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SCENARIOS

GUERRE DES ETOILES : Commando des sables.
ADVANCED D&D : La peau d’un orc ...

APPEL DE CTHULHU : Joyeux Noél, Bonne Année !
LES TROIS MOUSQUETAIRES : Partie de Chasse

AIDES DE JEU

CHRONIQUES DE TREGOR : Le peuple des Sandars.
LEGENDES DE LA VALLEE DES ROIS : Caprice de Pharaon.
JEU AVEC FIGURINES : Gaulois et Romains face a face.
LE MONDE DE GLORANTHA.

LE GRIMOIRE D'IMLADRIS :
Noms elfiques et JRTM au premier age.

INFORMATIONS

LE FRISSON DE L’AVENTURE :
Grandeur Nature, infos, photos.

BANC D’ESSAI : Quatre nouveautés sous les projecteurs.
COUP D’OEIL : Vitrines, Revue de Presse ...
SEMAINES DE L'HEXAGONE : Séjours été 88.
CLUBS, calendrier, Compte-rendus.

A PROPOS DE ...La nouvelle version d’Empire et Dynastie.

DOC POUR LE MJ:
Les modules TSR pour AD&D, récapitulatif.

LECTURE

La TRIBUNE des lecteurs

NOUVELLE : Une fille est passée.

NOUVELLE : La derniére chance.

NOUVELLE : Génésis 11

URK le TENEBREUX.

SANS OUBLIER : Notre bulletin d’abonnement page 65.



plus en plus d’articles, et...

des Jeux de Roles, ou I'imagi
régne en maitre,
impératifs matéri
les miracles sont

“plus” tiennent b
chose, et nous n’avons aucune
raison de le cacher. Il y a aussi
plus de ventes (mais pas encore
assez - il y en a un qui se cach
qui n’est pas abonné, oui ... vo

derniére ressource nous permet

réalisation tient parfois d’une
véritable prouesse. Rassurez-vo
la partie “rédactionnelle” ne va
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Plus de pages, plus de couleurs, d

pas p
de francs. Méme dans le domaig

dominent, et
res. Tous ces

la-bas !), et plus de publicité. Cd

effet d’équilibrer un budget don

en diminuant, bien au contraire

ution, auquel nous sommes

ticuliérement attachés (que

re imprimeur, particuliéreme
cace dans ce domaine, et a
t compréhensif, en soit re
passage !). Notre équipe
forcee ces derniers tem

1s forme de supplément

cialisé a la revue (deux numéros |

BUG QUESI:

Quelques jolis petits bugs se sont glissés dans notre dernier numéro.

Le scénario “Space Opera” intitulé “Renxis, la mine du trafic”, était rédigé par

David Collet, et son adaptation pour “Empire Galactique' par Frangois Nédelec.

Dans le scénario de Michel Maximin manquaient le plan de la région que nous
reproduisons ci-dessous ainsi qu’une table des rencontres.

Nous demandons & toutes les personnes mises en cause de bien vouloir nous excuser.
Table des rencontres :

Zone 2 : 77-80 : troll 81-00 : 12 kobolds

Zone 4: 61-70 : 4 orques “'a la Hache" 71-80 : 12 orques “‘a la souche" 81-00 : rien
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u jeu de réle pour
oyaume des Dragons”
ponible sous sa forme

.. gratuite !), en Octobre.

(encore

En ce concerne la revue, les
numérof¥‘a théme” ayant été fort
appréci@@par les lecteurs, d’autres
sont enf@réparation : “Démons et
démonaligie” (sauf contre-temps
les créaflires de I’enfer seront au

s des vacances, dans
éro de Juillet), et un
nt”, “'amour
Réle” (mais non,
issez pas, c’est
dieux” que vous
les mains... on vous

en temps utile !). La-
vous laisse a4 vos

ions, que jespére ludique,
est affamé et il réclame...

N° 15 LE 9 MAI
DATE LIMITE INFOS
18 AVRIL
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CONCOURS DE SCENARIOS

Dragon Radieux organise un concours de scé-
narios sur tous jeux de réle, & publier dans la
revue. Tous les lecteurs sont invités & y participer.
Voici les modalités pratiques de ce concours :
- les textes devront étre présentés de la maniére
la plus lisible possible (de préférence dactylogra-
phiés). lls devront comporter le nom et I'adresse
de l'auteur, une proposition de titre, une indica-
tion approxilative de leur longueur en nombre de
signes (longueur maximum, 50000 signes), I'indi-
cation du jeu auquel ils sont destinés, et leur
niveau de difficulté. Les plans nécessaires a la
conduite de I'aventure seront fournis également
(un brouillon correct suffit). Tous ces documents
doivent nous parvenir avant le 30 juin, date limite.
Les scénarios sélectionnés seront publiés, et les
auteurs recevront :

- pour le premier, un chéque de 1500 f

- le second, un chéque de 1000 F

- les trois suivants un chéque de 500 f.

Les textes seront choisis par le comité de rédac-
tion pour leur qualité et leur originalité.
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TRIBUNE

A la suite du dossier sur les
‘““morts-vivants’’, nous avons
re¢u cette étrange missive.

Comte Strahd von Zarovitch
Chéateau de Ravenloft
Transylvanie

Sub Carpathes

Honorable Dragon Radieux

Je viens a peine de finir |'article
consacré aux morts-vivants dans
votre dernier numéro, et la joie de
voir que vous traitez enfin de mon
peuple a malheureusement laissé
la place a la plus profonde cons-
ternation, devant les omissions et
erreurs manifestes qui s'y sont
glissées.

Ainsi vous affirmez que le vampire
recule devant un miroir. Il n'en est
rien, le seul effet notable est I'ab-
sence de tout reflet, provenant,
comme notre manque d'ombre
d'ailleurs, de notre appartenance
simultanée aux plans matériel et
négatif. Cela fut expliqué il y a déja
un certain temps par ce cher doc-
teur F. Einstein, & partir de la théo-
rie développée par son cousin
Albert, et je m'étonne que vous
n'en ayez pas eu connaissance.

Pour ce qui est de I'all, je dois
reconnaitre qu'il s'agit de la plus
grande entreprise de désinforma-
tion de tous les temps. En effet,
comme certains chercheurs I'ont
montré recemment (les responsa-
bles de cette fuite sont activement
recherchés, et je vous saurai gré
de me faire parvenir toute informa-
tion sy rapportant), I'ail a une pro-
priété trés importante : il diminue
le coefficient de viscosité du sang,
c’est a dire gu'il le rend plus flui-
de ! C’est pourquoi il nous fut trés

1

utile, & nous autres vampires, que
les vivants aient si longtemps cru
que cette herbe pouvait les proté-
ger de nos attaques, alors gu’en
fait elle nous était bénéfique. Main-
tenant que cette information, qui
fut le secret le mieux gardé et le
plus précieux de notre race, est
tombé dans le domaine public, il
ne sert a rien de plus longtemps
perpétuer ce mythe.
Enfin, vous avez oublié de men-
tionner certains de nos pouvoirs,
les plus spectaculaires pourtant.
Nous dominons les éléments,
comme la tempéte, le brouillard,
le tonnerre, et, dans une moindre
mesure, les provoquons. Nous
commandons aux rats, hiboux,
chauve-souris, renards et loups.
Nous pouvons non seulement
nous transformer en brouillard,
chauve-souris ou loup, mais aussi
transformer notre aspect physi-
que, grandir ou rapetisser a
volonté...
J'espére que vous publierez cette
mise au point dans un prochain
avenir. En attendant cette occa-
sion, je reste, cher lézard, votre
ami et serviteur.
Comte Strahd von Zarovitch
Saigneur de Transylvanie
Prince des Vampires
PS: Je tiens a signaler & votre
attention que s'il est vrai que le
vampire craint la lumiére et le pieu
dans le cceur, cela ne concerne
que les plus jeunes d’entre nous.
Nous autres, anciens vampires, ne
subissons pas cette infirmité
déplorable, qui n'est due qu'a un
appauvrissement graduel du sang
de nos victimes, qui a contaminé
nos nouvelles recrues.
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PLUS DE CENT MAGASINS DE JEUX

A VOTRE DISPOSITION !




TRIBUNE..

L’affaire Auguste Chombier continue a
faire couler une quantité impressionnante
d’encre. Partisans et adversaires de la
S.A.U.V.E. semblent décidés a en finir une
fois pour toutes. Nous avons retenu ce
témoignage :

Je me souviens bien du Colonel Chombier.
Jappartenais au groupe du papy, comme
nous I'appelions entre nous. Je me nomme
Mickaél Jones. Je suis pilote privé (pas de
ligne, Colonel), et avant d'entrer au
S.AV.E. (NDT: nom donné a la
SAUV.E. dans les pays de langue
anglaise. Rappelons que Mickaél Jones est
Australien), je faisais du transport de mar-
chandise dans un peu tout le Pacifique
Sud.

Mes premiers contacts avec le S.A.V.E.
remontent a un incident au cours de 'un
des transports.

Javais déposé ma marchandise sur une
petite le, et je flanais en attendant la nuit.
II me faut maintenant préciser que, de par
ma taille imposante et mon physique avan-
tageux, je ne passe que rarement mes nuits
seul. Aussi, quand je rencontrai la fille sur
la plage, il ne nous a pas fallu trés long-
temps pour nous apercevoir que nous
allions partager le méme lit. C’était une
fille merveilleuse, et pas seulement pour
son physique - une vraie déesse. Aussi, le
matin, quand elle me demanda si elle pou-
vait partir avec moi, je n’avais vraiment
aucune raison de le lui refuser. J'aurais d.

Aprés une heure de vol, la météo passa
brusquement du beau fixe au pire oura-
gan qu’ait connu le Pacifique Sud. Visibi-
lité nulle. Et brusquement, la fille qui se
dresse sur son siége tel un démon hors de
sa boite, tandis qu’a la lueur d’un éclair,
une espéce d’oiseau deux fois grand
comme mon coucou apparait dans ma
trajectoire.

Mon retour 4 la conscience se fait a 'hépi-
tal, oi deux types viennent me voir 8 mon
chevet. Ils me racontent que 'on ma repé-
ché alors que je dérivais dans mon canot.
Aucune trace de la fille. Ils me disent que
dans mon délire, j’ai parlé delle et de
l'oiseau. Et ils me racontent une légende,
T'histoire d’une fille prisonniére sur une ile
et gardée par un oiseau gigantesque.
C’était ma premiére rencontre avec le
S.A.V.E. et avec I'Inconnu.

Et c’est comme ¢a que, par une chaude
aprés-midi de Mars, je débarquais au
Kenya (et pas Kenia, Colonel - NDLC :
c'est moi qu’'a da faire erreur !) et faisais
la connaissance du papy et des autres.

Nous étions tous des bleus dans le com-
bat contre I'Inconnu, a part notre chef de

00O :>
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mission et sa femme, aussi le S.A.V.E.
nous avait confié une affaire facile. Je me
demande encore comment nous nous en
sommes sortis vivants.

Quelques mois plus tard, nous nous retrou-
vons tous avec une nouvelle recrue, Willy
Fumble, sur la Céte d’Azur pour prépa-
rer une mission 4 Venise. Mission a
laquelle nous ne participerons pas. La
veille de notre départ, I'un des deux véhi-
cules dans lequel le groupe a pris place per-
cute I'autre. Auguste Chombier et Willy
Fumble sont tués dans l'accident. Les
autres membres de I’équipe passent tous
prés d’un mois dans le coma. Quand nous
nous réveillerons dans une clinique du
S.A.V.E,, personne n’aura gardé souvenir
de I'accident.

Suivra une mission presque sans histoire
au Caire.

N'TUPTY

/ B'N'TUBTU ,
SiLoRE p'AcouFFl/
"ORPEL
v'porpeL 1/

A notre retour, je regus la visite d’une
amie journaliste : elle me rapportait une
lettre que je lui avais envoyée pendant
mon coma. Le genre “N'ouvrir qu'en cas
de mort violente”. A Tlintérieur, une
dizaine de feuillets manuscrits. La date
apposée en haut de chaque page remonte
a la semaine précédent ma sortie du coma.
Je reconnais sans peine I'écriture et la
signature au bas des pages. Elles sont
miennes.

A ce moment-1a, je n'avais pas le souve-
nir d’avoir écrit et envoyé cette lettre dont
le cachet de la poste indiquerait sa prove-
nance : Venise, Italie.

Le début n'est guére original : "Si vous
lisez ces mots, c'est que je suis mort.” Mais
les quelques phrases que je vais vous livrer
maintenant ont de quoi frapper les esprits

simples. “..C'est ainsi que je suis devenu
une créature de l'Inconnu, seul moyen
pour nous de combatire sa part mauvaise
(...) je suis & présent complétement entouré
par les flammes. La monstruosité que nous
venons de détruire se trouve derriére nous
(...) les autres ont réussi a passer. Je suis
le dernier. J'évite une poutre embrasée qui
sécrase sur le plancher derriére moi.
Jatteins la porte. Japercois les autres a tra-
vers les flammes. Je sens a peine un choc
violent contre ma nuque et je m'effondre
au milieu des feux de l'enfer. Mort.

Dans le froid et le silence de cette nuit, des
lévres qui se séparent de mes lévres, et la
douce odeur de son parfum qui imprégne
l'air a proximité de mon visage. Jouvre les
veux et la vois qui m observe, inquiéte. Je
me sens aussi reposé qu 'aprés une bonne
nuit de sommelil, moi qui gisais encore il
v a quelques secondes, la nuque brisée, au
milieu des flammes. (...) le charme est
rompu. La créature de I'lnconnu prononce
encore quelques mots de son incantation,
tandis que nous nous enfuyons dans les
airs (...) le ciel se remplit d’une noirceur
terrible, mais il est bientot déchiré par un
éclair monstrueux qui coupe en deux le
bdtiment que nous venons de quitter, et
profette des gravats dans toutes les direc-
tions (NDT : Allusion & la catastrophe qui
a vu la disparition de tout un quartier de
Venise ?)... Il va nous falloir maintenant,
nous, créature de I'Inconnu, rendre comp-
te de cette mission au S.A.V.E.!

Le choc causé par la lecture des docu-
ments dont je viens de citer des extraits
m’a permis de retrouver une part de ma
mémoire. Je sais aujourd’hui que Chom-
bier et Fumble ne sont pas morts dans un
accident, mais qu’ils ont préféré quitter le
S.A.V.E., et ce malgré les risques (NDT :
d’aprés des sources de renseignements offi-
cieuses, le record de survie d'un membre
démissionnaire du S.A.V.E. se situerait
entre six et dix huit mois).

Jai appris par hasard qu’ils avaient
retrouvé la trace de Willy Fumble. Ils
savent qu'il a pris le nom de Croc et qu'il
travaille dans le revétement du sol. Mal-
gré cela, je vais courir moi aussi le risque.
Je commmence a savoir trop de choses.
Peut-étre survivrai-je plus de temps hors
du S.A.V.E.

Mickaél Jones

Derniére minute : nous venons dappren-
dre qu'un avion piloté par Mickaél Jones
se serait écrasé en mer. Il n'y aurait aucun
survivant.

Traduction et commentaires de notre cor-
respondant en Australie

Finelenglin
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Depuis un an ou deux, les jeux en
grandeur nature ou en semi-réel con-
naissent un succés grandissant. Nous
avons tenté de dresser une liste
récapitulative de tous les groupes ou
associations se livrant a ce type d’ac-
tivité ludique de facon réguliére afin
que vous puissiez les contacter et
éventuellement grossir leurs rangs.
Une place plus importante a été
réservée dans cet ‘‘annuaire’’ aux
‘‘anciens’’ ayant déja un passé char-
gé et un programme bien établi pour
I'avenir.

Que les ‘‘nouveaux’’ pour lesquels
nous ne possédons que peu d’infor-
mations et ceux que nous avons ou-
bliés nous épargnent leurs foudres
et comblent nos lacunes au plus vite.
Cette rubrique leur est ouverte et,
dés le prochain numéro, nous publie-
rons le complément a cet annuaire,
indispensable avant la saison d’été
toujours riche en manifestations.
Nous conseillons a nos lecteurs de
se reporter également a notre rubri-
que calendrier en pages centrales.

ALAIN BORREL

LE FRS%SON
'AVENTURE

Précisons pour conclure que |'ordre
dans lequel les différents groupes
sont cités reléve du dé a 20 faces et
non d’'un quelconque classement
préférentiel.

STRATEGES ET MALEFICES, le céle-
bre club de Nantes, peut se vanter
d’'avoir été parmi les toutes premiéres
associations a pratiquer des GN en Fran-
ce ... Cela remonte a... 1984, & notre
connaissance. A I'époque, c'était tout
nouveau, tout beau, et les joueurs

n'étaient pas encore trop exigeants mais
I'organisation n'en était pas moins au
point. Nous gardons par exemple un
souvenir ému du GN post-apocalyptique
de Tinténiac en Bretagne en 85. Depuis,
les manifestations, rencontres diverses
se sont accumulées, sur tous les thémes
et toutes les époques, Science-Fiction
aussi bien que Diplomatie années 30.
Vous pouvez les contacter en écrivant a
Stratéges et maléfices - chez Philippe
Perron - 2 place St Similien - 44000
Nantes.



JEROME BOHBOT

PARADOXES. | 'association ‘‘Para-
doxes” a déja réalisé un nombre impor-
tant d'animations dans des cadres aussi
divers que la ville médiévale de Parthe-
nay, un centre commercial Up To Date
aux Mureaux, en région Parisienne ou
la forét de Bouffémont, et dans des
ambiances allant de Tolkien a la Guerre
des Etoiles en passant par le médiéval
historique. Les membres de cette asso-
ciation sont tous des ““vieux routiers’ du
GN et abordent ce type d'animation sous
un angle quasiment professionnel, a la
grande joie du grand nombre de person-
nes qui ont déja eu I'occasion de jouer
avec eux. Bref du sérieux. Leur pro-
gramme est chargé dailleurs : outre
I'organisation du concours ‘'sur les tra-
ces des fils de la terre”” dont nous par-
lons dans ce numéro, au mois de juin,
il est question d'un GN dans le cadre
mediéval de la ville de Provins en Sep-
tembre, et de différentes autres anima-
tions pendant I'été. Pour en savoir plus
sur leur calendrier, Paradoxes, 27 Bou-
levard Malesherbes, 75008 PARIS.
Tél. (1) 42 66 56 00.

LES COMPAGNONS DU CREPUS-
CULE. Peut-étre ne connaissez-vous
pas encore ce groupe de joueurs, assez
discrets jusqu'a présent. La constitution
relativement récente de I'association ne
I'a en tout cas pas empéchée d'étre déja
terriblement active: scénarios multiples
(dans I'ambiance médiévale fantastique),
regles de jeu précises, PNJ bien rodés...
Leur terrain de prédilection est une forét
privée (avec une taverne rassurez-
vous ), en région parisienne. Pour tous
renseignements, contacter Les Compa-
gnons au 45 90 18 35, ou écrire a G.
LEMOEL, 51, rue Daguerre, 75014 Paris.

LA GUILDE DE BRETAGNE. Celle-ci,
présente dans toutes nos pages ‘‘infos”’
depuis quelques numeéros, nous ne ris-
quions pas de I'oublier. Il ne se passe
pratiquement plus un mois du calendrier,
sans que la Guilde n'intervienne d'une
fagon quelconque dans les multiples
manifestations, ludiques, historiques ou
traditionnelles qui se déroulent en Bre-
tagne : demonstrations de combats, pré-
sentations de costumes superbes, ate-
liers de fabrication d'armes, de déguise-
ment, et jeux bien entendu, avec une
recherche intéressante concernant I'his-
toire de la... Bretagne. Il faut dire que I'on
retrouve au sein de la Guilde des clubs
comme ENFER ET CONTRE TOUT, de
Rennes, qui avaient déja une expérience

FREDERIC GRILLO

solide des GN et de I'animation. La
aussi, une adresse, valable pour la
Guilde et pour Enfer et Contre tout : MJC
9, rue de la Paillette, 35000-RENNES.

Le GRAAL. Demi-tour vers I'Est, afin ne
pas faire de jaloux, pour parler d'une
association gqui commence a étre bien
connue en Alsace, et qui porte le nom
habilement choisi de GRoupe Animation
Alsace. Aprés plusieurs coups d'essais
réussis, et grace a de nombreux appuis
acquis aupres des municipalités et admi-
nistrations, le GRAAL met en place petit
a petit un programme d'animation ambi-
tieux. Pour en savoir plus, voici leurs
coordonnées : Compagnie du GRAAL,
9, rue Laurent, 68100 - MULHOUSE.
Tél. 89 56 56 24.

ARIA. Afin de compléter ce tour d'Hexa-
gone, il nous manquait notamment le
Sud. Corrigeons vite cet oubli malencon-
treux. L'Association Réle Imagination
Aventure, est née de la fusion de plu-
sieurs groupes originaires de différentes
villes du Midi. ARIA est bien connue des
habitués du FAST de Toulon en Juillet
ou de Vitrolles en Février. Ce sont ses
adhérents qui réalisent toutes les anima-
tions costumées de ces manifestations.
Mais les activités de cette association
méridionale ne s'arrétent pas la. Des jeux
en semi-réel sont organisés réguliére-
ment, et un systéme de régles précises
a été mis en place pour régir ces rencon-

ALAIN BORREL

tres. On peut contacter ARIA Quartier
des Pins, 81, Le cytise, a VITROLLES
(13127) ou téléphoner au 42 79 72 80.

SEMAINES DE L’HEXAGONE. S'occu-
pant uniquement a I'origine d'organiser
des rencontres de jeux pendant I'été, et
maintenant bien connue de tous, |'asso-
ciation des Semaines de I'Hexagone
propose également de nombreuses ani-
mations tout au long de I'année. Citons
parmi ces dernieres : GN sur le theme
de la Guerre du Feu ou de la Migration
Barbare (un Noél & cheval en Lorraine,
il y avait de quoi conter a ses descen-
dants 1), ou jeu de dimension nationale
dans I'ambiance "‘Highlanders”. Pour
toute information : Secrétariat des Semai-
nes de I'Hexagone 37 route nationale
55200 LEROQUVILLE, le Noir Solitaire
vous répondra ...

A SUIVRE ...

(figurent déja au prochain menu, le FIEF DU
DRAGON DIPLOMATE de La Roche sur Yon,
LE BONHEUR DES STRIGES de Grenoble,
AVENTURES EN DORIM de Lyon... et beau-
coup d'autres qui ne manqueront pas de se
manifester |




r;UNEQUEST

Aprés bien des mésaventures informa-
tiques, la traduction de Runeguest est
enfin 14, dans les rayons de votre maga-
sin favori. La baite contient un livre uni-
que de 240 pages, un petit livret "aide
de jeu'" rassemblant tableaux, résume
des principales régles, et feuille de per-
sonnage, et une carte du monde de Glo-
rantha, rappelant par son graphisme
celle des “Jeunes Royaumes™ de Storm-
bringer. Les régles proposées sont cel-
les de la troisiéme version de Runequest,
avec quelques modifications. Quant au

D'ESSAI

|(BANC

monde, eh bien le choix s'est porté sur
Glorantha et nous ne pouvons qu'en féli-
citer I'éditeur. La version frangaise quoi-
que moins luxueuse que son homologue
Games Workshop (pas de couleur inté-
rieure, et des illustrations originales), est
cependant trés soignée. Le livre de
regles bénéficie d'une mise en page
agréable, et avec quelques heures de
pratique, les MJ n’auront aucun pro-
bléme a retrouver tel ou tel point tech-
nique.

La société ORIFLAM a été victime de la
réputation, bien méritée, de sérieux et de
ponctualité, dont elle jouit sur le marché.
De graves problémes d'informatique
(nous connaissons bien cela), ont per-
turbé le travail de mise en page du livre
de régles et du coup, pour éviter qu'un
retard trop important n'intervienne par
rapport a la date de présentation annon-
cée, les “finitions’’ (relecture, contrdles
divers) ont été beaucoup plus rapide-
ment effectuées que pour Stormbringer.

D'ol quelques anomalies, plus ou moins
graves. La plus ennuyeuse est la dispa-
rition dans un univers paralléle de I'une
des pages de régles (ce défaut a été

rapidement corrigé, et toutes les bouti}
ques ont recu des copies de ce précieux
parchemin). Les autres “‘coquilles™ sont
du domaine de la typographie essentiel-
lement et ne géneront nullement la com-
préhension. Le caillou ne doit en aucun
cas masquer la montagne, et en résume,
nous ne pouvons que féliciter Oriflam
pour le travail accompli.

Runequest posséde un systeme de jeu
proche de celui de Stormbringer et de
I'’Appel de Cthulhu, et donc bien connu
des joueurs (a la fois classique et effi-
cace, dans tous les domaines). Il faudra
sans doute un peu plus de temps aux
maitres de jeu pour se familiariser avec
le Monde de Glorantha et sa mythologie
complexe. La trentaine de pages du
“pavé’’ consacrée plus spécifiquement
4 ce sujet, permettra d’en effectuer déja
une bonne approche, étoffée par 'os
suppléments a venir. Futurs maftres de

la Quéte des Runes, les aventuriers vous
attendent ...

P.C.

\.
( J E U X :
ANIMONDE
MODU LES divisé en trois parties : création du person-
i i nage et présentation des mécanismes du jeu,
“pavé technique" réservé au maitre et enfin
_J _présentation de I'univers choisi.

1ére partie : une ambiance originale.
Al'heure ol les traductions de produits anglo-
saxons représentent la plus grande part de
la production frangaise, le phénomene récent
des jeux auto-produits ne cesse de prendre
de 'ampleur, et arrive désormais a rivaliser
sur le plan créatif avec les éditeurs tradition-
nels. Cet état de fait se trouve encore confirme
par la sortie prochaine d'un jeu de role auto-
édité, particuliérement original et innovateur
par son théme : Animonde.

Animonde n'est pas un jeu médiéval-
fantastique, méme si cette catégorie de jeux
est la plus proche de son ambiance trés par-
ticuligre. Sur une planéte semblable & la Terre,
les hommes, pour échapper a leurs tyrans,
ont développé leurs pouvairs latents d'empa-
thie avec la nature. Apprenant peu a peu a
communiquer télépathiquement avec la faune
et la flore de leur univers, ils ont construit, en
accord avec leur environnement, un monde
dans lequel 'nomme est parfaitement intégre
dans le cycle écologique de la planéte. Plu-
t6t que de lutter contre les forces naturelles,
I'espéce humaine s'en sert pour vivre. L'hom-
me voit dans les autres créatures des élé-
ments qui participent au méme titre que lui &

Il a peu & peu établi des liens de symbiose
(aide réciproque) avec la majorité des espe-
ces animales, qui I'aident dans sa vie quoti-
dienne. Dans I'univers d'Animonde, |'usage
des métaux et des minéraux a été compléte-
ment négligé. Tous les produits manufactu-
rés et outils sont fabriqués & base de corps
d’animaux morts, et fréquemment, les créa-
tures vivantes elles-mémes se rendent utiles.

Le joueur se retrouve donc dans une
ambiance o il devra apprendre a communi-
quer avec ses bijoux et parures (de superbes
papillons aux ailes multicolores). Méme son
argent, des gastéropodes & la coquille pré-
cieuse, vit et pense. L'omniprésence de la vie
donne & l'univers d'Animonde une féérie et
une magie dignes des plus grands classiques
du fantastique. Dans un monde fou et baro-
que, les ingvitables accrocs au réalisme sont
sans peine aucune noyés dans I'ambiance
vivante et colorée du jeu, oU se mélent par-
fois I'utopie naive et un certain cynisme vis-a-
vis de 'homme. En résumé, un théme superbe
et original fait le grand point fort d’Animonde.

Le jeu lui-méme se présente sous la forme
d'un grand livret enveloppé dans un écran
trois rabats, dont la couverture est signée
Méziéres (Wa ! la classe !). Le livret est sub-

Nous aurons le temps de revenir plus en détail
sur le systéme de simulation proposé, dans
la seconde partie de cet article (a paraitre,
avec un scénario, dans le numéro de Mai du
“D.R."). Les régles exposées sont dans
I'ensemble claires et cohérentes. Elles offrent
une grande variété de possibilités, notamment
en ce qui concerne la création du person-
nage, qui n'est pas sans rappeler un autre jeu
du méme auteur. Certains points, complexes,
nécessiteront aide et intervention du maitre de
jeu, surtout si les joueurs ne sont pas trés
expérimentés. Le caractére trés particulier du
monde de référence obligera aussi le MJ &
étre trés attentif lors des premiéres parties,
notamment en ce qui concerne la gestion des
relations entre PJ et PJ ou PJ et PNJ. Notons
cependant que les régles sur la communica-
tion, la séduction et la communication avec
les animaux, constituent justement I'un des
points forts du jeu. La technique des combats,
elle aussi, est particuliérement travaillée : la
vue du sang, I'évaluation du risque encourru,
interviennent sans cesse sur le moral des com-
battants, et comme bien souvent dans le
monde animal, I'intimidation est fréquemment
plus efficace que la violence & I'état pur. Nos
premiéres conclusions : un jeu particuliére-
ment attirant pour son originalité. (a suivre...).

O

I"équilibre harmonieux de la vie et du monde.
L Pierre Mondié. J
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( LENCYCLOPEDIE GALACTIQUE
DE FRANCOIS NEDELEC
(2 tomes parus chez Robert Laffont).

La Science-Fiction, parent pauvre du jeu de
role ? Les productions frangaises “'légéres” a
cOté des super-productions américaines ? Il est
temps de reléguer ces deux clichés dans le vide
interstellaire d'o ils n'auraient pas dd sortir. Fran-
cois Nédélec, et I'équipe qui a travaillé avec lui
sur cette “encyclopédie” (& I'honneur, Pierre
Zaplotny, Philippe Sallerin, Jean-Charles et Sylvie
Rodriguez) nous proposent un travail d'une qua-
fité rivalisant sans peine avec ce qui se fait “outre-
..."". Gréce a la documentation proposée, aux
extensions de régles, aux illustrations magnifi-
ques de Manchu, le jeu Empire Galactique, pour
lequel cette encyclopédie a été congue, peut
passer a une vitesse supérieure, pour ne pas dire
subluminique. De fagon générale, tous les Mj et
tous les joueurs appréciant les jeux de S.F. pour-
ront se servir de I'encyclopédie comme réfé-
rence. Les extensions de regles ne forment en
effet qu'une partie de I'ensémble, et une bonne
partie du matériel proposé par exemple trouvera
sa place dans n'importe quel systéme de simu-
|lation.

Le Tome 1 traite de I'histoire et de I'organisa-
tion de I'empire, explique les concepts de “grand
univers”, de “propulsion Varlet", de “propulsion
Lehouine”, et précise les régles d'Empire en ce
qui concerne le combat spatial. La derniere partie

]

& de ce premier volume est un scénario “I'honneur
des corsaires”. Dans les différents chapitres, sont
insérés des documents divers, abondamment
illustrés, présentant différents équipements et
modeles de vaisseaux. Si vous disposez des
"'crédits” nécessaires (70 832 000 ce n'est pas

rien !) vous pourrez faire I'acquisition d'un trés
aérodynamique chasseur nommé “Baston"a
moins que vos tendances "'pirate”” ne vous pous-
sent a préférer un “‘Dolorosa”.

Le tome 2, de présentation analogue, aborde
plus en détail la vie quotidienne dans I'Empire,
ainsi que les différentes guildes dans lesquelles
les PJ pourront faire carriére. En conclusion,
deux longs scénarios intitulés respectivement
“Cas de Conscience’ et “Le Kerl de Mélancol".
De nombreux portraits de personnages, ainsi
que des croquis d'objets familiers aux habitants
de I'Empire, permettront de se familiariser avec
une ambiance S.F. souvent difficile & recréer.
Bien que I'achat des deux tomes de I'encyclo-
pédie représente un investissement important,
maitres de jeux et joueurs amateurs de S.F. le
rentabiliseront rapidement. La documentation
proposée enrichira considérablement les parties.

Paul CHIOI\_‘FJ

ROBOTECH

Non, pas Battletech, Robotech ! Le seul, le
veritable jeu de role tiré de la série Robo-
tech/Macross, le dessin animé japonais, et
publié par Palladium. Ce jeu se compose de
quatre livrets dont trois sont des extensions
et des aides de jeu, tous vendus séparément.
Grace au premier, les régles proprement dites,
les personnages pourront évoluer lors de la
premiére partie du dessin animé, c'est a dire
pendant la saga du SDF-1, ainsi qu'aprés la
destruction de celui-ci. Les joueurs sont évi-
demment des membres de la RDF (Robotech
Defence Force), protecteurs de la Terre, ou
de ce gu'il en reste, combattant les gigantes-
ques Zantraediens. lls peuvent appartenir a
différentes sections de I'armée, celle-ci leur
apportant des aptitudes de base, ainsi que
d'autres laissées au libre choix des joueurs.

Les caractéristiques de base des personna-
ges sont classiques : END Physique, END
Psychigue, INT, Force.... Certains pourcen-
tages et bonus en decoulent. Les joueurs défi-
niront I'apparence et les antécédents de leur
héros, qui pourra ensuite s'élancer dans
I'aventure aux commandes de son Veritech,
ou de son destroid, et ceci méme s'll a choisi
d'étre technicien ou homme de sécurité. En
effet, le choix libre de certaines aptitudes lui
permet d'accéder aux joies du pilotage, et
ainsi d'accompagner ses petits camarades,

.

mais évidemment a un pourcentage moindre
(chaque spécialisation donnant des bonus
dans les aptitudes s'y rapportant). Sinon, les
régles sont souples, sans étre simplistes, et
reconstituent parfaitement I'ambiance de la
série. Les combats sont menés bien plus rapi-
dement que ceux de Battletech, et rendent
bien |'atmosphére des affrontements du des-
sin animé. Enfin I'on trouvera dans les regles
la description de tous les équipements de la
ROF, dont les Mechanoids, ainsi que ceux des
Zantraediens.

Les deuxiéme et troisiéme livrets, “'RDF
Manual” et "The Zantraeids™ expliquent aussi,
mais succintement, 'état de la Terre & cette
époqgue (an 2000 au début du dessin animg),
ainsi que les fondements de la civilisation
Zantraedienne.

Le premier comprend entre autre une chro-
nologie du dessin animé pour ceux Qui
auraient raté des épisodes, du matériel nou-
veau, ainsi que des plans de la Terre apres
les assauts de la flotte Zantraedienne, mais
aussi des extensions aux régles. La civilisa-
tion zantraedienne est, quant a elle, entiére-
ment disséquée dans le deuxiéme livret, avec
& I'appui la description pont par pont de tou-
tes ses forteresses de combat. Le joueur
pourra méme incarner un de ses clones guer-
riers, puisque dans la série télévisée certains
Zantraediens se joignent & la cause terrienne.

Tous ces livrets contiennent enfin toute une
série de tables de rencontres allant parfois
jusqu'au mini-scénario.

Pour ce qui est du dernier livret, "Southern
Cross”, que je n'ai pu hélas avoir entre les
mains, il se base sur la deuxiéme partie du
dessin animé : “les aventures de Dana Ster-
ling" et “les Armées de la Croix du Sud”,
apportant la description du matériel spécifi-
que a cette époque.

En conclusion, Robotech colle trés bien au
dessin animé, et, de plus, est superbement
illustré. Son orientation, loin d'étre celle d'un
wargame (cf Battletech), permet un jeu rapide
et dynamique. Encore faut-il évidemment
aimer les robots, les dessins animes japonais,
et les jeux de role basés sur des contextes
déja existant - certains trouvant ce dernier
point trop “claustrophobique”. Personnelle-
ment, je remplis les trois conditions.

Franck Drevon

_J/
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RAPPORT AU COMMANDEMENT IMPERIAL

BREAKZZ8912

Code -------- secret

ComlmpTat

Tatooine 4 Secteur

Misslon 2083/C

CIR5R0-A

CI8520-A au rapport. Travaux cancns & ions Tatooine 4 avancés. Région calme. Aucun pro-
bleme avec Rebelles. Fin probable des travaux d'iel deux mois.

FINRAP BREAK BREAK

LE COMNRYNYN

Introduction

Annonce concernant tous les membres de
I'Alliance. Annonce concernant tous les
membres de I'Alliance. Le Commandant
Burana désire que tout le personnel se
rende au poste de commandement. Prio-
rité code un. Priorité code un...

Le long des travées du gigantesque vais-
seau, P'animation est grande, Nombreuses
sont les personnes qui convergent vers le
poste de commandement.

Le Commandant est un petit homme
rablé. Il se tient prés d’un projecteur holo-
graphique, Autour de lui se presse un
grand nombre de Rebelles, techniciens,
pilotes, aliens étranges et autres droides.
1Is forment une espéce de cercle 4 une dis-
tance respectable du Commandant. Les
personnages auront du mal 4 slinsérer dans
cet anneau vivant et mouvant. Quand le
Commandant commence son discours,
toutes les conversations cessent :

- Bienvenue, Camarades. Nos agents sur
Tatooine nous ont contactés derniére-
ment. Il y a une petite ville li-bas. Elle
sappelle DanBee. Depuis longtemps, un
important matériel y est réguliérement
déchargé. Nous nous sommes intéressés q
la chose et nous avons découvert que les

ZE5 SR\ S

Olivier Nemoz / Dark Lord of the Sith

Impériaux étaient en train de construire
un gigantesque Canon a ions dans les envi-
rons de cette petite cité du désert.

Le Commandant presse un bouton. Aus-
sitdt, un éclair de lumiére jaillit du projec-
teur holographique. Le rayon se concen-
trant, I''mage tri-dimensionnelle de la pla-
néte Tatooine apparait au-dessus du pro-
jecteur, toute crépitante et éclatante d’une
lumiére ocre. Dans un fantastique zoom
avant, les contours du Canon se précisent.
L’image de I'engin accroché au flanc d'une
vertigineuse falaise pivote sous tous les
angles.

- Or, comme les derniers rapports l'indy-
quent, les livraisons se font de plus en plus
Jfréquentes et de plus en plus importantes
en quantité, ce qui tendrait & prouver que
les travaux sont maintenant passés dans
leur phase finale. Il faut absolument
détruire cet engin de mort avant qu'il ne
soft opérationnel. Je laisse & ce sujet la
parole a 'Amiral Dockbar.

L’Amiral sort du rang. C'est un petit Sul-
lustan qui parle rapidement et qui
semméle souvent les pinceaux.

- Le Canon est un engin relativement bien
protégé. Une attaque aérienne, un bom-
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bardement avec une escadrille de Y-wing
par exemple, se solderait siirement par un
échec. Par contre, un petit commando
bien armé pourrait parfaitement s'intro-
duire & l'intérieur de la base et y déposer
des charges destructrices. Les techniciens
de I'Empire n'ont pas dii envisager cette
hypothése, vu laltitude a laquelle ils ont
accroché cette base. 1l nous faut donc des
volontaires pour remplir cette dangereuse
mission...

De nombreuses personnes s’apprétent 3
esquisser un pas en avart quand 'un des
personnages sort du rang : “Jirai li-bas”,

- Trés bien, continuera ' Amirat Dockbar,
nous allons vous confier un vaisseau mar-
chand, avec lequel vous alfez vous poser
& DanBee. Une fois sur place, vous devrez
contacter notre agent local. Il sappelle
Na'bah er tient une petit auberge, le
Wampa Repu. Il vous fournira tous les
renseignements nécessaires.

Que la Force soit avec vous...

Le matériel pour la mission

Le personnage doit maintenant constituer
son équipage et déterminer les membres
du commando, en invitant les autres per-
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sonnages par exemple. La petite bande
peut s’equiper auprés des officiers de main-
tenance. Consultez  ce sujet les tableaux
situés a la fin du jeu ou les tables plus com-
plétes fournies dans le Sourcebook pages
96 et 97.

Le vaisseau marchand confié aux person-
nages est d'un type des plus courants. Sur-
nommé le Dewback, il devrait permetire
aux personnages de passer quasi-inapergus
dans cette petite cité commergante quest
DanBee. Clest un bon vaisseau, qui a été
largement modifié, armé et protégé. Il
serait regrettable de le perdre.

Dewback

Craft : Incom S-56 Freighter “Dewback”
Type : Modified Bulk Freighter
Length : 123.5 meters

Crew : 2

Passengers : 15

Cargo Capacity : 1000 metric tons
Consumables : 5 months
Hyperdrive Multiplier : x1

Nav Computer: Yes

Hyperdrive Backups : Yes
Sublight Speed : 2D
Maneuvrability : 1D

Hull ; 5D

Weapons :

Five Quad Laser Cannons

Fire Control : 3D

Damage : 5D

Shields : Rating : 2D

De faux papiers faisant passer les person-
nages pour des marchands d’épices leur
seront remis. Les immenses soutes du
Dewback ayant été chargées avec plu-
sieurs centaines de tonnes d’épices en tout
genre, les risques de problémes avec les
peintilleux douaniers impériaux sont donc
réduits au minimum.

L'une des caisses d’épice est quelque pen
spéciale. Elle contient quarante détona-
teurs thermiques, qui devraient permettre
aux personnages de pulvériser le Canon
4 ions. Elle est camouflée dans un coin de
la soute 4, la moins accessible. Rappelons
pour mémoire que la possession de tels
explosifs est totalement illégale.

Thermal Detonator : Voir Weapons Chart
p 139.

Le départ

Une fois tout le matériel chargé et tous les
renseignements recueillis, les personnages
pourront quitter le croiseur sur lequel ils
se trouvent pour entamer l'expédition qui
va les conduire sur Tatooine.

Le Dewback est équipé avec un puissant
ordinateur de bord et est doté de nombreu-
ses et redondantes sécurités. Inutile d'effec-
tuer un jet d’Astrogation, car les techni-
ciens de I'Alliance ont déja chargé Pordi-
nateur avec les complexes données concer-
nant le trajet jusqu’a Tatooine. Le voyage
devrait donc se dérouler sans probléme de
navigation majeur...

Whzzzzzzz Pouf [!! Les étoiles se transfor-
ment en de magnifiques lignes radiatives
quand le Dewback effectue son saut dans
Phyperespace.

Tatooine. Phase d’Approche Finale.

Tatooine est en vue. Le Dewback péné-
tre Patmosphére de la planéte désertique

en émettant un léger grincement, causé
sans doute par la mise en route des bou-
cliers thermiques. Vue d’ici, Tatooine res-
semble 4 une énorme boule de sable lisse
et chaude, brilée par les feux de deux
soleils jumeaux.

En cette phase de descente finale, il faut
piloter le vaisseau manuellement, en se ser-
vant des données fournies par l'ordinateur
de bord. Tout & coup, une petite lumiére
g’allumera sur le tableau de communica-
tion du Dewback: quelqu'un essaie
d’appeler.

- Astroport impeérial de DanBee d transpor-
teur lourd. Donnez votre identification, s’
vous plait.

Les personinages devront alors répondre de
leur mieux, en utilisant les papiers four-
nis. Aprés un court instant, 'Astroport
reprendra la communication. Il n’y a
aucun probléme. En ces jours de marché,
de nombreux appareils se rendent sur
Tatooine pour ¥ commercer. Les formali-
tés d’'usage se voient donc réduites 4 leur
plus simple expression.

- Astroport Impérial de DanBee & trans-
porteur lourd Dewback. Tout est okay.
Atterrissage autorisé zone 5. Roger.
Préparez-vous pour une inspection des
douanes.

L’Astroport Impérial

L'Astroport Impérial est en fait une
immense étendue de sable fin, sur laquelle
de nombreux vaisseaux sont déja posés.
Tout prés de la se trouvent les batiments
des douanes impériales, puis, plus loin, une
imposante plateforme utilisée par les
navettes et les transports de I'Empire.
Drailleurs, une navette Classe Lambda est
en train de décotler, alors qu'un lent AT-
AT se dirige vers les docks situés sous la
plateforme. La ville de DanBee est toute
proche, 4 une centaine de métres de
I’Astroport & peine.

En se posant, le Dewback souléve un épais
nuage de poussiére. Atterrir au milieu des
vaisseaux, des tentes et des nombreux pas-
sants n’est pas chose aisée. Il faut que le
pilote réussisse un jet de Starship Piloting
difficile (Difficulté 20) pour n’écraser rien
ni personne. Si le jet est raté, les joueurs
seront assaillis 4 leur descente du vaisseau
par des personnages tout enrubannés et
parlant une langue étrange ressemblant
assez a l'arabe. Quelques crédits, et Iaffaire
sera réglée...

Dés que le vaisseau arrive, une escouade
de dix Stormtroopers s'approche, accom-
pagnée d’un fréle fonctionnaire. Ils deman-
deront a vérifier les soutes, Aprés avoir
ouvert quelques caisses et inspecté les deux
premiéres soutes, la petite troupe s’en ira.
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Quand vous incarnez un Stormtrooper,
placez vos mains devant votre bouche
pour parler. Cela rendra a4 merveille leur
voix mécanique.

La garnison impériale de DanBee est trés
active. Les Stormtroopers effectuent de
nombreuses et fréquentes rondes pour y
maintenir l'ordre. L’Empire ne veut pas en
effet que cette petite base sombre dans
T'anarchie, car Fimportant matériel destiné
au Canon est déchargé ici, pour &tre
ensuite transporté jusqu’au chantier dans
les soutes de puissants AT-AT.

Stormtrooper (voir p 84 et 85 du jeu de
rble, ou p 102 et 103 du Sourcebook).

Ces données sont valables pour tous les
Stormtroopers rencontrés au cours du
scénario.

DEXTERITY : 2D ({reduced to 1D)
Blaster : 4D {reduced to 3D}

Brawling Parry : 4D (reduced to 3D)
Dodge : 4D (reduced to 3D}
STRENGTH : 2D (increased to 3D}
Brawling : 3D

All other Attributes and Skills : 2D
Stormtrooper Armor : + 1D to strength
code for damage purpose only. Reduces
dextirity code and all dextirity skills by 1D.

Stormtrooper Weapon Damage Codes :
Blaster pistol 4D, Blaster rifle 5D

DanBee, une Petite Yille Animée

DanBee est une cité du désert typique. Ses
rues tortueuses et poussiéreuses abritent
de nombreux commerces, cafés et autres
maisons de jeu intergalactiques. Il est facile
de se perdre dans ce dédale de places,
recoins, escCaliers, montées et ruelles. Les
maisons ne sont pas hautes, deux ou trois
étages au grand maximum, et sont cons-
truites avec de la terre séchée.

Aujourd’hui est un jour de marché. Le
marché de DanBee est célébre, et nom-
breuses sont les persontes qui sont venues
faire des affaires. Arrivés de tous les coins
de la planéte de sable, de systémes proches
ou d’étoiles lointaines, des extraterrestres
en tout genre, marchands d’esclaves, ven-
deurs d*épice, de pierres précieuses, de car-
burant, traficants d’armes, importateurs de
droides et bandits de tout poil circulent et
grouillent dans les rues. Des tentes et des
roulottes sont installées un peu dans tous
les coins, et des tréteaux ont été mis en
place prés des vaisseaux pour gue la mar-
chandise y soit étalée.

Se renscigner dans une telle cohue est une
tache plus que difficile. Les personnages
devront faire des pieds et des mains pour
trouver un autochtone, et utiliser de nom-
breuses fois leurs Talents Languages,
Streetwise et Cultures. Assaillis par toute
une foule de charlatans divers, ils devront
aussi faire preuve de sang-froid et de ruse.
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Ees rencontres dans la rue

LancerID Résultat

12 | Un vendeur Corellien avec un grand manteau
vient vendre des communicatenrs volés aux
personnages. Une patrouille de Stormtroopers
approche. L'homme part en courant,

Les Impériaux lui filent le train, non sans avoir

bousculé Jes personnages en passant.

34 | Toute une troupe de jeunes enfants de diverses
races vient demander la charité aux
personnages. Si les aventuriers ne s¢ montrent

pas génbreu, les gosses filent, grimpent sur v
toit et Jeur balancent tout un tas de cailloux.

5 | Les personnages sont pris au mikieu d'une rixe

générale, Des Stormtroopers arrivent pour régler
Taffaire...

§ | Un pickpocket essaie maladroitement de voler

quelque chose 4 Fun des personnages...

A Penseigne du Wampa Repu

Finalement, les personnages réussissent a
trouver la petite auberge. Deux ou trois
marches qui descendent, et ils se retrou-
vent dans une salle enfumée et bruyante.
Accoudés au comptoir ou attablés dans un
coin, tous les clients se retournent quand
ils poussent la porte 4 battants de bois.
Une danseuse Twi'lek effectue un ballet
cgempliqué sur une petite scéne mal éclai-
TCE.

Dans une arriére-salle plus calme se trouve
un gros homme bedonnant. C’est Na’bah
le Turken, le tenancier de cet établisse-
ment. Il fut élevé sur une planéte a forte
gravité, ce qui lui confére une force et une
constitution hors-pair. L’accueil qu'il
réserve aux personnages est des plus cha-
leureux. Bien vite, il sapercevra qu'ils sont
les Rebelles qu'il attend.

Il les conduira & I'étage, ol ils pourront
discuter en paix. Na’bah a l'intention de
guider les personnages jusqu'au Canon :

- Nous nous servirons de Banthas. Les
Impériaux ne prétent aucune attention @
de tels animaux, car les Sand People s'en
servent fréquemment. Le voyage sera plus
long, mais c’est le moyen le plus sQr. On
sont les détonateurs ?

Ayant écouté la réponse des personnages :

- Bien. Il nous faudra aller chercher la
caisse et la transporter dans une petite
ferme située en dehors de la ville. Prenez
tous l'équipement dont vous avez besoin,
car nous partirons dés laube. N'oubliez
pas votre matériel descalade.

Traverser une ville sous contrdle impérial
avec une caisse de détonateurs thermiques
est une expérience des plus enrichissantes.
Qu'ils fassent le trajet de jour ou de nuit,
foutez un peu les boules 4 ces héroiques
personnages.

Na’bah

Heigth: 1,65m
Sex : Male

Age: 50+
STRENGTH : 4D
Brawling: 5D+1
Lifting : 6D
PERCEPTION : 3D
Bargain : 5D +2
Command : 41>
Gambling : 9D

All other Attributes and Skills : 2D+ 1

Le Trajet 4 Dos de Bantha

La ferme aux Banthas est une petite fer-
mette classique, avec des hangars et des
bitiments en terre séchée, Les Banthas
sont parqués dans un enclos de bois. Le
fermier, ami de Na’bah, selle les animaux
et donne les conseils de rigueur aux per-
sonnages.

Pour se ballader sur le dos de cette espéce
de gros bison poilu, il faut réussir un jet
de Beast Riding supérieur au jet d’Orne-
riness du Bantha. Ces animaux sont plu-
tot dociles, mais leur étrange déhanche-
ment peut donner le mal du Bantha a un
personnage peu résistant, Pour voir si un
personnage est pris de nausées, faites lui
effectuer un jet de Beast Riding trés facile
(difficulté 5),

Bantha (Voir Sourcebook p 84 2 86)

DEXTERITY : 2D
PERCEPTION : 2D
STRENGTH : 8D
Orneriness : 2D
Speed Code : 2D

Les deux premiers jours de voyage se pas-
sent sans problémes. Tatooine est une pla-
néte désertique, mais les personnages peu-
vent admirer les nombreuses espéces ani-
males qui peuplent sa surface desséchée.
La nuit est trés froide sur Tatooine. Les
personnages doivent s’arréter, faire du feu
et monter la garde 4 tour de réle, pour pré-
venir les attaques des Sand People.

Rencontres aléatoires

LancerID Résultat

13 [ Un énorme serpent bicéphale sort de dessous
un caillow et rampe vers ['un dzs Banthas.

45 1 Lesol du désert est balafré d'une profonde
saignée, trop longue pour &tre contournée.
Les personnages et Na'bah doivent faire passer
les Banttias par & fond.

b Au passage d'une vallée, une avalanche de
rochers se déclenche.

Controle Impérial

Au milien du troisiéme jour, les deux énor-
mes soleils jaunes étant & leurs zéniths res-
pectifs, les personnages entendent un bruit
de moteur : quatre Eclaireur Impériaux
arrivent & grande vitesse, chevauchant
leurs célébres Speeder Bikes. Effrayés par
le terrible bruit des engins, les Banthas
deviennent nerveux, Il faut les contrdler
en surmontant leur jet d’Orneriness avec
un jet de Beast Riding.

- Bonijour. Beau temps pour se ballader,
n'est ce pas ? Qu'est-ce que vous transpor-
tez 1 ? On peut jeter un petit coup d'ceil ?

Deux des Eclaireurs descendent de leur
Speeder et savancent vers les caisses que
transportent les Banthas. §'ils trouvent les
détonateurs, les personnages vont avoir de
gros problémes...

- Vous savez que cette région fait partfe
d'un périmétre interdit. On vous
rendez-vous ? :

Les personnages n'ont pas le choix. Si
aucun d’eux n’arrive & contrdler ces Eclai-
reurs en utilisant la Force, il faut dégai-
ner les blasters et shooter dans le tas. Dés
que I'un des Jeurs est touché, les Eclaireurs
ont pour ordre de fuir au plus vite pour
avertir une unité de Stormtroopers. S'ils
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réussissent & prévenir les gens du Canon,
tout est fichu...

Les Eclaireurs se lancent dans une petite
gorge toute proche, poussant leurs Spee-
der Bikes au maximum de leurs possibili-
tés, Les motos sont équipées de systémes
divers. Un personnage qui en enfourche
une pour poursuivre les Eclaireurs peut
brouiller leurs communications. Si la pour-
suite s'engage, inventez.divers obstacles et
consultez les régles p 34 et 35.

Eclaireur Impérial (Voir Sourcebook
p 105 et 106).

DEXTERITY : 2D

Blaster : 4D

Brawling Parry : 4D

Dodge : 4D

MECHANICAL : 3D

Speeder Bike Op.: 3D+2
STRENGTH : 2D (Increased to 2D+ 2)
Brawling : 3D

All other Attributes and Skills : 2D

Stormtrooper Scout Armor : +2 pips to
strength code for damage purpose only.
Does not reduce dexterity code and dex-
terity skills.

Stormtrooper Scout Weapon Damage
Codes :

es :
Blaster pistol 4D, Blaster rifle 5D, Concus-
sion Grenades 5D.

Speeder Bike (Voir Sourcebook p 62 & 64).

Craft: Aratech 74-Z Military Speeder
Bike

Crew: 1

Passenger : None

Cargo Capacity : 3 kg (personnal gear)
Speed Code : 4D

Body Strength : 2D

Weapons :

Laser Cannon

Fire Control : 2D

Damage : 3D

Flight Ceiling : 25 meters

Si les Eclaireurs réussissent a s'échapper,
cela n’aura que des conséquences mineu-
res. En effet, ils se rendront a DanBee pour
y prévenir la garnison, et non au Canon.
De toutes fagons, il sera trop tard.

La Falaise

Le premier soleil de Tatooine est déja cou-
ché, alors que le second, trés bas sur I'hori-
zon, embrase la planéte d’une lumiére
orangée. Les personnages arrivent alors au
faite d'une vertigineuse falaise. Un millier
de métres plus bas, des AT-AT aussi petits
que des fourmis semblent g’animer fréné-
tiquement. A mi-falaise environ se trouve
une énorme construction bétonnée : le
Canon Impérial Tatooine 4...

- I faut descendre, lance Na'bah. Atren-
dons la nuit.

La sombre et froide nuit de Tatooine ne
tarde pas a recouvrir les immenses éten-
dues poussiéreuses de son voile épais. Il est
temps pour les personnages d'entamer la
plus fabuleuse descente de leur vie,
Na’bah, un peu vieux pour ce genre de
gymnastigue, reste en haut pour garder les
Banthas.

SCENARIO
“GUERRE DES ETOILES”
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SCENARIO
“GUERRE DES ETOILES”

L a falaise est faite de roche 4 base de silice.
Les prises y sont nombreuses, les corniches
pour se reposer fréquentes. Néanmoins,
cette roche est friable et il arrive souvent
que des morceaux déboulent. Réguliére-
ment, les personnages sont confrontés a
un passage un peu plus délicat, et ils doi-
vent réussir des jets de Climbing plus ou
moins difficiles. Consultez & ce sujet le
paragraphe correspondant, p 42 et 43.

Arrivés au niveau du canon, les person-.
nages doivent rester silencieux. Chose
étrange, des failles dans la roche laissent
filtrer des rayons de lumiére : les grottes
situées derriére le canon, inexploitées pour
Iinstant, sont accessibles par ici. Les per-
sonnages peuvent se glisser 4 I'intérieur de
celles-ci.

L’intérieur du canon

Les personnages se trouvent dans
d'immenses cavernes humides. Des stalac-
tites tombent du plafond pour s’enfoncer
dans le sol, comme de gigantesques piliers
de pierre. Le long de la grande voiite se
trouvent deux ou trois illumineurs qui dif-
fusent une lumiére blanchdétre dans cette
crypte de pierre, Ces grottes donnent sur
I'arriére des entrepdts utilisés par les Impé-
riaux, et qui ne sont bien slr pas gardés.
Les personnages peuvent se cacher au
milieu de ce dédale de matériaux et cais-
ses diverses. Les grandes portes, 1a-bas au
fond, donnent sur le couloir principal. Des
portes automatiques, plus petites, donnent
sur les parties administrative et technique
du bitiment. Ces issues sont protégées, et
il faudrait disposer d'une unité R2 pour
les ouvrir,

Pour pénétrer A lPintérieur méme du
canon, il faudrait que certains personna-
ges se déguisent pour passer inapergus.
Attendre que des ouvriers viennent dépo-
ser du matériel dans I'entrepdt ot se trou-
vent les personnages parait étre une tacti-
que intelligente. Un bon blast méchant sur
la téte et hop ! le tour est joué. L'uniforme
des ouvriers est plein de poches et d’outils
divers. Tous possédent une carte standard
qui leur permet d’'ouvrir toutes les portes
de la base, sauf bien sOr celles donnant sur
des parties ultra secrétes. Elles autorisent
néanmoins les personnages 4 rentrer dans
la grande salle des générateurs et dans la
partie énergétique du canon.

Personnel Technique

All Attributes : 2D

Technology : 4D

Comp. Prog. /Repair : 4D

Security : 4D

A Pintérieur du Canon, de ses multiples
couloirs et de ses nombreuses salles, I'agi-
tation est grande. Une visite de 'Empereur
lui-méme n’est en effet pas impossible. De
toutes parts, on soude, on découpe au
laser, on pose et on scelle. Les énormes pi¢-

ces sont montées grice A un gigantesque

treuil, qui les hisse depuis la base des AT-
AT, la-bas en bas. Les objets moins
encombrants sont directement liveés par
des navettes Class Lambda, qui se posent
sur la plateforme prévue a cet effet. Les
générateurs principaux et le fit du canon
sont les parties du chantier qui drainent
le plus d’énergie et de main d'ceuvre. La
salle des générateurs est une immense salle
située en contrebas du niveau principal,
Au milieu de cette salle se trouvent d*énor-
mes boules, les générateurs principaux.
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Des Stormtroopers effectuent de temps en
temnps des rondes, mais la plupart du temps
ils sont occupées 4 des taches plus prati-
ques et plus poductives. Quand ils rencon-
trent des ouvriers, ils se montrent parfois
trés désagréables, leur position hiérarchi-
que leur conférant un pouvoir limité mais
bien réel. Il se pourrait bien qu'ils moles-
tent nos aventuriers, s'ils venaient a les
rencontrer le long d’une travée.

On peut aussi rencontrer des esclaves et
ouvriers extraterrestres, surtout des Ga-
morréens.

Les détonateurs sont de petites boules dis-
crétes. Une fois armeés, leur explosion est
commandée 2 distance. Il faut les placer
aux endroits adéquats, en réussissant un
jet de Démolition moyennement difficile
{15 par exemple). Les personnages doivent
veiller 4 ce que ces engins ne soient pas
visibles. Pour ce faire, il faut réussir pour
chaque détonateur un jet de Hide/Sneak
trés facile (difficulté 5). Le plus simple, c'est
de dévisser une plaque et de placer les
engins au milieu des nombreux cables et
cartes électroniques. Les bouches d’aéra-
tion constituent également une cachette
appropriée.

Pour bien faire, il faudrait qu’une dizaine
de charges soient réparties dans la base.
Ceci fait, les personnages pourront quit-
ter le Canon en utilisant le moyen qu’ils
désirent. Le plus simple, ¢’est d’escalader
la falaise 4 nouveau, mais les personnages
sont libres de se barrer comme ils le dési-
rent.

Arrivés en haut, le personnage qui dispose
de la télécommande ultrasonique peut
avoir I'honneur et I'avantage de presser le
bouton rouge... Blaaaaammmmm... Une
fantastique lueur blanche illuminera le
désert 4 perte de vue. La détonation, audi-
ble & des kilométres, fera trembler la mon-
tagne toute entiére.

Le Retour

Na'bah, la mine réjouie, attend les person-
nages prés d'un petit amas de pierres :

- Nous allons emprunter une auire route
pour revenir @ DanBee. Comme ceci, nous
pourrons éviter d’autres patrouilies. Vite,
en selle..

Au cours des deux jours de voyage qui sui-
vront, les personnages auront souvent a
se mettre 4 couvert, en utilisant les multi-
ples anfractucsités et grottes qu'ofire la
roche de Tatooine, pour éviter d’étre vus
par les Landspeeders qui parcourent les
étendues désertiques, a la recherche d'un
“hypothétique” commando rebelle.

Un matin, les Banthas des personnages
s'engagent dans un défilé extrémement
profond, si profond que la lumiére double
des soleils de Tatooine n'en a jamais’
effieuré le sol. Les personnages progressent
dans une toute relative fraicheur.

A mi-gorge environ, ils découvrent un
spectacle fabuleux. De gigantesques rui-
nes semblent retenir les parois du défilé.
11 se dégage de ces pierres millénaires une
telle impression de puissance et de force
que méme le plus rationnel des droides s'en
trouverait déconcerté. D'énormes piliers
de pierre moussue s'encastrent dans la
roche des parois. Au sol, des pierres aux
dimensions cyclopéennes semblent délimi-
ter des pidces immenses.




Ebahis, les personnages auront tdt fait de
descendre de Banthas pour .visiter ces
étranges ruines.

Un cri retentissant résonne tout  coup,
¢t une vingtaine d’aliens déboule des flancs
de la falaise. Ils devaient s’étre cachés dans
des failles en entendant arriver la petite
troupe. Ils portent des robes amples, leur
corps est entouré de bandelettes, et ils ont
des respirateurs : des Sand People, les Tus-
ken Raiders...

Ils ont I'air agressifs. Ils baragouinent une
espécee de langage fait de grognements son-
nants. Pour eux, la petite troupe semble
&tre une proie de premier choix : des Ban-
thas, des armes et de la viande...

- Des Sand Peopile ! Ils veulent nos Ban-
thas et nos peaux ! s'écriera Na'bah,

Bien que puissamment armés et peu
enclins 4 la peur, les Sand People seront
impressionnés si les personnages font
preuve d’une imposante puissance de feu.

Tusken Raiders (Voir Sourcebook p 79).

DEXTERITY : 2D+ 1
KNOWLEDGE : 2D
MECHANICAL : 1D
PERCEPTION : 2D
STRENGTH : 3D +2
TECHNICAL : 1D

Aprés quelques jours de voyage, les per-
sonnages reviennent & la ferme aux Ban-
thas. L4, le paysan les avertira :

- Gaffe. En ville, les Stormtroopers sont
excitéds. Ils cherchenr un groupe de Rebel-
les qui aurgit fait sauter leur pétoire, la-
bas, vers les falaises.

DanBee, une Petite Ville
Encore Plus Animée

Vu l'ambiance qui régne i DanBee, les
personnages ont tout intérét 3 se faire tout
petits. Les rondes des Stormtroopers se sui-
vent. Les Eclaireurs fouillent les environs
4 grand renfort de Speeder Bikes. Des bar-
rages ont été installés A toutes les entrées
principales de la ville. Plus aucun vaisseau
n'a le droit de décoller.

Méme s'ils choisissent de rentrer 4 Dan-
Bee par une petite ruelle cu une cour de
maison, les personnages se feront intercep-
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ter par une patrouille de trois Stormtroo-
pers.
- Papiers s'il vous plaft.

Les personnages, confiants, peuvent leur
donner leurs papiers. Mais cette fois, les
Stormtroopers seront moins négligeants
que leurs homologues douaniers.

- Ces papiers sont faux. Oil vous les étes-
vous procurés ? Que faites-vous ici ? Doti
venez-vous ? :

Si les personnages n'ont pas envie de finir
leur vie dans les mines de silicium impé-
riales de Ganyméde III, ils ont tout inté-
rét A se faire la malle en vitesse.

Branle-bas de combat ! Tous les Storm-
troopers de la ville seront avertis. La des-
cription du commando rebelle sera trans-
mise 4 toutes les troupes impériales de
DanBee. Patrouillant chaque ruelle, les
Impériaux se lanceront 4 la poursuite des
personnages s'ils les rencontrent. Venus de
la base toute proche, d’agiles AT-ST vien-
dront renforcer les tronpes et sémeront la
mort dans les rues,

Les personnages peuvent néanmoins
compter sur I'aide des habitants de la ville.
Ils ne portent pas spécialement les Impé-
riaux dans leur cceur et, méme s'ils ne
s'engagent pas dans des combats directs,
ils seront d’un grand secours pour les per-
sonnages. Ainsi, les habitants montreront-
ils aux personnages des passages moins fré-
quentés, des souterrains, les entrées des
égoiits, etc.

Par petits bonds successifs, les personna-
ges devraient donc rejoindre la place du
marché. L3, la cohue est encore plus
importante. Des AT-ST, couverts par des
pelotons de Stormtroopers, arrachent les
tentes et écrasent les présentoirs. Repérés
au dernier moment, les personnages arri-
veront donc au Dewback sous un feu
nourri de blasters lourds.

L*Empereur !

Au milieu d'un gigantesque nuage de
fumée et de poussiére, le Dewback s’léve
lentement, Tout ce qui est capable de tirer
4 DanBee fera feu sur le vaisseau, mais les
solides cogues modifiées résisteront sans
trop de problémes. Il faut s’extraire de
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T'attraction de la planéte pour se lancer
dans 'hyperespace.

- Ici astroport Impérial de DanBee. 1l est
Jormellement interdit de décoller | Arré-
tez, au nom de I'Empereur !

Le Dewback s'arrachera donc de la mau-
dite atmosphére de Tatooine pour... tom-
ber sur une escadrille de quarante huit
TIEs ! Un Imperial Stardestroyer s'appro-
che en effet de la plandte, suivi de son
escorte habituelle de Victory Class, TIEs
et autres vaisseaux de combat : FEmpereur
a décidé d’avancer la date de sa visite pour
faire activer un peu les travaux du Canon.

Le désordre est si grand 4 DanBee qu'ils
n'ont pas encore été prévenus. A vrai dire,
personne n’a tellement envie d’annoncer
la nouvelle 3 Sa Majesté, pour ensuite
essuyer les feux de sa colére. On raconte
tout un tas d’histoires...

Les TIEs se trouvent 4 trés longue distance
pour I'instant. Mais les personnages ne
sont pas 4 I'abri. Ils ont tout intérét a
déguerpir au plus vite, quitte 3 bicler un
peu la procédure de caleul de coordonnées.
Si jamais le Dewback s’approchait un peu
trop du Destroyer, il se ferait pulvériser
en une fraction de nanoseconde. Consul-
tez les régles p 59 en ce qui concerne
I'astronavigation.

Fin de mission

Une mission si dangereuse, si importante
et si risquée mérite bien 5 Skill Points.
Modifiez cette prime en fonction du com-
portement de chacun : 'ils vous ont bien
fait rire, donnez-leur un ou deux points de
plus. S'ils ont pris des risques, récompen-
sez-les. 5i vous vous étes emmerdé, pé-
nalisez-les...

RAPPORT ALLIANCE N° 1045-b

Canon lons Tat détrult. Route Tat pra-
ticable. Lourdes pertes impériales. RO-
GERSTOP.
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... Echaudé par de trop récents événe-
ments, le groupe s’arréta juste 3
Pentrée de la salle éclairée de torches
fumeuses 2 demi-consumées. Aucune
draperie n’en masquait les murs tail-
1és dans le roc brat ; aucun tapis ne
couvrait le sol raboteux. De simples
anneaux maintenaient aux murs les
branches résineuses, La pidce semblait
carrée, et, dans un renfoncement, une
porte cloutée de fer noirci attira leurs
regards.

“Mff I Le gros homme tendit sa lan-
terne derriére lui et extirpa un bout
de parchemin d’une sacoche. “On est
presque arrivé. Apreés cette porte, il
faut aller & droite.” 11 chuchotait.
Comme il rangeait son document, le
porteur de lanterne la lui rendit
éteinte par mesure d’économie.

Avec circonspection, I’humain
d'imposante stature s’avanga, non
sans avoir taté le sol devant lui de la
pointe de son épée. 1l boitait bas, et
les anneaux de sa cotte déchiquetée
tintérent jusqu’a ce qu'il s’immobilise
a4 quelques pas de l'entrée. Presque
aussitdt, une femme s’accroupit sou-
plement 2 ses cdtés, rejetant les lon-
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Michel Maximin

gues méches de ses cheveux par-
dessus ses oreilles pointues.

L’homme se tourna vers elle, et, en
essuyant son visage d’un pan de man-
teau lacéré, il souffla :

“Alors, ma caille, quoi de neuf ?

-Tu n'es qu'un pourceau lubrique
Jondr! Et ce n'est pas une nou-
veauté I” Elle avait presque craché les
mots. Plus calmement, elle annonga :
“On dirait bien que notre petit cama-
rade est passé par ici. Pour aller 14...!”
Et en se redressant, elle pointait sa
lame vers la porte close.

Sans se retourner, Jondr commanda :
“Faéwin, améne-toi ! Sybara et toi,
inspectez la piéce ! Frére Iman, restez
avec Moubak, Id ot vous étes !”

A T'appel de Jondr, un elfe vétu de gris
se glissa dans la piéce, et se tint sur
sa gauche, légérement en retrait.
“Suivons les traces dabord. Qu'en
penses-tu Syb ?

- Hm ! Soyons prudents ! Et les traces
sont faibles. Tu aurais pu le faire sai-
gner un peu plus Jondr !"
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Faéwin haussa les épaules et fit un pas
vers le mur.

Frére Iman bougea un peu... Jondr
essuya de nouveau son visage, D'une
estafilade sous le casque, le sang per-
lait dans ses sourcils roussitres.
Sybara s’escrimait sur une torchére,
mais s‘arréta soudain, découragée. De
I'autre c6té de I’entrée, le second elfe
semblait absent. Il avait 4 nouveau
dégainé 'épée qu’il venait pourtant de
ranger peu auparavant, et sa main
gauche étreignait une dague.

“Bon sang Faéwin ! A quoi penses-tu
donc ?” lui langa le grand bonhomme
sec qui se tenait sur le seuil.

“A une fille de la rue des cordiers, der-
riére le port, frére Iman.”

La voix &tait un rien sarcastique. Son
bras gauche s’abaissa brusquement,
tandis que la femme se jetait en ar-
riére en saisissant un bouclier sus-
pendu 3 son arc.

La porte s'ouvrait 4 grand fracas sous
la poussée d’une demi-douzaine de
créatures au faciés bestial. La bave
pendait 4 leurs lévres. En hurlant,
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... LA BATAILLE FAISAIT RAGE DANS UNE CACOPHONIE
DE CRIS ET LE FRACAS DES ARMES...

elles découvraient de longs crocs jau-
nes et agitaient des lames qui luirent
sinistrement. Mais le premier titubait
déja, épaule traversée, et Svbara fen-
dit la broigne d’'un ample mouvement,
tranchant les chairs et enfongant les
chtes,

Au centre de la mélée, le guerrier para
difficilement un vicieux coup de vou-
ge, mais son second adversaire lui
abattit de toutes ses forces son cime-
terre sur le bras.

Il grimaca.

Autour de lui, la bataille faisait rage
dans une cacophonie de cris et le fra-
cas des armes. Bondissant sur leurs
jambes torses, hurlant de haine, ils se
raient a deux sur I'elfe-femme. Deux
autres se précipitaient sur frére Iman,
qui, bloquant Pattaque de I'un de son
écu, fit tournoyer sa masse. Les ailet-
tes de bronze enfoncérent le casque,
crevant l'ceil, fracassant le nez. Le
visage ne fut plus qu'une bouillic
informe.

Abrité par la grande carcasse du frére,
le ventripotant Moubak fouillait fré-
nétiquement les replis de sa robe.

Dos au mur, I'elfe vétu de gris esqui-
vait les coups de deux attaguants.
L'un d’eux eut un hoquet de surprise
quand le coup violent qu’il portait
rebondit sur ce qui semblait pourtant
&tre du cuir. L'elfe, qui maniait une
courte épée et une dague luisante, se
fendit : la lame trancha un doigt et la
dague s’enfonga dans le bas-ventre,
jusqu’a la garde. En retour, il regut un
méchant coup au jarret. Son sang se
mit a ruisseler.

L'auteur de la blessure recula en
jetant un coup d’ceil autour de lui. Si
le guerrier pliait devant ses ennemis,
il assenait de rudes estocades. Un
COrps sans vie gisait a ses pieds. A la
porte, l'opposant d’Iman prenait
I'avantage, quand un trait de feu jailli
de I'obscurité I'abattit.

L’elfe-femme, par contre, était dans
une situation désespérée. Un lourd
épieu, percant son bouclier, avait pro-
fondément pénétré dans son flanc.
Une massue de bois étoila son front
d’une fleur de sang. La victoire hési-
tait. Profitant de I'hésitation momen-
tanée de son adversaire, Fadwin
Texpédia et se porta au secours de
Jondr attaqué a trois contre un. Son
arrivée rétablit I'équilibre, le grand
guerrier fendit une téte. A la porte, te
frére, serrant sa main sur un objet,
leva "autre vers le dernier ennemi et
lan¢a un ordre, si impératif que le sur-
vivant s’immobilisa net. Jondr se pré-

cipita vers la femme, mais Fagwin,
rapidement, é&gorgea 1'étre sans
défense.

“Merci Iman, mais j'aurais pu le ter-
miner tout seul !

- Ce.. comment as-tu osé..."”
Le frére en bégayait d'indignation.

“Laissez cela pour plus tard, frére
Iman, nous avons besoin de vous !
Jondr, agenouillé, tenait dans ses bras
le corps de Sybara. Iman accourut,
suivi de Moubak portant une lan-
terne, car les torches s’éteignaient une
4 une.

Dans leur dos, I'elfe sortit une fiole
glissée sous ses vétements, et, 4 Pinsu
de tous, en avala le contenu.

Iman se redressa : “Je ne peux plus
rien faire pour elle ! Ni pour vous !...
Puissions-nous ne plus faire de mau-
vaises rencontres !”

Ils se regardérent en silence : Jondr
portait de nombreuses blessures, Iman
un pansement sommaire au coude
droit. Une large tache sonibre de sang
séché maculait le pourpoint de I'eife,
et un autre couvrait sa jambe.

Jondr se releva d’un seul mouvement,
le fréle cadavre en travers de ses bras,
11 alla le déposer a P'écart, puis revint
chercher I'dpée, qu'il déposa sur le
corps. Sans proférer une seule parole,
ses compagnons entassérent au pied
les armes qui jonchdient le sol. Cons-
ciencieusement, le dernier elfe déca-
pita les cadavres et entassa ces tro-
phées 3 la téte du gisant. Méme le pré-
tre n'osa l'interrompre.

Alors seulement, ils se remirent en
route dans le couloir, aux aguets, suf-
foquant aux remugles qui montaient
de passages ouverts de part et d’autre,
et, enfin, ils poussérent la Porte.
L'objet de leur quéte scintillait sur un
autel, dans une salle tendue de drap
noir. Les dalles usées dessinaient un
soleil radiant, mais nul piége ne s’ou-
vrait sous elles.

Jondr éleva une des derniéres torches,
pour mieux admirer le cristal.

Tout 4 coup, Moubak, avec une agi-
lité insoupgonnée, s’élanca vers 1'autel
en le bousculant. Brandissant la
gemme, il s’écria ;

“Elle est a moi ! Allons, compagnons,
avons-nous tant souffert pour que cet
objet magnifique vienne donner lu
puissance & un vieillard, sans coup
Jeérir 7 Déja je sens sa puissance. Je la
revendique ! A vous l'or de la saile des
arcades, je vous le lnisse volontiers !
Et qui saura ce qui s'est passé ? Qui
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ira le rapporter 4 ce vieux fou d'Anut-
cho ? Toi, Iman ? Sais-tu bien a quel
usage il destinait ceci ? As-tu gobé ses
belles paroles ? Toi Jondr ? Ton hon-
neur se contenterait-il de I'aumone
promise ? Toi Faéwin ? Tout sombre
et mystérieux que tu sois, je gage que
Jje ne me trompe pas. Ton honneur
souffrira-t-il si tu agis en toute justice ?
Allons ! Vous ne répondez pas 7
A la tirade de Moubak répondit la
plus grande confusion, car la torche
venait de s'éteindre brusquement,
entrafnant force jurons. Jondr pestait
en tentant de rallumer, mais la
lumiére vint d’'Iman qui éclaira une
bougie. La flamme grandit. Le guer-
rier réanima sa torche, et s'immobi-
lisa. Moubak gisait devant I'autel. La
pierte avait disparu. De l'autre coté se
tenait Fagwin. Les deux humains réa-
lisérent soudain en le voyant glisser
gracieusement sur le sol gue toute
trace des combats semblait I'avoir
quitté. Il ne tenait aucune arme, mais
lentement la main de Jondr vint sur
la poignée de son épée. Frére Iman
déglutit si fort que chacun I'entendit.
Les deux hommes se regardérent.
“Garder Ia pierre pour lui ! Moubak
€était savant, mais fort sot ! Qu'en dis-
tu, Jondr ?

- Faéwin, si..”

Dun bond, I'elfe fut devant le grand
prétre, et, avant qu’il ait esquissé un
geste, lui tendit la pierre.

“La pierre, frére I”

Le ton était franchement moqueur.
“"Allons, Anutcho attend, nous avons
passé contrat. I paiera !”

Sans attendre, il s'engagea dans le cou-
loir.

Arrivés au coude que faisait le che-
min, ils se retournérent. La brume
estompait la montagne, et méme les
yeux de Fagwin, pensa Iman, ne pou-
vaient distinguer le cairn élevé a
'entrée du sotterrain,

Drailleurs, elfe ne regardait pas dans
cette direction.

“A quoi penses-tu 7 lui demanda le
prétre.

“Hm ? Oh ! A une fille. Dans la rue
des cordiers...”.

NOUVELLE




SCENARIO AD&D®

ALEXIS LANG

Scénario AD&D pour 3 4 5 orcs de cons-
titution robuste

Les PJ sont des orcs au service d'un magi-
cien noir. Ils doivent affronter un groupe
d’aventuriers résolus et impitoyables.

Le cadre

Le Mont Vuntag est un volcan éteint
depuis des millénaires. Un escalier part du
sommet de ]a montagne et descend en
s'enroulant sur la paroi intérieure du cra-
tére. Par ce chemin, on atteint successi-
vement :

-'Les cavernes habitées par les orcs des tri-
bus Suul-Dunkur et Un-Kuduch.

- Le temple de la Faralité (actuellement
abandonné). Le temple communique avec
une nécropole souterraine ol le magicien
Yulran s'est fait construire une résidence.

Plus bas encore, dans les entrailles refroi-
dies du volcan, s'étend un lac de profon-
deur inconnue. Tritons albinos et calmars
aveugles peuplent ses eaux glaciales.

Les orcs des deux tribus sont au service
du magicien. Ils doivent garder I'escalier
du cratére et empécher toute intrusion
dans le temple ou la nécropole.

Suul-Dunkur et Un-Kuduch se haissent
mutuellement. Yulran les a contraints
faire la paix. I a nommeé 4 ta téte de cha-
que tribu un chef qui maintient I'ordre &
coups de massue,

Les orcs voient rarement le magicien. Ils
recoivent leurs ordres de Tchendaz, 'dme
damnée de Yulran. Tchendaz signale a son
maitre les orcs rebelles ou indisciplinés. Il
semble avoir le don d’arriver quand on ne
'attend pas, et de découvrir ce qu'on veut
Iui cacher. Tous les orcs le craignent,
méme les chefs de tribu,

Face i face : les orcs...

Les personnages des joueurs appartiennent
4 la tribu de Suul-Dunkur, que dirige le
chef Garkiin-le-Teigneux. Tis sont des orcs
exceptionnellement doués - selon les nor-
mes de 'espéce - et Garkiln les soupconne
de vouloir le supplanter. Dans I'espoir de
se débarasser d’eux, il leur confie toujours
les missions les plus dangereuses. Voici les
caractéristiques des cing “personnages-
orcs” que les joueurs se répartiront :

K'Nrug: F18/60, 17, 87, D14, C17
Ch 14, DV 2, PV 20.

Rustug: F 16,19, 56, D11, Ch 9, DV
2 PV 14

Knull: F8 110, 811,D8 C8 Chlo,
DV 2, PV I0.

Burglub: F 18,19 87 D5 Cl4, Ch
7. DV 2, PV 6.

Ful’Brach: F 14,115, 87, D18 C i3
Ch 15, DV 3, PV 15,

K’Nug est un grand guerrier. Il pourrait
succéder a Gark0n si ce dernier tombait
en disgrace. Rustug ne vit que pour son
estomac, On le soupgonne d’attirer les jeu-
nes de la tribu a 'écart pour les dévorer.
Knull est le shaman de la tribu. 1l posséde
les pouvoirs d’un préire mauvais du 2¢
niveau (en aucun cas il ne peut soigner les
blessures !). Burglub espionne ses fréres de
race pour le compte du magicien. Il fait
ses rapports a Tchendaz. En récompense
de ses services, il a regu trois doses de poi-
son (insinuatif type C). Fulbrach est un
voleur qui a été transformé en orc aprés
avoir lu un parchemin maudit, Il a con-
servé sa personnalité et toutes les aptitu-
des d’un voleur de 3¢ niveau. Rejeté par
les hommes, il est parvenu a se faire
admettre dans la tribu Suul-Dunkur.
Aucun orc ne connait le secret de ses ori-
gines. Ful'Brach sait que le baiser d’une
jeune vierge pourrait lui rendre sa forme
premiére. Attention ! le baiser doit étre
donné et non pris de force.

Note : pour les besoins du scénario, on a
pris quelques libertés avec les régles :
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- Les orcs possédent des caractéristiques,
comme les hommes. Le charisme mesure
Pascendant qu'ils exercent sur leurs sem-
blables. Un orc, méme s'il a 18 en cha-
risme, n'inspire aux membres des autres
races que dégotit et répulsion.

- Les orcs exceptionnellement forts et
adroits ajustent Ie “To Hit" et leur Classe
darmure en conséguience.

- La plupart des orcs n'ont qu'un seul dé
de vie, mais les PJ en ont deux ou trois.
Garkiin-le-Teigneux en a quatre.

Rappelons enfin que les orcs ont une Clas-
se d’Armure de 6 (sans ajustements). Leurs
griffes causent 1-6 PV de dommages. Les
Suul-Dunkur préférent utiliser leurs
armes : massues, cimeterres, poignards a
lame torsadée et haches de lancer.

.t les aventuriers.

Face aux aventuriers, les personnages des
joueurs ne pésent pas lourd, Qu'on en
juge:

Seldekias : magicien 75, Al CN, PC 25,
CA 2; possessions : dague + 2, bracelets
de défense, parchemin de protection con-
tre les morts-vivants, 2 fioles de soin,
potion de polymorphie (5 doses), “wand of
fire”, “robe of usefull items”.

Kendordal : guerrier 8¢, AICN, PV 75,
CA 0 possessions : bouclier + 1, épde + 2
“Vorpal”, armure & plaque +2, cor du
Valhalla.

Sarduk : assassin 8, Al CM, PV 35,
CA 0; possessions : dague +2 “venom”,
armure de cuir magique, anneau d'invisi-
bilité, bottes de lévitation.

Anaphrel : elfe guerrier-magicien de
niveau 5-5, Al CB, PV 30, CA -2 ; posses-
sions : cotte de mithril, bottes d'elfes, épée
+ 2 double dommuge contre les créatures
LM, arc court +2, “arrow of slaying’.

Les aventuriers ont décidé de tuer Yulran
pour s'emparer de ses trésors. Ce plan a
le mérite d'étre simple, mais nous pouvons
déja vous révéler qu’il est condamné &




Péchec, ceci pour deux raisons : actuelle-
ment le magicien ne réside pas au Mont
Vuntag et il n’y entrepose pas ses richesses.

Seldekias et Kendordal sont des cher-
cheurs de trésor professionnels, Parcourir
les souterrains, tuer les orcs, affronter les
magiciens noirs fait partie de leur métier.
C’est méme devenu pour eux une sorte de
routine. Sarduk a vu son village natal
ravagé par les orcs. Son pére, sa mére, sa
femme et toute sa belle-famille ont été
massacrés. Depuis, Sarduk collectionne les
scalps d'orcs.

La fiancée d’Anaphrel a été enlevée par
un marchand d’esclaves qui I'a vendue 4
Yulran., Anaphrel s’est joint 4 I'expédition
dans l'espoir de la délivrer. Comme tous
les elfes, il éprouve envers les orcs une
haine froide et implacable.

Lancement du scénario

Dans la caverne des deux cheminées, Suul-
Dunkur et Un-Kuduch se cdtoient sans se
mélanger, Chaque tribu est rassemblée
autour de son feu, Les adultes se goinfrent
de viande et les enfants se disputent les
reliefs du festin. Quelques orcs malades,
livrés 4 eux-mémes, agonisent dans l'indif-
férence générale. Soudain, une épaisse
fumée noire envahit la caverne. La che-
minée des Suul-Dunkur ne tire plus et les
orcs de cette tribu doivent éteindre leur
feu. lls prétendent s'installer aux cotés des
Un-Kuduch, qui les repoussent. Une
bagarre éclate, les chefs interviennent et
séparent les combattants. Garkiin-le-
Teigneux choisit un guerrier agile - de pré-
férence 'un des PJ- et lui ordonne de se
glisser dans la cheminée pour déboucher
le conduit.

Note au MJ: quelques minutes aupara-
vant, les aventuriers ont atteint le sommer
du Mont Vuntag et massacré les orcs qui
gardaient le cratére. Les sentinelles en fac-
tion sur l'escalier n'ont pas tenu plus de
deux rounds. L'une d'elles, prise de pani-
que, s'est jetée dans le vide. Son corps est
tombé dans une faille qui s'ouvre au flanc
de la paroi du cratére. Or Iz cheminée des
Suul-Dunkur débouche précisément dans
cette faille (cf plan).

Dés que les orcs comprennent ce qui s'est
passé, ils quittent leur caverne et se préci-
pitent vers l'escalier du cratére. Certains
profitent de la confusion pour pousser
dans le vide un membre de la tribu
adverse. Arrivés en bas des marches, les
orcs constatent que la porte nord du tem-
ple a été crochetée. Les Un-Kuduch s’y
engouffrent tandis que les Suul-Dunkur
passent par la porte sud (cf plan). Cette
manceuvre est destinée a rabattre les aven-
turiers vers le Sanctuaire de la Flamme
Eternelle.

Le chef Garkiin retient sept guerriers sur
le palier. 1l ouvre le passage secret qui
méne au sanctuaire et émet une série de
grognements dont voici la traduction
approximative :

- Réamorcez tous les piéges du sanctuaire
et postez-vous en embuscade dans les
piliers creux. Que le travail soit bien fait !
Sinon je vous déchire le ventre et je fais
Jaillir en dehors rout ce qui devrait rester
en dedans !

Bien siir, les personnages font partie des
sept guerriers désignés. s ne sont jamais
allés dans [e sanctuaire et ignorent tout du

fonctionnement des pigges. Garkdn refuse
d’éqouter leurs protestations. Il exige une
obéissance immédiate et bloque le passage
derriére eux pour étre str qu'ils ne feront
pas demi-tour.

Le Sanctuaire de la Flamme éternelle

Le sanctuaire est une salle hexagonale aux
murs plaqués de marbre rouge. Un reva-
tement d’électrum couvre la voite, des
piliers de porphyre ornés de bas-reliefs
complexes se dressent aux angles de la
piéce.

Sur le mur Ouest pend une tenture &car-
late qui s’arréte 4 50 cm du sol. Elle dissi-
mule un panneau de bois verni {1) ot sont
montés quatre volants et deux leviers.
Dans le mur Est se trouve une porte de
bronze (2), fermée 4 clef. Le centre de la
salle est occupé par la statue (3) d’une
hydre dressée sur sa queue enroulée, Les
quatre tétes du monstre regardent respec-
tivement dans la direction des couloirs (4),
(5}, (6) et (7).

L’hydre porte une vasque d’or sur ses qua-
tre nugues, Dans ce cratére brille une
flamme que nuile force au monde ne peut
éteindre. Elle projette une vive lumiére.
Les orcs, qui ont les yeux sensibles, sont
incapables de la regarder en face.

Les pidges : des trappes sont installées a
P'issue des couloirs {4), (5), (6) et (7). Elles
donnent sur des puits profonds de 50 m
qui débouchent dans la nécropole. La
trappe, (4) est fermée, préte 4 fonctionner.
(5), (6) et (7} sont en position ouverte.

A chaque trappe correspond un volant du
panneau de commande (1). Pour relever
les trappes (5) ou (6), il suffit de tourner
le volant adéquat. Pour (7), les choses sont
moins faciles : des cloportes cavernicoles
ont fait leur nid derriére le battant de la
trappe et leurs sécrétions baveuses blo-
quent le mécanisme.

En abaissant le levier A du panneau de
commande, on fait sortir des barreaux
métalligues & Iintérieur de chaque puits.
1l devient alors possible de visiter le puits
de la trappe (7) et de débloquer le méca-
nisme. Malheureusement, les échelles
métalliques descendent jusqu’aux cata-
combes : 1-6 morts-vivants (squelettes ou
zombis) les utiliseront pour monter dans
le sanctuaire et attaqueront les PJ,

Les piliers crenx : le levier B du panneau
commande 'ouverture simultanée de tous
les piliers. Un orc qui pénétre dans une
cache referme la porte en la tirant vers lui.
Des trous lui permettent de voir ce qui se
passe 4 'extérieur. Pour sortir, il ouvre la
porte d’une simple poussée de la main.

I1se peut qu'un PJ reste lichement caché
dans un pilier quand le danger surviendra.
Voici un moyen de le contraindre 3 faire
son devoir : d'abord, il regoit de petits mor-
ceaux de platre sur les épaules, puis il
entend le sifflement caractéristique d'un
reptile-des-murailles. S’il ne se décide tou-
jours pas a sortir, le serpent tombe dans
son cou et glisse entre ses vétements et sa
peau. La porte du pilier s'ouvre dés que
le PJ fait un geste brusque.

Premier contact avec les aventuriers

Tandis que les PJ organisent I'embuscade,
les orcs rabatteurs progressent vers le sanc-
tuaire en poussant des cris sauvages. Les
chauve-souris épouvantées s'enfuient a
leur approche. Quant aux aventuriers, ils
pourraient facilement tenir téte aux deux
tribus s'ils le voulaient, IIs préférent tou-
tefois éviter le combat pour ménager leurs
forces. Jamais 4 court de ressource, ils se
partagent une potion de polymorphie qui
les transforme en chauve-souris,

Les PJ entendent des clameurs de plus en
plus rapprochées. Les nerfs tendus, ils se
préparent & recevoir 'ennemi, mais c'est
une nuée de chauve-souris qui envahit le
sanctuaire. Elles tournent autour de la
flamme en poussant des cris aigus. Sou-
dain, quatre chauve-souris gue rien ne dis-
tinguait des autres se posent devant la
porte de bronze. Un éclair, et les guatre
aventuriers apparaissent devant les PJ
ébahis. ]

Sarduk I'assassin crochéte la serrure de la
porte tandis que les deux guerriers repous-
sent I'assaut des orcs. Seldekias se tient un
peu en retrait, le biton 4 la main, calme
comme un homme qui peut déclencher la
foudre quand il le juge nécessaire.
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Heureusement pour les PJ, le combat est
bref. Sarduk vient 4 bout de la serrure en
1-3 rounds. Les aventuriers s'engouffrent
par la porte ouverte sans prendre le temps
d’achever les orcs blessés. Seldekias est le
dernier 4 quitter la salle. Il décourage toute
tentative de poursuite en barrant P'entrée
de I'escalier d’'un mur de flammes. La piéce
était déja brillamment éclairée, mainte-
nant la lumiére est si forte que les
personnages-ores ne voient plus rien. Note
au MJ : si vous utilisez des figurines et un
plan & l'échelle, cachez-les derriére votre
écran.

Un round aprés le départ des aventuriers,
les orcs rabatteurs arrivent au pas de
course par les couloirs (4), (5), (6) et (7).
Les premiers tombent dans les trappes, les
autres ont le réflexe de sauter par-dessus.
Aveuglés par la lumiére, ils se heurtent
aux orcs qui viennent en face. De nou-
veaux renforts affluent par les couloirs.
Derriére, les chefs fouettent leurs guerriers
et promettent mille chatiments & ceux qui
reculeront. I1 s'ensuit une mélée confuse,
Oélz chacun frappe tout ce qui est 4 sa por-
tée.

La mélée

Plus de cinquante orcs se battent dans le
sanctuaire. Les régles habituelles ne
s'adaptent pas 3 cette situation. Nous vous
propasons de lancer un d20 pour chaque
PJ au début de chaque round et de con-
sulter la table ci-dessous afin de détermi-
ner ce qui luj arrive. Relancez les dés si
les indications ne s’accordent pas 4 la situa-
tion du personnage.

1-16 : le PJ est bousculd, griffé, mordu,
mais n'est pas séricusement blessé (dom :
1d4 PV).

17: le PJ recoit quelques coups micux
ajustés (dom : 1d4 PV).

18 : il perd Téquilibre et se fait piétiner
(dom : 1d4 PV).

19 : il recoit un coup dans le dos ({dom :
1d8 PV).

20: il est attaqué de tous les cbiés 4 la
fois (dom : 1d12 PV. Ce serait bien pire
si la lumiére ne rendait pas les orcs ma-
ladroits !).

Les PJ rispostent en utilisant la procédure
habituelle pour le “To Hit". Inutile de
comptabiliser les dommages subis par les
orcs-PNJ.

S'il veut se déplacer dans la mélée, un PJ
doit réussir une attaque, Il peut alors avan-
cer de quelques pas dans la direction ol
il a porté son coup. II est pratiquement
itnpossible de reculer sans trébucher.

Gardez un ceil sur votre plan : si deux PJ
se rapprochent 'un de I'autre, ils peuvent
trés bien s'entretuer sans savoir qui est leur
adversaire.

Si un PJ veut calmer les combattants, il
doit crier fort et s'exprimer comme un orc :
pas de priéres, mais des insultes et des
menaces ! De plus, on lance 1d20 pour
savoir si les paroles du PJ sont comprises.
Un résultat inférieur & 7 (intelligence
moyenne des orcs) entraine l'arrét du
combat.

Dans tous les autres cas, la lutte s’achéve
au bout de 4 rounds. Le mur de flammes
disparait, les orcs retrouvent l'usage de
leurs yeux et constatent que les aventu-
riers ne sont plus dans la piéce.

Les chefs de tribu pénétrent 2 leur tour

dans le sanctuaire. Garkiln tend sa patte
griffue en direction de I'escalier et s'écrie :
“Ou attendez-vous pour poursuivre l'en-
nemi ?”

Des profondeurs du labyrinthe monte un
hurlement qui s’achéve dans un horrible
gargouillis. Les orcs se regardent, épou-
vantés :

“Shaltas... murmurent-ils. L ‘abomination
du labyrinthe ! Non, non, nous n’irons pus
par g !”

Garkiin comprend qu'il ne fera pas obéir
ses guerriers. Pour sauver la face, il
ordonne aux PJ d’aller seuls dans le laby-
rinthe. La foule des otcs approuve bruyam-
ment : ceux qui n’ont pas su garder le sanc-
tuaire doivent réparer leur faute. Ce n’est
que justice ! Et puis, quel soulagement de
ne pas étre soi-méme désigné...

Les PJ doivent se résigner A partir. Jus-
qu’ici, nous avons malmené les personna-
ges tout en essayant de ne pas les tuer.
Maintenant, plus de cadeaux ! S'ils revien-
nent bredouilles dans le sanctuaire, Gar-
kin les fera couper en petits morceaux.
Option : quelgues temps aprés le départ
des PJ, les chefs de tribu leur envoient un
renfort de cing guerriers. Ces orcs sont de
fortes tétes de la tribu Un-Kuduch. S'ils
le peuvent, ils suivront les PJ & distance
en leur laissant prendre tous les risques.
Ils n’hésiteront pas & poignarder un per-
sonnage dans le dos, soit pour s'emparer
d'un trophée, soit par méchanceté gratuite.
Il n'y a qu'un sewl moyen de contraindre
un guerrier Un-Kuduch a collaborer : lui
mettre un cimeterre sous la gorge.

Le labyrinthe de Shaitas

L'irruption des aventuriers a tiré Shaitas
d'un profond sommeil. L’abomination est
parfaitement réveillée quand les PJ péné-
trent 4 leur tour dans le labyrinthe.

Shaitas est un limagoide géant long de
25 m. En largeur, son corps remplit exac-
tement la section d’un couloir. L'abomi-
nation n'a pas, A proprement parler, de téte
ni de queue: ses deux extrémités sont
pareillement hérissées d’un infime bou-
quet de tentacules, d’appendices suceurs
et cracheurs, et d'veux pédonculés. Shai-
tas se déplace 4 peu prés 4 la méme vitesse
qu'un orc qui court pour sauver sa vie.

Shaitas: CA 5 de jface /10 sur le flanc,
dégats 1-10/1-10 (“téte” et “queue’),
DV 15, PV 120.

Les aventuriers ont traversé le labyrinthe
sans rericontrer Shaitas mais les PJ n'au-
ront probablement pas cette chance.
Quand ils approchent d'un carrefour, lan-
cez 1d8:

1-4 rien'en vue - 5, la “téte” oun la “queue”
de Shaitas se dirige vers le carrefour en
obstruant complétement I'un des couloirs
- 6, Shaitas arrive par derriére - 7-8, la
route des PJ est barrée par un mur flas-
que de chair en mouvement : le flanc de
Shaitas.

Lancez les dés jusqu’a ce que les PJ ren-
contrent 'abomination ou soient sortis du
labyrinthe. Shaitas n'est pas trés intelli-
gente, elle se contente de poursuivre les
PJ sans chercher & les encercler. Excep-
tion . st les orcs biessent Shaitas au flanc,
elle se contorsionne pour les attaquer par
derriére. Les PJ se trouvent alors dans une
situation trés inconfortable (cf plan).

24

La caverne du géant

On quitte le labyrinthe par une galerie
naturelle (1) aux parois hérissées de con-
crétions tranchantes. Habituellement,
Shaitas évite ce passage : les aiguilles de
calcaire déchireraient ses chairs molles, lui
infligeant 2 PV de dommage par métre
parcouru. Mais 'abomination ne sent pas
la douleur guand elle n’a rien mangé
depuis longtemps. Il est donc possible
qu’elle sorte du labyrinthe et poursuive les
PJ sur une distance que le MJ appréciera.

La galerie (1} descend en pente douce sur
50 m et débouche dans une caverne (2).
Au centre se tient un géant qui supporte
la voiite 4 bout de bras. Il a commis
Perreur de défier Yulran Unalphagor et le
magicien 1'a réduit 4 I'état de pilier vivant.
Le géant ne peut bouger ni bras ni jambe
sous peine de voir la caverne s’effondrer
sous [ui, Pour comble de malheur, il est
afflig¢ d’'une démangeaison chronique
entre les deux omoplates. Le géant n’a
aucune sympathie pour les PJ - des orcs
au service de son ennemi Yulran - mais
il a besoin d’eux. Il les supplie de monter
sur son dos pour le gratter. Si un PJ s'exé-
cute, le géant pousse un rugissement de
satisfaction et secoue convulsivement les
épaules. Le personnage doit réussir un jet
de dextérité a -7 ou faire une chute de 6 m,

Les trolls

Une grille de fer sépare la Caverne du
Géant de la salle (3), Les barreaux sont
juste assez espacés pour qu’un orc - ou un
homme - puisse sy glisser. On entend
gémir de l'autre c6té de la grille.

Dix trolls de combat sont enfermés dans
la salle. Ce sont des bétes superbes, que
Yulran éléve pour les faire concourir anx
jeux Pandémoniques.

Les aventuriers ont imprudemment fran-
chi la grille. Surpris par Ies trolls, ils sont
parvenus 4 battre en retraite, mais non
sans pertes : un terrible coup de patte a
envoyé un aventurier s’écraser contre la
vofite de la piéce. Les trolls ont eux aussi
souffert du combat. Leurs blessures ne
sont pas encore tout & fait cicatrisées, ce
qui explique les gémissements entendus
par les PJ.

Si un personnage passe entre les barreaux,
il s’apergoit que des gouttes de sang tom-
bent sur lui. En levant la téte, il découvre
une vision dhorreur: le cadavre d’un
aventurier littéralement collé au plafond.
Laissez deux secondes au PJ pour se ruer
vers la sortie. Passé ce délai, les trolis bon-
dissent du fond de la salle et le réduisent
en charpie. Un monstre a les deux bras
coupés, un autre sautille sur une jambe,
un troisiéme monte a ’assaut en tenant sa
téte sous le bras : Iépée Vorpal a fait des
ravages ! Mais, comme chacun sait, les
trolls ont de la vitalité : leur ardear au
combat est 4 peine diminuée.

Le long couloir i

Un couloir {4), taillé dans la roche,
s'enfonce dans la paroi Est de la Caverne
du Géant. Long de 300 m et large de 10,
il est bordé par deux rangées de statues
représentant des guerriers-squelettes armés
de pied en cap. Les statues mesurent 15 m
de haut et sont légérement penchées en
avant. L’atmosphére qui régne dans la
galerie est particuliérement oppressante.
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Une grande trappe barre toute la largeur
du couloir. Un personnage qui marche au

pas a une chance sur deux de remarquer’

1a jointure de la dalle mobile, Dans I'affo-
lement d'une poursuite, le PJ n’a aucune
chance de déceler le piége. Il fait une chute
de 7 m et.tombe dans la nécropole.

Un tas de cadayres amortit le choc. Encore
étourdi, le PJ sent 'amas de chair putré-
fié remuer sous lui. Une main osseuse en
surgit et cherche 2 lui saisir la jambe. Une
fois de plus, le PJ ne devra son salut qu’a
la rapidité de sa course (cf “la nécropole™}.

La caverne des Démons
Description des lienx

Le couloir (4) débouche dans une caverne
en partic noyée par les eaux d'un: lac. Trois
visages de démon (5), (6} et (7) sont sculp-
tés dans la paroi Nord-Est. IIs ont les yeux
exorbités et 1a gueule béante. Des filets de
bave - eux aussi sculptés dans la pierre

s'attachent aux commissures de lenrs 1évres.

11 faut traverser le lac pour atteindre les
visages, Un personnage-orc s'enfonce dans
I'eau jusqu’a mi-poitrine mais ne perd pas
pied. Arrivé sur la rive opposée, il peut
pénétrer sans risque dans la gueule du
démon (5) et accéder ainsi au sommet d'un
escalier qui descend vers la Nécropole.
Mais s'il entre dans la gueule d’un autre
démon, la statue s"anime et broie le per-
sonnage entre deux méachoires gigantes-
ques. Un rot sonore s’échappe de la bou-
che, puis le visage redevient immobile.

Ol l'on retrouve les aventuriers

Si les PJ n'ont pas perdu trop de temps,
ils atteignent la Caverne des Démons
quand les aventuriers s’y trouvent encore.
Ces derniers tiennent conseil au bord du
lac. Aucun d’eux ne veut se risquer le pre-
mier dans la gueule des démons. Aprés
miire réflexion, ils adoptent ce plan
d’action : revenir sur leurs pas, capturer
quelques orcs, les torturer pour apprendre
ol le magicien cache ses trésors.

Le scénario peut prendre différentes orien-
tations. Au lieu de les énumérer toutes,
nous ferons simplement ces remarques :

- la deuxiéme rencontre entre les PJ et les
aventuriers n'a pas nécessairement lieu
dans la Caverne des Démons. Tout dépend
des circonstances, et en particulier du
retard accumulé par les PJ.

- N'oubliez pas la trappe. Elle jouera pro-
bablement un réle crucial.

- Les aventuriers cherchent des orcs, mais
pas nécessairement les PJ. §ils ne trouvent
pas ces derniers, ils captureront peut-étre
les guerriers Un-Kuduch envoyés en renfort.

- Un orc prisonnier a beaucoup de mal 4
convaincre ses bourreaux qu'il n’est pas
mieux renseigné qu'eux. Aprés avoir tor-
turé leur captif dans les régles de l'art, les
aventuriers le contraignent 4 pénétrer dans
la gueule du démon. Si l'orc choisit le
visage (5) ou {6), c’est ficheux pour lui. S'il
choisit le visage (7), il a une excellente
occasion de s’échapper et de fuir vers la
nécropole. :

e La nécropole

Il y a deux moyens d’atteindre la nécro-
pole : tomber dans une trappe ou emprun-
ter l'escalier qui part de la Caverne des Dé-
mons.

La nécropoie occupe une caverne
immense. L'obscurité n’y est pas compléte
car des larves phosphorescentes vivent
accrochées sur la vo(te et luisent comme
autant d’étoiles. Toutes les douze heures,
elles rampent I'une vers l'autre pour for-
mer un disque brillant. Alors, un clair de
lune factice brille sur les amoncellements
de squelettes et sur les champs de terre
noire jonchés d’ossements épars.

La maison de Yulran est bitie sur un
tumulus, au centre de 1a nécropole. On la
voit de loin car une lumiére verte filtre &
travers ses volets.

Des morts-vivants de toutes espéces han-
tent la nécropole. Les PJ n’ont pas fait 20
pas que déja ils entendent derriére eux un
murmure indistinct. Puis ce sont des récle-
ments, des grincements et le piétinement
sourd d’'une foule en marche. Si les PJ
vont droit 4 la maison de Yulran, ils ne
seront pas rejoints. S'ils trainent en route,
font demi-tour ou s'arrétent pour admirer
le paysage, nous ne donnons pas cher de
leur peau.

La maison de Yulran
Description des lieux

La résidence du magicien est une petite
maison sans étage, aux murs faits de cré-
nes joints avec du mortier. Les pignons
sont des tibias entrecroisés, les cbtes d’'un
animal gigantesque forment un enclos
attenant a la maison. Yulran enferme dans
cette cage les captives destinées aux sa-
crifices.

La maison de Yulran est un simple pied-
a-terre ol1 il ne séjourne jamais longtemps.
Elle ne comporte que deux piéces : une
grande salle et la chambre occupée par
Tchendaz, l'intendant du magicien.

La grande salle est meublée de divans, de
fauteuils confortables, d*une armoire rem-
plie des plus fines liqueurs, d’une table
magique qui se couvre d volonté de mets
raffinés, et d’un fidrif télépathe de la pla-
néte Xogur. Le fulrij est enchainé dans un
coin de la pidce. Clest une créature stupide,
mais un musicien remarquable.

La chambre de Tchendaz est moins
luxueuse. Un masque de bois qui ressem-
ble au visage (5) de la Caverne des Démons
est suspendu au-dessus du lit. Convenable-
ment utilisé, cet objet permet de commu-
niquer avec le magicien quand ce dernier
est absent. Le masque a les yeux clos, mais
il est facile de voir que ses paupiéres sont
mobiles. Si quelqu’un les souléve, le mas-
que s'anime au bout de 30s. Les lévres
remuent el une voix lointaine prononce
ces paroles ; “Yulran-Unalphagor écoute.
Qui le dérange et pour quelle raison ?”

A partir du moment ot les yeux sont
ouverts, Yulran est en mesure de voir tout
ce qui se passe dans la chambre de Tchen-
daz, ou ailleurs si le masque a été déplacé.

Une porte d’acier est encastrée dans le
mur Ouest de la grande salle. Elle n’est pas
fermée, mais Yulran a lancé le sort “Fire
Trap” sur la poignée (21-24 PV de dom-
mage), Celui qui franchit cette porte passe
dans le plan éthéral. Un brouillard vis-
queux et grisitre I'environne. S'il fait un
pas vers la gauche, il se matérialise sur une
terrasse ensoleillée, dans la résidence de
campagne de Yulran. Un pas vers la droite
le conduit dans la forteresse de Kariim, ot
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le magicien entraine les dix mille guerriers
d’élite de sa garde pourpre. Un pas en
avant, au fond de 'Océan Khermatique,
4 dix mille pieds sous la surface.

On comprend que la maison de la nécro-
pole ne contienne ni grimoire précieux, ni
collection de reliques, ni trésor fabuleux :
toutes les richesses du magicien se trou-
vent ailleurs, sous bonne garde,

Les occupants de la maison

Yulran, on l’a dit, iwest pas au Mont Vun-
tag : il rédige un traité de démonologie
comparée dans sa bibliothéque sous-
marine. Tchendaz a profité de I'absence
de son maftre pour organiser une petite
fate. Il a fait entrer les captives dans la
grande salle et les a saoulées au vin bleu
de Nur.

Si les PJ atteignent la maison de Yulran
avant les aventuriers, ils trouvent Tchen-
daz vautré sur un divan, occupé 4 se goin-
frer de beignets et & vider force coupes. Les
neuf captives se disputent ses faveurs
comme s’il &tait le plus beau prince de la
surface. Le fulrij interpréte sur son violon
une musique en harmoniec avec l'état
d’esprit des convives.

*Joignez-vous & la féte ! dit Tchendaz aux
PJ. La mort nous environne : il faut pro-
Jiter des plaisirs et vivre avec ardeur, sous
peine de voir notre raison vacilier !”

Les PJ doivent répéter plusieurs fois leurs
explications pour que Tchendaz réalise la
gravité de la situation. Un peu dégrisé, il
comprend qu’il doit prévenir son maitre
au plus vite. Mais que va dire le magicien
en trouvant sa maison sens dessus des-
sous ? Le mieux est de rendre les PJ res-
ponsables de tout ce désordre !

Tchendaz va dans sa chambre et referme
la porte. Il adresse ce message 4 Yulran :

“Des brigands se sont introduits dans votre

domaine ! Les orcs n'ont pas su les arré-
ter. Au lieu de faire leur devoir, ifs se sont
installés dans votre maison oit ils boivent
votre vin et déshonorent vos captives. Je
ne peux rien faire car ils refusent d'obéir
& mes ordres. Renirez vite !”

Puis Tchendaz revient dans la grande salle
et dit aux PJ : “Vous vous étes compor-
tés en loyaux serviteurs. Mon maftre saura
vous récompenser. En attendant, portons
un toast & sa santé "

Le vin de Nur saoule 4 la premiére gor-
gée ceux qui 'y sont pas accoutumeés, Si
les PJ en boivent, ils auront du mal 4 con-
vaincre le magicien de leur innocence.

Note au MT : considérez ce qui précéde
comme un simple support d improvisation.
Rien n'empéche les PJ d'entrer dans la
chambre de Tchendaz sans passer par la
grande salle, de découvrir le fonctionne-
ment du masque et de prévenir eux-mérmes
le magicien. Laissez leur toute liberté dac-
tion.

Si les aventuriers ont précédé les PJ, la
grande salle est dévastée, le cadavre de
Tehendaz git au milieu de la vaisselle bri-
sée. Le fulrij télépathe joue une marche
funébre. La porte d’acier est grande
ouverte ; les aventuriers ont quitté le Mont
Vuntag par cette voie. C'est au MJ de
décider ou ils sont allés, et s'ils ont emmené
les captives avec eux.




Tchendaz : Al CM, CA -1, DV 4, PV 20,
dégiits : 1-4/1-4, posséde toutes les aptitu-
des d'un voleur avec un score de 100%
dans chacune.

Tchendaz est un avorton chauve 4 l'esprit
vif et inconséquent: Il a &té engendré par
Yulran et par une créature de race incon-
nue. Son pére voulait en faire un magicien,
mais Tchendaz a peu de goft pour I'étude.

Dénouement

Si Yulran est prévenu de ce qui se passe
au Mont Vuntag, il ne lui faut pas plus
d’un quart d’heure pour étre sur les lieux.
Si personne ne prévient le magicien, faites-
le intervenir quand vous estimez que la
partie a assez duré (Yulran a eu un pres-
sentiment, ou bien s'inquiéte de ne pas
recevoir le rapport quotidien de Tchen-
daz).

Yulran franchit la porte d’acier 4 la téte
de deux cent guerriers délite. Les gardes
du magicien se mettent en devoir de ratis-
ser toutes les galeries et cavernes du Mont
Vuntag. Ils abattent indifféremment les
aventuriers qu'ils pourraient rencontrer et
les orcs qui ne rendent pas les armes immé-
diatement. Les autres sont rassemblés dans
la Caverne des Deux Cheminées. Yulran
leur fait part de son vif mécontentement,
Mame si tous les aventuriers ont été tués,
le magicien n'est pas satisfait : les orcs
devaient garder I'escalier du cratére, ils ne
Pont pas fait, ils méritent donc un ché-
timent :

- sont livrés en pature aux trolls les orcs
que le magicien a surpris dans sa maison
en état d’ébriété.

- sont crucifiés sur le champ les chefs irres-
ponsables, les orcs qui mont pas remis
spontanément le butin volé sur les aven-
turiers, et parmi ceux qui restent un sur
dix pris au hasard.

- échappent aux supplices : les orcs qui

peuvent présenter la téte d’un aventurier,
ceux qui ont pris l'initiative de prévenir le

magicien dans Phypothése o Tchendaz ne
I'a pas fait. Ces orcs-la sont bien placés
pour succéder aux chefs exécutés.

Si le magicien a des raisons d’8tre particu-
lidrement mécontent, il ne fait pas de dé-
tails et change tout le monde en cloportes.

Yulran Unalphagor : magicien 20¢illusionis-
te 10¢, familier imp, Al NM. Nous ne détail
lons pas les caractéristiques et possessions
de Yulran : le magicien est si puissant gue
vous pouvez le considérer comme un dieu.

CEST ToUT
vu!

Que mangent les ores ?

La nourriture quotidienne se compose
de rats, de chauve-souris et d’ceufs
dérobés aux oiseaux qui nichent dans
le cratére. Parfois, les orcs osent s'atta-
quer 4 un vieil ours des cavernes per-
clus de rhumatismes.

La viande humaine est un plat de
choix, mais il est trés difficile de s’en
procurer. La viande d’orc est devenue
rare depuis la fin des guerres tribales.

Les orcs sont persuadés qu'ils absorbent
la force et le courage de ceux qu’ils
mangent. De fait, ils attaquent avec un
borus au “To Hit” s'ils se battent dans
les vingt quatre heures qui suivent le
festin. Ce bonus est égal au nombre de
dés de vie du personnage dévoré, divisé
par deux et arrondi 4 I'unité inférieure.
Ex : des orcs se partagent la chair de
Seldekias, magicien de 7¢ niveau. Ils
bénéficient d’un + 3 au “To Hit”,

En cas de disette, les orcs peuvent man-
ger 4 peu prés n’importe quoi. Voicila
recette d’une “soupe de famine” 4 la
mode de la tribu Suul-Dunkur : creu-
ser un trou dans le sol et le remplir
deau. Y jeter des pierres chauffées d
blanc qui porteront le liquide & ébulli-
tion. Ajouter péle-méme : des champi-
grions, de la mousse, des orties cueil-
lies & 'entrée des grottes, diverses sor-
tes d'insectes et de cloportes. Bien

Comment les orcs
voient-ils les aventuriers ?

En langue orc, aventurier se dit:-
“yurlug-sogor”, cest-d-dire “démons-de-
la-surface.” Ces &tres sanguinaires sont
absolument dépourvus de principes : ils
ne mangent pas les orcs qu'ils ont tués,
et n'ont aucun scrupule a laisser de la
bonne viande se perdre.

Les démons-de-la-surface sont puis-
sants, mais pas invulnérables : au cours
de la célébre Bataille du Long Couloir,
deux aventuriers furent encerclés par
quatre cents orcs. Ils en tuérent trois
cents avant de mourir d'épuisement.
Les orcs considérent cette bataille
comme une grande victoire,

Table des rumeurs
Les orcs des Monts Vuntag connaissent
bien leurs cavernes et 'escalier du craté-
re, mais ils descendent rarement aux ni-
veaux inférieurs. Sur le temple, le labyrin-
the et la nécropole, les PJ ne disposent
d'aucune information précise. Iis ont seule-
ment entendu quelques vagues rumeurs :
1 - Une tribu de guerriers fantdmes hante
les couloirs du temple de la Fatalité, Faux.
2 - Quelque part dans les profondeurs
de la montagne se cachent des orcs qui
ne recennaissent pas Fautorité du magi-
cien. Faux.
3 - Une abomination rampante vit dans
le labyrinthe. Vrai
4 - Les appartements de Yulran sont
gardés par des trolls. Faux.
$- Le miagicien retient prisonniéres
neuf vierges d'une grande beauté. Il
compte les offrir en sacrifice aux puis-
sances de la nuit. Vrai,
6 - Le magicien n’existe pas. C'est un
mythe inventé par Tchendaz pour affi-
mer son autorité sur les orcs. Faux.
Cette opinion est répandue chez les jeu-
nes orcs. Les vieux guerriers ont eu
’oceasion de voir le magicien et savent

remuer, servir britlant.
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ce qu'il en est.
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LES SANDARS

UN PEUPLE ETRANGE DU MONDE DE TREGOR.

PRESENTATION

Les Sandars constituent un peuple trés
particulier au sein du monde médiéval de
Trégor. On les rencontre principalement
dans la province de Gedden Sandar, en
Ellansdale, région 4 laquelle ils sont rat-
tachés depuis leur crigine par la mytholo-
gie (voir brochure Trégor a ce sujet). Sur
le plan physique, ils se rapprochent des dif-
férentes races humaines que I'on peut croi-
ser dans les trois royaumes. Ils s'en distin-
guent cependant par leur taille, par le teint
de leur peau et la couleur de leurs cheveux.
La taille tout ¢’abord : les hommes mesu-
rent généralement entre lm90 et 2m (quel-
ques sujets atteignent ou dépassent 2m10),
et les femmes se situent dans une moyenne
légérement inférieure seulement (1mS0,
1m95). Pour les individus des deux sexes,
les cheveux sont uniformément blonds
presque blancs, et la peau a la couleur de
l'albitre, ce qui leur vaut fréquemment
I'appellation d'albinos (bien qu’ils n"aient
pas les yeux couleur rouge sang). A part
cela leur morphologie est identique a celle
de la race humaine. Les cas de métissages
semblent plus rares qu'en ¢e qui concerne
les elfes, bien que certains caractéres ori-
ginaux des Sandars aient quelque peu évo-
lué pour une partie d’entre eux (les San-
dars “Neddir").

Sur le plan psychologique les sandars sem-
blent étre plus “durs” que les humains. De
fagon générale, leur schéma relationnel est
plus stable que dans la plupart des autres
races, et leur vie sociale ordonnée rappelle
celle de certains peuples d'origine elfique.
Amour, et amitié d'un coté, hostilité de
Fautre, sont des sentiments extrémement
durables. Les opinions exprimées par un
Sandar ne sont guére sujettes & un revire-
ment, Leur résistance 4 la douleur, aux pr#
vations cu aux mauvaises conditions chi-
matigues sont exceptionnelles, et particu-
litrement chez les guerriers Eden-Etten
possédant des pouvoirs psychiques déve-
loppés. 1l est en effet un point important
4 signaler lorsqu’on dresse le portrait des
étres de cette race, cest leur capacité,
transmise génétiqguement, de pouvoir uti-
liser facilement des pouvoirs mentaux.
Ceux-ci ne sont cependant développés,
sous contréle, que dans deux classes de la
société, les troupes d’élite de 'armée (dis-
posant d’'un Entullanh ou “troisiéme oesl”,
c’est 4 dire d’'un animal objet, générale-
ment un scarabé ou une libellule de races

particuliéres), et les sages, branche parti-

culi¢re de la classe “Saana”.

PREMIERES
CONSEQUENCES LUDIQUES

Rencontrés en tant que PNJ dans une
aventure en Trégor, les personnages d'ori-
gine Sandars se définiront comme suit :
- Taille élevée (voir plus haut)

- Robustesse physique importante (Cons-
titution d’'un humain majorée de 1, sans
que ce bonus fasse toutefois dépasser le
plafond initial)

- Force supérieure 4 la moyenne dans 80%
des cas (1 4 3 sur 1d10, bonus de 2, 4 &
8 sur 1d10, bonus de 1). .

Note : Li encore il faudra cependant veil-
ler & ce que le score obtenu ne “créve pas
le plafond” prévu par la régle de simula-
tion que vous utilisez, I'idée générale tant
de porter certaines caractéristiques large-
ment en dessus de la moyenne, et non de
créer une nouvelle race de géants
surpuissants.

- Intelligence supérieure 4 la moyenne
dans beaucoup de cas également (pour
simplifier, appliquer un systéme de bonus
identique & celui de la force).

- Aucune medification ni limite supplé-
mentaire n'interviendra dans les autres
caractéristiques, méme si le PNJ rencon-
tré est un savant ou un penseur par
exemple.

- Dans un jeu comme Adv. Donjons &
Dragons par exemple (ou d’autres) le choix
de la classe se limitera & guerrier, ranger
ou dans de rares cas, voleur,

Je reviendrai, un peu plus loin dans cette
étude, sur la fagon d’aborder les Sandars
en tant que race de PJ. Dans ce dernier
cas il est évident que les différentes infor-
mations sur les caractéristiques devront
étre traitées plus en détail.

DES TECHNICIENS ATHES

Nous avons vu les premiéres divergences
existant sur le plan physigue et psycholo-
gique entre Sandars et Humains. II est
deux autres domaines pour lesquels les
conceptions de ces deux races différent
complétement : ce sont la magie et la reli-
gion. Les Sandars n’ont aucune croyance
religieuse, et ne pratiquent aucune forme
de sorcellerie. Cette absence de “mystique”
du moins sous ses formes habituellement
connues, a probablement une racine 4 la
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fois culturelle et historique, mais les don-

nées manquent pour I'analyser clairement.
Les Sandars ont trop de mépris pour ce
type de préoccupations, pour “perdre du
temps” & étudier le pourquoi d’un phéno-
méne qui existerait chez les autres et pas
chez eux. Quant aux autres peuples de
Trégor, chacun a bien entendu fourni au
sujet de cette absence de croyances reli-
gieuses, une explication conforme a sa pro-
pre mythologie. L'une de ces interpréta-
tions, fournie dans le “Grand Livre Pour-
pre” rédigé dans les temps anciens par un
“sage” humain du Pays Atuesh, a le mérite
d'étre 'une des plus cohérentes. “Dépor-
tés” sur le Monde de Trégor, par une de
leurs divinités en colére, les Sandars
auraient résolu, par vengeance, de fermer
les portes de leur nouveau domaine, 4 leurs
anciens maitres. Selon les mémes sources,
le désaccord régnerait toujours entre les
différentes divinités au sujet de cette sanc-
tion, ce qui expliquerait le fait qu’aucune
d’entre elles ne se soit encore préoccupée
de “punir” les albinos pour leur orgueil !

Les Sandars constituent donc un peuple
attaché a un systéme de valeurs trés con-
crétes et irés matérialistes. Inventeurs et
artisans jouissent d'un prestige élevé au
sein de la société : chaque probléme qui
se pose doit avoir une solution technique,
ou doit pousser celui qui ne sait le résou-
dre 4 tenter les recherches nécessaires.
Cette attitude a de nombreuses conséquen-
ces sur la vie quotidienne des Sandars.
Ceux-ci bénéficient en effet d’une avance
technigue considérable sur leurs contem-
porains. Les savants de la classe Saana
sont responsables des différents perfection-
nements apportés a la construction des
bateaux, d’améliorations dans 'art de tra-
vailler les métaux et de réaliser certains
alliages {on pense que dans ce domaine,
les artisans sandars ont égalé voire méme
dépassé les prouesses réalisées par les plus
compétents des nains}... etc. Outre ces pro-
grés multiples ayant des implications direc-
tes dans la vie quotidienne, les Sandars ont
effectué d'importantes recherches dans des
domaines aussi variés que I'astronomie, la
géométrie et la cartographie. Ce sont fina-
lement des documents fournis par les géo-
graphes sandars que le sage Mélius a rete-
nus pour dresser ses cartes du Monde de
Trégor. Nul ne sait exactement quels ins-
truments de mesure ont été utilisés mais







il est évident que le tracé des cites des
divers pays est suffisamment fiable pour
que les capitaines des bateaux puissent s'en
servir, Dans chacune des trois grandes vil-
les du “Triangle d’Orn” il existe une biblio-
théque immense, véritable sanctuaire
scientifique, auguel n'ont accés que quel-
ques heureux privilégiés. Mélius est sans
doute I'un des senls humains vivant en ce
siécle et ayant réussi 4 pénétrer en 'un de
ces lieux aussi protégés que le temple de
Muth 4 Rha.

ORGANISATION SOCIALE
DES SANDARS

La société Sandars est extrémement struc-
turée et assez fortement hiérarchisée. Une
égalité relative au niveau des droits régne
entre les individus des deux sexes, bien
qu'il y ait certaines classes ou sous-classes
auxquelles les femmes n’aient traditionnel-
lement pas accés. 11 est important &gaie-
ment de préciser que les barriéres entre les
quatre grandes catégories sociales, Saana
(les intellectuels), Etten (les guerriers),
Monda (les marchands), Malir {catégorie
numériquement la plus nombreuse, re-¢
groupant toutes les professions non inclues®
dans les trois autres) sont pratiquement
infranchissables. L'orientation des jeunes
enfants est d&ja quasi-définie par leur ori-
gine familiale. Deux éléments seulement
peuvent amener une rupture de ce déter-
minisme :

- 1a détection chez un jeune sujet de talents
psychiques particuliers, ce qui Poriente
automatiquement vers une carriére mili-
taire supérieure, ou de talents psychigues
exceptionnels ce qui le conduira a exercer
une tiche dans les sous-classes dominan-
tes de la classe Saana,

- la perte des parents des deux sexes inter-
venant avant la cinquiéme année de vie,
le jeune enfant étant alors confié a la res-
ponsabilité d’un “tuteur” appartenant a
I'une des quatre grandes classes de la so-
ciété.

En cas d’échec professionnel 4 la suite de
cette arientation précoce (dans tous les cas,
passé cing ans, les dés sont déja jetés),
aucun changement de classe n'aura licu.
Le sujet “inadapté” rétrogradera peu A peu
vers les sous-classes les moins importan-
tes de sa catégorie. C'est 4 ce stade qu'in-
tervient fortement le sens de la hiérarchie.
Si les quatre grandes catégories sociales
revétent la mé&me importance sur le plan
social, au sein de chacune d’entre elles
existe une échelle extrémement rigide des
“sous-classes”. Nous avons donc affaire a
une structure sociale comportant quatre
pyramides de hauteur égale, ce qui est rela-
tivement original, et va distinguer de facon
notoire le Gedden-Sandar des autres pro-
vinces d’Ellansdale. Le gouverneur de la
province, porte Ié titre de Mador, depuis
lintégration du territoire des Sandars a
Padministration-du royaume. Il appartient
4 la classe Malir, et se situe au sommet de
cette pyramide. Il n’a cependant, sur le
plan social, pas plus d'importance que le
Neéderk, placé en haut de 'échelle “Monda”
ou le “Kel-Saana”, “maitre des sages” et
plus haut dignitaire de cette classe. Le gou-
vernement de la province est donc en réa-
lité entre les mains d’un conseil composé
de quatre personnalités, chacune d’entre
elle composant 4 eile seule une sous-classe
dans sa catégorie. Ce grand conseil est
assisté par un “conseil d’appoint™ formé
de délégués élus par les éléments actifs de
chaque branche professionnelle,

Note : une allusion étant faite & l'intégra-
tion politique et économigue au royaume,
il est important de préciser que le Gedden-
Sandar est la seule province d'Ellansdale
dans laquelle le Néderk (super-intendant
disposant de la plupart des pouvoirs de
décision économique) n'est pas nommé par
le Céterk de Moganon. Le contréle de
l'administration centrale sur le fonction-
nement de la province est donc totalement
hypothétigue, et soumis au bon vouloir du
conseil local,

Voici, de fagon simplifiée, la structure hié-
rarchique de chacune des quatre pyrami-
des. La premiére sous-classe citée pour
chacune d’entre elles ne comporte qu'un
membre, choisi parmi ceux de la deuxis-
me. Le nombre de participants & chaque
branche professionnelle est extrémement
variable, et les “inactifs” bien que déja rat-
tachés 4 'une des pyramides n'ont pas été
dénombrés, La classe la plus importante
est Malir (500 4 600 000 sujets au moins),
viennent ensuite Monda et Saana (100 000
environ}, et finalement Etten (20 000 2
50 000, chiffre exact inconnu). Les San-
dars ayant de nombreux enfants, la popu-
lation de la province est plutét jeune. Ii
faut donc ajouter aux chiffres ci-dessus
environ 400 000 inactifs divers. La popu-
lation de la province est estimée 4 prés de
deux millions d'Ames {parmi lesquelles
dong, presque un million et demi de San-
dars). Bien qu’ils voyagent beaucoup, peu
de Sandars s’éloignent de leur pays d'ori-
gine définitivement. La population “hors-
frontiéres™ est donc difficile & évaluer ; elle
ne dépasse pas le nombre de 100 000.

TABLE DES METIERS
Classe SAANA

Cette classe regroupe tous ceux qui étu-
dient, réfléchissent ou recherchent.

Note : la lettre fait référence & la position
relative dans la pyramide. En cas de régres-
sion, due par exemple & un manque évi-
dent de compétence, un personnage de la
sous-classe b passera obligatoirement a une
sous-classe c. Un architecte déchu devien-
dra maitre des bibliothéques, mais jarais
mathématicien.

a) Kel-Saana (Maitre des Sages)

b) Ins-Saana {membre du conseil des Sages)
b) Silki-Saana (Maitre des Arts)

c¢) On-Saana (architectes)

¢y Orgo-Saana (mathématiciens et
astronomes)

d) Kaal-Sana (maitres des bibliothéques)
d} Flu-Saana (architectes de la mer = con-
cepteurs des navires)

e} Inu-Saana (aides ou apprentis des clas-
ses supérieures).

e) Cyt-Etten (Scribe}

Remarque : dans les sanctuaires de la
science que sont les bibliothéques sandars,
le personnel comprend généralement : un
Ins-Saana, responsable des lieux, assisté
par un groupe de cing ou six Kaal-Saana,
ayant chacun sous leurs ordres une cohor-
te d’Inu-Saana. Les On-Saana, Orgo-Saa-
na, ou Silki-Saana, amenés 3 travailler
dans un tel lieu sont indépendants de
Padministration. Ils sont contrélés par un
membre de la classe Malir, et bénéficient
d’un laisser-passer temporaire. '

Classe ETTEN

Cette classe regroupe tous les soldats ainsi
que toutes les personnes ayant une fonc-
tion se rattachant de prés ou de loin 4
larmée.
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a) Kel-Etten (Général en Chef)

b) Ins-Etten (Commandants de régiments,
de bateaux, ou maitres d’écurie)

¢) Eden-Etten (Guerriers au “troisiéme
oeil”, possédant un Entullanh)

d) Inu-Etten {guerriers simples sans pou-
voir ou ¢} avant “I'impression”)

¢) cyt-Etten (personnel d'intendance)

Classe MONDA

Cette classe regroupe toutes les professions
4 caractére commercial,

a) Kel-Monda (plus connu sous le iom de
Néderk)

b) Ins-Monda (Maitres des Guildes, I'un
d’entre eux porte le titre de Foldor)

¢) On-Monda (conducteurs de caravanes)
d) Enn-Monda (marchands de Ia cité)
d) Fln-Monda {marchands de la mer}

d) Orgo-Saana (ambassadeurs dans les cités
étrangéres - ce titre est considéré comme
une responsabilité d’ordre économique et
non politique).

¢) Inu-Monda (aide-marchands ou compa-
£Nnons caravaniers).

Classe MALIR

Cette classe regroupe toutes les professions
ayant trait & la vie de la cité. Cest  dire
aussi bien la production des denrées indis-
pensables 4 son fonctionnement que son
administration & proprement parler.

a) Kel-Malir (= Mador)

b) Ins-Malir (maftres des guildes d’artisans,
chefs de quartiers, propriétaires de grands
domaines de culture) -

¢} Eden-Malir (responsables importants de
ladministration) .

¢) Kor-Malir {chef dune cohorte d’escla-
ves) =

¢) On-Malir (artisans)

d) Inu-Malir (travailleurs de ia terre)

¢} Cyt-Malir (apprenti).

Le systéme juridigue des Sandars s’appuie
en grande partie sur cette hiérarchie des
professions, Un personnage coupable d’un
delit de faible importance est jugé par son
Ins-Malir {chef de quartier). Celui<i ne dis-
pose que d'une seule sanction applicable,
le blime.

En cas d'accumulation de blimes ou de
delit plus grave, le coupable présumé sera
présenté devant un tribunal composé de
8 “Ins” (deux par grande catégorie). Ce
conseil exceptionnel peut :

- se contenter d’attribuer un nouveau bla-
me, ce qui est rare,

- rétrograder la personne jugée (baisse de
un ou deux rangs dans la hiérarchie).

- la proclamer déchue de tous droits et la
réduire au statut social de Mahamani, c'est
a dire d’esclave soumis 4 lautorité d'un
Kor-Malir (chef de cohorte), et voué i tou-
tes les tAches les plus dégradantes.

Au cas ou le conseil ci-dessus s’estimerait
incompétent, ou bien au cas ol la faute
serait jugée trop grave, 'accusé comparait
alors devant le Grand Conseil de Province,
composé des quatre “Kel”. Ce tribunal
exceptionnel utilise seulement deux
sanctions :

- la déchéance (voir ci-dessus)

- la peine capitale. Il faut noter gu’aucun
recours n'est possible face A une décision
de ce tribunal particulier,

Pour en terminer avec cet apercu rapide
de la justice dans le “Gedden-Sandar”, je
préciserai que les fautes professionnelles
sontt assimilées aux délits de droit com-
mun.
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Ce texte n'est pas a proprement parler un
scénario, mais il offre tous les éléments
pour étre jouable : contexte historigue,
ambiance, motif de quéte.

L’époque : la XVIII® dynastie, quatriéme
année du régne de Toutankhamon. Aprés
la période Amarnienne - le régne d’Akhe-
naton - pendant laquelle le pharaon Akhe-
naton voulut imposer le culte unique
d’Aton, 'Egypte était un pays ruiné par
la famine et la perte de son empire orien-
tal. La guerre civile menagait, le peuple ne
voulait plus entendre parler de la doctrine
d’Akhenaton et désirait un retour aux
anciennes croyances.

Pour éviter que le pays ne sombre totale-
ment, le jeune pharaon Toutankhaton, sur
les conseils du régent, son oncle, le divin
pére Ai, changea son nom en celui de Tou-
tankhamon, rétablit le culte des anciens
dieux, rendant toutes leurs possessions aux
prétres d’Amon, et enfin quitta la capitale
du pharaon hérétique Akhenaton (Akhe-
taton : I'horizon d’Aton) pour s’installer au
palais de Malkatta dans I'ancienne capi-
tale Thébes.

Cette trame de scénario est inspirée d’un
épisode du roman de Pauline Gedge, “les
enfants du soleil” (col. “Jai lu” n® 2182).

Ce roman historique décrit la société de
I'époque amarnienne et surtout la grande
aventure mystique d’Akhenaton.
S'appuyant sur des réalités historiques
indéniables, 'auteur a comblé les vides de
I'histoire par des spéculations littéraires
qui, bien que crédibles dans le contexte du
roman, sont probablement erronées sur le
plan historique.

Lorsque la mort de la reine Tiyi fut décou-
verte, son frére Ai, persuadé que sa sceur
s’était suicidée, coupa une méche de ses
cheveux et l'offrit au jeune Toutankhaton
en lui recommandant de la garder précieu-
sement. Le jeune enfant avait besoin de
protection et les cheveux d’un suicidé
étaient réputés pour étre un talisman trés
puissant.
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CHRISTIAN CAROLI

Le jeune gargon rangea précieusement
cette méche de cheveux dans une boite en
or décorée de pite de verre et la cacha
dans sa chambre.

La mort de Tiyi fut durement ressentie par
le roi Akhenaton, dont la santé mentale
déja fragile bascula, et il sombra chaque
jour un peu plus dans la folie. Son co-
régent Sémenkharé eut un régne bref et
le jeune Toutankhaton fut mis sur le
trone.

Tous ces événements lui firent oublier le
précieux talisman...

Les personnages historiques

Tiyi : épouse du pharaon Aménophis III,
mére du pharaon Aménophis IV (Akhe-
naton), elle exerca du vivant de son mari
une certaine influence sur la vie politique.
Pendant les premiéres années du régne
d’Aménophis IV, elle garda en main les
affaires de I’état, mais elle ne put contro-
ler la révolte mystique de son fils. Aprés
le départ de celui-ci pour sa cité d’Akhe-
taton, elle resta quelques temps dans le
palais de Thébes, puis se rendit en Akhe-
taton lorsque le peu de pouvoir qu’il lui
restait se fut totalement épuisé.

Toutankhamon : successeur du pharaon
hérétique, il passa la plus grande partie de
son enfance auprés de la reine Nefertiti
qui, une fois répudiée, s’était retirée dans
le “palais septentrional”. Sa naissance reste
trés controversée. Pour certains, il est le
frére’ du pharaon Akhenaton, pour
d’autres, il est le fils d’Akhenaton et de
Nefertiti, ou encore le fils né d’une rela-
tion incestueuse entre Akhenaton et sa
meére Tiyi. C'est cette hypothése qui a été
retenue dans le roman de Pauline Gedge.

Parmi les nombreux objets trouvés dans
son tombeau, on a découvert une boite en
or décorée de pite de verre contenant une
meéche de cheveux. L’analyse a permis aux
chercheurs du musée du Caire d’identifier
une momie de femme comme étant la
reine Tiyi.
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Al : il est considéré comme étant le frére
de la reine Tiyi et probablement le pére
de Nefertiti. Fidéle du roi Akhenaton, il
sut, lorsque le moment fut venu, étre un
dévot d’Amon. C’est sur son conseil que
le jeune roi Toutankhaton revint aux
anciennes traditions. Il était trés dgé
lorsqu'il succéda a Toutankhamon sur le
trone d’Egypte.

Maya : premier prophéte d’Amon, il dut
avoir une vie difficile durant toute I’héré-
sie amarnienne, mais il resta fidéle & son
dieu. Pleinement réhabilité, il fut rétabli
dans son titre et s’acquitta & nouveau au
grand jour de son rdle de premier prophéte.

L’enfant était assis a la fenétre de sa cham-
bre ; les derniers rayons du soleil embra-
saient la capitale. Au loin, les trompes du
temple d’Amon annoncaient la fin de la
journée. Les prétres allaient offrir au dieu
de toute ’Egypte son repas du soir, puis
le prépareraient pour la nuit.

Un domestique entra sans bruit dans la
chambre et commenga a allumer les cou-
pes d’huile parfumées. Les fresques des
murs semblérent s’animer a la lueur des
lampes. Poursuivant sa contemplation,
I'enfant dit d’'une voix claire :

“Fais servir mon repas ici, dis a mes dan-
seuses et a mes musiciens de venir me dis-
traire.”

Le domestique s’était prosterné au sol,
attendant pour se relever que le jeune roi
I'ait congédié. L'enfant se retourna, prit
une coupe d’or sur un guéridon prés de lui
et rajouta :

“Dis a mon oncle de venir se joindre a moi
pour diner, va maintenant.”

Quelques instants aprés, un homme agé
entra dans la chambre ; il commengait a
s’incliner lorsque I'enfant interrompit son
geste :

“Inutile de fatiguer tes membres en pros-
ternations, nous sommes seuls, Ai, viens
t'asseoir prés de moi.”

Soulagé, le vieil homme se dirigea vers le
fauteuil que lui désignait 'enfant et atten-
dit. Le jeune roi hésita :

“Ankhesenamon (il s’agit de la jeune
épouse de Toutankhamon) a donné nais-
sance a un enfant mort-né, c'était une
Sille... Jai suivi en tout tes conseils pour
Pplaire aux dieux et mon enfant n'est pas
venu comme je l'espérais ! Te souviens-tu
le jour o tu es venu m'apprendre la mort
de ma mére ?”

Le vieil homme pAlit 1égérement & I'évo-
cation de ce jour ; la nostalgie de ce qui
n’était plus lui serra le cceur. Craignant de
trahir son émotion, il ne répondit pas et
se contenta d’'un mouvement de téte. Ne
prétant pas attention au trouble qu’il avait
fait naitre, le jeune roi continua dans un
murmure :

“Ce jour-la, tu m'as remis une méche de
ses cheveux. Je 'ai rangée dans une boite
et l'ai cachée dans la chambre que j'occu-
pais dans le palais de Nefertiti, sous mon
autel personnel a Aton. Lorsque j'ai quitté
Akhetaton, je l'ai laissée. Trouve des gens
a envoyer la-bas, et qu'ils me raménent
mon talisman...

- Personne ne voudra retourner dans cette
cité maudite !

- Tu y as pourtant vécu, ne l'oublie pas !
Trouve des gens stirs, et qu'ils raménent
cette boite. Va maintenant.”

Aise leva péniblement. Arrivé a la porte,

la voix du roi le cloua sur place :

“Ai; ma mére s'est-elle vraiment suicidée ?”

Sans se retourner, il répondit :

“Qu'importe, elle est maintenant justifiée,
les dieux l'ont accueillie parmi eux... Tu
auras ce que tu veux.”

Un homme de confiance de Ai sera chargé
de trouver les personnes qui iront en
Akhetaton rechercher le talisman du jeune
roi. Selon le type de personnage des
joueurs, c’est AT lui-méme qui les contac-
tera.

Ce que les personnages ignorent, c’est que
la mission dont ils sont chargés est en par-
tie venue aux oreilles de Maya. Il a été
averti qu'un groupe de personnes est
envoyé en mission en Akhetaton par Ai,
et il craint qu’elle n’ait des répercussions
sur la vie politique, et ne mette en danger
le pouvoir renaissant du clergé d’Amon.
Il charge donc Nakht, maitre des Mysté-
res du temple d’Amon, de la faire échouer.
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Une aide de jeu pour ‘“Légendes de la Vallée des Rois’’
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Les moyens qu’emploiera Nakht sont lais-
sés a I'imagination du maitre de jeu.

Si aucun des personnages ne sait manier
un bateau, Ai en mettra un  leur disposi-
tion, ainsi qu'un homme pour le diriger :
Khnoumbhotep.

Il faut quatre jours de navigation pour
atteindre Akhetaton. A chaque escale, un
incident peut survenir... Cela est laissé a
I'appréciation du MJ.

L’arrivée en Akhetaton a lieu au soir du
quatriéme jour. La ville est a 'abandon.
le désert a repris ses droits, et, hormis au
bord du Nil, il n’y a plus aucune végé-
tation.

Les personnages n’auront pas de difficul-
tés pour trouver la boite que réclame le
jeune Toutankhamon.

Les seuls problémes qu'ils rencontreront
sont : P'attaque d’un groupe de cing bri-

gands pendant la nuit, et la présence d’un
hybride 4 téte de serpent dans le palais sep-
tentrional (voir créatures monstrueuses).

Au sujet de la présence de cet hybride, il
faut savoir que de son vivant, Nefertiti a
fait multiplier dans le palais les portraits
peints et les statues d’elle-méme. Voulant
que ces souvenirs durent éternellement,
elle a fait invoquer I'hybride avant sa mort
pour qu’il protége le palais.
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JEUX DESCARTES

On ne vit que six fois est le premier scé-
nario pour Paranoia entiérement écrit,
produit et réalis¢é par des Francais.
Fabriqué par une équipe bien de cheux
nous, ce module devrait vous permettre
de rendre & quantité de clones frangais
leur forme immatérielle et spirituelle.

11 parait que tout un tas d’extensions
pour Cthulhu sont sorties, mais ici, a la
rédac, elles sont passées si rapidement
qu’on n’a méme pas eu le temps de voir
les couvertures des boites. Sachez quand
méme que Cthulhu by Gaslight, version
francaise de Cthulhu by Gaslight, vous
permettra de jouer dans I'’Angleterre vic-
torienne, au temps de ce bon vieux Sher-
lock et de I'infime Moriarty. Ensuite,
vous aurez droit aux Contrées des Réves
et aux Rejetons d’Azatoth.

ORIFLAM

Runequest est enfin traduit en frangais.
Les quelques problémes qu’avait eu la
firme de Metz avec de bien terribles
ordinateurs ont enfin été résolus (ou
presque : il manque une page dans le
livre mais elle est maintenant fournie
dans la boite). Allez jeter un coup d’ceil
sur notre banc d’essai et revenez ici tout
de suite aprés.

CROC INCORPORATED

Le barbu créateur de Bitume va bien-
tot sortir son nouveau jeu Animonde...
Vous étes instamment priés de lire notre
banc d’essai.

AVRIL ET FLOREAL

Guillotine est un jeu de plateau ayant
pour théme la révolution frangaise. Le
but du jeu est des plus simples : magouil-
lez, trafiquez et débrouillez-vous pour
qu’a la fin de la partie vous ayez le maxi-
mum de députés trimballant leur téte ail-
leurs que dans un panier de sciure. Avec
une belle présentation et un bicentenaire
approchant a grands pas, gageons que
cette société nouvellement venue dans
le monde du jeu hexagonal a fait un bon
plan.

LUDODELIRE

Denis Gerfaud vient de créer un nou-
veau scénario pour Réve de Dragons. Le
miroir des terres médianes n® 6 s'intitule
I’Auberge des derniers voyageurs.
Aprés une rencontre pittoresque avec
une tribu de groins déchainés, votre
groupe de voyageurs se retrouve dans
une bien étrange auberge. Etrange 4 la
fois par les personnages hauts en cou-
leurs qui s’en occupent (un pére je-m'en-
foutiste, une mére neurasthénique, une
grand-mére haut-révante orgueilleuse et
autoritaire, deux horribles chenapans de
gamins...), mais aussi par les événements
qui s’y déroulent et sur lesquels nous
garderons le secret. Savez-vous qu’une
auberge peut, sans qu’on s’en apercoive,
changer de réve, et que ceci peut avoir
de lourdes conséquences ? Un scénario
superbe que vous aurez plaisir & jouer,
ou en tout cas simplement a lire... pour
réver.

WEST END GAMES

The Starwars Sourcebook est disponi-
ble depuis un petit moment déja.
Comme prévu, il contient tout un tas
d’informations utiles concernant les
vaisseaux spatiaux, les aliens, les créa-
tures, les droides, etc. On peut y trou-
ver les caractéristiques des principaux
acteurs de la saga, et bien d’autres don-
nées encore. Le Campaign Pack, recueil
de scénarios, devrait bientot débarquer
sur nos cdtes. A part ¢a, on attend tou-
jours la version frangaise de Jeux Des-
cartes (elle serait disponible fin février
me souffle-t-on).

Paranoia deuxiéme édition est sorti aux
USA. Les yuppies peuvent se procurer
une version en livre, et une autre en
boite, plus compléte. Attendons voir...

LEADING EDGE

Living Steel est un jeu de role intelligent
tout plein qui fleure bon la campagne
et les petits oiseaux : dans un monde
complétement dévasté par une apo-
calypse quelconque, deux ou trois tim-
brés endossent leurs armures de combat,
chargent leurs lasers et partent fiére-
ment reconstruire un monde meilleur.
Présentation plus qu’austére, systéme de
jeu se résumant a une régle de wargame,
plus un petit livret de quarante pages
décrivant les “quelques” armes disponi-
bles : pour amateurs seulement.




VITRINES (SUITE)

NEW INFINITES
PRODUCTIONS

Dans le méme genre que le précédent,
la derniére création de Gary Gigax,
Cyborg Commando, fait dans le fort et
dans le puissant: pour éviter que de
méchants aliens ne viennent contaminer
votre sol natal de par leur pestilentielle
présence, faites-vous couper un ou deux
bras, scotchez-vous des lasers 4 la place
et sortez dans la rue. La chasse est
ouverte | Le systéme de jeu est assez
compliqué, ce qui n'est pas fait pour
arranger les choses.

STEVE JACKSON GAMES

On peut maintenant trouver en maga-
sin une version condensée du célébre
Car Wars: Mini Car Wars. Pour une
somme modique, vous pourrez vous
procurer un petit livret de six pages con-
tenant tout ce qu'’il faut pour s’initier &
ce jeu qui sent I'huile brilée et les gaz
d’échappement. Une initiative publici-
taire bien sympa en effet.

Quelques nouvelles extensions pour
GURPS sont également disponibles.
Difficile d’en parler, car nous ne les
avons pas sous les yeux.

GAMES WORKSHOP

The fury of Dracula est un jeu de luxe.
La boite est tout simplement superbe.
Le systéme de ce jeu de plateau est sim-
ple: les joueurs doivent poursuivre le
Comte dans toute I'Europe pour déjouer
ses plans diaboliques. Un trés bon inves-
tissement.

Deux jeux de plateau ayant pour théme
les célébres aventures de Judge Dredd
sont sortis. Il s’agit de Block Mania et
Méga Mania. Attention, ¢a va fumer
dans les HLM...

City Block est un ensemble de plans de
sol pour Judge Dredd, le roleplaying
game cette fois.

Le Judge Dredd Companion -est sorti
chez nos amis les Grands Bretons. Vos
Juges préférés vont avoir de la racaille
fraiche a se mettre sous la dent.

Olivier Nemoz

BRUXELLES

TOUS LES DIMANCHES, le club Live
Fantasy ASBL organise & 15h des
entrainements aux combats médiévaux
(duels, mélées, mini-scénarios), avec des
armes inoffensives, sur le campus de la
plaine & I'Université Libre de Bruxelles
(Métro Delta, Bus 71). Venez a I'impro-
viste, ou contactez : Degréne Nicole -
26 rue général Thys - 1050 Bruxelles,
tél : 02/6487759 ou 02/4650446

BRUXELLES
31 janvier - 26/28 février - 1/3 avril

CALENDRIER - Live Fantasy organise
des jeux de réle médiévaux Grandeur
Nature ou vous pourrez jouer votre per-
sonnage

- le dimanche 31 janvier (30 ff + 50 ff
d'inscription annuelle)

- du 26 au 28 février au chateau de Mon-
taigle et dans les environs

-du 1¢ au 3 avril au chateau de Laro-
chette. La participation aux frais pour les
week-ends est de 300 ff (+ 50 ff d'ins-
cription annuelle) et comprend le gite, le
couvert, les boissons, médiévaux.
Emportez votre déguisement, votre cou-
chage, un personnage qui ait du carac-

INFOS « BELGIQUE « INFOS

tére. Contacts : chez Nicole Degréne -
26 rue genéral Thys - 1050 Bruxelles,
tél : 02/6487759 ou 02/4650446

CHAUDFONTAINE (BELGIQUE),
15 au 17 avril

‘“L’école de Clerheid” organise un
Grandeur Nature celtique aux dolmens
de Weris (Ardennes) du 15 au 17 avril,
dans un immense territoire de 500 hec-
tares, pour des jeunes agés de 13 4 19
ans (ai-je lu 29 7), débutants ou initiés.
Pour obtenir le formulaire d'inscription,
écrire & ''la Guilde des Fines Lames"' -
1 avenue du Parc - 4920 Chaudfontaine,
ou tél: 041/65 01 01 avant Paques.
Autres adresses : Jean-Denis Lilot - école
de Clerheid - 5460 EREZEE, tél : (086)
47 73 93, D. Jacob - “"Ferme d'Em-
bourg” - 4920 Embourg.

BRUXELLES

La boutique Dédale organisera prochai-
nement un tournoi sur Stormbringer. A
I'heure ol nous mettons sous presse, les
modalités pratiques de |'organisation de
ce tournoi ne sont pas encore totalement
fixées. Pour obtenir un maximum d'infor-
mations, contactez le magasin Dédale -
32 avenue de Tervueren - 1040 Bruxelles.

REVUE DE PRESSE

Cété “Pros” ou “quasi-pros” différents litres paraissent
maintenant & peu prés réguliérement dans les kiosques ou
dans les magasins spécialisés.

CASUS BELLIn°32 vous propose un dossier sur les envi-
rons de Laelith, ville que notre confrére a déja largement
décrite dans ses numéros antérieurs. Ce mini-pavé central
comportant notamment un poster couleur représentant la
carte de la région, est un véritable régal, d'autant plus que
I'humour lui aussi est au rendez-vous. La rubrique “Profes-
sion'' continue avec cette fois le “Gardien des Arcanes”
présenté par Jean Balczesak et cOté scénario, nous avons
particulidrement apprécié celui pour Maléfices, les modu-
les pour ce jeu n'étant pas trop fréquents. Sachez aussi que
dans ce numéro se trouve une BD de Ségur et Chevalier,
contant les aventures de Hobbitus le furieux.

GRAAL, mensuel, poursuit sa publication réguliére. Les
voleurs de tout poil pourront augmenter leurs compéten-
ces professionnelles 4 la lecture du n°3. Un dossier impor-
tant leur est en effet consacré, comportant 4 Ia fois aides
de jeu et scénarios. Une initiative intéressante. Il faut noter
que la revue posséde également différentes rubriques con-
sacrées aux Wargames, bien documentées.

Vous révez d'incarner un beau cow-boy dans le lointain
Quest américain. Vous déploriez les lacunes des revues de
Jeu de Réle dans le domaine du Western. Eh bien ne pleu-
rez plus, le trou est comblé ! Le dernier “CHRONIQUES
D'OUTRE-MONDE"", N°10, vous propose un copieux dos-
sier sur ce sujet. Plus de vingt pages consacrées au Far-
West el des scénarios pour James Bond, AD&D et Warham-
mer Battle.

NECROPOLE DE GHOSER N°3, trimestriel, Une fort jolie
maquette pour ce dernier numéro de la “Nécropole”, qui
s'oriente de plus en plus dans la direction “brochure” que
I'on conserve soigneusement dans sa bibliothéque, plutdt
que magazine lié a I'actualité. Pas de “News" donc mais
des études ét des scénarios agréablement présentés. Dans
ce numéro, Légendes Celtiques, Runequest, et les Ninjas
sont & I'honneur.

Les “Zines” eux, sont rarement diffusés en boutique, et il
faut leur écrire pour les recevoir (d'ol I'intérét quand les
rédacteurs n'oublient pas |'adresse !).

Un grand bravo pour HYDROMEL du Club Le Gobelin Opti-
miste de Toulon. Voila des gens qui ont quelque chose &
dire. Les articles, sans étre parfaits (quil'est 7) témoignent
de la volonté de leurs auteurs de chercher quelque chose
de nouveau dans le domaine. Dans ce numéro, des rubri-
ques pour James Bond, Stormbringer, Réve de Dragon et
des scénarios pour 1001 NUITS et JRTM, L'adresse pour
ce procurer Hydromel ? et bien c'est simple : 20, rue Gour-
rier 83000 TOULON. Le numéro colte 15 F mais pensez
aux frais de port (élevés !).

Regu également le n°2 du CHAQS DES SALADES le zine
du club “Enfer et Contre tout” de Rennes. Il n'est pas lrés
épais, mais bien relié, facile 4 lire, et assez bien illustré. De
quoi y causent nos amis bretons ? et bien de beaucoup de
choses. Sachez par exemple que le “Chaos des Salades”
vous présente une base de Chevaliers Dragons, une nou-
velle classe pour... (e bouliste), une étude tres sérieuse sur
les lois féodales. Leur adresse est la méme que celle du
club, MJC La Paillette, 35000 RENNES.

Je terminerai, car la place me manque, par APHAIA, jour-
nal Nimois, dont voici le n°2, de plusen plus “smart" : cou-
verture glacée et mise en page informatique. Au sommare,
beaucoup de scénarios (Samoural, Judge Dredd, Chill,
Stormbringer, RuneQuest). Leur intérét est variable, mais
les MJ trouveront de toutes fagons des éléments intéres-
sants dans tous. Les rédacteurs ont parfois la plume acide,
et ne cachent pas leurs opinions, ce qui n'est somme toute
pas désagréable. Bonne conlinuation...




SEMRINES

DE L #EXRGONE

SEJOURS

Quatre années d'activités déja, et une réputation "“ludique’ qui
n'est plus a faire, et pourtant se pose encore cette question dif-
ficile "“les semaines de I'Hexagone, c'est quoi ...?", & laguelle
nous allons tenter de répondre pour éclairer |a lanterne de ceux
qui ne connaissent pas encore.

Premiere difficulté déja, trouver un terme qui *‘résume’’ ce phé-
nomeéne ludique unique en son genre qui se renouvelle cha-
que été pendant Huit semaines. L'appellation *‘rencontre’’ pré-
sente I'inconvénient de ne décrire que I'un des aspects des
““Semaines’’. L'idée de base était effectivement celle-ci : per-
mettre & des joueurs de Wargames, ou de jeux de réle, de se
retrouver pendant quelques semaines, libres de toute contrainte
matérielle extérieure (hébergement et nourriture assurés pour
un prix correspondant aux possiblités d’'un maximum de bour-
ses, horaires les plus souples possibles), pour donner libre cours
4 leur passion commune, jouer, rire et dialoguer ensemble
('expérience des séjours antérieurs a montré que la co-existence
wargameurs et joueurs de role était parfaitement pacifique !).
Il fallait cependant quelque chose de plus qu'une simple réu-
nion, et petit & petit une équipe d'animateurs “*hauts en cou-
leurs et én compétences' se mit en place. Quel plaisir de décou-
vrir “Bitume’* avec son auteur, Croc, d’aborder en toute sim-
plicité Légendes avec Finn ou Olivier Févre, ou de s'asseoir
a la “Table Ronde" avec Anne Vétillard. Ceci pour le “Rdle-
playing". Les murs de nos salles résonnent encore des com-
bats livrés, parfois en simultang, face a Xavier Jacus et les diplo-
mates n'ont surement pas oublié les frissons éprouvés face a
I'Hanotin “Zombi*’. Afin de permettre aux joueurs de faire des
découvertes passionnantes, I'équipe des semaines a développé
une ludothéque importante, tout d'abord Wargames et main-
tenant jeux de réle. Aprés ces quatre années d'activités et
d’achats, la quantité de jeux mise & disposition des participants
est carrément impressionnante.

Les Semaines de I'Hexagone, plus qu’une rencontre ? Un stage
alors ? Oui si vous entendez par ''stage” la possibilité de se

ETE 86

retrouver, avec des animateurs, dans un centre d’hébergement,
sans préoccupations matérielles, pour pratiquer une activité
choisie. Nous sommes dans I'obligation de répondre non, si
vous concevez ce ‘‘stage’’ comme un lieu ot vous allez étre
pris en main, guidé pas a pas, et privé de toute autonomie. Nous
avons parlé en effet d’animation et non d'encadrement (c'est
I'une des raisons pour lesquelles nous ne voulons pas de par-
ticipants trop jeunes). Le programme des journées est |'affaire
de tous, et chacun doit faire part de ses compétences & la col-
lectivité (et prendre une part de ses charges - mais rassurez-
vous, en venant aux ‘'Semaines’ vous découvrirez que certai-
nes taches apparemment fastidieuses peuvent revétir un aspect
ludique). Ne vous attendez donc pas & un "programme’”’, avec
horaires, examens et dipldmes. Vous seriez dégus ! Apportez
au contraire vos idées, vos scénarios, votre bonne humeur, et
pourquoi pas vos projets de jeux. Nombre de créateurs ont com-
pris I'an dernier notamment, I'intérét que présentait le fait de
“tester” un jeu, devant un public de joueurs acharnés.

Et dis donc coco, on n'avance guére dans tout ¢a ! Ni rencon-
tre, & proprement parler, ni stage, alors les “Semaines’ ¢’est
quoi précisément ? Eh bien, en conclusion, et en guise de
pirouette, nous dirons que les 'Semaines”, c'est ‘'les Semai-
nes’' tout simplement... Un concept original de vacances ludi-
ques que nous vous invitons & tester avec nous I'été prochain.

Afin d'"allécher' les anciens qui reviendront cette année, et les
“nouveaux’”’ que nous nous ferons un plaisir d’accueillir, sachez
que l'imagination débordante des G.O. ('gentils organisateurs”),
Alain Beaussant, Philippe Méheut, Frédéric Ménage, et beau-
coup d'autres encore, vous réserve plus d'une surprise, et peut-
étre plus d'un frisson, tant & Rennes, en Juillet, qu'a Morestel
en Ao(t. Jeux Grandeur Nature, Killers, et démonstrations mul-
tiples seront bien entendu au rendez-vous, mais on parle aussi
d'ateliers de création de costumes, d'ateliers d'escrime avec
des cascadeurs, et... chut ceci est un secret, les “Grands An-
ciens' ne doivent pas savoir.




SEMAINES
DE
L'HEXAGONE

Les séjours de cet été sont organisés par tranches de deux
semaines, en juillet et en Aodt, et deux sites ont été rete-
nus pour la qualité de leur accueil : Rennes, du 2 au 16
juillet et du 16 au 30 - Morestel (Isere) du 30 juillet au 13
Aolt et du 13 au 27 Aolt. Pour chaqgue centre, deux
modes d'hébergement sont possibles : tente ou chambre.
Le tarif 88 est le suivant :

- sous tente : la journée 140.00 F, le séjour de deux semai-
nes 1800.00 F.

-en dur : la journée 160.00 F, le séjour de deux semai-
nes 2100.00 F.

Seules les fiches d'inscription accompagnées d'un ché-
que de 300.00 F & l'ordre de "'Semaines de I'Hexagone’,
par personne et par séjour, seront considérées comme
valables (les arrhes versées comme garantie seront encais-
sees seulement quelques jours avant le début du séjour),
Les prix indiqués comprennent les animations (sauf le jeu
en grandeur nature prévu dans le cadre de chaque séjour,
qui sera pris en charge par une association indépendante,
et pour lequel toutes les informations utiles seront com-
muniquées par la suite aux stagiaires interesses), le loge-
ment et la nourriture. |l est possible de réserver pour une
durée inférieure a deux semaines, le minimum étant de
trois jours complets, et le montant des arrhes de 200.00 F.
Une prolongation de séjour sur place ne sera acceptée
que dans la limite des places disponibles.

Les “Semaines de I'Hexagone" sont réservées aux
joueurs agés de plus de 16 ans (les mineurs doivent pen-
ser a faire compléter par leurs parents I'autorisation figu-
rant sur la fiche d’inscription - les moins de 16 ans sont
invités & nous contacter par téléphone). Précisons pour
terminer avec ces infos générales, qu'il est possible d’obte-
nir un billet congrés SNCF pour votre trajet par le train
(attention cependant, les dates des séjours ne correspon-
dent pas forcément aux périodes ad’hoc pour la SNCF...)
et que les bons vacances de la C A.F. sont acceptés en
réglement sous certaines conditions seulement (la aussi
nous contacter par téléphone).

De nombreuses informations figurent dans les quatre
pages de ce dossier. Au cas oU vous auriez encore des
inquiétudes ou des renseignements a demander, n'hési-
tez pas soit & nous écrire, en joignant une enveloppe tim-
brée pour la réponse, & I'un des deux secrétariats de stage
(Lérouville ou Morestel) indiqués en bas des fiches d'ins-
cription, ou & nous téléphoner (pas aprés 21 h SVP). Atten-
tion ! adresses et numéros de téléphone des centres
d'accueil ne sont valables que pendant les séjours. D'ici
I'été il faut vous adresser exclusivement aux secrétariats.
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INFOS PRATIQUES

RENNES, Ferme de la Harpe, JUILLET

Séjours du 2 au 16 et du 16 au 30.

Adresse : Ferme de la Harpe, Avenue d’lle de France,
VILLEJEAN, 35000 RENNES.

Téléphone : 99 59 45 38 (insister pendant la soirée).

Pour trouver : la ferme de la Harpe se trouve a c6té du CES
Villejean, a 100 m de la rocade Nord (voir plan).

Ce séjour a traditionnellement une orientation un peu plus ““War-
game’’ que celui de Morestel, mais une large place est réser-
veée maintenant aux JDR (répartition équitable des animateurs).
Un grandeur nature a Rennes ? Certainement, et si vous étes
intéresseé, nous vous dévoilerons quelques secrets | Beaucoup
d’autres animations sont prévues. N'oubliez pas que le club
“Enfer et Contre tout' n'est pas loin, et que la Bretagne est le
fief d'une Guilde plus qu'active. Faites provision de sommeil
avant de venir, car il est bien connu que I'on n'a guére |'occa-
sion de dormir pendant le séjour...

Plan des lieux :

NANTES
LAVAL

DOCUMENT CeLTE
MORESTEL, Ferme de la KORA, AOUT

Séjours du Samedi 30 Juillet Aprés-Midi au Samedi 13
Aout au matin, et du Samedi 13 Ao(t aprés-midi au samedi
27 au matin.

Adresse : La KORA, ferme de Balmette, 38510 - MORESTEL.
Téléphone : 74 80 27 46 (en précisant que vous désirez join-
dre une perscnne participant aux Semaines car le centre est
important).

Pour venir : la ferme se trouve un peu a I'écart du village de
Morestel. Seul accés par le train, la gare de BOURGOIN-
JALLIEU, sur la ligne LYON/GRENOBLE. Une navette gratuite
sera organisée uniquement les deux Samedi aprés-midi situés
en début de séjours. Par la route, le village de Morestel se trouve
sur la RN 75 allant de BOURG & GRENOBLE.

Le séjour de Morestel, bénéficiant de I'appui logistique de
I'équipe du "‘Dragon Radieux” est un peu plus orienté Jeu de
Roéle, mais les wargameurs ne seront pas laissés pour compte,
bien au contraire. La aussi, de nombreuses animations sont pré-
vues, et notamment un Grandeur Nature en période ‘‘charniere”’
entre les deux stages. Un atelier “‘costume médiéval'’ est prévu
pendant I'un des deux séjours (le prix d'achat des matieres pre-
miéres n'est pas inclus dans le prix du stage). Attention, une
équipe ‘musclée” d’animateurs se met en place. Elle ne vous
laissera aucun répit...
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La KORA est une association loi 1901, affiliée a LVT (Loi-
sirs Vacances Tourisme) en ce qui concerne ses activités
d’accueil et a “Peuples Solidaires” pour les différents ate-
liers mis en place pendant I'année. Les locaux médiévaux
de I'ancienne ferme de Balmette ont &té entierement réno-
vés, et offrent maintenant la possibilité de nourrir et de loger
plus d’'une centaine de personnes. Pendant I'année se suc-
cedent groupes de travail et stages de réinsertion profes-
sionnelle. L'été ce sont plutdt des familles ou des groupes
d'enfants et d’adolescents qui viennent
y effectuer stages ou séjours de repos.
Dans la petite bourgade de Morestel
(4000 h), distante de moins d’un kilome-
tre, il est possible de trouver commerces
variés, piscine et tennis.

NOS CENTRES D’ACCUEIL

La Harpe a Rennes et la Kora a Mores-
tel, présentent dés le départ un aspect
commun. Les deux sites sont en effet
d'anciens béatiments agricoles recon-
vertis en centre culturel ou centre
d'hébergement et d’animation.

Avant sa transformation, La Harpe était une ferme expéri-
mentale. Elle fait actuellement partie des Centres Léo
Lagrange, et elle a été entiérement rénovée. De nombreu-
ses activités s'y déroulent pendant I'année et elle présente
la particularité d’offrir des ateliers variés, tels que : méca-
nique, travail du bois, plomberie..., activités peu fréquen-
tes dans les centres d’animation. Sa situation moitié rurale,
moitié urbaine, en lisiére de |a ville de Rennes, lui donne
un attrait particulier. Son aménagement complet (dortoirs,
camping et cafétéria sur place) permet un hébergement
confortable des stagiaires.

LES SEMAINES DE LHEXAGONE
ORGANISENT EGALEMENT -

o Le Jeu Highlander
o e Banquet Meédiéval du Nouvel An

o La Migration Barbare
et la Guerre du Feu en semi-réel

POUR PLUS D'INFORMATIONS SUR NOS ANIMATIONS,
CONTACTEZ : SEMAINES DE L'HEXAGONE, 37, ROUTE NATIONALE, 55200 LEROUVILLE

@29 91 34 88 (Joindre une enveloppe timbrée pour la réponse).
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QUAND....
COMMENT 2...

LE HAVRE 12 Mars

Le club de jeu de réle du CLEC de Mont
Gaillard organise un jeu en grandeur nature le
12 mars. Contacts au CLEC - 70 avenue Mont
Gaillard - 76620 Le Havre, tél 35 54 02 20

BRETAGNE
23/24 avril

La Guilde des Egorgeurs de Trolls organise
pour la seconde fois consécutive un tournoi de
jeux de réle de I'ouest, les 23 et 24 avril & Mor-
laix. Au menu : MERP, Cthulhu, AD&D, Malé-
fice, plus un concours de figurines... Dans une
abbaye du XVIe siecle, vous trouverez... la
Guilde de Bretagne, et une ambiance & tout
casser, el bien sir des tonnes de prix. Mais
sachez seutement que si vous étes un troll, votre
téte ne vous appartient déja plus. Renseigne-
ments : Emmanuel Perrignon - 7 rue des glyci-
nes - 29210 Morlaix, tél : 98 88 46 44

E.V.A. Programme d'été.

dont ils n'auront qu'une photographie.

Evasion Vacances Aventures propose différents séjours pour les 14 a 17 ans.

Dans les Cornouailles du 7 au 27 juillet et du 3 au 23 aodi, 35 jeunes s'adonneront & I'escrime, I'équita-
tion, le tir a I'arc, le jeu de rle et le jeu de role grandeur nature, ce dernier étant animé par Paradoxes.

En Europe, mais le parcours reste secret, du 6 au 26 juillet et du 3 au 23 aodt, 21 joueurs, munis pour
la circonstance d'une carte inter rail auront trois semaines pour mettre la main sur un fuyard inssaisissable

En Savoie du 7 au 27 juillet et du 3 au 23 aoiit, aura lieu une randonnée aventure, un groupe de 14
Joueurs €tant chargé de détruire un village, un autre (14 aussi) de déjouer ses piéges.

Bien sur, des adultes accompagneront tous ces séjours ludiques. Pour tarifs, inscriptions et autres rensei-
gnements, s'adresser a E.V.A. - 28 bld de I'Hopita! - 75005 Paris, tél : 43 37 59 59

LILLE :
DEUX MANIFESTATIONS ANNONCEES

2 AVRIL : “‘Les Lords de Sherwood'' orga-
nisent un tournoi de JRTM le samedi 2 avril, sur
des scénarios écrits par la LFJSR et le club. La
salle est fournie par la mairie de Lille, et la durée
prévue pour le tournoaiest de dix heures (de dix
a vingt heures avec repas fourni sur place).
Contacts : Florent Denimal - 14 rue Adam de
le Halle - 59650 Villeneuve d'Ascq,

tél: 20 84 21 95.

30 AVRIL : La guilde des stratéges et I'lctus
Amok (clubs de jeux de rdle d'HEl et de
I''CAM) organisent un tournoi d’AD&D, niveau
5-6, le 30 avril & Lille.Sang et tripes au pays
noir (nom du tournoi) accuelllera des équipes
de 4 joueurs + un maitre au titre de 60 f par
équipe. De nombreux lots seront distribués.
Contacts : Philippe Caillarec - 21 bis rue Solfé-

LYON (ou presque)
30 avril/1e" mai

L'Association des éléves de I'Ecole Nationale
des Travaux Publics de I’Etat (E.N.T.P.E.)
organise une convention de jeux de réle sur
Réve de Dragons et I'Appel de Cthulhu, durant
le week-end du 30 avril au 1¢ mai. lls se cachent
au 2 rue Maurice Audin - 69120 Vaulx en Velin.
Tél: 7204 71 91 de préférence a midi. Deman-
der Yves Mathonniére et Denis.

rino - 59800 Lille, 141 : 20 30 61 13 (aprés 19 h).

BRETAGNE

La Guilde de Bretagne de Jeux de Simu-
lation invite les amateurs de Lovecraft & vivre
les 16 et 17 avril la vie de chateau des années
30. Renseignements et inscriptions : D. Franc -

CLERMONT-FERRAND - 22 mai

L'association EFOTIS recherche personna-
ges non joueurs pour peupler les bois de la
comté (Vic le Comte) le 22 mai, lors du jeu de
rle Grandeur Nature. Pour tout renseignement,
voir annonce en rubrique “clubs’.

EVRY (91) 5 mars

Tous les pieds poilus sont invités a rejoindre
les Hobbits du pré vert lors du tournoi annuel
qui se tiendra le samedi 5 mars a la Maison de
quartier Jacques Prévert d’Evry (91). Inscrivez-
VOus par équipe ou individuellement. On pourra
choisir entre Stormbringer et I'Appel de Cthu-
Ihu. Les parties débuteront 4 13 h (venira 11 h
pour les meneurs de jeu). En paraliéle, les résul-
tats du concours de figurines seront donnés.
Les figurines sont & déposer au magasin Cel-
lules Grises & partir du 1° février. N'oubliez pas
I'herbe a pipe ! Inscriptions et renseignements :
Cellules Grises, tél : 64 97 81 74, ou Philippe
Raphaél, tél : 64 57 47 87

DE BRETAGNE A PARIS
SALON DES JEUX DE REFLEXION

La Guilde de Bretagne des jeux de simulation
organise un voyage en car & Paris pour le week-
end de Paques, dans le cadre du 3¢ salon du
jeu de réflexion. Départ de Brest, Morlaix, St
Brieuc, Rennes, Quimper, Lorient, Vannes, le
samedi 2 avril au matin, retour le lundi 4 au soir.
Pour recevoir une fiche d'inscription, écrire a
Dominique Franc - Bat H3 17- 2 rue du Béarn
- 29000 Quimper.

Bat H3 17 - 2 rue du Béarn 29000 Quimper.

REGION
PARISIENNE

Cannibales & I'dge de pierre, authentiques bar-
bares orientaux prés de la Moria, faux Jedi sous
I'empire, ils ont survécu a tous les jeux de réle
et 'ombre bienfaisante du Grand Velu plane sur
eux. Maintenant, ils passent de |'autre coté de
la barriére. Balanoi organise les 16 et 17 avril
en région parisienne un jeu de rdle grandeur
nature sur un théme SF-Espionnage. Pour tout
renseignement, écrire & Balanoi - 63 rue des
trois fréres - 75018 Paris, ou tél : (1) 43 49 11 85.

CLUBS
INFOS

SEPTEUIL

‘‘Les Loups de I'Apocalypse”’, malgré de nou-
veaux apports en chair fraiche, sont toujours affa-
més et vous attendent au 4 rue des prés -
Arnouville-les-Mantes - 78790 Septeuil. Nous pro-
posons a nos adhérents une trentaine de jeux
différents. Tél: 30 93 99 39 pour tout rensei-
gnement.

BORDEAUX

Voici quelques semaines déja que La Horde se
réunit au Centre de loisirs des deux villes (392
rue Pasteur - 33200 Bordeaux), pour pratiquer
diverses activités réjouissantes : Jeux de role (de
préférence, surtout pas AD&D sic), wargames,
figurines (plusieurs milliers de figurines au 1/300¢
et 15 mm, ceci le samedi a partir de 14 h jusqu'a
une heure avancée et chaque semaine sans
aucune sorte d'exception. Nous essayons de
mettre plus particuligrement I'accent sur |'aspect
simulation du jeu, ce qui ne veut pas dire ennui...
Contact : Patrick Lumalé, 56 06 34 57

CLERMONT-FERRAND

Avis aux aventuriers. L’association EFOTIS
ouvre deux nouvelles portes vers l'inconnu, deux
salles ou vous perdrez la raison, 2 rue de la tour
d'Auvergne (place de Jaude). Efotis, le Quartier
Blatin, les Silmarils, lancent les jeux de role a
domicile dans la région clermontoise (25t/per-
sonne pour une soirée). Pour tout renseignement,
s'adresser a Mr Gilles Drieux - 73 rue St Alyre
- 63000 Clermont-Ferrand, de 19 h a 21 h tous
les jours sauf le week-end, ou tél : 73 31 35 66
de20ha24h.

POITIERS

Hexagonal 86, le frétillant club de jeux de simu-
lation, change d’adresse. En effet, C.A.P. Sud
nous ouvre ses magnifiques locaux les lundi,
mardi et vendredi soir de 20 h & I'aube. Vous
pouvez apporter vos jeux ou chaisir parmi ceux
du club, qui sont nombreux. Attention ! Les pro-
chaines 24 h du jeu sont déja en train de bouil-
lir dans la marmite aux idées. Fred Tournadre
- 11 rue des aubépines - 86000 Poitiers.

LA CROIX VALMER (VAR)

La Fosse des Profonds d'Ys joue a Diplo,
AD&D, Rolemaster, Paranoia, AdC, Aftermath...
Contacter David, tél : (16) 94 79 63 63.

M

VILLENEUVE D’ASCQ

Les Lords de Sherwood vous recevront, quelle
que soit votre embléme, quand vous aurez tra-
verse le fleuve de feu et percé les énigmes des
pierres roses. Votre récompense sera de jouer
le mercredi de 14h a 19 h a AD&D, JRTM,
Stormbringer, Réve de Dragon. Le local se
trouve sur le lac vert, adresse : LCR des chau-
miéres - 59 chemin des chaumiéres - 59650 Vil-
leneuve d'Ascg. Afin de réussir dans vos épreu-
ves et sans obligation d'achats, tél Florent Deni-
mal : 20 84 21 95. Les Lords de Sherwood ne
vont pas tarder & vous proposer un tournoi sur
JRTM.

NOISY LE SEC

Le clan des ‘‘sous-doués de la pleine lune”
peut étre contacté au 42 87 95 32 (8 h 30,
demander Vincent). Ce dynamique groupe est
fier de vous annoncer son record : en ces mer-
credis de janvier, nous avons effectué une quéte
regroupant 30 joueurs d'AD&D. Une moyenne
de trois ans d’expérience et de dix niveaux par
téte ont permis le respect quasi-total du jeu et
des régles. Les PC ont évolué sous les ailes pro-
tectrices de “'Cradock le Haineux' (barbare) et
de “Chreystar, le Teigne et Preux” (mago). Les
organisateurs étaient Mrs C. Barrez, P. Boutboul
et V. Vandelli.




CLUBS
(suite)

L'OEDMP

Yog-Sothoth neblod zin ! L'Ordre Esotérique
des Disciples du Maitre de Providence est une
société de correspondants regroupant les pas-
sionnés de H.P.Lovecraft, dans laquelle on
incarne un personnage imaginaire qui raconte
ses aventures a son interlocuteur. Le cadre est
le Mythe de Cthulhu dans les années 20. |l s'agit
d'échanger des idées, communiquer, réfléchir,
réver sur, par et pour I'ceuvre du maitre de
I'épouvante. Contacts : Alexis Madelin - 47F rue
Charles Michels - 38600 Fontaine, Jean Bernard
Oms - 5 rue Pierre Sémard - 69800 St Priest.

LE HAVRE

Un club de jeux de role et wargames vient de
se créer au CLEC du Mont Gaillard - 70 avenue
du Mont Gaillard - 76620 Le Havre, Tél : 35 54
02 Q0. Il est ouvert le mercredi de 14 2 18 h, ven-
dredi de 19 4 23 h et le samedi de 14 a 18 h.
On y joue & AD&D, Bitume, Stormbringer, Le
Gang Des Tractions Avant, Armada, Squad Lea-
der, Cry Havoc... |l reste encore des places...

JEUMONT région maubeugeoise (59)

““Les conquérants de I'imaginaire’’ est une
société de la région maubeugeoise qui @ pour
mission secréte de préparer des individus & I'uni-
vers nouveau qui succédera a |'apocalypse, pro-
chaine d'aprés I'ONU qui nous a contactés. La
préparation est individuelle (la plupart des JDR,
jeux sur plateaux, “‘Grandeurs Nature”) et stra-
tégique (wargames). Nous recrutons les survi-
vants de demain au 6 rue de la république (der-
rigre I'église) a Hautmont, le vendredia 20 h, le
samedi et dimanche & 14 h et 20 h. Tél (local) :
27 66 36 29. Contact : Cogo Christophe - 1405
rue Rampaneaux - 59460 Jeumont

GRENOBLE

Le G.L.A.P. (Groupe Ludique d'Activités Pro-
grammées) s’éclate sur les JOR, s'explose sur
les wargames et s'achéve sur les boardgames,
le vendredi, de 20 h au bout de la nuit. Contact :
G.L.AP. - 26 avenue La Bruyére - 38100 Gre-
noble, tél 76 09 17 42 aux heures de repas,
demander Luis.

BORDEAUX et ailleurs

OPAL (Office Pour I'Activité Ludique) est une
association destinée au développement de liens
entre adeptes de ces jeux et a |'assistance a leur
pratique tant au niveau national qu'européen. Un
bulletin, actuellement trimestriel, permettra
d'entretenir un contact permanent, des parties
de jeu par correspondance seront organisées (en
langue anglaise seulement ?), et le développe-
ment d'aides de jeu, de la part des adhérents
notamment, sera favorisé. OPAL - B.P. 19 -
33036 Bordeaux cédex, tél : 56 48 25 88, 56 51
1864, 56 50 94 56, 56 87 06 01 et 56 44 55 94.

ESSONNE

Les Faiseurs d'Univers est un club tout nou-
veau tout beau qui se cache & Janville sur Juine.
Contact : 60 82 23 26.

RHONE

L'association Maxiloisirs est heureuse de vous
annoncer la création d’un club de jeux de role
A Messimy, 4 20 km de Lyon. Le point de non
retour est ep mesure de se réunir un samedi
sur deux, en période scolaire, de 19h 30
jusqu'a... Des jeux aussi intéressants que divers
vous sont présentés: AD&D, Bitume, Méga 2,
I'Appel de Cthulhu, Chill, Zone, Paranoia, Réve
de dragon, I'CEil noir, Maléfices... Contacts : Tho-
mas Guard - 8 rue froide - Messimy - 69510 Thu-
rins, tél : 78 45 00 O1.

COMPTES-RENDUS

| b ) by % e @

“’Froussards et incorruptibles a Aix"’.

AMIENS
Les 19 et 20 décembre, la Guilde des Saigneurs
a organisé deux tournois, I'un sur I'Appel de
Cthulhu, I'autre sur Donjons et Dragons. Pour
AdC, le scénario, “‘un si joli petit vilage”, de Henri
Quillet, a vu Olivier Boulanger, du club des Simu-
lateurs de Lille, se classer premier, Jean-Frangois
Lefébre, de la Guilde des Saigneurs, second, et
Philippe Hochin (Guilde des Saigneurs) troisiéme.
Pour “D&D", sur le scénario de Hervé Opsomer
“le temple du talisman™ (tiré du livre), Olivier
Févre, du club “la cage aux roles” a été pre-
mier, Jean Zvorykin (Guilde des Saigneurs)
second, et Daniel Houlet (Simulateurs) troisiéme.
Etaient présents les clubs : “‘La Guilde des Sai-
gneurs”, d'Amiens, "La Cage aux Roles" de
Douai, “Tiens voila du gobelin™ de Rouen, “les
Simulateurs” de Lille, “I'Anneau Ctambuche”,
d'Auberchicourt, “Le Dragon du Campus” de
Valenciennes ; 'Transludie’, club de jeux par
correspondance, était représenté par des joueurs
venus de Lyon, Paris et Lille. Des démonstra-
tions ont été faites sur Les Aigles, Junta, Civili-
zation, Baston et Cry Havoc. Un agréable week-
end, dans une fort sympatique ambiance, oti I'on
a pu compter 400 joueurs acharnés...

Olivier Fevre

PARIS
Samedi 12 décembre se déroulait le tournoi des
Masters de Supergang. Trés vite tout démarrait
en trombe : rien vu rien pris et Droopy gagnait
en a peine deux heures. Il fallut attendre que tou-
tes les parties s'achévent pendant que dans le
grand hall commengait le tournoi “‘open’ pour
les non qualifiés. Pour la deuxiéme partie, Mar-
cel Chombier étant fatigué, j'essayai de gagner
en blitz et je fus lessivé. Quant aux quatre der-
niers joueurs, des heures et des heures d'une
lutte sans merci les laissérent, épuisés et déses-
pérés, & 2 h du matin, se contentant d'un nul.
Le lendemain a 9 h, une grave décision était
prise : il fallait départager les ex-aequos et un
principe nouveau fut mis en application : la nuit
de la St Valentin. C'est bien simple : les gangs
décident d'en finir et se massacrent. Les flics
n'interviennent plus, les vamps ne vampent plus,
les dealers ne dealent plus, I'argent est retiré du
jeu... Ce jeu de massacre en temps limité (trente
secondes) fut remporté par Marc Savage de Tou-
louse. Ce méme Marc Savage a empoché aussi
le titre de parrain 87. Avant de partir, nous avons
eu la plaisir de jouer une méga-nuit de la St
Valentin, sur 4 plateaux communiquant par les
égolts et des ponts. Rendez-vous est pris a Gra-
dignan pour les Stratéges 88, le Bonnie and
Clyde organise un tournoi le 2 avril.

Fine Hunter

VERSAILLES
Difficile d’organiser un tournoi & deux jours du
réveillon. Pourtant, malgré les défections,
I'équipe du “'20 naturel” a tenu son pari. Pour
latroisiéme année consécutive, le tournoi de ce
club versaillais réunissait plus de cent participants
répartis sur 18 tables de jeu. Cette année, le
choix des jeux proposés s'était élargi. En plus
de AD&D et I'Appel de Cthulhu, on a pu jouer
4 JRTM et Stormbringer, ainsi qu'aux produc-
tions maison, les créateurs de Zone et de Bitume
faisant partie du club. Pendant plus de six heu-
res et dans un raffut digne de la foire du Trone,
la compétition a eu lieu dans une ambiance sur-
voltée et une salle hélas trop petite. A 21 h étaient
proclamés les résultats : premier joueur, Olivier
GOUSSEAU, premier maitre de jeu Frédéric
COSSON. En résumé, un apres-midi agréable,
tous les participants paraissant salisfaits.
Arthur Plancton

AIX EN PROVENCE

Les 19 et 20 décembre s'est déroulé le premier
tournoi du club de jeux de role d'Aix, “les incor-
ruptibles”, organisé en collaboration avec “les
froussards', soutenu par la librairie I'Archimage
et la société Oriflam. Ce tournoi, qui s'est déroulé
dans les locaux de la MJC Bellegarde, peut étre
considéré comme un succes, puisqu'il a réuni
74 personnes, dont certaines venues de Nice ou
Marseille. Si vous voulez connaitre les projets
futurs des organisateurs, contactez-les au club :
les Incorruptibles d'Aix - MJC Bellegarde - 37
bld Aristide Briand - 13100 Aix en Provence,
tél: 42 21 06 70

ANNECY
Les 29, 30 et 31 janvier s'est déroulé au centre
Bonlieu & Annecy le 2 forum des jeux de rdle.
Dans une salle magnifiquement décorée par les
éléves des classes A3 du lycée G. Fauré, plus
de 120 joueurs se sont confrontés a un scena-
rio de Frangois Nédelec, sur les regles d'Avant
Charlemagne, ayant pour contexte |'histoire de
la ville d'Annecy. Les visiteurs furent nombreux
pendant ces deux journées, surtout le Samedi
qui était réservé aux initiations, aux démonstra-
tions (Royaume des Dragons, Empires & Dynas-
ties, Rokenval ...), et a un forum. L'ambiance fut
des plus sympathiques. ll faut féliciter tout parti-
culierement les organisateurs, I'équipe de la MJC
des Teppes, pour la qualité de leur travail de pré-
paration, ainsi que pour leur accueil et leur gen-
tilesse. ANNECY 1989 7 ON A DEJAENVIED'Y
RETOURNER ...

“Annecy, on a envie d'y retourner..."’

EXCUSES ET COLEHE i L'équipe de la revue, chargée de la préparation du scénario du jeu
Grandeur Nature de Nancy, “"L'Alliance Maudite'’, présente ses excuses aux joueurs qui se sont
déplacés a deux reprises pour rien. La malédiction semble avoir frappé le déroulement du jeu lui-
méme, celui-ci, programmé & deux dates successives, n'ayant finalement pas eu lieu. Notre colére
étant grande a la suite de ces événements, nous tenons également a signaler que notre responsa-
bilité ne saurait nullement &tre mise en cause dans la décision d’annulation, dont nous avons a cha-
que reprise été informés a la derniére minute.

42




3° SALON NATIONAL
JEUX DE REFLEXION
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BONNE ANNEE ...

GILLES PAPON

Introduction

Le professeur Larry Franck Fellow, para-
psychologue, regoit, le jeudi 23 décembre
1920, une letire de son vieil ami Jokn Phil-
lip Walter, qui I'invite, lui et ses amis (les
jouenrs), A passer ces fétes de fin d’année
dans sa propriété 3 Walter City. Larry
Franck Fellow est un personnage non
joueur (voir plus loin).

Historique, réservée au Maitre de Jeu
Du coté de Ia famille Walter

Walter City a été fondée aux alentours de
1790 par un Anglais, Joshuas Anton Wal-
ter, riche homme d’affaire qui établit un
comptoir en Nouvelle Angleterre et lui
donna son nom. Malheureusement, Wal-
ter City ne se développa jamais assez pour
devenir une ville digne de ce nom, ¢t se
cantonna dans le réle tout simple d’un
petit village de pécheurs...

Tous les descendants masculins de la
famille Walter sont investis de telle ou telle
responsabilité : juge de paix, chef de la
police (shériff), maire etc. Et c’est en tant
que juge de paix qu'en 1836, Benedict J
Walter, accuse, juge et condamne pour
sorcellerie une certaine Alexandra Went-
worth a étre brillée vive. Voici les faits
dans le détail

3 MARS 1836. Un pécheur retrouve dans
une crique, prés du port, le cadavre d'un

pauvre villageois, de Walter City comme
lui. L’aspect en est effrayant : la téte est
séparé du corps. Celui-ci est pourvu d’une
pilosité anormalement fournie, et il porte
de petites taches ovales et violettes, comme
des traces de succion. Le maxillaire infé-
rieur avance par rapport an maxillaire
supérieur (prognathisme animal), et toute
la méachoire est dotée d'une dentition
extrémement développée. A ses mains, la
victime ne porte pas des ongles mais des
griffes. Pire encore, ses membres inférieurs
sont pourvus de sabots, comme ceux d’un
bouc ! On reconnait pourtant le corps
comme étant celui de Elmer Schwartz.
Quand on veut prévenir sa femme, on
sapercoit qu'elle a disparu sans laisser
aucune trace !

La population est extrémement traumati-
sée par cet horrible meurtre.

6 MARS 1836. Et ¢a recommence ! Les
cadavres de deux hommes sont découverts
prés de la propriété de la famille Walter.
Leurs femmes aussi ont disparu. Ils por-
tent les mémes stigmates que Elmer
Schwartz.

LES JOURS SUIVANTS. Entre le 7 et
le 20 mars, crimes et disparitions se suc-
cédent & un rythme effrayant, pour attein-
dre, en comptant depuis le 3 mars, le total
de 26 victimes et 26 disparues!
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22 MARS 1836. Alexandra Wentworth
est arrétée, grice au témoignage d’un
vieux pécheur, Andrew Mc Leod. Un soir
de la semaine précédente, alors qu’il était
4 la chasse, des cris inhumains et une musi-
gue étrange ont attiré son attention, et il
a découvert le lieu ou Alexandra dirige de
noires cérémonies, Immédiatement aprés
ses déclarations, une perquisition en régle,
effectuée dans la maison de la famille
Wentworth, permet d'y trouver tout, abso-
lument tout ce qui est nécessaire pour pra-
tiquer la magie noire.

24 MARS 1836. Condamnée la veille,
Alexandra est brilée vive, et le reste de
sa famille chassé de la ville... sauf son mari
qui meurt brusquement pendant 'exécu-
tion. Tl était dans un état physique et ner-
veux des plus lamentables.

Ensuite, tout semble se calmer dans la
petite ville de Walter City ol 'on n’entend
plus parler de sorciére et de meurtres hor-
ribles.

John Phillip Walter

Aprés avoir brillamment réussi ses étu-
des, John Phillip Walter épouse en 1893
Johanna Tingweel avec qui il s’installe
dans le manoir familial des Walter.

Le 3 février 1896, Johanna meurt en met-
tant au monde un fils, Howard. Cruelle-
ment éprouvé, John Phillip, qui malgré lui
reporte la responsabilité de la mort de
Johanna sur son fils, quitte la Nouvelle
Angleterre, laissant Howard a ses parents.

John Phillip se rend d’abord en Angleterre,
puis voyage pendant des années... A Ams-
terdam, il rencontre Ingrid Van Venereen
qu'il épouse en 1902, L’années suivante,
Ingrid donne naissance a une fille, Jen-
nifer.

En juin 1915, John Phillip apprend la
mort de son pére, John, sa femme et sa
fille décident alors de partir sans tarder
pour Walter City. La, Howard les attend,
Howard qui n’a-pour ainsi dire jamais vu
son pére, et qui ne lui a pas pardonné, qui
ne lui pardonnera jamais de 'avoir aban-
denné alors qu'il n’avait que quelques se-
maines.

Aprés avoir réglé tous les problémes de
succession, John Phillip, d’accord avec sa
femme et sa fille, décide de s’installer 4
Walter City afin de poursuivre Pceuvre de
son pére. Il a aussi V'intention de mieux
connaitre son fils. Malheureusement, les
rapports resteront extrémement froids.
Hoeward ignore totalement sa belle-mére
et sa demi-sceur. Clest tout juste s'il répond
aux questions de son pére,

En 1916, Howard fait la connaissance
d’Elizabeth David, fille de Michaél et
Phyllis M.I. David, libraires 4 Walter City.

Tragédie

Le soir du 20 juin 1920, Ingrid et Jenni-
fer partent se promener, comme a 'accou-
tumée, en compagnie de deux dobermans.
Or, alors qu'elles ne rentrent jamais aprés
onze heures, elles ne sont pas reparues a
minuit ! Malgré un épais brouillard qui
s'épaissit d’heure en heure, serviteurs et vil-
lageois partent  leur recherche, et c'est
seulement au petit jour qu'elles sont
retrouvées, dans une crigue {crique D)
accessible uniquement par bateau, au pied
d’une falaise de 35 m de haut.




i

Malheureusement, la -pauvre -Ingrid est
complétément broyée, avec les vétements
en lambeaux et:du sang partout. Quant a
Jennifer, dans un-état second, elle n’aplus
aucune réaction; ne reconnait personne.
Les deux dobermans:sont i eux aussi,
mais si-on les approche, ils fuient, terrori-
sés, la queuei et les oreilles: basses:

On enterre les'restes d’Ingrid deux jours
plus tard, Cest a la- méme époque que I'on
s’apercoit-que I'autel de la clairiére a-dis-
paru. §

Dans Jes mois:qui suivent, John Phillip fait
appel aux meilleurs psychologués connus
pour soigner-sa fille, car. ¢lle est restée
aphasique. Mais rien n’y fait: 1l faut cons-
tamment s’occupér d’elle, ladayer; 'habil-
ler, 1a ‘faire manger, la mettie au lit... Sa
seule et unique activité-est:la peinture,
pour laquelle elle était trés douée avant
son_accident.

En-apprenant que son vieil ami, le profes-
seur Larry Franck Fellow, est de retour
d’Europe, John Phillip s'empresse de I'invi-
ter, lui et ses'amis, a passer les fétes de fin
d’année dans sa propriété de Walter City.
John: Phillip. garde’ l'espoir.qug¢’ tous. ses
gens pourront déterminer ce qui's’est réel-

lement passé dans-la:nuit-du 20 juin.<

Du cté de-la famille: Wentworth
Séduite, . puis ..abandonnée, ‘la -mere

d’Alexandra Ornsfeeld n’était pas mariée

lorsqu’elle lui donna le jour-;1a.femme et
le bébé:furent. chassés de Salem; a la fin
du mois de février 1780 Elles.trouvérent
refuge dans-un.bois: dés environs, ol Jes
recueillit une Vieille femme qui vivait, soli-
taire, dans une cabane. Désespérée et affai-
blie, la mére mourut peu aprés, et Alexan-
dra fut élevée par la vieille femme, une sor-
ciére qui adorait, en cachette, les Grands
Anciens.

Eléve particuliérement douée, Alexandra
en savait autant a 15 ans que sa vieille pré-
ceptrice, et malgré ses avertissements elle
décida de regagner la civilisation et de s’y
faire une place. Avant son départ, Alexan-
dra déroba une “chose” que la vieille
n’avait jamais utilisée, une chose au pou-
voir immense et particuliérement maléfi-
que. Il s’agit des “Révélations de Glaaki”
(voir régles du jeu p 60). Le Grand Ancien,
Y'Golonac, incite toute personne a lire ne
serait-ce qu’une page de cet ouvrage
impie... et cela suffit pour qu’il prenne pos-
session du lecteur. Il fallut donc toute la
volonté de la vieille femme pour ne pas lire
I'ouvrage, mais elle ne se résolut jamais a
le détruire.

Alexandra s'installa & Walter City en
1798, comme herboriste. Elle avait 18 ans.
Aprés quelle se soit décidée a lire les Réve-
lations de Glaaki, Y’Golonac lui apprit en
songe qu'il préférait ne pas la posséder a
cause de son pouvoir. Il lui donna comme
consigne de trouver un mari pour le pos-
séder lui.

En 1800, Alexandra épouse Jeffrey Went-
worth. Trois jours plus tard, soi-disant
pour que leur union soit des plus sincéres,
elle persuade son mari qu'ils lisent ensem-
ble les Révélations de Glaaki, ce qui per-
met & Y’Golonac de prendre possession de
Jeffrey (voir régles p 60).

Alexandra et Jeffrey/Y'Golonac entre-
prennent alors de fonder une sorte de con-

grégation dont les'membres saraient des
sorciéres, et le but de prendre possession
de Walter-City, puis de's'étendre de par
le monde de maniére & faire revivre les
anciens cultes : Azathoth, Nyarlathotep,
Shub:-Niggurath, Yog-Sothoth, Cthugha,
Crhulhu, Astuk..,

Effectivement, la congrégation des “Noi-
res Infidéles” ne cesse de faire des adep-
tes dans les années qui suivent. Les nou-
velles adhésions sont célébrées de la ma-
niére suivante :

Y’Golonac a installé, dans une clairiére des
environs, un autel de marbre noir de
4,50 m sur 2 m, Il est enfoncé de un métre
dans le sol et'dépasse encore de 50 cm. Cet
autel au pouvoir maléfique posséde la pro-
priété de trouver tout humain qui se diri-
gerait _vers la clairiére.

La future adhérente est accompagné de
son mari, consentant... ou drogué. Il est
installé sur I'autel, allongé sur le dos. Entié-
rement nus et enduits de la téte aux pieds
d’'un onguent magique, I'homme et le
femme s’adonnent alors a la joie de la
copulation, pendant que Alexandra, et
Y’Golonac sous sa.forme initiale, psalmo-
dient des incantations. A la fin de l'acte,
la femme sacrifie’son mari par strangula-
tion. Shub-Niggurath apparait alors, et, de
par ce sacrifice (le sang nayant pas coulé);
elle:fait .don a la femme de ses,pouvoirs
de 'sorciére; et transforme son. mari-en
goule‘La femme peut a sa guise donner
a'son mari; qui [ui est entiérement soumis,
sa forme premiére ou la forme d’une goule.
Cette ‘cérémonie. assure:en outre a la
femme qu’elle donnera naissance a une
fille possédant potentiellement tous ses
pouvoirs de sorciére ! Voir régles p 56
pour plus d’informations sur Shub-
Niggurath, sorte de divinité perverse de la
Sertilité.

dans sa sombre dimension afin de ne pas
affronter directement Nodens. Les char-
mes -tissés -autour de l'autel deviennent
alors inefficaces, et ¢ est pour cela que les
villageois le découvriront, Pour les sorcié-
res survivantes, c'est a catastrophe : elles
perdent pratiquement tous leurs pouvoirs
tandis que leur maris, délivrés de la malé-
diction, retrouvent leur forme normale, la
mort !

Sous I'aspect’du vieux pécheur Mc Leod,
Nodens accuse Alexandra de sorcellerie.
Tout va alors trés vite : Alexandra est arré-
tée, jugée, condamnée a étre brillée vive
sur le port. Le seul lien qui jusqu’a pré-
sent permettait 4 son pauvre mari de res-
ter en vie - mais avec sa personnalité tota-
lement annihilée par 35 années de posses-
sion - est rompu : Jeffrey ‘Wentworth
meurt d’une “crise cardiaque” 4 I'instant
ou Alexandra rend son dernier souffle.

Phyllis Mary Jane Wentworth, chassée de
Walter City, jure de sé venger de toute la
population ; elle fait ce serment sur ce qu’il
y a'de plus immonde la Chévre Noire des
Bois' aux ‘Mille Chevreaux, soit Shub-
Niggurath elle-méme ! D’ici 14, 1l lui faut
approfondir ses connaissarces jusqu’a ce
que’ les’ pouvoirs qui lui viennent de
Y’Golonac soient & leur:apogée. Par
chance, Phyllis a pu emporter les ouvra-
ges qui lui viennent de sa mére, y compris
les Révélations de Glaaki,

Phyllis s’installe a Boston et y reste 20 ans.
Elle s’est vite apercue quelle ne vieillit pas,
qu’elle est immortelle ! Ses pouvoirs lui
permettent de'modifier a volonté sa mor-
phologie extérieure, donc son dge
apparent,

En 1856, elle choisit le lieu ou elle peut
a la fois s’établir en toute tranquillité, et
continuer ses recherches : Arkham ! Ark-

ON RETROUVA

LE CORPS DECHIQUETE D'INGRID
DANS UNE CRIQUE DESERTE...

C’est ainsi que Phyllis Mary Jane Went-
worth, fille d’une sorciére et d’'un homme
possédé par Y'Golonac, voit le jour en
1815.

Cependant, alors que le jour semble pro-
che ou Alexandra et Y’Golonac doivent
devenir maitre de Walter City, I'interven-
tion d’'un ennemi irréductible va renver-
ser leurs plans.

Le vieux Nodens, qui a un trés ancien
compte A régler avec Y’Golonac, décide
de s’occuper a sa maniére de la congréga-
tion des Noires Infidéles. Il envoie chaque
nuit les Maigres Bétes de la Nuit se saisir
d’une ou plusieurs sorciéres, oi qu'elles se
trouvent. Elles sont emmenées pour y
mourir dans les lieux extra-dimensionnels
les plus lugubres et les plus répugnants qui
soient, tandis que leurs maris, sans protec-
tion, sont assassinés. Ils prennent en mou-
rant une forme hybride goule-humain, ce
qui explique I’état des cadavres.

Bien entendu, Alexandra tente de réagir,
mais Y’'Golonac, ressentant ces événe-
ments comme un avertissement, retourne
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ham, avec sa fabuleuse université, la Mis-
katonic, et en particulier sa bibliothéque.

Elle s’y installe sous le nom de Mary
Wentworth, veuve de 35 ans. Elle y
découvre quantité de renseignements,
entre autres la formule de 'onguent uti-
lisé durant la cérémonie d’initiation au
cours de laquelle les maris sont transfor-
meés en goule. Elle ne tarde pas a calculer
la date favorisant I'invocation de Shub-
Niggurath : la nuit du 31 décembre 1920
au ¢ janvier 1921. D’ici la, il lui reste fort
a faire : rechercher les descendantes des
femmes devenues sorciéres par I'entremise
d’Alexandra, réveiller leur pouvoir, faire
de leur mari une goule - si elles ne sont
pas mariées, qu’elles se trouvent un mari !
Reprenant 'identité de Phyllis Mary Jane,
elle épouse pour sa part, en 1897, Michél
David, agé de 25 ans. Phyllis se prétend
agée de 21 ans.

En 1901, elle met au monde Elizabeth, qui

semble elle aussi posséder certains pou-
voirs latents.
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Aidée de la congrégation des Noires Infi-
déles enfin reformée, Phyllis achéte des
terrains a bétir ou elle fait construire, et
des maisons délabrées qu’elle fait remet-
tre en état. (Elle fait creuser par les maris
soumis des galeries reliant toutes ces habi-
tations & une grotte immense, ou se fera
Pinvocation). Entre 1915 et le début de
I'année 1920, 19 familles s'installent a4
Walter City !

La nuit du 20 juin

La congrégation des Noires Infidéles au
grand complet, maris compris, commence
son sabbat t6t dans la soirée. Il s’agit
d’invoquer 'Homme Noir, le Chaos Ram-
pant, Nyarlathotep, pour transporter
I'autel de marbre noir dans la grotte. Nyar-
lathotep, aidé de quelques Shantaks,
accompagné des sorciéres et des goules,
s’envole vers 22 h par-dessus le bois et la
falaise. Malheureusement pour Jennifer et
sa mére, c’est 4 la méme heure qu’elles pro-
fitent de la belle soirée... Belle... jusqu’a
ce qu’un brouillard nauséabond les enve-
loppe, précédant le passage d’étres plus ou
moins vivants. Parmi eux, une énorme
monstruosité aux membres griffus a
laguelle un long tentacule rouge-sang tient
lieu de visage... Le vent prend de plus en
plus d’intensité, au point que les deux fem-
mes et les deux chiens sont emportés par
la tornade ! Seul un Shantak s’apercoit
d’une présence, celle d’Ingrid, et avec une
joie immonde il s’en occupe 4 sa maniére.
Puis, lorsque le groupe parvient au niveau
de la crique et s’engouffre dans le tunnel
menant a la grotte, les deux femmes et les
deux chiens sont brutalement abandonnés
sur le sable.

Phyllis et ses noires compagnes se rendent
4 la grotte chaque fois que la nuit est sans
lune. Elles y prient et versent leur sang sur
lautel, afin que celui-ci soit tellement
gorgé de leur pouvoir que lorsque Shub-
Niggurath apparaitra, elle leur soit sou-
mise. Pour la cérémonie finale, un sacri-
fice humain est prévu, celui du dernier des-
cendant masculin de la famille Walter,
Howard, 'amoureux d’Elizabeth !

Malheureusement, malheureusement !

Nodens veut mettre un terme une fois
pour toutes A ces agissements. Avec un
certain sens de ’humour, il renouvelle la
scéne de la découverte du cadavre dans la
crique, comme en 1836 ! Cette fois, sa cou-
verture est celle du vieux Smith, un
pécheur qui semble-t-il habite depuis tou-
jours le “Rocher”.

Le scénario

Le docteur Larry Franck Fellow donne
rendez-vous aux joueurs a Boston, pour
leur expliquer de quoi il en retourne. Il leur
raconte toute I'histoire de son vieil ami
John Phillip, qui le prie d’essayer a son
tour de guérir Jennifer. Les joueurs sont
appelés quant & eux a découvrir ce qui s'est
passé la nuit du 20 juin. Tous doivent se
trouver a Walter City dans I'aprés-midi du
lendemain, 24 décembre. Prévoir que les
conditions météorologiques peuvent deve-
nir trés rigoureuses.

Vendredi 24 décembre

Temps nuageux, brouillard, petite pluie
glaciale. Les joueurs sont accueillis a la
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propriét¢ Walter par John Phillip lui-
méme. Le docteur Fellow fait les présen-
tations. John Phillip propose a ses visiteurs
de découvrir leurs chambres et de s’y repo-
ser un moment des fatigues du voyage.
Puis il réunit tout le monde et raconte en
détail ce qu’il sait des événements tragi-
ques au cours desquels sa femme a perdu
la vie et sa fille la raison.

1l parle aussi de la mystérieuse disparition
de lautel de la clairiére. Si on l'interroge,
il sait peu de choses sur cet autel : d’aprés
ses souvenirs, il a été découvert dans les
années 1830, a 'époque ot une femme fut
accusée de sorcellerie, de plusieurs assas-
sinats et de disparitions. Le cas échéant,
John Phillip acceptera I'aide des joueurs
pour rechercher plus de renseignements
dans les archives du juge de paix qui
s'occupa de cette affaire, et qui était son
arri¢re grand-pére. Les recherches se
feront le lendemain dans le grenier - fou-
tes les trois heures, tirer un jet de % de
bibliothéque et le diviser par trois. S'ils
retrouvent les documents, ils connaitront
I’histoire d’Alexandra.

La clairiére on était I'autel

Si les joueurs ont I'idée de visiter cette
fameuse clairiére (pas avant le lendemain,
John Phillip ne les laisserait pas partir sur
un coup de téte), ils devront abandonner
leurs voitures ou leur chevaux pour tra-
verser le bois. S'ils font moins de 20% sur
un d100, ils auront la désagréable impres-
sion d’étre observés. Ils découvriront le
trou désignant 'emplacement de l'autel,
mais un TOC ou “Suivre une piste” seront
négatifs. Ils seront attaqués par six gou-




les cachées a Ia lisiére du bois, langant des
pierres. Il s™agit des maris des sorciéres qui
ont 40% de chance de faire mouche, 1d6
de dommage par pierre. Les jets de pierre
s'arréteront soit lorsque les joueurs se met-
tront 4 I'abri durant au moins 10 mn, soit
lorsqu’ils tireront avec des armes 2 feu. Ils
retrouveront les voitures complétement
saccagees - ou les chevaux éventrés.

Mais revenons 4 l'entretien avec John
Phillip. Fellow ne tarde pas 4 lui deman-
der s'il peut voir Jennifer. Tous les joueurs
qui le désirent peuvent I'accompagner.

Une femme de chambre les introduit dans
la chambre de la jeune fille. C'est une piéce
assez spacieuse, aux volets clos, éclairée
seulement par une bougie. Si quelquun
pose la question, il apprendra que 'obscu-
rité semble &tre devenue I'élément natu-
rel de Jennifer. Une quantité impression-
nante de tableaux est rangé par terre con-
tre les mur, chacun étant recouvert par un
tissu fin. Jennifer, debout derriére son che-
valet, est en train de peindre 'esquisse
d’'une toile. Elle continue d’ailleurs en
ignorant complétement I'arrivée des visi-
teurs. Elle ne répond pas 4 son nom. Si
quelqu’un regarde I'ceuvre, il verra une cri-
que, vue d’une falaise, par temps hivernal.
Si le(s) joueur(s) attende(nt) qu'elle ait fini,
ils verront en outre quelqu’un d’allongé,
un homme semble-t-il, dont la téte est sépa-
rée du corps. Les joueurs pourront remar-
quier le lendemain seulement que Jennifer
a représenté le temps quil FERA.

Le docteur Fellow demande & Rose Edith,
la femme de chambre personnelle de Jen-

nifer, si Ia jeune fille peint souvent, ainsi,’

dans une quasi obscurité. Rose Edith
acquiesce, et, montrant les rangées de
tableaux, précise qu'ils ont tous &té réali-
sés depuis I'accident. Ils sont recouverts
pour ne pas étre visibles, car ils sont par-
ticuliérement insupportables 3 regarder.
Elle peut méme montrer celui qui a été
peint le matin: il représente une vue
davion de la propriété Walter, et, nette-
ment visibles, les voitures que les joueurs
ont utilisées pour venir. On voit sortir de
la premiére voiture la premiére personne
qui est effectivement sortie, quelques heu-
res plus tard ! Ii s'agit donc bien d'une
vision du futur que Jennifer a eue dans ia
matinée ! S'il est interrogé, le pére de Jen-
nifer répond qu'il ne connait pas le talent
de précognition de sa fille, et que cela ne
lintéresse pas!

Si aucun des joueurs n'a accompagné Fel-
low auprés de la jeune fille, il ira les retrou-
ver et leur faire part de sa découverte.

Si les joueur décident alors de regarder les
autres tableaux, ils devront réussir un jet
sous la santé mentale pour chaque tableau,
ou perdre un point de santé mentale pour
chaque jet raté.

Les tableaux

1 - Un couple nu s’unit sur une énorme
pierre parallélépipédique - I'autel de mar-
bre noir. Cette scéne est en partie masquée
par un brouillard immonde d’od sortent
des tentacules dégoulinants...

2 - Une femme d’une cinquantaine d’an-
nées est attachée 4 un poteau sur un bi-
cher qui vient d’gtre allumé. Il se dégage
de cette ceuvre une horrible impression de
souffrance.

3 - Cest un portrait d’une créature repous-
sante et abjecte, boursouflé et incandes-
cente, portant des traces de moisissure,
aux yeux couleur de sang: il s'agit de
Y’Golonac, possédant un individu, et en
train de reprendre sa forme initiale.

4 - Une chose vaguement humanoide,
dépourvue de téte, nue et incandescente :
dans les paumes de ses mains crochues et
velues s’ouvrent des bouches humides et
avides, bavantes et dégoulinantes, Clest la
véritable forme de Y'Golonac.

5 - On revoit un couple nu sur l'autel, dans
le méme paysage estompé par la brume,
mais cette fois la femme est en train
d’étrangler 'homme.

6 - La vue de ce tableau colitera un point
de SAN pour un jet réussi, et 1d4 s'il est
raté. Des choses repoussantes et grotes-
ques, & 'épiderme suintant et huileux, aux
cornes recourbées, aux ailes de chauve-
souris, attaquent un étre humanoide 2
I’aspect mou et caoutchouteux, trés velu,
aux pieds munis de sabots, et portant 4 la
place de mains des pattes griffues. Sa
gueule est pourvue de canines redouta-
bles... Cest une goule, inondée de sang...

Réveillon

Si les joueurs s’attardent trop dans la
chambre de Jennifer, le maitre d’hdtel ira
fes prévenir que I'heure du diner approche,

En entrant dans la salle & manger, les
joueurs remarquent qu’on est en train
d’enlever un couvert : John Phillip les prie
d’excuser son fils, invité chez les parents
de son amie, les David. John Phillip
réprouve cette relation avec des gens d’un
autre milieu, aussi cache-t-il mal son irri-
tation,

Puis arrive Jennifer, accompagnée de Rose
Edith qui la fera manger, et le repas débute
dans une ambiance 3 peu prés glaciale que
les joueurs auront bien du mal & détendre.
A 1 h 30, chacun sera couché. Peut-étre
les joueurs entendront-ils rentrer Howard,
complétement saoul, vers les 4 h 30.

Samedi 25 décembre

A 10h 45, le shériff Kenwood frappe
bruyamment 4 la porte, car on vient juste
de découvrir un cadavre prés du port, dans
la crigue. Les joueurs peuvent alors se rap-
peler I'esquisse de Jennifer. S'ils accomnpa-
gnent John Phillip, il leur faut : descendre
la falaise & pied (réussir un grimper x 2
avec des malus si le temps est particulig-
rement mauvais), et la remonter ensuite.
Réussir un jet sous la SAN en voyant le
corps (réussi ; 0, raté, -1d6) : la victime, le
poissonnier du village, est dans le méme
état que les nombreux cadavres de P'année
1836. La mort semble remonter 4 la nuit
derniére.




Si les joueurs ont Iidée de faire un “sui-
vre une piste” ou un “trouver objet caché”,
ils ne trouveront aucune trace, comme Si
le cadavre était tombé du ciel ! Ils peuvent
apprendre que la femme de la victime a
disparu.

A Theure du déjeuner, Howard se hitera
de finir avant tout le monde pour retrou-
ver plus t6t sa bien aimée. Indifférent 4
tout ce qui l'entoure, il ne vit que pour
Iinstant ou il sera auprés d’elle.

Il ne se passe rien de particulier pour les
joueurs. Jennifer ne peint pas.

Par contre, Phyllis fait passer 4 toutes ses
amies un message leur demandant de se
tenir prétes pour invoquer, quand elle le
leur demandera, toutes les goules des envi-
rons, de maniére 3 s¢ débarasser de No-
dens qui visiblement fait encore des sien-
nes. Aussi, si un des joueurs entre en rela-
tion avec une des sorciéres du village, et
'il réussit un jet de psychologie, il remar-
quera combien elle est nerveuse et exci-
tée, autant que son mari est calme...

Note ; il est fort probable que les joueurs
auront & un moment ou & un autre l'idée
de rencontrer le vieux pécheur, le vieux
Smith/Nodens.

Le vieux Smith se montrera extrémement
sympatique, il plaisantera, offrira & boire
{(du rhum), & manger... Si les joueurs

sattardent le soir, il leur offrira méme de
passer la nuit chez hui, surtout si le temps
se gite. [l répondra de maniére €vasive aux
questions, et feindra n'en savoir que trés
peu au sujet des accidents récents, celui
de juin comme ceux des jours actuels... Si
les joueurs font un jet de psychologie
réussi alors qu'ils parlent des récents meur-
tres, Nodens leur donnera l'impression
d’en 8tre amusé,

Si les joueurs décident de lui rendre visite
3 la fin de la journée du 26, voir plus bas.

Dimanche 26 décembre

Le dimanche, vers les sept heures, le shé-
riff, dont la santé mentale se dégrade visi-
blement, vient annoncer non pas un, mais
trois cadavres, tous dans le méme état que
le premier, trouvés en plein milieu du vil-
lage. Les femmes des victimes ont dis-
paru ... Si les joueurs interrogent Mme
David, la femme du libraire, qui a fait la
macabre découverte, et réussissent un jet
de psychologie, ils la trouveront non pas
terrifiée par ces événements, mais énervée
et trés en colére. En interrogeant des gens
natifs du village, ils peuvent découvrir que
toutes les personnes touchées jusqu’a pré-
sent appartiennent & des familles arrivées
récemment, au plus il y a moins de cing
ans. Ils peuvent décider de faire une
enquéte sur les familles arrivées il y a au
plus cing ou six ans.

Vers dix heures, Jennifer commence un
tableau, gu'elle finira vers 16 h. On y voit
{jet sous fa SAN comme pour les tableaux
précédents) le fameux rocher o vit le
vieux Smith, de nuit, sous un merveilleux
clair de lune hivernal - cest le temps qu’il
fera la nuit de ce méme jour, vers 22 h.
Des formes humanoides noirdtres, pour-
vues de sabots, assaillent de toutes part ce
rocher, grimpant les falaises, se dirigeant
vers la seule habitation visible, celle du
vieux Smith. De I'habitation elle-m&éme
émergent des bandes de brouillard phos-
phorescent et verdtres, dont certaines
prennent des formes aux allures plus ou
moins vivantes, noires comme la nuit,
pourvues d’ailes de chauve-souris.

Cependant, l'aprés-midi, vers ¢ing heures,
les sorcidres, commandées par Phyllis, se
rendent 4 la grotte pour invoquer et ¢on-
troler toutes les goules afin de mener une
attague en régle contre Nodens. L'attaque
aura lieu 4 22 h (Le signe des Anciens est
gravé sur toutes les cuvertures ou passa-
ges, interdisant Uentrée tant 4 Nodens
qu'aux Maigres Bétes de la Nuit).

Dans aprés-midi, Howard annonce & son
pére son intention d’épouser Elizabeth.
Tous deux ont décidé de partir dans la soi-
rée avec Phyllis rejoindre 4 Boston les
autres membres de la famille pour y pas-
ser le réveillon du nouvel an. En fait, ce
n'est qu'une excuse pour expliquer
I'absence prochaine de Howard.

Vers 20 h, Howard se rend chez Elizabeth.
Si un joueur I'a suivi, il remarquera que
personne ne quitie la maison dont les
volets sont clos. Les lumiéres ne tarderont
pas & s'éteindre.

Toutes les familles des sorciéres prennent
leur passage secret pour séjourner en séeu-
rité dans la grotte jusqu’a la grande céré-
monie finale qui verra Shub-Niggurath
apparaitre et obéir & Phyllis. Toutes... sauf
les retardataires qui subiront les attaques
des Maigres Bétes de la Nuit.

Visite au vieux Smith

Voici ce qui se passera si les joueurs lui
rendent visite juste avant la nuit ot il sera
attaqué par les goules.

Si les joueurs lui semblent sympatigues, il
fera presque tout pour qu'ils restent chez
lui, bien & Fabri, 11 prendra la précaution
de fermer soigneusement tous les volets
pour que les joueurs ne soient pas les
témoins involontaires des prochains évé-
nements. Aprés un bon diner qui se ter-
minera vers 22 h, il leur offrira sa cham-

GOULES ET MAIGRES BETES DE LA NUIT
S'AFFRONTENT DANS UN COMBAT IMPITOYABLE...




bre pour la nuit. Il leur conseillera de ne

i

rien tenter, quoi qu'il arrive, pour leur bien
4 tous ! 11 les enfermera a double tour et
avec enchantement. Les joueurs pourront
alors entendre un meuble qu'on déplace
dans la salle & manger, et les pas de
Nodens descendre les marches. Vers 22 h,
des volutes de fumée verdatre, sorte de
brume phosphorescente, se formeront 4
partir du plancher, traversant tout, eux y
compris, pour atteindre et traverser les
murs et le plafond... Les joueurs enten-
dront alors le bruit de I'attaque des gou-
les : hurlements, griffes raclant la pierre,
bruits de combat lors de 'attaque des Mai-
gres Bétes de la Nuit... Les goules seront
une A une torturées et assassinées avant
d’étre emmenées dans la sombre dimen-
sions des Maigres Bétes de le Nuit.

Tout cela dure 20 mn. Jet sous la SAN ;
réussi : -1, raté -1d6. Si un joueur a essayé
de voir en ouvrant les volets : jet réussi
-1d6, raté -2d6.

{ls entendront alors le vieux Smith remon-
ter les escaliers, remettre le meuble en
place et leur ouvrir 1a porte. “La tempéte
est terminée, vous pouvez maintenant dor-
mir sur vos deux oreilles.”

Vers 6 h 30 le lendemain, le vieux Smith
les réveillera, leur offrira le petit déjeuner
et leur dira qu'il est temps de partir, il a
a faire. Il se montrera trés persuasif...

Lundi 27 décembre

Trés ponctuel, le shériff Kenwood livre sa
derniére moisson de cadavres, au nombre
de 2, vers 8 h (les épouses ont bien entendu
disparu). Le malheureux shériff est bien
loin de 1a pleine forme. Hirsute et mal rasé,

agité de tremblements convulsifs,
bégayant, il est visiblement affects par les
événements, Il ne sait laguelle des nouvel-
les est la plus grave : les derniers assassi-
nats, ou les disparitions ; en effet, treize
familles de Walter City se sont brusque-
ment volatilisées - il ne compte pas, bien
sir, la famille David qui a annoncé son
départ pour Boston.

Maintenant que les sorciéres et leurs famil-
les sont réfugiées dans la grotte, protégee
par le signe des Anciens, Nodens n'inter-
viendra pas personnellement, mais par
l'intermédiaire des réves que feront les
joueurs si ceux-ci lui ont dé&ja rendu visite,
Ces réves les méneront jusqu’a la grotte
on ils auront a vision de ce qui se passera
8’ils n’interviennent pas. Mais de jour, ils
devront réussir un jet sous IDEE pour
reconnaitre le chemin.

Suivant I'{in)activité des joueurs, Jennifer
peut aussi peindre un nouveau tableau ot
l'on voit le pauvre Howard, chevauché par
Elizabeth et se transformant en goule. La
scéne se passe sur l'autel de marbre noir
dans la grotte, avec en arriére-plan Phyllis,
qui tient & deux mains un couteau sactifi-
ciel. Ce tableau, baigné par la présence
obscéne du Shub-Niggurath (Jet sous la
SAN 1), est le prélude de ce qui se passera
la nuit du 31 décembre.

Les jours suivants

Clest au MJ qu’il revient de meubler les
journées du 28 au 31, en fonction de ce
qui a déja été fait, ou pas. Jennifer peut
continuer 4 peindre...

Vendredi 31 décembre

En attendant I'heure fatidique, Howard,
enchainé au mur et drogué (drogue hypno-
tigue), est enfermé dans un cachot utilisé
normaiement pour les goules.

C’est 4 Elizabeth que revient ’honneur de
le sacrifier. Ce sacrifice sera agrémenté
d’une variante destinée 4 obtenir de Shub-
Niggurath le “petit travail” pour lequel elle
a été invoquée, consistant a détruire Wal-
ter City et tous ses habitants : au lieu de
tuer Howard selon la maniére habituelle,
elle devra Iui trancher la téte avec le cime-
terre de Barzai, pendant qu’Alexandra pro-
noncera les paroles d’invocation tirées du
Nécronomicon. Alors, Celle qui est Noire
apparaitra devant tous, et ceux qui por-
tent des cornes et qui hurlent failliront par
milliers de la terre. Alexandra brandira le
talisman de Yhe qu’elle porte autour du
cou, grice auxquels ils s’inclineront devant
sa puissance et celle de sa fille, et répon-
dront 4 toutes leurs requétes !

Arrivé 4 ce point, la seule maniére de ren-
voyer Shub-Niggurath d’ou elle vient est
de prononcer les mots: “fmas, Weg-
haymnko, Quahers, Xewefaram”, et, lors-
que la porte se refermera, il faudra faire
le signe de Koth ! Donc seul un critique
sur leur compétence du Mythe de Cthulhu
pourrait permettre aux aventuriers de se
souvenir d’une telle incantation... sauf s'ils
possédent déja guelques connaissances
concernant Shub-Niggurath.
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Le cimeterre de Barzai

Lorsqu’Alexandra et sa fille ne l'utilisent
pas, il se trouve dans une cache secréte,
dans la pidce ou sont entreposés les livres
d’Alexandra. Elles viennent le récupérer
1 h 30 avant le sacrifice (prévu 3 minuit).
Seul un “Trouver Objet Caché/3” permet
de visualiser cette cache secréte (dans le
mur face 4 la porte}, et pour Pouvrir il faut
réussir un jet sous “Mécanique”, avec un
malus de 40% si le joueur n’a pas d’outil-
lage. Une arme 4 feu peut détruire le méca-
nisme, mais attention au bruit de la dé-
tonation.

Lorsqu’il n’est pas utilisé, le cimeterre de
Barzai est toujours enveloppé dans un
voile de soie noire. Lorsqu’une personne
autre que celle & qui il appartient ose le
toucher, elle perd 10 + 1d10 points de
pouvoir, définitivement, et le cimeterre
perd tous ses pouveirs magigues (cf Né-
cronomicon).

Ce que pourront faire les aventuriers

S'ils fouillent les maisons abandonnées par
les sorciéres, ils peuvent, s'ils sont perspi-
caces, trouver dans une poubelle des draps
déchirés en bandelettes, tachés de sang et
sentant encore “la béte”. Dans la salle de
bain subsistent des traces de sang séché.
Les sorciéres ont soigné leur mari aprés le
combat.

Les armoires sont pratiquement vides,
quelques objets épars ¢a et 13 évoguant
peut-étre un départ précipité...

Les habitants disparus ont laissé sur place
leur moyen de transport habituel (véhicule
4 cheval ou 4 moteur, barque...}. Hs ne
sontt donc pas allés bien loin,

Les passages secrets peuvent étre décou-
verts,

La maison des David

D sera trés difficile d’y pénétrer de jour par
effraction, car les David, par ailleurs trés
bien considérés par la population, ne font
pas partie des disparus. La maison donne
sur la place du village ot il y a toujours
beaucoup de monde. Par contre, de nuit,
avec un minimum de discrétion...

Si les joueurs trouvent le passage secret
partant d’une des chambres, ils découvri-
ront deux piéces souterraines (voir plan 3).
Un coffre situé dans la piéce ronde con-
tient divers ouvrages, parmi lesquels “les
révélations de Glaaki”, et un plan de tous
les souterrains, grotte et labyrinthe.

SCENARIO
APPEL DE CTHULHU




Dans lintérét du scénario, il serait préfé-
rable que les aventuriers atteignent les
lieux de la cérémonie peu avant le sacri-
fice. Au M1 de se débrouiller sans toute-
fois étre trop dirigiste.

Jennifer

Dans le courant de la journée, elle fait plu-
sieurs esquisses : un portrait ot I'on voit
son frére, inconscient, sale, mal rasé et
dépeigné. Sur un autre portrait, on peut
le voir 4 nouveau, dans le méme état, atta-
ché par de lourdes chaines & un mur de
pierre, étendu sur un tas de paille. Puis
Jennifer peint Mimmense caverne ol va
avoir lieu le sacrifice. On y voit Howard,
entiérement nu, enchainé sur l'autel, avec
au-dessus de lui une jeune fille dans une
position équivoque, brandissant un sabre.

, Ia téte de l'autel, une femme semble diri-
gér la cérémonie, tandis que d’autres fem-
mes et de repoussants humanoides dansent
tout autour (Jet sous la SAN).

Si aucun des aventuriers ne réussit d’une
maniére ou d'une autre 3 neutraliser
Alexandra ou sa fille, ceux qui ont survécu
jusque-la ne trouverent plus rien que la
mort.

John Phillip Walter

FOR:14 CON:16 TAI:16 INT: 16
POU:12 DEX:1} EDU:19 APP: 14
SAN: 50 IDEE: 80% CHANCE: 60%
CONNAIS: 95% PTS  MAGIE: 12 PTS
VIE: 16 PTS SAN EFFECTIFS: 53

Bibliothéque 80% - Convaincre 70% -
Parler frangais et hollandais 60% - Droit
80% - Monter 4 cheval 40% - Conduire
automobile 40%.

Howard Walter

Passant le maximum de son temps avec
Elizaberh, il ne sera pratiquement pas visi-
ble des joueurs...

FOR:13 CON:14 TAI:15 [INT:l4
POU:16 DEX:14 EDU:18 APP:I5
SAN:80 IDEE: 70% CHANCE: 80%
CONNAIS: 90% PTS  MAGIE: 16 PTS
VIE: 15 PTS SAN EFFECTIFS: 80

Bibliothéque 40% - Conduire automobile
60% - Monter 4 cheval 70% - Parler fran-
cais 40%.

Jennifer Walter

FOR:10 CON:12 TAI: 13 INT: 13
POU:18 DEX:17 EDU:I7 APP:16
SAN:90 IDEE: 75% CHANCE: 90%
CONNAIS; 85% PTS  MAGIE: 18 PTS
VIE: 13 PTS SAN EFFECTIFS : 33

Mythe de Cthulhu 21% - Dessiner 50%
- Peindre 85% - Précognition 100%

Ce talent de précognition, totalement indé-
pendant de sa volontd, se manifeste
n'importe quand. Ii se traduit par des pein-
tures représentant des événemenls Soil
passés, soit futurs. Elle est atteinte
d'Amnésie et de Stupeur (régles p 29).

Docteur Larry Franck Fellow

Il ne suivra pas les joueurs et restera
auprés de Jennifer pendant tout le séjour.

FOR:13 CON:14 TAL:16 INT:17
POU: 16 DEX:16 EDU:20 APP: 14
SAN: 80 IDEE: 85% CHANCE: 80%
CONNAIS : 100% PTS MAGIE ; 16
PTS VIE: 15 PTS SAN EFFECTIFS: 71

Bibliothéque 40% - Conduire automobile
40% - Diagnostiquer maladies 80% -
Occultisme 40% - Pharmacologie 70% -
Psychanalyse 70% - Psychologie 70% -
Soigner empoisonnement 30% - Soigner
maladie 70% - Zoologie 30%.

Phyllis David (rousse)

FOR:15 CON:21 TAI:13 INT:20
POU:20 DEX:16 EDU:2) APP:17
SAN: 100 IDEE: 100%CHANCE . 100%
CONNAIS : 140% PTS MAGIE: 20

PI8 VIE: 17 PTS SAN EFFECTIFS : 0

Astronomie 80% - Bibliothéque 90% -
Discrétion 70% - Ecouter 60% - Esqui-
ver 60% - Linguistique 70% - Lire/Ecrire
frangais, latin, grec 70% - Mythe de
Cthulhu 85% - Occuitisme 75% - Phar-
macologic 50% - TOC 60% - Premiers
soins 50% - Psychologie 60% - Baratin
20% - Convaincre 60% - Botanique 80%
- Modifier sa morphologiec 100%.

Sorts connus :

1 - Invoquer un sombre rejeton de
Shub-Niggurath

2 - Controler un sombre rejeton de Shub-
Niggurath.

- Contacter une goule.

- Transformer un homme en goule.

- Appeler Shub-Niggurath et le
contrdler.

- Appeler Azathoth.

- Appeler Yog-Sothoth.

- Contacter Nyarlathotep.

- Contacter Y’Golonac.
-Flétrissement.

-Signe de Voor.

-Signe des Anciens.

-Enchanter un objet {en occurence
I'autel de marbre noir).

i
Do Sy bk

Ne pas oublier qu'elle est tout de méme ;

[ille de Y'Golonac, d'oni ses super-carac,
téristiques.

Elizabeth David (rousse)

FOR:12 CON:18 TAI:14 INT:I7
POU: 17 DEX:15 EDU:19 APP: I8
SAN: 85 IDEE: 85% CHANCE: 85%

CONNAIS: 93% PTS MAGIE : 17 PTS
VIE: 16 PTS SAN EFFECTIFS: 10

Baratin 60% - Jouer la comédie §0% -
Convaincre 50% - Monter & cheval 70%

- Discrétion 70% - Ecouter 40% - Se |

cacher 60% - TQC 409% - Tirer au revol-
ver petit calibre 40% - Mythe de Cthulhu
70% - Occultisme 50%.

Sort connu : flétrissement.
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Goules

FOR:20 CON:15 TAL:16 INT:13
POU:10 DEX:12 PISVIE!I6

Griffes 30% 1d6 + 1d4

Morsure 30% 1d6 + 1d4 (+ harcélement)
Aucun sort !

Voir aussi les régles p 43

Les autres sorciéres (19 au total)

FOR:12 CON:14 TAI:13 INT: 15
POU:15 DEX:15 EDU:16 APP:I5
SAN:75 IDEE:75% CHANCE: 15%
CONNAIS: 80% PTS MAGIE . 15 PTS
VIE: 14 PTS SAN EFFECTIFS: 0

Astronomie 50% - Baratin 20% - Discré-
tion 50% - Ecouter 40% - Mythe de
Cthulhu 60% - Occultisme 60% - Se
cacher 60%.

Sorts connus :

- Flétrissement.

- Signe de Voor.

- Signe des Anciens.

- Contacter une goule.

- Invoquer un sombre rejeton de Shub-
Niggurath.

- Contrdler un sombre rejeton de Shub-
Niggurath.

o o L b

Annexe :

Liste des familles des sorciéres :

- David (librairie}

- Badler (le mari est le révérent)

- Chadwick (boulangerie)

- Englud (mercerie)

- Nelson (poissonnerie)

- Stamp (bazar)

- Rowe {alimentation)

- Widmark {menuisier)

--Hamilton {gardien du phare}
-Smith (médecin, rien 4 voir avec Smith
{Nodens}

11 -Weller {écrivain}

12 -Carpenter {antiquaire)

13 -Wolinski {pécheur, épouse couturiére)
14 -Burme {p&cheur et femme de ménage)
15 - Addison (pacheur et femme de ménage)
16 - Powell (pécheur)

17 -Wilde (pécheur)

18 -Bancroft (pécheur)

19 -Quinn (pécheur)

20 -Keach (pécheur)
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NOUVELLE
INEDITE

LA DERNIERE CHANCE

Derhelm le chroniqueur

Elle est belle. Cela fait maintenant plus de
deux heures gue nous sommes assis I'un
en face de autre. D’ici demain, je I'aurai
tuée. Assassin je suis, assassin je resterai.
Mes quatre précédentes missions s'étant
soldées par des échecs, c’est ma derniére
chance : je dois la tuer, ou je serai exclu
physiquement de Ja Guilde.

On me [’avait montrée sur la place du mar-
ché: “Clest une étrangére, c'est elle que
tu dois tuer.” Pétais surpris. D’habitude
c’étaient des prétentieux, des ambitieux,
des mégalomanes de tous acabits que 'on
nous chargeait de tuer. LA, on me deman-
dait de tuer la grice, l'innocence, la pureté,
la vertu méme, au travers de cette pauvre
étrangére perdue dans ce monde trop
cruel. Yessaierai de lui rendre la mort la
plus douce possible.

Je I’ai abordée. Nous avons passé I'aprés-
midi ensemble. Puis je lui ai proposé de
loger 4 lexcellente auberge de la Lamproie
d’Or. Elle m’a pris le bras en acquiesgant,
me regardant comme un ami de toujours,

Je reconnais que je me sentais assez mal,
mais que faire ? Elle m’expliquait les rai-
sons de son séjour dans la ville, mais je ne
I’écoutais pas. Je-plongeais dans ses yeux
verts. Je caressais ses courbes du regard.
Jétais fasciné par la danse ondoyante de
sa magnifique chevelure sombre.

Comme un automate, je 'emmenai a

'auberge, Et voila, nous sommes assis face
a face, tels deux tourtereaux. Ou ne serait-
ce pas plutdt, tel un prédateur jouant avec
sa proie. Le prédateur joue pour sa sur-
vie, je n'en fais pas moins. Le repas fini,
il faut que je pense 4 la tuer.

Je lui propose de monter nous coucher.
Elle accepte. Arrivés dans le couloir, nos
mains se rejoignent ¢t se caressent.

Nous sommes devant sa chambre. Elle se
retourne. A nouveau, je suis subjugué par
son visage, ses yeux, sa peau, sa bouche.
Nous nous enlagons, nos lévres se tou-
chent. Je sens deux gouttes brilantes glis-
ser de sa peau sur la mienne. Elle se
reprend. Rentre dans sa chambre. Sans un
mot. Referme la porte.

Elle m’a tué. Je suis 13, figé dans le cou-
loir. Jai succombé au charme de cette suc-
cube, je suis pétrifié par cette nouvelle
Gorgone. Je rentre dans ma chambre. Les
lattes du plancher craquent sous mes pas,
et plus je méloigne plus je sens mon coeur
se déchirer. Je ne la tuerai pas, je ne le
pourrai pas, il faut que je la sauve.

Assis dans ma chambre, je-reprends peu
4 peu mes esprifs. Je dois la tuer. Si je ne
le fais pas, quelqu’un d’autre le fera. Et on
me tuera moi aussi, On n’échappe pas &
la Guilde. A quoi cela servirait-il de
s'enfuir avec elle pour étre écorché vif une
heure aprés par les trop efficaces bour-
reaux de la Guilde ?

Non, je peux lui donner une mort douce,
maintenant, dans son sommeil. Je souffri-
rai plus qu'elle. Et je veillerai & ce qu'elle
ait un be! enterrement.

Déja je sors mes vétements sombres ; je
remplace mes bottes par des chaussures
souples et silencieuses. Une fois arnache,
je donne un dernier coup de pierre 4 aigui-
ser au fil de mon poignard. Un coup sec
entre Iaxis et Iatlas, elle ne sentira qu’un
petit craquement et ce sera fini.

Je mouche la lumiére de ma lampe & huile
et me glisse dans le couloir. Tout est som-
bre et silencieux. Je fouille les ombres du
regard. J'avance vers sa chambre. Atten-
tion a4 ne pas faire craquer les lattes.
JYapproche, dans la pénombre, silencieux
comme la mort. A quoi réve-telle ? Je pose
la main sur la poignée de la porte. Une
vagne de sueur s'écoule le long de mon
front. Je sens ma main trembler. Cette ten-
sion nerveuse est insupportable. Pourrai-
je la tuer ? :

Soudain, un craquement se fait entendre
derriére moi. Je me retourne vivement. Un
éclair d'acier fend silencieusement les
ombres. Ma téte va rouler dans le couloir.
Ma bien-aimée est I3, toute de sombre
vétue, Le katana tout luisant de mon sang,
clle regarde ma téte et dit : “Pardonne-
moi... Cest la Guilde... C'était ma derniére
chance.”
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GAULOIS
ET
ROMAINS

ALAIN BERARD

Nous allons maintenant étudier un
exemple de bataifle qui permettra de
faire 1a synthése des articles précédents.

Je I'ai tiré du fascicule édité par la Fédé-
ration Frangaise de Jeu d’Histoire (j'en
profite pour remercier Laurent, Alain et
Pilou) car, outre le fait que la bataille
est clairement décrite, je suis siir de ne
pas pouvoir faire aussi bien (feignant et
modeste !).

Il s’agit d’une rencontre entre les légions
de César, parties i la conquéte de la
Gaule et une alliance de tribus gauloi-
ses bien décidées A 'en empécher.

LES ARMEES
L’armée romaine, dans un ordre irrépro-
chable, se tient en ligne de bataitle,
attendant le signal du Consul. Elle se
compose de :

Le Consul et sa garde de cavaliers
lourds, troupe d'élite surentrainée, ar-
mée du javelot et du bouclier (appelés
HC, Régulier A, javelot, bouclier) de 80
hommes (soit 4 figurines).

La légion, commandée par le Tribun et
sa garde de cavaliers lourds identiques
aux précédents (80 hommes aussi), qui
comporte 11 unités :

- 9 cohortes de légionnaires, fantassins
lourds en formation “bouclier contre
bouclier” {ordre serré), d’entrainement
régulier, et armés du pilum et du bou-
clier {(dits HI, Régulier C, pilum, bou-
clier) ; chacune d’elles regroupe 160
hommes (soit 8 figurines). Unité 1 9.
- une cohorte de vétérans, légionnaires
d’élite armés du pilum et du bouclier
(320 hommes, soit 16 figurines, HI,
Régulier B, pilum, bouclier). Unité 10.
- Une cohdrte de prétoriens, troupe de
garde de 'armée, composée de fantas-
sins lourds armés du pilum et du bou-
clier {240 hommes soit 12 figurines, HI,
Régulier A, pilum, bouclier. Unité !1.

Les auxiliaires
- Les frondeurs des lles Baléares, sans

armure, en ordre dispersé (utile pour la
manceuvre et le mouvement) équipés de
frondes et de boucliers (240 hommes soit
12 figurines, LI, Irrégutier C, fronde,
bouclier). Unité 12.

- Les archers Crétois : fantassins sans
protection, en ordre dispersé mais ayant
subi un entrainement régulier, ils sont
armeés de I'arc et du bouclier (240 hom-
mes soit 12 figurines, LI, Régulier C,
arc, bouclier). Unité 13.

- L'infanterie des Germains, barbares
torses nus en ordre dispersé, armés du
javelot et du bouclier (240 hommes, 12
figutines, LI, Irrégulier C, javelot, bou-
clier. Unité 14.

- La cavalerie germaine : cavaliers d’élite
fanatiques et sans armure qui se servent
du javelot et du bouclier (200 hommes,
10 figurines, Irrégulier A, javelot, bou-
clier. Unité 15.

- La cavalerie Gauloise : 13 encore, une
unité de fort moral, sans armure et uti-
lisant le javelot et le bouclier (200 hom-
mes, 10 figurines, MC, Itrégulier B,
javelot, bouclier. Unité 16.

Face 3 cette armée de métier, dont
I'entrainement et la faculté de manceu-
vre sont trés poussés, on apercoit les
troupes gauloises dont la force est basée
sur la valeur individuelle de chaque
guerrier. Leurs unités sont moins nom-
breuses et moins bien organisées mais
plus importantes que celles des Ro-
mains, On y trouve :

Le chef et sa garde composée de nobles,
cavaliers lourds d’élite armés de javelots
et de boucliers (120 hommes, 6 figuri-
nes, HC, Irrégulier B, javelot, bouclier.
Unité ».

Une unité de guerriers presque fanati-
ques sans armure et en ordre lache (plus
rapide mais moins dense que l'ordre
serré des légionnaires} ; ils sont armés du
javelot et du bouclier (400 hommes, 20
figurines, LMI, Irrégulier B, javelot,
bouclier). Unité A.

Deux unités de guerriers gaulois en
ordre lache, sans armure, utilisant jave-
lot et bouclier (600 hommes, 30 figuri-
nes, LMI, Irrégulier C, javelot, bou-
clier). Unités B et C.

Deux unités de guerriers en ordre lache,
sans armure, utilisant aussi javelot et
bouclier (800 hommes, 40 figurines,
LMI, Irrégulier C, javelot, bouclier).
Unités D et E.

Deux unités de jeunes guerriers en ordre
dispersé sans armure mais avec bouclier,
armés du javelot. (320 hommes, 16 figu-
rines, L1, Irrégulier C, javelot, bouclier).
Unités F et G.
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Une unité d’archers en ordre dispersé et
sans armure, dont le seul armement est
Iarc (400 hommes, 20 figurines, LI Irré-
gulier C, arc). Uniré H.

Une unité de cavaliers fanatiques sans
protection autre que leur moral et leur
bouclier (200 hommes, 10 figurines, MC,
Irrégulier A, javelot, bouclier). Unité I
Une unité de cavalerie d'élite avec
armure maniant le javelot et se proté-
geant avec un bouclier (200 hommes, 10
figurines, HC, Irrégulier B, javelot, bou-
clier. Unité J.

Une autre unité de cavalerie ¢’élite mais
sans armure, disposant du méme arme-
ment (200 hommes, 10 figurines, MC,
Irrégulier B, javelot, bouclier.Unité K.

LE TERRAIN

1l s¢ compose :

- de collines douces (A) et (B) ; elles pro-
curent un meilleur moral aux troupes
occupant leur sommet, puisque ces der-
niéres dominent alors toutes les troupes
adverses, ¢t un avantage factique évi-
dent : les charges ont une efficacité plus
grande lorsqu'elles sont faites en déva-
lant les pentes.

- de foréts (C), (E), (F), (G}: qui ralen-
tissent toutes les troupes et causent
méme le désordre des troupes en forma-
tion serrée et de la cavalerie. Elles ser-
vent aussi 4 limiter les résultats des tirs
adverses.

- d'une zone de broussaille (D), qui péna-
lise et ralentit I'infanterie en ordre serré
¢t la cavalerie, et dans laquelle des LI
peuvent se cacher s'ils ne bougent pas,

- d’une rividre (H), qui ne peut étre tra-
versée par aucune troupe.

Le plan du Consul Romain

Le Consul commande directement Paile
gauche de son armée et prévoit
d'envoyer une partic de ses cohortes 7,
2 et 3, sur la colline (A) et d’y attendre
l'avance gauloise, protégeant son flanc
avec les archers Crétois qui devront
prendre place dans la forét (C). L'espace
entre les collines (A) et (B) est occupé
par les cohortes 4, 5, et 6 qui serviront
de buttoir. L'élite de armée reste en
retrait, les prétoriens 11 et les vétérans
10 ne devant servir qu'en réserve.

Le Tribun, quant A lui, commandera
Taile droite et fermera le verrou en con-
trolant la colline (B) avec trois cohortes,
7, 8 et 9, et les frondeurs des Baléares
12. Son propre flanc est protégé par les
Germains, 14 et 15, et les Gaulois 6.

Le but de la manceuvre est d’attendre
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les Gaulois sur les hauteurs, puis de les
prendre en étau.

Le plan du chef gaulois

Son plan est beaucoup plus agressif : il
prévoit une attaque A outrance, par
I’Est, avec I'ensemble de sa cavalerie J
et K, appuyée de I'infanterie légére F et
G qui devra traverser la forét (E). Au
centre, il sait que si les légionnaires pren-
nent la colline (B), il sera impossible de
les en déloger. Aussi donne-t-il Pordre
A la cavalerie fanatique, 1, de prendre les
Romains de vitesse et d’occuper la col-
line & tout prix ; le soutien de I'infante-
rie A, B et C - moins rapide - devant arri-
ver au plus vite. Sur I'aile ouest, il est
beaucoup plus prudent : il espére attirer
les Romains dans la broussaille (D) oix
ses troupes pourraient combattre a
pleine efficacité alors que les fantassins
romains, plus compacts, y scraient génés
et désorganisés. Il donne des ordres en
conséquence et interdit 4 ses troupes D,
E et H d’avancer trop vite.

La bataille

L’engagement

Soudain, les aigles de 'armée romaine
donnent le signal de la marche, et,
répondant & ses signaux, les cors et car-
nyx de la tribu Gauloise sonnent avec
un bruit effrayant.

Tour 1

L’armée gauloise se rue 4 Pattaque alors
que, trés calmement, le Consul manceu-
vre ses troupes. Le Tribun, responsable
de l'aile Est, remarque qu'il fait face &
de trés nombreuses troupes adverses. I
va donc donner l'ordre 4 la cohorte 10
des vétérans d’aller soutenir Iaile droite,

Tour 2

A la vue des cavaliers gaulois alliés aux
Romains, le chef de I'unité K de cava-
lerie gauloise ne peut retenir ses hom-
mes qui partent A Passaut des traitres.

Face & cette charge impétueuse, les uni-
tés d’auxiliaires Germains et Gaulois
contre-chargent, De méme, sur le front
central, l'unité gauloise de cavalerie, [,
charge impétuensement l'unité auxiliaire
de frondeurs des Baléares, 12, dés quelle
les apercoit en franchissant les hauteurs
de la colline (B). Les frondeurs, surpris
par la charge des cavaliers, tentent
d’esquiver en se repliant vers Parriére.
Ils sont malheureusement trop lents et
le combat qui s’engage n’est qu’un mas-
sacre de frondeurs.

(A (B) : Collines
(C){E) (F} (G) : Fordts
{0} : Broussalle
{H)  Riviére
44 :Consul + garde de cavaliers lourds (80 HC)
A : Tribun + garde de calvaiers lourds {80 HC)
1489 :Cohortes (160 HI)
10 :Cohorte de vétérans (320 HI)
1 » Cohorte da gardes prétoriens (240 HI)
12 :Frondeurs des Baléares {240 Ll)
13 :Archers Crélois (240 LI)
14 :Infanterie des Germains (240 LI)
15 :Cavalerie ldgdre Germaine (200 MC)
16 : Cavalerie l6gére Gauloise {200 MC)
+ : Chef Gaulois +
garde de cavaliers lourds (120 HC)

: Guerriers fanatiques (400 LM)
& C : Guemiers Gaulois (600 LMI)
& E : Guerriers Gaulois (800 LMI)
&G :Guerriers Gaulois (320 LI)

: Archers Gaulois (400 L)

: Cavaliers fanatiques (200 MC)

: Cavalerie lourde d'élite {200 HC)

: Cavalerie |6gére d'élite (200 MC)

Tout autre est le combat se situant entre
les foréts (E) et (F): les cavaliers
“romains”, supérieurs en nombre,
repoussent de justesse les Gaulois qui
reculent de quelques pas.

Le Consul, vovant que I'effort gaulois
porte sur la colline (B) (contrairement
4 ses prévisions), décide de changer les
ordres des cohortes 5 ¢t 6 : il les envaie
en soutien aux cHtés des troupes du Tri-
bun. Les autres troupes continuent sui-
vant leurs ordres initiaux, et les deux
armées se rapprochent dangereusement...

Tour 3

Pendant ce temps, on voit se préciser les
différentes stratégies. A I'Est, la cavale-
rie gauloise K recule sous le nombre et
est désorganisée, mais d’autres cavaliers,
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J, pourront bientbt les aider. Le combat
continue donc, pour I'instant en défa-
veur des Gaulois. Dans la forét (E), les
unités Ygéres gauloises F et G ont pris
place et lancent leurs javelots sur les
Germains 14 qui ripostent ; mais les
guerriers gaulois ont I'avantage et du
nombre, et du couvert de la forét.

Au centre, la bataille est plus nettement
engagée . les cavaliers gaulois, I, en
poursuivant la déroute des frondeurs,
tombent sur les cohortes 8, 9 et 10. Le
combat du centre devient donc une
grande mélée ot 200 cavaliers gaulois
{10 figurines), fatigués mais encore impé-
tueux, se mesurent 4 trois cohortes (32
figurines). Les pertes sont importantes
de chaque c6té, mais les Gaulois perdent
plus d’'un quart de leur effectif et rom-
pent donc la mélée pour se remettre en
ordre 4 cHté de Punité C; ils laissent
ainsi la place a I'infanteric gauloise qui
arrive enfin.

Le Tribun, quant 4 lui, va rejoindre les
frondeurs pour les réorganiser ; ceux-ci
seront de nouveau aptes 4 retourner au
combat, méme si leur déroute laisse des
traces (malus moral}.

A DEst, les guerriers gaulois, voyant les
archers Crétois isolés (les cohortes 1, 2
et 3 sont encore derriére la colling (A)),
décident malgré leurs ordres de les atta-
quer ; plus rapides, les archers peuvent
néanmoins éviter la charge sans diffi-
culté et vont se reformer 4 gauche de
la colline (B).

Tour 4

Le succés de I'attaque gauloise se con-
firme sur I'aile droite de 'armée romai-
ne. A lest, les cavaliers gaulois, K, rom-
pus en mélée, laissent la place aux cava-
liers lourds J. Les Germains, poursui-
vant leurs premiers adversaires sont pris
de flanc, et, ne pouvarit se défendre cor-
rectement, ils sont mis en déroute.

Dans 1a forét (E}, les unités 1égéres gau-
loises qui sont encouragées par le suc-
cés de la cavalerie lourde, chargent
Iinfanterie germaine, qui doit reculer
sous le nombre.

De la colline (B), 'infanterie gauloise
charge les cohortes. L'unité de guerriers
fanatiques A parvient 4 repousser la
cohorte 9, mais les unités B et C s¢ heur-
tent aux cohortes 7, 8 et 10. L’attaque
gauloise est presque complétemment
bloguée, devant la compacité et la bon-
ne organisation de la ligne formée par
les légionnaires (manceuvrabilité des
unités réguliéres). Les Romains profitent
méme de leur nombre d’'unités supérieur
pour conserver deux cohortes en dehors
de tout engagement en mélée. A 'Ouest,
la situation semble plus favorable au

Consul : il contre-attaque I'unité de
guerriers gaulois I en faisant charger les
cohortes 1 et 2, et repousse violemment
ses adversaires, aidé en cela par Pavan-
tage donné par la colline et le fait que
Punité gauloise a raté sa charge au tour
précédent et se trouve donc en désordre.

Tour 5

La journée est déja trés avancée et les
derniéres troupes fraiches entrent en
action. A I"Ouest, 1a cohorte 3 charge les
Gaulois D de flanc tandis que les 4 et
11 chargent ensemble Yunité E, Le Con-
sul lui-méme conduit l'attaque des pre-
toriens 11 : prenant leurs ennemis de
flanc, ils ne leur laissent aucune chance.
Ces derniers rompent en effet sous le
choc et déroutent immédiatement. Pres-
que toute I'aile Quest gauloise est donc
rompue et déroute ; ce que voyant, les
archers H, bien qu’a I'abri des fléches
Crétoises, décident d’en faire autant (test
de moral a la vue d’amis en déroute).
L’unité de cavalerie gauloise 1, déja for-
tement éprouvée par ses combats et ten-
tant de se réorganiser en arriére (test
pour “rallier”), se voit attaquée de dos
par la cohorte 5 ; sous le choc du pilum
des légionnaires, elle déroute...

Méme le Chef Gaulois entre alors dans
la mélée, puisque pour couvrir la
déroute de la cavalerie 1, il décide de
charger la cohorte 5 avec sa garde ; la
cohorte est prise de flanc par I'élite de
la cavalerie gauloise et déroute 4 son
tour immédiatement.

Au centre, la mélée devient générale,

laissant apparaitre un avantage 4 I'Est
pour les Gaulois ot la cohorte 9 déroute

suite 4 son second recul consécutif, et
un avantage 4 'Ouest pour les Romains
ot I'unité C recule suite a attaque de
flanc de la cohorte 6.

Tour 6

Le soleil se cache derriére la forét, et les
combats font toujours rage au centre de
la bataille. A I'Est, les troupes gauloises
refluent, tout comme le font les Ro-
mains & I'Ouest. La victoire pourrait étre
décisive pour un des deux camps si la
journée se prolongeait et si les troupes
de son flanc victorieux pouvaient venir
débloquer la situation centrale.

Pourtant, les troupes ayant été déja tel-
lement éprouvées, aucun des adversai-
res n'est en mesure de tirer profit de ses
troupes disponibles.

Aussi, la nuit arrivant, les combattants
cessent les hostilités les uns aprés les
autres. Les guerriers gaulois, ayant
perdu trop d’hommes pour pouvoir
détruire 'avant-garde romaine, s’enfon-
cent dans les vastes foréts avoisinantes.
Les Romains, trés affaiblis, ne pour-
raient pas poursuivre leurs adversaires
du jour. Ils peuvent attendre en con-
fiance le reste de leur armée, dont la
puissance viendra certainement a bout
de la résistance gauloise, et finira par
occuper toute la Gaule.

Toute ? Non, car un petit village d’Ar-
morique...

Ainsi se termine la série du Jeu d’His-
toire Antique-Médiéval. Ce chapitre
n’est clos que provisoirement, car il ne
tient qu’a vous de le rouvrir par vos
questions et vos demandes.
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UN SCENARIO POUR LES TROIS MOUSQUETAIRES

INTRODUCTION
POUR LE MAITRE DE JEU

L’action se déroule en 1624 an milien de
I’été. Voici cing ans, Pierre Louis de Lou-
déac, baron de son état, tenait une place
de magistrat au ministére de 'Intérieur. Il
s‘occupait de délivrer des missions aux per-
sonnes compétentes (Eventuellement aux
joueurs}. Il vivait avec sa femme Solange
et ses deux fils Jean et Charles dans un
petit chiteau en Bretagne, prés du village
de Loudéac. Son fils Charles et lui se hais-
saient mutuellement ; le premier trouvait
son pére avare, méchant, pervers, sans
morale et violent, le second reprochait &
son fils de vouloir salir Ia famille en épou-
sant une souillon. Un jour, Monsieur de
Loudéac surprit son fils en train de pren-
dre une somme importante dans son cof-
fre. Sa réaction fut tout d’abord de ne rien
dire et bien entendu de lui reprendre
{’argent. Mais, aprés de longues discussions
avec sa femme, il décida d*éloigner leur fils
pour un temps et de faire disparaitre I'élue
de son ceeur d’une fagon ou d’une autre.
Trouvant cette solution trop temporaire,
Mr de Loudéac se disposa, sans rien dire
4 sa femme, 4 envoyer son fils remplir une
mission trés délicate en Angleterre, d'ou
Charles ne risquait pas de revenir. Il n’en
revint jamais en effet, et on apprit qu'il
avait €été condamné i mort. Cependant,
une fois pris, Charles, conscient que son
pére avait voulu sa mort, proposa aux
Anglais de se mettre 4 leur service, et leur
livra quelques secrets. Il devint un agent
i la solde de I'Angleterre, et il vogua vers
les cotes espagnoles. En Espagne, il prit
le nom de Don Carlos, fit fortune grice
i ses vignes et 4 son élevage de gibier des-
tiné a la chasse. Il fit tout ceci en gardant
constamment 4 I'esprit le serment de ven-
geance qu’il ’était fait a 'égard de ses
parents. Cing ans plus tard, il était enfin
prét.

Durant sa jeunesse, il avait acquis une
excellente formation de dresseur grice au
maitre-chien du Chéteau, Henri le Brun.
Charles réussit ainsi 4 dresser sans pro-
bléme un chien, quand il avait treize ans.
Une fois réfugié en Espagne, il essaya de
dresser un sanglier ; il ne réussit pas entié-
rement, mais obtint un résultat trés inté-
ressant : diriger P'animal ot il le désirait,
pourvu qu'il se trouve au point d'arrivée.

Voici le plan de vengeance de Charles :

Un jour ot son pére organiserait une par-
tie de chasse, il s’arrangerait pour vendre
au fournisseur en gibier de son pére son
sanglier “dressé”. Une fois sur le terrain
de chasse, il récupérerait son chien et gui-
derait le sanglier prés de son pére, puis,
rejoignant une clairiére, il appellerait le
sanglier. Il attendrait son pére avec le
chien, et quand le pére arriverait il 1iche-
rait le chien. Son pére ne s’entendant guére
avec un de ses fermiers, Charles laisserait
des traces trés visibles allant de la clairiére
4 Pétable du fermier, détournant ainsi les
soupcons. Pour sa mére, le “travail” était
beaucoup plus simple : ayant prévu qu'elle
monterait dans le corbillard pour les obsé-
ques de son mari, il en scierait les essieux,
de sorte qu'ils cddent en cas de choc bru-
tal. Il ferait venir une quinzaine d’hommes
4 lui pour faire partir le corbillard  toute
vitesse et enfin pour mettre le feu au chi-
teau. Puis il s’en retournerait en Espagne,
P'esprit soulagé...

Note : & partir du 27 juillet, les relations

entre la France et 'Espagne sont au plus
mal.

INTRODUCTION
POUR LES JOUEURS

Nous sommes le lund; 25 juillet 1624, Un
joueur appartenant a la bureaucratie ou
4 Parmée regoit un message de Pierre
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Louis de Loudéac, un vieil ami qui a quitté
le ministére de Intérieur pour se consa-
crer pleinement A ses placements et 4 sa
femme. Le message dit ceci :

Mon chsr ami, volla que fe pense &
vous au moment ou j'organise une par-
tie de chasgse dans mon domaine de Bra-
tagne. Je vous convie & y participer
avec vos amis et amies. Co petif amu-
sement se déroulera les 30 et 31 jull-
lat & Loudéac. Je vous pris de bien vou-
loir amener vos armes et vog chevaux.

A bientdt j'espére !
Baron Pierre Louils de Loudéac

Le M7 ne doit pas hésiter é faire des aldes
de feti avec tols les doctments di seenario

Loudéac est un petit village, signalé sur les
cartes, situé a environ 150 km 2 l'ouest de
Rennes. Le voyage de Paris 4 Rennes col-
te 12 L en voiture et dure un peu moins
de trois jours. A cheval, le voyage dure
environ deux jours en maintenant un bon
train. Les joueurs peuvent arriver a
n'importe quelle heure le samedi.

Tout ce que les joueurs savent sur le
baron, c’est qu’il a quitté le ministére de
PIntérieur il y a cing ans, aprés la mort de
son fils dans une mission qu’il lui avait
confiée.

Le dossier concernant cette mission se
trouve dans un coffre dans les archives du
ministére de 'Intérieur. Un haut gradé
dans I'armée ou dans la Bureaucratie peut
y avoir acces.

Le rapport explique que cette mission con-
sistait 4 dérober des documents dans une
des demeures du Roy d’Angleterre ! et que
toutes les personnes qui devaient accom-
plir cette mission ont été prises et pendues.
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Samedi 30 juillet

Les joueurs peuvent arriver & n’importe
quel moment, mais de préférence avant le
début de la chasse.

Programme de la journée :

- 8 h, petit déjeuner copieux avec les mai-
tres de maison.

-9h 4 11 h, promenade dans le parc.
-11 h 45 a 14 h, déjeuner.
-15h 4 17 h, courses de chevaux.

-17h 30 2 19h, jeux de dés, de carte
(421..).

-19h a 20 h 30, repas léger.
- 21 h, début de la chasse.

La course

Tout le monde peut y participer. Voici la
formule permettant de savoir comment s¢
comportent les participants : additionner
Chance et Dextérité, ajouter 3d6 (+5
pour les joueurs qui ont 16 et plus en
équitation.)

Total Résultat

Moins | Le personnage termine dernier de son
de 5 | groupe et fait une trés mauvaise
démonstration.

26 4 35 | Le personnage court avee le peloton.
It finit au milieu du classement.

36 a 45 | Le personnage monte trés bien et
termine juste derriére les vaingueurs.

46 | Le personnage finit dans les trois
et plus | premiers. Sl y a égalité sur une place,
C'est le meilleur jet de dé qui gagne.
St aucun joueur ne le bat, le baron
gagne avec 43,

Ce tableau nous vient du livret “The Car-
dinal’s Peril” publié par FGU pour Flas-
hing Blades.

Généralités et repas du soir

Les discussions avec le baron ne portent
que sur des banalités. Au cours du repas
du soir, il annonce le programme de la
chasse ; les vingt quatre personnes présen-
tes formeront trois groupes de huit. I y
aura six sangliers, une dizaine de renards
et vingt lapins. Des meutes de dix chiens
accompagneront chaque groupe. Il
demande aux invités de ne pas s’'inquiéter
de la pénombre car ce soir, la lune est
pleine et le soleil se couche tard. De plus,
ses valets seront munis de torches et vien-
dront avec les chasseurs. Quelques minu-
tes plus tard, il re¢oit un message et se
retire pour le lire. Il revient dix minutes
plus tard, le visage péle : c’était un mes-
sage de son fils. Il ne répond pas aux ques-
tions quon lui pose, ou bien il répond par
autre chose.

La partie de chasse

Enfin, 21 h sonnent et la chasse com-
mence. Le groupe du baron comprend son
fils Jean, le maitre-chien, Simon de St Pis-
tan (un ami de la noblesse régionale}, Don
Ramuro (ambassadeur d’Espagne 4 Paris),
sa femme Solange et deux joueurs pris au
hasard.

Aprés une heure de chasse et trois renards
pris, le groupe décide d’un commun accord
de faire une pause méritée. Soudain, alors
que seuls les joueurs et le baron sont
encore en selle, le maitre-chien signale un
sanglier. Le baron s’élance, laissant les
autres sur place. Le baron ne tarde pas &
distancer les joueurs, tandis que le maitre-
chien, Simon de St Pistan et 'ambassadeur
montent en selle. I1s se dispersent rapide-
ment dans la confusion. Au bout d'une
trentaine de secondes, on ne distingue plus
rien. Le bruit des coups de feu et des
chiens des autres groupes se fait entendre,
couvrant les cris de Pierre Louis de Lou-

déac se faisant “dévorer” par le chien.
Simon de St Pistan se trouve avec les
joueurs, et, une fois distancé par le baron,
il conseille de revenir prés du groupe.
Aprés cing minutes, tous reviennent. Le
maitre-chien revient & pied, expliquant que
son cheval s'est pris les jambes dans un
pidge de braconnier, ce qui est vrai. Au
bout de dix minutes, Solange, inquiéte
pour son mari, propose de partir 4 sa
recherche {jet de pistage & + 1). Malgré
I'avis contraire du maitre-chien, qui a con-
fiance en son maitre, le groupe part en
exploration. Au bout d’un bon moment,
il parvient & une petite clairiére. La est
étendu Pierre Louis de Loudéac, tout prés
d’un chien que son épée a transperce. Jean,
le fils du baron, examine son pére et con-
firme sa mort avant d’éclater en sanglots.

Avec un jet de vue & + 2, la vue se déter-
minant sur 3d6, on remarque les traces
d’un autre cheval. Pour les suivre, aucun
jet n'est reguis tellement elles sont visibles.
Par contre, un jet d’équitation permet de
remarquer que les fers du cheval sont
espagnols.

Les traces ménent a la route dallée, et con-
tinuent vers I'étable d'une petite ferme pro-
che. Quand les “pisteurs” approchent, des
chiens se mettent 4 aboyer mais le maitre-
chien leur donne Pordre de s’asseoir : en
effet, explique-t-il, c’est une ferme du cha-
teau et il a lui-mé&me dressé les chiens. Un
petit homme sort alors, visiblement mé-
content d’étre réveillé si tard dans la nuit.
Si on le questionne, il répond qu’il n’a rien
vu, rien entendu. Il s’agit d’Auguste Gran-
geons, fermier du chiteau. Si les joueurs
rentrent dans I'étable, il peuvent y trou-
ver des piéges de braconnier semblables 4
celui dans lequel s’est pris le maitre-chien.
Dans le fond de I'étable, il y a une porte :
s'ils Pouvrent, ils découvrent les mémes
traces de cheval, menant sur la route. Jean
de Loudéac, convaincu de la culpabilité du
fermier, le fera arréter dés le lendemain si
personne ne 'en empéche.
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Durant le temps oit les joueurs ont quitté
le groupe, les autres ont eu le temps maté-
riel de tuer le baron, d'aller & I'étable de
la ferme et de revenir.

Les traces de l'ambassadeur vont tout
d’abord du groupe A la route, puis de la
route au groupe. Celles de Henri le Brun
vont d’abord vers son maitre puis vers la
route. En fait, l'ambassadeur s'est égaré et
le maitre-chien l'a suivi. Les fers du che-
val de l'ambassadeur sont espagnols.

LES PRINCIPAUX
PROTAGONISTES

Charles de Loudéac (Don Carlos)

Il est de loin le plus important de tous.
C’est un homme grand, fort, légérement
basané. Il est & moitié fou... mais sa folie
est constructive, Il a établi un petit cam-
pement dans les collines 4 2,5 km 4 'Ouest
du chiteau (voir plan).

Habilet¢ Rapiére: 14 CB=11

Habileté Carabine a rouet: 12 CB=10
Points de vie: 14

Force :17 Dextérité :15 Endurance : 13
Esprit: 22 Charme: 1l Chance: 09
Equitation : 17

Auguste Grangeons

Robuste et de petite taille, Auguste n'aime
pas étre dérangé. Il ne supporte pas les aris-
tocrates et tous ceux qui gagnent plus que
lui, sauf le tavernier qui lui paye 4 boire.
Il n’a jamais aimé le baron, d'abord par
principe, ensuite parce que ce dernier pas-
sait souvent sur les terres cultivées. De
plus, il I'a fait mettre en prison un mois
pour braconnage, et Auguste vient juste
de revenir. 1l se félicite de la mort de son
maitre méme s’il ne le pense pas vraiment.
11 ne sait rien de Charles.

Le maitre-chien

Au service de la famille de Loudéac depuis
prés de 25 ans, Henri le Brun approche de
la cinquantaine. Il a été formé dans lart
du dressage par son pére qui occupait la
méme place, et il a transmis son savoir 4
Charles et 4 Jean dans leur jeunesse. Si
Jean ne s’y intéressait pas, Charles était
par contre un excellent éié¢ve. Henri s'est
occupé personnellement des fournitures
pour la partie de chasse. Il est allé 4 Ren-
nes pour acheter les animaux chez Gaé-
lac et fils.

Au sujet de la mort du baron, il ne com-
prend pas que son maitre n'ait pas pu arré-
ter le chien par un ordre classique, De plus,
I'animal était le plus ancien de tous et était
trés obéissant. C'était méme un chien
dressé par Charles quand il avait treize
ans. Faire un jet d’esprit 4 -10 tous les
jours aprés la mort du baron.

Habileté Epée: 12 CB= 10 + modifica-
teurs de l'arme

Points de vie: 13

Force ! 12 Dextérité : 09 Endurance : 14
Esprit : 13 Charme : [0 Chance : 08

Solange de Loudéac

Assez belle, dun esprit ne dépassant pas
la moyenne, elle a fait un mariage d’ar-
gent. Elle a dix ans de moins que Pierre
Louis de Loudéac. Elle croit a un accident
et semble peu atteinte par la mort de son
mari. Elle pense surtout i I'héritage qui va
en découler.

Les domestiques pourront dire que leurs
maitres s'étaient disputés récemment A
propos d’achats de Madame a Rennes : il
la jugeait trop dépensiére, et elle lui repro-
chait de 'avoir éloignée des mondanités
de 1a cour. Si les joueurs ne prennent pas
le soin de s’assurer le silence des domesti-
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ques, ceux-ci iront droit a leur maftresse
Iui dire qu’ils la soupgonnent.

Si elle considére Charles comme un mau-
vais fils, elle ne parlera pas pour autant
du projet qu'elle avait fait avec son mari
pour I'¢loigner de la maison. Elle dira seu-
lement qu’il voulait épouser une souillon,
ce qui aurait déshonoré la famille,

Points de vie : 08
Force : 10 Dextérité : 09 Endurance ; 08
Esprit : 10 Charme : 18 Chance : 17

Simon de St Pistan

52 ans, 1,80 m. Ami d'enfance du baron,
il fera tout pour aider les joueurs dans leur
enquéte, sauf s'ils ne respectent plus la loi,
ou si cela peut nuire d'une maniére ou
d'une autre a la tranquillité de madame
Solange. Il est baron d'un domaine situé
4 une cinguantaine de kilométres. Ii croit
4 la mort de Charles.

Huabileré rapiére: 15 CB=14

Points de vie: 12

Force : 14 Dextérité : 13 Endurance : 13
Esprit : 12 Charme : 09 Chance : 13

Don Ramuro

44 ans, 1,65 m. Il n’est pas trop bavard et
ne sait trop que penser de la mort de son
ami, néanmoins il aidera les joueurs occa-
sionnellement.

Force : 11 Dextérité : 10 Endurance : 13
Esprit : 16 Charme : 18 Chance : 12

Jean de Loudéac

Grand et élancé, il est 'inverse de son
frére, qu'il n’a jamais pu supporter, le trou-
vant arrogant, voire méchant envers ses
parents. Il est persuadé de la mort de Char-
les. Il croit 4 la culpabilité de Grangeons.
Ses actions sont souvent brouillonnes et
hitives.




INDICES DIVERS

Une fois rentrés au chéteau, les joueurs
peuvent chercher des indices. :

Le bureau du baron

La porte est fermée A clef (diff:culté 1). A
Iintérieur se trouvent un secrétaire, avec
quatre tiroirs fermés a clef (difficulté 2),
un coffre fermé (difficulté 6) et une che-
minée juste 3 c6té d’'une bibliothéque.

a- le secrétaire. rien sur le secrétaire
‘méme, mais dans les tiroirs...

tiroir 1 : il contient un petit carnet. Voici
les extraits qui pourraient int’resser vos
joueurs :

18 mars 1819. Mon fils continue & vou-
loir épouser ocette souillon. Aujour-
d’hui, 11 a agsayé de voler de l'argsent
dans 1e coffre : il faut que jo sévigse...

12 septembre 1619. Charles est mort.
Il vaut misux que jo quitte le minis-
tére.

24 juin 1824. J'ai dit envoyer cet
abruti de Grangeons en prison, gageons
que cela le calmera et qu’il ne me cau-
sera plus d'ennuis.

26 juiliet. Ce stupide paysan est
revenu et je I'ai déja vu en train de
placsr des piéges. Je vaig 1 chasser.

20 juiliet. On m’a apporté un message
de lui. Il est revenu et veul ma mort.
J’ai peur. Demain, j'emméneral ma
femme et mon fils & Paris pour ensuite
regjoindre une autre terre. Bt dire gque
Diseu lui a Ilaissé la vie aprés tant
d’efforts. Mais je dols rgjoindre mes
invités...

tiroir 2.: il contient entre autres papiers les
factures se rapportant 4 la partie de chasse,
et par lesquelles on peut apprendre que les
animaux venaient de chez Galéac, et les
denrées de chez Chansik, & Rennes.

Les tiroirs 3 et 4 ne contiennent que des
lettres sans intérét.

b - le coffre : il contient 45 Q0U Livres en
monnaie, et des papiers sans intérét (inves-
tissements, impdts etc). Attention, le vol
é&ventuel se paye trés cher et le MJ ne doit
pas hésiter & sévir,

¢ - la cheminée : il n'y a pas de cendres,
juste les restes d'un papier brilé. Avec un
jet de vue a -4, on peut voir une enveloppe
4 moitié consumée. Il reste un peu du
sceau de l'expéditeur : un taureau bleu sur
fond blanc. Un jet d'héraldique permet de
Iidentifier comme un spécimen étranger,
sans doute espagnol. Don Ramuro pourra
sans difficulté reconnaitre le sceau de Don
Carlos, qui posséde des terres et autres
biens en Andalousie. Cet homme n’est pas
un Espagnol, mais un Frangais, établi en
Espagne depuis environ cing ans.

d - la bibliothéque ne renferme que des Ii-
vres sans intérét pour ce qui nous corncerne.

Gaélac

Si les joueurs vont a Rennes chez Galéac,
celui-ci dira avoir obtenu les animaux d'un
Espagnol du nom de Don Carlos, pour une
bouchée de pain.

Le village de Loudéac

Le tavernier est de loin le plus bavard. 11
dira que Grangeons n'a jamais aimé le
baron, et que pour lui il est coupable. Les
habitants s'inquittent de ng pas avoir revu
un bicheron qui était parti le dimanche
matin & 'ouest du chéteau (ceci le lundi
matin). Si les joueurs partent a sa recher-
che, ils le retrouveront mart prés du camp
de I'assassin. Des traces de sang ménent
a la route et semblent se diriger vers le vil-
lage voisin, Grandsac, Charles a €té blessé
¢t est parti chez un médecin dans le vil-
lage tout proche. Si les joueurs ne trou-
vent pas le corps, les villageois le trouve-
ront le lundi, trés tard, et le chdteau en
sera averti 4 dix heures le mardi.

Le médecin de Grandsac

1t affirme avoir soigné un jeune noble dont
le signalement correspond & celui de Char-
les. 11 avait regu un petit coup de hache,

Le nouvean repaire de Charles

1l est plus au nord que le premier. Ses hom-
mes sont avec lui. Si Grangeons n’a pas
&té arrété, il viendra signaler aux joueurs
que des hommes, se dirigeant vers les col-
lines a I'ouest du chéteau, ont piétiné ses
terres, le lundi a 19 h. Si les joueurs révé-
lent ce fait au maitre-chien, celui-ci dira
avoir vu un feu sur les collines, et il don-
nera la direction de I'emplacement du
camp.

Dimanche 30 juillet

Solange annonce pour mardi la mise en
terre de son mari. C'est aussi le jour de la
disparition du blcheron.

Lundi 1¢ aoft

Les joueurs soldats apprennent que la
guerre a commencé avec I'Espagne et
qu'ils doivent se trouver 4 Nantes mer-
credi. L’ambassadeur quitte le chiteau.

Dans le cas ol les joueurs voudraient atta-
quer le camp de Charles, les sentinelles du
camp donneraient I'alerte a temps : Char-
les et ses hommes monteraient en selle,
iraient mettre le feu au chateau (pas de
blessure pour ses habitants), et tenteraient
de rejoindre 'Espagne. IIs ne sont pas au
courant de la guerre.

Mardi 2 aoiit

C’est aujourd’hui que I'on enterre e baron.
A 11 h, le cortége s'ébranle. Il comprend
Solange, les invités, les joueurs, Jean, Dés
que le corbillard sort du chateau, une quin-
zaine de bandits (les hommes de Charles)
attaque le cortége funebre. Les invités font
face pendant que le corbillard part & toute
vitesse, tuant cochers et passagers. Henri
le Brun va chercher tous ses chiens.

BANDITS : Habileté épée: 12 CB=11
Armure classique sans épaulettes Habileté
pistolet @ pierre: 12 CB=10 Points de
vie: 12

Force : 13 Dextérité ; 14 Endurance : 12
Esprit : 08 Charme : 05 Chance . 18.

Charles se trouve dans le chenil quand
Henri rentre : Charles le maftrise et donne
I'ordre aux chiens d'attaquer. Puis il met
le feu. Les joueurs le remarguent avec un
jet de vue a -10 §7ils combattent, 4 -2 §’ils
sont passifs. Si les joueurs réagissent rapi-
dement, ils pourront sauver Henri des
chiens et des flammes. Dés qu’il a mis le
feu, Charles s’enfuit vers 'Espagne. Si un
bandit est fait prisonnier, il révélera que
son employeur est un Frangais, et le por-
trait qu’il en fera ressemblera beaucoup 4
Charles.

Henri a reconnu Charles.

LA POURSUITE

Si les joueurs cherchent a poursuivre
Charles et ses hommes, ceux-ci feront face
si les joueurs sont moins de cing, sinon ils
tenteront de fuir, ne dormant que trois
heures par nuit. [Is changent de chevaux
dans les relais, Ils évitent les grandes vil-
les et il est facile de les suivre 4 la trace.
L’avance prise par Charles est 4 la discré-
tion du MJ. Des personnages gradés peu-
vent toujours essayer de prendre des hom-
mes 4 Nantes en persuadant leurs supé-
rieurs (jet d’Eloguence & +2). Si les
fuyards atteignent la frontiére, il y a 80%
de chances qu'ils soient arrétés.

CONCLUSION

Si les joueurs arrivent 4 sauver la vie de
Solange, celle-ci leur donnera 300 L cha-
cun. Si elle est morte, il leur est toujours
possible de se servir dans le coffre qui a
supporté I'incendie.

PENDANT QUE LES CHIENS ATTAQUAIENT,
CHARLES MIT LE FEU AU CHATEAU.

&
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POINT DE VUE
DE LA REDACTION
(ET DE VEDITEUR...)

Nous avons parlé pour la premiére fois
d’Empires & Dynasties, I jeu 4 la fois
célebre et introuvable de Patrick Durand-
Peyroles, dans le numéro 3 de notre
revue, juste aprés sa découverte au Salon
des Jeux de réflexion en 1986. Depuis,
Pédition de ce jeu a subi beaucoup de con-
tretemps (publication partielle puis aban-
don avant méme diffusion pour cause de
dépbt de bilan, projet de co-édition auquel
nous étions associés, trainant en lon-
gueur...) et nous avons décidé qu'il était
temps de réagir, D’autant que cette réa-
lisation est conforme a la politique édi-
toriale que nous avons décidé d’engager,
& savoir soutenir en priorité des jeux de
conception 100% frangaise. T a version
d’Empires & Dynasties que nous vous
proposons a été entiérement révisée,
Patrick a en effet utilisé ces deux années
de “répit forcé” pour présenter son jeu
dans une multitude de manifestations aux
quatre coins de 'Hexagone et en Belgi-
que. Au fil des remarques ou des impres-
sions de ceux qui le testaient, le systéme
de simulation et la présentation du monde
de Réah qui sert de support au jeu, se sont
petit & petit transformés ou compiétés,

La boite de base que nous éditons con-
tient tous les éléments nécessaires A la
mise en route du jeu:

- un livret de 76 pages détaillant 1a créa-
tion du personnage et présentant son
environnement, le monde de Réah,
-un livret de 52 pages, “La légende des
temps gris”, abordant magie et religions,
et contenant un premier scénario,

- une carte du monde, de grand format
{(n’oublions pas qu'il s"agit 1 de la com-
pétence professionnelle de P.D.P.),

- un dépliant 3 volets, cartonné, regrou-
pant les principales tables et aides de jeu.

Cette boite n'est que la premiére pierre
d'un travail de grande ampleur, Le monde
de Réah est en effet un Univers ludique
d’'une richesse considérable. Qutre des scé-
narios dans “Dragon Radieux”, divers
suppléments paraitront dés cette année.

LA NOUVELLE EDITION D
EMPIRES & DYNASTIES

Beaucoup de nos lecteurs connaissent
déja Patrick Durand-Peyroles, soit de
nom, pour avoir admiré les divers tra-
vaux qu'il a réalisés dans le monde
ludique {cartes de Laelith dans la
revue de notre confrére Casus Belli, ou
plan de Trégor, pour n'en citer que
quelques-uns), soit personnellement,
lors des multiples tournois et rencon-
tres auxquels il a tenu & assister ces
derniéres années pour faire connaitre
son jeu. Afin gue vous puissiez mieux
vous mettre dans I'ambiance trés par-
ticuliere d'Empires &Dynasties, nous
avons tenu a fui poser quelques gues-
tions plus ou moins indiscrétes...

- Patrick, peux-tu nous dire a quel mo-
ment tu as commenceé a imaginer le
monde d'E&D, Réah ?

- Les premiers écrits concernant
ce monde, remontent aux années
75-76.

- S'agissaitil d’'un projet ludique au
départ, ou bien avais-tu d’autres idées
derriére la téte ?

- Au début, j’ai commencé par
écrire des nouvelles de Science-
Fiction, et ce sont elles qui ont été
la base du Monde de Réah actuel,
En fait, je jouais déja plus ou moins
aux jeux de réle, sans trop le sa-
voir. Il n’y avait pas de “‘systéme”’
de simulation, mais chacun des
joueurs du groupe interprétait un
personnage différent, chef d’état
ou personnalité du royaume. |l fal-
lait alors gérer son économie, faire
la guerre avec son voisin... et cela
se passait aussi bien sur un pla-
teau de jeu, qu’en ‘‘semi-réel”
dans le jardin !

- Quel est le contexte d'E&D ? S'agit-
il & nouveau d'un jeu médieval fantas-
tique ou est-il réalisé suivant des con-
cepls originaux 7

- E&D a I’apparence d’un jeu mé-
diéval : il n'y a pas de technologie
avancée dans la clvilisation de
Réah, du moins telle qu'elle appa-
rait au commun des mortels. H suf-
fit de lire I'histoire du Monde, ainsi
que celle des religions, pour
s’apercevoir que jadis, la situation

&1

était bien différente. Les Réah-
hiens sont d’ailleurs marqués dans
leur inconscient par leur fabuleux
passé. Quant au fantastique, il
existe, mais il est abordé, 4 mon
avis, d’'une fagon trés différente de
celle des autres jeux présents sur
le marché. D’autre part intervient
le concept trés important de
“‘Dynastie’’, qui permettra au per-
sonnage du joueur et 4 ses succes-
seurs (enfants) d’accéder peu A
peu a des postes clé de 'Empire
ou de la religion. Il faut en effet
préciser que ceux-ci ne sont pas
accessibles aux PJ débutants.

- Comment réagissent les jouelirs gé-
néralement aprés une premiére partie
d'E&D ?

- Je suis mal placé pour répondre
véritablement 4 cette question,
mais je peux dire en tout cas, que
les joueurs sont souvent surpris
par certaines découvertes qu'ils
ant pu faire au cours de la partie.
Larichesse et la diversité du mon-
de de Réah leur réserve en effet
bien des surprises.

- Par rapport a4 'échelfe de complexité
des divers jeux disponibles actuelle-
ment sur fe marché, comment est-ce-
que tu situes E&D ?




- E&D est un jeu simple au niveau du
systdéme de simulation, et parfaite-
ment abordable par des joueurs inex-
périmentés. C'est plutét la connais-
sance approfondie du monde de
Réah qui demandera un certain tra-
vall, pour bien respecter I'amblance.

- A quels autres jeux de réle aimes-tu
Jouer ?

- J'al hélas peu le temps de jouer,
mais j'apprécie beaucoup James
Bond, Runequest et de temps & autre
un petit *‘Donjon’’ bien fait.

- Acceples-tu de te déplacer pour pré-
senter E&D lors de nouveaux tournois et
de nouvelles rencontres ?

- Bien sdr, c’est méme obligatoire
pour faire connaitre le jeu et ‘‘tana-
tiser”’ quelques nouveaux joueurs,
De plus, c’est un plaisir de rencon-
trer 4 chaque fols des gens diffé-
rents.

- En guisa de conclusion, acceptes-iu de
“lever le voile" sur certains de les pro-
Jjets actuels ?

- Je travaille déja sur les nombreuses
extensions d’E&D, cartes, modules,
aides de jeu, et ce n’est pas rlen!

Sur ces propos, nous laissons Patrick
continuer 4 travailler 4 I'exécution de ses
projets multiples ... Réah, Laelith, Trégor
et beaucoup d'autres... Qui a dit que les
auteurs frangais manquaient d'imagina-
tion 777

Ermest Laloupe
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PATRICK DURAND-PEYROLES

Les Terres du Milieu, Pern, Glorantha,
Krynn, Tregor, Terremer, Réah... la
liste des mondes dans lesquels votre ima-
gination peut maintenant librement
dériver, est impressionnante. Beaucoup
d’entre eux présentent des points com-
muns, mais certains divergent par leurs
géographies étranges ou leurs mytholo-
gies hors du commun. Nous avons
décidé de réaliser une sorte de guide de
cette géographie fantastique, et de vous
emmener visiter les uns apres les autres
ces lieux pittoresques. Il fallait un com-
mencement, et le choix du Monde de
Glorantha qui sert d’environnement au
jeu Runequest, nouvellement traduit, a
été en quelque sorte guidé par I'actua-
litée. Nos pas nous conduiront ensuite
vers Krynn, Pern, Terremer, 2 moins
que les Jeunes Royaumes...

Ceci est un article béni par le Dieu Invi-
sible, qu’il foudroie ceux qui oseront
profaner son savoir.

Par-dela les brumes de I'lmaginaire sur-
git un mythe... Glorantha est parmi
nous, mes fréres... Que la puissance des
Dieux nous protege...

1 est difficile de considérer Glorantha
comme une nouveauté, puisque cet uni-
vers fut imaginé voila prés de vingt ans
déja... Alors que nous en étions encore
au célébre Nounours & Hochets (basic
set)!

Glorantha et RuneQuest sont insépara-
bles, méme si ce jeu permet d’introduire
d’autres mondes. Se priver de Gloran-
tha, c'est se détourner d’un univers
riche, absolument fabuleux au sens pro-
pre du terme. Glorantha est & I'heure
actuelle 'un des mondes les plus com-
plets dans Jes jeux de role fantastiques.

L’ambiance de Glorantha

Le monde de Glorantha est dominé par
la Magie, qui est innée et accessible a
tous. Les aventuriers vivent des épopées
épiques, 4 la recherche des Runes, Magi-
ques et Puissantes. Elles constituent le
centre d’intérét du jeu, le différenciant

ainsi des nombreux autres thémes pro-
ches du médiéval-fantastique. Juste-
ment, RuneQuest ne se présente pas du
tout comme un “Médiéval-Fantastique”
ordinaire par ses sources et les cultures
de son monde. L’ambiance est plus axée
sur I'Antiquité, et les religions basées sur
des panthéons dignes de la mythologie
grecque. Mais si le theme antique est
général, Glorantha reste trés spécifique
et merveilleux. C’est un monde de légen-
des ou les aventuriers participent & la
mythologie. Nous voici replongés dans
le grand tourbillon qui entraine 'Huma-
nité, tantdt vers le Chaos, tantot vers
I’Equilibre...

Géographie du monde de Glorantha

Ne cherchez pas une cohérence absolue
dans ce monde Gloranthien... Il est fan-
tastique et 'explication sur la structure
du monde telle qu’elle est vue par les
autochtones est suffisante... et réaliste
en fonction de I'ambiance du jeu. On
échappe enfin a I'Unique Continent-lle
proposé dans la plupart des jeux de role
(hormis les Jeunes Royaumes de Storm-
bringer, Trégor ou Réah de Empires et
Dynasties). L’avantage incontestable de
ce type de conception d’Univers est la
variété des pays, des climats et des
ambiances qu’il inclut.

Glorantha est un monde éprouvé par les
dieux. Le relief alterne sans complai-
sance montagnes et déserts, agrémentés
de plaines et de foréts tropicales. Les
amateurs de grands froids iront se¢ plon-
ger dans les glaces polaires du nord.
I’avantage incontestable de la magie est
qu’elle permet d’expliquer les structures
curieuses qui peuvent apparaitre ici et
la... Les amateurs de ville iront visiter
la belle Pavis, véritable chef d’ceuvre
presque inégalé dans la création ludique
et malheureusement presque introuva-
ble en France. Mais, puisque Rune-
Quest arrive en version francaise, il est
permis d’espérer.

Le centre de la carte de Glorantha est
occupé par une mer importante ('Océan
de I'Eternel Retour). D’ot nécessité
absolue de campagnes maritimes, puis-
que des pays entiers sont constitués
d’archipels mystérieux, siéges d’empires
maritimes fabuleux.
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L’histoire de Glorantha

Histoire ou Mythologie... Quelle impor-
tance, puisque les deux sont étroitement
liés. Les guerres des hommes (et autres
créatures) sont conditionnées par les
actions des nombreuses divinités. Mais
T'origine du monde résulte déja d’un con-
flit divin. On y retrouve le théme clas-
sique de la lutte du Bien contre le Chaos,
universel entre tous. Il n’est pas du pro-
pos de cet article de vous décrire en
détail ces guerres divines et les pan-
théons de RuneQuest, tant ils sont
importants, complexes et passionnants.
L’Histoire Gloranthienne se lit comme
un roman. On y retrouve le souffle tra-
gique des grandes épopées humaines,
confrontées aux Puissances Supérieures.

Ici, tout est crédible, car le monde de
Glorantha est étudié avec un souci de
cohérence qui ajoute a l'intérét du jeu.
L’époque ou le jeu se situe n’est pas
exempte de ces luttes divines qui ont
faconné le monde. Les vestiges sont
encore trop nombreux et la magie qui
fut a Torigine ou qui fut présente a ce
moment subsiste encore.

L’Histoire Gloranthienne se divise en
Trois Ages, qui succédent & la Guerre
des Dieux. Cette nouvelle période est
aussi appelée histoire moderne et corres-
pond en fait 4 la partie historique ou les
humains ont commencé a se souvenir
des événements vécus et 4 en prendre
véritablement conscience. Ce premier
age (I"Aube des Temsp) sert de point de
départ au calendrier Gloranthien. A
propos de ce calendrier, un exemplaire
complet, destiné au MJ, est paru dans
le n°2 de Broos, un petit magazine con-
sacré & RuneQuest. Ce premier dge, c’est
I’aprés-guerres divines, et de nombreu-
ses séquelles subsistent.

Le second Age, né des formes de magie
créées durant 'aube des temps, laissera
place a un troisiéme 4ge, & la suite de
violents cataclysmes... La lecture de
cette histoire laisse apparaitre 'aspect
primordial de la magie dans RuneQuest
et Glorantha en particulier. Mais si ces
époques lointaines furent troublées,
rassurez-vous, car les temps actuels sont
aussi charmants ! Partout, la guerre se




réveille, 'Empire Lunar est en expan-
sion... et de nombreux pays sont en
proie & des luttes intestines. Les aven-
turiers Quéteurs de Runes vont étre pris
dans un tourbillon infernal, ot se suc-
ceédent coups de main et grandes ma-
nceuvres stratégiques, sortiléges maléfi-
ques et interventions divines... Et cela
permet de préparer I'avenir : la guerre
des Héros... Serez-vous présent ?

Glorantha est ainsi un merveilleux ter-
rain de jeu, ou l'on peut aussi bien
s‘amuser a “casser du monstre” (mais
attention, vous étes & RuneQuest et non
dans un autre jeu connu..) qu’a
s’'embrouiller dans une sombre affaire
politico-diplomatico-magique, mettant
en jeu l'avenir du monde.

Les points forts de Glorantha

Incontestablement, Glorantha ravira les
MI et les joueurs soucieux de s’insérer
dans un monde complet et cohérent
avec lui-méme. RuneQuest sans ce
monde manque d’intérét (avis personnel,
évidemment). Jouer sur 'Europe médié-
vale ou un autre monde est possible,
mais on sent que les deux éléments - jeu
et monde - sont liés dés I'origine. La con-
ception de cet univers déja ancien est
assez forte pour offrir une mythologie
digne de ce nom et qui ne ressemble pas
a un “fourre-tout”. Le mythe Gloran-
thien marche bien, car il est grandiose
et bien adapté a des aventures fantasti-
ques. Il faut aussi se dire que la version
frangaise qui vient de paraitre n’offre

qu’un panorama succint de ce monde,
et il faut attendre les compléments pour
pouvoir I'exploiter a fond.

Tout chef d’ceuvre a ses petits défauts.
Pour Glorantha, c’est sa richesse (est-ce
un défaut ?) qui risque de rebuter le MJ
débutant car il devra ingurgiter une
masse de renseignements importante sur
I'Histoire et la religion. Mais quel plai-
sir de lire ces paragraphes ! Comme le
systéme de simulation proposé est assez
simple (et connu puisque c’est le méme
que Stormbringer et '’Appel de Cthulhu,
avec des nuances évidemment), il sera
possible de consacrer du temps 4 I'explo-
ration des renseignements fournis dans
les régles.
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Méme s'il a reculé devant la multitude de
nouveautés proposées dans les catalo-
gues des éditeurs, Donjons&Dragons,
toutes versions confondues, reste 'un
des jeux les plus pratiqués actuellement.
Sa situation d'ancétre lui permet de dis-
poser d'une bibliotheque considérable
de modules et d’aides de jeu variés tant
par les themes proposées que par la
qualité. Nous avons pensé qu'il pourrait
étre utile pour les MJ ou les joueurs
“récents”” de disposer d'une sorte de
guide pour pouvair choisir leurs scéna-
rios parmi les titres multiples que pro-
pose I'éditeur lui-méme. Ce travail de
""débroussaillage’’ ne se limitera pas aux
productions TSR et nous aborderons
ensuite d’autres monuments du JDR
comme "'L'appel de Cthulhu”.

B2 : Le Chateau fort aux confins du
pays vous emmene dans une région
peuplée de différentes tribus humanoi-
des, qu'il vous faudra combattre pour
rendre la région plus salubre. Voici quel-
ques conseils pour rendre le scénario
plus agréable a jouer: éloignez les
cavernes du chateau pour plus de cré-
dibilité, jouez les haines raciales entre tri-
bus afin de forcer un jeu d'alliance et
enfin, prévoyez quelques moyens pour
guider les aventuriers dans la bonne di-
rection.

B3 : Le palais de la princesse
Argenta envoie les joueurs en quéte de
I'ceil de Turik. Pour cela, il vous faudra
explorer un chateau style “‘la Belle au
bois dormant” méatiné de “la Belle et la
Béte''. Choisissez vos rencontres aléa-
toires et modifiez les habitants de quel-
ques salles afin d’harmoniser les races
vivant 1a et servez-le tel quel. Agréable
a jouer pour un maitre de jeu débutant
comme pour des joueurs novices.

B4 : Oubliée dans le désert depuis trop
longtemps, la cité perdue (pas pour tout
le monde) vous attend. Les parties 1 a
4 sont agréables & jouer avec les diffé-
rentes sectes et leurs coutumes bizarres.
Un jeu d'alliances est le bienvenu si vous
voulez retrouver une contrée plus clé-
mente. Par contre, la suite est du style
une salle un monstre un trésor, et ne pré-
sente que peu d'intérét. Heureusement
il ne s'agit 1a que d’une faible partie du
scénario.

B5 : Un lieu-dit, “la colline”’, met en péril
la sécurité de Fort Guido, protégé uni-
quement par la largeur d'un fleuve. Les
joueurs devront gravir cette hauteur
habitée par des humanoides. Le scéna-
rio est cohérent et la table de rencontres
aléatoires est logique. Jouez le monas-
tére comme un fort a investir (ce qu'il est
d'ailleurs) et décomptez en partie les ren-
contres aléatoires des effectifs. N'oubliez
pas que ces humanoides sont intelligents
et opposent une résistance organisée
aux joueurs jusqu'a l'arrivée d'impor-
tants renforts. Modifiez la deuxiéme par-
tie, soit en prévoyant des sorties extérieu-
res pour certaines créatures, soit en
modifiant le type des créatures rencon-
trées.

B7 : un bon module avec beaucoup de
diversité, ou, pour réussir, il faudra de
I'adresse et un zeste de réflexion. Aller
aider une jeune elfe, ainsi que les mem-
bres de sa tribu, contre le Rahib, peut
s’avérer bien plus difficile qu'il n’y parait.
En effet, une partie des gardes de cet
étre malfaisant est sous I'emprise de son
charme et tuer des innocents peut poser
des problémes aux joueurs scrupuleux.
Le déroulement complet de I'aventure
vous réserve de nombreuses heures de
jeu. Ce module est, 8 mon avis, I'un des
plus réussis pour les régles de base.

B8 : ce scénario vous emméne en quéte
d'un secret, dissimulé dans un rocher.
Trois chemins, chacun proposant son lot
de rencontres, vous y conduisent. L’his-
toire offre peu de diversité, bien que
quelques idées soient intéressantes, et
le tout est un peu léger. L'histoire est trop
simple a jouer et ne pourra présenter un
intérét quelconque que pour des joueurs
vraiment débutants.

X1 : L’ile de la terreur : c'est en effet
bien le nom que I'on peut donner a cette
fle étrange, ol la découverte des restes
d’une carte va vous conduire. La parti-
cularité de ce module, c'est de propo-
ser effectivement une exploration. Les
rencontres sont localisées, donc dépen-
dent de I'endroit ou se rendent les
joueurs. Cela permet de jouer a son
rythme, avec un camp de base et des
incursions dans les terres. Voila qui con-
vient assez bien a des parties de courte
durée, mais par contre il ne faudra pas
attendre une grande complexité d'intri-
gue.
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X2 : mon préféré dans la série des
régles expertes, mais & condition de le
jouer de fagon particuliére. Imaginez que
sans avoir rien demandé a personne,
vous vous retrouviez ailleurs, mais quel
ailleurs! Un chateau habité par un
famille de fous, du plus gentil au plus
meurtrier. Surtout, ne pas les contrarier,
car ils s'avérent vite trés puissants. Pour
sortir du chateau d’Ambreville, il vous
faudra I'explorer, et il recéle de nom-
breux dangers. Imaginez les dialogues...
de fous, les joueurs s'en arrachent les
cheveux. Obligez-les a rester polis
sinon... Enfin, quand, croyant s'en étre
sortis, ils arrivent dans la province d'Ave-
roigne, d'autres difficultés surgissent.
Comme suggéré dans le scénario, vous
pouvez faire varier les coutumes et les
usages afin de dérouter encore un peu
plus vos joueurs. De bons moments en
perspective.

X3 : la malédiction de Xanathon offre
la possibilité d’'une enquéte et c'est suf-
fisamment rare pour étre souligné. En
effet, le Duc de Rhoona se comporte
bizarrement. Les imp6ts sont payés en
biére et les montures chevauchées &
I'envers. Un décret est proclamé, annon-
gant, entre autres, que les nains doivent
se raser la barbe : bref, la guerre civile
est proche. Cette ambiance pour le
moins étrange, est-elle bien naturelle ?
Il vous faudra remonter toute une filiere
complexe pour comprendre ce qui se
passe. A souligner, le fait que ce module
est intéressant & jouer pour des voleurs.
Il sera fait appel en effet a multiples repri-
ses a leurs talents.

X4 et X5: cette suite présente des
aspects variés. Une guerre est en cours.
Un soir un mystérieux message vous
envoie & la recherche du temple de la
mort. Une carte succinte vous oblige &
traverser le pays ennemi et vous fait faire
étape dans une bien inquiétante abbaye.
La s'achéve le maitre des nomades.
Le X5 vous permet d'atteindre le
royaume d'Hule. En plein coeur du ter-
ritoire ennemi, il vous faudra étre discret
et efficace pour réussir. Pour les ama-
teurs d'opération commando, il y a de
quoi s'amuser. La seconde partie me
semble encore plus riche et plus plai-
sante & jouer. Quelques créatures nou-
velles risquent de causer des surprises
et d'entrainer des situations délicates...
L'ensemble est assez complet.




COTE
NIVEAU NIVEAU
REGLE THEME ORIGINALITE
TITRE CODE GL LLANGUE INDIQUE | CONSEILLE DE CEEUR
Le chéteau lort : combal
aux confing du Pays 82 Base frangals 13 23 dlfiance faible +
Le palais de la
princesse Argenta B3 base frangais 13 23 quéte bonne +3
i : bonne

o combal {parties 1, 2,3, 4) .
La cité perdue B84 base frangais 13 23 alliance " nillle par fa suite ++ puis -
Horreur sur la coline 85 base frangais 13 23 " combal - - taible ++
La secle masquée B6 . base frangais 13 23 enquéte bonne +++
Rahasia B7 base frangais 13 23 quéte bonne +++4
L'odyssée du racher " B8 base frangais 13 23 quéte faible +
LTle de la terreur X1 experte frangais 37 56 exploration bonne ++
Le chateau
d'Ambrevilie X2 experte francais 36 56 quéle trés bonne LEERS
La malédiction
de Xanathon 3 experte frangais 57 56 enquéte honne i+
Le mailre des - .
nomades du désert X4 experte frangais 69 78 anquéte bonne i+
Temple of death X5 expente anglais 610 89 chercher et détrire bonne +i4
Lathan's gold X solo experte anglais 46 56 exploration bonne i+
L'épreuve des ] :
seigneurs de la guerre | . CM compagnion frangais 15et + 156 + campagne y'a dout ++
Le sinisire secret S :
e Saltmarsh Vi avancée frangais 13 . 2.3 enquéte bonne : ++
Les dangers
de Dunwater V2 avancée frangais -4 34 anquéte, alliance trés bonne o+
The iun’alénemy ] - v avancée anglais ‘ 36 45 espioanage bonne LR

coMmence & .
i 36 termine &

Cragonlance DL12a15 avancée anglais 1013 idem campagne trés bonae +4+4

X solo :comme beauccup de sclos,
celui-ci n'est jamais vraiment satisfaisant.
Le monde de référence est le méme que
pour le X1. Aprés avoir choisi I'un des
six personnages pre-tirés, vous partirez
en voyage sur la mer. Chacun d'entre-
VOUS aura une raison de faire ce voyage
d'exploration. |l faudra recruter les ser-
vices d'un équipage. Le systéme solo
n'est pas irés pratigue & jouer et les
regles de combat de groupes sont assez
meurtrieres. Comme souvent, le jeu
mangue de souplesse (et le théme choisi
n‘arrange rien). Frustrant, & consommer
seulement en cas de mangue.

CM1 : ce module de haut niveau offre
des thémes pour une campagne mettant
aux prises deux empires, Alphatia el
Thyatis. Les contrées et les PNJ les plus
importants sont décrits. Pour prix des ter-
res qu'ils vont obtenir, les joueurs auront
aintervenir dans différents conflits, dont
le plus important risque d’étre un aifron-
tement entre les deux puissances. La
plupar des thémes devront étre déve-
loppés par le maltre de jeu.

U1, U2, U3 : celte série forme une cam-
pagne riche et variée. Elle donne au

joueur qui le désire la possibilité de jouer
differemmment. La premiére partie, la plus
classique, va emmener les personnages
prés du vilage de Saitmarsh, aux prises
avec... ung maison hantee. Le mystere
résolu, les joueurs peuvent redouter I'ins-
tallation & proximité d’une troupe d'hom-
mes-ézards, qui s'arment pour la guerre.
Pour éviter certaines surprises, ils auront
tout intérét & réflechir un peu avant
d’agir. Enfin, ils devront effectuer une
mission d'espionnage, donc faire preuve
de la plus grande discrétion pour rappor-
ter un maximum de renseignements
avec un minimum de combats : le jeu
des voleurs se trouve favorisé.

DL1 & 15 : plutd! que de parler des scé-
narios en détail, je préfére vous en don-
ner une vision d'ensemble. Le systéme
de jeu n’est pas tout a fait le méme, sur-
tout si I'on utilise le livre de reégles spéci-
fique, “'Dragonlance adventures”. Des
races ont été ajoutées et le systéme de
sor; est modifié. Le tout constitue une
campagne fantastique, car le sort d'un
continent est entre vos mains. Tous les
aspecls du jeu sont présents et tout le
monde peut y trouver son bonheur. Ce-
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pendant, un maitre de jeu risque de s'y
perdre ; le tout est difficile & gérer, &t ce
d’autant plus s'il a lu les romans de la
saga. !l est difficile de tout intégrer. De
meéme, les personnages joueurs pré-lirés
ont un caractére complexe, et ils doivent
travailler en équipe malgré des antago-
nismes latents. C'est dur pour la plupart
des joueurs. Il faut aussi leur faire admet-
tre, et ce n'est pas facile, la quasi ab-
sence de la notion de profit, Enfin, c'est
une longue campagne, et il vous faudra
une équipe de joueurs stable pour lui
conserver sa cohésion. Si vous n'étes
pas effrayé par la difficulté, alors n'hési-
tez pas, Dragonlance vous propose une
suite d’aventures mémorables, et cons-
fitue certainement I'un des "must” dans
le domaine, du moins pour AD&D. Der-
nier conseil : Le DL 11 est un wargame
simpiifié desting & retracer la campagne
sur une échelle plus vaste, et il n'intéres-
sera que les habitués de ce type de jeu.

(Les autres modules TSR seront présen-
tés dans la seconde pattie de celte
étude.) A suivre.

Jean-Paul Tafani




LE GRITIOIRE D IMLADRIS

- DONNEZ A VOTRE PERSONNAGE

UN NOM ELFIQUE

Endorendili, Amis de la Terre du Milieu, je
vous salue !

Et oui, les elfes d’Arda n'ont pas les oreil-
les pointues. On ne peut en dire autant de
celles des Yrch. Maudits soient-ils, eux et
leur pére, le Noir Ennemi du Monde. Merci
a Fredeéric ""Atan™ Ménage de le rappeler.

Je voudrais m‘attarder sur un élément capi-
tal de la création d’un personnage elfique :
son nom.

A sa naissance, I'Elfe regoit deux noms ou
"essi”. Le premier doit faire écho a celui
de son pére, soit dans son signifié - ce qu'il
veut dire - scit dans son signifiant - sa forme
auditive ou, comme I'a déclaré le grand
Lambendil Saussure, son image acousti-
que. Ainsi, le Siimarillion nous enseigne que
les fils de Finwé s’appellent Fingolfin et
Finarfin, et que ses petits-fils sont Finrod et
Fingon. Nous pouvons remarquer la récur-
rence du terme “fin”', cheveux, qui dénote
I'appartenance familiale.

Le second “'esse’ est donné par la mére.
Il est dit quelque part dans I'histoire que
les méres-elfes ont souvent un don de pro-
phétie en ce qui concerne |'avenir de leur
progéniture ; le nom est alors cheisi en con-
séquence, Par exemple, Féanor, que nous
connaissons tous pour ses explaits, doit
son nom & sa mére Miriel sentant en lui
esprit qui le consummait. Son destin en
fut scellé.

Mais sur la Terre du Milieu, I'Elfe est avant
tout connu par son surnom, |''epesse”.
Celui-ci rebaptise I'Elfe qui le mérite par ses
faits ou par son caractére. Ainsi, Gil-Galad,

"Etoile Radiante' en Sindarin, est le sur-
nem de Freinion ; Galadriel celui d’Artanis
Nerwen ; Felagund celui de Finrod. De
phis, avoir un surnom permst de garder le
vrai nom secret car, en effet, connaitre le
vrain nom d'un personnage autorise & ex-
ercer sur lui un pouvoir. Dans I'épiscde de
la rencontre entre Fangorn et les Hobbits,
I'Ent caractérise ces derniers de "gens irré-
fléchis”” pour avoir déclaré leur vrai nom :
Peregrin Tougue et Meriadoc Brandebouc.
La tradition de garder son vrai nom caché
se retrouve chez les Hommes et les Nains.
Ainsi Turin se nommera tour & tour Neithan,
Gorthal, Agarwaen, Adanedhel, Mormegil
et Turambar, et ceci pour échapper a son
destin, Quant aux Nains, ils ne révélaient
jamais leurs noms : Durin, Thorin ou Gimli,
pour ne citer qu'eux, sont des “epesse”
hommasses de type nordique.

[F vous faut maintenant chaisir un nom pour
le personnage qui vous incarne sur la Terre
du Milieu (il n'est pas question d’aller jouer
sous les fenétres de Manwé a Valinor | Non
et non, n'insistez pas !).

'y a pour les Elfes deux sortes de noms :
les uns de forme quenyane, les autres de
forme sindarine. Si le Quenya esl la langue
originale des Noldor, leurs noms sur Endor
sonl accomodeés a la sauce locale : Féa-
nor provient du quenyan Féandro, Finrod
de Findarato, Celebrimbor de Telperin-
quaré. li ne faut pas oublier gue chague
nom porte en lui une signification de pre-
mier niveau ; par exemple, Telperinquaré
veut dire “poing d’argent”. Au second
niveau, il est utile de rappeler qu’il était orfé-
vre et chef des Gwaith-i-Mirdain, “peuple
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des faiseurs de joyaux".

Créer un personnage, ¢'est aussi lui don-
ner un nom. Bien siir, vous pouvez le bap-
tiser d'un alcarinesse, pardon, d’'un nom
glorieux, mais ¢'est étre quelque peu pré-
tentieux que de choisir Féanor ou Elrond,
Il faut donc en former un.

L'appendice du Sitmarillion vous sera alors
trés utile. Je ne saurai trop vous conseiller
aussi les quelgues ouvrages que je cite
dans la bibliographie, et en tant gque mem-
bre de la Tolkien Society et de I'associa-
tion linguistique Quettar, je me propose de
répondre a vos questions sur la Terre du
Milieu.

Nai Endorendili siluvar nolentyenin Am-
baresse |

Bibliographie (trés) sommaire :

Le Silmarillion, JRR Tolkien, éd Bourgois,
Paris 1978,

Unfinished Tales, JRR Tolkien, &d. Allen &
Unwin Ltd 1980 (existe en francais sous le
nom de Cantes et Légendes Inachevées,
ed. Bourgois).

Le Seigneur des Anneaux : les appendi-
ces, &€d. Bourgois.

The Complete Guide to Middle-Earth,
Rabert Foster, éd. Unwin Paperbacks, Lon-
don 1985 (pour la derniére édition).

The New Tolkien Companion, JEA Tyler,
éd. Picador, London 1979 (pour la
deuxieme édition).

A Dictionary of Quenya, JC Bradfield, 22
éd. 1983 (4 commander directement a
l'auteur).

JOUER DANS LES TERRES DU MILIEU

FREDERIC MENAGE AU PREN

LETTRE QUVERTE
AUX MAITRES DE M.E.R.P.

Franchement, n’avez-vous jamais
ressenti I'envie de faire découvrir a
vos joueurs les splendeurs des
légendes passées, de quitter le dé-
sormais classique ‘‘an 1640 du troi-
siéme age”’ pour vous plonger dans
I'époque sauvage de Finrod, Beren
et Luthien ?

Si oui, j'espére que ces quelques
lignes vous aideront dans votre
lourde tache d’auteur de scénarii.

Si non, puissent-elles vous convain-
cre de ‘‘tenter le coup’’ au moins une
fois, car vous ne savez pas de quoi
vous vous privez.

Avant tout, nous devons effectuer une
légére adaptation des régles de
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‘R AGE

M.E.R.P. En effet, elles ont été congues
pour éire utilisees au troisigéme age, un
remaniement s'impose !

Certaines races (les Hobbits par exem-
ple) n'apparaitront qu’au deuxiéme ou
troisiéme &ge, Il nous faut donc effectuer
quelgques coupes sombres dans ia liste
proposée par les auteurs de M.E.R.P.
Voici les races que I'on peut conserver
dans des scénarii de type “premier
age'.




Les Nains : répartis en ept maisons, ils
jouent un rdle considérable. Les elfes et
les hommes ont besoin de leurs nom-
breux talents. Les forgerons nains du
premier dge ont créé de pures merveii-
les. Telchar, le plus célébre d'entre eux,
fagonna entre autres le Nauglamir et
Narsil, I'épée d'Elendil (qui fut plus tard
rebaptiséa Anduril). Parmi les plus impor-
tantes cités naines, citons Nogrod, Bele-
gost et bien sir Khazad-dim.

Les Noldor : le moins qu'on puisse dire
“ est qu'ils ont marqué le premier age !
Leur tragique destin ne sera pas oublié
de sitét. Probablement les rdles les plus
passionnants (mais aussi les plus dali-
cats) & jouer.

Les Sindar : |'autre grand peuple elfi-
que. On les trouve bien slr dans le
royaume de Doriath o0 régnent Melian
et Thingol dans la cité de Menegroth.

Les elfes sylvains : ils eurent peu
d'influence sur la politique du premier
age, mais il ne faut pas les negliger pour
autant, Certains d’entre eux furent les
premiers a rencontrer les hommes.

Les Hommes : pour les Edain, utilisez
les caractéristiques des Dunedain, en
racourcissant leur espérance de vie (90
ans environ).

Pour les autres, utilisez les caractéristi-
ques du peuple du troisi&me age qui leur
ressemble le plus. Exemple : si volre per-
sonnage vit dans une colonie humaine
spécialisée dans la maitrise des che-
vaux, donnez lui les caractéristiques d'un
Rohirrim.

Les Orcs mais pas les Uruk-Hai.
Les Trolls mais pas les Olog-Hai.

Naturellement, si vous désirez jouer au
tout début du premier age, il vous fau-
dra certainement madifier la liste préce-
dente. Par exemple, les Hommes et les
Nains pourront ne pas encore élre appa-
rus sur Endor.

Considérons maintenant la question des
langages.

Premier probléme : il n’existe pas delan-
gue commune, le Westron ne surgira
que bien plus tard. Les hommes em-
ploient différents dialectes plus ou moins
liés entre eux, mais ceux qui vivent a
proximité des elfes ont appris le Quenya
ou le Sindarin. C’est en particulier le cas
des trois grandes maisons des Edain.

A prion, le Quenya est lalangue des Nol-
dor et le Sindarin celle des Sindar (le con-
traire edt été plutdt étonnant 1). Mais rapi-
dement, les sujets de Thingol vinrent &
parler le Quenya jusqu’au jour o cette
langue fut interdite dans tout le royaume
de Doriath,

En ce qui concerne les elfes des bois,
ils utilisérent soit des dialectes locaux
{Betheur), soit les langues des hauts elfes
lorsqu'ils ont eu des contacts avec eux.

Le Black Speech, quant & lui, n'apparal-
tra qu'au troisiéme age. Mais Morgoth
et les siens employaient sans aucun
doute un langage qui leur était propre.

Pour finir, les Nains ont leur propre lan-
gage secret et utilisent les langues des
peuples avec lesquels ils commercent.

Aprés ces quelgues données techni-
ques, essayons de voir ce qu'il y a d'inté-
ressant au premier 4ge pour un maitre
de jeu en mal de scénari...

Naturellement, avant de songer a écrire
un scénario “'premier &ge", il faut avoir
lu et retu le Silmarilion {cela va sans dire,
mais cela va aussi bien en le disant...).
Certes, ce livre est beaucoup moins
détaille que ‘‘Le Seigneur des
Anneaux’', mais en contrepartie il nous
permet de rajouter pas mal d'élements
nouveaux sans entrer en contradiction
avec I'oeuvre de Talkien, Il me parait dif-
ficile de faire jouer une campagne au
premier Age car nous ne disposons pas
d'un nombre suffisant d'informations. A
mon avis, la meilleure fagon de procé-
der est de choisir un point particulier du
Silmarillon et de batir une intrigue
autour ; celte méthode autorise une
grande liberté et permet d'infinies va-
riations.

Mais je m'écarte de mon sujet... Mon
propos initial était de répondre a la ques-
tion suivante : pourquoi jouer au premier
age?

Tout d'abord, il y avait plus d’elfes | Voila
un argument de poids. Au troisiéme ou
au quatrieme age, les elfes sont sur le
retour {dans tous les sens du terme). On
les rencontre rarement, a I'exception de
quelgues lieux bien particuliers (Riven-
dell, Mirkwood, Lorien et les Havres
Gris). Et | est toujours difficile d’introduire
des joueurs elfes dans un scénario. Au
premier Age, les elfes sont au faite de
leur puissance.

Le serment de Feanor et la malédiction
de Mandos constituent une source iné-
puisable de thémes de scénarii.

Il y a d'autres raisons pour jouer au pre-
mier ge... Avouez gue vous mourez
d'envie d'aller explorer les royaumes
cachés de Gondolin et de Nargotrond,
de visiter Khazad-dam au temps de sa
gloire, de visiter les merveilleux jardins
des Entfemmes, de rencontrer Beren,
Turin, Finrod et les autres, de contem-
pler I'inégalable beauté de Luthien Tinu-
viel, de participer & la lutte contre le noir
Morgoth, de mener une vie aventureuse
en Ossiriand, en Beleriand, et pourquoi
pas & Valinor...

Si vous n'étes pas encore convaincu,
relisez le Simarillion...

Naturellement, vous pourriez me dire
que c'est un peu léger comme source
d'informations. C'est pourquoi je vais
tenter, & présent, de dresser une liste
(non exhaustive) des autres documents
utilisables.

i - Les Contes et Légendes inachevés
(parus en frangais chez Christian Bour-
gois). On trouve dans cet ouvrage de
plus amples informations sur certaines
parties du Silmarillon.

2 - The complete guide of middle-earth
de Robert Foster. C'est un livre extréme-
ment complet. L'auteur y a classé par
ordre alphabétique TOUT ce qu'on peut
trouver dans 'osuvre de Tolkien. Le livre
contient en outre une chronologie non
datée du premier age.

3 - Lords of Middie Earth’ C'est un aide
de jeu pour M.E.R.P., constituée de trois
tomes. Le premier nous donne toutes les
caractéristiques des elfes et des Valar et
Maiar, ainsi qu'un résumé de leur his-
toire ; le deuxidgme effectue le méme tra-
vail avec les hommes et le troisiéme (&
paraltre) avec les Ents, les Hobbits et tou-
tes les autres créatures intelligentes des
terres du Milieu.

4 - The middle earth Campaign Guide
book. Autre aide de jeu pour M.E.R.P.
On y trouve une chronologie datée du
premier age.

5 - Je vous signale enfin I'existence d'un
"'Atlas of Middle-Earth” qui contient des
cartes du premier age.

Voila, j'espére que ces quelques lignes
vous ont convaincus de lancer vos
joueurs & la découverte du premier age.

En espérant vous croiser un jour du coté
de Dorith ou de Gondolin,
Tolkiennement vitre.
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La brume épaisse qui couvrait continuel-
lement le marais de Gdor s’effilochait et
laissait percevoir trois silhouettes progres-
sant & grand-peine. Une voix rauque et
profonde s’éleva, venant semblait-il de la
premiére ombre, plus large et plus petite
que les deux autres. “Cornebroc ! Je me
demande ce que nous faisons la ! Dire qu'il
v a deux jours nous étions sur Ultimaterra,
un verre de syrhm dans la main a nous
bronzer au soleil I”

Les vociférations du petit étre avaient
dérangé la torpeur bienveillante du marais,
qui s’animait d’une multitude de mouve-
ments et de bruits. Devant le groupe, de
petits animaux s’enfuyaient dans un con-
cert de cris et les glougloutements de leur
course sur le sol bourbeux.

Le trio s’arréta. La troisiéme ombre, dont
on devinait les traits fins et charmants
maintenant que la brume se dissipait, se
mit a parler elle aussi :

“Tu as du culot Tirgrim, c est quand méme
toi qui pilotais le ptéro quand on s'est
écrasé dans ces maudits marais, non ?! Et
quant au bronzage sur Ultimaterra, ou
irais-tu le faire en dehors des solariums
artifs, hein ?”

Tirgrim s’apprétait a répondre, quand la
voix impérieuse de son deuxiéme ami
'arréta net :

“Vous n'avez pas fini de vous chamailler
tous deux ? On était bien d'accord tous les
trois quand le vieux Joshua est venu nous
voir, alors taisez-vous un peu et avancez.
Nous avons encore une trentaine de kilo-
métres a faire pour arriver au lieu de
rendez-vous, et il ne reste que six heures.”

Tilgrim, tout en enfongant plus profondé-
ment son chapeau, marmonna quelques
mots qui se perdirent dans les marais.
Tournant le dos a ses amis, il reprit sa mar-
che un instant arrétée. A nouveau, la
brume les engloutit tous les trois. On
n’entendait plus au loin qu'un flic-floc
marquant chacun de leurs pas. Puis ce
bruit méme disparut, couvert par I'’éternel
bruissement du marais.

Sgisss hiss se grattait les écailles au-dessus
de l'oreille. Tout le monde sait que les rep-
tosaures aiment cela, mais Sgisss’hiss ado-
rait littéralement. Cela lui rappelait sa
meére. Il revoyait I’éclat dans ses yeux,
lorsqu’elle lui parlait des temps passés.

Un bruit dans la soute le fit sursauter. Sa
patte griffue retomba le long de son corps.
Décidément, l'obscurité dans laquelle était
plongé le poste de pilotage le rendait bien
mélancolique. Mais comment ['éviter,
alors qu’a travers le hublot il voyait la noir-
ceur absolu de 'univers. Il repensa a sa
mére. Elle lui avait si souvent décrit les
myriades d'étoiles qui illuminaient le ciel
dans des temps a jamais révolus. Ainsi
quand le vieil humante, Joshua, lui avait
fait sa proposition, il avait été immédiate-
ment d’accord.

Il était maintenant la, en orbite autour de
Proxia, la plus proche planéte du dernier
soleil de I'Univers. Son rob, dans la soute,
préparait la navette qui I'aménerait au lieu
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de rendez-vous. Il était tout a fait prét,
maintenant. Et méme, lui, le dernier rep-
tosaure vivant, prét & mourir s'il le fallait.

Sensation chaleur vibrait. Ses ondes enve-
loppérent sensation douceur qui sortit de
sa réverie, émettant en retour un senti-
ment de reproche bienveillant. Sensation
tiédeur sortit a son tour de ses pensées et
vint se joindre a la vibration commune.
Bientot, les trois entités vibraient a I'unis-
son, ne formant plus qu'un. Leur préoc-
cupation était unique. Bien que séparées
tout a I'heure, elles avaient réfléchi a la
méme chose, et maintenant réunies elles
voyaient quelles avaient eu les mémes
sensations/pensées.

Elles se souvenaient du contact avec

I’humante. Surtout, de la sensatipn de cer-
titude, de conviction, qui baignait la moin-
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dre de ses vibrations/pensées. Elles avaient
lu en lui. II les avait convaincues. Elles
savaient maintenant qu’une osmose, plus
grande que toutes celles qu’elles avaient
connues, allait les relier a toutes les espé-
ces pensantes de I'Univers. Elles sentirent
brusquement qu’il ¢tait temps de se ren-
dre sur Proxia.

Leur vibration commune s’harmonisa avec
celle de sensation certitude, qu’elles sen-
taient malgré la distance les séparant. Bien-
tot, elles furent la pensée de Joshua. Leur
ondulation changea a nouveau. Maintenant,
elles étaient au lieu de rendez-vous. Joshua
se trouvait a proximité. Il les submergea
de son sentiment de certitude tranquille.

Alors, pour la premiére fois depuis bien
longtemps, les trois pensovibres se senti-
rent heureuses.




Le vieux Joshua était las. Soixante dix
heures qu’il n’avait pas dormi, et, malgré
les stims, la fatigue se faisait sentir maip-
tenant. Il contemplait, au centre d’un cra-
tére météorique, son “bidule”. Ce dernier
ressemblait & un vermifil des sables, que
l'on aurait laissé trop longtemps dans
Ieau : une immense tour ventrue d’ot par-
taient de multiple cables et tuyaux, qui
aboutissaient aux énersols. Ceux-ci de-
vaient, en principe, fournir I'énergie néces-
saire, en la puisant directement au cceur
du soleil. Et c’était avec cela qu’il devait
sauver I'Univers !

La lueur rougeoyante du vieux soleil, qui
occupait sur Proxia le quart de la voiite
céleste, éclairait la foule cosmopolite qui
se pressait devant la machinerie rutilante
du bidule. On pouvait voir des octus, ces
étres qui se déplacent si gracieusement sur
leur huit membres ; des ariautes dans leurs
bacs motorisés remplis d’eau salé ; trois
humains avec leur curieuse démarche ; des
avians aux couleurs si diverses... Toutes
les races intelligentes qu’avait connues
'Univers étaient 12 représentées. Bien s(r,
quelques-unes n’avaient pu fuir la mort de
leur soleil et avaient disparu, mais il y avait
tout de méme plus d’'un million de créa-
tures rassemblées.

Le vieil humante, dernier de sa race, con-
templait cette scéne tout en écoutant le
rapport d’Ixane le silicate. Il concernait
Iénergie nécessaire au bidule. D’aprés

Ixane, et Joshua lui accordait toute sa con-
fiance, 'énergie nécessaire a I'expérience
alait inévitablement achever le soleil mori-
bond. Il ne pouvait y avoir une seule
erreur. “Il n’y en aura aucune” affirma
Joshua.

Une trompe se mit & hululer. A ce signal,
que tous attendaient avec impatience, les
créatures commencérent i pénétrer dans
le bidule. Les heures passérent. A mesure
que les étres pénétraient dans la tour, ils
s’installaient 4 leur place, d’ou ils pour-
raient, tout & I'heure, méler leurs pensées/
sentiments/sensations avec les autres. Puis
tout le monde fut a sa place. Joshua vint
a son tour. Refermant la machine sur lui,
il jeta un dernier regard au rob chargé de
la mise en marche.

Le rob actionna une manette. Les énersols
entrérent en action.

Alors, le soleil, dont toute I'énergie était
aspirée, sembla s’effondrer sur lui-méme
et implosa, engloutissant, dans un maéls-
trom dénergie, le dernier systéme pla-
nétaire. Bientot, I'obscurité, un instant
repoussée, revint. Tout était noir. L’Uni-
vers venait de mourir. L’Entropie était
vaincue.

Mais dans le néant sans fin, quelque chose
avait encore la volonté d’étre. La tour de
carboplast avait résisté. L'expérience du
vieux Joshua continuait. Dans la tour, les
pensées d’un million d’étres se mélérent,
ne faisant plus qu’une. Alors, I'esprit uni-

que et universel, qui venait de se nourrir
du dernier soleil, ce pur esprit formé de
toutes les races sentientes, pensa : “Que la
lumiére soit.”

Et la lumiére fut.

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
NORD :

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

z
z
H
3
H
2

Quol !!vous
N’AVEZ MEME PAS
Le DRAG'RADY/D




~ R T S v -\ 4
= . e
i T g = o W
% A 3 = Z Tt e v
| ; S 5
e T e
7 .

(sl ol THES ET LEGENDES Y
i SAGRANDT! MG
42m? SUR DEUX NIVEAUX

| UNESPACE SPECIALEMENT AVENAGE
4 POUR LES JOUEURS
(4 tables & votre clspostion

il

DU 5 AU 20 AVRIL

CONCOURS DE FIGURINES PEINTES

N Ed A PARTIR DU 1= MARS
< CLUB "SUPER-GANG™ HOMOLOGUE

DU 11 AU 16 AVRIL
SEMAINE ANNIVERSAIRE :
PRIX REDUITS

| eI T T

MYTHES ET LEGENDES
6, rue de la Gare 94110 ARCEUIL
TEL. 46 64 80 99




Le soleil se couche derriére les Monts
Gencondan'n. Pics enneigés et domes
majestueux se découpent sur un
immense disque orangé. Le lion de la
MGM (Magnifique Grande Montagne)
rugit par trois fois dans le lointain.
Meéme les cauchemars les plus épouvan-
tables ont une fin. Urk se repose, tout
en haut du Val aux baffes, la téte sur
les genoux de sa nouvelle concubine,
Carmen, les pieds dans I'eau glaciale de
la Morne. Tout autour de ce couple
d’amoureux tendrement enlacés, régne
un chaos absolument ahurissant : corps
enchevétrés de gobelins, de trolls,
d’humains et de nains hideux, tétes écla-
tées, membres arrachés tenant encore de
lourdes haches ou d’impressionnantes
épées. Plus rien ne bouge. Les gémisse-
ments des derniers blessés ont cessé
aprés que les ultimes gobelins survivants
de la tribu se soient chargés de les “soi-
gner”. De telles quantités de sang ont
coulé que, par endroit, le sol en est
saturé, dégoulinant.

Urk est lassé de tant de violence ; trop
de gobelins et parmi les plus braves sont
morts sur ce champ, et la nostalgie enva-
hit son 4me. Est-ce la le destin d’'un
chef ? La vie est-elle donc si cruelle pour
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n'offrir en spectacle que la mort ? Une
petite grenouille verte se pose sur le pied
velu du grand chef. Un instant il va
pour la saisir, I'écraser dans sa poigne
impressionnante et n'en faire qu'une
bouchée, mais son geste est suspendu.
Plusieurs centaines de morts reposent
autour de lui, et il est inutile d’allonger
la liste en sacrifiant encore cette minus-
cule bestiole. Carmen qui ouvrait déja
la bouche, ne regoit en retour qu’un bai-
ser passionné de son compagnon.

Du coté de la caverne, tout est silen-
cieux. Léna la premiére épouse du chef,
git vers la grande porte, la téte écrasée
par la massue d’un troll, quant 8 Magda,
elle s’est enfuie dans les rochers pour-
suivie par un ranger aux intentions dou-
teuses. Demain, Urk rassemblera la
tribu. Il faut bien que la vie recom-
mence. Maintenant, seule la présence de
Carmen compte. L’ame du chef a besoin
de cette paix enfin établie. Son esprit,
éprouvé par les multiples épreuves
vécues au cours de la journée, vaga-
bonde d’une pensée a une autre. Des cli-
chés terrifiants lui reviennent de son
cauchemar... au fond de sa mémoire, il
revoit les petits os du chef courir par-
tout sur les dalles de la grande salle, et
il entend encore cette voix caverneuse
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tentant de le sermonner. Puis lui vient
I'image amusante de son clerc domesti-
que, le fidéle Padepolus, et de son acte
de bravoure qui marqua la fin des com-
bats. Au moment ou, lui, le chef, aprés
avoir survécu a tant de coups, allait étre
pétrifié par un infime magicien, ultime
survivant du groupe d’aventuriers, Pa-
depolus avait surgi d’on ne sait ou et
avait fendu le crine de 'impudent, d'un
magnifique coup de glaive. Jour apres
jour ce brave clerc devenait de plus en
plus gobelin, et Urk s’était attaché a lui.

“Carmen ? - Oui, mon gros loup... - Sais
tu que derriére ces montagnes, il y a
d'autres montagnes, d'autres cavernes,
d'autres torrents ? Le monde est im-
mense, et ce vallon trop étroit...”

Carmen resserre tendrement ses bras
autour des larges épaules du chef.

““ Tu recommences a déprimer, mon
grand tigre 7 - Non, ma sauterelle, mais
Je veux partir, quitter ces lieux ou tant
des nétres sont morts et découvrir le
monde - Comme (u veux, mon ours sau-
vage, de toutes facons, partout ou tu
iras, je te suivrai ...”

‘. Demain, dés I’aube, a I’heure ou se
lévent les premiers aventuriers, NOUS
PARTIRONS....”

FIN DU TOME UN DES OEUVRES COMPLETES.
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