attaques.

De méme, pour trois attaques par round, il passera de 25% 4 60%,
et de 50% a 90%. Pour 4 attagues par round, il passera de 25%
470% et de 50% A 95%. Il n'est pas trop faux alors de linéariser
le principe par incrément (“incrément : augmentation minimale
d'une variable prenant des valeurs discrétes” in “le petit Robert”)
de 5% pour un nombre d’attaques donné :

2 attaques 3 attaques 4 attagues
30% devient 55% 30% devient 65% 30% devient 75%
40% devient 65% 40% devient 80% 40% devient 85%

Dans le cas de deux attaques, la probabilité de toucher s’incré-
mente donc de 25%, soit 4 4 5 niveaux dans P'échelle des monstres.

N.B. : Cette conversion est uniquement établie en probabilité de
toucher. Doivent aussi intervenir la classe d’armure, les dégéts infli-
gés et les points de vie (remplacer un monstre 4 8PV et deux atta-
ques par 2 monstres & 8PV chacun et une attaque est défavora-
ble, méme si les probabilités de toucher restent les mémes).

La magie

C’est un des points noirs du MJ qui veut adapter un scénario 3
son systéme de jeu : il n’existe aucun point commun entre les matri-
ces de lancement de sorts, leurs potentiels (durée, portée, effet...),
leurs définitions et le niveau ou un magicien type peut les acqué-
rir. Alors, situation désespérée ? Non, pas si on les classe par caté-
gorie aux fonctions et aux efforts similaires. Il suffit dans un pre-
mier temps de faire I'inventaire des sorts dont dispose un PNJ,
de les ranger dans les catégories ci-dessous et définir ensuite le
niveau et la classe du magicien qui peut les utiliser, Peut-&tre
ensuite une révision sera-t-elle nécessaire, pour savoir si léquili-
bre et I'esprit de 'aventure sont conservés, mais le plus gros du
travail sera fait.

D&DIAD&D C&S MERP RQ
Combat  Magie des éléments Les voies des éléments ~ Combat
Magie noire kes Ienifiants spirituels

Légendes anciennes
Tllusion [ilusion Tlusion
Commande Commande La maitrise des esprits
Les puissances des chants
Déplacement Communication Liaisons supérieres
¢t transport Lais du déplacement
Déplacement dans b nature
Protection  Cercles de protection - Les protections
Sorts de défense
Détection  Détegtion Lois de Tessence Détection
Perceptions essenticlles
Révélation des chemins
Détections transc.

Des exemples pour AD&D :

Combat : Magic missile, shocking grasp, stinking ¢loud, fire ball,
ice storm...

Commande : Charm person, sleep, hold person...

Déplacement : fly, téléportation

Des exemples pour RQ:
Combat : Bladesharp, demoralize, strength, fireblade
Détection : Detect enemies, life, magic...

En conclusion, précisons que les tables et tableaux de conversion
ne prétendent pas 3 une exactitude mathématique. Simplicité et
facilité ont été privilégiées. Ceci ne dispense dong pas le MJ d’'un
minimum de bon sens. Trop souvent, il renonce 4 une adaptation
qui, 4 I'usage, s’avére plus facile qu’on pourrait le croire. En fait
P'adaptation se heurte le plus souvent 4 {a méconnaissance des
régles du jeu dont le MJ veut adapter un scénario. C'est 12 que
se trouve T'utilité des tableaux de conversion qui lui éviteront de
se plonger dans de volumineuses régles.

Dominique Laporte




Ce scénarlo a été testé avec des personnages représentant les différents *‘Grades™
que I'on peut atteindre dans le jeu (Rookie, Agent et 00"}

It est indispensable de posséder, en plus des régles de base, le supplement “Villains" pour
faire jouer cette histoire. De plus, les compléments "For your information’' et *'Q manual”
faciliteront la tache du Maitre de Jeu.

Ce scénario est inspiré d'un court synopsis du supplément *Villains™ (p 56).
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Mardi 3 ao(t 19.., 18h (6p.m), les agents
sont contactds & leur domicile respectif
par M luiméme (fait exceptionnel et
quasi unique dans toute Phistoire du-.
MIG 1. lls doivent se fendre dans Pheure
qui suit dans e buréau personnel de M o
pour une ‘affaire spémale >

A leur arrivée, los personnages ne crou-'
seront pas grand-monde dans les cou- ..
foirs feutrés “du. sebvice, la majorité du.
personnel : administratif- étant ‘ actuélle-
ment en vacandas * quanta Miss Money-
penny, elle a’ dé]a quitté ‘son - bureau
depuis I'heure du thé | Bref; Fentrevue -
avec M ne risque pas d'étre perturbée., :
ni méme remarquée ! Et-c'est M- dul-"
méme qui attend les agents & I'entrdede’
“son bureau at’ qun es invne & y entrer

) “Vous n 'étes pas ‘sans SaVOH' que “John -
Furl est uh des plus grands millardaire .

- de tout le Royaume-Uni”’, débutetl, *Or: .~
» il vient dapprendre que. lagence de.

courtiers suisse 4 laquelle il avait confié .- -

_IJardalre he fait pi
a la polica “loca
cace, de plus Il
parmi de hauts dignit

" asauves,ily a quelques
- la crise pétroliere, ‘grac
“-. disons avantage

'Attache Case MS, 679 ((
matériel de if

" cause da la d.'sp" ;
dirécteur,.un certain Léonard Gramrh
Cette fermeture entraine, naturellement, - - -
une perte financiére non négligeable -
pourJa fortune.de Fur 4 qwiagencen a- ; : S
pu fournir aucun renseignement concer-.-- .- ] oif"
nant le soit de Gramm, . .~ - mparmldautresbours famain S C E N A R | 0
La probleme est e suivant : Furl désrre =7 “tendue vers.un des pannedu
retrouver Gramm avant que la presse ne . hage ‘des cotations, . J A M E S B 0 N D

s'empare de 'affaire, ve qui ne sératpas - - Jcoté équnpement ie choix sera fait par.

bon pour son image de marque. Le mil-- le MJ aprés qu'il ait lu l'intégralité du [
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alors quelques officiers SS qui se trou-
vaient sur place et leur ordonna d'orga-
niser I'acheminement et i'enfouissement
de I'or. Parmi les jeunes Allemands qui
participérent & cefte action se trouvait
Léonard Gramm. Depuis, tous ses com-
pagnons sont morts et cet homme &gé
a la charge d'un bien lourd secret ;
cependant, il ne s’en inquidte plus vrai-
ment. Il s'est fait une place dans les
milieux boursiers et pense mourir tran-
quillement, emportant avec lui le docu-
ment permetttant de retrouver I'or du
Reich {document dont il est seul & con-
naftre la clé). Le probléme est qu'au
moment ot Gramm s’installa & Genéve,
il'y a une quinzaine d'années, un jeune
homme du nom de Franz Kleiner, fils
d'un dirigeant SS et lui aussi nouvelle-
ment arrivé en Suisse, eut vent de ses
antécédents. Mais al'époque, il ne pou-
vait pas faire grand-chose pour (ou con-
tre) Gramm. Depuis, il a créé le groupe
Néo-Nazi des werewolves et a décidé de
retrouver Gramm et le fameux document
{Pour les renseignements concernant les
werewolves, voir le supplément “'Vi-
lains'’ p 51 & 56). Kleiner sait parfaite-
ment que le vieill homme sera réticent
pour lui céder ce qu'il convoite, c'est
pourguoei il lui a envoyé un message
d'avertissement (voir '‘'appartement de
Gramm"), L'ancien S8 n'ignore pas
I'existence de cette formation Néo-Nazie
et sa puissance grandissante ; il décide
alors de prendre le premier avion pour
Istanbul, de s'installer chez un ami
d’affaire, Mustapha Iskender, et de se
lancer dans la recherche d'une rési-
dence ot Kleiner ne le retrouvera pas.

Ayant regu la missive le samedi 31 Juil-
let, Gramm appelle son ami et part pour
la Turquie le dimanche 1er Aofit,

Le lundi & 8h30 a.m., le fugitif regoit un
appel téléphonique de Laura Tilton,
envoyée du TARQT, qui lui propose une
grosse somme d'argent... puis des
menaces de chantage sur son passé,
pour récupérer ses papiers. Ne connais-
sant pas cette terrible organisation
(quelte honte 1) I'ancien officier SS refuse
le marché. D’ailleurs, le lendemain vers
11h a.m., il est appellé par Kiginer qui
I'a retrouvé, et, cela va sans dire, n'est
pas trop content de constater qu'on
tente de lui échapper! I! fixe donc un
uitime rendez-vaus & Gramm, lui promet-
tant 5000 $ en échange des documents.

Gramm n’est pas dupe, mais il est 4gé,
et sait que son refus entrainerait certai-
nement une poursuite qui finirait mat
pour lui. Il utilisera dong sa journée pour
compléter le travail qu'il avait entrepris
depuis son arrivée : I'interprétation du
document, qui, déchiffré, correspond &
une suite de coordonnées géographi-
ques, un ensemble de points sur une
carte de Yougoslavie, gu'il faut joindre
les uns aux autres dans un ordre précis :
la convergence des droites de liaison
tombe sur la ville de Konjic...

Le mercredi 4, le vieil homme quittera le
domicile de son camarade dés 9h a.m.
et errera dans Istanbul, essayant de se
détendre en vue de la rencontre qui doit
avoir lieu le soir méme a 10h30 p.m.
devant Sainte Sophie.

Etudions maintenant les forces en
présence

Mi6 : autrement dit les PJ...

Partis & la recherche d'un directeur
d'agence, ils vont se retrouver coincés

entre le Tarot et un groupe Néo-Nazi qui
s’est assuré l'aide d'un allié... sofide
(avec un joli dentier si vous voulez tout
savair)...

Les werewolves : en ce qui concerne
les événements précédents la rencontre
4 Istanbul, le résumg ci-dessus est com-
plet exception faite de deux détails :

- Kleiner ignore gu'en engageant Laura
Tilton dans son équipe (voir la section
"Tarot"), il fait rentrer le loup dans la ber-
gerie (quoi qu’il soit difficile de compa-
rer les Néo-Nazis avec de paisibles et fai-
bles moutons 1),

- Depuis maintenant six mois, les were-
wolves ont accueilli un homme qui agit
plus pour assouvir son besoin de com-
battre gu'au nom d'une quelconque
idéologie... j'ai nommé Jaws.

Le Tarot : cela fait maintenant presque
un an que Skorpios a réussi & faire péng-
trer des hommes dans le groupe Néo-
Nazi ; en langant cette opération, il pen-
sait se tenir au courant des petites
magouilles qui se trament sous le cou-
vert d'une telle organisation - qu'il estime
n'étre gu'une bande de petits truands.
Le fait est que ce grand homme ne
s'attendait pas & y retrouver la trace de
I'or du Reich ! Ayant eu vent des recher-
ches lancées par les werewolves, il
décida de faire main basse sur le célé-
bre trésor avant Kleiner. il contacta alors
Lady V. Richmond {responsable du

département VOL du Tarot, voir régles -

de Base p 122). Celle-ci lui conseilla une
de ses meilleures recrues : Laura Tilton.

Gréce aux hommes déja infiltrés dans le
groupe de Kleiner, la séduisante jeune
femme - une blonde aux yeux bleus... -
n‘eut aucun mal & &tre incorporée dans
les troupes du nouveau ‘‘dictateur...
d'autant plus qu’'elle sait assez bien se
servir d’'une arme a feu ! D'autre part,
Skorpios a entendu parier de I'aide récla-
meée par Furl aux Services Secrets de Sa
Gracieuse Majesté... Voila donc une
occasion de plus de compléter son
fichier sur les agents du MI6 : Laura Til-
ton devra s’arranger pour rapporter le
plus de renseignements possible sur les
agents chargés de cette mission, et ¢ce
quel que soit leur grade {“'Petit poisson
deviendra grand...”’ Un "'rookie" est un
"O0" en puissance | Elle se chargera de
celalorsque les PJ seront & Genéve (voir
appartement de Gramm).
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GENEVE
L'agence

Située en plein centre ville, 25 avenue
des Saules, 'agence de Gramm est
ouverte de 9h a.m. a 5h p,m. sans inter-
ruption. C'est actuellement mademoi-
selle Edmond-Pierre qui la dirige en
attendant de régler les derniéres affaires
en cours.La cinquantaine passée, cette
femme coquette aidera de son mieux les
agents s'ils ont une couverture valable

(hommes d'affaire, policiers...). Peu
méfiante, elle pourra confirmer adresse
de Gramm et expliquera qu'il a quitté
l'agence pour le week-end comme
d’habitude, mais que depuis, elle n'a pas
pu le contacter.

Note : aucun des adversaires des PJ
n'est venu a l'agence.

Mademoiselle Edmond-Pierre travaille
avec Gramm depuis presque dix ans,
elle en fera le portrait d’un homme
reserve, doué pour les affaires. Elle
ignore quasiment tout de la vie privée de
son patron. Si les PJ I'appelfent pour
qu'elle confirme que Gramm connaissait
Victoria Donnicelli (voir “appartement de
Gramm’), elle ne pourra rien leur dire !
Si les agents réussissent & entrer dans
le bureau personnel de Gramm a son
agence, ils ne trouveront rien de bien
interessant & part des papiers concer-
nant les dernigres cotations des grandes
bourses du monde,

L'agence est constituée d'une salle prin-
cipale avec quelques guichets et divers
bureaux - pour le Directeur, Melle
Edmond, les employés..,

L’appartement de Gramm

Situé légérement en dehors de la ville,
le domicile de I'nomme d'affaire est un
appartement d'une riche résidence (Bati-
ment C. Résidence de la Roseraie). La
residence compte cing immeubles ne
dépassant pas quatre étages, répartis
dans un vaste parc o0 poussent quel-
ques vieux chénes, et ol 'on a recons-
litu¢ quelques points d'eau artfficiels. Le
parc est entouré d'un muret de 2 m de
haut, équipé d'un systéme de sécurité
relié au poste de police le plus proche.
De l'entrée, le gardien peut surveiler le
parc presque tout entier aux jumelles ;
en effet, de chez lui, tous les batiments
sont visibles,

De jour, I'entrée est libre a condition de
laisser au gardien des papiers officiels
d'identité - ou d'atre résident, évidem-
ment. De nuit, seuls les invités peuvent
entrer. Le gardien posséde une liste des
hotes et prévient par téléphone le rési-
dent de 'arrivée de ses invités.

La fagade arridre du batiment C est
cachée aux yeux du gardien. Vu I'épo-
que estivale, seul I'appartement du rez-
de-chaussée est occupé dans le bati-
ment de Gramm,

Pour entrer dans |'appartement, on peut
forcer la porte du palier (-3 EF), Le pas-
sage par le balcon est risqué, de jour,
car la face Est est dans le champ de
vision du gardien - qui n'est quand
méme pas tout le temps & I'affut | Par
contre, les vitres ne comportent aucun
systéme de sécurité.




L'appartement est richement meublé.
Une inspection rapide prouvera que tout
a été abandonné en héte.

Il est fort probable que les PJ y passent
dans la matinée du mercredi 4, avant cu
aprés s'étre rendus a I'agence. Laissez
leur fe temps de jeter un coup d'ceil et
annoncez leur que ia sonnerie de la
porte retentit. Sils attendent, la sonnerie
continuera jusqu’a ce qu'ils ouvrent - ce
qu'ils feront par peur d’étre découverts
- etils apercevront sur le pas de la porte
une superbe jeune femme, un sac a
main en crocodile sous le bras, portant
de splendides vétements aux couleurs
chatoyantes, Elle est vraiment éblouis-
sante. Elle se présentera comme étant
Victoria Donnicelli, une amie de Gramm ;
venue lui rendre visite il y & une semaine,
¢lle pense avoir oublié un tube de rouge
4 levres de grande valeur (de marque
frangaise) dans I'appartement. Elle n'en
aurait pas eu besoin depuis et c’est en
voulant 'emmener & une grande récep-
tion qu'elle se serait rendu compte de sa
perte. il s'agit en fait de Laura Tilfon,
venue prendre en photo nos chers
agents. Elle est arrivée avec un homme
du Tarot qui s'est posté dans un buis-
son sous le balcon, avec I'ordre d'atten-
dre, soit gu'elle redescende si tout se
passe bien, soit qu'elle envoie par la
fenétre de la salle de séjour son appa-
reit de photo miniaturisé qui est placeé
dans un briquet.

D'aprés les renseignements fournis par
le Tarot, Laura connait 4 peu prés le plan
de I'appartement ; elle se dirigera sans
erreur vers la chambre, elie fera sem-
blant de fouiller & droite et &4 gauche et
finira par se pencher sous le lit ou elle
retrouvera ‘‘miraculeusement” son
rouge & lévre - qu'elle avait préalable-
ment coincé dans sa manche... Ceci fait,

elle demandera aux agents qui ils sont,
tout en allumant une cigarette... Si elle
ne peut prendre tous les PJ sur une
méme photo, elle aclionnera son briquet
plusieurs fais, comme s'il fonctionnait
mal, choisissant & loisir les meilleures
poses de ses victimes. Si tous les PJ ne
sont pas dans I'appartement, Laura pho-
tographiera ceux qui s’y trouvent et ne
s'occupera plus des autres, ce n'est
qu'une mission “accessoire” (attention
aux Fame Points).

Les éléments importants de
I’appartement :

Le salon : on y trouve la bibliothéque
personnelle de Gramm, contenant pres-
que exclusivement des ouvrages traitant
de la seconde Guerre Mondiale. Parmi
ceux-ci, un seul traite spécialement de
la Yougoslavie, c'est dire le temps que
devront prendre les PJ & fouiller s'ils veu-
lent tomber dessus.

L.e bureau : trés simple, on y trouve un
coffre cuvert et vide. C'est Gramm qui
{'a vidé avant de partir. La piéce en elle-
méme ne contient rien d’intéressant &
part quelques dossiers en rapport avec
les affaires courantes de I'homme en
fuite. Cela devrait inciter les joueurs &
chercher autre pan, et c’est en effet dans
la corbeille A papier que se trouve I'élé-
ment primordial de I'enquéte, & savoir le
message des werewolves :

WEREWOLVES FORCES
Cher ami

Vous ne nous connaissez peut-étre
pas, mais NOUS vous connalssons.
Rappelez-vous, 43, 1'Aigle, la
Neretva... La mémoire vous revient ?
Parfait, alors 8l nous parlions des
documents du dooteur Toriov ? Soyez

gérigux, vous &tes le seul survivant

et aucun de vos compagnons n’avalt
ces papiers.. méme 1I'ODESSA ne
pourra risn contre nous. Comme cette
lettre le prouve, nous savons ol vous
stes et nous vous contacterons ulté-
rieursment. Ne tentez rien, vous étes
surveills.

“LE REICH N'EST PAS MORT,

IL A RETROUVE SA FIERTE.”

F.K.

Note : en ce qui concerne I'Odessa, voir
le supplément Villains p 55).

Au dos de cette lettre, Gramm a grif-
fonné les mots suivants au crayon
rouge :

502-627-33
Mustapha Iskender - 22 Yavuzselim
Caddesi

Un simple jet de perception EF 7 sera
accordé si un joueur fouille les tiroirs du
bureau : son ceil sera atliré par les ins-
criptions en rouge. Si'agent se contente
de visiter distraitement la piéce, il est évi-
dent gu’il aura peu de chance de trou-
ver le message. Mais laissez lui quand
méme une chance car sans lui le scé-
nario risque de tourner court t Les per-
sonnages ne trouveront plus d'autre
indice, et pourront s'embarquer rapide-
ment pour Istanbul. En effet la série de
chiffres inscrits au dos du message cor-
respond au numéro de téléphone de
I'agence de voyage GENEVA TOUR
auprés de laquelle Gramm a fait sa réser-
vation. Un peu de ''charme” auprés de
la "'charmante” hétesse, ou quelques bil-
lets si les PJ ne sont pas des Don Juan,
fait rare dans une équipe de James
Bond, suffiront pour apprendre que
Gramm a téléphoné le samedi 31 pour
avoir une place sur le vol de Sh a.m. en
partance pour lstanbul. De plus,
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I'adresse qui suit le numéro est celle de
Mr Iskender, ami du vieil homme, rési-
dant dans la célébre ville turque. Le
voyage Londres-Istanbul dure environ
deux heures et il faut compter deux heu-
res de décalage horaire. Sachant cela,
les PJ pourront déduire que si Gramm
a pris le vol de @h a.m. le dimanche 1,
il est arrivé la-bas & 1h p.m., heure
locale. Les PJ pourront eux-méme
embarquer dés qu'ils le désirent & une
heure prés. Le vol se passera sans
probléme.

Si tout se passe bien, les agents ont
quitté Gengéve le mercredi 4 4 3h p.m.
au plus tard, ils débarqueront donc avant
7h p.m. et se rendront chez Iskender.

Chez Mustapha Iskender

Cet homme d'affaire travaille pour la
compagnie d'informatique COMPUTER
CORPORATION, comme il est indiqué
& cOté de son nom sur la bolte aux let-
tres de son appartement, en plein cen-
tre ville. Il est petit et ventripotent. Il est
inquiet pour son ami Gramm, étant
donné son arrivée subite. D'autre part,
il a bien senti que la carte que Léonard
a laissée chez lui est certainement com-
promettante pour un homme d'affaire
comme lui. Il cherche donc & s'en déba-
rasser au plus vite. D'abord méfiant &
I'égard des PJ, il sera facilement con-
vaincu de leur bonne foi et leur remettra
rapidement la carte sur laguelle Gramm
atracé les coordonndes du trésor & partir
du document déchiffré. [l racontera
ensuite les étranges activités de son hote
depuis dimanche (“'Léonard s'enferme
toute la journé dans mon bureau et n’en
sorf que pour les repas, if a avec Iuf du
malériel de dessin et différentes régles
de précision.”) |skender mentionnera
également les deux coups de téléphone,
expliquant qu'il ignore tout du premier,
et qu'il n'a pu saisir du second que des
bribes (.. f'accepte... la somme conve-
nue... mercredi 10h p.m... Sainte
Sophie”). Les deux appels ont mis
Gramm dans un état de nervosité
incroyable.

Le MJ devra s'arranger pour qu'il reste
moins de frente minutes aux jousurs
pour atteindre la basilique au moment ol
ils apprendront le lieu du rendez-vous.
Retard de I'avion, difficultés & |'agroport
ou en ville pourront contribuer & cet
“aménagement d'horaire”. Local Cus-
tom est un falent peu connu des
Joueurs... Il leur faudra donc une demi-
heure pour arriver sur le lieu de la ren-
contre soit 20 mn de voiture et 10 mn a
pied car I'approche de Sainte Sophie ne
peut se faire autrement a cette heure de
la journée {les werewolves sont arrivés
en avance et ont une place derriére la
basilique !). Si les PJ avaient trop
d'avance, il ne faut pas s'en inquiéter :
il v a toujours foule & cet endrait, et I'iden-
tification de Gramm ne sera pas facile,
surtout d'apres la photo que possédent
les agents | De plus, celui-ci arrivera au
dernier moment, a 10h 25,

Bons baisers...

A 10h 30 précise, Jaws, ainsique 34 5
werewolves (suivant le nombre de
joueurs et le rang de leur personnage)

LES ENVIRONS DE SAINTE -~ SOPHIE

se présentera & Gramm devant Sainte
Sophie, pas trop prés des PJ {1); Gramm
réalisera alors que ses interlocuteurs
n'ant pas l'argent convenu... mais ce
sera trop tard... une force surhumaine
I'attirera vers de puissantes machoires
d’'acier qui lui arracheront la veine jugu-
laire et les alentours. Seul un jet de Per-
ception, fait au bon mament et du bon
cOté - et de nuit encore ! - permettra aux
agents de voir le groupe de silhouettes
suspectes. A peine une minute plus tard
retentiront les premiers cris. A ce
moment, les PJ localiseront le lieu de
I'accident et verront, parmi I'épaisse
foule de visiteurs, des ombres s’enfuyant
par une rue qui passe prés de I'édifice
refigieux pour rejoindre la rue qui passe
derriére.

Pour les agents qui iront immédiatement
vers Gramm, le mourant prononcera ces
derniers mots : ... Mustapha... iis veu-
fent la carte... ifs vont fuer... Mustapha..."
Naturellement, le document original a été
emporté par les assassins qui ont laissé
4 l'intention des envoyés du MIB un petit
mot sur une cane de visite déja & moitie
couverte de sang !

Abandonnez
WPF

Pour ceux qui poursuivront les
“ombres", la poursuite débutera & une
distance variant de Medium & Distant
selon la position des PJ au moment de
la fuite des agresseurs. Tant qu'ils ne
seront pas engagés dans une des rues
latérales de la basilique, les Néo-Nazis
n'utiliseront pas leurs armes (Smith &
Wesson, voir description des PNJ),
Ensuite... advienne que pourra. Une fois
que les hommes auront rejoint la Caprice
Classic (Régles de Base p 84) et si les
agents se rapprochent un peu trop, le
chauffeur, Jaws, si tout se passe trop
facilement jusqu'ici pour les PJ, tentera
d’en écraser un ou deux en se rabattant
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contre les murs alentour dans une ruelle
petite et étroite, sans trottoir - et elles sont
nombreuses derriére Sainte Sophie ! Les
jets de Force seront plus ou moins diffi-
ciles en respectant les régles (p 58), et
en tenant compte du fait qu'it est plus dur
pour une voiture de faire demi-tour que
pour un homme. On peut considérer
qu’un agent a un Force Rating de 0, et
la voiture, du fait gu'elle posséde une
protection spéciale (Level 2 armor, p 91
des Régles de Base), un Force Rating
de 51

Enfin, la police interviendra plus ou
moins rapidement selon ce qui se passe.
Le MJ est libre sur ce point, sans exa-
gérer toutefois : la police n'apparaltra
pas au bout de deux minutes, mais sera
trés efficace quinze minutes aprés I'acci-
dent. Les PJ n'ont plus intérét 4 Btre
dans les parages car, vu le caractére
spécial de leur mission, personne ne
viendra les sortir de ce pétrin avant un
certain temps !

Comme les en avait prévenu Gramm
avant de mourir, les PJ risquent de voir
Iskender se faire assassiner s'ils n'inter-
viennent pas rapidement. En effet, cer-
tains werewolves qui accompagnaient
Jaws seront déposés non loin de 'appar-
tement de Mustapha avec pour mission
de ['éliminer. Si aucun PJ n'y va, I'équipe
apprendra I'annonce du meurtre, ainsi
que les faits, plus ou moins bien relatés,
de lincident de Sainte Sophie, le lende-
main dans fes journaux. &'ils tentent de
sauver I'homme d'affaire dés que
Gramm les avertit, ils arriveront 4 temps

et devront combattre des soldats en

nombre équivalent (ou en force, suivant
le grade). Sinon, le MJ estimera le temps
perdu.

Notes sur ces événements :

- Les membres du Tarot n'agiront pas
pendant cel épisode.

- La Caprice Classic utilisée a été loude.
- Kleiner supervise foutes le opérations
depuis Dallas et n'arrivera sur les lieux
que lors de I'épisode en Yougoslavie.




Et aprés

-8i les agents appellent le MI6 (au
numéro de M), on leur ordonnera de
poursuivre 'enquéte a partir du docu-
ment et ils seront autorisés & s'en aller
vers Konjic. M leur rappefiera cependant
combien leur mission est "'officieuse” et
que toute aventure derriere le rideau de
fer est deux fois plus dangereuse.

- §i les PJ prennent eux-méme la déci-
sion, cela leur sera reproché par la stilte,
mais sans plus.

Le voyage Istanbul-Konjic se fait en deux
étapes :

- Istanbul-Sarajevo . 4 heures d'avion
(grande ligne puis petit compagnie).

- Sarajevo-Konjic : 2 & 3 heures de voi-
ture, un peu moins sile véhicule est tout
terrain.

Etant donné que les agents devront uti-
liser une petite compagnie agrienne, le
MdJ pourra se permetire de jouer avec
fes horaires souvent peu pratiques de
ces lignes pour que les PJ rarrivent pas
trop 16t a Konjic.

Konjlc

Les personnages ne trouveront sans
doute aucun interlocuteur parlant la belle
langue de Shakespeare dans cette petite
ville située au nord des gorges de la
Neretva. |i leur faudra se rendre dans le
*‘Bar-Restaurant-Héte!...”" du coin pour
y faire la connaissance de Heinrich,
jeune étudiant, qui les guidera dans la
ville. Si on lui parle du docteur Toriov, il
pourra fournir son histaire : ce médecin
était resté dans le village qu’était Konijic
durant |la guerre, et son domicile servait
de point de rencontre, de rassemble-
ment el de renseignements pour les
résistants. Peu avant I'attague des for-
ces allemandes en 43, il fut arrété et exé-
cuté, ensuite sa maison fut utilisée
comme QG par les Nazis {parmi lesquels
se trouvait Grammy}. Le médecin est reste
un symbole pour la région.

Heinrich montrera volontiers ol se trouve
la vieille batisse. Depuis ces sombres
années, elle n'a été habitée qu'une ou
deux fois par des personnes de passage
qui s'en accomodaient. La maison est
fermée, mais les serrures sont si viilles
qu'il ne sera pas difficile d'entrer ; méme
le guide des agents en est capable.

L'ensemble est poussiéreux et toutes les
portes de l'intérieur ont été fermées. Le
seul lieu digne d’intérét est le bureau, ol
se trouve une statuelte d'aigle : il faut
faire tourner sa serre droite, et la figure
et son socle coulissent le long du mur,
découvrant I'entrée d'un tunnel froid et
sombre...

Si les agents ont autorisé Heinrich a les
suivre, ils devront le persuader de retour-
ner en arriére maintenant, car il n’est pas
préparé & ce qui va suivre.

Affrontement final

Pendant ces événements, les werewol-
ves ont réussi & déchiffrer le document
volé 4 Gramm et montent |'expédition
qui, croient-ils, leur rendra I'Or du Reich.
lls arriveront & bord de deux hélicopté-
res (Beff AB 47G) le jeudi 5 & 20h.

A bord des hélicoptéres se trouveront
huit personnes : Kleiner, Jaws, Laura Til-

ton et 4 soldats, dont un au service du
Tarot, donc secrétement sous les ordres
de la jeune femme. Kleiner enverra en
reconnaissance les quatre hommes,
puis, un peu aprés, Jaws, et s'aventu-
rera finalement dans la grotte en com-
pagnie de Laura.

Les soldats seront armés, au choix du
MJ, de M11 ou de UZI {voir Q@ manual
p 19 ou Régles de Base p 80). Il est bien
évident que, quelles que soient leurs
armes, les werewolves sont presque inof-
fensifs & coté de Jaws. En fait, il y a de
fortes chances pour gu’aucun des PJ
n'en sorte vivant si les vaillants agents
nutilisent pas I'électro-aimant qui se
trouve 13, bien 4 sa place ! Le probléme
est que cet engin n"avance pas trés vile
(1 m en 5 secondes) et qu'il faudra agir
rapidement |

Le porteur : quelques mots concer-
nant le trajet de I'aimant.

Partant du centre de la grotte centrale,
ou il sera & l'arrivée des PJ, on peut le
faire avancer jusqu’a une parol métalli-
que qui, & ce moment, descendra len-
tement vers I'arrigre grace 4 une char-
niére placée & sa base et 4 un systéme
de chaines qui n'est pas sans rappeller
celui des ponts levis de chiteaux medié-
vaux. L'aimant continuera alors son
avancée vers une cavitd creusee et
cimentée par les Allernands qui y place-
rent leur précieuse cargaison... Ce que
ces sombres personnages n'avaient pas
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ment de terrain localisé, di & la sur-
charge de la crevasse, Il y a donc main-
tenant une bonne quinzaine d’années
que tout le trésor a &té emporté dans les
fonds de riviéres souterraines inacces-
sibles - quoique si les PJ ont I'idée d'y
laisser tomber Jaws, qu'ils ne s'ingquié-
tent pas, LUl en sortira (Survival Points
ou pas}).

Si jamais les agents étaient neutralisés
ou éliminés par les werewolves, Kleiner
tentera d'ouvrir le passage et découvrira
I'horrible réalité... quand Laura le mena-
cara de son arme (M11) et fera tout pour
étre la premiére a atteindre... un trou
sans fond. Kleiner, furieux d'avoir été
doublé et de constater que son or a dis-
paru cherchera 4 abattre tout ce qui n'est
pas réellement sous ses ordres, autre-
ment dit Tilton, Jaws et les PJ. |l est pro-
bable alors que tout le monde s'allie con-
tre ce fou dangereux {(crise passagere,
bien shr, il faut le comprendre ).

Un autre détail peut étre intéressant :
Franz Kleiner porte avec lui deux grena-
des & fragmentations gu'il utilisera pour
couvrir une éventuelle fuite. Il est évident
qu'une zone rocheuse aussi fragile que
la grotte supportera mal les explosions
et gu'a ce momentla tout le monde
devra étre sorti de ce “"tombeau’ - sauf
peut-étre Jaws qui n'a pas s'inquiéter de
ce genre de détails.

L a fuite des divers protagonistes se fera
par le tunnel, les hélicoptéres posés sur
la plateforme en “‘aigle”, ou par esca-
lade (difficile}. ’
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Le tunnel : il mesure quelques kilomg-
tres de long et s'élargit vers la fin (largeur
moyenne : 2,5 m, hauteur 2 m). Cet élar-
gissement sur la gauche des P.J abrite
le vieux générateur utilisé pour |'électro-
aimant de la grotte de I'Aigle. Il sera
remis en marche (*‘refancer I'énergie”’)
par un simple jet d'électronique EF 5
(Note : dans fe cas d'un échec ou d'un
QR de 4, le PJ prendra une décharge
équivalente & une Blessure Legeére). Un
QR de 4 relancera quand méme le
courant.

La grotte : ony accéde par une lourde
porte rouilliée (-2EF). Les Allemands ont
installé un électro-aimant, qui, dirigé
depuis la salle du fond, a permis de
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transporter les containers contenant |'or.
Cette salle est éclairée par une vieille
ampoule qui claquera quelques minutes
aprés la remise en route du générateur !
La caverne n'est pas cormue - des habi-
tants. On pouvait y accéder par un che-
min maintenant effondré, qui aboutissait
a I'exirémité d'une corniche dont la
forme est & I'origine du nom d'“aigle”
donné & la grotte.
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Résumé des événements

- Samed| 31 matin : Gramm regoit la
lettre des werewolves.

3h p.m.: Gramm fait une
réservation sur le vol partant pour Istan-
bul le lendemain & 9 h et prévient Isken-
der de son arrivée.

- Dimanche 1°*, 9h a.m.: Gramm
embarque, suivi des Nazis.

thp.m. (t1tha.m. en
Angleterre)} : Gramm débarque et se
rend chez Iskender,

- Lundi 2, 10h a.m.: Appe! de Laura
Tilton qui veut récupérer le document et
qui se heurte au refus catégorique du
viell homme.

Reste de la journée : Gramm travaille
a l'interprétation du document et au tracé
de la carte.

= Mardi 3, 11h a.m.: Appel des were-
wolves et mise au point pour la rencon-
tre du 4.

3h p.m. (heure anglaise) :
Furl obtient Faccord pour le lancement
de la mission et le transfert 4 M.

6h p.m.: BRIEFING

- Mercredi 4, 8h a.m. (heure locale) :
arrivée a Genéve des PJ qui en reparti-
ront vers 12 h.

10h p.m. (heure locale}:
meurtre & Sainte Sophie,

Jeudl 5, 8h p.m. : arrivée des hélicop-
téres & |a grotte de I'aigle.

Caractéristiques
Werewolves (ou hommes du Tarot)

STR DEX WIL PER INT HHODC SPEED
9 9 9 11 6 B 2
Skibls : Driving (6/16) Fire Combat (8/18)

Hand to hand Combat (10/19)

Stealth (3/12)

Armes : normalement Smith & Wesson 38
dans la grotte : M11

Mustapha Iskender

STR DEX WIL PER INT HHDC SPEED
5 4 6 4 8 A 1
Skills : Charisma (3/9) Driving (1/9)
Mademoiselle Edmond-Pierre
Création sur la table des “Civilians"
p 105 des Régles de Base.

Jaws

Voir Régles de Base p 131

Franz Kleiner

Voir ““Villains™ p 51

Laura Tilton

STR DEX WIL PER INT HHDC SPEED
g9 8 12 10 10 B 2
Skills : :

Charisma (6118} . Cryptography (7117)  Demoltion {515}
Driving (8/17) ~ Evaslon {7/16) Fire combat (8/17)

Gambling (5/15)  Hand to hand combal (6/15)

Lockpicking Satesracking (513) Riding (5116) Science (6/16)
Seduction (7/16)

Apparence : Striking

Armes : Beretta (dans son sac & main)
dans la grotte : M11

Laura a su se faire une place dans le
Tarct gréce 4 deux atouts :

- son charme

- 565 capacités au combat.

Recrutée il y a & peine trois ans par le
service de Lady Richmond, Laura est
parfaiternent consciente des actions du
Tarot mais n'a pas encore saisi toute
Pampleur de 'organisation. Son pére fut
un des plus brillants éléments de ce ser-
vice, mais a dd se retirer & cause de son

&ge avancé. Laura agit surtout pour
I'argent, et elle risque d'étre effrayée par
importance du Tarot dans le monde des
malfaiteurs. Le jour ol elle réalisera cela,
ele abandonnera sans doute toute
action au sein de I'organisation, et pourra
étre retrouvée, par hasard, dans une
autre aventure ol elle n'aura plus le
méme rdle (victme des hommes de
Skorpics par exemple).

Notes générales sur I’aventure

Tous les événements sont planifiés et
s'enchafnent rapidement, les PJ ne doi-
vent pas traner.

Le MJ devra fortement insister sur le
caractere officieux de "affaire : ainsi, le
"budget" des agents sera trés réduit et
ils n'auront aucun contact une fois sor-
tis de I'Angleterre.

Le document de Gramm n'est pas fourni
puisque les PJ ne le verront jamais |

Au cours des tests de ce scénario, it est
apparu que Jaws prenait plus d'impor-
tance aux yeux des jouesurs que les
werewolves... Si jamais cela se reproduit,
ce qui est fréquent chez les joueurs gui
ont vu “L'espion qui m'aimait” ou
“Moonraker”, le MJ ne doit pas s’en
inguiéter et plutdt jouer de cette crainte
en insistant sur la présence de ce dan-
gereux personnage lors de la rencontre
a Sainte Sophie.

En ce qui concerne Laura Tilton, un MJ
qui aura un peu de pitié (pas trop quand
méme 1) pour des agents en mauvaise
posture dans la grotte pourra la faire
intervenir contre Kleiner puisque sa mis-
sion est de récupérer I'or avant lui.
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Eric Mathelin

Le début de cet article
est paru dans le numeéro 12.

OMBRE {shadow)

Les morts-vivants qui existent aussi sur le
plan négatif attaquent sans hésitation tout
ce qui vit. On les trouve dans des endroits
sombres, parmi d'anciennes ruines ou dans
de profonds souterrains. Ressemblant &
des ombres classiques, elles sont quasi-
ment indétectables {seulement 10 % de
chances de les remarquer). Il faul une
source de lumiére forle, par exemple le sort
de lumiére confjnue, pour les vair correc-
tement. Chague "toucher” de ces morts-
vivants fait perdre de 2 & 5 points de vie

ainsi gu'un point de force. Comptez qu'un
guerrier & la force exceptionnslie tombe &
18 aprés te premier toucher. Toute créature
ayant 0 PV ou 0 en force perd la vie et se
transforme en ombre. Si l'ombre est tuée,
la force revient lentement apres 2 & 8 tours.
En plus des sorls sans effet sur les morts-
vivants, les ombres résistent 2 ceux qui se
servent du froid. Il faut des armes magiques
pour les blesser.

ZOMBI JUJU (zombi Juju)

Ces morts-vivants sont créés par de puis-
sants magiciens qui ont enlevé tous les
niveaux d'énergie d'un humain ou d'un
humanoide avec le sort d"“'energy drain”
{Niveau 9 de 'Unearthed Arcana). Tout en
obéissant & des ordres simples comme les
zombis classiques, ils ont de nombreuses
autres possibilités. Leur peau dure et grise,
semblable a du cuir, leur confére une bonne
classe d'armure. lis ont un déplacement
rapide, méme sous I'eau. lls grimpent au
mur comme des voleurs de niveau 6. Une
lueur trahissant leur haine pour tout ce qui
vit brille dans leurs yeux, car ils realisent ce
qui leur est arrivé. lls attaquent donc
comme des monstres 4 6 DV, utilisent l'arc,
l'arbaléte et les autres armes de jet. Seu-
les les armes magigques peuvent les bles-
ser et les armes qui fendent comme les
épées larges, batardes ou & deux mains,
les hallebardes, les voulges, les bordiches,
les haches font les dégéts normaux. Les
autres armes d'esloc ou contondantes
(masse, épée longue et courte...) ne font
que la moitié des dégéts. lls sont immuni-
sés contre tous les sorts mentaux, les sorts
de froid et de mort, les projectiles magi-
ques, l'dlectricité et le poison. Le feu ne fait
que des demi-dégéts. Leau bénite et l'acide
ont une effet normal. Il fuit tel.un spectre.

GHAST

Ces créatures trés proches des goules sont
souvent les esclaves de puissants démons.
Sur notre plan, elles vivent avec des gou-
les et on ne peut les différencier qu'a moins
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GRAND-PERE DRAGOI VOUS fIDE

de trois maétres : en effet, elles dégagent
une épouvantable odeur de pourriture. Tout
pearsonnage qui la sent doit réussir un jet
de sauvegarde contre le poison ou étre pris
de nausées et de haut-le-coeur se tradui-
sant par - 2 au toucher. Autre différence, les
ghasts paralysent aussi les elfes ! D'autre
par, le cercle de protection ne les tient a
distance que g'il est utilisé avec de la pou-
dre de fer provenant d’'une bague ou
d'autre chose. Les ghasts ont les mémes
résistances que les goules mais les armes
en fer froid leur causent double dégat.

FILS DE KYUSS (son of Kyuss)

Clest Kyuss, un prétre mauvais, qui créa le
premier de_ces monstres pour un dieu
mauvais. Depuis, ils se reproduisent sans
cesse. Cette créature ressemble 4 un corps
en putréfaction ou grouillent de nombreux
petits vers gras dans les orifices du crane.

Chaque round, un ver peut sauter sur sa
victime aprés un jet pour toucher. 8'il réus-
sit, il creuse et rentre sous la peau en un
round. Il faut alors le détruire immédiate-
ment par lapposition d'acier froid, d'eau ou
d'un objet béni (aux joueurs de trouver). En
effet, une fois sous la peau, il remonte
jusqu’au cerveau en 1 4 4 rounds. On peut
ralentir sa progression de 1 46 tours 2 l'aide
des sorts de contre-poison ou de dissipa-
tion du mal, ou le détruire avec les sons de
guérison des maladies ou désenvoitement.
Sinon, arrivé au cerveau, le processus de
putréfaction est immédiat et la victime
devient un fils de Kyuss, un de plus. Ceci
est son mode de reproduction. Son atta-
que consisle & frapper des deux poings (il
s'agit d'une seule attaque), causant 1d8
points de dégét. De plus, il y a 25 % de
chances qu'un tel coup provogque une lépre
déja avancée, fatale dans 12 6 mois si elle
mest pas soignée par le sort de guérison
des maladies. De toutes fagons, la victime
perd deux points de charisme de maniére
permanente. Les sorts de soin nont aucun
effet sur les plaies infectées qui se referment
dix fois moins vite que la normale, il faudra
done 10 jours de repos complet pour récu-
pérer un point de vie. Comme protection,
ces créatures sont entourées d'une sphére
de cing matres de rayon qui oblige tout
aventurier & se sauvegarder contre la magie
ou 4 fuir, pris de peur. D'autres part, elles
régénérent deux points de vie par round,
les membres se reforment, et ceci méme
aprés la mort. Elles sont relativement intel-
ligentes et attendront de récupérer plus
d'un point avant de se relever, sauf si elles
se rendent compte quon va les détruire,
Ceci est possible en les brdlant par le feu,
la foudre, 'acide, l'eau bénite ou tout objet
béni (&pge, symbole), Comme d'habitude
pour les morts-vivants, les sorts ayant pour
but diinfluencer I'esprit n'ont aucun effet. Les
clercs peuvent les faire fuir comme des
momies.

GOULE DRAPEE (sheet ghoul)

Ces créatures se forment quand un fan-
tBme drapé a réussi a tuer une victime. Elles
ne paralysent pas, mais attaquent en grif-
fant et mordant comme les goules. Une
attaque spéciale particuliérement intéres-
sante est le jet d'acide corrosif envoyé de




leur nez qui touche automatiquement un
adversaire en face & moins de 3 m, cau-
sant de 2 & 7 points de dégat. Elles sont
tournées comme les spectres, et sont inaf-
fectées par les sorts similaires 4 ceux de
sommeil et de charme.

NECROPHAGE (Wight)

Voici un des morts-vivants les plus connus,
et que l'on maime pas rencentrer, et pour
cause... Ces créatures mauvaises habitent
souvent des monticules de pierres, des
tumulus, des catacombes et autres endroits
similaires : se rappeler quelles naiment pas
la lumiére et ont horreur du soleil. Les
nécrophages détruisent toute forme de vie
rencontrée. lls existent sur le plan normal
et le plan négatif, ce qui fait qu'ils ne sont
blessés que par les armes en argent ou
magiques. De plus, a part les dégats, cha-
que aftaque retire un niveau d'énergie. Tout
personnage qui a perdu tous ses niveaux
devient un demi-nécrophage sous le con-
tréle du premier, Qutre les sorts de sommeil,
charme ou paralysie, ils ne sont pas affec-
tés par les sorts de froid et le poison. L’eau
bénite leur fait 2d4 points de dégat et le
sort de rappel a la vie les détruit.

AME EN PEINE (wraith)

De nature similaire au nécrophage, ce
mort-vivant vit aussi sur les deux plans. De
ce fait, il n'est touchable que par les armes
en argent (demi dégat) et les armes magi-
ques. |l se cache dans des endroits som-
bres, car il perd tous ses pouvoirs au soleil.
Son toucher glacial fait perdre d6 points de
vie et un niveau d'énergie. Tout humain ou
demi-humain arrive A 0 niveau devient une
&me en peine de demi-puissance sous le
contrdle de son tueur. |l n'est pas affecté
par les sorts basés sur le froid (en plus des
autres), par le poison et la paralysie. L'eau
bénite qu'il recoit lui cause de 2 4 8 points
de dégét et un sort de rappel & la vie le
tue immédiatement.

MONSTRE ZOMBI {zombi monster)

Ce sont les corps de grands monstres
humanoides (bugbears, ogre, géant...) qui
sont animés et controlés par des clercs ou
des magiciens. Ifs obéissent & des ordres
simples, des instructions résumées en quel-
ques mots. Demandez aux joueurs d’étre
précis, siun de leur personnage crée des
monstres zombis. Leur lenteur les fait atta-
quer en dernier mais ils combattent jusqu'a
leur destruction. lls sont immunisés contre
les sorts mentaux, ceux centrés sur le froid,
ainsi que la mort magigue. Les armes, con-
tondantes ou émoussées, ne leur causent
que la moitié des dégats. Chaque fiole
d'eau bénite les frappant leur retire de 2
4 8 points de vie. Les clercs peuvent les
tourner comme des ghasts.

MOMIE (mummy)

Ces morts-vivants ressemblant aux momies
égyptiennes "“vivent” non loin de leur tom-
beau ou de leur sépulture. C'est leur nature
mauvaise qui les tient en sursis de vie et
les momies chercheront & détruire toute
forme de vie rencontrée. A moins de 20 m,
la vue d'une momie provogue une paraly-
sie pour 1 & 4 rounds, due & la peur et &
la nature écoeurante de cette créature, si
le jet de protection contre la magie est man-
qué. Les humains se sauvegardenta + 2,
et, comme I'union fait la force, chaque rap-
port de 6 contre 1 en faveur des joueurs
leur fait bénéficier de + 1 & leur jet de pro-
tection. A cause de cette haine farouche

pour la vie, chague coup provoque de 1
4 12 points de deégét ainsi qu’une maladie
fatale entre un et six mois, faisant pourrir
la chair de la personne touchée. Chaque
mois, le personnage perd deux points de
charisme. Plus aucun sort de soin ne fonc-
tionne et on récupére les points de vie per-
dus 10 fois moins vite que d'habitude. Le
seul moyen de soigner cette infection est
le sort de guérison des maladies, mais les
points de charisme seront définitivement
perdus (dommage pour druide, paladin et
autres). Toute créature tuée par une momie
ne peut revenir & la vie, sauf siles sorts de
guerison des maladies et rappe! 3 la vie lui
sont lancés dans un maximum de une
heure aprés la mort.

Vivant sur deux plans différents (normal et
matériel posilif), les momies ne sont toucha-
bles que par des armes magiques qui
n'infligent que la moitié des dégéts, tou-
jours arrondis au point inférieur : ainsi, 7
devient 3 et 1 devient 0.
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Les momies sont immunisées contre les
sorts mentaux, basés sur le froid, la paraly-
sie et le poison. Par contre, elles craignent
le feu : on rajoute 1 par dé de feu magi-
que et I'huile cause 1d8 le premier round
et le double du résultat le second (par
exemple 6, puis 12). M&me touchée par
une torche, cette créature prend de 1 4 3
points de dégal. L'eau bénite peut lui faire
perdre de 2 4 8 points de vie quand elle
est touchée,

Le sort de rappel a la vie transforme la
moimig en guerrier niveau 7 si elle manque
sa sauvegarde contre la magie.

SPECTRE

Les spactres sont des créatures qui han-
tent les endroits désolés et isolés comme
des tombeaux et autres donjons. Comme
son existence premiére se situe sur un
autre plan {matérie! négatif), ces créatures
sont trés redoutées car chacun de leur tou-
cher provoque la perte de 1 4 8 points de
vie ainsi que deux niveaux d'énergie. Leur
haine pour les choses vivantes n'a d'égale
que celle pour le soleil quiles rend impuis-
santes. Toute créature ayant perdu des
niveaux d'énergie du fait de ce mort-vivant
devient un demi-spectre sous contrdle. lis
ont les mémes résistances aux sorts que
les momies, mais le feu ne leur cause pas
plus de dégéat que la normale. Chague fiole
d'eau bénite frappant un spectre Iui fait per-
dre de 2 & 8 points de dégat, seules les
armes magiques peuvent le blesser. Par
contre, s'il rate son jet de protection con-
tre la magie, le sort de rappel 4 la vie le
détruit,
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APPARITION

Cette créature se trouve principalement sur
le plan éthéré. Seuls, des personnages
capables d’aller sur ce plan peuvent le
combeattre et I'attaquer. Sinen, il ne peut se
taire blesser que pendant I'unique round
de son attaque, par des armes en argent,
ou magiques. Il posséde une habilité d'ESP
permanente qui lui permet de localiser des
victimes jusqu'a trente métres. Une fois
repéré, il se matérialise en apparaissant
mystérisusement d‘un mur, d’un plancher,
d'un ptafond, surprenant 5 fois sur 6 sa vic-
time. Il profite de cette surprise pour
s'approcher de sa victime, ressemblant
alors & un squelette vétu de lambeaux de
vétements, les mains en avant prétes & se
resserrer sur la gorge. Il n'y a pas d’atta-
que effective, il s'agit simplement d’'une
suggestion extrémement forte, si bien que
le perscnnage doit réussir un jet sous intel-
ligence avec 3d6. S'il est réussi, faites
croire que |'attaque a échoué et I'appari-
tion redevient éthérée (donc disparait aux
yeux du joueur). |l ne peut attaquer physi-
quement, mais, si le joueur manque son jet
sous intelligence, il doit effectuer un second
jet sous constitution avec 3d8. Si le résul-
tat est inférieur & la caractéristique, le per-
sonnage fuit, pris de panique, pour 1 4 4
rounds, et peut se faire attaquer de nou-
veau un peu plus loin. Si le résultat est
supérieur ou égal & la condition, le person-
nage est pris d'une crise cardiaque et
meurt instantanément sans autre forme de
protection. Si ce mort n'est pas rappelé &
la vie avant une heure, il se transformera
en une apparition 2 a 8 heures plus tard.

Les apparitions ne peuvent subir d'attaque
(arme ou sort) que pendant le round de leur
propre attaque. C'est & ce moment que les
clercs peuvent tenter de les tourner comme
s'ils étaient des spectres (sous réserve de
Iinitiative et de la présence du clerc). Etant
relativement intelligentes, ces créatures
attaqueronit de preférence les personnages
isolés. Is faut noter qu'ils sont réticents s'il
s'agit de s’approcher d’'un mirair ou de tout
autre objet en argent.

REVENANT

Vaici enfin la revanche du joueur qui s’est
fait assassiner son personnage, En effet,
toute personne décédée dans des circons-
tances exceptionnelles d'une moit violente
peut revenir d'outre-tombe, en tant que
revenant, pour assouvir sa vengeance con-
tre le tueur (NDLC : mais alors, si mon
persa s'est fait luer par un autre joueur...?).
It faut pour cela qu'il ait 17, soit en intelli-
gence, soit en sagesse, ainsi que 18 en
constitution et que la somme de ses carac-
teristiques en hit soit supérieure ou égale
& 90 (dur dur, quand méme 1. Lorsgue ces
conditions sont remplies, 1l a 5 % de chan-
ces de devenir un revenant, C'est peu,
mais quand cela arrive, c'est agréable &
jouer. C'est le seul mort-vivant animeé par
sa propre motivation. Son corps est péle,
teint blafard, pommettes caverneuse, chair
froide et moite, Ses yeux sombres, renfon-
cas et largement ouverts, brillent avec une
intensité particuliére quand il approche de
son meurtrier. Une évidente aura de colére,
de détermination mais aussi de mélanco-
lie ressort de cette créature. Siles circons-
tances de sa mort ont rendu le corps “inu-
tilisable", il utifise alors un corps quelcon-
qus, fralchement mort, méme de sexe
opposé. Ceux qui ont participé au crime
verront & la place le corps de leur ancienne
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victime. Les animaux fuient cette créalure
{il doit y avoir une raion), donc penser aux
chiens, chats, chevaux, faucons... ges
joueurs. La procédure de décomposition
du corps habité par le revenant est atié-
nuée. Mais, aprés 3 4 8 mois de renais-
sance, elle devient plus rapide et I'esprit est
forcé de retourner sur le plan d’od il venait,

Voyons un peu les possibilités du revenant.
D'abord, il n'est pas fonciérement mauvais
puisqu'il devient neutre quel que soit sen
ancien alignement. Il n'attaquera qu'en
Iégitime défense sur toute personne étran-
gére & sa mort. Par contre, son but est de
venger sa mort en tuant de ses propres
mains le tueur et ses associés. Rien ne peut
Varréter dans sa quéte. Il est capable de
fes localiser quel que soit 'endroit ot ils se
trouvent. |l recherche en priorité celui qui
I'a tug et §’attaquera aussi & ses associés,
g'ils se trouvent avec lui aprés I'avoir tue.
S'ils s’enfuient, il pourra les retrouver de la
méme maniére, les considérant eux aussi
comme des tueurs. |l faut considérer que
ceux qui ont participé au crime et qui se
sont séparés ne seront pas inquiélés dans
la mesure ou leur aide n'est pas directe.
Une fois face & face, il referme les deux
mains sur la gorge, causant 2 4 16 points
de dégét par round. Rien ne peut délivrer
le meurtrier de cetle emprise si ce n'est la
mort de I'un des deux. Méme si le mem-
bre est coupé, il continue seul & étrangler
et le revenant régénére au rythme de 3
points de vie par round méme apres sa
mort. Il n'utilisera pas d'arme, mais ia ruse
en sera une efficace. Il peut communiquer
en langage neutre et cormmun, bien que
sa voix soit déformée par la détérioration
des cordes vocales. |l parlera trés peu et
seulement dans des circonstances extré-
mes, pour lancer ses sorts s'il en possé-
dait, uniquemnent sur le tueur, quel que soit
le type du sorl. Il aura toujours 8 DV mais
gardera ses anciennes capacités (voleur,
guerrier, magicien, résistance a la magie...).

Il tentera de regarder sa victime dans les
yeux, I'obligeant & un jet de protection con-
tre la magie, ou le paralysant de terreur
pour 2 4 8 rounds. Cette capacité n'a
d'eftet que sur le tueur qui réalise trés hien
qui est ce mort-vivant et ce qu'il lui veut.
S'il rate sa sauvegarde, le toucher est lar-
gement facilité et I'étranglement com-
mence aussitst.

Le seul moyen de se débarrasser efficace-
ment d'un revenant est de le réduire en
cendres (dans ce cas, il ne régénére plus).
Car il ne peut &tre ni tourné, ni détruit par
les clercs, les symboles, I'eau et autres
accessoires bénis. Les armes, mame magi-
ques, sont sans effet ainsi que I'acide, le
gaz et les sorts de contrdle du corps et de
Pesprit. Une fois sa mission accomplie, il
se désintégre et ne revient plus, son dme
reposant désormais en paix.

VAMPIRE

C'est I'un des plus craints et des plus con-
nus des morts-vivants. Il doit habiter dans
un lieu souterrain, ou dans un cercueil ou
sarcophage le jour, car |a lumigre du soleil
lui est néfaste et c'est du contacl avec sa
tombe qu'll tire ses pouvoirs. Par contre,
le soir et la nuit, il erre A la recherche de
victimes {on I'appelle aussi le rddeur des
nuits). It peut faire venir dix & cent rats ou
chauve-souris en intérieur pour I'aider
{comme s'il en avait besoin ). Celacrée la
confusion, une vision réduite et empéche

les attaques (surtout pour tes lanceurs de
sorts). En extérieur, il se fait accompagner
de 3 4 18 loups. Ces créatures arrivent 2
& 12 rounds aprés avoir été invoquées.
Ayant une force de 18/76, it attaque en tou-
chant ses victimes (+ 2 au toucher), cau-
sant de 5 & 10 points de dégéat et prenant
ainsi deux niveaux d'énergie. Son regard
oblige & un jet de protection & - 2 contre
la magie, sinon on est charmé comme par
le sort. Teut humain ou humanoide ayant
perdu tous ses niveaux d’énergie devient
un demi-vampire sous le contrdle du pre-
mier. Par contre, il n'a que la maitié des
niveaux de son ancien métier, Par exem-
ple, un clerc niveau 6 tué par un vampire
devient un vampire & 4 DV - clerc niveau
3. Cette tansformation a lieu un jour aprés
que le personnage ail été enterré. Si le mai-
tre est tug, ils sont alors libres et gagneront
des niveaux d'énergie (en les prenant a4

d'autres) pour devenir des vampires clas-
sigues et les points d'expérience ainsi
gagnés leur permettront de retrouver le
niveau de leur ancien métier {dans I'exem-
ple, clerc 8). lls pourront alors étre les mai-
tres de vampires mineurs.

Les vamnpires ne sont blessés que par des
armes magiques (car ils existent sur deux
plans différents, matériel et matériel néga-
tif). ls sontimmunisés contre les sorls par-
ticuliers aux morts-vivants ainsi que contre
le poison et la paralysie. ils ne prennent que
la moitié des dégats sur le froid et I'électri-
cité. Par contre, ils craignent le feu, alors
pensez a leur trouver un anneau de résis-
tance au feu pour corser le jeu... lls régé-
nérent 5 points de vie par round et |'eau
bénite fait des dégéts normaux. Ils peuvent
assumer une forme gazeuse a volonté
(pourquoi s'en priveraient-ils 7} et se trans-
former en chauve-souris quand bon leur
semble. Le vampire recule devant de I'ail,
un miroir, une croix ou un symbole de reli-
gion bonne et loyale (quel que soit son
passé religieux durant son existence
humaine), si ces objets sont brandis cou-
rageusement (pas au fond d‘une poche ou
accrochés a la ceinture ). Aucun d’eux ne
le blesse ou ne le fait fuir, il hésite simple-
ment pour 1 & 4 rounds et se débrouille
pour que I'objet ne soit plus entre lui et sa
victime potentielle. || peut ordonner aux ani-
maux qui I'aident d'aller enlever cet objet,
gardant ainsi toute son attention pour la
suite du combat. Dans le cas de I'ail, aprés
quelques hésitations, il attague purement
et simplement.

‘‘Les bras

m‘en tombent...

S'it se sent gravement blessé, il ne pren-
dra pas de risques, assumera une forme
gazeuse pour régénérer tranquillement
dans un coin avant de revenir a l'attaque.
La guerre d'usure est idéale pour lui, car,
au bout d'un moment, les sorts (et les
niveaux) manqueront dans le groupe
d'aventuriers. Un vampire au maximum
des paints de vie (soit 67 PV), quin'en a
plus qu'un seul, n'a bescin que de 22
rounds pour étre en pleine forme.

Si jamais, ayanl sous-estimé I'opposition,
iltombe 4 O PV, alors il se transforme auto-
matiqguemnent en forme gazeuse et doit
regagner son cercueil en moins de deux
heures pour 'y reposer 8 heures afin de
reformer un corps solide.

Pour le tuer, plusieurs moyens : I'empécher
de regagner son cercueil en deux heures ;
Vexposer au soleil pendant dix minutes ;
limmerger dans de 'eau courante pendant
3 rounds (il perd un tiers de ses points de
vie pendant un round d'immersion) ; lui
planter un pieu en bois dans le coeur, mais
si fe pieu est enlevé it régénére, dong il faut
le “finir"* en le décapitant et en lui remplis-
sant la bouche avec des hosties.

I1faut nater qu'il existe une autre variété de
vampire, ceux de I'Est, qui sont invisibles
{voir les avantages}, mais ils ne peuvent ni
charmer, ni prendre la forme gazeuse.

GUERRIER SQUELETTE
(skeleton warrior)

Cette créature ressemble un peu & une
liche. Elle a I'apparence d'un squelette har-
naché comme un puissant guerrier
(armure, espadon...), et revétu de riches
habits souvent décolorés ou pourris. Ces
seigneurs morts-vivants sont d'anciens
guerriers de niveau 10 & 15, réduits a un
état semblable aux liches par un puissant
demi-dieu mauvais qui piégea leur &me

dans un cercle d'or. |l conserve ses ancien-
nes possibilités (pouvoirs psioniques, mai-
trise des armes...). Par contre, sous sa
forme de mort-vivant, il attaque & + 3 au

toucher, quelles que soient son ancienne
force, et I'arme utilisée qui ne sera pas obli-
gatoirement magique. |l ne pourra étre
blessé que par des armes magiques et
aura 90 % de résistance & la magie. Les
clercs n'ont aucune chance de le tourner.
Toute créature ou personnage de moins de
5 DV apercevant un guerrier squelette fuit,
complétement paniqué (pas de sauve-
garde). Son but est de retrouver e cercle
contenant son Ame pour a récupérer et
reposer en paix. En effet, une fois le cer-
cle en sa possession, il meurt et disparait
pour ne plus jamais revenir et le cercle d'or
tombe en poussiére sans valeur. Toute per-
sonne possédant un cercle peut contrdler
le guerrier squelette dont I'&me est empri-
sonnée, jusqu’'a 80 m. [l suffit de le poser
sur la téte nue (sans casque ni rien d'autre)
sinon aucun contréle n'est possible et on
s'attire seulement la colére du guerrier vou-
lant récupérer son &me. Quand une per-
sonne le contrdle, elle peut voir par les yeux
du guerrier squelette, le faire combattre,
chercher quelgue chose etc. Mais cette
personne doit se concentrer fortement et
ne peut ni se déplacer, ni lancer des sorts,
ni faire autre chose. Quand elle interrompt
sa domination, elle peut alors faire ce
qu'elle veut, mais le mort-vivant restera
passif, pas de vue possible non plus. Le
contrdle est stoppe si le cercle quitte 1a téte,




g'il est perdu {volontairement ou non), sila
distance est trop grande. Dans ces cas, le
guerrier squelette cesse immeédiatement de
faire ce qu'on lui a demandé pour aller
détruire son dernier “contrdleur”. Rien ne
peut I'en empécher et il se déplacera au
double de la normale. Seule la personne
avec son cercle sur la téte peut le recon-
tréler et lui denner de nouveaux ordres.
Done, quand on commence A jouer & ce
jeu, it vaut misux garder en permanence
fe cercle sur la téte. Chaque rupture se
passe de la méme maniére.

Quand un joueur entre en possession d'un
cercle pour la premiére fois, et en particu-
lier lorsqu'il n’en connaft pas la significa-
tion, il se fera traquer par le mort-vivant qui
cherchera & le récupérer. Pour établir le
contrdle, il faudra qu'il le pose sur sa téte,
voir le mort-vivant qui fonce pour le
détruire, et se concentrer fortement, donc
sans mouvement, ni autre activité. Le
joueur devra étre téméraire et cette difficulté
a aussi comme finalité de limiter aux
joueurs cette aide relativement puissante.

FANTOME (ghost)

Il s'agit d'esprits d’humains mauvais, qui
ont fait preuve d'une telle meéchanceté au
cours de leur existence, qu'au moment de
leur mort ils ont été obligés d'étre des
morts-vivants en tant que fantémes. lls se
proménent dans des endroits sombres, ou
dans le pays, la nuit. On les rencontre habi-
tuellemnt sur le plan éthéré, mais ces créa-
tures non corporelles peuvent étre vues par
toute personne hors de ce plan. lis hais-
sent la bonté et la vie et ne pensent qu’a
retirer la vie, surtout aux humains. Le fan-
tdme a une telle puissance que sa simple
vue oblige la personne & effectuer un jet
de protection contre la magie, sauf les
clercs de niveau 7 et plus et les créatures
ayant 9 DV ou plus, qui ajoutent + 2 a leur
sauvegarde. Si ce jel est raté, la personne
vieiliit de dix ans et part pour une fuite pani-
que de 2 4 12 tours. La premiére attaque
d’'un fantdme est une métempsycose sur
toute personne a moins de 20 m {magic jar,
voir le sort). Ainsi, il se sert de cette victime
pour attaquer le groupe. Restant sous
forme éthéré, il ne peut subir d'attaque que
de perscnnage dans le méme état {sa
classe d'armure est alors 8), ou par des
moyens télépathiques. Si cette attaque ne
fonctionne pas, la personne ayant reussi
sa sauvegarde, il s'opére une semi-
matérialisation (CA 0} qui lui permet d’atta-
quer en touchant sa victime, la vieilissant
de 10 4 40 ans {dommage pour les
humains 1). Dans cet état, il peut étre blessé
par des armes en argent {moiti&é des
dégats), ou des armes magiques. Mais
seuls les sorts lancés par des créatures
éthérées peuvent I'affecter. Toute personne
{humains, naing, elfes, gnomes, petites-
gens ou autres) tuée par un fantdme est
désormais morte pour toujours.

DEMILICHE {demilich)

Il ne faut pas se méprendre sur le terme
demiliche, ce n’est pas une liche de moin-
dre puissance mais {'esprit d'une liche
morte (voir liche). Les restes du corps de
la liche, un crane qui contient quelques
pierres dans les orbites ou & la place des
dents, quelques os et beaucoup de pous-
siére sont 'apparence de la demiliche.
Quand guelqu’un pénétre dans I'endroit ol
repose le corps de la liche, la poussiére se
met & tourbilloner pour ressembler & une
forme humaine. Cette forme avance et
menace sans blesser (25 % des cas) et, si
on ne lui préte aucune attention, elle se dis-

sipe en 3 rounds. Mais, trois fois sur qua-
tre, cette forme a les pouvoirs d’'une me
en peine {voir celle-ci) sans les pertes de
niveau, et attaque réellement. Toute atta-
que physique redonne un facteur d'éner-
gie & laforme, les attaques par sort en don-
nent un par niveau de sort. La créalure ne
peut 8tre blessée mais fera semblant
d'encaisser les coups, pour que les aven-
turiers continuent. En effet, si ia demiliche
gagne 50 facteurs d’énergie, la forme se
transforme en fantdme {voir celui-ci) con-
trélé par la demiliche et attague aussitét.
La encore, la forme vacille sous les coups,
tombe a la renverse quand elle est touchée
et se reléve comme si elle subissait des
dommages. Si on la laisse tranquille, les
facteurs d'énergie diminuent au rythme
d'un par jour jusgu'a épuisement. |l est
donc pessible de rencontrer une demiliche
dans sa manifeslation de fantdme sans
avoir assisté a celle d'ame en peine.

Ces formes {(&me en peine et ghosi) ne
peuvent étre tournées par des clercs ni
réellement blessées, car elles n'ont pas de
points de vie, mais des facteurs d'énergie
sans cesse croissants. Ce ne sont que les
attagues mineures de la demiliche. Son
attaque principale a lieu dés qu’un person-
nage inconscient va toucher le créne pour
une raison quelconque. En plus de |'atta-
que en tant qu’ame en peine ou fantdme,
le crane s'éléve en I'air el fixe le person-
nage le plus puissant (habituellement dans
I'ordre suivant : magicien, guerrier, clerc,
voleur) et pousse un hurlement terrible
équivalent a un rayon de mort. Toutes les
créatures dans un rayon de six métres doi-
vent reussir leur sauvegarde contre les
sorts ou mourir instantanément pour tou-
jours {pas de rappe! 4 la vie ni de résur-
rection possibles). Le round suivant, le
crane produit une nouvelle attaque, tou-
jours en supplément. A la.place du cri, elle
utilise une de ses pierres, elle en posséde
de 5 & 8, pour prendre "Ame d'un persen-
nage présent afin de I'enfermer dans le
joyau. Chaque pierre peut contenir une
seule dme, |a prise est instantanée. Elle
choisit de préférence celle de l'intrus le plus
fort spirituellement. Le corps du person-
nage s'écroule aussitdt et se réduit en
poussiére en un seul round. L'attaque est
irrésistible, et il n'y a aucune sauvegarde
possible. Le crane se repose alors, rassa-
sié, mais si on le retouche, il recommence
cri el prise d’&me dans une aulre pierre tant
qu'il en reste des vides. Quand il n'a plus
de possibilités avec les pierres, il crie et
lance une puissante maléediction sur les per-
sonnages restant, comme : se faire toujours
toucher lors d'un combat, ne plus avoir
drait au jet de protection, perdre toujours
les trésors trouvés et ne jamais gagner de
points d'expérience pour eux, annuler la
magie des objets tant qu'ils les possédent,
se faire toujours repérer quelles gque soient
les circonstances et les protections... Ces
malédictions pourront étre retirées par le
sort de clerc désenvodternent, mais le per-
sonnage perdra définitivement un point de
charisme pour chaque sort de ce type
lancé sur lui (ces points peuvent étre rega-
gnés par la magie). L'amulette de protec-
tion vitale empéche la demiliche de pren-
dre I'me, car elle sera protégée dans
Famulette (voir guide du maitre p 133},
mais le corps tombera, sans vie.

Pour exterminer ce mort-vivant, il faut
détruire le crane de la maniére suivante (Il
peut encaisser 50 points de dégat et aune
classe d'armure de - 6).

- Un sort d'oubli oblige le crane & retom-
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ber sans crier ou sans prendre d'ame. Le
sort d'exorcisme a le méme effet.

- Le sort de dissipation du mal lui fait per-
dre de 5 a 8 points de vie.

- Le sort de fracassement lui enléve de 3
4 18 points de vie.

- Le sort de parole sacrée lui enléve de 5
4 30 points de vie,

- Le sort de mot de Pouvoir ; "Mort”, lancé
par un magicien sous forme éthéré ou
astrale le détruit {il faut trouver un magicien
de 182 niveau qui a ce sort, et qui se soit
embarqué dans une telle aventure 1}.

- Tout guerrier, ranger, cavalier ou barbare
{de niveau 10 ou moins) possédant une
lame vorpale, une lame d'acuité ou une
épée + 5 inflige des dégats normaux s'il
réussit & le blesser.

- Un paladin avec une lame vorpale ou une
arme + 4 inflige aussi des dégats normaux
quand il touche. '

- Tout autre personnage possédant une
arme + 4 ou une masse de disruption, qui
réussit & hlesser le crane, ne lui inflige
qu'un seul point de dégét par coup porté.
Si la demiliche est détruite, ses manifesta-
tions humanoides le sont aussi. Le MJ
devra alors effectuer des jets de protection
contre les sorts pour chaque pierre conte-
nant une dme. S'il est raté, elle ne contient
plus rien, ce qui signifie que la demiliche
a dévoré cette vie avant de mourir, sinon
chaque pierre utiisée contiendra une fai-
ble lueur interne. Avec l'aide d’'une gemme
de vision, les sorts de vision réelle (clerc
ou illusioniste), un minuscule visage appa-
rait & l'intérieur. L'ame peut &ire libérée en
brisant la pierre mais il faut un corps maté-
rie! (et non 4 I'état de poussiére), sans 4me,
ou un clone prét & la recevoir. Enfin, avant
de quitter ces lieux ol vous vous étes faits
décimer, n'oubliez pas de détruire les res-
tes du créne, la poussiére, etc, avec de
I'eau bénite, sous peine de permetire  la
demiliche de se reformer en 1 & 10 jours.

LICHE (lich)

La liche qui est connue pour étre le plus
puissant des morts-vivants semble se faire
dépasser par ta demiliche. ll faut noter que
le jeu de la demiliche est relativement ste-
réotypé alors que celui de la liche est
ouvert, divers et dépend beaucoup de
I'habileté et de la préparation du MJ. Une
liche, ¢'est un ancien humain puissant,
clerc ou magicien, mauvais en général, qui
a réussi & préserver sa force vitale aprés
la mort. Elle existe donc par sa propre
volonté et passe ainsi d'une existence réelle
& une existence sans vie. Elle se maintient
dans cet état par des conjurations, des
enchantements et autres objets. Elle a tou-
jours la possibilité d'utiliser les sorts qui
étaient les siens au cours de son ancienne
vie, C'est 14 toute la finesse de son jeu, car
le personnage doit avoir aiteint au moins
le 18° niveau pour se transformer en liche,
donc il peut posséder tous les sorts
jusqu’au 9@ niveau. Il faudra donc les choi-
sir, noter ceux qu'elle prend en téte,
sachant gu’elle a 19 ou 20 en intelligence
et en connaissant bien ses possibilités et
résistances (voir plus loin).

Enfin de compte, cette force vitale décline
lentement et aprés des siécles sous forme
de liche, elle tombe en décadence et son
esprit erre dans des plans inconnus des
plus sages d'entre les sages. C’est alors
une demiliche. Durant cette vie de liche,
elle habite le plus souvent dans des cham-
bres cachées d'un repaire situé dans une
zdne isolée {sur une fle minuscule par
exemple). Ce repaire est souvent un vaste
labyrinthe souterrain qui lui permet d'utili-




ser au mieux ses possibilités. La construc-
tion sera toujours en pierre, trés solide et
trés sombre.

La liche ressemble & un &tre squelettique,
avec les pommettes sombres, des véte-
ments souvent décomposés mais non
moins riches, sans armure faisant penser
4 d'autres mors-vivants du méme style.
Par contre, & la place des yeux, luisent
deux petites lumiéres. Elle est souvent
encapuchonnée pour se protéger d'une
éventuelle lumiére. Malgré le peu de pro-
tection qu'elle semble avoir, sa classe
d'armure est de O (plate + 1, bouclier
+ 1). Ses dés de vie sont tirés sur des d8.
Les liches ne sont pas affectés par les sorls
ou les attaques suivants : outre charme et
sommeil, afaiblissements, métamorpho-
ses, froid, électricité, afiénation, sorts ou
symboles de mort. Toute créature de moins
de 50DV {personnage ou manstre) fuit,
paniquée, 4 la seule vue d'une liche. Dong,
seules les créatures de 6 DV ou plus sont
capables de la blesser & condition d'avoir
des aptitudes issues de la magie, car seu-
les les altagques magiques affectent les
liches. En plus des possibilités de sorts, elle
attaque par simple toucher, toucher si gla-
cial qu'il inflige d10 points de dégét et
oblige & un jet de protection contre la
paralysation pour ne pas devenir figé et
sans utilité pour la suite du combat.

Voila bouclé le tour des morts-vivants dans
AD&D. Il est certain que I'on aurait pu en
ajouter d'autres, mais il faut savoir se don-
ner des limites. Surtout que rien n'empé-
che &”"*arranger" un peu vos morts-vivants
suivant vos désirs et les exigences de vos
scénarios. Par exemple mettre des sque-
lettes avec 4 DV au lieu de mettre des
nécrophages, le but de ces monstres étant
de garder un trésor mineur dans un sce-
nario pour niveau 4-5. Il faut toujours gar-
der le difficile équiiibre entre puissance des
monstres, possibilités des joueurs, trésor

trouvé et intérét du jeu. Méfiez-vous du rai- -

sonnement suivant : le clerc les tourne
automatiquement donc j'en mets 20 pour
qu'il en reste quelgues-uns. En effet, s'il
n'en fait fuir qu'un, la partie de rigolade
peut quelquefois devenir insurmentable.
C’est la préparation et la prestation du MJ
qui rendront agréables les rencontres avec
ces séduisantes créatures, faciles & caser
dans tous les donjons souterrains, aides
efficaces des forces du mal et gardiennes
séculaires des trésors oubliés.

Bien s0r, il reste des points obscurs sur les
morts-vivants : savent-ils nager ? Sont-ils de
bons cavaliers ? Savent-ils préparer des
piéges 7 Utilisent-ils des objets magiques ?
Penssz-y, ils peuvent en avoir dans leur tré-
sor. Bien d'autres questions peuvent se
poser. N'hésitez pas & prendre la plume.

Pour ma part, je retourne & mes expérien-
ces et mes recherchas pour concocter des
morts-vivants originaux.

PENANGGALAN

Pour bien jouer ce mort-vivant, il faut une
bonne réflexion préalable du MD ainsi
qu’une bonne préparation des lieux et des
actions visant & détruire e groupe. Le jour,
la créature ressemble & une femme ali-
rante d'une classe quelcongue, la femme
qu'elle était avant sa mort, Elle combat de
ia mé&me maniére qu'auparavant, avec la
méme arme, la méme table d'attaque. Elle
garde aussi ses éventuelles capacités de
voleur, les mémes points de vie, emploie
les m8&mes sorts, sauf dans le cas ou elle
aurait &té prétresse bonne, car elle ne peut
utiiser de sort bénéfique. Un sort de détec-

tion d'alignement révélera son ancien ali-
gnement, pourquei pas bon et loyal ! Elle
cherche & fraterniser avec le groupe, elle
s'y joint et montre qu'elle sait se rendre trés
utile, le guidant jusqu'a un trésor du don-
jon ou elle erre, prévenant de pidges, de
dangers. Mais elle commettra des erreurs
volontaires, ou fera semblant d'ignorer cer-
tains détails afin de ne pas étre suspectée.
Elle aura toujours des raisons plausibles
concernant ses connaissances du donjon.
Elle tes accompagnera méme hors du don-
jen, mais ne passera jamais la nuit avec
eux, trouvant une bonne excuse. En effat,
au crépuscule, elle se rend dans un de ses
six ou sept repaires secrets qui sont répartis
a différents endroits. La nuit, elle prend sa
forme de mort-vivant, sous. I'apparence
écceurante d'une téte de femmae vampire
avec un reste d'entrailies qui s'est séparé
verticalement du corps qu'elle occupait.
Elle peut ainsi voler (manosuvrabilit¢ D}
vers ses victimes prétérées, enfants, fem-
mes enceintes, pour y festoyer de sang
chaud. Sl elle n'en trouve pas, elle choi-
sira de préférence une femme ou une per-
sonne susceptible d'&tre hypnotisée faci-
lement, détaissant les non-humains (ouf 1}.
Elle a des pouvoirs redoutés.

Toute personne témoin de la scéne du
détachement doit se sauvegarder contre
la magie ou mourir immédiatement. Si le
jet est réussi, il sera atteint de débilité men-
tale {ce qui n'est guére mieux, surtoul pour
les lanceurs de sorts 1). Si quelgu'un voit
ensuite, la téte et les entrailles, il doit réus-
sir un jet de protection contre 1a peur, ou
fuir, terrorisé. La penanggalan cherche
alors & hypnotiser sa victime qui a droit &
un jet & - 3 contre la magie. S'il est réussi,
la personne sera loujours immunisée et
capable de reconnnaitre le monstre, quel
que soit son déguisement. La penangga-
lan fuit alors pour rechercher une autre vic-
time, C’est pourquoi elle cherchera toujours
des victimes endormies qui ne pourront
pas la reconnaitre en cas d'échec de son
pouvoir hypnotique. Si le personnage
endormi est hypnotisé, 1 est sous son con-
trole. Alors, elle se nourrira, par deux trous
au niveau de la gorge, toute la nuit. La vic-

_ time perdra alors de 1 4 8 points de vie

ainsi qu’'un point de force et un de consti-
tution. La victime ne se souviendra de rien,
si ce n'est d'un vague morceau de réve.
Le lendemain, la penanggalan choisira la
méme victime si elle est toujours vivante.
Avant de se nourrir, elle devra renouveler
son hypnotisme. La victime se sauvegar-
dera & - 4 sur le dé, le jour suivant & - 5 etc.
Si & un moment, la victime réussit son jet
de protection, on recommencera a - 3. i,
durant ce temps, la victime tente d'éviter
la venue de la penanggalan, alors que rien
ne fe lui fait supposer, elle perdra un point
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de vie, de force et de.constitution par nuit,
comme si la créature venait, une sorte de
malédiction pour mauvaise conduite ! Cela
durera jusqu’a la mort du personnage ou
jusqu'a ce qu'il regoive le sort de dissipa-
tion du mal.

Tous les points perdus ne sont pas récu-
pérables par les sorts de soin, de guérison
et méme de restauration. Ces sorts fonc-
tionnent aprés une dissipation du mal, mais
les points de force et de constitution ne se
retrouveront qu'au rythme de un par
semaine, un par jour pour les points de vie.
Si un homme ou une fernme est tue par
cette créature, il tombe inanimé. Un sort de
rappel & la vie peut étre tenté avec une
résistance aux traurmatismes réduite de
moitié. Sic'est un échec, alorsil n'y a plus
d'autres tentatives possibles, donc plus
d'espoir. De plus, dans le cas d'une
femme, dans les trois jours elle se trans-
formera en Penanggalan (trois jours apres
sa mort). Si le sort a échoué, le processus
sera inexorable. Le nouveau mort-vivant ne
sera pas sous le contréle du précédent. Si
le sort de rappel 4 la vie avec la résistance
aux traumatismes réussit, la personne
retournera a la normale (points de vie,
force, constitution) aprés deux mois de
repos complet et de récupeération. Elle sera
désormais immunisée contre de nouvelles
attaques de cette créature.

Elle sera toujours de retour avant I'aube car
un rayon de soleil sur la téte détachée a
pour effet de la paralyser et de la laisser
inerte jusqu'au crépuscule. De toute
maniére, la réunification doit s'effectuer
dans un maximum de 7 heures sinon corps
&t téte se décomposent et la force mau-
vaise qui I'habitait retourne aux enfers (voici
un bon moyen de §'en débarrasser).

La tate posséde 4 DV moins les quelques
coups qu'elle aurait pu prendre de jour ou
de nuit {c'est au MD de tenir les comptes).
Sous sa forme humaine, elle n'est pas
affectée par les symboles bénis, les sorts
de contrdle de I'esprit, et ne peut &lre tour-
née. Sous sa forme de mort-vivant, les sorts
de contrdle du corps et de 'esprit n'ont
aucun effet, mais efle peut &tre tournée
comme une dme en peine. Dans ce cas,
elie retourne a un de ses repaires et ne
revient plus cette nuit-13. Si la lettre D figure
dans la table {Dragon Radieux n® 12), la
créature est alors détruite. |l faut noter
qu’'un symbole béni tendu fatt faire un léger
recul mais ne |'affecie pas.

Elle subit les dégéats normaux de toutes les
armes. Elle peut attaquer dans ses deux
formes par une morsure qui cause dé
points de dégat, mais ne [utilisera
qu'exceptionnellement sous forme
humaine, craignant de faire planer des
doutes sur sa vraie nature. En tant que
mort-vivant, les sucs digestifs mélangés au
sang qui ruissellent des entrailles bouillon-
nent au contact de la peau, créant une
plaie douloursuse (d4 de dégét). Elles
s'évaporent en un round. Une fois sorties,
les entrailles gonflent (qu’elle se soit nour-
rie ou pas) et ne reprendront une taille nor-
male, pour rentrer dans le corps, qu'aprés
avoir trempé une heure dans une vasque
de vinaigre, que la créature posséde tou-
jours dans un coin bien secret. C’est une
possibilité de la détecter, & cause de cette
cdeur. L4 encore, il faudra trouver une
excuse 4 la présence de ce bac que la
penanggalan se refusera de renverser par
exemple. Le jeu de ce monstre peut élre
tras intéressant pour le MD s'il a fait I'cbjet
d'une bonne préparation - et peut-8tre un
peu moins pour les joueurs.
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L'enseigne du crapaud assoiffé encore
toute dégoulinante de pluie faisait douce-
ment tinter ses chaines, balancée par un
petit vent glacé de fin d’automne.

A la fenétre, préoccupé, un homme obser-
vait la route. Il était gros, la fonction
créant l'organe, et portait un tablier de cuir
qui recouvrait 3 grand-peine le dixiéme de
sa surface abdominale. Dans sa main gau-
che se trouvait un gobelet de terre cuite,
tandis qu'a sa dextre une cruche des
Danaides crachait goulée sur goulée dans
celui-la.

L'intérieur de la piéce était la classique
salle d’auberge que connaissent tous les
aventuriers. Au fond & droite, I'escalier de
bois aux marches gringantes menait aux
chambres. Assise sur une marche, une
jeune prostituée tricotait.

A gauche, on trouvait la porte des cuisi-
nes et des appartements de aubergiste.
Nulles délicates effluves n'en provenaient.
Un cuistot se tenait dans I'entrebiillement,
I'autre étant accoudé contre le mur. Tous
deux discutaient des choses culinaires.

Plus en avant étaient les tables : circulai-
res, carrées, rectangulaires... on en trou-
vait de tous les types, et tous les types
d’hommes s’y trouvaient... rectangulaires,
carrés, circulaires.

A une table ronde, des joueurs de carte
discutaient, jeux sur le tapis, attendant la

venue du partenaire manguant. Les jeux
truqués étaient renversés au milieu des
fausses piéces.

A une table 4 Ia forme indéfinissable, un
ivrogne regardait le jour finir, se deman-
dant sil aurait assez de vin pour tenir
jusqu’a feur arrivée. Un marchand de car-
tes au trésor discutait avec un recéleur. Un
vendeur de faux objets magiques s'exta-
siait devant Iingénuosité du représentant
de la guilde des voleurs.

La légére masse de aubergiste dansant
une gigue sur la table devait &tre un reflet
assez fidéle de I'ére des Dinosaures et de
ses étranges spectacles.

Dés que le gros bonhomme avait annoncé
leur arrivée, tout le monde s’était mis en
branle. Les jeunes serveurs avaient amené
en courant le chevreuil froid mais déja car-
bonisé pour le mettre au-dessus du feu de
la grande cheminée. D’autres étaient occu-

L’assassin expliquait avec force détails a
sa victime de quelle fagon il allait procé-
der et les raisons politiques qui avaient
amené ce meurtre, La victime, intéressée,
posait des questions, et offrit un verre de
liqueur ambrée 4 son interlocuteur, en

attendant...

Soudainement, I'ceil jaune et injecté de
sang de l'aubergiste se fit plus joyeux, bon-
dissant d’un coin 4 lautre de sa cavité orbi-
tale, virevoltant sur lui-méme et faisant
presque tout le tour de la piéce. Il s’arréta
face 4 I'assistance, et I'aubergiste, fou de
joie, s’esclaffa :

“Les voila, les voila, lalala, lalalére, trou-
dilalala I”
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pés 4 enfumer la piéce. La prostituée jeta
son tricot dans un coin, dégraffa un peu
plus son corsage, prit des poses avantageu-
ses, et gratifia lassemblée de son plus char-
mant sourire. L'ivrogne, lui, s’affala sur la
table en chantant des chansons paillardes
entrecoupées de hoguets brutaux, de vio-
lentes éructations par tous les orifices de
sa personne, I.'assassin mit en place sa vic-
time tout en finissant de siroter son verre
de liqueur. Le voleur vidait consciencieu-
sement les caisses de l'aubergiste.

Mais tous avaient les yeux rivés sur la
porte de 'auberge qui laissait entrer le
groupe d’aventuriers.
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“Ah, mon brave Tar-hid ! Quel plaisir de
retrouver cette bonne vieille auberge,
comme ¢a entre deux modules !”

L’homme qui pronongait ces mots &tait
Dindae le Dunedain, parfois appelé Knut
le méchant. C'était un des pires voleurs,
un des pires gredins, un pervers croisé d'un
sadique, mais, aprés tout, un type doté
d’un sérieux sens de I'humour. En disant
cela, il vit... et monta lescalier avec elle.

Derriére lui venait Tar-hid, le magicien du
groupe, sous la protection du pas-
suffisamment-vénéré Dé-émeux (car les
magiciens de bas miveau sont suffisam-
ment rares pour qu’on ne les dégoiite pas
de leur réle}, et qui, attiré par les vocifé-
rations infernales de l'ivrogne s'en vint
s’asseoir & cbté de lui, sortant des plis de
sa robe un vin d’Alqualénde des plus
fameux.

Rodrigue, le paladin, scrutait la saile du
regard, une bourse 4 la main. Job le men-
diant, les béquilles sous le bras, vint se

planter dans son champ de vision, décou-
vrant ses chicots dans un rictus simiesque,
Rodrigue, satisfait, lui glissa la bourse dans
la main avec deux mots de réconfort.

Rogar, le prétre, et De cuche, le guerrier

A lunettes, firent & leur tour leur entrée.’

Le premier se dirigea vers une table vide
et commanda le chevreuil et du vin. De
cuche s’en vint 4 la table des joueur} de
carte, s"allégeant ainsi considérablement de
son surplus de piéces, d’objets magiques
et autres bricoles encombrantes.

Les aventuriers se retrouvérent i table,
I"assassin fit son ouvrage lorsque I'on atta-
qua le deuxiéme cuissot. Le voleur tenta
d’ceuvrer sur Rogar et repartit aveugle
sous une bordée de jurons ecclésiastiques...
Enfin, Dindae les rejoignit sur Ia troisiéme
cruche de vin.

Défilérent alors marchands de eartes, recé-
leurs, joueurs de tarot, vendeurs d’objets
fabuleux... sous le regard totalement indif-
férent des aventuriers.

En effet, Tar-hid avait appris de I'ivrogne
le lieu et I'histoire du prochain module.

Concluant leurs bavardages par de longs
béillements aux effluves de vin, Dindae
it tout le monde d’accord en tapotant la
partie charnue de la serveuse et en clamant
“au pieu I”

Les aventuriers défilérent tous dans l'esca-
lier, gagnant leurs chambres respectives.

Le rituel nocturne des aventuriers fut bien
siir observé : le coffre devant la porte avec
un objet en équilibre dessus, larmoire
devant la fenétre, I'épée sous Foreiller.

En bas, N'aubergiste écouta avec émotion
les préparatifs nocturnes et, tout attendri,
alla cuvrir la porte de sa cave et faire sor-
tir les orcs. Plein d'un amour tout pater-
nel, il leur dit : “ne les frappez pas trop,
demain ils ont un module difficile...”

Derhelm le chroniqueur

—_— ———_—— -




VITRINES

AGMAT-CITADEL
WARHAMMER BATTLE

L’année 1987 a vu le développement considé-
rable de l'intérét des joueurs pour le jeu “avec
figurines” et surtout pour le jeu médiéval fan-
tastique, particuliérement spectaculaire : régi-
ments d'Orcs face A des compagnies d’Elfes
noirs, le tout survolé par un Dragon Rouge vin-
dicatif, et dominé par un sorcier impressionnant,
langant ses sorts tous azimuths ! La traduction
par Agmat du Warhammer battle, I'un des
systémes de jeu les plus utilisés, devrait entral-
ner une croissance “en fléche” du nombre
d’adeptes des batailles rangées sur table, au
cours, ou indépendamment d’un scénario de
IDR classique. Dautant plus que le travail de
traduction est bien fait, et que la version fran-
caise n'a rien 4 envier 4 sa cousing britannigue :
une boite ultra-robuste (& ce niveau, le “stan-
dard” Games Workshop, devrait faire réfé-
rence), avee une illustration superbe, et trois
livrets de 48, 36, et 64 pages, thacun avec un
dessin quadri différent. Sont ainsi traités : les
régles du combat dans le livre 1, un systéme de
magie complet, et un scénario “Sven le Magni-
fique”, dans le livre 2, et pour terminer un bes-
tiaire conséquent dans le livre 3. A premiére lec-
ture, la traduction, oeuvre d’Alain Boisseau,
semble tout A fait correcte. Nous aurons 'occa-
sion d'en reparler plus en détail dans notre rubri-
que “figurines”. A quand la traduction du
Warhammer R.P.G. ?

JEUX DESCARTES
LEGENDES DE LA VALLEE DES ROIS

Victime de quelques retards de derniére minute,
Ce jeu que nous vous avons présenté en avant-
premiére dans le numéro 12, est maintenant dis-
ponible dans tous les magasins. L'équipe de
Légendes se structure et se développe, et un
suivi particuliérement efficace de la collection
devrait étre assuré en 1988.

STARWARS (en frangais !) Autre nouveauté
chez Descartes, et 'on peut dire que les choses
n'ont pas trainé puisque 'édition originale west
apparue ddns la plupart des magasins qu’au mois
de Décembre. Vous pourrez jouer 4 la Guerre
des Etoiles en francais dans le texte, fin janvier,
nous annonce éditeur, et... vous ne serez pas
dégus !

ROBERT LAFFONT

EMPIRE GALACTIQUE,
“VERSION POCHE”

Nouvelle présentation pour le jeu de Frangois
NEDELEC, Empire Galactique : et cette fois
sous forme de Livre de poche, destiné 4 une dis-
tribution large et massive auprés du Grand
Public. Quatre premiers volumes sont disponi-
bles. Le tome 1 de la premiére édition (Empire
Galactique) a été scindé en deux livres, intitu-
1és respectivement “Le livre du Maitre de jeu”
et “Le livre du Réle”. Le second tome (Fron-
tigres de 'Empire} est éclaté en scénarios dis-
tincts. Les deux premiers réédités sont “le cas
de Pambassadeur trop bien protégé” (notre pré-
féré) et “L’Astéroide”. Les quatre volumes ont
une couverture originale de Manchu. Notons
A ce propos, qu'a notre avis ce sont les illustra-
tions intérieures qui ont le plus perdu en qua-
lité par rapport & 'édition originale. Il est pos-
sible d’acquérir chaque livre de poche individuel-
lement ('achat des deux premiers ensemble
parait cependant indispensable peur avoir la
régle compléte). Une présentation “préte 4
jouer” vous est proposée égatement. Pour 145 f
(prix conseillé), vous pouvez acquérir les deux
livres de régles, le scénaric “Tastéroide”, un para-
vent extrémement rigide (c'est Jui qui tient licu
de boite, protégé par un étui plastique) et trés
bien congu, un bloc de 50 feuvilles de perso for-
mat poche, et plusicurs planches de plans et de
croquis, grand format (de bien meilleure qua-
lité que les dessins intérieurs). L'ensemble, rap-
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COUP D (FIL

port qualité prix notamment, est fort attrayant,
et devrait donner un nouvezau coup de pouce
a notre jeu S.F. made in France.

ENCYCLOPEDIE GALACTIQUE
TOMES [ ET I

Ceux qui reprochaient & Empire Galactique son
chité trop “rapide”, trop “superficiel”, et labsence
de certains points de régles importants,
devraient &tre quasiment comblés par la sortie
de IEncyclopédie. Un bel ouvrage, dans
Tensemble, avec des illustrations et une présen-
tation de haute qualité, et nous ne pouvons que
féliciter son auteur. Peu de joueurs actuelle-
ment, si Pon en croit notre sondage, jovent fré-
quemment aux jeux de S.F. ¢t immensité inter-
galactique est loin d'étre exploitée comme elle
[e devrait par les auteurs de scénarios. Une ini-
tiative comme celle de FEncyclopédie devrait
bousculer le cours des événements. L'utilisation
de cet ouvrage vous permettra de donner plus
de relief et plus de crédibilité, bref une “toile
de fond” plus conséquente & vos aventures, Un
seul reproche, & Péditeur, et non a l'auteur : il
est dommage que trois formats différents aient
&té adoptés pour Ia présentation de la collection,
cela nuit 4 son unité (nori que la standardisa-
tion TSR soit indispensable, mais quand
méme !). Nous retrouverons “L’Empire” et son
“Encyclopédie” dans Pun des prochains pavés
SF du Dragon Radieux.

SIROZ PRODUCTIONS
ZONE QUEST - Une campagne pour “Zone”

Nous vous avons déja présenté “Zone™ en banc
d'essai dans notre numéro 11. Ce jeu continue
$a progression lente mais sfire, bref en un mot
subversive, et le nombre des “Zone-kids” se ren-
force. Zone Quest est la premiére campagne
compléte disponible pour le jeu. Inutile de se
jeter dessus si vous voulez rencontrer de preux
chevaliers, de gentes demoiselles et de terrifiants




dragons. L’univers de Zone, tout 4 fait contem-
porain, brilant dactualité, clest Ia cité de
banleue, le HLM sauvage, le “bahut”, le bal-
basten du week-end... Alors gare au manche de
pioche ! Le thime proposé : vous faites partie
des roadies du “Cordon Rock 87, 1a tournée
qui devrait faire se pdmer les Kids des plus bel-
les cités de nos provinces. L’autocar infernal
démarre, direction Roubaix... et le charme fou
de la belle Laure. D'autres villes, dautres aven-
tures suivent : Reims, Strasbourg, Lyon... Une
virée culturelle d’enfer ! Zone Quest est dispo-
nible dans votre magasin préféré, sinon, con-
tactez I'éditeur “Thery-Bouchaud and cie, 8§ rue
Gallieni, 78220 VIROFLAY”. En plus, ils orga-
nisent un concours de scénarios pour... Zone,

BITUME Scénario n° 1

La Compagnie de 'Ombre, scénario de 40 pages
pour Bitume, écrit par Stéphane Quintrel. Parait
qu’on vous en a d&ja causé, En tout cas on vous
en recause, Fallait pas ? Tant pis, Ceux qui ne
jouent pas encore & Biturme parce qu'il n'y a pas
de scénarios devraient ouvrir les yeux. Ceux qui
ne jouent pas encore 4 Bitume parce que ce n'sst
pas culturel ont tort : La Compagnie de 'Ombre
commence par un poéme de Verlaine | Portant
I'étendard frappé des armes des Najas écarlates,
et des Tigresses de Ki, réussirez-vous 4 pourvoir
4 lalimentation en eau de la tribu ? Saurez-vous
résister 4 la charge des Chevaliers de PApoca-
lypse ?

Saurez-vous courir suffisamment vite pour vous
procurer cet excellent module pendant qu'il en
reste 7 A quand l'illustration quadri du poéme
de Verlaine en couverture ?

MODULES AMJ
TERRES EXTERIEURES

A Theure o), diton, les modules médiévaux
multi-jeux ont mauvaise presse parmi les &di-
teurs, nous saluons avec plaisir Ia sortie de “Ter-
res Extérieures”, un scénario trés complet, faci-
lement utilisable avec les jeux les plus répan-
dus, écrit par Dominique Laporte. Ce module
utiiise un nouveau systéme de conversion,

auquel nous souscrivons, et qui est reproduit
dans ce numéro du Dragen Radieux. “Terres
Extérieures” vous propose une campagne pour
44 6 personnages de nivean 34, dans un monde
imaginaire, ayant certaines consonnances his-
toriques puisque P'on y entend parler de person-
nages tels Arthur, Uter Pendragon et autres
ayant une relation avec la quéte du Graal, La
brochure, une des plus soignées de la collection,
Yous propose cing aventures indépendantes, et
développe également I'aspect aide de jeu (des-
cription sommaire, calendrier, climat du pays
concerné). La composition est correcte et les
plans clairs et faciles 4 utiliser. Bref une acqui-
sition conseillée aux MJ manquant de scéna-
rios intelligents.

SOLAR
CRIME PARTY

Murder Party vous connaissez 7 Une enquéte
policiére & mener entre amis le soir 4 la veillée...
Un crime horrible, des indices plus ou moins
convaincants, des suspects inquistants,.. Une
premiére tentative a déja &té faite par SCHMIDT
France, avec une intrigue se déroulant dans un
dirigeable (présentation boite “luxe” avec Livrets,
enveloppes, cassette...). Les Editions Solar sui-
vent avec une nouvelle collection, “Crime
Party”, format poche carré, grand tirage et potit
prix, qui devrait avoir un certain succes, Trois
premigres enquétes sont déja disponibles - “Le
jeu de la mort™, “Le secret des truffes” et “Bons
baisers de ma tombe™. Le dossier est complet,
quoique un peu simple  notre gofit {le MJ expé-
rimenté aura intérét 4 étoffer certains aspects)
et permet de préparer rapidement une soirée ori-
ginale. Nous vous donnerons quelques conseils
a ce sujet dans 'un des prochains articles de la
rubrique “Grandeur Nature”.

ORIFLAM
RUNEQUEST

On dit que les “grands” se font toujours atten-
dre un peu, histoire de se faire remarquer.
Sachez que le retard de Runeguest est bien invo-
lontaire, d@ & des “accrocs informatigues” que
nous connaissons malheureusement bien. Le jeu
devrait néanmoins &tre enfin distribug courant
Janvier, et la production des modules pour
Stormbringer reprendre aussitdt aprés. Rendez-
vous en Mars pour le banc d'essai,

IMAZINE

Pour terminer, nous signalons & nos lecteurs le
travail réalisé par Z Sprague, un scénario prévu
pour une équipe de 4 4 6 personnages débutants
OU peu expérimentés, dans un univers de
Science-Fiction, particuliérement bien adapté
“Empire Galactique” ou “Mega 2”... Vous pou-
vez l'obtenir contre 12 francs auprés de I'asso-
ciation “Imazine” - C/O Alexis Bés - 15 grande
rue - 78290 Croissy.

COMMUNIQUES CLUBS / CALENDRIERS

—

NANTES 6, 7 Février

Le club “Stratéges et Maléfices” organise une
Exposition Démonstration samedi 6 et dimanche
7 Féyrier, de 9 h 4 19 h & I'ancienne Manufac-
ture des Tabacs de Nantes, Théme de cette expo-
sition : “Venez jouer avec nous”, Planning : con-
cours de figurines peintes 4 réaliser sur place en
temps limit¢, concours de figurines peintes, de
dioramas, Supergang, Blood Bowl, Car War
géant, Escarmouche... Espace jeux de réle, jeux
de réle grandeur nature, jeux de figurines, jeux
de plateaux, wargames, démo et batailles histo-
riques cu fantastiques avec figurines de 25 mm.
Les parties organisées sont gratuites, animées par
des Joucurs confirmés ou par les créateurs eux-
méme. Les jeux feront I'objet de panneaux illus-
trés et accompagnés d’explications.

DOUYAINE (SAVOIE)
grandeur nature 8-10 juille

Du 8 au 10 juillet se déroutera & Douvaine le 4¢
donjon grandeur nature de la région, organisé par
leclub de jeux de simulation de Filly “au joyeux
moine”, Pour tout renseignement complémen-
taire et inscriptions, sadresser a Bruno Foumnet
- la Berneliére - Filly-Sciez - 74140 Douvaine, le
plus rapidement possible.

ANNECY (74) 29, 30, 31 Janvier

Nous en avons déja parié, la ludothéque de Ia
MIC des Teppes organise son second forum de
jeu de role. Plusieurs revues seront présentes. Ini-
tiation, mais aussi Débag-Conférence, projection
de “Highlander” et Excalibur® . Tournoi
Meédiéval-fantastique multi-jeux, devraient per-
mettre un week-end aussi réussi que I¢ précs-
dent. Renseignements : LudothéqueMJIC des
Teppes - place des Rhododendrons - 74000
Anrecy 50 57 56 55 (sauf le lundi)

VITROLLES, 20 - 21 - 22 Février

Vitrolles est maintenant un rendez-vous classi-
que pour les amateurs de jeux de simulation, Le
programme établi pour la rencontre JETDOR 88
qui aura lieu les 20, 21 et 22 Février au CES
Simone de Beauvoir, parc du Griffon, est plutdt
alléchant ; jugezen par vous méme : ke 20 février,
on jouera a AD&D, et 4 Appel de Cthulhu en
semi-réel, dans 'époque contemporaine. Le 21,
MERP, Chill, J.Bond, AD&D, Paranoia, Strorm-
bringer, semi-réel médiéval. Le 22, exposition,
jeux libres, créateurs. Précisons que le tournoi
est primé de 25 000 f de lots. Pendant ces trois
jours, le cinéma des lumiéres proposera “Excali-
bur”, “le Seigneur des Anneaux”, Highlander™,
Inscriptions et réservations, au plus tard le 12 Fé-
vrier : Maison Pour Tous - Centre Culturel Georpes
Sand - BP 151 - 13127 Vitrolles. Té! 42 89 80 77

GRENOBLE, 27-28 Février

Jeux d'histoire avec figurine : les 27 et 28 Février,
la 1 coupe de la Fédération Francaise de Jeu
d'Histoite (FFJH) est organisée 4 Grenoble, Cette
manifestation, regroupant une dizaine de clubs,
aura lieu A la ferme Heurard, Centre -socio-
culturel - 8 rue Joseph Martin - 33180 Seyssins,
Pour toutes les personnes désireuses de connaj-
tre le jeu avec figurines, le voyage est de rigueur.
En effet, outre les deux tournois officiels, anti-
que et médiéval, il y aura une piéiade de démons-
trations particuliérement spectaculaires. Votre
journal préféré, DR, y sera,

Pour tout renseignement, s'adresser 4 Alain
Bérard - 5 rue Turgot - 38100 Grenoble.

Tél 76 25 70 37.

PARIS, journée de PAstrolabe, 27 Février 88

BELPHEGOR et les seigneurs de I'Astrolabe
organisent la quatriéme journée hidique de
PAstrolabe, le samedi 27 Février, de 9h 30 &
19'h, & université de Jussien. Au programme de
cette merveilleuse journée, tournois de jeux de
18le médiévaux fantastiques (AD&D, Réve de
Dragon, Runegest et JRTM), tournois de jeux
de plateau (Diplomacy et Supergang). Buffet
prévu. Renseignements et inscriptions {25 f) : Bel-
phégor C/O Sébasticn Crozier - 119 rue Lecourbe
- 75015 Paris, Tél 64 68 42 13.
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I’ISLE JOURDAIN

Afin de ne pas recevoir Ia visite offensive d’une
armée de trolls, la rédaction a le plaisir de vous
annoncer la création d'un club de jeux de rdle
& I'lsle Jourdain : au menu : AD&D, Mega, Lé-
gendes et autres... Contact : Alain Marinot - En-
doufielle - 32600 ot cela? A L'Isle Jourdain,
Tél1 62 07 04 50

AJMM

L’AJMM se présente non pas comme une asso-
ciation qui tente de regrouper les Joueurs, mais
comme un grand ensemble de joueurs qui aurait
par ¢e biais plus de contacts. AIMM, ca veut dire
quoi ? ASSOCIATION DES JOUEURS EN
MANQUE DE MONSTRES... Pour plus de ren-
seignemernts, adressez-vous 3 AJMM - 44 rue Ter-
russe - 13005 Marscille. PS & lartention de
{'AJMM : Je vous adresserai le N° 400 000 de
Dragon Radieux dés gamﬂ'on, mais je croyais que
cétait le n® 378 309 qui vous intéressait.

DRAGON ETHYLIQUE

Le Dragon Ethylique (sic) est un club de corres-
lpoqdancc, un club de contacts. Il espére réunir
es joueurs de Bangui en République Centrafri-
caine, afin de créer le premier club de mégalos
en France. Les buts des membres sont ceux des
joueurs et vice-versa. Peut-8tre un fanzine dans
les siécles & venir. Nous sommes 4 la recherche
de membres, c'est gratuit (5i !) sauf les timbres.
Déja plein de projets. Rayon d’action : le Monde,
bientot Mars mais notre correspondant a récem-
ment &€ désintégré. Contacts : Régis Jaulin, cor-
respondant sur Terre - La Badiniére, 85170 Le
Poiré sur Vie (hic ). -

ESPACE MULTI-JEUX DE GERSON (LYON)

Découvrir Pambiance des jeux de société, avec
des animateurs, sera possible dés le mois de jan-
vier, | place Gerson. Grands classiques, jeux de
societé traditionnels et de nouvelle génération
seront proposés au grand public. Tourncis et con-
cours seroni organisés, et surtout vous pourrez
yous %lacer dans le classement permanent multi-
Jeux. Inauguration le 8 janvier, et & dater de ce
{our rendez-vous tous les vendredis de 19h &
aube. Contact : Association USUL - 12 rue du
Beeuf - 69005 Lyon. Tel 78 37 92 73.

EFFROI AU BEFFROI

Ce club de jeux de role, jeux de diplomatie, war-
games et autres est heureux de vous annoncer
ﬂu’ll est prét 4 recevoir les innombrables joueurs

£ la bonne ville I’Evreux et de ses environs, tous
les samedis  partir de 14 h dans les sous-sols du
pavillon de la Jeanne d’Arc d'Evreux. Si vous ai-
mez frissonmer, trembler et surtout vous amuser,
alors n’hésitez pas un instant ! Contacts et rensei-
gnements au : 32 38 12 28 du vendredi au diman-
che, ou 32 34 81 33, ou sur place le samedi. Jean-
ne d’Arc - 37 rue St Geramin - 27000 EVREUX.

AVENTURES EN DORIM

Nombre de jeux grandeur nature se font dans
des conditions de réalisme Jprécaires parce que “ce
n'est pas facile”. Certes, C'est 'un des problémes
qui demande le plus de soins 4 étre résolu. “Aven-
tures en Dorim’ se lance dans le grandeur nature
en espérant améliorer constamment tous les
aspects des jeux qui vous seront proposés. Les
rencontres ont ceci de nouveau qu'elles se font
sur table £7en grandeur réelle, La formule pro-
posée semble fort intéressante, et nous attendons
impatiemment des compte-rendus.., Pour tout
renseignement, s'adresser & Wilfrid Planchamp
- 3 rue Roux Soignat - 69003 Lyon.

NANTERRE

La Guilde du Phénix est heuretise de vous informer
de l'ouverture d'une rubrique JDR sur son ser-
vice minitel. On y accéde par le 36 15 + RIGEL.
Sur ce servelr, vous trouverez également de la
Science-Fiction {avec une banque de données lit-
téraire et cinématographique) ainsi que de I'infor-
matique (PC, Apple, Atari, Amstrad, Thomson,
Oric, le minitel etc).

SHADAM, JEU PAR CORRESPONDANCE

Simulation originaie, entiérement géré sur ordi-
nateur, Shadam vous offre Poccasion idéale
dallier vos godts du jeu et de la réflexion sans
pour autant vous ruiner. Jeu par correspondance,
de longue haleine (environ un an), mais au
rythme soutenu, il est congu pour ne pas vous
penaliser sj vous devez vous absenter. Renseigne-
menis : Marie-Claude Gordi ou Rémi Pelletier
- 203 sq Renoir - 78190 Trappes.

Tel: (1) 30 64 73 51

CANNES, 6 au 14 Février

Du 6 au 14 Février, le Palais des Festivals de
Cannes ouvrira ses portes au 3° Festival Inter-
national des Jeux. D*importants tournois attire-
ront comme les années précédentes des cham-
ions, des amateurs du monde entier mais atssi
e grand public. Simultanée mondiale de jeu
d’échecs par liaison télématique, remise des “as
d'or® aux professionnels du jeu, nuit du jeu,
match France-Angleterre en bridgevision... le pro-
gramme est prestigieux. Des tarifs de voyage et
d’hébergement ont été négociés. Renseigne-
ments : Direction Générale du Tourisme - Espla-
nade Georses Pompidou - La Croisette - 06400
Cannes, Téi (16} 93 39 01 Ol/poste 2017.

CHAMPS SUR MARNE, 23 ET 24 janvier

Brocéliande vous propose les samedi 23 et diman-
che 24 janvier (non stop) une initiation aux f'eux
de simulation, jeux de rle, wargames avec figu-
rines... Des ceéateurs seront présents et il v aura
une exposition de dessins et de figurines. Cela
se passera au Centre Social et Cuiture] Georges
Brassens - Place de Bois-de-Grace - 77420 Champ-
Sur Marne. Tél: 60 06 60 50

HENIN-BEAUMONT 7 Février
“Qyez oyez aventuriers de tous bords, les Nains

des Beaux Monts vous convient 4 participer au
tourngl d"“AD&D” qui aura lieu le 7 Février de
I'an 1988 4 8h 304 la MJC de Hénin-Beaumont
- 021 10." La cloture des inscriptions (frais : 30f)
est fixée au 1¢ Janvier, mais la rédaction a obtenu
un sursis pour ses lecteurs : alors faites vite, vite,
et dites que c'est dragon radieux qui vous envoie.

BOUFFEMONT 21 Février

Les Forgerons de 'Epée organisent ie dimanche
21 Février un tournoi sur Réve de Dragan, Ce
tournoi se déroulera en présence de Denis Ger-
faud, le créateur du jeu, 4 Bouffemont (95), &
25 mn de Paris par la gare dunord ou la RN 1.
L'entrée est libre pour ks visiteurs qui voudraient
s'initier. Renseignements et inscriptions : Les For-

erons de 'Epée - 56 rue de Provence - 95570

ouffernont. T¢I 34 69 85 33 ou 39 91 21 49
entre 19 et 20h 30.

GRADIGNAN (BORDEAUX)
STRATEGES 88
DU 2 AU 6 AVRIL

Dans le cadre de la MJC de Gradignan, la Guilde
des Mammouths Maudits organise, du 2 au §
avril, Stratéges 88, La troisiéme convention des
jeux de role et de simulation du sud ouest.

’année derniére, notre manifestation connut un
grand succes, tant au niveau de joueurs confir-
més {plus de 200 participants au tournoi) qu'au
niveau d’un pubiic de non initiés qui trouverent
14 T'oceasion de découvrir notre passion commune
pour ce type de jeux. Stratéges 88 s'annonce donc
comme le rendez-vous “incontournable” de tous
les amateurs de jeux de rdle et de simulation de
PAquitaine. Au programme de cette année, citons
notamment le tournoi des stratéges, trathlon por-
tant sur un jeu de role (les trois mousquetaires),
un wargame (Heraclios) et un jeu de diplomatie
{Diplomacy). De nombreuses initiations et dé-
monstrations de jeu seront groposées au public
ainsi que 'animation sur un diorama par des figu-
rines historigues et médiévales fantastiques avec
le concours des Centurions du Sud Ouest.

Pour tous renseignements et inscriptions, s’adres-
ser & : MJC Gradignan - stratéges 88 - 8 av Jean
Larrieu - 33170 (%radignan. ¢ 56 89 17 12
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La presse du jeu-est un .U
Certains titres dis P
placent. Saluans ainsi Fapparition dhiit

confrére, GRAAL,“magazmedw x dle I'tima-
ginaire”, mensued ouvert'a Pensemble des jeux
de simulation; dussizbien-JDR. :
Le n® I'témoigne dé cetie vol
puisqu’il aborde des thémes atissi’ ks que “La

guerre en plomb?, “Amirauté’ “Pa'mzéggruppe
der”, L
s de e, infos

Guderian®, “Adyanced Squ

de Cthulhu.,, etc, Scénarics, 3

sont aut rendez-vous sur 56 pages; sans oublier
les jeux informatigues. 25 f le:miméro, diffu-
sion kiosques, - .. 7

Ciel d'orage, z8bré d'éclairs, pour la couverture
du CASUS BELLI n®41, signé¢ Ségur, Nous
avons ln avec beaucoupd'intérét Tinterview de
Greg Stafford, auteur de Pendragon et de beau-
coup d'autre merveilles rangées dans Vos pla-
cards, L'auteur parle de ses projets pour 88 et
annonce sa-venue an Salon deg JDR. Parmi les
articles de fond, une présentation corapléte de
Ia gamme TSR-Transécom Donjons & Dragons,
suivie d'une interview d'un jouear-américain
“branché” sur AD&D, Bétisses ef Artifices pré-
sente les différents; types.de bateaux que I'on
peut rencontrer au Moyen-Age; avec des plans
trés clairs de Stéphane Truffert: C5té scénarios
c'est le retour de “Fafnir”; “héros” d'un autre
scénario plus ancien de.Casus pour AD&D.
Signalons, pour conclure, qug Jes petites annon-
ces ont cédé la place 4 ung BD quadri, 'sur le
théme de Car-War, au dos de Pencart téntral.

CHRONIQUES D'OUTRE MONDE revient,
aprés un retard dil 4 des problémes de diffission.
Le n°9 vous propose quatre scénarios pour
Trauma, Paranofa, Cthulhu, et multi-jeux SF,
ainsi qu'une présentation des jeux Cry Havoc,
Siége, Croisades..., une description pittoresque
des bas-fonds dune cité médiévale, etune aide
de jeu sur fe clerc. Le “pavé” du numéroa pour
théme la Science Fiction, et.vous‘propose une
vingtaine de pages de voyage 4 fravers a ga-
laxie. B L

Pour terminer, un mot sur les-deiix dérniers
“zines” que nous avons recus v

Le premier se nomme “La légende des Mites”
et comporte déja cing nieméros {ce qui n'est pas
si mal car beaucoup s'artétent .aprés le.n® |
faute de combattants), 1.4 mise en-pages est'un
peu touffue, mais Pensemble ne mangue’ pas
d’humour et les thémes proposés sont. variés.
Le numéro de téléphone quifigure emderniére
page (46 65 71 93) semble-un moyen assez siir
de contacter la rédaction, dissimulée:quelque

part dans la banlieue parisienne,:. - i

Le second est consacré-aux jenx ‘dallignee, il
est bimestriel ef se nomme “TRIUMVIRAT”.
On peut s¢ ke precurer: en éerivdnt 2 Domini-
que LE BRIS, 2 rue’ Saint-Exupéry, 29000
QUIMPER. L'abonnement (6:n° par an) coiite
601. Le n°® 631 (ca fait beaucoup I):comporte
des infos, des conseils sur fa création d’'un zine,
un jeu gratuit en encart, une présentation du

jew “Freedom in theGaIaxy 1
Par ailleurs, l'association *‘Objectifs blie
le fanzine du méme nom, organise artie
de jeux de réle par correspondan

Trois Mousquetaires”, inspiré
Garde !” Epoque choisie. le XIX*&
de 1814. Vous pouvez aussi yous
Civilization, Amirauté, Machigv
tie, Galaxy... Contact :-Ass O]
6 rue du vignable -
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“ GEN CON 87-MILWAUKEE (US.A)

1 es deux vain&ueum de France Sud Oﬁen 5ont
découvert 1a Gen Con de TSR & Milwaukee.
Llorganisation du tournoi annuel de Toulon leur
a dorné Jes moyens de ré}mdre 4 Tinvitation de
TSR et, accompagnés de Jean Michel “Le Manil-
lon” Garcia, ils ont pu se plonger dans Patmos-
phére mythique de Ta célébre convention améri-
caine et nous faire part de leurs observations.

" On ne peat évoquer 1a Gen Con sans penser

4 son gigantisme, On parle de plus d’un miltier
de joucuss, de 10000 visiteurs, de pius de
40000 $ de produits en vente dans les différents
stands, et de kilométres carrés de surface. i n'est
que de voir e labyrinthe de la file d'attente 4
lentrée, pour se persuader que la dimension de
Pévénement n'a rien de commun avec celle de
nos rassemblements de joueurs.

Dés cet instant, nos trois amis ont senti qu'ils
avaient franchi les portes... d’une autre dimen-
sion. La moyenne d’ige d'abord. Elle est beau-
coup plus élevée qu'en France; elle se situe aux
environs de 26-30 ans ; les prix des badges
joueurs {de 25 4 35 §) interviennent sans doute

dans cette situation. La représentation féminine
est trds importante. [f n'est pas rare de rencon-

trer trois générations de joueurs (grand-pére,
pére et fils) tous aussi intéressés par I vénement.
Allant de surprise en surprise, nos représentants
sont restés ébahis par le déroulement des tour-
nois. Imaginez un peu : deux salles gigantesques
accueillant quelques 150 tables de jeu, séparées
les unes des autres par de fines tentures. De ce
véritable “Donjon” d'alcoves de tissus, il ne
s'échappe qu'un vague murmire.

Mais la Gen Con, qui Pan prochain s'unira 4
Orjgins - Pastre convention - n'est pas seulement
un festival dé tournois. C'est aussi des exposi-
tions artistiques (Tim Hildebrandt}, des expo-
sitions de figurines, une monstrueuse vente aux
enchéres, une énorme surface de vente et des
démonstrations. La vente aux enchéres est un
véritable paradis pour les collectionneurs, sur-
tout, mais-aussi pour tous les joueurs, qui peu-
vent y déposer les jeux quils venlent vendre.
Le halt commercial accueille les stands de pres-
que tous les éditeurs américains, lesquels voisi-
nent sans difficuités. Les relations sont cordia-
les, méme entre les sociétés les plus farouche-
ment concusrentes. Les stands font recette, et
chaque créateur se fait un devoir de promotion-
ner son jeu, de lexpliquer, de répondre aux
questions des utilisateurs et de participer luj-
méme 4 la vente. La présence de ces créateurs
constitue un centre d'intérét trés important et
Pattente lors des séances de dédicaces le montre.
Pour terminer, signalons que le programme offi-
ciel comporte... 62 pages, mais aussi que Ia Gen
Con fate son... vingtiéme anniversaire.
Miche! Serrat.

PHOTO LU'ECHO DU CENTRE

Veme TRIATHLON DE BOULOGNE BILLANCOURT Cesi te Samedi 27 et

le Dimanche 28 Novembre qu'a eu lieu le désorm
gne Billancourt, organisé par le “FER DE LANCE”

sition Iudigue de la Mairie.

ais traditionnel Triathlon 4 la Mairie de Boulo-
Cette manifestation clotura Ja semaine d'cxpo-

Un splendide succés 3P()ur les organisateurs et les nombreux SpOnsors. En effet, on vit affluer plus

de 200 personnes (2

équipes) pendant deux jours sur Jes jetx de simulation les plus prestigieux

(Diplomacy, SuperGang, Cry Have, Siége, Les Aigles, AD&D, Cthulhu, Réve de Dragon, Chill...).
C'est dans la salle des fétes que se déroula la rencontre, C'est 2 qu'eut lieu aussi la remise du tro-
pheée, le dragon sacré, & Péguipe victorieuse, le “Fléau d’Acier”, pour la deuxiéme année consécu-

tive, ainsi que la montagne de prix destinée aux différents vaingueurs. Une seule chose & regret-

ter : le temps trop court accordé aux joueurs de wargames fet surtout aux joucurs des Aigles). Voici
maintenant les résultats (gloire soit rendue aux vainqueurs t:
I&re équipe : Fléau d'Acier / 28me équipe : Fer de Lance / 3¢me équipe : Belphegor { 1er joueur

de Cry Havoc-Sigge : Jérbme Heulard-Farouelle {

de Lance) / ler joveur de Diplomacy . Eric Mo

LIMOGES : 111: CONVENTION DES
JEUX DE ROLE ET DE SIMULATION
Les samedi 7 et dimanche 8 Novembre sest
déroulée 4 Limoges une fort sympatique con-
vention, organisée par : [Association “Bandes
Dessinées-Loisirs”, “La Compagnie Grise” et le
magasin “La Lune Noire”, Plus de 200 partici-
pants se sont “affrontés” sur des jeux aussi variés
que possible. Dragon Radieux a noté la présence
de Croc (Grec %), Anne Vétillard, Gérard Del-
fanti... Quentin Lequeux présentait “Tarc et la
griffe” (dont on attend la sortie impatiemment)
et Gilles Papon un jeu de Super Héros de sa
composition, “New York 2222". Au pro-
gramme, Jeux de Role et de plateau, initiations
ou tournols, wargames, concours de peinture
de figurines, et méme un tournoi de fléchettes.
En conclusion, nous pouvons dire que ce fut
une réussite, et que les organisateurs le méri-
tajent vu le sérieux du travail réalisé. Nous leur
souhaitons de toucher de plus en plus le grand
public, comme eux-mémes le désirent.

Pascaline

Fleau) f ler joueur des Aigles : Michel Walli (Fer
yroud (Fléau) / ler joueur de Supergang : Frank

Rameau (Belphégor) / ler maitre de JDR :
Sophie Dumas {Plan d'enfer) | lére équipe de
SDR : Fer de Lance. Sébastien Crozier

RENNES : ENFER ET CONTRE TOUT Les
samedi 12 et dimanche 13 décembre, Fassociation
“Enfer et contre tout” organisait une démonstra-
tion/exposition de jeux de simulation, qui s¢ tenait
comme les 4 autres années précédentes  la Mai-
son du Champ de Mars. Quverte au grand public,
elle a vu se succéder 7 a 80D visiteurs, et enviran
deux cent joueurs, novices ou vétérans. Des duels
a I'epée réelle (c'est fou ce que les gens du conser-
vatoire de théatre ont appris vite avec un vrai mai-
tre d’armes), des animateurs en costume, et un
Grandeur Réelle assuraient le coté spectaculaire
de la manifestation, Coié jeu, un panorama de tout
ce qui se fait a été proposé. De nombreux clubs
étaient présents ou représentés : “Enfer et contre
tout”, “Atemporel”, “Les Hussards 4'Ysengard”,
“le Troli Farci”, “la Guilde de Bretagne des Jeux
de Simulation”, "les Messagers d'Elendil”, “les Gar-
diens de la Flamme”, et aussi le futur club d¢ Laval,
ceux de St Brieux, Brest, Dinan, et je me demande
si je m'en oublie pas... La Guilde de Bretagne a tenu
son congrés annuel : bilan positif, et plein de pro-
jets d'avenir : organisation de jeux Grandeur
Réelle, animations de rue, et toujours la fabrica-
tion de costumes tous plus superbes les uns que
les autres. Le Grandeur Réelle du samedi se jouait
sur Paranofa, les joueurs tenant le role d'Infra-
Rouge désirant devenir clarificateurs et rentrer dans
une société secréte. Ordinateurs et messagerie paru-
rent génialement sabotés. Le pire traitre et le plus
faillot des joueurs ont gagné - 0 joie - un abonme-
ment 4 Dragon Radicux. Il s'agissait ' Emmanue!
Perrignon et de Bernard Yvonnick. Sur Cry Havoc
et Sicge, Michel Daudein (débutant) et Fabrice
Giraud (confirmé) ont &€ primes eux aussi.
N'oublions pas Franck {tiens, je wai que son pré-
nom %), peintre sur figurine, primé sur deux caté-
gories. L'équipe des Gab Hunter s’est distinguée
sur Blood Bowl, et David Boudet Sur Supergang

Pascaline (au rapport Patrick Hederman)
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FETE DES REMPARTS DE DINAN

(GUILDE DE BRETAGNE) Les 3et 4 Ccto-
bre s'est déroulée, comme chaque année, la
“Féte des Remparts” de Dinan (Cétes du Nord),
durant laquelle ont eu lieu de nombreuses ani-
mations médiévales dans toute la ville,

La Guilde de Bretagne v était présente pour la
premiére fois ; une des tours de I'enceinte, la
Tour Penthitvre, lui était réservée. Le samedi,
un grandeur réelle diplomatique était organisé,
pour partie dans la Tour (sans public), pour par-
tic en centre ville. Durant la journée du Diman-
che, de trés nombreux promeneurs visitant les
vemparts, les joueurs costumeés ont animé la tour
de facon continue : scénettes improvisées, duels
de simulation, visite des cachots...

La Guilde s'essayait ainsi 4 Porganisation d’ani-
\nations médiévales basées sur le jeu de 1ole :
déja, quinze jours auparavan(, un groupe
dadhérents costumeés avait déja fait “revivre”
e chiteau de Montauban (Llle-ct-Vilaine) lors
de la Journée du Patrimoine. ,
Lequel des seigneurs presents épousera une des
héritiéres (au centre) ? - costumes de Domini-
que Franc.

NIMES Le tournoi de jeu de rdle des Same(lT—‘
17 et dimanche 18 Octobre a regroupé soixanie
dix huit participants. Il faut dire que les lots
offerts &taient particulidrement attractifs. La
rencontre s'est déroulée dans les meilleures con-
ditions et a soulevé Pintérét de ta presse régio-
nale. Ainsi, par exemple, le “Réveil du midi”
a décidé de consacrer une rubriue réguliére aux
jenx de roles. Joueurs et Maitres de jeu ont &8
primés sur Stormbringer, AD&D, la Table
Ronde et Paranoia. ’




3° SALON NATIONAL
JEUX DE REFLEXION

de sociéteé, de mathématiques,
de role, de stratégie,
de simulation, de leftres,
d’histoire,

Une convention avec tournois
et championnats
une démonstration permanente
des principaux jeux

DU 26 MARS AU 4 AVRIL 88

(de 10h @ 19 h)
Nocturne vendredi 1°" Avril, 22 h,

PORTE DE VERSAILLES PARIS

Comité des Expositions de Paris
55, quai Alphonse Le Gallo - BP 317
92107 BOULOGNE BILLANCOURT Té), 49.09.50.82
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C JEUAVEC FIGURINES

PRINCIPES
TACTIQUES
DE BASE

ALAIN BERARD

Nous voila dans la partie concréte : la
bataille.

Le terrain est maintenant placé sur la
table et il ne vous “reste plus” qu’a
deécider de I'emplacement de vos trou-
pes pour vaincre votre valeureux
adversaire (restons polis et courtois !).
Trois mots clés doivent guider votre
choix : [nitiative, Concentration,
Soutien.

Tu Penses qu’ Wy averd
Ve \es, PM qui \»l WE§ED\'

Ovais! En i:hu‘b i\ ek
en S ng\fﬂ- HV‘MO\"

ek wec ow Couvielag

Jurgle Medivm .
E*’ \fDV\ LlOV’i ¢

Initiative

Un joueur sur la défense sera forcé-
ment plus vulnérable car son adver-
saire pourra lancer une attaque con-
centrée sur un point quelconque de
son dispositif. 11 laisse alors I'initiative
4 lautre joueur qui attaque la ot il
veut. Un joueur & tempérament
défensif devrait se battre sur deux
lignes. Une premiére ligne composée
de troupes généralement les plus fai-
bles ou les moins mobiles sert 4 absor-
ber le choc, une seconde ligne agit
comme réserve pour soutenir le point
le plus menacé. Si une aile n'est pas
attaquée franchement, elle pourra en
contre-attaquant menacer les flancs
de son adversaire et souvent décider
de la victoire. C’est la bataille
défensive-offensive. Les divers
momenis de la réserve ou des ailes doi-
vent étre trés précis et surtout bien
coordonnés, Cette tactique demande
une finesse d’exécution qui n’est pas
évidente 4 acquérir. Cest pourquoi un
bon défenseur est toujours redoutable
car c'est trés souvent un vieux bris-
card.

Une variante de la tactique défensive-
offensive est la tactigue dite “de Can-
nes”, victoire d'Hannibal. Il s’agit
d’utiliser ses renforts ou ses troupes les
plus fortes non pas pour soutenir le
point attaqué, mais au contraire pour
détruire les ailes de I'adversaire pour
ensuite revenir battre I'ennemi res-
tant. L'emploi de la réserve se fait
donc au profit de l'aile attaquante et
non pas de I'endroit menacé. Le ris-
que de cette tactique est grand car en
fait c’est une course de vitesse entre
les deux armées, et c’est pourquoi le
choix de cette variante ne devrait étre
fait que si 'ennemi attaque en concen-
tration sur un terrain difficile ralen-
tissant sa vitesse.

Vitesse, le grand mot est lancé ; sauf
cas exceptionnel, les troupes doivent
se déplacer le plus vite possible. Il faut
contacter et battre I'adversaire au plus
t6t et ainsi le surprendre en état de fai-
blesse sur un terrain difficile, en mou-
vement, de flancs, en changeant de
formation etc. Napoléon appelait cela
la prise en flagrant délit. Avoir I'ini-
tiative procure ainsi un avantage
psychologique. Votre adversaire sera
impressionné d’une maniére ou d’une
autre et se focalisera alors sur un point
de la bataille qu’il jugera essentiel. Ii
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perdra sa vision d¢ la table de jeu, qui,
elle, est essentielle. Pour en avoir per-
sonnellement expérimcnté les effets,
je peux affirmer que clest extreme
ment. désagréable ...

Cette rapidité d’exécution n’est ren-
due possible gue par une idée direc-
trice claire et nette de la bataille, et
donc des ordres donnés aux unités
sans ambigiité, L’hésitation est la
mort de Parmée et du général. Peut-
étre cela va-t-il faire dresser les che-
veux sur la téte de certains Joucurs
mais je crois qu'il n’est méme pas
nécessaire de voir 'ennemi pour rédi-
ger les ordres, ceux-ci découlant natu-
rellement du terrain et de ses propres
forces. L'utilisation judicieuse des
signaux est capitale.

Donc avoir Ilnitiative équivaut a:
mettre la pression sur I'adversaire, le
pousser 4 la faute, Ini interdire de
réagir.

Concentration

Une armée dispersée est une armée
détruite. Senle les troupes ¥géres peu-
vent étre distribuées sur la table
comme £crans, feintes etc. Il faut que
le général ait le maximum de troupes
dans son rayon d’action afin de pou-
voir modifier leurs ordres ou les sou-
tenir moralement. Bien sr, concen-

tration ne veut pas dire entassenient,

chaque unité doit pouvoir se déployer
et manceuvrer librement. La présence
d’un sous-général (général comman-
dant une partie des troupes) ne petit
€n aucun cas excuser une dispersion .
trop importante de 'armée; L'ennemi
concentré aura beau jeu:de tomber
sur une des- parties et :ensuite se -
retourner contre I'autre qui arrivera
trop tard du. fait du simple délai de
changement d'ordres et dela distance
a parcourlr. Il: vaut mieux effectuer
son déploiement initial en profondeur
puis, sclon fes ordres, développer une
attaque d'un c6té ou d’un autre tout
en:restant groupé afin de pouvoir uti-
liser ses réserves au bon momentet au
bon. endroit sans délai.

Nous en arrivons rapidement a la
notion de soutien.

Soutien

Le soutien doit s’envisager sous deux
aspects distincts. Tout d’abord au ni-




veau purement “régle”, il est trés sou-
vent nécessaire de soutenir ou d’épau-
ler ses troupes afin que celles-ci résis-
tent du mieux possible aux situations
de stress de [a bataille, rendant obli-
gatoire le test de moral, par exemple
avant une charge, aprés de lourdes
pertes, aprés un recul etc. La majorité
des régles accorde un bonus aux trou-
pes ayant des amis proches, ou sur les
flancs, et des malus dans le cas con-
traire. Donc, au niveau strictement
réglementaire, le soutien est néces-
saire.

Deuxiéme plan envisagé: le plan
tactique.

Prenons un exemple : vous lancez
I'assaut avec des troupes dlite, une
unité de garde particulidrement forte.
Le premier impact passé, votre unité
a toutes les chances de se retrouver
encerclée au milieu d’unités ennemies
moins fortes mais plus nombreuses, t
qui useront, par leur action,

votre unité, tant au niveau mo-

ral (menace de flancs, ennemis
plus nombreux...) qu’au niveau physi-
que (multiplication des pertes dues
aux tirs et aux attaques répétées).

Votre unité, aussi forte soit-elle, a be-

soin de soutien, c’est a dire d’autres
uniiés protégeant ses flancs et éven-
tuellement d’une réserve permettant
soit de remplacer I'unité usée, soit
d’agrandir la bréche faite par l’atta-
que.
Ce 16le de soutien est parfois confié
a la cavalerie lourde qui bénéficie
a la fois d’'un bon impact (pro-
tection des flancs) et d’une
grande mobilité (exploitation
de la bréche).

Nous entrons 14 dans le domai-
ne de [interaction des armes, domaine
différent du sujet de cet article. Nous
en reparlerons une prochaine fois.
Voila exposés quelques principes de
base tactiques. Rien ne vaut I'expé-
rience, mais avec quelques idées au
départ, la progression du joueur sera
rapide et surtout valorisante.
Combien y a-t-il de joueurs qui,
débutants, se sont faits écraser
'par un adversaire chevronné et
sont restés dégoltés du jeu d'histoire ?
FYespére que ces quelques lignes évi-
teront semblables mésaventures, mais
il faut bien sdr savoir que de la théo-
rie 4 la pratique, il y a un monde que
je n'ai personnellement pas encore
franchi entiérement...

PLUS PRES DE CHEZ VOUS RENCONTREZ
L’EQUIPE DE "‘DRAGON RADIEUX"

CONTACTEZ
NOS CORRESPONDANTS REGIONAUX :

REGION PARISIENNE :
Pierre MONDIE, 4, rue du Mont Ventoux
91940 LES ULIS

NOCRD :

Olivier FEVRE, Résidence Universitaire,
Rue du Chemin Vert

59300 AULNOY LES VALENCIENNES

REGION TOULOUSAINE :
Eric AUZOLS, 44, rue Léon Soulié
31400 TOULOUSE

REIMS, CHAMPAGNE :
Jean-Paul TIFANI, 13, Grande Rue, ECUEIL
51500 RILLY La Montagne

REGION BORDELAISE :
FINN, 49, rue Carpenteyre, 33800 BORDEAUX

BOURGOGNE :
Hervé PICARD, 20, rue des Erables,
21800 QUETIGNY

BRETAGNE :
Philippe LHOMME, 2, rue de Rohan
35190 TINTENIAC

T

QUol .’!vous
NAVEZ MEME PAS
Le ORAG’'RAD/?

39
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Etanho, un matin de printemps, jour de
foire...

La foule s'écarte pour laisser la place au
crieur du Duc. En vagues concentrigues,
le silence gagne l'assemblée des
commeres.

"Qyez, oyez, gentes dames et gentils
seigneurs, marchands, bourgeois,
vavasseurs, fermiers et manants, notre
seigneur Bar, duc, grand maftre de
Pordre de la Trés Caste Chdusse,
vicomte des Trois Foréts, fait savoir & tout
coeur noble et vaillant que sa présence
au chéteau avant midy lui ferait confier
une mission de la plus haute importance,
sans discrimination de race, de sexe ou
de condition...”

Le héraut a une certaine tendance au
bafouillage et la tournure de la derniére
phrase n'arrange pas les choses | Tan-
dis qu’il se dirige vers la grand-rue, les
commentaires vont bon train... et les rires
aussi. Mais gare ! Un sergent et quel-
ques hommes d'armes, occupés a pla-
carder une affiche au texte succint,
abandonnent leur tche : outrage au duc
en la personne de son héraut...

Midl, grande salle du chéteau

Les candidats, une poignée au départ,
ont vu leur nombre se restreindre a
I"annonce de la mission que leur confie
Bar.

En réesumé, voici I'histoire :

Un différend, portant sur des territoires
situés a I'est du Duché d'Etanho, et au
Sud-Est des terres du Comte de Deuh-
phay, oppose le duc & son puissant voi-
sin le Comte. Ce dernier fait valoir la
proximité de ces terres, situées & trois
jours de cheval, en droite ligne, des limi-
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tes de son comté. Mais le duc argu-
mente que ces trois jours sont "'4 voir”,
car si ses propres terres sont, elles, & une
semaine du territoire litigieux, du moins
y sont-elles religes par une route, certes
tombeée en désuetude, mais existant (st
toc !)... D’autre part, un document fort
ancien prouve gu’un temple érigé en ces
lieux payait annuellement une rente aux
anciens seigneurs d'Etanho. Hélas, on
ne trouve gue des mentions de ce texte
dans les archives du chateau, tout porte
a croire que loriginal se trouve au
temple,

Tout ceci est révélé aux personnages
des joueurs a la table de Bar. Ensuite,
celui-ci accompagne ses hotes dans fa
biblicthéque, et leur montre les docu-
ments en question. En chemin, il s'entre-
tient avec un de ses serviteurs : les per-
sonnes qui ont déserté en apprenant le
but de leur mission sont toutes au
cachot, soupgonnées d'étre & la solde
de Deuhphay. Le duc n'est pas mauvais
bougre, il ne les a pas fait pendre...

Parmi les documents présentés a la
sagacité des aventuriers, il en est un qui
devrait retenir leur attention :

"Enl'an 254 de la fondation du temple,
une perversion abominable s'empara de
ses occupants, mais les dieux punirent
cette abjection en couvrant les murs de
pierres. Le sol s'ouvrit sous le pas des
impies. La montagne les engloutit.
Aucun d'sux ne survécut, et vint
l'oubli...” Ce texte laisse donc entendré
que le termple fut abandonné avec tout
ce qu'il contenait...

L'étude des documents prendra fin &
une heure avancée de la nuit. Bar pren-
dra congé des aventuriers en leur

40

MICHEL MAXIMIN

G

annongant qu'ils partiront dés I'aube,
pour prendre de vitesse les hommes du
comte (il peut en rester). ! les assurera
d'une récompense substantielle en
échange du fameux texte ou de tout
autre preuve de l'ancienneté de la
dépendance de ce pays envers Etanho.

En fait, un autre homme connaissait
I'existence du temple, un étranger a la
région nommé Nafir.

Nafir avait recu quelques rudiments
d'instruction religieuse, quand il trouva
par ‘hasard une dent de dragon. Il vit
dans cette découverte un signe du Des-
tin. Persuadé de son appartenance a
Mong, un dragon dont il avait trouvé
trace dans un texte, il se fit son ap6tre.
A cette époque, il rencontra Zelma, etils
voyagérent jusqu'au temple. Son aban-
don, son emplacement, les séduisirent :
c'est 1a que serait vénéré Mong.
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A quelgues temps de 14, Bandhur et Sa-
phnar, coquins de faible envergure, les
rejoignirent en apportant deux autres
dents, volées chez un apothicaire myope.

Maintenant que des années de labeur
permettent d'abriter les saintes reliques,
et leurs fidéles, des outrages du climat,
et avant de se lancer dans un prosély-
tisme fervent, le grand projet de la secte
est de redonner au tempie sa splendeur
passée.

Hélas, fes fonds sont bas, lourdement
greveés par les taxes de passage que
pergoit Hourk. Les membres de |a secte
ne sont pas des fanatiques de la
brouette, les esclaves colitent cher... Des
bras supplémentaires, volontaires ou
non, seront les bienvenus.

La route qui méne en ces contrées loin-
taines et désertées, passés les derniers
villages, n'a pas servi, c'est notoire,
depuis des décennies. Pourtant, ici, prés
d’une mare, 14, & un gué, ou dans une
fondriére, on reléve des traces de roue.
Un ranger a méme 25 % de chances de
discerner des empreintes de pas
humains. Ces traces sont celles du der-
nier chariot de ravitaillement de la secte,
Que personne, dans les villages préce-
demment traversés, n'a repéré.

Une tribu d'orques, ayant comme
emblérme une hache rouge, surveille la
route. Ces orques ont passé un marché
avec Nafir : en échange d'un paiement
mensuel en nature ou en monnaie, ils
laissent passer les membres de la secte,
qui arborent un dragon en guise de pen-
dentif, et ''s'occuperaient’, le cas
échéant, des autres étrangers. Pour 'ins-
tant le cas ne s'est encore jamais
présents.

Aprés le village des orques, la route des-
cend doucement, puis traverse un pre-
mier ruisseau : de & part I'étroit sentier
raide qui méne au temple.

Entraversant le pont, on suit la route, qui
58 trouve de moins en moins bien mar-

quée, jusgu'a un deuxiéme pont sur un
deuxiéme torrent. De chaque coté du
parapet de pierre, d'énigmatiques figu-
rines de bronze, rendues méconnaissa-
bles par I'oxydation, montent la garde.
Ensuite, il devient trés difficile de suivre
I'antique voie qui file vers I'Est. Mais
aucun obstacle naturel sérieux ne géne
la progression.

Les foréts

Denses et touffues, elles génent la mar-
che. Y chevaucher est impossible | C'est
le domaine de nombreuses créatures :
dryades, loups, ours, cerfs...

Le vieux chéteau

Construit sur un monticule rocheux qui
commande la route et un gué permet-
tant 'accés a la forét, il n’a jamais bien
servi. En effet, il devait initialement
dépendre du temple et fermer la route
de l'ouest. Terminé en 231, il abrita une
petite garnison. En 254, il accueillit le
grand maftre du temple, fuyant Favalan-
che qui avait dévasté ['édifice. Cet
homme transportait avec lui une partie
des archives du temple, et son trésor.
Une épidémie de peste emporta tout le
monde, penseton malgré une tentative

est jalousement garde.

Le trésor — une canine, deux molafres et un pef 08

La vallée

Couverte d’herbes rases, plantée de
bosquets de bouleaux, parcourue de
nombreuses sources, c'est le territoire
des grands herbivores : bisons, chevaux
sauvages, antilopes, et de leurs préda-
teurs . hyenes, loups, quelques trés rares
lions...

Le lac

dit encore “le lac des morts”. Il s'étend
dans l'axe Nord-Sud. La rive Est est
basse, et I'accés & I'eau rendu difficile
par de vastes étendues de roseaux et
des tourbiéres. Le courant principal
passe de ce cdté-ci... ainsi que le navire
des morts, [a oli la profondeur le permet.
Prés du déversoir Sud réside la Kelpie,
dans un enchevétrement de souches
noyées et de troncs engloutis.

A I'Ouest, les rives sont plus abruptes ot
le roc affleure entre de grandes plaques
de gazon qui descendent jusqu'a I'eau.
Les abords du lac sont giboyeuy, et ses
eaux poissoneuses ; il y a d'ailleurs 20 %
de chances par round de “rencontrer”
un brochet géant si on barbote, 4 moins
d'tre accormnpagné par les pixies qui ont
élu domicile dans des grottes sous-
marines au Nord-Ouest du lac.

ae purmcatlon par Ieteu qui détruisit les
superstructures.

Les archives entreposées dans la cave
ont échappé au désastre, et, parmi
divers papiers dont la nature est a déter-
miner par le MJ, on trouvera le parche-
min de la fondation du temple et son
érection “par majstre Dien, architecte du
sire Olon, pour lequel il avait éleve ia four
nord du chéteau d'Hetanh-6, ce que
voyant fe sire Olon lui avait commandé
un temple a balir sur les terres qu'il avait
4 Est, au lieu et place que lui indique-
rait 'archevéque. Le bastiment fut cou-
vert [a troisieme année, et ¢’est i belle
chose qu'il ne se trouvat dans ces con-
lrées sauvages aucun éire ou monstre
qui eusse refardé cet ouvrage, tellerment
le seigneur avait fait craindre & I'entour
le poids de son fer.”

Le trésor (deux jambigres en or de
500 po chaque, et deux saphirs de 100
et 400 po) a été dissimulé derriére un
moellon du mur d'une gedle.

Les quatre tours sont donc ruinées.
L'une, en meilleur état, abrite les harpies.
Dans une autre, I'escalier permettant
d'accéder au sous-sol est masqué par
des ronces.

Les goules hantent un couloir et une salle.




——

i.e sous-s0l comporte des caves voliées
el des gedles ouvrant sur un petit cou-
loir de desserte.

Le Temple
Il a &té &difié sur un petit plateau, dans
les premiers contreforts de la montagne,
non loin d’un petit ruisseau, qui, apres
avoir fortement entaillé ce plateau - cette
late-forme plutdt - descend dans la val-
ée vers le Lac des Marts. Le batiment,
de plan rectangulaire, fut établi au pied
d'un cone d'éboulis que surmontait une
barre rocheuse - funeste erreur !
L'éboulement parti de cette falaise
emporia principalement la partie Est de
I'édifice. Celui-ci &tait en effet divisé en
deux. A I'Est, les archives, les bureaux,
et, 4 l'étage, les dortoirs et I'appartement
du grand maitre. Du grand couloir dis-
tribuant le rez-de-chaussée, un escalier
s'enfongait dans le sol et menait aux
caves. La partie Ouest était, elle, réser-
vée au culte, et ne comportait initiale-
ment qu'une seule salle de priére, oU
s'élevaient diverses représentations du
dieu.
En 230, cette pigce fut divisée en qua-
tre parties, car les caves servaient & autre
chose (voir plus loin), pour accueillir,
entre autres, les archives et les réserves
de vin et de grain. Cette moitié du, bati-
ment fut peu abimé par I'avalanche, et

Brme temps
son intelligence est:nulle, il n'a qu'un désir.-m

“généralement hebdomadaire.

- gar. Rapu, Il Saridta jusqia sa prochains fingale;

c'est.celle-ci que la secte retapa en
premier.

Dans le couloir 1, on trouve trois portes.
Celle du bout ouvre sur un appenti de
planches servant de saloir, 'y & aussi
quelques tonneaux de pommes, et quel-
ques sacs de grain. Une porte donne sur
la salle o, espére Nafir, les foules vien-
dront adorer Mong. L'autre porte permet
d’entrer dans le dortoir des adeptes (3},
qui communique avec celui des "0S8™.
La chambre particuliére (5) de Natfir
donne soit sur ce dortair, soit dans un
étroit couloir (6) fermé en bout parune
tenture courant sur tout le mur de 2.
C'est le plus souvent par ce passage
que Nafir entre ou sort de *‘chez lui",
répétant en son for intérieur ie cérémo-
nial des futures ""grand-messes’".

La tenture masque une autre porte
ouvrant sur le local qui abrite le trésor de
la secte. Une lourde armaoire en occupe
un angle. Elle est munie d'une porte gril-

lagée laissant voir & I'admiration des fou-
les une canine, deux molaires et un petit
08, exposés sur leurs chésses (300, 200
et 500 po). On ne sort qu'exceptionnel-
lement ces reliques.

Un tel trésor est jalousement gardé ! Une
herse, dont le déclencheur est en x,
emprisonnerait tout intrus (un levier dans
le petit passage qu'emprunte Nafir con-
damne le mécanisme).

Sous le tapis (rapé) étalé devant l'ar-
moire, deux trappes de 1 x 1 m ne lais-
sent qu'un étroit passage de 20 cm pour
accéder au meuble (1d6 de chute).
La secte s'est donc attaquée a |a tache
& combien ardue ! de relever |'aile Est.
Seul le mur Est est & peu prés debout.
Tout le reste n'est qu'amas de blocs dont
cerlains dépassent les 5 tonnes |, de bri-
ques écrasées, de tuiles pilées, d'ardoi-
ses morcelées, de statues mutilées, de
gravats. Sacré travail !

LE TEMPLE (Rez de chaussee)

REFECTOIRE

LE TEMPLE (Cuves)
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Chaque jour, les membres de la secte,
c'est & dire surtout les néaphytes et les
adeptes, prennent pelles et brouettes et
travaillent. Mais, g'tf le faut, méme Nafir
s'attelle aux cordes passées autour des
pierres. De temps & autre, une statuette
de bronze, un buste en marbre, une
belle pierre apparaissent. On les dégage
avec soin, les pierres pour rebatir plus
tard, les autres objets pour les revendre
discrétement 4 des esthétes lointains.

Pour le moment, I'escalier, protégé de
'encombrement par la chute de deux
piliers en travers de 'ouverture, n’a pas
encore été atteint, mais ¢'est I'affaire de
deux jours de labeur.

De rares débris ont roulé jusqu'au bas
des marches.

Les piéces 10 4 13 sont vides ou rem-
plies... de poussiére.

Sur toute la longueur du couloir court

une fresque, bien conservée, relatant e
déroulement d’'un sacrifice & Sériminh :
fa victime était préparée en 14 (restes
d'une cage en fer, menottes, chaines, la-
mes...), puis, par le couloir, amenée en 9.
L&, sur son trone de pierre, attendait (at-
tend toujours 1) Sériminh. On plagait la
victime sur la pierre (P) couverte de sang
séché, et on la saignait. Son sang coulait
dans un bassin en argent (B), d’une va-
leur de 500 po. Sériminh se levait alors et
“buvait" tandis que les “prétres” sortaient
de la salle, refermant socigneusement
derriére eux grace a de lourds verrous.
Les prétres se réunissaient en 15, cha-
cun ayant une foge particuliére taillée
dans le rocher. Il y a 9 loges, et sept
corps entassés dans 'une d'entre elles.
Emprisonnés par I'éboulement, ils se
sont entre-tués devant le passage secret
(P) qui débouche loin de 14, & l'air libre,
dans le ravin. |l mangue un des prétres,
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celui qui transporta fes archives au cha-
teau. Il était en retard a la réunion...

Sur la table qui occupe le centre de la
piéce se trouvent un chandelier et divers
documents assez bien conserves:
comptes (constitués surtout par -des
achats d’esclaves pour les sacrifices,
frais de construction du chateau, dépen-
ses diverses) et une lettre du capitaine
de la garnison du chateau au grand-
maitre, le prévenant de la mort par mala-
die de deux scldats, et requérant son
aide. Dans sa lettre, le capitaine émet la
supposition que 'V'air pernicieux des
marais ou j'envoyal ces hommes en
reconnaissance, au Sud de la forteresse,
est sans nul doute la cause de leur mal.””

SCENARIO
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JOUER UN ELFE DANS LES TERRES DU MILIEU

Halte ! Arrétez le massacre !
Ca dure depuis trop longtemps, il est
grand temps de rétablir la vérité !

Les Elfes n’ont pas les oreilles
pointues !

IIs ne mesurent pas 50 ¢m et n'ont pas
d’ailes dans le dos!

Tréve de plaisanteries, il est vrai que
certains jeux (AD&D pour ne pas le
nommer) nous présentent une image
de la race Elfique quelque peu diffé-
rente de la version “Tolkiennienne”
{Manwe soit loug, ils ne sont tout de
méme pas allés jusqu’a leur coller des
ailes dans le dos !). I1 est bien évident
qu'aucune de ces interprétations ne
saurait prévaloir sur 'autre. Mais lors-
que l'on joue dans les Terres du
Milieu, on joue dans les Terres du
Milieu et pas ailleurs - osez dire le
contraire !

Le mot “Elfe” prend alors une signi-
fication trés particuliére qu'il convient
de respecter. Jouer (correctement) un
Elfe n’est pas une mince affaire, cela
suppose une certaine connaissance des
caractéristiques de cette noble race.

Rappelons tout d’abord que les Elfes
sont immortels, entendez par 14 qu'ils
ne peuvent mourir de maladie ou de

vieillesse, mais ils peuvent se faire tuer
en combat. Dans ce cas, I'esprit part
pour quelques temps dans les caver-
nes de Mandos avant de retourner sur
Endor. Cette immortalité est difficile-
ment compatible avec le systéme des
niveaux tel qu'il est utilisé dans
M.E.R.P. En effet, on imagine mal un
elfe de niveau 1 avoir mille ou deux
mille ans.

1l faudra donc créer des personnages
“jeunes” (pas plus de cinquante ans)
pour rester crédible. Cela aura
d’importantes conséquences sur le
comportement des personnages. En
effet, les jeunes Elfes ont un coté far-
ceur qui disparait avec 'ige. Citons
3 titre d’exemple Paccueil réservé a
Bilbo et aux Nains lors de leur arri-
vée 4 Fontcombe ; quel contraste avec
la prestance d’Elrond ou de
Galadriel !

Les Elfes ont souvent tendance a con-
sidérer que le destin des autres races
ne les concerne plus tellement. I1 est
trés difficile de les motiver. Au troi-
siéme Age, seuls amitié ou "amour
peuvent forcer un Elfe & s’associer 4
une équipe {(quoique pour certains
d’entre eux, lappdt du gain soit assez
développé, c'est le cas de Thranduil
par exemple).
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Ne sombrons pas dans un mani-
chéisme primaire. Les elfes n‘ont pas
que des qualités, ils sont fiers et par-
fois distants. Mais d’un autre coté,
leur haine du mal et de tout ce qui y
touche est sans limites, elle causa sou-
vent leur perte.

Au troisiéme fge, la plupart des com-
munautés d’Elfes vivent repliées sur
elies-mémes. Certains Flfes de Lorien,
par exemple, ne parlent pas le langage
commun. Ceci explique peut-étre le
fait que les hommes ne voient plus les
Elfes avec autant de bienveillance que
dans les temps anciens. A Pépogque de
la guerre de I'anneau, Dame Galadriel
est connue en Rohan sous le nom de
“sorciére du bois d’or”.

Si vous jouez au troisiéme dge,
n’oubliez pas que les Noldor ont qua-
siment disparu des Terres du Milieu.
C’est dommage, car la race de Feanor
est passionnante a jouer. Pour cela,
tournez-vous plutdt vers le premier
age.

Noubliez pas qu'a I'époque de Frodo,
les Elfes ont TOUS une petite idée qui
leur trotte derriére la téte : partir,
retrouver les rivages de Valinor. Cela
compte beaucoup pour eux, et la
vision de la mer ne fait que renforcer-
ce sentiment.




Aprés ces quelques idées jetées péle-
méle sur le papier, essayons de voir,
précisément, comment on peut jouer
un Elfe dans les Terres du Milieu.

Nous nous limiterons aux troisiéme et
quatriéme fge.

Lorsque vous créez un personnage
Elfe, ayez toujours a I'esprit qu’il doit
avoir une raison précise pour passer
sa vie 4 battre la campagne avec un
groupe d’aventuriers. Ce genre de
décision ne se prend pas sans motif
valable quand on appartient 4 une
race repliée sur elle-méme. Votre per-
sonnage sera jeune et donc insouciant
et impulsif. Néanmoins dans les cir-
constances les plus dramatiques, il
fera souvent preuve d’une étonnante
sagesse.

N'oubliez pas I'amour immodéré des
Elfes pour les chants, la musique et
la poésie, voila une bonne occasion
d’exercer vos talents de rimeur...
Bien que jeune, votre personnage aura
déja connaissance des plus célébres
légendes des premier et deuxidme ége,
faites en profiter les autres !

La rivalité entre Elfes et Nains n’est
pas un mythe, mais le résultat d’'une
longue cascade de malentendus. Votre
personnage aura donc un préjugé net-
tement défavorable envers cette race,
mais rien dont une sclide amitié ne
puisse venir a4 bout (¢f Legolas et
Gimli).

Signalons enfin deux idées recues a éli-
miner : contrairement 3 ce que I'on
pourrait croire, les Elfes sont rarement
méprisants. Ils peuvent étre fiers ou
tétus mais le mépris ne fait pas partie
de leurs défauts. Dans un tout autre
domaine, il est faux de croire que tous
les Elfes sont imberbes ; c’est le cas de
la majorité d’entre eux, mais il y a des
exceptions (exemple : Cirdan).
Voila, 4 vous de jouer maintenant,
prenez votre plume et dites nous ce
que vous en pensez. Je suis certain
que chacun a sa propre vision des
Elfes, alors faites nous part de la
vitre,

Et donc... 2 suivre...




LA BATAILLE DE TARLOEN (2¢ PARTIE)
Torkael chevaucheur de nuages

L’heure était venue.

L'ennemi, éprouvé physiquement et mora-
lement, était maintenant dans la main du
seigneur Corn Affal. Encore fallait-il gu'elle
fat suffisamment forte pour lui tordre le
cou ! Grace 2 ses écrans de troupes lége-
res, le Seigneur, libre de ses manceuvres,
choisit le terrain de la rencontre décisive
avec soin.

A quelques distance de Gwilaitn s’étendait
une série de collines douces, croupes
ondulées parfois coupées d'un torrent ou
couvertes de bois clairs, C'est [a, ala limite
des collines et de la plaine, que Corn Affal
décida d'attendre I'ennemi. |l est certain
que depuis le début de la campagne, la
stratégie du genéral était d’arnver l4.

Le lieu choisi s'élevait doucement de la
plaine vers un plateau, boisé, un peu en
retrait de sa créte. Cette forét descendait
sur la gauche jusqu’au pied du plateau. A
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legers fondaient sur les flancs ennemis.

De puissants jets de machine de guerre
commencérent & 8 abattre autour de nous,
et, en méme temps, l'infanterie ennemie
s'ébranla. Lent mouvement d'abord, il se
transforma en une charge impétueuse au
bout de quelques minutes de harcélement
de nos troupes. Visiblement, le général
ennemi perdit le contrdle de ses hommes
trop impatients de venger les tourments
gue nous leur avions fait endurer.

Devant cette charge aveugle, nos troupes
légéres s'esquiverent rapidement, glissant
soit sur les flancs, sait entre nos unités lour-
des, et ce qui devait arriver arriva : dans
un immense beuglement, les premiers
rangs enriemis s'écroulérent dans nos fos-
sés. Leur rage était telle que cela ne les
stoppa qu'un bref instant, et, malgre les
pertes terrifiantes qu'ils regurent, ces hom-
mes piétinant leurs morts vinrent s'embro-
cher sur nos lances. Certes, le choc fut
rude, mais pas un seul des ndtres ne lacha
pied, et, bientdt, ce fut la mélée confuse
et implacable.

Un étrange équilibre §'installa, rompu sou-
dain par la charge féroce de nos lanciers :
ils profitérent de I'élan de la descente pour
ercer littéralement les rangs ennemis,
efpnt le désordre et la terreur parmi eux.
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S'AGRANDIT !
42m2 SUR DEUX NIVEAUX

94110 Arcueil
Tél. : 46 64 80 99
juste a la sortie du
R.E.R. ARCUEIL CACHAN ligne B
& 15 mn de Chatelet les Halles

3 000 FIGURINES DIFFERENTES
GRAND CHOIX DE JEUX
* Jeux de Roles
 Wargames
e Boardgames
Un espace spécialement

amenagé pour les joueurs
(4 tables a votre disposition)

LE 2 DECEMBRE
Journée exceptionnelle

Jeux a prix réduits
~ 10% sur les figurines
et des cadeaux nombreux
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DIRECTED

Situation

Le premier avion de type "BOING!
117 1" effectue son vol d'inauguration el
les personnages (allez savoir pourquoi)
ont été choisis pour prendre place a
bord. Heureusement, une bande de
pirates de I'air désire prendre possessicn
de I'avion et tenter par tous les moyens

Palpitez sur les alles de I'avion, rebondissez de nuage en trou d’air, mais sur- (7'ai bien dit TOUS 1) de ramener le pro-
| tout faltes tout pour ne jamais vous retrouver sur {'fle maudite de Calcuba. totype & Calcuba, petite fle occupée par
Distribution des guérilleros.
; Les personnages peuvent &tre de n'importe quelle Espéce et les animosités person- Dans ce scénario, l'abordage peut étre
: nelles entre Ennemis Naturels sont & éviter. Les roles a jouer sont ceux des premiers développé comme une partie importante
; voyageurs du premier vol inaugural du premier avion expérimental "BOING ! 117 1. du jeu (faudra bosser dessus afors) ou
Les joueurs peuvent également prendre les personnages de I'équipage, & leurs ris- bien étre imposé par I'Animateur afin de
ques et périls... Ga mettrait en tout cas un peu de logique dans le scénario. ne pas s'aftarder dessus.
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LE “BOING [ 117 I”

L’appareil se divise en au moins trois
parties distinctes.

La cabine de pilotage :

Elle est cccupée en temps normal par
un pilote, un copilote et un "'radio”. On
y trouve des manettes, cadrans, écrans
et boutons multiples, tous plusinutiles les
uns que les autres. Voici quslques
exemples :

- Un altimétre : mesure |'altitude de “Al/
RAS DES PAQUERETTES" a "VACHE-
MENT HAUT".

- Daux manches a balai gui sont bien
entendu de vrais balais.

- Un frein gréce auguel on peut faire piler
I"avion.

-Un accélérateur trés puissant: les
occupants du “‘BOING! 117!" se
retrouvent collés a I'arrigre de I'appareil.

- Une radio avec laquelle on peut lancer
des messages, capter la FM ou la
retransmission des matches de foot.

- Divers cadrans indiguant la tempéra-
ture, la pression, le niveau du carburant,
I'heure, le temps de cuisson, le tirage du
loto etc.

- Un radar montrant la position de I'avion
et entrecoupé de messages pubs
débiles.

La partie centrale du ‘‘BQOING !
171

Des rangées de fauteuils munis de :

- Ceintures : le systéme de bou-
clage/débouclage est défaillant. Sur
1d6 : 1-2-3, la boucle reste coincée.ou
refuse de s'enclencher; 4-56, elle
fonctionne.

- Parachutes : ils peuvent &tre, au gre de
I'Animateur, des sacs a dos, parapluies
etc.

- Systéme d’aération : en appuyant sur
le bouton au-dessus de sa téte, le pas-
sager est "'aéré"” par un souffle glacial,
ou une véritable tempéte, ou bien il regoit
une douche...

-Masques & oxygéne (voir plus loin
"Alerte Rouge”’) qui ressemblent & des
masques de Carnaval, de plongée, de
chirurgie, mais pas & des masques a
oxygene !

- Gilets de sauvelage : bouéss en forme
de canards elc.

Les hublots sont ronds et tout person-
nage qui regarde & travers pourra voir
un poisson au milieu de la mer, du linge
tourner {machine & laver), un match de
foot télévisé, une autre personne le
regardant, une dame oiseau se désha-

billant puis qui baisse le rideau en se
voyant observée etc.

La soute 4 bagages

Elle renferme toutes sortes de valises et
d'objets divers. Un personnage réussis-
sant un jet de Hide/Spot Hidden (Trou-
ver Objet Caché) pourra y découvrir
n'importe quel objet de son choix. L'Ani-
mateur détermine 'il 8'agit de camelote
(Shoddy Good) ou pas.

Laissez les personnages prendre con-.

naissance avec "appareil, et, évenfuel-
lement I'équipage, avant de faire inter-
venir les pirates.

LES PIRATES ATTAQUENT

Soudain, le “Radio” capte (pendant la
mi-temps du match de foof) un message
provenant d'un avion pirate. Les passa-
gers pourront alors apercevoir, navi-
guant sur une mer de nuages agitée, un
avion faisant force de rames pour les
rejoindre. La vigie est plantée au som-
met d'un immense mat.

Puis les rames sont rentrées par les
hublots et I'on voit & leur place pointer
les gueules des canons, menagant e
"BOING ! 117 1", prét a le prendre
d'abordage. Des grappins sont fancés,
et bientdt une passerelle est dressée
entre les deux avions. La porte s'ouvre,
deux pirates entrent (voir caracteristi-
ques). Sam, dit N'A-QU'UN-CEIL-ET-
UNE-JAMBE-MAIS-C'EST-BIEN-
SUFFISANT", annonce que I'apparsil
est détourné vers Calcuba, qui se trouve
a 6000 miles d'ici.

Les joueurs ont donc six scénes distinc-
tes pour essayer de faire échouer les
pirates. N'en mettre qu'un seul hors de
combat (Fall Down) n'est pas considéré
comme un succes. A '’Animateur de faire
agir les agresseurs. S'ils sont repoussés,
les personnages deviennent des vedet-
tes internationales et gagnent chacun
trois "“Plot Points™ . Sinon, iils finissent ota-
ges du gouvernement révolutionnaire
calcubain.

QUELQUES AIDES AU RYTHME,
ET AUTRES GAGS

- Trou d'alr: 3 un moment, l'avion
passe dans une zone de perturbations.
L'appareil et ses occupants sont
secoués, ne pouvant plus entreprendre
aucune action jusqu’a ce que le trou soit
passé. Une fois le calme revenu, la situa-
tion a changé. Par exemple le pistolet a
changé de main, I'H6tesse de I'air se
retrouve sur le siége du pilote etc.
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- Alerte rouge : une balle perdus, une
fausse manceuvre : le bon fonctionne-
ment du “BOING | 117 1" peut étre mis
fréquemment en difficulté. L' Alerte rouge
est déclenchée. Un voyant clignote.
Tous les passagers, pirates y compris,
doivent se metlre bien sagement en rang
pour suivre les instructions de |'Hotesse
installée devant son tableau. Trés calme,
elle indique un premier panneau : "PRE-
MIERE LECON : ENFILER SA BOUEE."
Chacun prend sa bouée-canard at souf-
fle dedans.

DEUXIEME LEQON: METIRE SON
MASQUE A OXYGENE." Les passagers
découvrent les masques décrits plus
haut. L'Animateur peut demander a ses
joueurs quel genre de masque ils enfi-
lent. Du moment gue ¢a ressemble a un
masqgue (de beauté, 4 gaz...), c'est bon.
Les plus originaux gagnent un Plat PoirL.
TROISIEME LEQON: SAUVE QuUI
PEUT !I" En disant cela, 'HAtesse se met
a hurler et panigue, et tout le monde en
fait autant | Une indescriptible panigue
g'en suit.

- Chute :'un personnage qui tombe de
l'avion peut s'en tirer de plusieurs
maniéres :

1 Le pilote effectue un looping et vient
le récupérer.

2 Une cigogne passe par la et récep-
tionne le tombeur dans son petit panier
qui sert habituellement & apporter les
bébés. Elle met alors sa casquette de
chauffeur et demande a "Monsieur ot
it désire qu'on I'emmeéne”.

'3 Le tombeur rebondit sur un nuage et
peut rentrer dans |'avion.

Dans tous les cas, des pantalons ou des
panties font un trés bon parachute, c'est
bien connu !

- Vous avez dit impossible 7 Le fait
d’ouvrir une porte ou un hublot, de se
poursuivre sur les ailes de I'avion ou de
se garer en plein ciel vous semble illogi-
que ? Alors vous avez di vous tramper
de jeu...

FICHES DE PERSONNAGES
LE PILOTE

Description : c¢'est un albatros muni
d’'un uniforme de pilote et d'une cas-
quette trop grande pour lui.

Motivations (Beliets & Goals): le
pilote se prend pour le meileur pilote au
monde et il n'hésite pas & montrer ses
talents par des loopings, des tonneaux
et autres figures vertigineuses. Résister
au mal de I'air est difficile avec lui!

HIT POINTS : 10

L'HOTESSE

Description ; c’est une hippopotame
trés grosse, aux longs cils, en uniforme
bleu marine et talons hauts.

Motivations : elle fait TOUT pour ses
passagers ! Trés attentionnge, I'Hotesse
en devient encombrante, demandant
sans cesse si tout va bien, si on n'a
besoin de rien, un café, une revue, un
cigare ? Elle peut tomber amoureuse
{c’est pas interdit !). Elle deviendra 8lors
encore plus pot-de-colle avec "'I'homme
de sa vie'".

HIT POINTS : 7
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LE COPILOTE :

Description : également .un albatros,
mais beaucoup plus petit. Lui aussi a un
uniforme et une casquette. Il est cons-
tamment surexcité.

Motivations : il n'a d'yeux que pour son
chef auquel il obéit aveuglément. Géné-
ralement, il veut tellement bien faire qu'il
fait n'importe quoi, mais il est toujours
content de lui.

HIT POINTS : 12 -

LE RADIO

Description : un vautour qui ne se
sépare jamais de ses écouteurs. Il est
habillé de plumes mais marche sur deux
pattes et ne vole pas.

Motivations : le football | La radio du
bord lui permet de suivre les matches de
son équipe favorite. Gare a celui qui le
dérangera pendant les penalties.

HIT POINTS : 11

SAM, LE PIRATE, dit N'A-QU’UN-
CEIL-ET-UNE-JAMBE-MAIS-C’EST-
BIEN-SUFFISANT"’

Description : humain, petit, borgne et
unijambiste. Il porte de grosses mousta-
ches et est habillé en pirate. Sa jambe
de bois ne le géne pas pour marcher.

Motivations : détourner tout avion et
s'emparer des armes. Chef de la révo-
lution calcubaine. Il est nerveux, coléri-
que et autoritaire. Mais si on lui désobéit
trop, il fond en larmes comme un enfant.

HIT POINTS : 9

GROMF LE PIRATE

Description : gros ours immense et stu-
pide. Il tient TOUJOURS entre ses dents
un poignard dont il ne se servira jamais.

Motivations : obéir au chef, suivre le
chef, croire le chef et servir le chef. Il met
sa force démesurée au service de Sam,
méme s'il ne comprend rien & la
révolution.

HIT POINTS : 12

NOTE : Sam posséde un fusil tromblon
tirant des plombs, et Gromf, outre son
inutile poignard, un sabre et un pistolet
a meche (2 coups).

PILOTE

COPILOTE | HOTESSE | RADIO | SAM | GROMF

-

BREAK DOWN DOCR
CLmB

FIGHT

PICK UP THING
THROW

()
L)
F-N
(=]

2P

DODGE

DRIVE VEHICLE
FIRE GUN
JUMP

RIDE

SWIM

SMARTS

HIDE/SPOT HIDDEN
DANGERQUS THING
READ

RESIST FAST-TALK
SEE/HEAR/SMELL
SET/DISARM TRAP
TRACKICOVER TRACKS

CHUTZPAH
FAST-TALK
SHODDY GOODS
SLEIGHT OF HANDS
SNEAK
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PLONGEONS

Le jev
de role
le plus
con du
monde

DE GRAAF

Chapitre 1 - Qu'est ce qu’un jeu de
role ?

Ben... C'est une bonne question, mais
difficile d’y répondre, Pour plus de ren-
seignements, procurez-vous le livre
“Qu'est-ce qu'un jeu de réle” de Paul
Chion, aux éditions L ‘ceil du Dragon””.
Référence 000000001,

Chapitre 2 - Création d’un zigoto

Dans P&C (pour les pas-trop-branchés
“Plongeons et Calegons'), le joueur crée
un zigoto, D'ou le titre de ce chapitre...
1 - Métier

Lancer 1d13 et consulter la table A
Table A

FIER GUERRIER SUR SoN
FouGuEUx CHEVAL DE
GUERRE , PoUSSANT SoN
TERRIBLE CRI DE GUERRE

3 - Caractéristiques

Chaque zigoto a droit & autant de carac-
térigtiques que les autres, on n'est pas
raciste ici | Ces caractéristiques sont ; le
muscle et c'est tout. Pour connaitre
votre score en muscle, placer un palet
de hockey sur la ligne médiane d’unter-
rain de basket, shootez dedans avec le
pied qui vous sert pour tenir votre petite
cuillere et consultez le bureau W
Bureau W

Résultat du shaot

caractéristique

Résutiat d13 origing sociale

1412 |mendiant sourd-muet-aveugle

122 |sculpteur de manches de casserole en
ps d'ornitharynx

13 relancer 1013

14 fricheur va!

Exemple : vous lancez le di3 a 10
métres : vous ates trés fort, votre zigoto
sera un mendiant, et ga promet des par-
ties passionnantes !

2 - Race

L& aussi on fait dans I'originalité : lancer
un dé 4 737 faces et consulter latable B

Table B

Résultat d737 Race

Sale race

0
14737 |leucoderme

vyous arrachez une
touffe d'herbe

vous tapez dans un
cailiou el vous vous
foulez le pied
le palet va
Jusqu'a dix mélres
e palet va
dans les tribunes
le palet passe
entre les poteaux
votre chaussure passe
entre les poleaux

vous passez enfre
les poteaus

vous &tes bon pour
ressemer la pelouse

muscie : 600RM.ST.C

¢'est bien ! shoot again'!
muscle : d'acier
balle au cenlre - 2 points

muscle : 599,
mais vous devez
mascher & cloche-pied !
malus de 1,37
en sculpture de manche
de cassercle en
os d'ornithorynx.

Voiia un Zigote qui commence a bien se
dessiner !
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4 - Expérlence

Vous pouvez augmenter votre score
dans toutes les caractéristiques (méme
dans ""Muscle’) en soudoyant grasse-
ment le Meneur de Jeu. Lire pour cela
I'ouvrage de Paul Chion, “Un sou est un
sou’’ aux Editions "L’ceil du Dragon”.
Référence 000000002

Chapitre 3 - Le savoir-faire Willlam
Sait-Rien

Pendant 'aventure, les zigotos seront
amenés a entreprendre de nombreuses
actions. Certaines sont élémentaires
(Faire Passer D'Une Chose A Une Autre,
Moitir, Galéjer, Tirer Un Pousse-pousse
Sur Une Pente Enneigée, Zapper..),
d'autres nécessitent des connaissances
eljouiou bien/a moins que/p'tét
méme/sans compter un apprentissage.
Plus un personnage a de savoir-faire,
plus il sait faire.

1 - Comment calculer son
savoir-falre

Votre score en Muscle, plus le résultat
d'un d20, pius F'4ge du MJ (en années),
moins le nombre de numéros de Dragon
Radieux que vous avez dans votre ludo-
théque, le tout divisé par la somme de
la différence entre la racine carrée de
votre métier et du temps mis pour com-
prendre comment calculer ce score (en
minutes) et celle de cheval, vous don-
nent un chiffre. Oukliez-le et notez 15




dans votre savoir-faire. Simple, non ?

Comment utiliser un savoir-faire ?
Lancer un d15. Si le résultat est désas-
treux, tant pis pour vous. Sinon, tant
mieux, vous avez réussi.

Régle avancée : sl Ie dé est cassé,
relancez-le.

Chapitre 4 - Tant qu’on a la santé...

Un zigoto n'est pas toujours au mieux de
sa forme. Aprés une biture d'enter (par
exemple), bonjour le mal de tronche !
Pour traduire ces effets en terme de jeu,
on utilise la notion de santg.

1 - La santé

- Moi ¢a va, et vous ?

- Votre score de santé dépend de votre
tension artérielle, Par exemple, si votre
tension est de 1,40, votre score de santé
est: 68, et ainsi de suite...

- Si votre capital santé atteint zéro, ¢'est
la quille bordel 11! ZE-RO ZE-RO ZE-RO
ZE-RO... (air connu)

2 - Récupérer de la santé
Est-ce une plaisanterie ?

Régle avancée : les MALADIES :
Blen des dangers attendent les zigo-
tos dans le monde mervellleux de
“P&C". Sl le MJ le décide, un joueur
qui lul doit une importante somme
d’argent peut contracter une mala-
dle. Lancer 1dfr) et consuiter, de
dépit, le guéridon ¢ o

Guéridon C
Résultat du dr Maladle
T le sida!

Chapitre 5 - la magie

Dans “P&C", la magie est trés puissante
mais n'en demeure pas moins n'importe
quoi.

Pour déterminer votre score en magie,
c'est trés simple :

A - Abonnez-vous & Dragon Radieux
B - Comptez jusqu'a trois.
C - Et voila !

1 - L’acquisition des sorts
Croyez-vous sérieusement qu'il sit utile
de s’attarder sur ce chapitre ?

2 - Les soris

Sept sorts sont disponiblee pour l'instant.
Bientdt, aux Editions *'I'CEil du Dragon™
paraitra une extension comprenant 79
nouveaux sorts, tous plus cons les uns
gue fes autres (surtout les autres), sous
le titre *79 NOUVEAUX SORTS TOUS
PLUS CONS LES UNS QUE LES
AUTRES (SURTOUT LES AUTRES)" par
Paul Chion.

Les sorts

a - faire d'un carosse un potiron :

Ce sort permet de transformer un fiacre
en citrouille.

b- a la fraise

¢ - lraverser les portes ouvertes :
gréce & ce puissant sortilége, le magi-
cien pourra éviter de passer par les feng-
tres fermées.

d - lancer un sort :

Le lanceur de sort peut (s, et seulement

si, il réussit & lancer le sort, lancer le sort
“lancer un sort''.

e - Ploui Pas Plof :

‘Ce sortilége permet au magicien de cra-
cher dans|'eau sans faire de rond, et par
conséquent de frimer devant ses potes.

" f- prendre le train le dimanche soir sans

se faire incommoder par les bidasses :

RUSE VOLEUR EN TRAW
DE SUBTILISER SA BOURSE
A UN RICHE MARCHAND.

Si, par exemple, le lanceur de sort prend
te train |6 dimanche soir (c'est un exem-
Fie), il ne se fera pas incommoder par
es bidasses. Encore faut-il que le train
soit plein de bidasses, car sans bidas-
ses et sans train ¢a sert a rien de lancer
le sort.

g - Karama :

Ce sort permet de quitter la table de jeu
sans que les autres joueurs s'en aper-
¢oivent.

Régle avancée : sl un Joueur est
venu en voiture, le lanceur de se sort
peut se falre raccompagner par lul.
Exemple : un joueur lance le sort b
(‘‘a Ia fraise™). If lance le dé et con-
sulte Ia table.

Exception : sauf si c’est un Arabe.

Chapitre 6 - La civilisation

Le jeu de rdle “Picngeons et Calegons”
se déroule dans un fantastique univers
médiéval.

1 - Geéographie

Y'a des montagnes {au nord), des plai-
nes (au sud), des plateaux {al'est), et rien
de nouveau (4 l'ouest).

La plus grande partie du continent est
couverte par des foréts et envahie par
les sculpteurs de manches de cassero-
les en os d’ornithorynx.

2 - Histoire )
C’est une fois un mec qui va chez le cor-
daonnier et qui lui dit :

- Mais vous travaiftez comme un pied |
- Clest tout,

3 - La langue

Le monde de ““P&C" est assez primitif,
pour ne pas écrire con. Donc, Ia langue
se résume a quelques mots
primordiaux :
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LEXIQUE

BLESSER : NIARK

ESQUINTER : NIARK NIARK

TUER : NIARK NIARK NIARK
XANTHOMATHOSE :-Pé

NON : SOMARATRONOITHEGNEKE

STATAMEREMBOULE

L’écriture
Pour faire plus médiéval, les gens écri-
vent avec des runes, parfois avec des
stylos bic.

Le systéme des runes

A A‘

¥

B: @
© ke

Exemple : le mot “caca” s'écrit :

AN A

Nous espérons due ce systéme de runes
permettra au MJ de développer une
ambiance personelle et propre & I'uni-
vers de "P&C".

Note : lire a ce sujet I'opuscule "Rire
Usselois chez les engoujures”. Paul
Chion y dédveloppe, aves moult détails,
les controverses concernant la lettre A.

“Rire Usselois chez les engoujures'’ est
disponible chez tous les bons mar-
chands de "Dragon Radieux” (Réfé-
rence 000000003).

Chapitre 7 - scénario pour “‘P&C"’ :
Ia barque

1 - Sltuation :

L 'action se situe dans une forét monta-
gnarde située en pleine plaine sise sur
un plateau ou il ne se passe rien de nou-
veau, au beau milieu du continent.

2 - Le début de Vaventure

Chaque joueur s'asseoit sur une chaise.
Information réservée au MJ : bientdt aux
Editions “L’CEif du Dragon’ I'écran du
MJ pour “P&C".

3 - Le miileu de I'aventure

On peut aussi louer une barque, avec ou
sans rames.

4 - La fin de 'aventure

Chaque rescapé regoit la légion
d'honneur

5 - Expérience

Mettre trois gouttes d'acide sulfurique
sur du papier tournesol. Si ga change de
couleur, vous avez plus de 0,8 grammes
d‘alcool dans le tournesol.




Immortels de tous lieux, prenez garde ! Moi,
Balahir Belegriand, vous Paffirme : de tous
les dangers qui vous guettent, aucun n’est
plus mortel que la perfidie de celui d’entre
nous qui se fait appeler le Noir Solitaire.

Cet étre abject n’hésite pas a employer les
movyens les plus vils pour devenir le Dernier.
11 ne combat que les plus faibles. Contre les
plus forts, il a recours a la trahison et a des
vilainies défiant limagination. De toutes ces
armes, la plus redoutable est sans conteste
son intelligence démoniaque, servie par une
langue habile. Le Sombre Esseulé, tel un ser-
pent retors, n’a de cesse d’endormir sa vic-
time par des flots de louanges hypocrites.
Gare 4 celui qui se laisse bercer par ses beaux
discours, sa téte ne tient plus qu'a un fil.

Je veux aujourd’hui témoigner devant tous
des moyens employés par 'Obscur Délaissé
pour éliminer sans vergogne I'un de ses sem-
blables. Certes, bien avant de le rencontrer,
sa sinistre réputation était parvenue jusqu’a
moi. Mais I'on raconte tant d’horreurs com-
mises par ce triste sire que la raison rejette
cette accumulation de crimes. Attention,
cette réaction est la premiére manifestation
de la puissance de 'Unique Charbonneux.
Déja son emprise s'étend sur vous. Ayez
constamment L'esprit éveilllé car, déja, son
ombre pestilentielle plane sur vous.

J'ai failli payer de ma vie mon manque de
meéfiance 4 son égard. Pourtant, ce n'est pas
faute d’avoir regu maintes mises en garde...
Que n'ai-je suivi ces conseils réitérés de pru-
dence qui me furent si largement prodigués ?
Je ne dois qu’a la chance, ou & quelque dieu
vigilant, d’étre sorti vivant, mais 6 combien
meurtri, du gouffre au fond duquel le Téne-
breux Abandonné me poussait avec un rica-
nement glacial.

Dés notre premiére rencontre, 'Ombre Ega-
rée entreprit d’apaiser ma méfiance. Avec
une habileté diabolique, il gagna, sinon ma
confiance, du moins ma sympathie. Il n'avait
de cesse de dénoncer ce qu'il nommait de bas-
ses calomnies ne visant qu’a le discréditer.
11 étala sa séduction, qui est grande, pour
faire taire mes derniers doutes. Plutot que
de me défier, il préférait détourner mon
attention sur d’autres, prétendant qu'ils
étaient des proies faciles, ou peu dignes de
leur immortalité. Je savais qu’un jour nous
devrions nous affronter, puisque tel est notre
destin, mais ce que je ne savais pas, c'était
qu’un de mes semblables pouvait étre lache.

QUERELLE
DINNORTADELLE

Cela se passait 4 la fin du huitiéme mois.
Habilement mélés & un groupe de mortels,
nous passions notre période de repos dans
un endroit fort charmant, bien que proche
de la retraite du Ver Eblouissant. Ceci me
valut d’ailleurs le plaisir de faire la connais-
sance de cette formidable créature bicéphale
si attachante. Trés vite, grace 4 mon carac-
tére... coulant, je m’attirai 'indéfectible ami-
tié du chef de cette contrée. Par la suite, je
meus qu’a me louer de Iaffection de ce fruste,
mais attachant représentant de la race gobe-
line. On comprendra aisément que, dans une
telle ambiance, la vigilance extréme que tout
Immortel posséde s’était quelque peu rela-
chée. Cest le moment qu'attendait le Cor-
beau Rejeté pour fondre sur moi.

Aprés un diner agréable, il proposa & certains
d’entre nous d’accomplir, sans quitter notre
table, un périple dans les étoiles. Le fait
quaucun d’entre nous ne fut surpris par cette
étrange proposition, indique bien l'incroya-
ble pouvoir de ce démon. Inutile de préciser
que les seuls astres que nous vimes furent
ceux qui brillaient & travers les fenétres. Mal-
gré cela, la soirée fut plaisante, et ceci démon-
tre parfaitement que cet étre ferait un hote
parfait s'il n’avait le Mal ancré en lui.

La nuit tirait 4 sa fin quand nous nous leva-
mes pour nous séparer. Dehors, le calme de
la campagne acheva de m'apaiser. Aussi, je
ne fus pas surpris quand I'lsolé Assombri me
demanda de le raccompagner jusqu’au Val-
lon Gracieux ou il gitait. Aprés un bref
voyage, nous arrivimes en fait dans I'antre
du Dragon Soyeux.

Cela ne m'émut pas car je savais ne rien avoir
4 craindre de ce sympatique reptile. Prétex-
tant les nombreuses heures écoulées depuis
le diner, le Basané Perdu me proposa une
petite collation. J'acceptai. Funeste erreur.
Aprés I'avoir coupé, il me tendit un morceau
de charcuterie. J'eus 4 peine le temps de le
porter & ma bouche que le Retiré Foncé
m’attaqua. De l'intérieur.

J'ai toujours tenu pour slr que notre seule
fagon de mourir, & nous autres, Immortels,
était d'étre décapité. De l'extérieur. Le fourbe
frappa de lintérieur. Sitot dans ma cavité
buccale, le morceau de saucisson se précipita
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(fit téléporté ?) dans ma gorge pour m'étouf-
fer. Sensation horrible. Dans un réle d’ago-
nie, je tentai de repousser I'attaque. Bien des
fois, je crus mourir. Je résistai désespérément
a cet adversaire insaisissable. Ce corps a corps
démentiel m'épuisait, mettant ma farouche
volonté a rude épreuve. La sueur dégoulinait
de mon corps tendu par I'effort. Je commen-
cais 4 sombrer dans les affres de I'agonie
quand je vis surgir les visages du chef et de
sa douce favorite. Ayant alerté les puissants
shamans de leur tribu, ils venaient me sou-
tenir dans le combat titanesque qui m’oppo-
sait au Saucisson Infernal, Rejeton du Porc
Bersek, créé par le charcutier zombi fou. Je
sentai cette horreur descendre en moi lente-
ment. Grice a cette aide, je puisais en moi
les derniéres ressources de mon corps épuisé
et, alors que les shamans m’emmenaient dans
leur Maison de Guérison, je vainquis le
Prince Démon des Salaisons.

Tai ferrassé le monstre. J’ai dompté la force
terrifiante du Cochon nécromant. Son pou-
voir est en moi. I est mon esclave.

FUIS, NOIR SOLITAIRE !!!

Je controle maintenant les charcutailles de
['Univers. Jamais plus tu ne connaitras le
repos. Toujours un morceau de lard te guet-
tera, prét a fondre sur toi. TREMBLE,
LARVE IMMONDE ! Car partout, un gro-
gnement sera pour toi I'’Appel du Porc, qui
te fera subir un sort pire que la Mort. Tes
nuits seront peuplées de groins baveux, de
couinements stridents.

TU ES PERDU!

Je fus vite remis sur pied, grice a ma robuste
constitution. Cest Khali la Préférée qui vint
me chercher & la Maison de Guérison. Clest
elle qui me permit, avant mon départ, de con-
templer un spectacle stupéfiant. Je suis un
des rares humains 4 avoir assisté a cette chose
rarissime : la reproduction du Dragon Pas
Vieux. Jhai juré le silence, mais, ma vie
durant, je me souviendrai avec émotion de
cette fantastique genése.

Si vous cheminez un jour dans les Marches
du Sud-Est, allez saluer le chef et Khali, leur
accueil est chaleureux et leur érudition est
grande.




SCENARIO

FRANCK DEVRON

“Alors que les mandroids approchaient, le déclic de vos griffes d’adamantium se fit
entendre dans le couloir noir. Encore quelques rmétres et Colossus vous iancerait sur
ses carapaces d'acier qui ne dureront que quelques minutes face a la fureur de Serval.”’

Certes, je vous l'accorde, jouer son
super-héros préféré, c'est grisant. Mais
celui-ci possede dgja son caractére pro-
pre, ses souvenirs, sa vie, C'est pour
cela que cet article a pour but de vous
présenter un nouveau groupe de super-
héros, tout frais tout beau, voulant eux
aussi se faire une place sur le podium
des sauveurs de la veuve et de I'orphe-
lin. De plus, c’est un groupe francais que
vous pourrez faire évoluer dans un cadre
que vous CONNaIssez :

"Je lance une par une les voitures du
parking niveau 1 de la Part-Dieu (grand
centre commercial de Lyon} sur fa sen-
tinelle pour arréter sa progression...”

Voici donc révélé pour vous un groupe
de héros a Pexpérience vierge : les
Protectors.

il |

Pouk LED REGALET RAVANCEES DE MARVEL SUPER -HEROES

UN TERM CcOMELET DE SUPER-HERCE FRANCRAIS
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UN PEU D’HISTOIRE

En 1986, le SHIELD décide de créer sur
le vieux continent un groupe de surhom-
mes dépendant directement de cette
organisation, tout au moins plus que les
Vengeurs d'Amérique. Le SHIELD
regroupe donc des mutants, européens
pour la plupart, pour ce projet codeé :
Protect 1. Hélas, la campagne anti-
mutant battant son plein, le SHIELD
décide d'abandonner ce projet. Arrive
alors un personnage nommé “le Baron”,
qui se propose de récupérer le groupe
nouvellement formé. Aprés maintes
recherches, le SHIELD accepte. Le
Baron propose de fournir un QG, I'entral-
nement et une couverture aux super-
héros. Le projet Protect 1 devient les

N
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Protectors (nom arbitraire et pouvant étre
changé par une imagination plus fertile
que la mienne). Vous lirez donc la des-
cription des membres du groupe, cha-
cun ayant d'ailleurs vu d'un oeil meilleur
le fait d'étre sous la tutelle d'un “'prive"
plutét que sous celle d'une organisation
gouvernementale de contre-espionnage.
L'histoire de chaque héros peut elle
aussi étre transformée au gré de vos
phantasmes. Nous sommes maintenant
en 1987.

Caractéristiques générales

Costume : toutes leurs tenues sont fai-
tes en cellules instables pouvant en quel-
ques secondes se transformer en tenue
de ville. Le rang de matériel de ces cos-
tumes est remarquable (30)et n'apporte
aucune protection, sauf pour le froid et
le chaud - bonne (10). Enfin est inclus

dans les costumes un micro-récepteur

permettant aux Protectors de communi-
quer entre eux dans un rayon de 1 km,
et une balise pour localiser un membre du
groupe, toujours dans un rayon de 1 km.

Ressources : elles sont typiques (6) et
correspondent & de I'argent de poche,
mais le groupe peut avoir acces, au
besoin, aux ressources bien plus impor-
tantes du Baron (Incroyable : 40/5000),
aprés avoir obtenu |'accord de ce dernier.

Le groupe et le Baron : le groupe ne
connait rien de son nouveau méceéne.
Ceux qui ont eu affaire a lui ne se sont
adressés qu'a des intermédiaires. Tout
ce que les héros verront de lui sera un
visage de synthése sur I'écran du termi-
nal. |l s'adressera a eux avec une voix
tout aussi synthétique. Il sera évidem-
ment impossible de découvrir la source
des messages envoyés.

l MANDORA =

NOM : Mandora Etre dimensionnel
Identité secréte Frida Mandora
(Mandy pour ses amis)

Nationalité Allemande (fée)

Age 25 (190)

Profession Aucune

COM Bon 10 SANTE 120 Pouds soulevé 101
AGI Excellente 20 KARMA 80 Distance Jelé 5
FOR Incroyabled0 Ressources Vitesse 3R

END Stupéfiante50 Popularité 0 (50 dans Saut hateur famide

RA Bowe 10 lefojaume des tbes) Sautlonguesr  f2mi
INT Excelente 20 Infatve +1 Chute 18
PSY Supéant 50

Mandora utilise la magie féerique. Elle est d'un
niveau adepte.

1- ENERGIE PERSONNELLE

A Soins 20 par apposition des mains et ceci
deux fois par jour. .

B Bouclier individuel : 20 de protection (durée
10 rounds). Mandora crée un bouclier mysti-
que qu'elle dirige pour éviter une attaque. Si
le bouclier est atta%ué par un sort plus puis-
sant, il est détruit. Elle peut aussi s'entourer
de 4 boucliers protégeant chacun de 10.

2 - ENERGIE UNIVERSELLE

A Glamour : 50. Mandora peut créer de nom-
breuses lumiéres colorées pour distraire un
adversaire (jet de PSY ou -1C) et ceci sur une
case. Elle peut aussi choisir une cible spécifi-
que (2 C - durée un mois - dist. 12c).

B Vapeurs de sommeil : 30. Mandora peut
conjurer des vapeurs couvrant deux cases
(dont celle ol elle est). Toute personne prise
dans ces vapeurs et ne réussissant pas un jet
d'g;\lD tombe endormie 1d10 + 2R (durée
1R).

ENERGIE DIMENSIONNELLE

A Seraphim : 40. Mandora a appris I'accés a

cette dimension lors de son emprisonnement

dans cette derniére. Lorsqu'elle appelle I'éner-

gie de cette dimension, elle peut avoir acces
un puissant sortilége : “le signe de Sera-

phim". En premier lieu, il y a un risque lors

de son utilisation. Si Mandora ne réussit pas

un jet de PSY -3 C lors de la conjuration, alors

elle tombe inconsciente 1d100 h. Si elle réus-

sit, elle pourra contrdler, prendre sous son

pouvoir la prochaine attaque magique dirigée

contre elle.

TALENTS

- Démonologie

- Antiguité

- Runes

HISTOIRE

Mandora est une fée, fille d'Antogaralha, 2¢
gouvernante de la cité des Trois Lunes. Mais
elle fut enlevée il y a 130 ans lors d'un raid
de créatures démoniaques venant de la di-
mension de Seraphim. C'est la gu'elle fut rete-
nue comme esclave pendant 50 ans jusqu'a
ce qu'elle s'évade. De honte, elle n'osa retour-
ner dans sa propre dimension et se réfugia
sur Terre ou elle rencontra le Baron.

C'est lors da cette période honteuse d'escla-
vage et d'ignominie qu'elle apprit en secret
4 utiliser I'énergie dimensionnelle de
Seraphim.
Comme tous les membres de sa race, Man-
dora est extrémement sensible au fer et a
I'acier. Les dégéts pris & cause de ces maté-
riaux sont doublés, et un malus de -1 C est
appliqué & ses pouvoirs si elle est entouree
ar une trop grande quantité de fer et d'acier.
e plus, ses pouvoirs sont considérablement
augmentés dans des lieux nordiques, de Bre-
tagne, d'Angleterre ou d'Irlande.

| ANUBIS |

NOM Anubis humain altéré

Identité secréte Marc Page

Nationalité Frangaise

Age 30

Profession Professeur d'histoire

COM Typque  6/(30) SANTE 32 (160) Poids souleve 90 kg (301)
AGI Bonne  10(20) KARMA 105 Dislace Jeté 5 (&)

FOR Typique 6(50) Ressources 650 Vilesse 2R (3c/R)

END Bonne  10(50) Popularié 0 Sauthauteurd Bmilc (1m/dk)

RAl Excellente 20 Saut long. 1,8m/0c (15m/0c)

g‘STY l&:l"suueuse ?g Intiaive ~ +5 Chute ~ 2,7m/0c (23m/Sc)
1

1- TRANSFORMATION : lorsqu'il le désire,
Marc peut se transformer en une replique de
cing métres de haut du dieu égyptien. Des
griffes apparaissent et sa téte devient celle
d'un chacal noir. Cette transformation prend
un round et modifie aussi certaines de ses
caractéristiques. Les dégats regus sous cha-
que forme se transférent de I'une a I'autre. Si,
sous sa forme d'Anubis, Marc tombe a 0 de
Santé, il reprend sa forme humaine avec 0 de
Santé. Assommé, il ne se retransformera pas
en humain.

2 - GRIFFES : dégéts 40 - rang de matériel 20.

3- COMMNUNICATIONS AVEC LES
MORTS : transformé ou pas, Marc peut par-
ler aux morts et les faire parler. |l doit réussir
un jet de PSY pour une mort remontant a
moins de 24 h, jet jaune entre 24 et 48 h, jet
rouge au-dela de 48 h (limite : 4 jours).

TALENTS
- Histoire
- Archéologie

HISTOIRE

Marc est le premier du groupe & n'avoir aucun
rapport avec le SHIELD. Il futinclu aux Pro-
tectors par le Baron.

Il'y a cing ans de cela, le professeur d'histoire
Marc Page n'existait pas. Il y avait simplement
un jeune archéologue qui, fouillant dans la val-
lée des Rois, découvrit & I'écart un tombeau
inviolé, celui d'un prétre maudit : TAH. A l'inte-
rieur, il découvrit entre autres une immense
canope de un métre de diamétre. L'ayant
ouverte, il libéra et absorba une partie du pou-
voir mystique du dieu Anubis que le prétre
avait réussi & emprisonner la. Mais, sous cette
explosion d'énergie, le tombeau s'écroula.

L'archéologue réussit a s'en extraire, mais,
pour ses proches, il était mort. Pensant que
$8S pouvoirs pourraient étre dangereux pour
sa femme, il demanda asile au Baron qui lui
fournit de plus une nouvelle identité.

NOTE : son INT de 75 est due a une percep-
tion nouvelle du monde qui I'entoure, et ceci
pour tous ses sens. C'est une perception
mystique captant toutes les énergies, en trois
mots : une perception divine.

| LOTUS ROUGE |

NOM Lotus rouge

Identité secréte Satoru Hawayama
Nationalité Frangaise

Age 27

Profession Professeur de kendo

COM Incr 40 SANTE 130 Poids soulevé 180 kg
AGI Stupefiante 50 KARMA 66 Distance Jeté 2
FOR Bonne 10 Ressources 101100 Vitesse %R
END Remarquable30 Populaité 0 Saut havteur Imite
RAl Typque 6 Saut longueur Iml0c

INT Excelente 20 Infiatve +1 Chule Smiic
PSY Bon 10
1 - NINJAGARB MYSTIQUE : cette ninjagarb
protége Lotus Rouge de 10 contre les atta-
gues Shysiques, le froid, le chaud, et les aci-
es. De plus, lorsqu'il le désire, elle peut pren-
dre la couleur du milieu ou elle se trouve, et
ceci selon la volonté du Latus (jet d'INT con-
tre un potentiel de 30).

2- NINJATO MYSTIQUE : CLASS 1000
incassable, dégéts de 30, il absorbe les atta-
aues comme une armure de 30 si¢Lotus

ouge réussit & parer I'attaque. Si son sabre
se trouvait séparé de lui, @ moins de deux
cases Lotus Houge peut I'appeler en réussis-
sant un jet de PSY.

3 - BAGUE MYSTIQUE : cette bague, ornée
d'un lotus rouge, et sertie de rubis, lance des
shurikens d'énergie (dégats 30 - distance 5¢).

4 - SENS DU DANGER : 40. Lotus Rouge
peut, lorsqu’il se concentre, sentir tout dan-
ger 40 secondes avant que celui-ci n'arrive.

TALENTS

Arts martiaux A

Arts martiaux D

Arts martiaux E

Armes orientales
Lancer d'objets

Acrobatie

Chute

HISTOIRE
Les pouvoirs du Lotus Rouge se transmettent
Far une série d'épreuves initiatiques depuis
a création du ninjato. L'ancien Lotus Rouge
était le grand-pére de Satoru, le pere n'ayant
as été digne de ces pouvoirs. Le Lotus
ouge avait déja travaillé pour le SHIELD lors
de missions suicide, et Il accepta, comme
“maintien en forme”, d'étre inclus dans le pro-
jet Protect 1. Il fut tout aussi d'accord pour ce
qui fut de la prise en charge du groupe par
le Baron. Son pére et sa sceur de 20 ans rési-
dent tous deux dans le nord.
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I TECHNOTRON |

NOM Technocron Humain cybernétisé
Identité secrete Eric Morrault
Nationalité Suisse

Age 16

Profession Etudiant

COM Typique 6 SANTE 116 Poids soulevé 50t
AGl Bonne 10 KARMA 18 Distance Jeté b
FOR Stupéfiante 50 Ressurces 4120 Vitesse %R
END Stupéfiante 50 Popularilé 0 Saut hauteur 15midc
RAl Typique 6 Saut longueur ~ 15milc
INT Typique 6 Iniiative +0 Chute 23ml5e
PSY Typque 6

1- CORPS EN VIBRANIUM : protection de
40. Tous ses pouvoirs sont dis a son corps
cybernétique.

2 - ABSORPTION : le corps de Technocron
peut absorber toute énergie électrique, et ceci
avec un rang !ncrog/ab!e. 40, |a transformant
en points de Sante.

3 - INVULNERABILITE aux poisons, toxines,
maladies et gaz.

4 - SENS PROTEGES : son ouie et ses yeux
sont protégés avec un rang excellent, 20.

5- VISION RADAR : 30. Didtance 1 km.
6 - VISION TELESCOPIQUE : 4. Distance 40 km.

7 - RAYON D'ENERGIE surgissant des doigts.
Distance 7c, dégats 30 dans la colonne Force.

8 : REACTEURS PLANTAIRES : vitesse 30 -
6/15c/R - 600 km/h.

TALENTS
Aucun

HISTOIRE

Eric serait mort dans un terrible accident
d'avion si celui-ci ne s'était écrasé pres d'un
centre de recherche secret du gouvernement
installé dans les Alpes. Le groupe de cyber-
néticiens y travaillant réussit a integrer son cer-
veau dans un corps robotisé. |Is firent cela
sans prévenir le gouvernement et préférerent
confier le jeune Eric au SHIELD. Les ¢ ber-
néticiens |
pour pallier aux problémes de croissance. De
plus, ils I'ont muni d'une peau en cellules ins-
tables qu’Eric peut faire apparaitre et dispa-
raitre a volonté. Son cerveau baigne dans un

ont greffé dans un corps de Tm75.

liquide nutritif qui s’autorégénére. D'origine,
Eric est orphelin. Il n'est pas encore assez ma-
ture pour s'apercevoir de tous les inconve-
nients qu'apporte le fait de n'étre plus humain.
Pour le moment, il ne voit que les bons cétés
de son état, mais il controle ses pouvoirs avec
sagesse et n'en abuse pas... trop.

L’'AMIBE |

NOM L'Amibe Humain altéré
Identité secréte Pierre d'Albiron
Nationalité Frangaise

ge
Profession Etudiant

COM Excellenl 10 SANTE 86 Saut hauteur bm/fc
AGI Incroyable 40 KARMA 20 Distance Jelé %
FOR e 20 Ressources  4/20 Vilesse 2R
END Typque 6 Popularité 0 Saut hauteur bmiic
RAI Bome 10 Saut longueur bmifc
INT Pauwre 4 Inifative 40 Chute Im/2c

PSY Typque 6
1 - FORME ANDROIDE : 30. Pierre peut se
transformer en une grosse amibe noire recou-
vrant tciuéte une ﬁed S%mj;st cette forme, i!
pompe |'énergie vitale de toute personne qu'i
englobe (30 points de dégat). De plus, sa
forme flasque et mouvante lui procure 30
d'armure contre les coups physiques et 10
contre les énergies. En réussissant un jet de
ouvoir, il peut s'étendre sur deux cases.
ais, tous les rounds, il doit réussir un jet
d'END ou s'évanouir 1-10 rounds.

2 - PHASER : 30 sous forme humaine et forme
d'amibe. :

3- RAFALE FORCE NOIRE : sous forme
humaine (dégats : 20 - distance : 5c).

4 - REGENERATION : END de 20 sous forme
d'amibe.

TALENTS :
- Informatique

HISTOIRE

Alors qu'il visitait les laboratoires en recher-
che nucléaire de son pére, Pierre fut enfermé
par accident dans un accélérateur de parti-
cules expérimental et bombardé par des par-
ticules inconnues. Il fut soigné dans un ser-
vice spécialisé et le SHIELD s'intéressa a son
cas. Il accepta de se joindre au projet, espé-

rant une vie d'aventures. Son pére soupgonne
SES pouvoirs.

[ PERLE NOIRE |

Nom Perle noire mutante
Identité secréte Helena Paterson
Nationalité Américaine

Age 19 ans i

Profession Etudiante en chimie

COM Bon 10 SANTE 56 Poids soulevé 91kg
AGl Excellente 20 KARMA 80 Distance Jelé ic
FOR Typk 6 Ressources 4120 Vitesse R
END 20 Popularté 0 Saut hauteur 1,8mi0c
RAl Excelenle 20 Saut longueur 1,8mi0c
INT Bonne 10 Iniiative +0 Chule 2,Tmi0¢
PSY  Stupéhant 50

1- PLANER: 4 é‘% cases/round).

2 - TELEKINESIE : 50

A Bouger une masse de 50 t, la projeter a 6
cases.

B Attaque télékinétique : 40 (dégats: 40
C FOR - distance : 11c%

C Prison télékinétique : 30 (rang de mat : 30).
3 - TELEPATHIE : 20

4 - ATTAQUE MENTALE : 30

TALENTS
- Etudiante en chimie
- Electronique

HISTOIRE i ;

Helena est une mutante qui découvrit ses pou-
voirs mentaux a I'age de 14 ans. Suite a des
examens qu’elle ‘avait passés, et quelques
années plus tard, le SHIELD la recruta, lors
de la création du projet Protect 1.

Helena est trés idéaliste et veut combattre le
mal et la souffrance. Elle parle couramment
le fran'c,ais grace a des cours en hypnpse que
lui a fait subir le SHIELD. Sa famille ﬁfes
parents et ses deux sceurs) réside prés de Los
Angeles et tous croient qu’elle a réussi a con-
tinuer ses études dans un service de recher-
che privée en France (ou elle travaille d'ail-
leurs). Tous sont trés fiers d'elle.

SCENARIO

MARVEL
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LOTUD ROVGE

LW PERLE NOWRE

“LA RESIDENCE”,
QG DES PROTECTORS

Que ce soit une propriété & Salem
Center, un hotel particulier au 721 de
la 5¢ avenue ou un building entier,
tous les grands groupes de super-
héros possédent un QG, un “home
sweet home" des plus confortables
et des plus sophistiqués. les Protec-
tors se devaient donc de ne pas
échapper & la régle, surtout avec les
finances que posséde le Baron. D'ail-
leurs, celui-ci avait promis au SHIELD
un toit pour le groupe lors de la tran-
sition. Nos héros logent donc dans
une superbe résidence, une villa qui,
dans |'esprit des voisins, a été rache-
tée par un groupe d'amis désirant y
vivre ensemble.

Evidemment, le Baron a légerement
‘modifié I'équipement original de la
résidence. Voici en premier lieu les
différents rangs de matériel des murs
et portes de la villa:

Murs extérieurs RDC et 1° 30
Murs intérieurs 10
Portes donnant sur I'extérieur 30
Portes intérieures 4
Fenétres (vitres pare-balles) 20

Mur du complexe souterrain 40
Porte d'accés au complexe 40
Murs des pistes d’envol 50

De plus le Baron a ajouté: un
systéme de surveillance, un ordina-
teur, tout le complexe souterrain ainsi
gu’une piste d'envol pour |'Aigle (voir
paragraphe). Enfin, le Baron a
accepté, dans la résidence, la pré-
sence d'un observateur du SHIELD,
pour juger des bonnes intentions du
Baron. Cet observateur se nomme
Anne et servira de cuisiniére & la rési-
dence. Le groupe n'est pas oblige
de savoir que leur nounou est un
agent du SHIELD. Tout ce qu'ils sau-
ront est qu'elle est au courant de
leurs pouvoirs respectifs. Anne pos-
séde une voiture trés spéciale. C'est
une des trois présentes a la villa puis-
que le Baron a fourni une Kadett GSI
et un 4x4 cherokee au groupe. Cer-
tes, tout cet équipement est assez
luxueux, mais pensez, cher MJ
vicieux, que tout cela attire toujours
une foule de personnes extérieures...
Voici maintenant la fiche analytique
de Anne, celle de sa voiture, puis
commencera la visite guidée de la
résidence.
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ANNE
NOM Anne
Nationalité Frangaise
Age
COM Bon 10 SANTE 36
AGlI Bonne 10 KARMA 22
FOR Typique 6
END Bonne 10
RAl  Typique 10
INT Bonne 10
PSY Typique 6
TALENTS :

- Armes & feu / Premiers soins / Opérations
militaires / Arts martiaux A

EQUIPEMENT

Revolver MAT 20 - Dist. 2c - dégéts 6
Grenades incendiaires / Grenades & fragmen-
tation, dégats 30 (ed?e attaque) / Grenades
& gaz, potentiel de 30 / Blaster Dist. 5c, degéts
30 / Pistolet mitrailleur dist. 7c, dégats 20.
Voiture XR3l infrastructure 10

Protection 10

Contréle 20

Vitesse de vol, 4 4c/R 100 km/h

Vitesse de route 30 6¢/R 160 km/h

Canon électrique dégats 20 Dist. 20c
Canon anti-missile dégats 20 Dist. 11c

4 missiles AIR/AIR dégéts 40 Dist. 11c
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LE SYSTEME DE SECURITE

Comme représenté sur la vue d’ensem-
ble, 13 caméras surveillent la villa. Elles
sont toutes contrélables depuis la salle
de contrdle, et, bien que pivotant en
automatique, elles peuvent étre orientées
manuellement. La nuit, les caméras pas-
sent automatiquement sur un systeme
intensificateur de lumiére. Le mur est
équipé d'un systeme de détection de
masse, une alarme se déclenchant dés
que quelqu'un y grimpe. Enfin, toutes les
fenétres et portes de la villa sont équi-
pées de cellules photoélectriques reliées
elles aussi & I'alarme.

LA VILLA

L'équipement extérieur comporte deux
courts de tennis, une piscine chauffée et
un garage pouvant accueillir cing voitu-
res, ainsi qu'un pavillon pour invités.
L'intérieur :

Salle de gymnastique : matériel
d’entrainement, aucun gadget.

L-PIGLE

LE COMPLEXE SOUTERRAIN :

- Laboratoire de biochimie/chimie :
permet différentes recherches, telle la
confection d’antidotes... Tout produit
peut y étre fabriqué, jusqu'a un rang
remarquable de 30.

= Infirmerie : contient tout le matériel
nécessaire, du pansement au scanner.
Elle est reliée a I'ordinateur central qui
a une raison remarquable (30) dans les
domaines de diagnostic et chirurgicaux.
- Ordinateur : c'est un CREY [l mais
légérement modifié par le Baron. Il peut
avoir accés a tous les réseaux, ainsi
qu'aux communications satellites. Il a
une raison stupéfiante de 50.

- Atelier technique : cet atelier a un
rang de réparation de 30 pour la méca-
nique et de 20 pour I'électronique.

- Salle d’entrainement : trés proche
de la salle des dangers des x.men ou de
celle de I'école d’Emma Frost. Elle peut
générer différents obstacles ou attaques

Salle de récréation : un billard améri-
cain, deux consoles de jeux vidéo.

Le bureau : la se trouve le terminal de
I'ordinateur, qui, entre autre, relie le
groupe au Baron. C'est un appareil
d'apparence normale. Pour l'accés &
des programmes spécifiques, certains
codes ne sont connus que du groupe et
de Anne. L'ordinateur est en veille en
permanence et une sonnerie retentit lors-
que le Baron appelle le groupe. Sur cet
appareil apparait le visage en synthése.
Le téléphone peut commuter, comme
tous les appareils de la villa, sur une ligne
intérieure permettant de joindre toutes
les pieces ol il y a un combiné ainsi que
le sous-sol. Tous les appareils possédent
un systéme de brouillage d'écoute.

La cave : Un groupe électrogéne pal-
lie & toute coupure d'énergie en se
déclenchant quelques secondes aprés
celle-ci. La se trouve aussi I'accés aux
équipements du sous-sol. L'ouverture
est déclenchée par I'apposition d'une
main sur une bouteille spécifique. L'éti-
quette comporte un systéme de plaques
digitales ayant en mémoire les emprein-
tes du groupe. En cas de non reconnais-
sance, un second systeme se déclen-
che. Un scanner étudie tout le corps de
la personne et le compare aux données
biologiques pré-mémorisées. Si, la
encore, il ne reconnait pas I'intrus, alors
la salle est gazée (POT 30), rendant
inconsciente pendant 1-6h toute per-
sonne ayant raté son jet. Sinon, le mur
du fond pivote et permet I'accés au com-
plexe souterrain.

La salle de contrdle : des écrans vidéo
tapissent ses murs, elle contient de plus
une radio. C'est le centre du systéme de
sécurite de la villa et de la base de dé-
collage.

de rang maximum incroyable 40.

- Salle de contréle : permet de pro-
grammer la salle d'entrainement. Il y a
toujours quelqu'un dedans lors des
entrainements pour pallier a tout pro-
bléme

- monorail : il relie le complexe & la piste
d’envol. Il glisse sur un champ
électro-magnétique :

contrdle : pauvre 4 - vitesse excellente,
20 5¢/R 120 km/h - infrastructure excel-
lente, 20 - protection Bonne 10.
Lorsqu'il n'y a personne, le complexe
souterrrain est quadrillé par des cellules
photoélectriques branchées sur le
systéme d'alarme général. Il en est de
méme pour le couloir du monorail ainsi
que pour la piste d’envol.

la piste d’envol :

- la piste : I'Aigle y accéde par une che-
minée dont le sas d'acces est évidem-
ment camouflé, et est fait d'un alliage
résistant, 40. En cas de danger, deux
immenses portes peuvent I'isoler du
reste du complexe. Un rail permet de
dégager I'Aigle de la piste.

- la salle de contréle : une vue des envi-
rons de la cheminée est transmise par
un systéme de surveillance passant en
intensificateurs de lumiére la nuit. Un
radar permet de localiser tout engin
volant dans un rayon de 10 km autour
de la cheminée. Les salles de contrdle
de la villa et de la piste sont reliées et on
peut trouver un terminal dans cette
derniére.

- atelier de réparation : il est du méme
type que celui du complexe souterrain.

L’AIGLE

Dans son infinie bonté, le Baron a pro-
curé au groupe un avion expérimental
a décollage vertical dont la vitesse maxi-
male lui permet de s'arracher a la gra-
vité terrestre, et lui permet méme quel-
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ques voyages interplanétaires si ce n'est
plus. Quant a savoir oli le Baron s'est
procuré cette technologie, c'est un
mystére. Ce qui est s@r, c’est qu'elle est
d’'une complexité monstrueuse : 75.
Le groupe est au courant de ses possi-
bilités dignes de la navette spatiale, mais
ignore I'accés aux vols interplanétaire et
subluminique. Il apprendra ses deux
modes cachés quand la situation exigera
qu’il sache les utiliser.

CONTROLE Remarquable 30
VITESSE Voir ci-dessous
INFRASTRUCTURE Excellente 20
PROTECTION Remarquable 30
MODE 1 Vitesse Y 100C/R 2400 km/h (1)

MODE 2 Vitesse class 1000 vitesse interplanétaire
MODE 3 Vitesse class 3000 vitesse subluminique (2)

(1) en mode 1 I'engin peut aller aussi
sous I'eau : vitesse 8C/R 192 km/h

(2) en mode 3 un bouclier énergétique
se déclenche : protection inhumaine
100.

L'Aigle peut décoller verticalement. Il est
équipe d'un radar d’INT 40 passant a
150 en mode 2 et 1000 en mode 3. |l
possede sonar, scanner, I.R. et U.V., |l
peut transporter 10 personnes et pos-
séde tout le matériel de survie. Il est
équipé d'un brouillage radar de rang
inhumain 100. En milieu hostile (sous
terre, dans le vide...), un systeme de
régénération de l'air s'enclenche
automatiquement.

Aucun approvisionnement en énergie
n'est nécessaire. Le Baron a annoncé
gu'une mini-pile atomique alimente
I'engin pour des années - en fait la
source d'énergie, parfaitement inconnue
sur Terre, n’a rien d'atomique. Pour ce
qui est des réparations, elles se feront sur
du matériel ayant un rang technologique
de 30. Le rang monstrueux précédem-
ment cité s'applique a toute la mécani-
que et |'électronique auxquelles on a
accés en mode 2 et 3.

Selon la volonté du Baron, I'Aigle n'est
pas armé. On y accéde grace a un
systeme de code numerique et de
reconnaissance vocale,

Enfin, il est recommandé au maitre de
jeu d'inclure une formation de pilote &
I'un des super héros.

ET UN MINI-SCENARIO, UN !
TEL FRERE TELLE SCEUR

Alors que nos super-héros sont tranquil-
lement installés dans la résidence qu'est
leur QG, vaquant a diverses affaires, dis-
cussion au coin de la cheminée ou de
la piscine (selon la saison), devairs, en-

trainement... enfin... des occupations
dignes d'un homo sapiens... que disais-
je ? Ah oui ! Le soir tombe donc sur cette
fin de journée tranquille lorsqu'un visiteur
se presente au portail de |a residence.
C'est un homme d’environ une trentaine
d'années, a la calvitie naissante et por-
tant de petites lunettes dorees ; le type
méme d'un employé de I'administration.
Mais si son apparence est des plus nor-
males, ses propos, eux, en sont loin. |l
s'exprime en bégayant, s'agitant,
énervé, a un stade extreme de paranoia.
Il regarde de tout coté et se jettera litté-
ralement aux pieds de nos héros en les
suppliant de le "proté?er, par pitig,
pitie I"’ |l faudra toute la subtilité du
groupe pour le calmer et en tirer autre
chose que des pleurnichements et trem-
blements. L'homme a ['air vraiment ter-
rifié et on ne pourra 3ue lui soutirer-des
“Protégez-moi - Il ne faut pas..."” Il ne se
présentera méme pas, ni n'expliquera
pourquoi il s'est adressé au groupe. |l
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Eosséde des papiers au nom de Jean-
aptiste Echanget et si les personnages
se renseignent, le Baron ne connait ren
de cet homme. Si le groupe se montre
plus pressant dans ses questions, les
phrases évolueront dans le sens
“Protégez-moi d’Elle - Il ne faul pas

u'Elle me retrouve - Je ne veux plus
étre comme Elfe”. Evidemment germera
dans les cerveaux de nos héros une
q!ljle%tion slrement anxieuse : "Qui est-
elle 7’

Soudain, 'homme se figera, levant la
téte : “'Efle arrive!.” Et, tremblant
encore plus for, il se roulera en boule
dans un coin, 1a téte entre ses mains,
g'écriant : “Elfle m’a retrouvé, par les
Dieux, Elle m'a retrouvé !...”'
St les héros sont & l'intérieur, ils devront
réussir un jet d'INT -1¢ pour s'apercevair
qu'a 'extérieur le vent s'est levé. Sils
sont hors dela villa, une INT +1 le leur
fera remarquer. Cetie découverte sera
autornatique quelques minutes plus tard,
gu_ls une puissante bise succedera a la
rise légére. En dix minutes, la tempé-
rature tombera de 15° C.

“Elle approche ! Par pitié, protégez-moi !

- Je ne veux pas, non, ¢a n'est pas mon

destin, qu'Elle me laisse I’

Des nuages s'accumulent dans le ciel,
du genre Ghostbuster ou Rencontre du
Iite type, ¢’est & dire d'une fagon louche,
Le vent souffle maintenant en rafales et
la température descend encore de
10° C. A part des "C'est Effe” et des
“Non non "', on ne pourra rien tirer de
I'homme qui restera dans son coin, ne
donnant aucune explication quant aux
conditions climatiques.

Alors, dans le ciel, scrtant de la masse
grise et cotonneuse des nuages, elle
apparaftra, flottant dans les airs. C'est
une femme d'environ 2.m de haut, dont
le corps est constitué entiérement de
glace, et les cheveux de flocons cristal-
fisés. Son visage ne comporte ni d’'yeux

ni de bouche, encore moins de nez et
d'oreilles. Mais dans sa main droite elle
fient une épée de glace dont |a lame
mesure bien trois metres. Sa voix
résonne, couvrant le bruit du vent.

“Ainsi je te retrouve, viens a moi, telles
sont gravées nos destinées."

L'homme ne bouge évidemment pas,
préférant se réfugier derriére ncs heros :
"Aidez-mai "

Si les héros s'interposent, elle dira en
substance : "N'intervenez pas, mortels,
mon frére et moi nous ne vous voulons
aucun mal.” Elle s'approche et son atti-
tude semble quelque peu belliqueuse vis
a vis de 'homme qu'elle appelle son
frére. Elle ne frappera les super-heros
que §i ceux-ci l'attaquent. S'ils ne font
rien, elle tentera de donner un cou
d'épée & son frére. A chaque fois qu'il
sera attaqué, son PSY sera réduit d'une
colonne, et il en sera de méme & cha-
gue coup que recevra sa sceur si les
super-héros décident de s'en méler (voir
jets de PSY dans les fiches). Sil'homme
rate son PSY, alors il se transformera en
une réplique masculine de sa sceur, mais
avec un corps et une épée de flamme.

En premier lieu, il défendra sa sceur,
mais, dés qu'il le pourra il la frappera.
D'ailleurs elle fera la méme chose. Lors-
que leurs armes se rencontrent, ou leur
corps, I'énergie du choc dégagé provo-
gue des dégats évoluant en intensité
ans le temps et selon le tableau ci-
dessous. |l se battent & quelques metres
du sol, virevoltant en apesanteur, se
déplagant légérement vers le plus pro-
che centre habité. Chague coup porté
emplit le ciel d'un rayonnement d'éner-
gie pure qui évoluera dans ce sens.

S$'ils sont séparés et s’arrétent de se bat-
tre plus de cing rounds, reprendre le
décompte des coups & zéro.

Il est &vident pour les super-héros qu'il
leur faut interrompre les retrouvailles de
cette charmante famille avant gu’ils ne

Total de coups échangés 61»150
Energie dégagée par coup }é;g
dégéts rayon 21-35
26-30
10 4C 170 m
20 6C260m | 3L
30 8C 330m
40 11C 480 m
50 20C 880 m
100 60C 2,6 km
150 80C 3,5 km
200 160C 7 km

fassent des dé?éts dignes d'une explo-
sion nucléaire. IIs le peuvent dvidemment
en les attaquant, ce qui les détournera
momentanément de leurs buts premiers,
Mais le groupe ne tiendra sans doute
que peu de temps face aux forces con-
juguées de ces deux demi-dieux. Le
groupe peut et doit aussi les éloigner des
centres habités. Il peut surtout les affai-
blir. En effet, soumis & des tempeératures
opposées 4 leurs constitutions, Gaahl et
S'geel perdent petit & petit leurs pouvoirs
de demi-dieux jusqu’a les refouler méme
dans leur subconscient. Ceci est la meil-
leure méthode pour arréter cette lutle fra-
tricide. Mais |4 encore cela ne ferait que
reculer I'échéance de nouveaux com-
bats, vu surtout le PSY de la jeune
fernme. C’est ensuite aux super-heros &
trouver un moyen pour annuler 'accés
& leur subconscient dévastateur (tel un
anneau inhibiteur, ou la greffe d'un con-
tréleur électronique elc).

il ne reste plus aux super-héros qu'a
affronter la curiosité du monde exterieur,
vu que les débuts de |a bataille ont nor-
malement eu lieu au-dessus de chez
eux. Pour les MJ vicieux, je préconise
I'arrivée de journalistes, de policiers et
de curieux en pleine batailie. Qu I'inter-
vention de la brigade anti-mutants arfi-
vée des USA selon les derniers accords
franco-américains sur |a menace
mutante.

Gaahla et S'geethe

Tous deux ont les mémes Habilités primaires
sauf au niveau PSY ol Gaahla est bien plus
taible que son frére, ce qui expligue [a résur-
gence quasi-permanente de ses pouvdirs de
demi-déesse,

Gaahla et S'geethe sont donc deux demi-
dieux appartenant & une religion et a un plan
aujourd’hui tous deux disparus. Fréres et
soeurs, ils sont condamnés 4 se battre éter-
nellement. Lors de leurs combats, les dégéts
qu'ils regoivent régénérent leur Santé, et ceci
jusqu’a ce gue I'énergie qu'ils dégagent les
consume (au stade Class Y). Alors ils renais-
sent dans un nouveau corps et recommen-
cent & se chercher & travers le monde pour
un nouveau combat. Leurs pouvoirs diving
sont normalement enfouis dans leur subcons-
cient et ils doivent rater un jet de PSY contre
une intensité Aemarquable (30) pour y avoir
acces. Cela se produit 4 des périodes de
stress, ou lorsqu'lls se retrouvent, et ceci avec
diftérents modificateurs.

COMBAT 40 SANTE 290
AGILITE 50 Bonus initiative +2
FORCE 50 Poids soulevé 501
ENDURANCE 150 Distance jeté 6 cages
RAISON 30 Vitesse 3CR
INTUITION 30 Saut hauteur 15m-3C

PSYCHIQUE 6 (30 pour S‘geetheLSaut longueur 15m-0C
Chute environ 20 m-5C

- Transformation en glace : 40. Gaahla peut
transformer par ie toucher toute chose, orga-
nique ou inorganique, en glace d'un rang de
matériel de 10. Les &tres vivants doivent reus-
sif un jet de PSY ou d'END pour ne pas &iie
transformés. Les objets ayant un rang de
matériel supérieur au pouvoir ne sont pas
affectés. Durée 1-10 mn. Si, pour une raison
guelconque. un étre vivant commengait & fon-
re, la Santé perdue lors de cette fonte serait
retirée de son END lors de son retour & son
état normal.
- Contrdle du temps : 50. Gaahla peut créer

des orages et abaisser la température, rédui-
sant d’une case tous les jets d'action de -1C
et les matériaux de 1 rang.

- Epée de glace : cette épée est d'un maté-
riel de Class 1000, incassable. Elle provogue
des dégats de 30 en tranchant, Elle peut aussi
lancer un rayon d'énergie de 7 cases et de
cdégats 40. Toute personne essayarit de pran:
dre 'épée doit réussir un jet de PSY ou dEND
-2C, ou étre transiormée en glace pendant
1-100 h. Il en est de méme pour toute per-
sonne essayant de maltriser Gaahla ou de
I'attraper & bras le corps {pas pour les coups
portés car le contact est trop bref).

- Corps en glace : son orps lui procure une
armure de 10 contre les attaques physiques.
On ne peut pas la casser - et puis quol encore
- car son “‘squelette’’, son “noyau’ est aussi
dur que du diamant.

- Immonialité : la tuer ne fera que la refaire naf-
tre ailleurs, avec mémes PSY et END, ses pou-
voirs latents et sa haine pour son frére.
-Voler : 20, soit 10C/R (240 km/h).

S'Cc;eethe

- Corps de feu : 40. Son corps le protege de
toute attaque avec des maténaux de rang infé-
rieur & 40. De plus, il lui procure une résis-
tance aux énergies de 40. Enfin, toute per-
sonne le touchant prend des dégats de 40 en
énergie.

- Epée de feu : cette épée, Class 1000, est
aussi indestructible que celle de sa sceur. Elle
provoque des dégats de 30 dans la colonne
énergie. Elle lance aussi des rafales de feu &
7 cases et de dégats 40. Toute personne
essayant de Erendre I'épée doit réussir un jet
de PSY ou d'END -2C ou subir 'attaque d'une
chaleur comparable & celle dégagée par un
volcan ; dégats 100, sols vitrifigs, véterments
brolés etc.

- Immostalité et voler : comme sa soeur.

COMMENT OTER LES POUVOIRS DE
GAAHLA ET S’GEETHE

En premier lieu, il faut éliminer leur halo de
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température respectif, ce qui a pour congé-
quence d'éliminer leurs pouvoirs {les épees
restant telles quelles). Pour cela, il faut pour
Gaahla &liminer Yes -30° qui I'entourent, et,
pour S'gesthe, les 1000°. Ensuite, il faut
abaisser leurs apfitudes jusqu'a un rang de
6, sauf pour 'END, la RAI et le PSY qui ne
bougent pas. Gaahla perd un rang & ses apti-
tudes par tranches de 10° au-dessus de 20°.
S'geethe quant & lui perd un rang par tran-
che de -10° au-dessous de -10°. Leur plus
grande aptitude étant & 50, il faut arriver 4 70°
pour Gaahla et -60° pour Sgeethe. A ce stade,
ils doivent réussir un jet de PSY contre une
intensité remarquable de 30 pour refouler
leurs pouvairs dans leur subconscient. i faut
svidemment les séparer Bour ne Pas exciter
leur haine respective (-3C au PSY lorsqu'ils
sont face a face).

LES EPEES

Siun Eersonnage réussissant son jet de PSY
ou d’END arrive a prendre une des épees,
celle-ci se transformera en épée ordinaire.
Normalement, ces épées apparaissent en
méme temps que les pouvoirs des deux demi-
dieux et disparaissent de maéme sauf si elles
sont devenues des épées ordinaires. Gaahla
et §’geethe feront tout pour récupérer leur
arme respective, avant de se chercher de
nouveau pour se combattre, iis ne sont pas
particuligrement contents de cette privation ce
gui rovoque un malus de 1C pour leur jet
e PSY. Dans leurs mains, les épées repren-
nent les pouvoirs qui leur sont propres.

LE KARMA

Maftriser le frére et la sceur procure 150 points
de Karma pour chacun d'eux + bonus de
Karma selon les actions spécifiques de cha-
gue super-héros. De plus, réussir & inhiber

Afinitivement leur subconscient leur procu-
rera 50 points de Karma supplémentaires. Les
tuer élimine évidemment tout te Karma, les
super-héros ne sachant pas que frére et sceur
se réincarnent dans un autre corps.
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LIEU D'IMAGINAIRE
BROCELIANDE

ANNE VETILLARD

Brocéliande... Ce nom résonne subtile-
ment dans nos mémoires, éveillant le sou-
venir des temps passés, un écho des légen-
des oubliées. Si certains préféreront vous
parler de “Paimpont” et des réseves de
chasse privées, d’autres évoqueront une
forét ensorcelée ou jadis un Enchanteur
s’éprit d’'une fée. Imagination ! Mythes
futiles ! asséneront les premiers, gonflés du
poids de leurs certitudes. Et pourquoi pas,
aiment 4 se dire les seconds, un sourire au
coin de I'dme.

Brocéliande n’a rien d’imaginaire si elle est
irréelle, lieu surnaturel ot I'ceil ne suffit
plus & appréhender la beauté, un torrent
dont I'eau coule avec une lenteur écla-
tante, un lac aux eaux tumultueuses. Sen-
sations fugitives, impressions passagéres

qui laissent dans le cceur 'empreinte d’une
magie naturelle. Ne tentez pas de com-
prendre... Ouvrez simplement votre coeur
et laissez vous guider.

La-bas, la terre prend la couleur du sang
alors qu’une brume légére court sur les
rochers, respiration lunaire d’'un géant
immobile, pére d’une autre réalité. Au
détour d’un sentier torturé, un chéne éléve
sa ramure COMIe une priére aux anciens
dieux ; qui saurait nous dire ce qu'il a con-
templé depuis sa parcelle d’éternité ? Sans
doute se souvient-il d’'un jeune chevalier,
portant haubert d’argent et heaume ver-
meil, endormi au sein de ses racines et
oubliant, I'espace d’un soupir, le temps
d’un rire, la fureur des combats et le goiit
des victoires.

La-bas, une eau froide et claire s’anime,
prend vie et bouillonne sous la margelle
de Barenton. Le gobelet d’or et le cor
d’argent ont disparu, emportés sur les ailes
du temps, et le chevalier noir, gardien de
la fontaine, ne chevauche maintenant son
destrier que dans nos réves. Il ne surgira
plus d’entre les bruyéres, couvert de son

écu de sable et lance pointée vers I'impru-
dent, celui qui osait déclencher la fureur
des cieux en versant sur la roche I'eau de
la source enchantée.

La-bas, noms et légendes se mélent pour
ne former plus qu’un, naissance et renais-
sance, puissance des mots s'engendrant les
uns les autres. Folle Pensée, Val sans
Retour, le chiteau du Lac,... demeures et
refuges des dames de Brocéliande. Viviane
et Morgane hantent encore les eaux, les
pierres grises et mauves de Brocéliande,
mystérieuses, présentes et absentes, se
refusant 4 nos sens pour mieux se révéler
4 notre 4me. Mais si vous prétez l'oreille,
vous entendrez résonner entre les fragiles
fougéres et le feuillage des ormes I'appel
de Merlin. La Tour du Vent se cache au
détour des chemins...

Brocéliande, cachée sous une apparence
anodine, touche notre cceur et éveille au
plus profond de nous des sentiments
inconnus. Plongée dans le passé, dans une
autre réalité, elle appartient & un monde
inchangé et gardera toujours son mystére,
son aura, sa magie...

MODULES “DERNIER-CERCLE"
Une collection d’aventures médiévales... vraiment fantastique !

LE REPAIRE (niveau 1 a 3)

LA CAVERNE OUBLIEE (niveau 3 a 5)

Le puissant Malacar a convoqué la fine fleur des aventuriers du royaume !
Ferez-vous partie de ceux-ci ? Entreprendrez-vous le voyage jusqu’aux Monts-
Sous-La-Lune ? Réussirez-vous a ramener a Sfere le talisman disparu, méri-
tant ainsi la gratitude du Roi?

LES CLOCHES D’ERILDAN (niveau 4 a 6)

Dultur est assiégée ! Le barbare Lilith a massé ses hordes sous les murs de
la capitale. Le seul espoir des défenseurs réside maintenant dans le succes de
Pexpédition que le magicien Grim'lawk a conduite dans le Nord. Mais celui-
¢i ne revient pas et I'inquiétude augmente d’heure en heure. Ferez-vous par-
tie de Pexpédition lancée a sa recherche ? Arriverez-vous & ramener vers Dul-
tur I'armée oubliée dans la nuit des temps ! 50 f

LES CHEMINS DE MARBRE (niveau 1 a 3)

Tout commence dans le village de Lorendael. Chaque année, lors de la nuit
du sacrifice, un adolescent est conduit dans le Vert, une plaine située au Nord
du village. Au matin, on n'en retrouve nulle trace ! Aprés avoir élucidé ce
mystére, aurez-vous le courage nécessaire pour aller au cceur de la terre voir
ce qui se trame dans les gouffres de l'enfer ? eS0 £

LE SECRET DE CANDELIARN (niveau 3 a 5)

Mais quelle est donc la cause des troubles dans le village ’Erruyn Hann ?
Le tabac vient 2 manquer ! Quoi de plus simple que d'aller s'informer directe-
ment sur les lieux de production ? C'est en rendant ce service que vous pren-

Pendant un temps, Karhivar, le puissant mage, a accordé un répit aux villa-
geois et paysans... mais voici le moment qu'il choisit pour piller & nouveau
les villages et asscoir sur eux sa domination. Il est temps de réagir ! Serez-vous
les aventuriers qui, venus du désert, iront le défier dans son repaire ! 50 f

LA SEVE DE L’ESPRIT (niveau 5 a 7)

A la suite d’un naufrage, vous vous retrouvez dans le port d’Agara. La ville
est devenue le centre d’un trafic de plantes halucinogénes, organisée par un
mystérieux personnage nommé Narcos. Saurez-vous résister au charme dan-
gereux de la “séve de l'esprit” ! 50 f

PAYS DES VOLEURS (niveau 2 a 3)

Depuis trente ans, on n'entend plus guére parler du “pays des voleurs”. Et
I'on pense qu'il a été déserté. On raconte qu'un énorme trésor y serait encore
caché. De nombreux aventuriers sont partis 2 sa recherche et bien peu sont
revenus... s 50 f

L'ILE DES MEOBS (niveau 2 & 3)

Un voyage banal peut parfois se terminer en naufrage sur une cote inconnue
et hostile. Quand les éléments sont apaisés, il ne reste plus sur le rivage, du
navire et de son équipage, que quelques débris épars et quelques aventuriers
épuisés. Serez-vous parmi ceux-ci, et surtout saurez-vous triompher de I'hos-

tilité des Méobs ? 50 f

drez contact avec les mystérieux habitants de la forét de Candéliarn. 50

LES BROUILLARDS DE TENROD (niveau 6 a 9)

Combien d’hommes sont tombés sur la route de la Cité d'Or ? Combien sont
arrivés aux portes de ses temples ? Et de ceux qui ont eu 'audace d'y péné-
trer, en est-il un seul qui ait revu le jour ? Il faut aujourd’hui que des aventu-
riers courageux aillent au bout de la route que tant d'autres ont suivie.65 f

BON DE COMMANDE

NOMFE, 0. i L A PRENGOM a0 s anians
ADBESSE ... 00 s vttt e i po s e Dy
B R NILEE s coroin 1o sive s

Veuillez me faire parvenir
[J La caverne oubliée

[ Le repaire

[J Les cloches d’Erildan

[0 La seve de l'esprit

O Les brouillards de Tenrod 3
Port : 10 f pour une brochure, 15 f pour deux, 20 f pour
trois, gratuit pour quatre et plus.

[ Les chemins de marbre
[ Le pays des voleurs

[ Le secret de Candéliarn
[0 L'ile des Méobs

Offre spéciale : collection complete de neuf modules : 400 f, franco.
Montant total du réglement :......... Chéque a l'ordre de “Editions Dragon Radieux”
DIFFUSION : EDITIONS DRAGON RADIEUX - Le Charbinat - 38510 MORESTEL

Vente en boutiques spécialisée ou par correspondance.
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URK LE TENEBREUX

URK L'INDOMPTABLE

Episode n° : 2 mains + 3 doigts
SUIVEZ LE GUIDE...

Drame en trois parties plus une

Plan adopté pour la rédaction, et synopsis
(hips) de chacune des parties :

1 INTRODUCTION

Relisez le chapitre précédent (photocopie
contre 5 mains d’ Ecus, trois litres et deux
rondelles).

Il CORPUS URKI

O l'on s'apercoit que lauteur, artiste génial,
maitrise parfaitement la technique de la pein-
ture impressioniste,

II1 ANTI-CORPUS URKI

ainsi que celles de la littérature surréaliste
et de la chanson populaire conjuguées.

III + I CONCLUSION
Ou Pon constate enfin, avec tristesse, qu'il

& Sy

f]

“M\l\ il
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faudrait que la rédaction contrdle plus sévé-
rement ce qu'elle publie.

Je ne ferai pas Vinsuite au lecteur de déve-
lopper les parties I, IT et 111, dont il devine
parfaitement les lourdes implications, et je
me contenterai de donner quelques indica-
tions sommaires sur la partie III + L

Et nous rentrimes ainsi dans le vif du sujet,
avec une brutalité qui lui fit pousser un cri
de douleur...

“Misére... le chef est indestructible. Penser
que tous ces petits machins blancs qui cou-
rent partout sont les morceaux d'un ex-chef,
et que cet ex-chef va se reformer sous mes
yeuX. A quoi songe donc Déadifas ? Veut-il
ainsi me punir davoir choisi comme dame
de compagnie un clerc humain d’une autre
religion ? Veut-il m’imposer définitivement
la vue terrifiante de cet étre abominable ?
Mon ime, pendant ce court instant, est au
bord d’un abime insondable. Je ne vois guére
d’autre solution que de me blottir dans les
grands bras velus de ma Carmen. Je n’ai plus
le courage d’affronter cette situation. Ma
compagne essaie de me consoler en me sus-
surant de doux propos au creux de l'oreille...
En vain, une vague immense menace de sub-
merger mon dme gobeline. Et pourtant... les
desseins du grand esprit ne semblent pas trés
clairs, & moins que les abattis du chef ne
soient mal numérotés.

Le squelette qui se reforme sous mes yeux
a une dréle d’apparence : il est porté par une
jambe et un bras, la téte se trouve au niveau
du bassin, la colonne vertébrale est placée
juste en dessus et se termine par un second
bras. Je savais que les voix de Déadifas
&taient impénétrables, mais 4 ce point... La
nouvelle créature, que je nomme instanta-
nément Lettesque, est terriblement handica-
pée par son schéma de montage. Le déséqui-
libre évident de ses membres inférieurs lui
donne une démarche dandinante, et chague
fois qu’elle ouvre la bouche pour prononcer
une parcle désobligeante, sa colonne bascule
vers I'arridre en provocant un violent désé-
quilibre. En fait, le danger véritable ne sem-
ble plus venir du Lettesque, mais de la sculp-
ture ornementale de son casque, qui semble
avoir échappé au contrdle de son créateur...
Le nain fou commence 4 courir partout en
poussant sa brouette et il me semble qu’il
grandit peu 4 peu. Va-t-il falloir que faffronte
un nain géant armé d'une brouette
maléfique ?

Violente douleur dans mon crine.. La
lumiére du jour m’aveugle... Que se passe-t-
il ? Pourquoi Carmen veut-lle que je la rejoi-
gne ? Qu'a-t-elle 4 crier ainsi ? Que sont deve-
nus le chef, le nain, et la brouette ? Je m'aper-
cois alors que mes deux compagnons sont 13,
3 coté de moi, dans une attitude étrange : 'un
est figé, tel une statue, les bras en croix,
I'autre le regard vide, la démarche hésitante,
avance vers lui, le gourdin haut levé. Nos
attaquants habituels auraient-ils fait usage
d’une nouvelle stratégie ? Le squelette du
chef et toute la scéne de la caverne ne
seraient qu'un produit de mon imagination ?
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