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Chevaliers-
Dragons peuvent
lutter contre
l'abomination
venue de UEtoile
Rouge. Comment
vivent et
sentrainent les
défenseurs de toute
une planete ¢

|

Les Chevaliers-Dragons de
Pern ressemblent aux
Seigneurs Dragons de

Dragonlance®, mais tous
mettent leur pouvoir au
service du bien.
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REPORTAGE :

QUAND L’ETOILE
ROUGE EMBRASE

e CIEL

Les Chevaliers-Dragons
de Pern

& édric, leve de bon
£ V matin, se hate vers la Caverne Principale
| " pour y prendre un rapide petit déjeuner. Il
. n'est au Weyr de Benden que depuis cing
jours et subit encore le double charme de la
découverte et de l'émerveillement. A table,
il se jette avec voracité sur le pain tout en
assechant un bol de klah fumant. La
Caveme Principale est immense. A certains endroits,
léclairage distille par les paniers de brandons ne permet
pas de distinguer le plafond voité. Tous les gens du
Weyr, Chevaliers-Dragons comme résidents des
Cavernes Inférieures, mangent ici. Des servantes entrent
et sortent des cuisines d'oll monte une odeur de klah et
de mouton réti. L'estrade réservée aux chefs d'escadrille
est seulement occupée pour linstant par K'net, le fou-
gueux chevalier bronze. Cédric le regarde avec admira-
tion. Va-t-il, & son exemple, conférer 'Empreinte & un
dragon bronze ? Qu & un brun mordoré ? Cdric, cheva-
lier brun, voila qui sonne plutdt bien. Un coup de coude
du jeune Balan le tire de sa réverie. Il est temps de
rejoindre le maitre des aspirants : le vieux C'gan n'a gué-
re d'indulgence pour ses éléves distraits ou en retard !
Alors que Cédric sort de la Caverne Principale, le
déplacement d'air dun dragon vert prenant son envol
dune cormniche basse lui fait instinctivement baisser la
téte. Le jeune homme se mord les lévres. Un futur che-
valier ne doit pas avoir peur des dragons... [l suit du
regard le vert et son cavalier qui s'élévent avec agilite
dans lair frais du Weyr. Un frisson d'impatience le par-
court. Bientot ce sera son tour !

~

Un saut dans I'Interstice

Cédric garde un souvenir émerveillé de son premier
vol a dos de dragon. Troisiéme fils du maitre charpentier
Lamur, il n'a connu pendant dix-sept ans qu'une vie rus-

tique dans le Fort de
Lemos. Lorsque, six jours
auparavant, un chevalier
bleu de Benden vint choisir
des candidats pour
[Empreinte, sa fascination
fut immeédiate. Il sapprocha
de la béte gigantesque, le
ceeur palpitant. Quand le
dragon tourna sa large téte
triangulaire vers lui, il sentit son souffle chaud chargé
d'une odeur de phosphore. Et le chevalier bleu ['avait
choisi. Sur quels critéres ? il I'ignorait.

Le pére de Cédric refusa d'abord de laisser partir
son fils. Comme beaucoup de Perniens, le charpentier se
taisait devant les Chevaliers-Dragons mais les considérait
en son for intérieur comme des fainéants improductifs.
[Is s’entrainaient, bien sur, mais dans quel but ? Protéger
Pern des Fils venus du ciel ? Depuis des générations, le
péril ne s'était pas manifesté. L’opinion commune n'y
yoyait qu'une légende bien commode pour justifier la
dime que le Weyr de Benden prélevait sur les Forts.

Le chevalier bleu dut se montrer convaincant car
aprés quelques palabres, le pére de Cédric se laissa flé-
chir. Le chevalier installa le jeune homme en selle devarit
lui et le dragon prit son vol.

Le bref passage dans l'Interstice paniqua

Un lien affectif
puissant unit le
dragon a son cavalier

"Dragon Keep”
de Jack Pennington

e bref passage
dans I'Interstice
paniqua Cédric.

Cedric. Ce froid qui glaccait les os, cette absence de tou-
te sensation étaient insupportables. Il ouvrait la bouche
pour hurler lorsque le dragon fit irruption au-dessus du
Weyr de Benden. Cédric laissa échapper un cri de saisis-
sement : le Weyr était une immense auge de pierre, un ova-
le denviron un mille de long, enserré de falaises abruptes.
Les ouvertures dune multitude de cavernes, donnant sur de
vastes corniches ol se perchaient les dragons, tachetaient
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d'ombre les parois rocheuses.

Du paysage se dégageait une
impression de majesté tranquille. On
disat que Benden était I'un des plus
anciens et des plus grands Weyrs de
Pern. Il hébergeait quelques
deux cents dragons mais
ses installations pouvaient
accueillir plus du double.

Le repas du dragon vert

C'gan a rassemblé ses éleves au
pied de la falaise et leur montre du
doigt l'aire de pature. Cédric voit le
dragon vert déposer son maitre au
sol puis décrire des cercles au-dessus
de l'aire. Aprés avoir soigneusement
choisi un bouc bien gras, le dragon
lemporte dans ses serres. [l va déchi-
queter sa proie sur une corniche avec
l'avidité sanglante typique de sa race. Son maitre ['obser-
ve d'un ceil attentif.

“Vous devrez vous montrer aussi scrupuleux gue cet
aspirant-vert quand vous aurez conféré |'Empreinte, et
toujours veiller au bien-étre de votre dragon, déclare
C'gan d'un ton docte. Empéchezle de trop manger,
faites sa toilette aprés chaque repas, et surtout, endui-
sez d'huile le cuir de sa peau partout ot il se desséche.
Ainsi vous éviterez |'apparition de craquelures doulou-
reuses lors des sauts dans |'Interstice. Et maintenant,
tout le monde & dos de dragon !”

-
e
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A mille longueurs de Dragon
au dessus du sol

"Master of All He Suerveys”
de Larry Elmore

L’appartement
d’un Chevalier-
Dragon

Pris en croupe par des che-
valiers, les candidats a
IEmpreinte sont conduits sur
une corniche située & mi-hau-
teur de la falaise nord du Weyr.

Il n'existe pas d'escalier pour
accéder aux cavernes. La seule
voie possible est celle des airs.
La corniche, creusée des
marques de serres de généra-
tions de dragons, donne sur un
corridor assez large pour livrer
passage aux immenses bétes. Le
couloir aboutit & une vaste caver-
ne naturelle qui constitue lantre
du dragon. Une légére dépres-
sion dans le sol marque dailleurs
la place ot dort ['occupant des lieux. De I'antre, un court
passage débouche dans la chambre a coucher du cheva-
lier et, au-deld, méne a la salle de bains ol une source
chaude naturelle procure une eau toujours renouvelée.
L'ameublement est sommaire. Table, chaises et armoire
en bois pourvoient & un confort spartiate, & peine adou-
ci par les tapisseries aux couleurs passées accrochées
aux murs. Les deux couvertures de laine épaisse visibles
sur le lit ne doivent pas étre superflues, en hiver, dans
cette caverne montagneuse ouverte aux vents.

"Clest dans un weyr de ce genre que vous vivrez plus
tard" déclare C'gan avec un léger sourire. [l tend le bras :
"Dans ce coffre, on range la Pierre & Feu, dans cefte
armoire, l'huile et les enduits pour dragon. Ceci," ajou-
te-t-il en relevant une draperie qui dissimule une ouver-
ture dans le mur, "est un monte-plat. Un mécanisme
apporte nourriture et boisson des Cavernes Inférieures
jusquici. [l suffit de passer commande." Il se penche vers
louverture et hurle : "Du klah pour C'gan et les candidats
a [Empreinte !"

Les Cavernes Inférieures

Tandis que I'écho de la voix de C'gan se perd dans
les cuisines, Cédric songe que les Chevaliers-Dragons
ne sont pas mal installés. Jamais son pére, un maitre
artisan pourtant, n'aurait pu lui offrir I'équivalent : per-
sonne ne dispose d'autant de place dans les Forts, a
moins d'étre membre de la Lignée régnante. C'est méme
mieux que dans les Cavernes Inférieures, qui sont pour-
tant vastes. Cédric pense au logement temporaire qu'on
lui a attribué, une chambre individuelle ouverte sur une
corniche bordée dune balustrade, & une demi-longueur
de dragon au-dessus de la Caverne Inférieure. Oui, les
habitants du Weyr jouissent de certains priviléges, mais
il n'est pas juste de dire qu'ils ne travaillent pas. La bon-
ne volonté de Cédric a été employée dés le premier
jour : il a eu l'occasion de parcourir la titanesque Caverne
Principale, la vaste Caverne des Provisions, o s'entre-
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posent les aliments qui proviennent de la dime des Forts,
la Caverne des Matériaux, avec ses stocks de bois, de
métal et de Pierre de Feu, |Infirmerie, ol sont rangés
baurmes, herbes et décoctions permettant de soigner les
terribles brillures infligées par les Fils.

Des corridors obscurs senfoncent encore plus pro-
fondément dans la montagne. Apparemment, il y a |2
tout un réseau de couloirs inexplorés ol seuls quelgues
gamins des Cavernes Inférieures saventurent timidement
pour jouer 2 se faire peur.

Vol nuptial

Cgan rameéne les candidats vers la comiche. Les
rugissements triomphants de plusieurs dragons retentis-
sent. Un vert séléve dans le ciel a pleine vitesse, immé-
diatement poursuivi par trois bleus et un brun, tous sans
leurs maitres. Cédric et ses compagnons observent les
evolutions acrobatiques des dragons avant que la créte

La route du

tunnel est la

seule voie d’acces terrestre

au Weyr

Plan du Weir
Olivier Frot

des falaises ne les cache & leurs yeux.

"Vous venez dassister au départ dun vol nuptial”,
précise C'gan. "Les seuls dragons femelles sont les dorés
et les verts ; les bronzes, les bruns et les bleus sont des
males. Les verts, qui sont aussi les plus petits et les plus
communs, ont un tempérament amoureux assez mar-
quée. Lorsquelles sont en chaleur, elles partent en vol
pour s'accoupler avec le premier bleu ou brun qui saura
les rattraper. Heureusement la Pierre de Feu les rend sté-
riles, sinon Pern serait bientét envahie par les dragons.

Les reines dorées sont forts rares et dépassent en
taille les plus grands males, les bronzes. Elles ne machent
pas la Pierre de Feu, ce qui leur permet d'assurer la
reproduction de l'espéce en saccouplant aux bronzes.”

Cgan jette sur les adolescents un regard inquisiteur.
"Vous souvenez-vous de ce que je vous ai appris hier sur
la Pierre de Feu ? Cédric ?

- Oui, je crois. Les dragons ne possédent pas natu-
rellement la faculté de cracher le feu. Il

\:
\

)

4

\

1
L TR & q}é’

Habitgry

a
crits
ISR

Bass
e

[«

:

Lpe———

=

e

La

A
A\
:
5
|
.

Fomean

! '{49;1 e WL L
!

L80L4

-t

/. ..\

faut leur mettre la Pierre de Feu dans la
gueule. Broyée par leurs machoires et
attaquée par les acides de leurs estomac,
elle se transforme en phosphine. Le gaz
qui en résulte senflamme spontanément
quand le dragon ['exhale a lair libre.

- Clest cela. Mais un dragon ne
controle sa flamme a la perfection
quapres de nombreux exercices, C'est ce
stade quil vous faudra atteindre pour com-
Finin battre efficacement les Fils. Maintenant
tout le monde a dos de dragon ! Vous allez
découvrir laire déclosion.”

-

L’ceuf dans
le sable chaud

En survolant le bassin du Weyr,
Cédric voit la surface polie de la Pierre de
|Etoile scintiller au soleil. 1l sait que tous
les matins, F'nor, second du Weyr de
Benden, va se poser sur |'énorme rocher.
[l guette un mystérieux signal qui annon-
cera le début de la chute des Fils. Cédric
frissonne. Se peut-il vraiment que ce jour
soit proche ?

Le vert qui porte Cédric prend un
virage serré face au weyr de la reine.
Ramoth, le dragon doré, n'est pas visible.
Elle doit étre sur laire d'éclosion. Cédric
pense a Lessa, Dame du Weyr et maitres-
se de Ramoth. Il a déja entrapercu une ou
deux fois cette petite personne énergique.
Que fait-elle en ce moment ? Dresse-t-elle
des plans pour la défense de la planéte ou
bien... Ses réflexions sont brutalement
interrompues par le spectacle grandiose
. qui s'offre & lui.

Le dragon vert a pénétré dans une
énorme ouverture, & un endroit de la falai-
se dépourvu de weyrs individuels. Le trou
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donne sur une caverne bien plus grande encore que la
Caverne Principale. En fait, toute la falaise est creuse.
Sur la paroi interne de la cavité, des corniches sont
taillées pour recevoir des dragons. Il y a assez de place
pour recevoir plus de bétes que le Weyr de Benden ne
peut en héberger. Le sol de la caverne est couvert de
sable, sur lequel reposent quarante et un ceufs mouche-
tés, rangés méticuleusement autour d'un ceuf de reine.
Ramoth, la reine-dragon, observe 'arrivée des candidats
en tendant un cou protecteur au-dessus de sa couvée.

Sous le regard vigilant de quelques dragons postés
sur les comniches comme des sentinelles, Cédric et ses
compagnons mettent pied & terre. Le sable est brillant :
ils le sentent malgré la semelle de leurs bottes.

"Approchez, candidats a [Empreinte” grogne C'gan,
transpirant. "Ramoth accepte de vous laisser voir ses
ceufs. Nous viendrons ici tous les jours désormais, jusqua
Ieclosion.”

Cédric, plus ému quil n'ose le montrer, sapproche
et pose sa main sur un ceuf. Il la retire vivement. La
coquille est molle : la chaleur du sable, sans doute, la fera
durcir & la longue. Cédric allonge de nouveau le bras et
pense avec ferveur au jeune dragonnet qui va bientot bri-
ser la coquille. Vert ou brun, bleu ou bronze, peu lui
importe. Cédric veut seulement devenir & son tour un
Chevalier-Dragon de Pern.

LE MONDE DE PERN

Les Fils tombent en entrelacs compacts, ravageant champs et foréts, tuant hommes et bétail.
Soudain, les Chevaliers-Dragons surgissent du néant en escadrilles chamarrées. Leurs montures
crachent le feu sur l'abomination gluante...

Tous les 200 ans, la planéte Pern est menacée de destruction. Lorsque 1'Etoile Rouge, un
astre A l'orbite excentrique, se rapproche jusqu'a enflammer le ciel d'une lueur cramoisie,
des formes de vie indigénes s'en détachent, traversent I'espace et tombent sur Pern. Les
envahisseurs ne sont pas doués d'intelligence, mais il sont horriblement voraces ! On les
appelle “les Fils” car leur forme est celle de “gros boudins d'environ un metre de long et
dix centimétres de diamétre... animés d'ondulations grises, verditres et lie-de-vin.". Iis tom-
bent par milliers, en nuages compacts. Une fois au sol ils s'enterrent et dévorent toutes les
matiéres organigues. Un seul Fil tombé dans une forét peut la détruire entiérement,

Les Chevaliers-Dragons protégent les hommes de Pern de ce fléau. Leurs montures res-
semblent tout 4 fait aux dragons de nos légendes (et a ceux ’AD&D®) a quelques excep-
tions prés : ils ne sont aucunement maléfiques, ne crachent pas naturellement le feu, peu-
vent se téléporter et établissent une relation trés forte avec leur maitre humain : un lien
télépathique unit le chevalier ef sa monture,

Lorsqu'une chute de Fils est signalée quelque part sur Pern, les Chevaliers Dragons se
téléportent 4 Pendroit menacé, s'organisent en escadrilles étagées 4 des altitudes diffé-
rentes et livrent combat. Les dragons calcinent les Fils de leur haleine enflammée et esqui-
vent en se téléportant. Les spores qui n'ont pas été détruites par les escadrilles supérieures
sont attaquées par des Chevaliers-Dragons volant en rase-mottes tandis que des équipes
au sol, munies de lance-flammes, briilent les quelques Fils épargnés par le feu des dra-
gons.

Llorganisation sociale et politique de Pern est proche de celle du Moyen-Age, son niveau
technologigue également (les lance-flammes sont I'héritage d'un savoir ancien et presque
oublié).

"La Dame au Dragon’
de Siudmak
© Presses - Pocket

thez ‘é’resses Pocket. Voici
> vol dudregon ; Laquetedu.

/ CoiecTors : trois romans cgc_l’e de Pern ont été

édités dans la défunte collection "Epées et Dragons
chez Albin Michel : Le chant du dragon, Le dragon

chanteur et Les tambours de Pern. [ls sinserent entre

La quéte du dragon et Le dragon blanc mais restent
extérieurs 4 la ligne narrative/principale du cycle=]

~ Egalement infrouvables, un jéu de plateau sur Pern et

des livres-jeux permettapfde simuler les combats de

# dragons (Gallimard). On fegrette aussi la dlspantlon de}

Dragonstrike (S . un sunulatem
dragon surmi teur.
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ue faire d'un

ceuf de dragon ?
Une omelette ? C'est
indigeste ! Au lieu de
fuir vos responsabilités,
préparez-vous plutot a

COMMEN CEMENT,

assumer votre role de
parent adoptif,

Adoptez

& ous ne voulons pas savoir
en quelles circonstances
vous étes eniré en pos-
session d'un ceuf de dragon. Cela ne regar-
de que vous, et vous assumerez seuls les
ennuis qui vous guettent si I'un des pari-
teurs se lance & votre recherche... Quoi
. qu’il en soit, vous devez maintenant
prendre une decxsson : détruire I'ceuf ne vous rapporte-
rait pas grand-chose, sans parler des aspects moraux de
la question. Vous pourriez le vendre et en tirer un bon
prix : de riches seigneurs recherchent des dragons qu'ils
élevent pour la guerre ou la protection de leur forteresse.
Mais si vous étes a plus dune semaine de marche de tou-
te civilisation, l'ceuf risque d'éclore en route. ..

ol
I ﬂt{#ﬁ ...W‘t’ﬂﬂﬂ’;}i‘l‘f}'ﬂ‘i’dﬁfd‘.ﬁﬂ'ﬁ'3'11‘//.\';’0’:‘&0}'{
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Texte
Colleen A. Bishop De I'ceuf en tant qu'ocauf
Traduction Malgre sa taille (d'environ 30 cm & 1 m de diamétre),

I'ceuf d'un dragon est fragile. Exposé aux basses tempé-
ratures ou au vide, méme pour un temps frés bref, il
devient dur et fripé et lem-
bryon qu’il contient n'a
aucune chance de survivre,

On peut reconnaitre l'age
d'un ceuf & son aspect extérieur,

"Maman"
Philippe Plual

DRAGON - n°1 - sepiembre octobre 91

un bébé-dragon !

Mou et rugueux, il a moins de deux
semaines : aucune chance quil éclose
dans limmeédiat; mou et sans aspeérité,
il a entre trois et cing semaines ; sl commence & durcir,
prudence ! Un choc a de grandes chances de provoquer
une éclosion prématurée. Celle ci ne doit se produire, en
principe, qu'apreés neuf semaines de maturation, lorsque
I'ceuf est dur et présente I'aspect du cuir veinure.

Un frémissement, puis des oscillations violentes,
précédent |'événement. Au bout d'une heure, la coquille
se brise d'un coup et hop ! le bébé-dragon en surgit.

Il arrive pourtant que le dragonnet n'ait pas la force
de briser sa coquille. S'il appartient & une espéce mau-
vaise, il mourra étouffé sans que sa mére lui vienne en
aide : un rejeton si faible ne mérite pas de vivre !

Du dragon sorti de 1'ceuf

Si I'ceuf n'a pas tou-
jours de teinte




distinctive, le dragonnet, dés sa naissance, est de la cou-
leur de ses parents. Méfiezvous pourtant de certaines
tares congénitales comme |'albinisme : vous pouvez étre
persuadé d'éduquer un dragon d’argent alors qu'il s'agit
en fait d'un dragon rouge.

Les dragonnets prématurés sont généralement plus
petits que les autres et leur taux de mortalité est plus éle-
vé. Il est cependant possible de les protéger : un dra-
gonnet blanc doit étre conservé dans la glace ; un bron-
ze doit tre maintenu dans |'eau chaude ; un noir dans de
la tourbe ; les autres races nécessitent une couveuse
(pour les dragons rouges un four de potier est trés effi-
cace).

Du bébe dragon en tant qu'ceuf

Les dragons nouveaux-nés, comme beaucoup d'ani-
maux supérieurs, suivent un instinct filial qui les attache
a la premiére créature quils voient apreés ['éclosion. lls la
considérent comme leur “mére”; qu'elle soit male ou
femelle, et qu'elle appartienne ou non 2 leur espéce. Le
dragonnet suit sa "mére” les deux premiers mois de son
existenice, imitant ses actes et ses attitudes comme un
bébé humain ceux de ses parents. Plus tard, lintelligen-
ce innée du dragon laméne & percevoir les différences
physiques entre sa "mére" et lui. Il considére pourtant
cette personne comme son tuteur et le responsable de
son éducation jusqu'a 'age de dix ans au moins.

Du béebé dragon en tant que
dragon

Dans sa premiére année, le bébé-dragon doit
apprendre les différentes aptitudes de sa race comme la
parole, le vol et le souffle.

La parole : Si son intelligence est suffisante, le dra-
gonnet commence & parler & I'age de trois semaines. Il
assimile le langage de sa "mére” ou tout autre qu'elle vou-
dra lui apprendre.

Le vol : Un dragon élevé parmi des créatures ter-
restres na aucune idée innée de ce quest le vol. Sa "mére”
peut tenter de lui montrer 'exemple - en agitant les bras
tout en sautant en lair, par exemple - mais le dragonnet
doit surmonter sa peur de ['altitude. Le vol plané est ins-
tinctif et, partant de I&, un dragonnet peut apprendre & se
diriger et a battre des ailes. L "entrainement commencera
avant la dixiéme semaine et I'éléve sera réguliérement
encouragé. Sinon il restera toujours maladroit en vol.

Le souffle : A lage de trois mois, le jeune dragon
devient capable de souffler. Encore une fois c'est "maman”
qui doit monirer I'exemple. Comment ? Eh bien sachez
que la plupart des dragons produisent leur souffle en
expulsant des gaz ou des sucs gastriques. En d'autres
termes, ils émettent un rot...

Tout dragon de moins d'un an tente de souffler dés

qu'il se sent menacé : s'il entend un bruit fort, si quelquun

trébuche ou surgit sans prévenir, etc. Il faut trés vite lui
apprendre & se contrdler !

Un jeune dragon doit
apprendre a controler son
souffle !

"Child’s Play"

de John et Laura Lakey

De l'alimentation et de la toilette

Le bébé mange voracement pendant les six pre-
miers mois de son existence. Si “maman’” ne fournit pas
sa nourriture, le dragonnet va instinctivement chasser,
ou, si on |'en empéche, gémit désespérément.

Un dragonnet doit étre tenu trés propre pour éviter
qu'une odeur musquée ne se répande dans son voisina-
ge et ne persiste dans son sillage. Cette odeur, qui met
deux jours & se dissiper, effraye les équidés comme le
bétail.

Du comportement d'un bébe
dragon

Le jeune dragon a tendance & collecter un trésor, &
tuer et massacrer s'il appartient a une espéce mauvaise
(dragons de couleur) et a se lier d'amitié avec autrui sfl
est bon (dragons métalliques). Mais l'influence de la
“mére” peut considérablement modifier ces comporte-
ments instinctifs.

S'il est traité correctement durant sa premiere
année, un dragon restera toujours loval envers sa
“mére”. S'il est maltraité, il cherchera a la tuer au cours
de sa seconde année. Il s'enfuit aprés cette ten-
tative, qu'elle ait ou non réussi. E
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Manuel pratique d’équitation céleste.

1) Une épée de lumiére
et une monture ailée pour défier
'horreur-sur-la-montagne

“Griffon Flight” de Jeff Easley

@ es brumes devant lui, le dragon émergea.
E . Sa téte et son cou ridés jaillirent du
i’é brouillard blanc comme une lance verte ;
- puis ses vastes ailes déchirérent le nuage en
§ lambeaux. Le monstre n'avait pas encore
2 vu Barloff. Glacé de peur, le guerrier guida |
g __ 5“ sa monture ailée le long de la frange du

* nuage. Des vrilles de brume fouettaient lair
autour de lui. Les ailes du dragon s'abaissérent et il enta- |
ma un long vol plané vers la vallée ot Barloff était né et
ol vivait son peuple — le peuple quil avait juré de pro-
teger. Barloff éperonna ['hippogriffe, déglutissant et sas- P
surant sur sa selle. "Seigneur de [‘Air et de la Tempéte,” | -
murmura-t il, sa voix noyée dans le vent qui giflait son ’
heaume | laisse-moi seulement porter un coup, juste | |
un coup...” - r
Mais le dragon inclina son :
cou, comme s'l percevait

A/

haque
battement d’ailes de
I'hippogriffe secouait
le vieusx guerrier jus-
qu'aux os. Barloff sen-
tait les muscles de sa
monture onduler ef se
tendre - puis se cris-
per soudain comme si
la béte avait été sur-
prise. Avait-elle senti
quelque chose ?
Barloff essaya de
scruter le ciel a
travers la visiére
- étroite de son

' heaume.
' Etait-ce ...

Texte

Roger E. Moore
Traduction

enfin ce qu'il aurait di
entendre  depuis
longtemps. Sa
téte se détourna
legérement. Son
ceil dore et brillant
regarda en arriére,
apercut Barloff et se mit
a briller d'un feu malsain.
La subtilite n’était
plus de mise : le
Seigneur de I'Air et de
la Tempéte aimait
les caeurs braves !
Barloff rugit &
gorge déployée
en agitant sa
lance. En réponse,
Thippogriffe
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Remarquez la bande de cuir
renforcée sur le coté droit.
Au moment de l'impact, elle
protége le cavalier du talon
de sa propre lance.
(Dragonlance®)

Lord Gunthar, de Larry Elmore




L'ENvoL

langa un cri percant. Si les villageois |'entendaient, peut-
étre pourraient-ils se mettre a labri ? Barloff n'espérait
rien de plus, désormais.

L hippogriffe plongea vers les épaules du dragon. Le
sol était nettement visible : des champs labourés, la
fumée des chaumiéres, l'ombre noire du dragon vert.
Barloff heurta la turbulence créée par les ailes du dragon,
et agrippa fermement sa lance...

Comment réaliser un réve

Cette fois, cest décide | Vous n'assisterez plus en
témoin impuissant aux batailles qui se livrent dans les
cleux azurés. Vious n'userez plus vos chaussures a gravir

des collines que vous pourriez franchir d'un seul coup ans tous les cas,

n’achetez jamais
sans exiger un vol
]

d'aile. Il vous faut une monture volante !

Mais celles qu'on vend dans les grandes villes sont
hors de prix. souvent mal dressées et trop agées pour 2
qu'on puisse corriger leurs défauts. Dans tous les cas, O €SSal
n'achetez jamais sans exiger un vol d'essai.

Une solution meilleure, bien que plus délicate, est de
capturer soi-méme un nouveau-ne de ['espece désirée. A
ce stade, préférez les ovipares aux mammiféres : les
parents sont plus souvent absents du gite et linstinct
amenera le poussin a vous prendre pour sa mére au
moment de ['éclosion, ce qui facilite grandement le dres-
sage (voir notre article : "Au commencement, ['ceuf”).
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Croquis pour Dragonlance”
3 5 de Lary Elmore
Catalogue des principales Un pivot articule

montures ailées soulage le Seigneur

La chimere : lexistence d'une telle créature est un
muystére en soi. Elle posséde larriére-train dune chévre
_ noire, lavant-train d'un lion, et des ailes de cuir comme
celles du dragon. Ce mammifére a trois tétes (chévre,
lion et dragen) posséde un langage limité que vous avez
intérét a connaftre pour lui donner des ordres, La chime-
re n'accepte d'étre montée que par celui qui l'a domptée.
Ses trois tétes présentent une géne certaine pour le tir a
I'arc. De plus elles se disputent parfois — notamment le
lion et le dragon qui ingurgitent la méme nourriture.

lance.
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Dragon du poids de sa




onter un griffon

a cru est un
exercice périlleux :
achetez plutot une

selle et des sangles
solides !

“Griffon Flight” de Jeff Easley
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Les dragons : il en existe dix
espéces (relativernent) communes ; cng
sont généralement malfaisantes (es dra-
gons de couleur), les cing autres phutot
aimables (les dragons métalliques).
Souvent trés intelligents, les dragons peur
vent anficiper vos instructions et exécuter
des manceuvres délicates. Mais aucun
n'acceptera défre considéré comme e
simple monture : il voudra étre votre égal,
sinon voire maitre !

Le griffon : cet ovipare a corps
de lion et avant-train daigle géant
demande un long dressage (deux ans),
mais une béte adulte |'acceptera si
son cavalier est compeétent. Le griffon
présente 'inconvénient de terroriser
les équides - il aime la viande de che-
val et ces derniers semblent le
savoir...

L'hippogriffe : ovipare &
corps de cheval et téte daigle, il est
souvent la proie du griffon bien qu'il
lui soit apparenté. L'hippogriffe
serait une excellente monture de
combat sl n'avait pas tendance a
dévorer son cavalier. Vous limiterez les risques en éle-
vant la créature depuis l'ceuf.

Le manticore : il doit manger au moins un huma-
noide de taille adulte par semaine sous peine de devenir
fou ou d’étre incapable de voler. Avec son corps de lion,
ses ailes de dragon, sa téte humaine et sa queue héris-
sée de piquants projectibles, c’est un véritable monstre
qui ne se laissera pas aisement dompter, méme si on le
dresse dés son plus jeune age. A vos risques et peérils.

Le palefroi de la nuit : grand cheval squelettique
aux sabots et aux orbites enflammes, il n'a pas dailes

mais peut se déplacer dans l'air car il galope sur
d'autres plans d'existence. Un palefroi de la nuit ne
se reproduit pas et n'a pas besoin de nourriture. Il peut
cependant exiger quon lui sacrifie un humain ou un
demi-humain a intervalle régulier. Cette monture vous
convient si vous étes un mort-vivant, un étre des plans
inférieurs, ou un humain particuliérement mauvais au
service d'une cause qui ne 'est pas moins. (Ainsi, dans
les Royaumes Oubliés™, le dieu de la tyrannie confie des
palefrois de la nuit & ses meilleurs assassins).

Le pégase : le fameux cheval ailé est un mammife-
re ovipare. Son intelligence presqu’humaine le rend a la
fois plus réceptif et moins docile que le cheval commun.

L'oiseau roc : si vous tes un géant, vous n’aurez
aucune difficulté & en monter un. Cet oiseau se dis-
tingue par sa taille colossale et sa stupidité, qui ne I'est
pas moins : il attaque les navires qu'il prend pour des
baleines (sa nourriture favorite). Faute de baleines, un
roc ingurgite environ dix tonnes de viande d'éléphant ou
de mammouth par semaine. Pour satisfaire son appétit
gigantesque, les revenus d'une baronnie suffisent &

Seule la mort en personne
peut mener au collier le ter-
rible dragon bleu

“Death’s Ride” de Jeff Easley

1 galope sur
d'autres plans

_d'existence

/

Le(;on de pﬂotage sur Dragon rouge Dragon vert et Dragon de
platme én solo ou en double commande, tous les 2 mo1s dans
' : - DRAGON® magazine.
‘Conduite et code, tarif unique 35 frs par lecon chez votre marchand
de journaux ou en stage intensif : 6 lecons pour 175 frs seulement.

Dﬂﬁf‘

peine | Les géants des tempétes,
qui habitent des chateaux sur les
nuages et montent des rocs, s'ins-
tallent au-dessus des contrées fré-
quentées par les grands troupeaux
sauvages. lls construisent parfois de
gigantesques corrals pour capturer
la nourriture sur pied.

Les sphinx : ovovivipares, on
les prend souvent pour des mam-
miféres. La plupart sont haute-
ment intelligents et ne s'abaissent
pas a servir de monture,sauf pour
rendre service & un ami, ou
contraint et forcé.

La wyvern : ce lézard volant au
dard empoisonné est un lointain
parent des dragons mais ne posséde
ni leur souffle dévastateur ni leur
intelligence. L'envergure importante
de ses ailes lui permet de transporter
de lourdes charges. Vicieuse, la
wyvern peut feindre d'accepter un
autre cavalier que son dresseur jus-
quau moment ot elle décide de le
frapper de son aiguillon.

Equipements et techniques de base

Un bon artisan vous confectionnera une selle sur mesu-
re en fenant compte du physique de votre animal : empla-
cement des ailes, épine dorsale, diamétre du corps...

Toutes les selles ont quelques points communs : trés
legeres, elles sont équipées de supports pour les armes
encombrantes et de fontes & lavant. Des sangles sont
indispensables pour maintenir le cavalier aux jambes (et
parfois 2 la taille). N'oubliez jamais de les attacher avant
de décoller | Seules les montures intelligentes penseront
3 vous préserver dune chute.

L'équitation aérienne exige du cavalier un compor-
tement discipliné. Ne vous tournez pas brutelement sur
votre selle : cela pourrait déséquilibrer votre monture.
Chaque créature réagit difféeremment : la plupart des
sauriens ne se guident pas & l'éperon mais plutdt aux
mouvements du corps — pour tourner a droite, pen-
chez-vous & droite, pour plonger, penchez-vous en
avant, etc. Avec les montures intelligentes votre tache
sera grandement facilitées si vous faites |'effort
d'apprendre les rudiments de leur langage.

il 1ﬂ‘ﬂ’ig,:

2

(inscription p.28)
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Les manceuvres aériennes

Votre monture n'est pas toujours aussi maniable que
vous le souhaiteriez : vous irez toujours de l'avant car
méme les palefrois de la nuit ne peuvent monter en dro-
te ligne ou faire du surplace. Ne fatiguez pas votre mon-
ture par des manceuvres brusques si vous devez voler
longtemps.

L'animal est plus manceuvrable a vitesse réduite —
ce qui est particuliérement important en situation de
combat . Entrainez-vous a voler a vitesse minimale, a la
limite du décrochage : si vous étes poursuivi, ralentir
brusquement vous permettra de regagner lavantage en
vous laissant dépasser.

Entrainez votre monture a planer sans bouger les
ailes afin d'avoir une assise plus stable (important pour
le tir & l'arc) et un mouvement plus silencieux. Le vol
plané se fait d'ordinaire vers le bas, un courant d'air
chaud est nécessaire a toute ascension. Connaissez vos
limites et ne cherchez pas & monter trop haut : le froid
engourdirait votre monture, et, dans I'air raréfié, elle
pourrait décrocher et vous entrainer dans sa chute.

Nuages gazeux, solides & spongieux

Il existe des nuages de toutes formes et de toutes tex-
tures. La plupart vont plus vite que vous ; évitez les col-
lisions avec soin. Bien stir, rien ne vous empéche de les
traverser (du moins s'ils ne sont pas solides ou spongieux
- dans un monde fantastique tout arrive) mais c'est géné-
ralement une expérience désagréable qui vous laissera
désorienté et trempé jusquaux os. Seul avantage : la
brume cerne les contours des créeatures invisibles, ce qui
ameéliore vos chances de les percevoir.

Cependant, méme sans y pénétrer, vous pouvez uti-
liser un nuege pour semer des poursuivants : sa surface
est un véritable labyrinthe de circonvolutions chan-
geantes.

Enfin, les nuages solides vous permettent de faire
étape ; vaus les reconnaitrez aisément 4 la présence de
certaines mousses et algues qui poussent a leur surface.
Les montures herbivores s'en régalent.

Dans le vent

Les vents contraires ralentissent considérablement
votre course alors que des courants ascendants peuvent
l'aider.

Il y a toujours des imprévus : de forts courants des-
cendants, par exemple, peuvent vous forcer & atterrir en
contrée inconnue.

Bien entendu, les orages sont dangereux : vents
imprévisibles, nuages sombres et surtout éclairs meur-
triers, Il vous faudra aller de courants chauds en courants
froids pour vous maintenir en vol parmi les éléments
déchainés.

En rase-mottes

Méfiez-vous du soleil et de ses reflets aveuglants.
Sachez ['utiliser pour masquer votre approche & des
observateurs au sol : attaquez avec le soleil dans le dos |
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Arraché a sa selle, le Prés du sol, s'il est sec, les battements d'ailes de votre

Sel,gneur Dragon vaincu  monture peuvent soulever des nuages de poussiére ;

n'aura pas de seconde oon aux obstacles - les rochers, les arbres, les bar-
chance... . : : -

rieres et les collines sont dangereux si vous allez trop vite.

“Dragon Duel” de Jeff Easley
(Dragonlance®)

Tout corps est attire vers le bas

...Ce qui peut étre & votre avantage ou votre infortune.

Vous pouvez lacher des projectiles meurtriers. Pour
des raisons évidentes, il faut les larguer avant d'étre 2 la
verticale de la cible. Estimer correctement les distances
demande une longue pratique Entrainez-vous |

Si votre monture a perdu le contréle et chute, laissez-
la se rétablir d'elleméme — cest instinctif chez elle. Mais
le danger est grand & basse altitude, car elle risque de s’écra-
ser au sol avant d'avoir repris le contréle de son vol.

Il peut malheureusement arriver que, malgré vos
sangles, ce soif vous qui chutiez. C'est le moment de tes-
ter la récente invention du sage Leonardo : une aune car-
rée de toile solide qui devrait permettre de se lancer de
nimporte quelle hauteur. Peu de gens ont osé |'essayer.
On dit que ['invention est efficace mais présente le gra-
ve défaut d’entrainer I'utilisateur dans un mouvement de
toupie incontrdlé. Si vous imaginez un dispositif stabili-
sateur, écrivez a la rédaction de DRAGON® Magazine,
nous serons heureux de publier vos résultats, @

/":-
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lorsque Badl est en ‘colére. Pourtant, DRAGON® n°0 continue de briller de mille feux
avec ses 100 ‘pages de mondes imaginaires et ses grands reportages : I'écologle du
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VOYAGE A

—

“Malheureux étes-vous, scribes

e voyageur qui
utilise [autoroute
pour se rendre
de Boston vers
Portsmouth, sur
la cote Nord-Est
, des Etats Unis,
: ne saura jamais
quil vient de traverser l'une
des régions les plus étranges
du monde. Le temps a passé sur la Nouvelle Angleterre
et les voyageurs sont plus préoccupés de vitesse que de
découverte. Ne peut-on revenir en arriére, se laisser por-
ter & nouveau par lair dun temps plus ancien ? Pour
cela, il vous faudra tout d'abord éviter ['autoroute & la sor-
tie Nord de Boston, suivre la cote jusqua Marblehead,
puis obliquer vers lintérieur des terres sans prendre gar-
de aux panneaux ni consulter votre atlas Rand Mc Nally.
Alors, si les vents vous sont favorables, vous aurez une
chance de retrouver la ville dont vous avez toujours révé
sans le savoir...

Vous saurez que vous étes sur la bonne voie lorsque
vous ne croiserez plus de voitures venant en sens inver-
se. Ralentissez, car les routes autour d'Arkham sont exi-
qués, et laissez-vous bercer par le vent, par le bruisse-
ment des hautes herbes dans les champs en friche. Vous
arriverez en fin d'aprés-midi, quelle que soit votre heure
de départ. Aprés une demiére colline, la ville vous appa-
raitra, nichée dans la vallée & vos pieds, calme sous les
rayons du soleil couchant. Arrétez la voiture. Posez le
pied 3 terre ef respirez & pleins poumons. Lair est ici
dune pureté, dune douceur exceptionnelles. Le paysa-
ge vous enchantera, si vous étes amateur dHistoire :
Arkham a si peu changé depuis les trois siécles de son
existence. Vous verrez la ville comme elle fut construite
par les premiers colons, ces puritains qui durent quitter

[Europe pour échapper aux persécutions, et recréérent -

en Nouvelle Angleterre ce quiils avaient fui.
Oh, bien stir, la ville s'est modernisée depuis...

et pharisiens hypocrites, vous
qui ressemblez a des sépulcres
blanchis : au dehors, ils ont belle
apparence, mais au dedans, ils
sont pleins d’ossements de morts
et d’'impuretés de toute sorte”
(Matthieu, 23 - 11)

Arkham bénéficie des pro-
grés du siecle : téléphone,
électricité, chemin de fer,
efc... Mais larchitecture de la
ville a été respectée dans les
nouvelles constructions, et
les fondateurs, puis la mairie,
n'ont pas permis que la réno-
vation et I'expansion de la vil-
le se fassent au détriment de
son cachet presque médiéval.. Ainsi cette ville aux toits
pentus, aux maisons biscornues dans le vieux quartier, a
vu naitre au Sud un quartier riche, aux maisons de style
victorien, qui rappelle un peu latmospheére des grandes
cités dEcosse. Au centre de la ville, [Université n'a pu
seétendre, et un nouveau campus a été bati, dans les
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Texte

Christian Lehmann

%... Une note musicale mer-
veilleusement sombre...”

SH.P.L)Les Mystéres d'Arkham
le Lee Gibbons




années 60, a I'Ouest, sur la route
d'Aylesbury. ,

A cette heure tardive, alors que le
soleil couchant joue sur les toits, la
riviere Miskatonic vous apparaitra
comme un large ruban métallique cou-
pant Arkham en deux. Au Nord, la par-
tie de la ville construite & la fin du siécle
dernier, lorsquarriva la ligne de chemin
de fer qui relie Boston a Rocksport, sur
la cote. Remontez en voiture et dirigez-
vous vers ce quartier, le plus animé en
début de soirée. Vous y trouverez de
nombreux hotels, des restaurants exo-
tiques... francais, hongrois, coréens,
japonais... Clest [& aussi que se trouvent
les locaux de ['Arkham Advertiser, quo-
tidien existant depuis 1812 et dont la
salle darchives contient des trésors de
renseignements sur la ville.

Si vous arrivez en ville par Derby
Street, tournez vers le centre ville dés
Federal Street. Vous éviterez ainsi lun
des rares batiments dont l'architecture
jure avec le pittoresque des maisons de
la ville. Il s'agit du Sanatorium
d'Arkham, en fait un asile pour
malades mentaux dangereux et irrécu-
pérables, cerné d'un mur de briques
rouges... :

Prés de la gare, vous trouverez cer-
tainement de quoi vous loger, & moins
darriver & la saison de la remise des
diplémes. Les parents des jeunes uni-

versitaires réservent a cette époque les
meilleures chambres, et le quartier Nord
est litteralement pris d'assaut. Il vous faudra, dans ce cas,
traverser la Miskatonic, puis River Street avec sa longue
facade d'entrepdts abandonnés. Entre Main Street et
Church Street, il existe de nombreuses pensions de
famille, généralement dirigées par des vieilles dames
strictes mais parfaitement accueillantes. La formule B&B
(Bed & Breakfast) est la plus répandue, mais rien ne
vous empéchera de savourer la cuisine maison pour le
diner, & condition d'arriver suffisamment en avance.
Vous remarquerez sans doute que les églises abondent
dans ce quartier de la ville, et que les habitants d'Arkham
semblent particuliérement religieux. Pas une piéce sans
un crucifix, une image pieuse, ou encore, parfois, lun de
ces pentacles celtiques dont ['origine se perd dans la nuit
des temps. Fatigué par une longue route, vous n'aurez
auicun mal & vous endormir aprés un repas copieux. A
moins, mais cela n'est pas conseillé de nuit, que vous ne
soyez impatient d'explorer les ruelles pentues du cdté de
Lich Street et du cimetiére de Bayfriars.

Nempruntez pas Pickman Street, a l'embranche-
ment de Garrison Street, car c'est la que se trouve la trop
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Plan d'Arkham
Olivier Frot

1 est difficile

fameuse Maison de la Sorciére, construite en 1690 et
immortalisée par ['écrivain américain Howard Philips:
Lovecraft, dans une nouvelle publiée en 1933. Les réno—i
vations entreprises en 1931, aprés quune tempéte ait.
deétruit le toit et la grande cheminée de la Maison, ne lui:
dtent pas son caractére véritablement sinistre. Méme les
habitants d'Arkham évitent de passer sur le trottoir & cet

endroit. Il est difficile de décrire 'atmosphere

de decrire
l'atmosphére
inquiétante

qui s'en degage

inquiétante qui s'en dégage. Au premier abord, rien
ne distingue cette batisse, dans l'obscur labyrinthe de
ruelles empestées oti des maisons brunes toutes décré-
pies sappuient les unes sur les autres, jetant au passant
des regards moqueurs a travers leurs étroites fenétres
aux vitres en losange. Tout le quartier tranche avec le
reste de la ville, et c'est & se demander si, au fil des décen-
nies, la Maison de la Sorciére n'a pas lentement infecté
son voisinage immeédiat... Mais ne nous attardons pas sur
cet endroit de mauvaise réputation. Les legendes qui cou-
rent sur Keziah Mason, sur son évasion de la prison de
Salem en 1692, puis les rumeurs qui se firent jour sur sa
présence continuelle dans cette maison qu'elle avait jadis
habité 4 Arkham... Tout cela n'est certainement que fari-
boles. La mort du jeune étudiant Walter Gilman dans la



pidce du haut, puis la découverte détranges signes caba-
fistiques dans la vieille soupente du grenier, ont contribué
& raviver la légende. .

Mais, quoiqu'il en soit, évitez de visiter ce quartier de
nuit, Ceux que le manque d'argent oblige & vivre ici n'ap-
précieraient pas les flaneries nocturnes de touristes aisés.
Ny voyez pas une quelconque influence maléfique de la
Maison, mais simplement leffet de la pauvreté la plus
extréme sur des étres moralement fragiles. .

Si, donc, une promenade nocturne vous tente, des-
cendez plutdt directernent vers le Sud pour admirer les
imposantes facades de Saltonstall Street et
Miskatonic Avenue. L3 résident de riches proprié-
taires terriens, des banquiers opulents... De somptueuses
fates y sont données, et le rire cristallin de merveilleuses
jeunes filles résonne dans la nuit. Rasséréné par votre
promenade, vous choisirez de remonter par West Street,
et atteindrez bientot les grilles de 'Université de
Miskatonic. Ses sombres batiments de brique rouge
recouverts de lierre invitent au silence et au recueille-
ment. Le batiment de Métaphysique Médiévale ef celui
de la Bibliotheque sont parmi les plus beaux de la ville.
Mais & cette heure tardive, il ne vous sera pas donné de
pouvoir les visiter. D'ailleurs, comme vous l'aurez remar-
qué, les habitants d'Arkham ne sortent pas la nuit. Tout
au plus apercevrez-vous & travers les épais vitraux de la
Bibliothéque le reflet de la torche du gardien effectuant
sa ronde. Car la Bibliothéque d'Arkham est célébre
pour les trésors quelle recéle... des exemplaires raris-
simes, parfois uniques, de tomes anciens que la
Bibliothéque Nationale de Paris ou celle du Vatican
pourraient lui envier. Ainsi un exemplaire du
Nécronomicon de l'arabe dément Abdul Al Hazred, dans
sa version latine, ou le Livre d'Eibon, ou encore le
fameux Unaussprechlichen Kiilten, de Von Juntz, se
trouvent dans une chambre forte de la cave de la
Bibliotheque, sous garde constante. Ces ouvrages qui
échappeérent aux flammes des autodafé de IInquisition
exciteraient aujourdhui bien des convoitises...

L'Université s'enorgueillit de son département de
Mataphysique Médiévale et Religions Comparées, ot
officierent des savants ferus d'occultisme, tels le Docteur
Armitage, le Professeur Wilmarth qui eut son heure de
gloire lors de la fameuse affaire dite "de Abomination de
Dunwich", ou encore le célebre voyageur onirique
Randolph Carter, Leurs pas résonnent encore entre les
murs de cette Université, fleuron culturel de la Nouvelle
Angleterre.

Vous regagnerez sans encombre votre pension et
sombrerez, aprés cette promenade, dans un sommeil
réparateur. Le lendemain, vous pourrez visiter [Tle aux
Joncs, proche de la rive Nord de la Miskatonic, face &
|z gare. Les fouilles archéologiques en cours génent 'ac-
cés a la pointe Ouest de lile, o, semble-t-l. viennent
dtre mis au jour les restes d'un vieux temple d'origine
inconnue et des ossements d'origine plus récente. On a
souvent pensé quArkham fut une étape pour les noirs
qui fuyaient l'esclavage des Etats sudistes. Aidés par des
sympathisants de la cause abolitionniste, ils étaient

Couverture de L' Appel de Cthulhu
(couverture originale) de Tom Sullivan

¢6Y 1y a ceux qui

diront que la mai-
son est maudite...
mais je crois que c’est
bien plus que cela”
(H.PL)
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convoyés clandestinement jusquau Canada par petits
groupes, 4 linsu des brigades punitives et des chasseurs
de prime lancés a leurs trousses.

Les mauvaises langues racontaient encore a la fin du
sidcle dernier que nombre de ces esclaves enfuis, croyant
trouver refuge chez les habitants d'Arkham, étaient sacri-
figs sur [le aux Joncs au cours de rites paiens herités

Ri.te,s paiens
hérités des temps
de sorcellerie

des temps de sorcellerie. Inutile de préciser que les
autochtones n'apprécient guére que lon évogque cette
hypothese absolument dénuée de fondement. .

Vous poutrez aussi prendre la route d Aylesbury vers
le nouveau Campus, de construction

résolument

moderne, avec son école de médecine, ses batiments
consacrés a linformatique et autres sciences du vingtie-
me siécle. Au retour, peut-éire serez-vous tentés d'em-
prunter la route du Nord, qui part vers Dunwich a tra-
vers la lande désolée. "Les collines farouches sont sépa-
rées par des vallées plantées de bois profonds dans les-
quels aucune hache n'a jamais pratiqué de trouée. On y
trouve des sentes étroites et sombres ot les arbres s'in-
clinent étrangement, ou filtrent de minces ruisselets qui

ne connaissent pas la lumiére du soleil.” (H.P.
Lovecraft)
Sur les pentes les moins abruptes se dres-
sent de vieilles fermes en ruines et des chau-
miéres trapues, tapissées de mousse, qui sef-
fritent lentement a l'abri des regards des
hommes. Plus au Nord, la route peu fré-
quentée serpente au milieu des champs. On
raconte encore qu'en cet endroit, en 1880,
tomba du ciel une météorite dont l'effet
néfaste sur la végétation ne tarda pas a se
faire sentir. Un siécle plus tard, il ne reste
alentour que les troncs pétrifiés, étrange-
ment contorsionnés, de gigantesques
arbres morts.

Il est déconseille de parler a vos
proches de votre week-end improvisé.
lls ne vous croiraient pas et soutien-
draient qu'Arkham n’existe que dans
limagination d'un auteur célébre du
début de ce siecle. Toute insistance de
votre part serait funeste : vos amis
vous forceraient a consulter ['Atlas
Rand Mac Nally, ot force vous serait
de constater quArkham n'apparait
pas. Laissez-les a leurs certitudes.
Lorsque la nuit sera tombée, les
routes sinueuses du réve vous
raméneront vers la cité aux toits
en croupe. Et Arkham reconnai-
tra les siens.

Un extrait du "Manuscrit Killworth',
pour la premiére fois porté a la
connaissance du public.

Arkham, ville respectable et sans his-
toires ? Ce n'est qu'une apparence.
Fouillez les archives de la ville et
vous découvrirez de sinistres affaires.
Témoin ce texte retrouvé dans le
prieuré de l'église All Saints Church
peu avant sa démolition en 1927. Le
Révérend M. A. Killworth avait déser-
té I'église en 1906 sans laisser de tra-
ce. Quelques temps auparavant, la
hiérarchie ecclésiastique avait songé
a le démettre de ses fonctions pour
cause de surmenage intellectuel.
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'Archéologue

Jeffrey

Ingram est mort sur la
table d'operation.
Extrait du rapport

' d'autopsie.
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ARKHAM

JEU DE ROLE : LAPPEL DE CTHULHU

. Crée par Sandy }Lvif:\@ Q;/ [j)&/] (i@

| Petersen, ['Appel de Wz T

| Cthulhu est basé sur Wﬂljﬂ,g ;ﬂm
. loeuvre de H P Lovecraft : - L e B Lot
* sur la Terre des années s T T

20, les joueurs enquétent | . :
- sur détranges affaires, au

' risque de réveiller d'im-

| mondes créatures surgies

| des profondeurs de l'espa-

- ceetdutemps... Le syste-

| me de jeu saccorde mer-

 veilleusement avec l'am-

 biance des aventures. Les

| scénarios  proposeés,

| agréables a lire et trés complets, comptent parmi ce |

. que le jeu de roles a produit de meilleur. “Mais plus affreuse

encore que la lenteur
— ' de ma progression

. LAppel de Cthulhu ef ses extensions sont traduits = j'avais Eeaﬁrmome} et

. en francais par Jeux Descartes. Nous vous recom- - monter, au-dessus de

- mandons "Les Mysteres d'Arkham’, une description . MmO! lobscurite ne

. compléte de la ville telle quelle était en 1930, avec = § éclaircissait point”

Eee v ; . (H.P.L)

| plans détaillés et illustrations. _ |

' Nlustration de Tom Sullivan
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aire entrer Cthulu
dans votre micro-ording-
teur ? Défi relevé par
l'équipe d'Infogrames.
Interview de Philippe
Agripnidis, chef de projet

Séquence préparatoire pour
"In the Dark"

IN THE

Ecrans & Tentacules

Dragon : Ce n’est pas la premiére fois que le fan-
tastique lovecraftien influence la micro...
Philippe Agripnidis : Mais notre jeu sera le premier réa-
lisé officiellement sous licence de Chaosium (NDLR : les
éditeurs du jeu de roles 'Appel de Cthulhu). Le projet est
né au cours de discussions informelles entre notre prési-
dent, qui est un grand fan de Lovecraft, et Gregg
Stafford, celui de Chaosium.

D. : Est-il fidéle au jeu de réles original ? Y a-t-il
création d’un groupe de personnages comme
dans la plupart des logiciels pour Donjons &
Dragons ?

Ph. A. : Nous n'avons pas cherché une parfaite corréla-
tion aux régles de 'Appel de Cthulhu, mais plutét a
recréer une ambiance. Vous incarnez un seul personna-
ge, qui évolue dans un univers en frois dimensions. Et
pas Ja 3D “cubes et boites & savon” comme ce qu'on voit
actuellement : nous allons vraiment faire une percée
technologique et créer des graphismes encore jamais
vus.

D. : Verra-t-on réellement par les yeux de son
personnage, ou sera-t-il représenté a I'écran ?
Ph. A. : Pas plus qu'au cinéma, il n'y aura de régles
générales. A I'occasion, vous pourrez voir votre person-
nage, en passant devant un miroir, par exemple — et
imaginez votre réaction si vous avez muté ! Nous utilise-
rons des techniques comme le travelling, le gros plan...
Avec un réalisateur de cinéma dans notre équipe, nous
comptons infroduire une véritable écriture visuelle et fai-
re de notre jeu un véritable film interactif.

D. : Un mot sur le scénario ?

Ph. A. : Vous vous trouvez seul dans une maison aux
proportions impressionnantes. A vous d'en découvrir les
secrefs. Les scénes horribles auxquelles vous assistez
vous font perdre des points de santé mentale (le comp-
te se fait a I'insu du joueur). Un personnage trés atteint
sera la proie de phobies, pourra refuser d’entrer dans
une piéce parce qu'il y fait trop noir, et méme devenir
completement fou : 1 échappe alors au contréle du
joueur et se met a tourner en rond dans toute la maison.
D. : Et les dialogues ?

Ph. A. : Nous avons préféré metire I'accent sur le visuel. -

Avec les moyens actuels, nous espérons vraiment don-
ner du spectacle aux gens !

D. : Mais le scénario n’en souffre pas ?

Ph. A. : Nous y attachons beaucoup d'importance
puisque nous avons un pool de scénaristes qui travaillent
ensemble au lieu d'un seul concepteur comme cela se
fait d'habitude. Ces scénaristes sont d'ailleurs issus du jeu
de rdles. Ceci dit, il ne faut pas se leurrer et éviter la
confusion entre jeux de réles et jeux micro, méme si les
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seconds s'inspirent des premiers. lls sont complémen-
taires, mais pour la richesse des scénarios et I'interacti-
vité, les jeux de roles I'emportent. De plus, il ne touchent
pas le méme public : le joueur sur micro est un solitai-
re...

D. : Et s’il devient possible de jouer en réseau ?
Ph. A. : Je suis sceptique. Le seul jeu en réseau qui
marche & Chicago est Battletech, et il ne s'agit que de
tirer sur les autres joueurs. Peut-étre verrons-nous de
trés belles réalisations dans 50 ans.
D. : Si longtemps ?

Ph. A. : Bon, disons 10 ou 20 ans. Si ce type de jeu fait
réver certains professionnels, tant mieux, mais
moi je n'y crois guére pour linstant

DARKLAND

Tandis que Chaosium confie I'adaptation de I'Appel de
Cthulhu & Infogramme, ["auteur de ce jeu de réles, Sandy
Petersen, se tourne vers d'autres horizons : il réalise
pour Microprose
Darkland, qui se
deroule  dans
'Allemagne du
XV° siecle. Votre
but : amener plu-
sieurs de vos per-
sonnages a la
gloire et a l'im-
mortalité. Sans doute moins horrible que celui de
Lovecraft, [univers du jeu s'annonce pourtant sombre et
cruel : chaos et anarchie, corruption, sorcellerie...
Ajoutons que le systéme de génération des per-

sonnages devrait étre trés riche. E{




LORETTE
r HARPYE

u coeur d'une vaste et sombre forét, une petite mai-
son... et ses occupantes : deux sceurs, Lorette et
Harpye, un peu sorciéres sur les bords. Un peu beaur
coup, en fait, méme si elles ne confrélent pas toujours le
déroulement de leurs expériences ...
Alors, elles se rernettent & ' ouvrage, font potion de tout ce qui
bouge (et ne bouge pas !). Et unjour. ..
Unjour, c'est LA métamorphose : Lotette découvre la potion

qui fait d’elle [Aphrodite de ces bois, LA Vamp, celle
qui fera craquer tous les princes charmants.
Juste un petit probléme : l'effet n'est que tout provi-
soire. .. Et Lorette ne sait plus exactement quels ingré-
dients entrent dans sa composition,
Quimporte | Elle se fie quelque peu au hasard pour en
refrowver la formule, et si les résultats ne sont pas ceux
quielle attend, elle recommencera sans se décourager...

FAL UL
A FEHOEWE CHIE
oMl el KEUD

Lorette et Harpye sont nées
dans le troisiéme album de
L’Epée de Cristal, qui paraitra
cet automne, et dont vous avez
le privilege (insigne) de décou-
vrir la couverture en avant-pre-
miére !

En exclusivité (si,si !), nous vous
dévoilons également la planche
ol le dessinateur Crisse et le
scénariste Goupil introduisent
nos deux sorciéres.

Dans L'Epée de Cristal, elles
doivent naturellement s’effacer
derriére la veritable héroine de
la Saga : la merveilleuse Zoria,
dont les charmes incomparables
hanteront longtemps nos nuits
d’insomnie... Mais ne nous éga-
rons pas !

Dans DRAGON® Magazine,
Lorette et Harpye vivent leurs
propres aventures. Tournez vite
la page, pour découvrir leurs
premiers gags ! Et n'ayez crain-
te, nos deux comméres sont
bien décidées a revenir et a
manifester gaiement leur pré-
sence dans chaque numéro !

Dessin

Crisse

Textes
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ACIER & MAGIE

uand les lois

de la guerre
changent, il faut
s'adapter ou
disparaifre.
Ifriss de Tiing
l'avait compris !
Voici le secret de ses
victoires. Lisez le
temoignage de son
plus fidele compa-
gnon d'armes.

ing pouvoirs,
unis comme les
doigts d'une main

Texte

RAITE
DES

%POUVOIRS '

orsquliriss de Tting, mon

maitre en art militaire,

créa la Compagnie de la

Main Sanglante, son initia-

tive comme ses prétentions furent vivement

raillées par Phazzi le Pourpre. "Que pésent

une trentaine d'hommes face a mes 80.000
Seras - soldats ?" proclama le cruel baron. "Peux-tu,
Ifriss, a la téte de ta poignée de mercenaires, enlever la
forteresse de Karud-Barkan ? Non ! Et cependant tu oses

demander une fortune pour la collaboration de ta soi-

disant compagnie délite." Par la suite, Ifriss de Tiing sal-
lia & Ashanaya la Sorciére contre le Baron Pourpre, Ce
dernier fut vaincu, son empire démantelé. Et cela en
grande partie grace a lfriss de Ting, qui avait compris
que notre monde veriait d'entrer dans lage de la magie
et que tout serait différent désormais, particuliérement le
combat.

Le baron Phazzi était encore un général de I'age de
fer. Il méprisait la magie, ne priait aucun dieu et refusait
de croire en lexistence de créatures telles que les dra-
gons. Il avait foi en la force du nombre. Il avait tort. Car
que peut une multitude face & un dragon crachant le
feu ? Qu contre un sorcier suscitant des éclairs mortels
par sa seule volonté ?

Le Compagnon de la Main sanglante ne commet
pas les mémes erreurs. Il eonnait les cing pouvoirs
qui, unis comme les doigts d'une main, lui donnent

[a maitrise du champ de bataille.

Le pouvoir de la magie

Beaucoup de sorciers détiennent des pouvoirs dune
importance vitale en période de guerre, qu'ils soient
d'ordre offensif, défensif ou stratégique. Dans la bataille,
des sortileges peuvent briser net une aftaque, démorali-
ser une armée, la protéger ou faire jouer la chance en sa
faveur.

Attaque : brouillards empoisonneés, boules de feu,
éclairs, et autres effets mortels peuvent étre produits par
la magie ; mais il existe des moyens plus subils de battre
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l'ennemi. Certains tambours enchan-
tés résonnent telle la voix de la Mort,
amenant les froupes ennemies 2 fuir,
paniquéees.

Defense : la magie peut protéger un homme isolé
aussi bien qu'un corps de troupe, en créant des champs
de force, des écrans de fumée... Un sortilége oriental
permet de donner lillusion quune charge de cavalerie se
trouve plus éloignée qu'en réalité, gachant ainsi les tirs
dartillerie.

Climat et terrain : combien de fois un simple ora-
ge a-t-il décidé de lissue d'une bataille ? Et des batailles
gagnées grace a une tranchée camouflée stoppant une
charge de cavalerie ? La magie permet de faire interve-
nir tous ces éléments en faveur des généraux : en modi-
fiant le climat (faire pleuvoir, souffler une tornade...) ou
simplement le champ de bataille (des haies d'épines
apparaissent, des fosses se creusent, des foréts se consu-
ment en quelgues instants).

Renseignement : connaitre les faits et gestes de
ses ennemis est un avantage déterminant. Certains
mages sont capables de projeter leur esprit hors de leur
corps et de repérer ainsi les positions adverses ; d'autres
peuvent rendre les éclaireurs invisibles ou encore inter-
roger les plantes et les animaux perturbés par le passa-
ge de troupes.

Communication ; un mage peut aussi communi-
quer & distance avec d'autres, permettant ainsi une
meilleure coordination des mouvements de troupes ou
des assauts concertés entre deux armées éloignées.

Transport : se déplacer d'un lieu a un autre
presque instantanément (par un procédé que les mages
nomment "téléportation") permet de surprendre l'enne-
mi, de frapper son point faible ou de lencercler. Le vol
magique donne l'occasion d'attaquer avec l'avantage de
l'altitude et dune vue d'ensemble. Cette facilité de mou-
vement oblige le général ennemi 2 veiller davantage 4 sa
propre securité : il se placera plus volontiers au centre de
ses froupes que derriére.

Le sorcier posséde encore dautres pouvoirs : celui



dinvoquer de puissantes entités d'outre-plan, celui d'as-
socher les riviéres, de confondre les esprits... Les mages
ne sont pas omnipotents cependant ; ils ont besoin de
se concentrer, donc d'étre a 'abri des attaques enne-
mies. Aprés avoir lancé un sort - ef, par conséquent,
dévoilé leur position, ils ont intérét & se déplacer rapide-
ment pour ne pas éire la cible des magiciens ennemis.

Le sorcier développe souvent une irritante tendance
4 la neutralité. On ne doit pas le laisser suivre ce pen-
chant issu d'un dédain peut-étre justifié pour le commun
dzs mortels mais fort dommageable pour nos intéréts.
5l n'est pas avec nous, il est contre nous. Que ce soit en
le payant, en le menacant, en le persécutant, en le
convainquant, tout Compagnon doit essayer de s'assurer
son alliance active.

Le pouvoir des dieux

Alévidence, les dieux interviennent dans les destinées
dumonde et aiment & se manifester lors des grands événe-
ments. Et en est-il de plus glorieux qu'une guerre ?

Quelles que soient les causes dun conflit, il est
presque toujours possible dy entrainer le clergé dune
divinité quelconque. Au nom de la bonne cause, une
horde de fidéles vient spontanément senréler ; si ce sont
rarement des combattants d'exception, leur esprit de
sacrifice, tout du moins, est exceptionnel. De plus les
membres supérieurs du clergé sont les dépositaires dune
infime parcelle de pouvoir divin. Guérisons qui rétablis-
sent la santé des troupes, divinations qui dévoilent par
avance les plans de l'ennemi, malédictions qui portent la
peste dans le camp adverse, sont des atouts qu'il est bon
d'avoir dans sa manche. Les prétres sont aussi capables
de sustenter toute une armée : jadis il fallait guerroyer au
printemps, progresser en pillant pour la nourriture des
hommes et des animaux, souffrir de la soif en période de
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Pas de quartier !

"Bloodstone Wars”
de Jeff Easley

t en est-il de
plus glorieux
qu'une guerre ?

sécheresse, ef surtout ne jamais repasser dans une région
dont on avait épuisé les ressources. Désormais. on voit
des armées qui traversent méme les déserts sans autre
secours que la foi : Ja manne tombe du ciel et les fon-
taines jaillissent sous les batons des prétres.

Tout Compagnon sefforcera néanmoins de mainte-
nir l'enjeu religieux en-deca d'une certaine limite qui,
dépassée, risque de transformer un simple conflit territo-
rial en guerre de religion, avec tous les excés liés a ce
type daffrontement : invocation de hordes de morts-
vivants qui risquent de semer la panique dans nos rangs
aussi bien que dans ceux de l'ennemi, intervention direc-
te des dieux qui change radicalement le cours de la guer-
re, glissement progressif de la direction du conflit des
maitres en [art militaire que nous sommes vers des ins-
tances cléricales pleines de bonne volonté mais haute-
ment incompétentes, etc. Tout Compagnon refiendra
donc que déférence, respect et méfiance sont les clefs
d'une bonne relation avec la sphere divine,

Le pouvoir des créeatures
enchantées

On voit désormais toutes sortes de créatures enchan-
tées participer & des batailles, depuis des géants jusquaux
orcs. Tout Compagnon recherchera activement la colla-
boration de tels auxiliaires. La difficulté & les convaincre
est hélas proportionnelle a leur puissance. Cela est par-
ticuliérement vrai des dragons' : certains Compagnons
ne sont jamais revenus d'une simple mission de prise de
contact.

1) On dit que sur la lointaine Pern, les dragons ont [extraordinaire pouvoir de
se 1éleporter dans le femps et dans lespace. Suhaitons quils ne se répandent pas
dans dautres univers, ce serait la fin de TArt de la Guerre. Que faire en effet contre
une amnée montée sur de telles créatures ? Elle apparsit dans voire dos fendis que
vous rassemblez wos troupes et la bataille est perdue avant davoir commence !

septembre octobre 91 - n°1 - DRAGON




ACIER & MAGIE

Plus classique, l'embauche de
mercenaires semi-humains ou
humanoides : les nains sont
célebres pour leur résistance, les
elfes sont sans égal dans les foréts,
les centaures lemportent sur n'im- £4
porte quelle cavalerie. les hommes-
lezards surgissent des marais sur
les arriéres de troupes confiantes,
les orcs sont innombrables et tou-
jours préts & se baftre. Ces der-
niers. comme les trolls, combattent
mieux la nuit. Leur emploi en tant
que mercenaires a entreiné la dis
parition de I'ancienne coutume [§
voulant que le coucher du soleil |
sépare les combattants.

Le plus gros écueil est repré-
senté par les haines raciales qui
sont aussi nombreuses que viscé-
rales. Il parait peu raisonnable de faire combattre chte-a-
cote elfes et orcs, sous peine de voir son armée s'entre-
déchirer.

Le pouvoir des créatures
volantes

Ifriss de Ting fut le premier & démontrer lefficacité
dune troupe d' hommes résolus montés sur des créatures
volantes. Celles-ci permettent de procéder  des recon-
naissances précises, de transporter rapidement des com-
battants de valeur [2 ot leur présence est nécessaire,
elles autorisent des opérations de commando sur les
arriéres de l'ennemi, permettent de ravitailler ou d'éva-
cuer une petite troupe dhommes isolés, etc.

Mais surtout, lart du siége en est totalement modi-
fié : les cités doivent renforcer leurs murs de protections
magiques, les forteresses classiques ne sont plus invul-
nérables, & moins d'avoir leur propre cavalerie volante et
tendent a étre remplacées par des citadelles souter-
raines, les donjons. Inaccessibles du ciel, hors datteinte
de beaucoup de procédés magiques, une petite poignée
dhommes suffit & en garder la seule issue.

Le pouvoir de l'individu

L'image du héros guerrier gardant seul un pont face
a la multitude adverse illustre linfluence déterminante
qu'un seul individu peut avoir sur une bataille, méme sil
n'exerce aucun commandement.

Imaginez maintenant ce méme héros monté sur un
griffon, lancant des boules de feu sur la multitude. armé
dune épée flamboyante. protégé par la magie et fondant
sur un genéral ennemi ou un grand prétre respecté pour
le capturer !

Un Compagnon de la Main Sanglante est rompu &
ce genre d'exercices, de méme quil n'ignore pas que les
guerres se jouent parfois loin des champs de bataille :
dans une queéte pour un allié surnaturel extréme- ____
ment puissant ou un ancestral artefact magique. E[
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Photos extraites du jeu

“Fantasy Warlord"

Meétal vivant : des figurines
ensorcelées posées sur une
table décorée permettent au
général de simuler la bataille a

venir,

CINQ BATAILLES QUI CHANGERENT LA FACE DES TERRES DU MILIEU

Tout lecteur du Seigneur des Anneaux garde en mémoire Ia bataille des champs du
Pelenor, qui se déroula au pied des blanches murailles de Minas Tirith. C'est le dernier

épisode connu d'une lutte ancestrale opposant les peuples libres aux créatures de

I'Ennemi.

DAGOR NUIN GILIATH : la “bataille-sous-les-étoiles” remonte a la plus haute antiquité. Avant
I'apparition de la lune et du soleil, les elfes infligérent aux orcs une sanglante défaite. Mais
dans I'ardeur de la poursuite, le prince elfe Féanor s'avanca trop prés de la forteresse de
I'Ennemi et périt sous les coups des Balrogs.

DAGOR BRAGOLLACH : la "bataille-de-la-flamme-subite”. L'Ennemi se tenait en repos depuis
fort longtemps et rien n’avait laissé prévoir son attaque. Une nuit, les portes de sa forte-
resse crachérent des torrents de feu qui ravagérent la plaine et calcinérent les guerriers
elfes postés sur les collines. Ni les elfes, ni les hommes, leurs nouveaux alliés, ne purent
résister 4 'assaut qui suivit.

NIRNATH ARNEDIAD : la “batailles-des-larmes-innombrables” est une autre défaite pour les '

elfes alliés aux nains et aux hommes. En ces jours sombres, Azaghél le roi des nains s'illus-
tra en blessant cruellement le dragon Glaurung avant d’étre piétiné. On dit que les guer-
riers nains - vétus et masqués de fer - emportérent le corps d’Azaghal en chantant un hym-
ne funébre. [ls traversérent le champ de bataille a pas lents, sans tenir compte de leurs
ennemis, et personne n'osa les arréter,
La Bataiie DE 1A DERNIERE ALLIANCE s'est déroulée dans un passé plus récent, environ
1600 ans avant I'installation des hobbits dans la Comté, Il est dit que “tous les étres vivants
se partagérent et qu'on trouva de chaque race dans les deux camps, méme des bétes et
| des oiseaux". Seuls les elfes restérent unis car tous choisirent de combattre I'Ennemi. Ce
| fut une victoire pour les peuples libres, mais elle resta sans lendemain.
La BataiLLe DES CHAMPS DU PELENOR : magistralement décrite dans le troisiéme volume du
Seigneur des Anneaux, elle s’achéve par la mort du Roi-Sorcier et la déroute de son armée.,
L'absence de contingents elfes dans les rangs des vainqueurs montre a quel point cette race
avait décliné a la fin du Troisiéme Age.
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uand 'ennemi

vient du ciel, le
courage des défen-
seurs est mis a rude
epreuve.

“The Siege of Kalaman”
de Jeff Ea

{Dragonlance?)
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e jeu de guerre
ANTASTIQUES e Fr
rencondre de Irois
passions : celle du
Cini leiix e gusine collectionneur de
ontrairement & son : i Le pour et le contre ﬁgurines celle du
cousin historique, prati- avec f igurines i
qué depuis des années Sous peine d'étre décu, ne vous lan- maquemStea et celle
mais relativement confidentiel, le jeude guer-  cez pas dans le jeu de guerre fantastique sans avoir réfléechi du jougur.

re fantastique avec figurines est un phéno-

meéne assez récent. C'est au jeu de réles qu'l

doit son succés —un paradoxe lorsqu’on sait

que ce demnier type de jeu se passe frés bien
d'accessoires, chaque joueur ne contralant qu'un seul per-
sonnage et visualisant les situations gréace aux descriptions
d'un Maitre de Jeu. Mais une aventure se déroule rarement
sans cormbat, il devient alors pratique d'utiliser des figurines
représentant les personnages incamés par les joueurs et
leurs adversaires. Elles deviennent méme indispensables
lorsque le nombre des protagonistes augmente, par
exemple : si les personnages des joueurs se font accompa-
aner d'une escorte.

Du jeu de roles au jeu de guerre

Comme le jeu de rdles permet aux personnages de
devenir toujours plus puissants, I'nflation est inévitable.
Votre brave petit querrier finira, un jour ou [autre, par poser
son postérieur sur un tréne vacant. Or, il est indigne d'un
roi de mener la vie d'un aventurier. Quant aux hordes du
Mal et du Chaos, pourquoi se contenterait-il de les harceler
51l peut les charger  la téte de sa Garde Ecarlate, appuyé
par ses Lanciers de la Mort et son fidéle sorcier Bernardo ?

Le seul probléme, cest que le jeu de rdles est congu
pour gérer des escarmouches, pas des batailles apocalyp-
tiques.

Clest pourquoi, alors que le jeu de roles est né dujeude
guerre fantastique, ce dernier na vraiment pris son essor
que bien aprés le succés des jeux de roles, puisquil met en
scéne de véritables armées de figurines et intégre tous les
éléements du jeu de roles : monstres, magie, objets
magiques, héros, etc.

Warhammer fut le premier jeu de ce type a rencontrer
la renommée, et tous reprennent les- mémes principes de
base : une figurine représente un soldat et les déplacements
se mesurent & la régle (ce qui permet d'éviter le découpage
en hexagones de la surface de jeu).

Une bataille fantastique est un spectacle impression-
nant : sur une grande table plus cu moins aménagée (bois,
collines, riviéres...) évoluent des armées de centaines de
figurines avec machines de guerre, cavalerie, efc.

Confrairement au jeu de roles, le jeu de guerre fantas-
tique ne nécessite pas la présence d'un Maftre de Jeu : les
joueurs (deux ou plus) s affrontent par armées interposées
et peuvent trés bien se passer d'arbitre.

aux points suivants :

- Toutes ces figurines cotifent cher, certes, lorsqu'elles
sont en métal, mais on trouve des figurines en plastique de
qualité satisfaisante ef de colit bien moindre. Vous pouvez
méme compléter vos troupes avec des socles découpés
dans du carton pour limiter 'investissement de départ.
Figurez les reliefs avec une simple couverture pli¢e.

- Peindre une armée prend beaucoup de temps... Et
quel loisir n'en prend pas ?

- Les régles sont longues : oui, mais cela ne veut pas
forcément dire quielles soient complexes. Si, pour les maf-
triser, il vous faut perdre quelques batailles, songez qu'on ne
s'improvise pas chef de querre |

Alain Boisseau

Le grand ancétre en est aujourd'hui a sa troi-
siéme édition. Deux versions sont toujours com-
mercialisées : la 2° (en frangais) et la 3° (en
anglais). L'énorme avantage de cette régle sur |~
ses concurrentes est sa richesse : une galerie de
créatures et d'armements divers que vous ne [
trouverez nulle part ailleurs. Tout y est prévu, |
depuis le paysan armé dun tesson de bouteille £
jusqu'aux armes chimiques des hommes-rats, en
passant par le lance-flammes qui déverse un for-
rent de Chaos primal, et les gobelins fanatiques |
qui font tournoyer des boulets de canon fixés &
des chaines.

Les inconvénients de Warhammer sont sa lourdeur
(due a sa richesse, cest le revers de la médaille), les tours
de jeu non simultanés (le réalisme en souffre un peu) et
le nombre astronomique de dés & lancer lors des enga-
gements.

Sila 2° version en francais est moins riche que la 3°
en anglais, elle est plus abordable, plus souple, et permet
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dintroduire dans le jeu nimporte quel tupe de figurine
{ou presque).

A noter que Warhammer Fantasy Battle est compa-
tible avec le jeu de roles Warhammer Fantasy Role

Playing.

Disponible en anglais uniquement, ce jeu récent
reprend les grands principes de Warhammer et en cor-
rige les défauts. Les tours de jeu, simultanés grace & un
systéme de pions dordres secrets, ne comportent pas
moins de onze phases daction différentes. Un
systéme de modificateurs réduit au minimum les
jets de dés en combat. Les régles sont rédigées
avec une clarté qui rend le systéme de jeu limpi- [
de malgré sa précision extréme.

Quelques ombres au tableau : d'abord. il est
fortement conseillé de se munir d'une calculatrice
ou dun papier et dun crayon pour additionner
tous ces bonus et malus dont dépend l'issue d'une
rencontre. Finalement, vous passez en calculs o [
temps quil vous faut pour lancer les dés dans
dautres jeux. Ensuite, le background est d'une
banalité tristounette. On est a mille lieues de l'univers
fabuleux de Warhammer.

Malgré cela, les mécanismes simples et le réalisme
de Fantasy Warlord en font probablement LE jeu de
guerre avec figurines.

BattleSystem se présente comme une extension du
jeu de réles Advanced Dunjeons & Dragons®. En fait, il
peut étre utilisé comme un jeu autonome, méme si son
grand intérét est d'étre parfaitement compatible
avec le plus populaire des jeux de roles. Ses
régles, simples et complétes, permettent donc de
gérer une campagne de jeu ol les personnages
sont a la téte de leurs propres armées.

Entiérement revu dans le cadre de la 2° édi-
tion d'AD&D*®, BattleSystem comporte trois
degrés de difficulté : basique, intermédiaire et
avancée. Les régles sont présentées de maniére
progressive afin que vous puissiez choisir les-
quelles utiliser en fonction de votre expérience.

A chaque degré de difficulté correspondent
des mini-scénarios faciles et rapides & mettre en
place. Désormais, vous pouvez déplover vos talents de
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stratége, avec ou sans 'aide d'un meneur de jeu pour
décider de I'issue de vos embuscades et de vos piéges.

\ Le gros point fort du jeu, c’est ,bien sdr,
les 102 figurines en plastique fournies dans la
| boite (une armée d'orcs et une armée de
| nains). Aussi curieux que cela paraisse,
| Fantasy Warriors est le seul jeu de sa catégo-
rie ne demandant aucun achat supplémentai-
# re avant de commencer une partie | Ses
régles ne renvoient pas & un jeu de roles particulier, ni
un univers médiéval fantastique précis, mais reprennent
des thémes trés classiques. Elles sont agrémentées de
conseils tactiques, alternativement donnés par un chef de
guerre nain et son adversaire orc.

Une partie dure de 2 a 5 heures. Les Ordres sont
simples et le systéme de Magie bien équilibré. Le jeu
introduit des innovations intéressantes comme la
Reconnaissance, |'Intimidation, la Harangue. Par
exemple, un chef qui se poste sur une colline en jurant
de ne pas reculer d'un pas donne un bonus a ses troupes
aussi longtemps qu'il tient son serment.

Compatible avec le jeu de roles
Rolemaster, Bladestorm se déroile sur I'un des
continents de Shadow World (le monde “offi-
ciel” de Rolemaster). Le jeu de guerre se rap-
proche encore du jeu de roles par les formes de
magies utilisées et les caractéristiques des com-
battants. Les régles, claires et étayées par de
nombreux exemples, les nombreux scénarios
fournis, la description détaillée du background,
font de Bladestorm un jeu cohérent qui s'adresse aux débu-
tants comme aux joueurs expérimentés. Point fort - les
combats se résolvent en un seul jet de dés, les unités peu-
vent étre créées ou dissoutes en cours de jeu, les combat-

BATTLES\R’ZSTEM B tants peuvent se défier (duels).
Miniatures Ritles

A SIGNALER EGALEMENT

- L'Arc etlaGriEe(Sowma')estmmdsm:mpruducﬁonsﬁmgaises
dans ce domaine.

- War Law (ICE) est parfaitement compatible avec Rolemaster mais se joue
sur un plateau découpé en hexagones (et sort donc du cadre de cetarticle)
- Ave Tenebrae (Jeux Descartes) qui se déroule également sur un plateau
de jeu, fut le premier jeu francais 4 aborder le théme du combat médiéval
fantastigue.




“peinte par philippe Maury

el photographiée par Jérome
Bobhot, avec l'aimable participa-
 tion de "Temps Libre” - Paris

Votre FIGURINE Ic1 !
Voici maintenant de superbes
réalisations parmi toutes
celles que nous ont envoyées
nos lecteurs, suite au défi lan-
cé dans le n° 0. N'hésitez pas
4 faire de méme !

Photo 1 et 6 : Figurine pein-
te par Yves Derré et photo-

graphiée par Laurent Penec
avec l'aimable participation
de "La Lune noire" - Limoges
Photos 2 et 3: Figurine pein-
te par Robert Figuiéres, pho-
tographiée par Jean Marc
Pasqualini.

Photos 4 et 5 : Figurines et
photos par Bruno Allanson.
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FIGURINES

ous avez envie

de peindre. Cette
rubrique vous en
donnera les
moyens. Elle
s'adresse d'abord
aux debutants,
mais les peintres
expérimentes y

LA POINTE DU

PINCEAU

a peinture de figurines est un loisir qui nécessite, pour
obtenir un résultat satisfaisant, du temps et de la
minutie, donc une certaine patience ; hormis cela,
elle est a la portée de tous. Au lieu de nous lancer
dans des explications abstraites, nous allons peindre
devant vous trois figurines, vous faisant ainsi décou-

LES COULEURS

Voici les couleurs que nous avons utilisées
(les références sont celles de la gamme HUM-
BROL). Lorsqu'elles n'ont pas servi pour les
trois sujets, la ou les lettre(s) entre paren-
theses indique(nt) ceux concernés.

frouveront peut-
étre quelques idées
utiles.

vrir comment nous avons traité la peau, les véte-
ments, les armes, les armures. Les modéles choisis
sont disponibles chez les détaillants spécialisés. Il sagit d'un
Guerrier (G) de chez Ral-Partha, d'un Barbare (B) de chez
Grenadier, et dun Magicien (M) de chez Prince August.
Vous pourrez facilement peindre vous-mémes ces figurines en
suivant nos instructions pas a pas.
Nous utiliserons pour cette fois la peinture & maquettes — ou
"Enamel” —, qui est la plus facile a se procurer. Dans les pro-
chains numéros, nous aborderons la peinture acrylique, puis la
peinture a [huile et leurs propres techniques d'utilisation.

L'INSPIRATION

Avant méme de commencer, essayez dimaginer ce que sera
votre résultat final. N'hésitez pas & faire des croquis avec des
crayons de couleurs. Si linspiration ne vient pas, rassemblez de
la "documentation” : photos d'armures, de costumes (médiévaux,
renaissance...), recueils dillustrations d'heroic fantasy (série "Art
of ..." de TSR, livres Paper Tiger, etc.) offrent une multitude

Argent 11 (G+B)
Beige Matt148 (G + M)
Blanc Matt 34
Blanc-vert MC30(G+M)
Bleu HG 10 (M)
Brun clair Matt 70

Brun foncé 9026

Gun Metal 33

Jaune Matt 24 (G + M)
Kaki 9014 (G)
Marron Matt 62

Noir brillant 21

Noir mat Mait 33

Or 16

Orange Matt 82 (M + G)
Rouge Matt 60

Vernis mat Matt 49

Vernis satin Satin Cote

Vert MC28(G+B)
Violet MC26 (M)

NOTA: Avant d'utiliser une couleur, mélangez1a trés soi-
gneusement dans son pot. Un manche de pinceau usagé
fera I'affaire.

didées pour les figurines traitées aujourdhui. (Schémas 1, 2, 3)

LA REUSSITE SE PREPARE

Les couleurs choisies, la décoration définie, préparez les figurines
a recevoir la peinture, c'est indispensable pour un bon résultat.

Cas particulier des figurines Prince August
Comme tous les modéles de la série Mithril, le Magicien a recu

une sous-couche grise, trop épaisse, appliquée
alors que la figurine n'était pas ébarbée, et qui
transparaitrait sous les couleurs claires. Toutes
bonnes raisons de ['éter !

Faites tremper la figurine une demi-heure dans le
trichlo ou l'acétone (ne fumez pas !) et frottez éner-
giquement avec la brosse & dents jusqua disparition

Texte et Photos

Matériel utilisé pour la réalisation deces -1 pinceau N°1

- du papier blanc
- des chiffons

trois figurines

-1 lime fine ronde*

-1 lime fine triangulaire*

-1 cutter*

-1 (vieille) brosse a dents

-1 tube de colle type "Super Glue"*
-3 socles en bois

Philippe Plual

-2 pinceaux N°00

-1 pinceau N°2
-1 pince type brucelles

- une palette (une soucoupe peut la rem-

-1 planche de bois lisse ne craignant placer)

rien, comme surface de travail

- de l'essence de térébenthine*

(= diluant des peintures a maquettes)
- du trichlorétyléne* ou de l'acétone*
- du Polyfilla "Rebouche-bois”

- de la peinture 4 maquette (voir liste ci-
dessus)

* ATTENTION: les limes, le cutter, les produits
chimiques utilisés doivent étre maniés avec
les plus grandes précautions. Conformezvous
scrupuleusement zux notices d'emploi.
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-ompléte du gris. Lavez la figurine (et vos mains !)
3 l'eau et au savon. La préparation se déroule
ansuite de la méme maniére que pour les aufres.

Pour éliminer les traces de moulage, utilisez une
lime trés fine, ronde ou triangulaire selon la for-
il vaut

me & suivre. Ailez -y progresswemem
mieux repasser : -
plusieurs fois dou-
cement au méme
endroit que de lais-
ser de nouvelles
marques indési-
rables en ap- -
puyant trop fort au Ph.1
premier passage. (Photo 1)

Dans les creux, enlevez les bavures ef traces & la
pointe de cutter. Ne forcez jamais, et ne mettez
jamais vos doigts devant ou sous la lame.
{Schéma 4)

Effacez les petites

imperfections et
traits de lime avec
'é
1-1 coup de cutter
2-2 coup de cutter
\ en rouge, trace de
4
(\ " /\ moulage
@ @
Sh.4
1-lime ronde
2-lime triangulaire
en rouge : épée
avant transfor-
mation 7
Sh.5

Ph.2

Certains modéles ont des épées trop

larges ou trop épaisses. Vous pouvez
facilement les affiner 4 la lime, et
méme les sculpter

une brosse a dents a poils durs. Frottez énergi-
quement, sauf sur les parties fragiles (armes,
antennes, plumets...).

Ces opérations terminées, lavez les figurines au
savon, rincez abondamment et laissez sécher.

Fixez chaque modeéle sur un petit bloc de bois,

ou tout autre support stable, avec une goutte de
Super Glue, afin de pouvoir le manipuler facile-
ment.

LA SOUS-COUCHE

Pour que le plomb n'apparaisse pas sous la cou-
leur, et que les peintures accrochent mieux,
appliquez une sous-couche. Ne la faites pas trop
epaisse : elle masquerait les petits détails.

La sous-couche est toujours blanche, afin d'ob-
tenir des teintes plus lumineuses. Elle sutilise
pour la peau, les os. les vétements, le bois. le
cuir, efc...

La poussiére est l'ennemi N°1 de la peinture.
Avec la pince brucelles vous pourrez dter tout de
suite les particules indésirables collées dans la
peinture fraiche.

LA BASE

Si on veut utiliser la technique du dry brush (voir
ci-dessous), il faudra passer sur la figurine, une
nouvelle couche appellée la base. Cette base est
de la nuance la plus foncée de la couleur que l'on
veut utiliser.

Par contre, si cette couleur doit étre trés foncée ou
noire, la base sera peinte directement sur la figuri-
ne en sautant I‘étape de la sous-couche, afin de ne
pas multiplier inutilement les épaisseurs de peintu-
re au détriment de la gravure. Dans ce cas :

— faites un mélange 2/3 noir mat,1/3 noir
brillant pour tout ce qui doit avoir un aspect
métallique: armes, armures, etc...

— utilisez du noir mat pour les peaux de bétes,
les cheveux et les barbes sombres. Si la pilosite
doit étre claire, mélangez par moitié noir mat et
marron,

Laissez les figurines sécher au moins six heures
avant de passer 4 la suite. (Photos 3,4.5)

LE DRY BRUSH

Dans la réalité, les vétements que vous portez.
méme sils ne sont que d'une seule couleur, appa-

Ph.

Ph. 4

Ph.5

Travaillez toujours avec des pinceaux de trés bonne qualité, 4 poils courts. Un pinceau fin (N°00)
et un moyen (N°2) feront |'affaire si leur pointe est parfaite. Un pinceau qui ne pointe plus est
mutﬂxsahlesaufpourledrybnmh(mphmkm) S'il perd ses poils, il faut le jeter sans rémis-
sion (gardez éventuellement le manche comme mélangeur 4 peinture).

Petits conseils pour conserver les pinceaux en bon état :
- Ne les utilisez JAMAIS pour mélanger la peinture,
- N'utilisez pas de pinceaux neufs pour faire le dry brush.
- Ne les faites jamais reposer sur la pointe, méme dans le diluant.
- Nettoyez-les immédiatement apres utilisation, 2 I'essence de térébenthine.

- Ne firez jamais sur les poils en les essuyant.

-Rﬁoma;lapoinmmdelﬁmgerpaﬂsmlehm
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Ph. 8

raissent plus sombres dans les creux et plus clairs
sur les arétes, du fait de |a lumiére. Pour rendre cet
effet sur votre figurine et mettre en valeur ses
reliefs (vétements, mais aussi muscles, ...) il faut
utiliser la technique du "dry brush", clest 4 dire :
travailler par "brossages” successifs amenant des
couleurs de plus en plus claires sur une base
sombre, en laissant sécher entre chaque couche.
Description de la technique du dry brush: prenez
trés peu de couleur (plus claire que la base) avec
votre pinceau que vous passez alors sur un chif-
fon non pelucheux : il ne doit plus laisser quune

DRAGON - n*1 - septembre octobre 91

trace légére sur le papier blanc, sinon essuyez-le
4 nouveau avant de le passer sur la figurine en
insistant sur les reliefs, pour les faire "ressortir”.
Cet effleurage doit laisser les creux tels quels
(couleur de base apparente). Recommencez plu-
sieurs fois avec de la couleur de plus en plus clai-
re et en appuyant de moins en moins, jusqua
leffet souhaité.

Cette technique est un substitut au "dégradé” clas-
sique qui consiste & appliquer cote & cote deux
couleurs (ou deux valeurs de couleurs) et & fondre
les deux de maniére & ce que la démarcation n'ap-
paraisse pas. Le dégradé étant trés difficile a
obtenir avec la peinture & maquette, on emploie
le dry brush qui malheureusement laisse légére-
ment visibles les limites de chaque teinte.

Pour remédier & ce petit inconvénient, une der-
niére opération: "l'estompage”. Trempez le
pinceau trés propre dans [essence de térében-
thine. séchez-le presque entiérement sur le chif-
fon (& un endrait propre) et passez-le délicate-
ment sur votre figurine, partout ot vous avez un
passage de teinte ou de valeur de couleur (n'he-
sitez pas a nettoyez votre pinceau réguliérement
pour ne pas gacher les couleurs dun endroit a
l'autre). Vous devez obtenir un effet qui estompe
les différences. Attention, si votre pinceau n'est
pas assez sec, vous risquez de diluer votre pein-
ture et de faire apparaitre la sous-couche.

LA PEAU ET LES CHEVEUX

Revenons a nos trois figurines et commencons
par le Barbare. Pour la peau, aprés avoir passé
une base & laide de:

A) 1/3 noir mat, 1/3 marron, 1/3 brun clair;
(Photo 6)

nous allons procéder & deux dry brush en utili-
sant successivement, et dans cet ordre. les
meélanges suivants:

B) 1/3 marron, 1/3 brun clair, 1/3 beige;
(Photo 7)

C) 2/3 blanc mat, 1/3 du mélange utilisé précé-
demment.

L 'application du dernier doit étre faite trés lege-
rement, de facon a n'accrocher que le "haut” des
reliefs & mettre en lumiére. Vious finissez par le
passage du pinceau propre, pour estomper,
comme ci -dessus. (Photo 8§)

(Vous modifierez le teint si vous augmentez pré-
cautionneusement la part de marron, ou si vous
ajoutez une trace de jaune !)

Le visage est la partie dune figurine qui attire
dabord l'ceil. I convient donc de le soigner par-

en rouge.
les zones a ombrer

ticulierement en v ajou-
tant des détails expres-
sifs, comme si on le ~ =
maguillait. s
Aprés les opérations
ci-dessus, il faut souli-
gner les "creux” & l'aide
du mélange A ci-dessus
(voir schéma 6) Net-
tovez votre pinceau et
passez-le. a peine
humide, pour estom-
per les transitions.
(Photo 9)

Ajoutez un peu de noir
au reste de mélange et
peignez l'emplacement
des yeux. Quand il est [
sec. posez le blanc de
['ceil. Une fois sec, tracez
la pupille, dune couleur plutét sombre.

Pour finir, si vous avez la main siire, armé de
voire meilleur pinceau, déposez une demie mini-
goutte de blanc dans chaque pupille, pour accen-
tuer le regard.

Peignez les sourcils en noir mat. lls donnent une
expression a volre personnage.

Le creux des levres et celui sous la bouche ont
déja d étre soulignés au mélange foncé, Tracez
la lévre inférieure au brun clair (pas au rouge !),
avec une touche de blanc au milieu; estompez. Si
vous le jugez nécessaire, un trait de noir extré-
mement fin marquera la fente des léwres et 'our-
let de la lévre inférieure. (Photo 10)

Ph. 10

Les cheveux ont recu une base sombre; les trois
dry brush successifs se font avec :
A) 1/2 noir mat . 1/2 marron ;

B) marron pur ;

blanc mat . =

Le dernier est appliqué =
parcimonieusement, sur ‘; K

le dessus de la téte et les RS

gravure de la figurine est

trop fine, il peut devenir

nécessaire de reprendre les creux, pour les sou-
ligner, avec un pinceau trés fin et trés peu de :
Vos personnages sont bruns ou chatains, si vous
souhaitez une chevelure "claire” (comme ici pour
le Magicien), utilisez pour les dry brush sur la
base appropriée (voir ci-dessus) :

C) 1/4 marron, 3/4

méches en relief. Si la (SN
2/3 noir mat, 1/3 marron. (Photo 11)
A) 1/2 gun metal, 1/2 blanc mat ;




B) blanc mat pur sur les reliefs les plus accentués.

Utilisez mainte-
nant les mémes
technigues sur le
Magicien (seules la
téte et les mains
sont visibles) : Ph.12
pour le Guerrier, dont on ne voit que les yeux
dans la fente du casque. utilisez un pinceau trés
finn° 00. (Photo 12)

ARMES ET ARMURES

Le Guerrier en armure de plates va nous servir
d'exemple.

Sur la base noir
safiné, passez un
dry brush de gun
metal (le noir doit
ne plus étre visible
que dans les creux),
puis un deuxiéme :
1/2 gun metal,
1/2 argent, en
ayant la main plus
légére quavec le
premier (Photo E
13). Le demier se
fait & ['argent pur, uniquement sur les rebords et le
milieu du torse, trés parcimonieusement, pour
obtenir un aspect "métal pating”.

Faites la méme chose sur la tte de la masse darme.
NOTA : n'estompez pas les couleurs "meétal-
liques" ou brillantes, elles s'y prétent trés mal.
A laide dun pinceau trés
fin et de noir mat légére-
ment dilué, redessinez,
si nécessaire, les parties
sombres, afin qu'elles se
détachent bien.

Sch 7

en rouge,les zones 2 ombrer

La ceinture et les décorations de [armure recoi-
vent un dry brush or.

Le manche de la masse, en bois, se réalise en tracant,
sur une base marron,
des veines claires en
blanc, et des veines
foncées (1/2 noir
mat + 1/2 marron).
Le bouclier a un fond
kaki, sur lequel vous
passez le motif au
mélange : 1/2 noir
mat. 1/2 kaki.

Ph.14
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Quand 1l est sec, vous dessinez juste les reliefs avec [or,
au pinceau trés fin.

Peignez l'épée du Barbare comme larmure, [ar-
gent se placant sur la pointe et les bords. La gar-
de recoit deux dry brush : A) 1/2 noir mat, 1/2
or, puis B) or, seulement sur les reliefs. (Photo 14)
Le Magicien ne porte, bien sr, pas darme.

LES VETEMENTS

Commencons cet-
te fois par le
Magicien. Pour la
manche intérieure
droite passez sur la
sous-couche du Ph.15
vert (creux) et du blanc-vert (reliefs) et estompez
directement. Pour finir, faites un dry brush de
blanc pur et estompez de nouveau. (Photo 15)

La robe se
travaille de
la méme
maniére : [
2/3 noir
mat, 1/3
marron
(creux);
marron pur
(reliefs).
Estompez
les transitions. Puis: dry brush final sur les plis :
2/3 blanc mat, 1/3 marron, avant d'estomper
encore.

Ph.16

La cape, maintenant, toujours de la méme fagon :
1/3 noir mat, 1/3 bleu, 1/3 violet (creux) ; 1/3 vie-
let, 2/3 bleu (reliefs). Estompez. Sommet des plis:
2/3 blanc mat, 1/3 bleu. Estompez encore . La bor-
dure de la cape sera : brun foncé (creux) ; orange
(reliefs) : jaune (dessus des reliefs) : les détails sont
dessinés avec : 1/2 noir mat, 1/2 brun foncé.
(Photo 16)

Utiliser les mélanges de la cape elle-méme pour
les galons du bord de la robe, en suivant aussi les
reliefs. Leur dessin est ensuite passé au noir mat
puis & l'or (cf bouclier du Guerrier).

La ceinture se réalise toujours de la méme
maniére, mais dans des tons plus clairs : 1/3
marron, 2/3 beige (creux) ; 1/2 blanc, 1/2 bei-
ge sur les reliefs.

Les chaussures sont en cuir (voir ci-dessous).

En ce qui concerne le Barbare, il est surtout vétu
de fourrures, qui se peignent de la méme manié-
re que des cheveux, Ses bottes sont en cuir, bor-
dées de fourrure. (Photos 17,18)

Pour le Guerrier,
[intérieur de la cape
et la laniére de lar-
me sont en cuir.
Celui-ci se traitera
comme la peau: sur
une base 2/3 noir
mat, 1/3 marron,
brossages :

Ph.18

A) marron pur ;

B) 1/2 blanc mat, 1/2 marron.

Vous pouvez éventuellement rajouter une touche
de blanc pur et estomper, sur une partie saillan-
te gue vous voulez metire en lumiére.

Le bas de tunique est brun foncé (creux), rouge
(reliefs) et jaune (dessus des plis) ; estompez.
Dos de la cape : parties "haut/gauche” et
"bas/droit" : 2/3 marron, 1/3 noir mat (creux) ;
orange (reliefs) ; jaune (dessus des plis), et parties
"bas/gauche” et "haut/droit" : 1/2 blanc vert,
1/2 marron (creux), blanc-vert (reliefs).

FINITIONS : LES DETAILS
QUI TUENT !

Guerrier : tracer un G
motif au dos de la
cape, en noir mat
(les livres sur 'hé- ==
raldique, ou un dic- |5
tionnaire illustre, [&55
sont bien utiles !).
L'agrafe est en or.
(Photo 19)

Barbare : le bou- §
clier est peint cou- [ |
leur bois a l'inté- E2

rieur (cf manche de Ph.19
la masse du Guerrier). Pour ['extérieur, voir sché-
ma n° 8 ; estompez les passages de couleurs,
pour obtenir un effet de dégradé qui donnera du
relief (Photo 20). [l IENF T3

Sch. 7




Le dessin (schéma N°1, arriere-
plan), est tracé en vert, avec un
deuxiéme passage, plus fin (1/2
blanc mat, 1/2 vert) pour souli-
gner. (Photo 21)

Magicien : sur la main tendue, la
bague est noire sur le pourtour et
rouge sur la pierre.

Ph.21 Pour les pages du livre de mage,
utilisez 1/2 beige, 1/2 marron pour les parties sombres (tranche,
creux) et du beige pur pour les parties claires ; estompez. Les ins-
criptions sont portées en noir mat et rouge, trés finement, avec
des bordures en bleu, vert et violet évoquant les enluminures
(Pour vos livres et parchemins, vous frouverez inspiration dans
les reproductions de vieux manuscrits). (Photo 22)

LA TOUCHE FINALE

La peinfure est [
maintenant ter- \ £
mLHsStel ",i z
Attendez au ! "j
moins 48 h.'
avant de vernir. e -\
Sur la peau, le
cuir et les vete-
ments utilisez § =
un meélange Ph.22
par moitiés : vernis mat ef vernis satin.

Sur fourrures, cheveus, livres, bois, passez un vernis mat. Ne ver-
nissez pas les parties métalliques.

NOTA : Mélangez soigneusement les vernis. N'en passez qu'une couche
trés mince, suivie d'une seconde, 24 h aprés. Une couche trop épaisse
risque de couler, de mal sécher, voire de faire craquer la peinfure.

Vous pouvez maintenant décoller précautionneuserment vos figu-
rines de leur support, a l'aide du cutter.

Si vous vous en servez pour jouer, laissez-les telles quelles. Sinon,
vous pouvez les coller sur un petit socle en bois (comme ceux que
I'on trouve chez les marchands de figurines historiques) préalable-
ment vermi.

Pour que votre figurine ait les pieds dans Iherbe, recouvrez le des-
sus du socle en boais et celui de la figurine (sans cacher les pieds )
avec un peu de Polyfilla Rebouche-bois. Quand clest sec, passez
comme sous-couche un mélange 1/2 noir mat, 1/2 vert et finis-
sez par un dry brush 2/3 vert, 1/3 blanc. (Photos 23,24,25)

Voil2 | Vous venez de terminer votre premiére session de pein-
ture avec DRAGON® Magazine !

Dans les prochains numéros, nous aborderons la peinture acry-
lique, puis la peinture & ['huile et leurs propres techniques d'utili-
sation. Ensuite, nous nous intéresserons aux animaux et aux
monstres & plumes, poils, écailles, efc, ainsi qua la créa-

tion de dioramas. @

FIGURINES

Ph25
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LES
EIGNEURS

" Ma

. ampé sur un amas de
* rocs dominant cette par-
tie de limmense cratére,

le capitaine du vaisseau
d'exploration Mythrin
jubilait. Devant lui séten-

* dait limposante masse, & moitié enfoue,

= dun vaisseau spatial de forme triangulaire.

Sa radio bip-bipa. "Capitaine, ici le mécanicien Corto.
Ces moteurs sont antédiluviens | D'aprés mon ordina-
teur, ils datent des guerres galactiques de [Ere Oubliée.
Cet appareil devait étre un croiseur militaire amiral.

Vendu & un musée, il vaut une fortune !"
Les entrailles du vaisseau étaient
labyrinthiques. Des équipes dex- §
ploration se relayérent pendant
une semaine avant de découvrir
une salle renfermant une étrange
machine... Cétait une sorte de
caisson, pouvant souvrir par le
milieu. La partie supérieure se
soulevait alors dans un chuinte- [§8
ment pneumatique. A lintérieur, P
un fauteuil bardé de matériel élec-
tronique.

Corto entra dans la machine.
"Curieux. A quoi pouvait bien ser-
vir ce truc ? Jamais rien vu de
pareil..." Il sassit dans le fauteuil
et aussitdt, alors quun panneau
de diodes sallumait, le caisson se
referma.

Cing heures plus tard, le caisson
souvrit, decouvrant Corto, le cra-
ne ensanglanté, des trous percés
dans la téte...

"Je crois que jai trouvé, capitaine.
Ce truc utilise un systéme d'inter-
face préhistorique, requérant des

Pas de nuit plus
profonde que celle
qui régne dans le
caeur de ’homme

tout de suite”.

broches encéphaliques branchées
directement sur le cerveau. Bien sir.
Corto n'en avait pas et les broches de
la machine lui ont traversé los.

- Mais a quoi sert cet engin ?

- Aucune idée. Je sais seulement que,

dans les mémoires de l'ordinateur de bord, cette salle est
répertoriée comme salle de repos du Seigneur Vador.”

La réponse de la compagnie fut immédiate."Surtout ne
bougez pas et ne touchez plus a rien. On équipe un élec-
tronicien de broches encéphaliques et on vous lenvoie

Une semaine aprés, [électronicien arrivait. [l sinstalla

dans le fauteuil du caisson, qui se
referma...

Un tourbillon dimages. de sons,
d'odeurs, l'envahit. Il frissonna et
comprit la fonction de l'engin au
moment ol des lettres formeérent
4 devant ses yeux une série de
titres... Un projecteur individuel
de films sensoriels | Il en sélec-
tionna un : De la création du
monde a la Guerre de Anneau.

Le triomphe du
Roi-Sorcier

Spectateur attentif, il assista a la
genése des Terres du Milieu. Il
entendit le chant des Valar, i vit
Morgoth, puis Sauron. Son atten-
tion se porta sur le Roi-Sorcier,
Seigneur des Nazgtl et fondateur
d'Angmar, quand ce dernier éten-
dit sa puissance sur le nord des
Terres du Milieu. Il assista aux
aventures de Bilbo et a la forma-
tion de la Communauté de

LES SEIGNEURS

{

es hommes
exploitent les
animaux @ leur
convenance et
estiment cela tout
a fait naturel, Les
prétendus
"eriminels”
exploitent le
commun des
mortels a leur
convenance de la
méme facon, usant
des mémes
principes moraus;
par conséquent, les
criminels
devraient en
realité étre appelés
surhommes."
(Howard Allan

Treesong, Seigneur des
Surhommes)

Texte
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LES SEIGNEURS

IAnneau. Les forces du Mordor déferlérent sur Minas
Tirith. Le Seigneur des Nazgil, sur sa noire monture
ailée, se dressa devant la princesse Eowyn, et il vit le
hobbit Merry, minuscule silhouette armée de sa grande
dague, se glisser derriére le noir cavalier. "“Comment ose-
til...", sindigna lélectronicien.
D'un grand coup daile, la monture hideuse balaya le
hobbit au loin, et son cavalier, sans un cri, abattit sa
lourde masse d'arme sur la fréle silhouette de la fille du
roi du Rohan...
"Intéressant ! Le film est interactif.”
En prenant pesition, le spectateur avait modifié le cours
de I'histoire : lorsque Frodon revendiqua IAnneau, le
Seigneur des Nazgil, triomphant, se joignit aux autres
Chevaliers Servants de 'Anneau pour voler vers la
Montagne du Destin. 1l atteignit Frodon le premier. ..
La magie de 'Anneau était puissante. Son pouvoir de
corruption également. Qui les Nazgfl servaient-ils vrai-
- ment ? Sauron, ou le MaitreAnneau ? Le
o Roi-Sorcier sempara de [Anneau et le
D\ glissa @ son doigt. Le cri de rage de
BN~ Sauron lui répondit au loin.
Tout le Mordor fut secoué par la
bataille qui se déroula ensuite : la
| rébellion du serviteur contre son
A maitre. Les tours de Barad-dir s'ef-
| fondrérent alors que Sauron se
R consumait. Les porteurs dan-
neaux elfigues ne purent
B résister au mouveau
\ Seigneur des
~ Ténébres. Les
/ } elfes de Lorien pri-
! rent la fuite, pour-
suivis par les hideuses
armees patiemment ras-
semblées dans les profondeur de la Moria. La gloire
d'Aragorn et de ses compagnons disparut dans les
ténebres qui couvrirent le Gondor, tandis que leur ami
Gandalf, porteur dun des anneaux elfiques, se rangeait
du coté du Noir Seigneur. Patiemment, le Roi-Sorcier
attendit, et les Terres du Milieu tombérent entre ses
mains comme un fruit pourt...

La deéfaite de Muad'Dib

Le technicien décida de passer & un autre film : Dune.

Peu intéressé par le personnage de MuadDib, il survola
rapidement le début. Il sarréta plus longtemps sur Feyd
Rautha, neveu et héritier de I'ignoble baron Harkonnen.
Il suivit les intrigues du jeune dévoyé et assista a ses com-
bats truqués. Puis il contempla avec un intérét grandis-
sant la bataille autour d'Arakeen ot les Fremens balaye-
rent les Sardaukars de [Empereur. Au comble de lexci-
tation, il assista au duel final entre MuadDib et Feyd
Rautha. Fixant la lame dans la main du nouveau baron
Harkonnen, il décida que du poison devait la recouvrir.
La premiére composante dun poison dont la seconde
était l'épice | Quelle ironie si MuadDib en mourait ! "Quiil
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n témoin vivant
forge une répu-

tation, un témoin

mort assure la séecu-

rité. Un équilibre

judicieux doit étre
recherché, entre la
meégalomanie et la

paranoia.

meure !", pensa-t-il alors que Feyd Rautha
bondissait, lame en avant, vers Paul
MuadDib. Et, en effet, Paul succomba, le
regard étonné, lorsquil comprit la teneur
du poison qu'il ne pouvait éliminer de son
corps, lui qui était lié & l'épice.
Le sang Harkonnen ne coula pas, car les
Fremens respectérent la parole de
MuadDib. Tandis quiils retournaient dans
leur désert pour rendre les derniers hom-
mages au corps de leur chef, Feyd Rautha
s'installait dans le palais d'Arakeen et
organisait, pour féter sa victoire, des
combats en aréne entre gladiateurs mon-
tés sur de trés jeunes vers des sables.

Comment Mordred tua Lancelot

Puis |'électronicien décida de visionner Excalibur, film au
titre prometteur.
I laissa se dérouler sans intervenir le couronnement du
Roi Arthur et la fondation de lordre de la Table Ronde.
Il suivit chacune des quétes des chevaliers errants, Kay,
Yvain, Galahad et Lancelot.
Mordred, maudit de par sa naissance, lui fut d'emblée
sympathigue. Instruit par sa mére, Morgane la Fée, il se
montrait un éléve attentil. Le spectateur était fasciné par
sa maitrise de |'art des intrigues. Mordred réussit & semer
le trouble dans le royaume, et en fut récompensé par le
bannissement de Lancelot. Mais lui aussi dut sexiler.
Vint le temps de la rébellion et de la grande bataille
contre les armées d'Arthur. Mordred lempala de sa lan-
ce. Tandis que le Roi rampait le long du manche, ['épée
dégainée, pour entrainer Mordred dans la mort, le spec-
tateur fasciné tendit sa volonté, et la lance cassa. Arthur
mourut piétiné par les chevaux des soldats de Mordred.
Un jour apres, Lancelot chevauchant solitaire rencontra
un enfant, qui prit la fuite lorsquil lapercut. Le preux
chevalier le poursuivit et arriva ainsi au milieu d'un pont
de hois enjambant une profonde riviére.
Une voix l'appelant par son nom stoppa
net son galop. Il se retourna et vit
Mordred, accompagneé de trois fer-
€1 vétus. L'un d'eux leva sa hache et
@ abattit sur [un des piliers du pont.
&* Le piége était préparé car aussi-
tot, dans un craquement, le
pont s'affaissa.
Maudissant Mordred,
Lancelot bascula dans l'eau froi-
de et son armure lentraina au
fond. Ainsi périt Lancelot. Ainsi
commenga le temps ol les che-
valiers partirent en quéte pour
_ violer la veuve et voler l'or-
phelin.

~"

Cela faisait seize heures que l'électronicien envoyé par la
compagnie était dans le caisson. Le capitaine n'était pas



rassuré. Si le type y restait. tout allait |ui retomber des-
sus. Sale histoire ! Soudain, il se raidit. Le caisson sou-
wrait. Le fauteuil tourna sur lui-méme. L'électronicien lui
souriait.

Trés intéressant, capitaine. La compagnie saura vous
récompenser.”

lIs chargérent le caisson dans le vaisseau du technicien,
qui décolla dans un éclair orangé.

Capitaine ! Un message ! Quelqu'un se prétendant
|'électronicien de la compagnie dit quiil arrive. 1l est en
retard, ses mofeurs sont tombés en panne.”

Le Capitaine frissonna. Mais qui était donc l'autre, celui
qui avait emporté le caisson ?

'On embarque ! 11 faut le rattraper "

Au méme instant, un homme d'équipage remarqua que
|'électronicien avait oublié sa trousse a outils. "Peu pro-
bable qu'il revienne la chercher...” marmonna-t-il en se
baissant pour la ramasser.

Les propulseurs arrachérent le vaisseau du sol de la pla-
néte ; sous leffet de laccelération, la trousse du pseudo-
¢lectronicien explosa en pulvérisant l'astronef et son
equipage. .
Le Prince-Démon Howard Allan Treesong souriait de
satisfaction. Il avait 6té sa combinaison de technicien et
contemplait le caisson de repos de Dark Vador, arrimé
dans la soute de son vaisseau. Il ajouterait lui-méme
quelques films. Et d'abord la saga de ses

Sept Paladins... a

-

it s Daek Vailog,
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Donts ot

Dark Vador, vu par Yoda

Voici en quels termes Yoda, doven des maitres Jedi,
parle de Dark Vador. Nous n'avons rien changé a sa
maniére si caractéristique de s'exprimer :

"Jeunes et forts étaient Dark Vador et Obiwan
Kenobi, mais ambitieux était Dark Vador, trop tot deve-
nir puissant il a voulu. L'épreuve de la grotte trop t6t il a
voulu affronter, affronter son ambition il a fait alors et le
coté obscur de la Force il a vu. Dés lors, le coté facile de
la force l'attirait, seulement du mal et de la haine il se ser-
vait, encore il doutait, mais je lai chassé, peut-étre le gar-
der aurais-je dii. Retourné alors a la vie il est, le jeune
Skywalker et sa sceur Leia il a enfanté, mais se résoudre
a ne savoir quel était le coté le plus puissant de la Force il
ne pouvait, alors saccomplit son destin, 'Empereur il ren-
contra, et |Empereur il affronta, trop peu préparé il était
etvaincu il fut, dés lors le coté obscur il cnut, et aux cotés
de |'Empereur il combattit. Son fils il comptait le vouer au
mal, mais lorsquen danger celui-ci fut, il sut le bon cdté
de la Force retrouver et, dans la mort, se purifia.”

Eric Martin

Kitiara victime d'une “plai-
santerie” de Lord Soth
(Dragonlance®)

“The Hands of Doom” de Clyde
Caldwell

LES SEIGNEURS

Le Seigneur des Nazgiil,
Roi-Sorcier d’Angmar

Sauron, I'Ennemi, projetait de conquérir les Terres
du Milieu. Il offrit neuf anneaux de pouvoir aux
Seigneurs des hommes qu'il voulait gagner & sa cause.
Parmi les princes ambitieux qui acceptérent, le plus
célébre fut un Numénoréen renégat connu sous le nom
de Roi-Sorcier ou Seigneur des Nazgill. Sauron lui avait
promis la vie éternelle et la puissance mais en enfilant
anneau, le Roi-Sorcier
perdit l'une et l'autre : s'il
ne pouvait mourir, il devint
une creature étrangere a ce
monde et incapable de jouir
des plaisirs de la vie : s'il
gagna le pouvoir de semer
la terreur et la ruine, son
anneau le soumit a la
volonté de Sauron, le
detenteur du Maitre-
Anneau. Et bien que le Roi-
Sorcier ait commandé des
hordes innombrables, il ne
fut jamais que le premier
des esclaves de Sauron.

Les siecles ne comp-
taient pas pour le Roi-
Sorcier : tandis que chez
ses ennemis, les généra-
tions passaient et les diri-
geants se succédaient, il
affermissait son pouvoir
sans jamais dévier de la
ligne qu'il sétait tracée.
Témoin la maniere dont il
s'attaqua aux royaumes
d’Arnor et de Gondor, au
début du troisiéme age :
d'abord, il fonda le Royaume d'Angmar, qu'il peupla de
créatures maléfiques. Quand il fut en mesure de ras-
sembler une armée, il détruisit successivement les trois
royaumes d'Amor, usant de trahison pour le premier et
de force brutale pour les autres. Enfin, il provoqua et tua
en combat singulier le dernier descendant de la lignée de
Gondor.

Le Seigneur des Nazgtil joua un rdle de premier plan
dans la Guerre de |'Anneau : & deux reprises, il sen fal-
lut de peu quil capturét le hobbit Frodon et seuls les pou-
voirs combinés d'Elrond et de Gandalf |'obligérent a fai-
re retraite. Il commandait I'armée qui assiégea Minas
Tirith. Son face a face avec Gandalf, lorsque les portes
de la ville volérent en éclats, est un épisode marquant de
la bataille. Il devait rencontrer son destin peu aprés. Une
prophétie annongait que le Seigneur des Nazgul ne tom-
berait pas sous les coups d'un homme, et en effet, c'est
par une femme, un hobbit, et le pouvoir d'une ancien-
ne lame magique qu'il fut vaincu.

Philippe Alliot
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Fevd Rautha
Harkonnen

La Planéte Dune produit I'épice,
drogue de longévité qui est I objet de
maintes convoitises. Dune est régie
par les Harkonnens lorsque
I'Empereur décide de la donner en
fief au duc Leto Atreides. leur enne-
mi juré. Cette faveur cache un piege
visant & éliminer le Duc, trop popu-
laire : ce demnier assassing, sa fem-
me et son fils Paul en fuite dans le
désert, les Harkonnen reprennent le
pouvoir par la force.

Le baron Harkonnen est un
tyran cruel et rusé au physique répu-
gnant (il ne peut mouvoir sa graisse
sans |'aide de suspenseurs qui rédui-
sent artificiellement son poids). Son
neveu, Fevd Rautha aime combattre
dans |'aréne des esclaves prealable-
ment drogués. Le jour de ses dix-
sept ans, il tue sa centiéme victime.
Peu apreés, il tente de faire assassiner
son oncle. Le baron apprécie les
jeunes garcons : celui qui se présen-
te dans sa chambre ce jour-la porte
une aiguille empoisonnée implantée
dans la cuisse. Une caresse et...
Mais le baron évente la ruse. Fier
d’avoir un neveu digne de lui, il le
felicite pour son esprit d'initiative et
fait miroiter & ses yeux une possible
accession au trone impérial. Ce réve est ruiné p
rébellion des Fremens du désert, menés par leur chef
Muad'Dib - qui n'est autre que Paul Atréides. Les
Fremens sont vainqueurs quand Feyd Rautha, virtuelle-
ment prisonnier, a I'audace de provoquer Paul en duel.
L'héritier des Atréides accepte noblement le combat. 1l
I'emporte car I'ultime ruse de Fevd Rautha - une aiguille
empoisonnée cachée dans sa cotte de mailles - se retour-
ne contre lui.

Philippe Alliot

Mordred le Félon

VI* siécle apres Jésus Christ. Dans une Bretagne qui
ne sera pas “Grande” avant d'étre unifiée, le roi Uther
Pendragon se prend de passion pour Ygerne, femme du
duc de Cornouailles et mére de Morgane. Grace  l'aide
magique de Merlin, le roi couche avec Ygerne et de leur
union nait Arthur. Bien plus tard, Morgane, dite “la Fée™
— car elle était I'éléve de Merlin —use d'artifices pour
séduire son demi-frére et accouche d'un garcon,
Mordred. Ce dernier ignore tout de ses origines avant de
devenirchevalier de la Table Ronde. Il apprend alors que
Morgane est sa mére. Dés cet instant, il la hait pour
l'avoir abandonné, d'autant qu'elle jette le doute dans
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Le brouillard se léve,
la menace se précise...

“Horseman Near Lzke” de Keith
Parkinson

son esprit quant & l'identité de
son pére : était-ce Arthur ou...
Lancelot ?

Mordred, aigri, complote et
seme la zizanie a la cour.
Lancelot est |'amant de la reine
Gueniévre ; leur liaison est
découverte a l'instigation de
Mordred qui conseille au roi de
feindre un départ a la chasse
pour revenir surprendre les
amants en flagrant delit.
Lancelot est contraint de fuir.
Arthur perd ainsi son meilleur
chevalier, et les catastrophes
fondent sur le rovaume.

Profitant de I'exil de
Lancelot, Mordred revendique
le trone et mene une armée
contre Arthur. La guerre ravage
la Grande Bretagne qui se trou-
ve a nouveau partagée. Au
cours d'une bataille face a l'ile
d’Avallon, le pére et le fils
s'entretuent : Mordred trans-
perce Arthur d'un coup de lan-
ce, mais ce dernier parvient a le
frapper de son épée, Les deux
combattants roulent dans la
poussiére, raillés par Morgane
qui, & leur dernier souffle, leur
révéle leur parenté,

Luc Masset

Les Princes Déemons

Ces cing criminels vivent 4 I'épogue ot la race
humaine se répand dans la galaxie. Les planétes ancien-
nement colonisées forment une confédération,
I'CEcumeéne. A ses frontieres commence ['Au-Dela, refu-
ge des hors-la-loi.

Les Princes-Démons ont en commun la mégaloma-
nie, la volonté d'anonymat, et des motivations plus com-
plexes que le simple appét du gain.

Attel Malagate et ses tueurs recherchent des pla-
nétes dans |'Au-Dela pour y implanter casinos et boites
de nuit. Son but ultime est de decouvrir un monde idéal
ot il créera un peuple supérieur & | humanité.

Kokor Hekkus garde une jeunesse éternelle grace
a des implants extraits de glandes d'enfants. C'est un
“Kourgarou™ capable de changer d'aspect physique a
volonté. Avide de sensations, il entretient une guerre
sanglante sur la planéte Tramber. Dans son ouvrage
“Théorie et Pratique de la Terreur”, il affirme, rapports
d'expériences a I'appui, qu'il existe chez 'homme des
peurs plus terribles que celle de la mort.

Viole Falushe : a ['age de seize ans, ce libidineux
personnage Voit ses avances repoussées par une cama-
rade de classe. Vexé. il vole un astronef et enléve ses



vingt-huit compagnes pour les vendre comme esclaves. Une
autre de ses camarades se plaignait de ses reniflements conti-
nuels ? 1 hui fait enlever le nez et veille a ce que toutes les ten-
ttives de greffe échouent. Viole Falushe n'en a pas moins
une haute opinion de lui-méme et se considére comme un
étre sensible et un esthéte. 1l s'est fait construire dans [Au-
Dela une somptueuse résidence : “le Palais de 'Amour”.

Lens Larque est un Darsh (peuple frustre et malodo-
rant), virtuose du fouet et tueur brutal. [l veut acheter une pro-
priété sur la planéte Methel mais son voisin, un aristocrate,
le fait expulser pour ne pas voir “son gros visage Darsh” par-
dessus le mur du jardin. Lisez Le visage du démon pour
savoir de quelle maniére Lens Larque se venge...

Howard Allan Treesong : son esprit est divisé en sept
personnalités distinctes qu'il nomme ses “sept paladins”.
Chacun s'exprime ltour & tour par sa bouche, ce qui rend son
comportement pour le moins déroutant. Ce criminel d'enver-
qure tente de devenir chef dz la police infergalactique dont 1
&limine les cadres un par un, pour les remplacer par ses créa-
fures, Mais il lui semble également important d'assister au ban-
quet des anciens éléves de son college, sur sa planéte d'origi-
ne. [l s'y présente avec une escorte armée et régle quelques
vieux comptes : un des ses condisciples, qui le sumommait
Fusfule, portera désormais ce mot tatoué sur tout le corps. Un
autre, qui l'avait giflé, recoit une correction séuére. Et il oblige
2 boire un respectzble professeur de violon qui lui avait jadis
reproché de “jouer comme un écureul ivre”.

Philippe Alliot

Lord Soth de la Rose Noire,
chevalier de la mort

Aprés le Cataclysme qui dévasta le monde de Krynn, le
bruit courut que les Chevaliers de Selamnia, pourtant les
gardiens désignés de 'honneur et de la vérité, connaissaient
le desin du monde et n'avaient rien fait pour le changer.

[l n'y avait quune part de vérité dans ces rumeurs. Seul
Lord Seth, un Chevalier de la Rose qui gouvernait les
marches nordiques de Solamnia, avait connaissance du
fléau & venir. [l avait été prévenu par son épouse, [elfe
Denissa.

Soth avait de sombres secrets a cacher : jadis marié a
une femme humaine, il |'avait empoisonnée pour épouser
Denissa. Il n‘avait cependant pas encore perdu tout sens du
devoir et, lorsqu'il sut quelle menace pesait sur Krynn, 1l par-
tit en quéte avec ses loyaux chevaliers. Il trouva Iartefact qui
pouvait sauver le monde, mais sur le chemin du retour,
quatre prétresses elfes des ténébres mirent le doute dans son
coeur : elles le persuadérent que sa femme Denissa le trom-
pait avec son meilleur ami.

Soth regagna sa forteresse [ esprit consume par la jalou-
sie. Il n'utilisa pas l'arfefact et laissa le destin suivre son
cours. Le Cataclysme eut lieu. Denissa et son enfant péri-
rent sous les yeux de Soth, indifférent. Devant son inaction,
Denissa maudit son mari - il comprit son erreur, le chagrin
le tua mais il ne put trouver le repos et devint un chevalier
de la mort. Ses compagnons, aveugles dans leur obéissan-
ce, restérent a ses cotés sous la forme de guerriers sque-
lettes. Quant aux préiresses, elles furent métamorphosées
en banshees ; elles vinrent tourmenter Lord Soth chaque

N )
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[ageten?

La Charge de Lord Soth

de Keith Parkinson

LES SEIGNEURS

nuit en lui chantant les causes de son destin funeste.
Durant la Guerre de la Lance, Soth servit Kitiara, la
Suzeraine des Dragons. Il en vint peu a peu a désirer cette
femme plus malfaisante encore qu'il ne 'avait &té.
Lorsqu'elle mourut, il emporta son corps dans sa forteresse
de Fort Dargaard pour quelle passe [étemité avec lui dans

Luc Masset E

la non-mort...
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adres exécutifs
stressés, soldats de
Uexpansion
terrienne,

télespectateurs de
toutes les planetes,
oubliez le quotidien
et allumez votre 3D :
LE jeu va
commencer !

Texie

[llustration

Pascal Trigaux

Pour le sport

&
pour le profit !

aris - Terre

onfortablement installée
~sur son canapeé en cuir
' véritable, la famille terrienne. les yeus rivés
sur la 3D(1), regardait le premier astronef
entamer sa procédure datterrissage. Les
parents étaient des lettrés, ils possédaient
un certain sens critique.
— "Bien sur que non ! répondit la mére a
une question formulée plus tot, Full Metal Planete pos-
séde des nodules géants de métaux presque purs, mais
ils sont loin de valoir ceux que l'on ramasse sur une pla-
nete aussi banale que Mercure.”

— "Alors, pourquoi les Batailles Miniéres ?" sétonna
[enfant.

Le pére eut un sourire froid : "Que demande le peuple

Full Metal Planéte - premier tour

"Du pain et des jeux !" jura Hashimoto en vovant
seloigner la sonde-reporter qui avait failli heurter son
astronef en approche finale. Il étaft le premier & recon-
naitre en privé que les journalistes constituaient le seul
contre-pouvoir valable face aux Compagnies. Mais ils se
croyaient parfois tout permis. Pour réussir une prise de
vue, ceux-la avaient manqué de l'envayer au tapis.

1l reporta son attention sur le navire de Thelma
Angstorrp, qui allait se poser juste aprés lui. "Thelma..."
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Une onde perverse l'envahit au souvenir de
la nuit précédente. "Quelle affaire. cette
fille | Dommage que nous soyons premiers
ex-aequo.” Apprendre que Thelma pensait
la méme chose de lui I'aurait beaucoup peiné |

Kressinda -
confins de I'expansion humaine

La capitaine était mécontente. Kressinda était un
bled infect, ef ses deux cent cinquante commandos pas-
saient leur temps en soulographies qui dégénéraient en
orgies quand tout allait bien. en bagarres le plus souvent
ou combinaient les deux dans le pire des cas. Mais la
capitaine avait généralement la paix pendant les
Championnats. Or voila que. dés le début de Full Metal
Planéte, |'épreuve reine des Batailles Miniéres, elle devait
consigner ses troupes : pas dalcool, pas d'euphorisants,
pas de 3D, et les hommes séparés des femmes par des-
sus le marché. La capitaine jeta un regard envieux sur les
baraques prefabriquées qui prospéraient au dela du fort.
En pensant aux heures a venir, elle se dit que femme de
bicheron était, finalement, une situation fort honorable.

Station spatiale "ore one"
en orbite autour de Full Metal
Planete

Les quatre Présidents de Compagnies étaent théo-
riquement & pour assister & la plus célébre des Batailles
Miniéres. Mais un autre jeu les attirait infiniment plus, un
jeu auquel les Puissants se livrent depuis que le monde
est monde : celui du Pouvoir.

— "Kressinda ?" Kramer, Présidente de la
TransEuropéenne fronca les sourcils de facon théatrale.
"Nest-elle pas sous le coup des lois pour la protection
des races indigénes ?"

— "Comme si elle en doutait " pensa le Président de
I'Asian Extractor Company. "Cest que, reprit-il & voie
haute. dans ce cas précis, il y a eu attaque d'un camp de
blicherons. Une famille a été exterminée, et dévorée.”

Quatre poivrots, morts davoir bu de la gnéle coupée
de trichloréthyléne, et a moitié rongés par les charognards.

— "Pas de Loi pour qui ne connait pas la Lai’, cita le
Cheikh de ['Arabian Oil & Metal. "Rétribution habituelle ?".



— "Moins cing pour cent, et vous faites une affaire”,
répondit [asiatique. “Le cours du bois a doublé en cing ans.”

lIn'y eut pas de discussion pour si p2u. L affaire réglée.
I'attention des Présidents se porta sur la 3D.

— "Tiens," déclara l'asiatique, "on dirait que mon
Champion a des problémes..."

Full Metal Planete - 12éme tour

— "lls veulent ma peau ! " En fait, Hashimoto n'était
guére surpris. Pourquoi les sept autres [auraient-ils aidé,
lui, plus que Thelma ? [Is allaient le liquider, le reléguer
dans les profondeurs du classement. puis ils soccupe-
raient de l'européenne, lors de la prochaine Bataille... Il
ne lui restait quune solution : proposer une alliance a
Thelma, ou plutét la lui suggérer.

11 mit deux chars en position de se faire prendre
par Thelma. Les engins-robots étaient a proximité dun
astronef qui n'avait pu décoller, trois saisons plus tot. Le
Pilote avait survécu deux mois. Son agonie avait été filmee.
Personne n'était descendu le tirer de la, mais en vrai
Champion, il n'avait rien demandeé. Vers la fin, il avait man-
@é le cuir de son fauteuil.

Thelma prit les chars, et laissa Hashimoto lui piquer
une barge dont il avait terriblement bescin. Du coup. l'asia-
tique redevint combatif, Lintérét de [épreuve ainsi relance,
léchange ne scandalisa que quelques Puristes bormés.

Tokyo -Terre -
Mishima drugstore - aussitot apres

Le Puriste se leva, cria haut et fort "C'est
inique..." Quelques regards quittérent la grande 3D.

"Hashimoto déshonore sa firme. Quil recoive la -

marque de mon mépris.” Tirant son tanto(2), il s'ou-
vrit le ventre. Il eut droit & un entrefilet de dix
secondes sur une chaine locale.

Kressinda - au méme moment

La capitaine lut lordre avec soulagement. "Alerte.
Objectif : carré 922. Mission : nettoyage des trois sites
rebelles qui sy trouvent. Consigne : pas darmes éner-
gétiques sauf nécessité absolue. Exécution’. Dans son
command car, elle activa un certain appareil. L'engin
était capable de donner instantanément la nature et la
position de tout étre vivant dans un rayon de dix kilo-
métres, méme sil était dissimulé par trente métres de
roche. Elle commenca 2 guider sa troupe.

Ijl gnole
sortit
des musettes

a munitions

Les mémes,
quelques tours plus tard,
a mareée basse !

FuLL METAL

Station Ore One - 20éme tour

Le maitre dhotel était satisfait. Les jeux allaient
s'achever et tout était prét pour la cérémonie de cloture.
L'épreuve avait été parfaite, la réception ne le serait pas
moins. Suivant la coutume, les pilotes qui choisiraient de
décoller au 21éme tour iraient, aprés de bréves ablu-
tions, attendre leurs concurrents devant la 3D, en com-
pagnie des officiels. Puis la féte pourrait commencer.

Kressinda - forét vierge

La capifaine envoya un rapport positif, Les indigénes
avaient été balayés. Elle n'avait perdu quun homme. tué
accidentellement par un de ses compagnons (en fait, cer-
tainement un réglement de comptes). Aucune arme éner-
gétique navait été employée : les arbres étaient infacts. Les
buicherons allaient pouvoir exploiter ces dix millions dhec-
tares de forét pour le compte de |'Asian Extractor
Company. La capitaine savait déja quune prime confor-
table figurerait sur sa prochaine feuille de solde. Elle diffi-
sa un bref message : "Quartier libre". Un cri joyeux séchap-
pa de toutes les poitrines. Dans les villages silencieux. au
milieu des tripes fumantes des oursons bipédes qui y
avaient vécu, la gnole sortit des musettes a muni-

“tions. Les comprimés E ‘furent extraits des cartouches ot

ils avaient été dissimulés. Les 3D de combat furent calées
sur les fréquences civiles, et Iz troupe put assister & la fin de
Full Metal Planéte, la plus belle des Batailles Miniéres.

Conformément & la Loi, la capitaine appela Central
Press, afin de linformer des événements et de répondre &
toutes les questions quil plairait aux journalistes de lui
poser. Ainsi quelle sy attendait, elle ne recut quun bref
accusé-réception, Les Médias ne s'intéressaient qu'a Full
Metal Planéte.

Paris - Terre

Suite & un spot publicitaire, la famille terrienne let-
trée commanda immeédiatement un de ces coffres en
bois véritable livrables sous quatre mois. Il irait si bien
avec le canapé en cuir non moins véritable du salon.

Full Metal Planete -
25eme tour

Hashimoto et Thelma décollérent
ensemble. 'européenne avait vingt
petits points d'avance. A cet instant,
lasiatique la hafssait, comme il haissait
| tous les autres. Il s'apaisa pendant la
montée. Une fois sur Ore One, les
Pilotes tombérent dans les bras les uns
des autres. Hashimoto avait hate détre

seul avec Thelma. &

(1) Télévision en 3 dimensions.
(2) Poignard japonais & lame courbe.
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Aux confins de la Galaxie, sur une planéte sauvage
et deésolée, participez a une lutte sans merci. Votre
Consortium vous laisse le choix : pilotage manuel ou
automatique. A vous de jouer...

Pilotage Manuel :
Full Metal Plateau

Du trés beau matériel, comme toujours chez Ludodélire :
plateau, cartes de marée, piéces de jeu en plomb et mine-
rai de fer (si, si | du vrai minerai de fer qui répandra de la
rouille plein [a boite si vous la secouez trop ). Les regles
sont courtes, claires, avec exemples et illustrations,
Répartissez le minerai sur la carte ; chacun choisit sa cou-
lewr et pose son astronef ; on déploie ses unités dans la
zone datterrissage et |'action commence. ..

Le terrain : divisé en hexagones ot apparaissent mon-
tagnes, plaines, marais. récifs et mer. La nature du terrain
change avec le niveau des eaux. Trois configurations se
succedent ainsi, selon les cartes de marée (haute moyen-
ne ou basse). Chague configuration change radicalement
les possibilités de mouvement. Pourtant, le hasard n'inter-
vient pas car si les marées se succédent de maniére aléa-
toire, votre "pondeuse-météo” vous permet de les
connaitre avec un tour davance.

Les véhicules : la pondeuse a une autre fonction primor-
diale : elle peut transformer le minerai en unités actives :
chars, pontons ou crabes.

Le crabe transporte du minerai ou des vehicules legers ;
les chars sont vos combattants de base ; ils sont appuyés
par le "gros tas”, un tank équipé darmes & longue portée
les pontons, rattachés a la terre, permettent de franchir les
deétroits ; les deux vedettes combattent sur les eaux, pro-
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 |Disuioue par Infogrames

FULL METAL PLANETE |

Versions - PC AnetAmigs

tégeant la lourde barge de transport.

Comment agir ? : simple et souple, le systéme vous accor-
de un crédit de points daction. Vous les utilisez a votre gui-
se : mouvement, récolte, combat, capture, transport,
fabrication - et vous enchainez ces opérations dans [ordre
que vous voulez. Le crédit de base est de 15 points par
tour. Vous pouvez faire des “économies” d'un tour sur
I'autre et augmenter ainsi votre crédit jusqu'a 25 points,
voire davantage si vous capturez des vaisseaux concur-
rents.

Le systéme de combat n'est pas plus compliqué : pour
neutraliser une piéce ennemie, il suffit de la tenir sous les
feux croisés de deux de vos véhicules offensifs.

Temps limité : les régles vous accordent trois minutes,
montre en main, pour effectuer toutes les actions d'un
tour. Ce délai peut étre réduit pour les joueurs chevronnés.
Les dés ne sont jamais utilisés et le seul facteur aléatoire,
les marées, est maitrisable en préservant sa pondeuse.
Pour quitter Full Metal Planéte. chaque joueur a le choix
entre un décollage au 20éme ou au 25éme tour. Le vain-
queur est celui qui emporte dans son vaisseau le plus de
minerai et dunités.

Pilotage automatique :

Full Metal Micro

Les régles du jeu de plateau sont fidélement adaptées sur
micro. La version informatique bénéficie d'une trés bon-
ne réalisation : graphismes superbes, excellente jouabi-
lité. Sur I'écran, la carte est visible dans son ensemble ou
en vue rapprochée.

L'ordinateur gere I'écoulement du temps, les crédits dac-
tion, les marées, etc. Grace a lui, vous aurez toujours des
partenaires disponibles. Cela vous permettra de prati-
quer le jeu & quatre, nettement plus intéressant.

Le logiciel vous propose un choix de six adversaires aux
stratégies différentes (il v a méme un tricheur ). Vous
pouvez conclure avec eux des accords diplomatiques
(souvent fragiles...)

Si les trois minutes de réflexion qu'on vous accorde a
chaque tour suffisent en manuel, ¢'est un peu juste dans
la version micro ot [examen de la situation prend un peu
plus de temps.

Quelques Full Metal Conseils -

Protégez vos piéces, surtout celles que vous ne pouvez
fabriquer (vedettes, barge, gros tas, pondeuse). Le seul
moven de les remplacer est de capturer celles des autres
joueurs. N'oubliez pas de récolter du minerai (apres tout,
vous étes 1 pour ca...) et utilisez systématiquement votre
pondeuse pour connaitre la marée a venir. Faites des
économies de points daction quand vous le pouvez.

Dans ses deux versions, Full Metal Planéte est un
bon jeu, simple mais pas simpliste ; je le conseille vive-
ment & tous ceux qui l'aimeront! Les débutants samuse-
ront, les vétérans réflechiront et tous un bon moment
passeront ... I

Go61 Murnick



TERMINATOR

our détruire
Schwarzenegger le
cyborg, il a fallu un
accident de moto, des
projectiles explosifs,
un incendie et un
passage a la presse.
Pourtant il revient
dans le 2° volet de la
série... et cette fois du
coté des bons !!!

Texte

Caroline Vié

Au royaume des dollars,

e futur, Genre : dans
trés, trés, tres long-
temps. L'holocauste
nucléaire (toujours lui !) a dévasté notre bon-
ne vieille Terre (encore une fois). Profitant du
chaos général, les machines et les robots
devenus intelligents ont pris la direction des
opérations. Mais ils savent que leur pouvoir
est menace : a nofre épogue, dans la bonne ville de Los
Angeles, Sarah Connors a mis au monde un enfant qui
(une fois grand !) deviendra le chef de la résistance
humaine et enverra les cyborgs 2 la casse, vitesse inter-
stellaire. On comprend aisément que cette perspective
ne les réjouisse pas. Comme ils maitrisent parfaiterment
le principe du voyage dans le temps, ils envoient un des
leurs pour éliminer cette menace: il sagit du Terminator,
un cyborg pas vraiment recommandable. Programmé
pour tuer tout ce qui passe a sa portée, Sarah Connors
en particulier, il n'est pas vraiment beau gosse au natu-
rel puisquil ressemble & un épouvantail argenté vigou-
reusement passé au tampon Jex. Terminator doit chan-
ger de look pour passer inapercu dans la jungle urbaine
: son corps de métal sera donc enrobé d’'une montagne
de muscles et sa face d'un visage brutal au regard inex-
pressif - ainsi camouflé, il ressemble tout & fait a
Schwarzenegger !

Les hommes du futur, eux aussi, ont plus d'un tour
dans leur sac. Kyle Reeves, jeune homme sympa,
mignon et pas béte est envoyé aux trousses du
Terminator avec mission de le transformer au plus vite
en boite de conserve. Tout ce beau monde se retrouve &
Los Angeles, en 1984, a la poursuite de Sarah Connors
qui ne comprend pas bien ce qui lui arrive. Elle en voit
de toutes les couleurs, la pauvrette, avant que Reeves ne
parvienne a la débarrasser du Terminator, a la mettre
enceinte et a se faire tuer. La jolie Sarah n'a plus qua
mettre son enfant au monde dans le calme avant que les
bombes nucléaires ne ravagent la planete.

Quelques années plus tard, le bambin a grandi.
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les cyborgs
sont rois

Sarah a pris un (petit) coup de
vieux et les robots du futur sont
toujours en colére, Terminator
ayant été reduit a Iétat de César, cest "Key 1000, un
cyborg encore plus méchant, qui est envoyé & son tour
dans le passé pour éliminer Sarah et son fils John,
Heureusement, la résistance humaine a mis au point un
gentil robot qui ressemble comme deux gouttes d'eau &
lancien Terminator (il est joué par Schwarzie himself,
passé dans le camp des "bons” depuis quil bosse & la
Maison Blanche). Armold aura fort & faire pour protéger
John et Sarah : son adversaire est un modéle perfec-
tionné qui a méme la possibilité de changer de look &
volonté. L'affrontement sera sans pitié, les com- ayl
bats destructeurs, bref, on n'a pas fini de rigoler... a




Ceux-qui-ont-les-os-a-I'intérieur-du-corps

um et Cordovir, de la colline, assistérent & I'événement nouveau. Tous deux en

- une impression favorable. Indubitablement, c'était la plus grande nouveauté surve-
e depuis un certain temps.

A voir le soleil s’y refléter, nota Hurn, je dirais que la chose est faite de métal.

— Je suis d'accord, dit Cordovir. Mais qu'est-ce qui la fait tenir en ['air ?”

Dans la vaiiee se poursuivait I'événement nouveau. Un objet pointu se tenait en suspension au
dessus du sol. Une substance semblable au feu s'échappait de ['une de ses extrémités.

“Elle se tient en équilibre sur le feu, déclara Hum. Méme ton ceil séile devrait s'en apercevoir.”

Cordovir se haussa davantage sur sa queue épaisse, pour mieux voir. A ce moment, |'objet prit
contact avec le sol et le feu s"arréfa.

“Descendons-nous voir de plus prés ? demanda Hum.

— Entendu. Je pense que nous avons le temps... non, attends ! Quel jour sommes-nous ?”

Hum fit un silencieux calcul.

“Le cinquiéme jour de Luggat.

Cordovir, il faut que
je rentre chez moi
tuer ma femme.”

Texte
Robert Sheckley
Traduction
Alain Dorémieux
lllustration

— Zut, dit Cordovir, il faut que je rentre chez moi tuer ma femme.

— Tu as le temps. Le soleil ne se couche que dans plusieurs heures.”

Cordovir était incertain.

“Tu sais bien que j'ai horreur d'étre en retard.

— Ft bien... tu connais ma vélocité, fit obligeamment Hum. S'il se fait trop tard, je me haterai
d'aller la tuer moi-méme. Cela te convient-l ?

— Clest vraiment trop aimable 2 toi”, dit Cordovir & son cadet avec reconnaissance.

Ensemble, ils se mirent & dévaler en glissant la pente de la montagne.

Devant 'objet de métal, ils firent halte et s'installérent sur leur queue.

“Plutdt plus grand que je ne le pensais”, dit Cordovir, en évaluant du regard l'objet . [l I'estima a
peu prés de la taille de leur village. lls rampérent tout autour, observant que le métal était travaille,
apparemment par des tenfacules humaines.

A I'horizon, le plus petit des soleils s'était déja couché.

“Je crois qu'il vaut mieux rentrer, déclara Cordovir.

— Moi, jai tout le temps.” Hum étira ses muscles d'un air suffisant.

“Oul, mais, réflexion faite, un homme aime bien tuer sa femme lui-méme.

— Comme tu voudras.”

[ls partirent a vive allure en direction du village.

Dans sa maison, la femme de Cordovir finissait de préparer le diner, Elle avait le dos foumé & la
porte. comme ['exigeait 'étiquette. Cordovir la tua d'un coup de queue bien appliqué, traina le
corps a l'extérieur et revint s'installer pour manger.

Apreés le repas, il fit une méditation, puis il se rendit & la Réunion. Hum, avec la fougue de la jeu-
nesse, s'y trouvait déja, occupé a discourir sur I'objet de métal. Avec un léger dégott, Cordovir
pensa qu'il avait dii avaler son diner sans prendre la peine de mécher.

Quand il eut fini, Cordovir communiqua ses propres observations. Il n'ajouta qu'une idée au comp-
te-rendu de Hum : I'objet de métal pouvait renfermer des créatures intelligentes.

“Qulest-ce qui te le fait croire ? demanda Mishill, un autre vieillard.
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— Le feu qui s'en échappait lors de sa descente s est arrété une fois I'objet au sol, déclara Cordovir,
Je soutiens que quelque créature a pu en fermer la source.

— Pas nécessairement” ; répondit Mishill.

Les hommes du village continuérent & discuter tard dans la nuit. lls rompirent |'assemblée, procé-
derent & 'enterrement des diverses épouses qu'ils avaient tuées et s'en retournérent chez eux.
Couché dans le noir, Cordovir se rendit compte qu'il n'avait pas adopté d'opinion définitive concer-
nant |'événement nouveau. A supposer que | objet renfermat des créatures sensées, celles-ci possé-
deraient-elles une morale ?... Pourraient-elles avoir la notion du bien et du mal ?... Cordovir, avant
de s'abandonner au sommeil, se permit d'en douter.

Les MONSTRES

Le lendemain matin, tous les habitants males du village
s'en vinrent examiner |'objet. C'était la ce qui convenait,
puisque les fonctions des hommes consistaient a examiner
les faits nouveaux et & limiter la population féminine. Iis
formérent un cercle autour de |'objet, en faisant des
conjectures sur ce qui pouvait se trouver a l'intérieur.

*“Je crois que ce seront des étres humains”, dit Ekstel, le
frére ainé de Hum.

Le corps tout entier de Cordovir se secoua en signe de
désaccord.

“Des monstres, beaucoup plus probablement ! s'exclama-
til. D'apres le calcul des probabilités...

— Pas nécessairement, fit Ekstel. A considérer la logique
de notre développement physique, un simple regard
peut...

— Qui, mais dans le grand Espace Externe, continua
Cordovir, il peut exister bien des races étranges, la plupart
non humaines. Dans l'infinité...

— Cependant la logique de notre...

— Le nombre de chances pour qu'ils nous ressemblent est
infinitésimal. 1l n'y @ qu'a voir leur véhicule. Est-ce que
nous construirions...

— Mais sur des bases strictement logiques, il est indubi-
table que...”

C'était la troisieme fois que Cordovir se faisait inter-
rompre. D'un bon coup de quee, il projeta Ekstel contre
I'objet de métal. Ekstel tomba mort sur le sol.

“J'ai toujours pensé que mon frére était un malotru,
remargua Hum. Que disions-nous ?”

Cordovir allait reprendre la parole, mais fut interrompu de
nouveau. Dans I'objet de métal, quelque chose s'ouvrit
brusguement et une créature fit son apparition.
Immédiatement, Cordovir constata qu'il avait eu raison. La
Chose monstrueuse qui se hissait hors de son trou avait 'équi-
valent de deux queues jumelles. Le haut de son corps présen-
tait une grotesque excroissance faite mi-partie de métal et mi-

partie de peau. Et sa couleur ! Cordovir en frémit.

La Chose avait la couleur bléme de la chair écorchée.
Les villageois avaient reculé, attendant les réactions du monstre. Celui-ci d'abord n'en eu aucune. Il
se contentait de se tenir stupidement sur la surface métallique, et ce renflement bulbeux qui sur-
montait sa personne se mouvait de part et d'autre. Mais aucun mouvement du corps n'accompa-
gnait le geste pour lui donner une signification. Finalement, I'étre éleva ses deux tentacules et fit des
bruits.

“Est-ce que par hasard, il essaierait de communiquer ?" demanda Mishill,

Par le trou sortirent alors trois autres créatures, qui tenaient des baguettes de métal dans leurs ten-
tacules. Les étres échangérent des bruits.

“[Is sont définitivement non humains, dit avec fermeté Cordovir. Reste & savoir si ce sont des créa-

“Mais qu’est-ce qui la fait
tenir en 'air ?”
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tures morales.”
Une des Choses rampa au bas de I'objet de métal et se campa devant. Les autres poiniérent leurs

baguettes en direction du sol. Cela semblait étre une espeéce de cérémonie religieuse.
€6 es btres aussi  “Des étres aussi hideux peuvent-ils étre détenteurs d’une morale ?” continua Cordovir,
hideux Ia peau contractée de dégoft.

) euvent-ls étre A les voir de plus prés, les créaﬁures: étaient Plus hom‘blesﬂqu'on aurait pu Ees’réver._l_'objet .buEbc.eu:.ﬁ
détenteurs d’une en haut de leur corps pouvait bien étre, aprés tout, une téte — notell Cordovir — bien que jamais il
2% n'en ait vu de pareille | Mais au centre de cette téte... ! Au lieu de I'¢légante surface unie, il y avait
morale ? un petit promontoire. Deux échancrures rondes s ouvraient de chaque coté de celui-ci ef, dans leur
prolongement, pendaient de chaque coté de la téte (si téte il y avait) deux protubérances difformes.
Enfin, dans la moitié inférieure, courait une pale entaille rougeatre ; Cordovir supposa que cela pou-
vait étre regardé comme une bouche, avec beaucoup d'imagination.
Et ce n'était pas tout. La construction de ces éires était telle qu'elle révélait, a l'intérieur du corps, la
présence d'os | Quand ils remuaient leurs membres, ce n'était pas le mouvement simple, ondulant et
fluide des étres humains. Cela ressemblait plutdt aux tressautements saccadés d’une branche d'arbre.
“Dieu du ciel | s'exclama un villageois dans la force de I'age. Tuonses et arrachons-les a leur misé-
rable condition !”
Les autres, pénétrés du méme sentiment, se porterent en avant.
“Attendez | s'écria un des jeunes. Essayons quand méme de communiquer avec eux, si l'entreprise
peut étre tentée. L Espace Externe est immense, souvenez-vous en, et fout y est possible.”
Cordovir était partisan de 'extermination immédiate. mais les autres villageois s arrétérent pour dis-
cuter. Soudain Hum, avec une témérité caractéristique, s'avanca vers la Chose sur le sol.
“Salut”, lanca-tl.
La Chose fit entendre des bruits.
“Je ne comprends rien”, fit Hum, et il commenca & battre en refraite. La Chose alors agita ses ten-
tacules jointes (si I'on pouvait appeler cela des tentacules) et montra un des soleils. Elle émit un bruit.
“Qui, il fait chaud, Hein ?" dit aimablement Hum.
La Chose montra le sol et émit un autre bruit.
“La récolte n'a pas été trés bonne cette année”, dit Hum sur le ton de la conversation.
La Chose se montra elle-méme, en émettant encore un bruit.
“Je suis bien d'accord, acquiesca Hum. Ca n'est pas permis d'avoir I'air aussi vilain.”
Mais les villageois commengaient & avoir faim et se mirent en reptation sur le chemin du retour. Hum
demeura & écouter les étres lui adresser des bruits, tandis que Cordovir |'attendait nerveusement.
“Tu sais, déclara Hum quand il I'eut rejoint, je crois qu'ils veulent apprendre notre langage. Ou
m'enseigner le leur.
— Ne ty préte pas, le prévint Cordovir, qui entrevoyait la perspective obscure d'une profonde malédiction.
— Je crois que je le ferai, au contraire”, murmura Hurn.
IIs rentrérent au village et, I'aprés-midi, Cordovir se rendit & la réserve ot étaient parqués les surplus
de femmes. Cérémonieusement, il demanda a une jeune fille si elle voulait bien tenir son ménage
pour les vingt-cing jours a venir. Bien entendu, elle accepta avec gratitude.
En sortant, Cordovir croisa Hum qui allait lui aussi a la réserve.
“Je viens de tuer ma femme, dit Hum (remarque superflue, car pour quelle autre raison serait-il venu
en ce lieu ?).
— Retournes-tu voir ces créatures demain ? s'informa
Cordovir.
— Ce n'est pas impossible, si rien de nouveau ne se présente d'ici la.
— Ce qui importe est de savoir si ce sont des étres pourvus de facultés morales ou des monstres.
— Exact”, fit Hum avant de continuer sa reptation.

eur apparence

A
Ce soir-la, apres le souper, il y eut Réunion. De I'avis commun de presque tous les =y meme
villageois, les étres d'outre-espace étaient non-humains. Cordovir soutint vigoureu- deniait toute
sement que leur apparence méme déniait toute possibilite d’humanité. pOSSibiﬁté
Nulle créature & ce point hideuse n'edt pu jouir d'une conscience apte a discemer ~ d’humanité
le bien et le mal, & juger en fonction de régles morales, et, par dessus tout, a pos-
séder la conception de la vérité.
Les jeunes cependant, n'étaient pas de cet avis, sans doute & cause de la pénurie d'événements nou-
veaux au cours de ces derniers temps. lls faisaient observer que I'objet de métal, manifestement, était
un produit de I'intelligence. Or, une intelligence supposait nécessairement la faculté de différencia-
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LES MONSTRES

tion. Ft cette faculté entrainait le sens du bon et du mauvais.
(Ce fut une discussion savoureuse. Olgolel contredit Arast qui le tua. Mavrt, dans un accés de colére
inattendu pour un individu si placide, tua les trois fréres Holian avant d'étre tué & son tour par Hum,
qui se sentait d humeur irritable. Le bruit de la discussion parvenait jusqu'a le réserve des surplus de
femmes, a ['autre extrémité du village.
Ravis et fatigués. les villageois s'en furent dormir.
La controverse se poursuivit durant des semaines.
A part cela, la vie continuait comme & I'accoutumée. Les femmes sortaient le matin, cherchaient de
la nourriture, I'accommodaient, pondaient leurs ceufs. Les czuls étaient livrés & la réserve des sur-
plus pour étre couvés. Comme toujours, il éclosait huit nouveaux-nés de sexe féminin contre un de
sexe masculin. Et le vingt-cinquiéme jour du mariage, chaque homme tuait sa femme et allait en
prendre une autre.
Au début, les villageois se rendaient prés de 'objet de métal, pour voir Hum
en train d'apprendre le langage. Puis ils s'en lassérent et retournérent & leurs excursions coutumiéres
66\ nous admet- 2 travers foréts et collines en quéte d’événements nouveaux.
tons qu’ils  Les monstres de I'espace sidéral demeuraient dans leur objet, n'en sortant qu'en présence de Hum.
sont humains, Vingt quatre jours aprés I’arriv_ée des étres non humains, Hum annonca triomphalement qu'il pou-
déclara MiShﬂl, ils ':'an c‘ommun{quer avec eux, d aprés un code. _ ‘ . z . ‘
ne peuvent force. [Is disent qulils sont venus de ‘tres loin 'dans’leur vaisseau de |'espace, prllql.l?-t-!l ce soir-la au'w!-
3 lage assemblé. A les entendre, ils sont bisexués, comme nous, et, comme nous également, humains.
ment dire gqerla IIs prétendent qu'il y a des raisons a leur différence d’aspect, mais je n'y ai rien compris.
verité,” — Sinous admettons qu'ils sont humains, déclara Mishill, ils ne peuvent forcément dire
que la verite.”
Tout le monde approuva.
“[is disent qu'ils ne veulent pas déranger notre existence, mais que |'observer les inféresserait beau-
coup. Ils veulent venir au village pour nous voir vivre.
— Nous n'avons pas de raison de refuser, fit 'un des jeunes.
— Non | s'écria Cordovir. Vous livrez passage au Mal incarné. Ces monstres respirent la traitrise.
Je les soupconne d'étre capables de... de dire un mensonge !”
Mis au pied du mur, cependant, Cordovir ne put fournir aucune preuve susceptible d'étayer cette
accusation malveillante. '
“Aprés tout, remarqua Sil, ce n'est pas parce qu'ils ont I'air de monstres qu'on doit forcément leur
attribuer une mentalité monstrueuse.
— Je soutiens que si, lanca Cordovir, mais il dut s'incliner devant la majorité.
— Ils m'ont offert, poursuivit Hum, des objets de métal soit-disant pour servir & diverses choses. Je
n'ai pas relevé cette infraction a I'étiquette, puisqu'ils ne sont pas sensés avoir de I'éducation.”
Cordovir approuva. Le jeune Hum, en grandissant, devenait trés raffiné.
“[Is désirent venir au village demain.
— Non ! hurla encore, mais en vain, Cordovir.
— Oh ! au fait... ajouta Hum comme chacun prenait congé. Is ont plusieurs femelles avec eux. Ce
sont les créatures qui ont la bouche trés rouge. Il sera intéressant de voir comment les males s’y pren-
nent pour les tuer. C'est demain le vingt-cinquiéme jour depuis leur venue.”

Le lendemain, les Choses d’un autre monde se dirigérent vers le village, en se mouvant lentement
et laborieusement le long des collines. Les villageois purent observer la fragilité¢ extréme de leurs
membres atrophiés, la gaucherie pesante de leurs mouvernents.

“Ils sont encore plus laids que je ne le croyais, marmonna Cordovir. A les voir tous ensemble, c'est
un spectacle de cauchemar. Et pas un pour racheter I'autre.”

Une fois au village, les monstres étrangers se conduisirent avec le plus parfait manque de décence.
IIs visitérent les huttes, baragouinérent devant la réserve des surplus de femmes, ramasserent des
ceufs pour les examiner, scrutérent les villageois & travers des choses noires et brillantes.

L aprés-midi s'avancait lorsque Rantan, un des anciens, décida que le moment était venu de tuer sa
femme. Il poussa de coté I'étre qui encombrait le devant de sa hutte et & coups de queue étendit
I'épouse raide morte.

Instantanément, deux des étres se mirent & jaboter bruyamment, se hatant de sortir de la hutte, ot
ils avaient pénétré.

L'une de ces créatures avaient la bouche rouge des femelles.

“TI s'est rappelé que ¢ était I'heure de tuer la sienne”, observa Hum.
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Les villageois attendirent. Mais rien ne se produisit. Le vieux Rantan eut une illumination :

Iy suis | s’exclama-t-il. I aimerait peut-étre que quelqu'un d'autre la tue & sa place. C'est peut-étre
la coutume dans leur pays éfrange.”

Sans plus de cérémonies, Rantan leva sa queue et abattit au sol la femelle & bouche rouge.

Le monstre méle fit un bruit effrayant et poin-
ta sa baguette de métal sur Rantan. Rantan
s'effondra, mort,

“Tiens, c’est curieux, fit Mishill. Je me
demande si cela dénote de sa part une désap-
probation 7"

Les étres — ils étaient huit — s'amassérent en
novau. L'un tenait la femelle morte, les autres
dirigeaient leur baguette de métal de tous
cotés. Hum alla leur demander ce qui n'allait
pas.

“Je n'y comprends rien, dit-il en revenant. Ils
ont employé des mots que je n'ai pas appris.
Mais j'interpréte leur émotion comme un
signe de reproche.”

Les monstres se mirent & reculer en groupe.
Un autre villageois, jugeant que c’était le
moment, tua sa femme qui se tenait non loin
de la. Les monstres s'arrétérent et recom-
mencérent a jacasser en échangeant des
gestes. Puis ils se dirigérent vers Hum.

Le corps de Hum était secoué d'incredulité
quand il eut parlé avec eux.

“Si j'ai bien compris, parvint-l & articuler, ils
nous ordonnent de ne plus tuer une seule de nos
fernmes |...

— Quoi ! s'écriérent Cordovir et une douzai-
ne d'autres.

— Je vais leur demander encore une fois.”
Hum retoumna en conférence avec les monstres qui agitaient leurs baguettes de métal dans leurs tentacules.
“Cest bien ce que je pensais |” fit enfin Hum avec colére. Sans autre préambule, il projeta sa queue
en fravers d'un des monstres, 'envoyant atterrir & I'autre bout de la place du village. Immédiatement,
les autres brandirent leurs baguettes de métal tout en battant en retraite rapidement.

Aprés leur départ, les villageois dénombrérent dix-sept morts du sexe masculin. Hum, pour quelque
raison, avait réchappé du camage.

“Et maintenant, est-ce que vous me croirez | cria Cordovir. Ces créatures ont fait un mensonge déli-
beré | Elles avaient prétendu qu'elles ne nous nuiraient pas et elles ont tué dix-sept d'entre nous !
Cest plus qu'un acte amoral.., C'est une entreprise criminelle concertée !”

Cela passait presque I'entendement humain.

“Un mensonge délibéré " répéta Cordovir, malade de dégofit, comme s'il eut proféré un anathéme.
On n'avait pratiquement jamais, dans les plus improbables thémes de discussion, envisagé I'hypo-
thése d'un &tre capable de dire un mensonge.

Les villageois furent hors d'eux sous l'effet de la colére et de la répulsion, quand ils eurent pleine-
ment réalisé le concept d'une créature mensongére.

Et, ajoutée a cela, il y avait cette entreprise criminelle concertée !

C'était le plus horrible cauchemar brusquement venu a la réalité. Il devenait soudain apparent

LES MONSTRES

“Jy suis ! s’exclama-t-l.

[l aimerait peut-étre que
quelqu’un d’autre la tue & sa
place, C'est peut-étre la
coutume dans leur pays
étrange.”

1 devenait soudain

apparent que ces
étres, ces monstres
atroces, ne tuaient

que ces étres, ces monstres atroces, ne tuaient pas leurs femelles ! Indubitablement. ils
les laissaient pulluler librement ! Cette pensée avait de quoi donner la nausée & un homme fort.
Les femmes en surplus quittérent leur réserve et, accompagnées par les épouses, demanderent la
cause de ["agitation. Une fois mises au courant, elles furent encore deux fois plus indignées que les
hommes, car telle est la nature féminine.

“Qu'on les tue | hurlérent-elles. Qu'on ne les laisse pas changer nos coutumes. Qu'on ne les laisse
pas introduire l'immoralité !

— J'aurais dit m'en douter”, déclara Hum avec tristesse.

pas leurs femelles !
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t ensuite,

Une femme se fit le porte-parole de ses compagnes :
“Nous autres, les femmes, voulons avoir une vie morale et décente, & couver les ceufs dans la réser-
ve jusqu'a 'époque de notre mariage. Et ensuite, vingt-cinq jours d’extase ! Comment pour-

vingt-cing
jours d’extase !

rions-nous désirer davantage ? Ces monstres détruiront notre mode de vie. Ils rendront notre mon-
de aussi ignoble que le leur |... Qu'on les tue tout de suite !

— Comprenez-vous maintenant ? jeta furieusement Cordovir & I'adresse des hommes. Je vous avais
prévenus, javais tout prévu, et vous m'avez ignoré | Ah | les jeunes feraient mieux d'écouter leurs
ainés, en période de crise!...”

Dans sa rage, il tua deux jeunes gens d'un seul coup de queue. Les villageois applaudirent.
“Chassons-les, cria-t-l. avant qu'ils ne nous corrompent !”

Toutes les femmes se levérent pour aller tuer les monstres.

“lls ont des baguettes qui lancent la mort, remarqua Hum. Est-ce qu'elles le savent ?

— Je suppose que non”, répondit Cordovir, Il était complétement calmé maintenant. “Va-le-leur dire.
— Je suis fatigué, dit Hum d'un ton boudeur. J'ai fait l'interpréte. Vas-y, toi.

— Oh ! bon, allons-y tous les deux”, fit Cordovir, agacé par |'humeur maussade de I'adolescent.
Accompagnés par la moitié des villageois, ils rattrapérent les femmes et les emmenérent au bord de
la colline qui surplombiait I'objet de métal, Cordovir considéra le probléme.

“Faites rouler des pierres sur eux, commanda-t-l ax femmes. Vous pourrez peut-&tre briser le métal de 'objet.”
Les femmes se mirent & faire rouler des pierres avec une grande énergie. Quelques-unes frappérent
la surface de I'objet. Aussitdt, des lignes de
feu rouges en sortirent et des femmes furent
tuées. Le sol frembla.

“Retirons-nous un peu plus loin, dit
Cordovir, Les femmes ont la situation bien
en main maintenant. Ef ce sol qui tremble
me donne le vertige.”

Tous les hommes le suivirent a distance stire
et, de a, ils observérent ce qui se passait.
Les femmes mouraient & droite et & gauche,

mais leur troupe était renforcée par I'afflux
des fermmes d"autres villages, ot1 le bruit de la
menace s'était répandu. Elles combattaient
pour leurs fovers, pour leurs droits, plus
féroces qu'aucun homme ne I'eiit été.
L'objet de métal, sur lequel pleuvaient les
pierres, continuait a jeter du feu vers la colli-
ne. Puis, une grosse trainée de feu sortit de
I'une de ses extrémités.

Il y eut un glissement de terrain au moment
ot 'objet s'élevait en ['air. Il manqua de peu
le sommet d'une montagne. puis il prit de la
hauteur de facon réguliére, jusqu'a n'étre
plus qu'une tache sombre contre le plus
grand des soleils. Et enfin, il disparut.

Ce méme soir, on sut que cinquante-trois

“Tiens, c’est curieux, fit
Mishill. Je me demande si
cela dénote de sa part une
désapprobation ?”

femmes avaient été tuées. C'était un bien,
puisque cela limitait le surplus. Mais le probléme ne s'en poserait pas moins de facon plus aigué que
jemais, puisque, hélas ! dix-sept hommes étaient morts d'un seul coup.
Cordovir se sentait extrémement fier de lui. Sa femme avait trouvé une mort glorieuse dans le com-
bat ; il en prit une autre sur-le-champ.
“Il nous faudra tuer nos femmes plus souvent que tous les vingt-cing jours, dit-il & la Réunion du soir.
Cela jusqu'a ce que le cours des choses rentre dans la normale.”
Les fernmes survivantes, de retour dans la réserve, 'entendirent et applaudirent avec ardeur.
“Je me demande ol ces monstres sont allés, suggéra Hum.
— Sans doute réduire en esclavage quelque race sans défense, énonca Cordovir.
— Pas nécessairement”, placa Mishill. . ef la discussion du soir commenga. Elle se poursuivit fort tard,

il y eut quatre morts, et chacun s'en fut enfin se coucher, soulagé de se retrouver entre humains. E
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B Si vous avez revé déire

pompier guand vous étiez
petit, Backdraft vous en
fera passer l'envie. On ne
rigole pas tous les jours
dans l'enfer des incendies.
Le scénario est melo au
possibie mais les scénes
d'action = ulira-specta-
culaires valent malgré tout
le déplacement.

@ La sortic dHenry, por-
trait of a serial killer chez
René Chateau. La vie quoti-
diermne d'un tueur psychopathe
comme si vous y étiez. Cest
meéchant, violent et merveilieu-

Gordon, auteur de
Reanimator. @ John Mclane
est de retour en casseite. 58
‘minutes pour vivrevient de
sortir chez Fox Vidéo Clest
peut-étre un peu moins bien
que le génialissime Piége de
Cristal, mais si tous les films
avaient la méme péche et le
méme humour que 'H8
minutes...”, lavance rapide
serait meins prisée.

| Previews

[

sement bien foutu. Un must
pour les amateurs de films hors
du commun. - Le blond John
Voight, le cowboy paume de
Macadam Cow Boy, est de
retour avec Eternity, un film
de SF un brin "bab’ mais sym-
pa quand méme, qui fait voya-
ger le spectateur du 20éme
siccle au Moyen-Age. Clest
romantigue. gentil et rigolo
quoiquun peu longuet. Ca sort
chez Atares et cest a voir par
curiosite. @ Pour les amateurs
de frissons, signalons les sorties
videa de Misery (Pathe Vidéo),
Gremling 2 (Warner) et Le
puits et le pendule, libre
adaptation de Poe par Stuart

ZENDA

A Septembre : Laurence
Harlé, scénariste vedette de la
série Jonathan Cartland sest
associée au dessinateur Reémi
Brenot pour vous offrir Les
veux de cendres.

A Warner & Arcudi pour
Termi-nator ler tome, dans
la collection Ecran Total.

A Octobre : Walter Polo
scénar et dessins de Fabrice
Parme. A Le scénarisie le
plus fou de la BD anglaise a

encore frappe : Alan Moore a
ecrit Les petits nombres,
merveil-leusement dessiné par
Zarate, un psychodrame a la
Moore. A Le pigeon mal-
tais, est un polar moyenageux
bourré danachro-nismes, A Trois
jours avant... de Charles
Villoutreix, pet avant la peste
{voir titre pour précisions] les
destinées croisées de douze
personnages en 1629

A Terminator, tome 2 de
Warner-Arcudi.

VENTS D'OUEST
ASeptembre : Elfquest,
tome 9 et réimpression du
tome 2. A Octobre. Colin-
Corinthe-Cedrick, tome 1,
Coronas au dessin et Gallier au
scénario. Un billet de premigre
classe pour une “croisiere” oni-
rique et féériqgue. A Un peu
plus tard devrait arriver le trés
attendu fome 3 de [Epée de
Cristal La main de la
Mangrove de Crisse-Goupil.
Clest dans ce tome guarrivent
Lorette et Harpie, dont vous
suivez déja les aventures dans
votre magazine.

Bouquins

HUNWIN HYMAN
B Le calendrier Tolkien 1952
sera disponible en Septembre.

EDITIONS GERARD
DE VILLIERS

B Le Vent Noir est le nou-
veau livre de la collection
consacrée 4 mon auteur fran-
cais préféré, le génialissime
Serge Brussolo. A ne pas man-
quer.

J'Al LU
B Sepiembre : Le Coeur
désintegre de Sturgeon et

2061 Odyssey 3 de Clarck.
B Octobre : le retour dAsimov,
Robots et extra-terrestres
n°l, Le renégat. M d'Altman
Joe, Immortalité a
vendre.

FLEUVE NOIR

W L2 petite collection qui mon-
te [re?l vous propose en
Septembre : Le Monde de
Terre Creuse n°10, de Paris,
Celui qui n'est pas nom-
mé. B M. Honaker, Le
Fouilleur d'aémes, une ver-
sion entierement refraduite ef
donc originale. W Andrevon,
Ce qu'il v avait derriére

I'horizon. M Eioiles
mortes, publié en deux
volumes, ~ "Nivose® et

"Aiguemarine” de JC. Duniac,
est Iune des meillewres sorties
du mois. B Octobre

Astronef Mercure de
Garren. M Mondes furieux
de M. Higon, si ce nom ne
vous dit rien, remplacez le par
M. Jeury et vous refirouverez
[ur: des meilleurs auteurs fran-
cais de SF. B Chien bleu
couronneé est un excellent
bouguin de Milési, B Espion

de I'étrange de Karel Dekk
et. enfin, D'un lointain lieu
nomme Soltrois de G
Thomas.

BOURGOIS

M Octobre : Total Recall est
une anthologie de P.K. Dick
Elle contient bien siir la nouvel-
le dont fuf tiré le film. Un bon
moment & passer avec [un des
maitres de la SF

LE LIVRE DE POCHE
B Les enfants de I'histoire,
de Steiner en Septembre. B
Le Seigneur de la guerre
de Klein en Octobre.

L'ATALANTE

B Sepiembre - le tome 3 de
derry  Cornelius, de M.
Moorcock,  L'assassin
anglais arrive B Le Tome 2
du cycle des Bersekers de F.
Saberhagen Les fréres
assassins sera disponible, ne
ratez pas ce classique de la
Dark SF. B Octobre. : Pierrot
Noir, de Dimitri Baranov,
décrit Leningrad en fouchant le
fantastique. Une mine dinfor-
mations pour tout jeu contem-
porain.

PRESSES-POCKET

B En Septembre : L'héritage
d'Asthur, suite du merveilleux
cycle de Marion Zimmer
Bradley, La Romance de
Ténébreuse. @ La tour des
maléfices est le nouveau
volet de la fabuleuse série de D.
Eddings. M Reédition, dans la
collection SF, du Seigneur
des anneaux de JRR.
Tolkien. ® Le plan des
envahisseurs, L'ennemi
intérieur ot La forteresse
du mal, trois livres de Ron
Hubbart.

DENOEL

B Une nouvelle collection de
SF et de Fantastique voit le
jour. Elle se nomme
"Présence’. En Septembre,
elle vous propose Les
grandes profondeurs de
Reouven et L'échange de A.
Brennet et en Octobre, Une
femme sans histoire de C.
Priest.
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Micro -

VIRGIN GAMES

@ Conan the Cimmerian
arrive d'ici fin Aotit sur PC.
Cest le premier d'une
{longue ?) série adaptée de R.
E. Howard. C'est superbe !

GREMLIN

® Dazmonsgate I est le pre-
mier d'une trilogie, toujours sur
PC. mais en francais. [ s'agit
d'un jeu de role & la Ultima, et
c'est pour... Novembre.
® Vous aimez Sim City ?
Populous ? Voici wvenir
Utopia, prévu  pour
Septembre. Il s'agit de déve-
lopper une civilisation pour
rendre le peuple heureux ! Ca
sortira sur Amiga et ST, mais
attention ! la doc fait 110
pages.

SIERRA ON LINE

® Ouire une floppée de nou-
velles versions (Space Quest
Ten VGA. pour ne citer que ce
vénérable ancétre), Sierra edite
l'inévitable Robin Hood, jeu
d'aventure interactif au scéna-
rio quelque peu modifie. En
Octobre, sur PC, ef cest car-
rement leur plus beau jeu.

Martian Dreams, série
Ultima. est attendue en
Octobre. Le theme est & mi-
chemin enire Space 1889 et
Lle Monde du Fleuve.
Rencontrez Freud et Mark
Twain !

MICROPROSE

® On a2 modifigle passé | Dela
Rome Antique au llleme Reich,
vovagez dans le temps pour
remettra les choses en place. Si
vous échouez, vous n'existez
plus. Time Quest, bientot
disponible sur PC.

FOLIO WORKS

A Cette nouvelle marque distri-
buée par Hexagonal propose de
superbes nains, et coté SF, de
magnifigues Sauriens de
I'espace. A Pour wvos
batailles médiévales. des
murs de pierres, barrieres, fon-
neatx ef autres obstacles en rési-
ne sont dispenibles en 25mm.

morts-vivants milesiens, et un
blister de soldats fornoriens.

FANTASY FORGE

A Des élements de décor
extérieur en résine pour
Fantasy warriors ou autres jeux
duméme tupe sont disponibles :
murs, palissades avec pieux,
pavois, fosses & pieux, etc.

PRINCE AUGUST

A En Septembre dans la série
Mithril : les Elfes de Lérien
: Galadriel sur son frone, deux
petites filles, archer, Amroth
prince de Lorien, Nimrodel,
garde, Celebarn & cheval,
aventuriére, lancier, guerrier
sindar. A En Octobre : La

Septembre et pour Octobre
undead froll, undead giant,
undead warriors, undead cava-
lery command. A Barbarian
War Rhino, ¢'est une nouvelle
figurine  de la  série
Dragonlords Speécial.
A Dans la série des Colossal
Lords, Septembre Draconia
the Dragon Empress

Octobre, deux rogues,
Josepha et Ramone. A La boi-
te de figurines Cvberpunk est
enfin disponible. A Le divin

Copplestone nous propose

pour Fantasy Warriors :
seigneurs elfes des bois, guer-
riers barbares, arbalétriers,
cavalerie elfe des bois et
archers barbares. A Fantasy

Previews

SSI

@ Secret of the Silver Blade,
aventure pour ADD, niveaux 8-
15, est aftendu sur Amiga. Déja
disporible sur PC. @ Gateway
to the Savage Frontier lance
un nouvelle campagne dans les
Royaumes Oubliés.

ORIGIN

@ Une version francaise de

ALTERNATIVE
ARMIES

A Dans Iz série des elfes de
cristal. quatre nouveaux blis-
fers : cuirassiers de la garde,
infanterie de la garde et leurs
éfatmajors. A Dans la série
des monstres : zombis et
état-major de la Garde
Eternelle. A Série celtique
guerriers, état-major, char et

DRAGON - n°1 - septembre ociobre 91

Leégende de Tiirin : Tirin
“Neithan™ le hors-la-loi,
Norwen et Nienor. Thingol roi
de Doriath, hors-la-loi du
Teiglin, Nim et ibun, Tirin
Gorthol “Heaume de Terreur”,
Beleg "Arc.de Fer’, orcs de
Morgoth, sentinelle loup.
Gwindor,

GRENADIER

A Gravés par Bob Naismith
pour Fantasy Warriors, quatre
blisters d'amazones en

Warriors Personality est
une série ol frois sculpteurs se
relaveront : Copplestone,
Naismith et Lund ; les premiers
modeles sont : sorciére, ama-
zone chef de guerre, amazone
chef de bataille {cherchez la dif-
{érence), ensorcelleuse,
walkyrie et fantome.

EUROGAMES

A Le vilage de Cry Havoc
en 3D comme sivous y étiez !
En résine et & I'échelle des figu-
rines 15mm, il se compose de
quaire maisons tres detaillees.
Septembre.

Jeux de Plateau

LUDODELIRE
B Magny Court. circuit du

Grand Prix de France, sortira

pour Formule Dé & la fin de
l'année. Miam miam !

EUROGAMES

B Octobre - le Port Fortifié
pour Viking {gamme Cry
Havoc) contient de superbes
plateaux. Compatible avec la
Cite Fortifice.

LEADING EDGE ;
B Septembre : Colonist
Last Stand, boardgame,
retrace la betaille entre colons
et Aliens qui se place chrono-
logiquement avant le début du
film “Aliens”.

FASA
CORPORATION

B Assault Machs Record
Sheets disponible en
Septembre. W Solaris VII,
nouvelle boite pour Battletech,
simule les combats de gladia-
teurs Octobre.

GRENADIER

B La premiére extension pour
Fantasy Warriors amive en
Octobre. Elle contient les
régles sur les morts vivants, les
nécromanciens et les sieges.
Restez assis!

Jeux de Roles

JEUX DESCARTES

@ Septembre : Blood Bowl
version de luxe, régles sensible-
ment différentes de l'ancienne
version ef matériel bien supé-
rieur. @ Octobre - Demeures
de I'Epouvante, recueil de
scénarios pour I'Appel de
Cthulhu, @ Lichmaster,
campagne pour Warhammer
JdR @ La Cité Eternelle,
scénario pour Torg. @ Le
Guide de [I'Allignce
Rebelle pour Star Wars : tout
sur la couleur des chausseties
de Dark Vador.

IDEQJEUX

® Sepiembre : nouvel écran




INFOS

In Nomine. A l'inverse du pre-
mier, il représentera un ange
entouré de démons (dessin de
Var Andaj. Un scénario et un
catalogue des armes remis
a jour l'accompagnent.
@ Guide des Véhicules pour
Car Wars, 64 pages de véhicules
pré-tirés pour commencer pitis
vite & jouer @ Octobre : Killing
Technology, pour Heavy
Metal, supplement présente sous
formes de mini scénarii.
Beaucotip de nouveau matériel,
® En Novembre sortira le petit
nouveau de Croe, Bloodlust,
un jeu d'Heroic Fantasy stule
Dark Age (& la maniére
d'Howard).

ORIFLAM

® Sepiembre : Stormbrin
ger nouvelle édition, il s'agit
de la fraduction de la quatrie-
me édition US, retravaillée
par les Francais. On leur fait

Mordor. irois scénarii pour le
Jeu de Réles des Terres du
Milieu. @ Tout pour décaper
efficace avec le Street
Samurai Catalog, une
extension pour Shadowrun
pleine d'armes et de prothéses.

TSR

@ Nouvelle version de base de
Donjons & Dragons®1
ideale pour linitiation. @ Le
Guide du Maitre seconde
édition sortira tout frais vers le
25 Octobre.

A TSR

La sortie de RIP. le nouveau
jeu de réles de TSR est repous-
sé en 1992. A Septembre :
Fires of Zatal premier

Sun Boxed Set campe un
nouvel univers pour AD&D¥
2° éd. A Phases of the
Moon est un module pour
Buck Rogers RPG.

WHITE WOLF

PUBLISHING

A Vampires est le nouveau
jeu de roles de White Wolf,
look superbe et suivi consé-
quent. A Ashes to Ashes,
une aventure de 64 pages pour
Vampires. A Storvteller
Screen est un écran trois

€ oin ol
® Chromebook en Frangais,
du materiel pour la nouvelle
édition de Cyberpunk. @
Elder Secret pour Runequest
ne sortira pas avant la fin de
l'année.

d B¢ -2

LUDODELIRE

® Octobre - Miroir des
Terres Médianes n°12,
réactualisation du systéme de
régles. révision des person-
nages. @ Attendu ef espéré, fa
reédition des scénarii 5 et 6 de
Réve de Dragon, les auires
devraient suivre,

HEXAGONAL
@ Ociobre . Aux Portes du

module de la série Maztica.
A Legend of Spelljammer
est une boite contenant 200
pages d'informations sur le plus
gros vaisseau jamais concu.
A Atruaghin Clans. sour-
cebook au gout Ameérindien,
avec la description de nom-
breux passages vers Hollow
World. A Buck Rogers
Technical Compendium,
extension pour Buck Rogers
RPG. A OQOciobre : Howl
From The North est |a suite
de la campagne commencée
avec Five Shall Be One
pour Greyvhawk. A Book of
Crupts est un accessoire décri-
vant la faune “undead” des
cryptes de Ravenloft. A Dark
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volets pour Vampires qui
contient également des feuilles
de personnages et de briefing.
A A Winter’s Tale, aveniu-
re de 64 pages pour Ars
Magica, qui commence la ot
“The Tempest® s'arrétait.
A Pact of Pasaquine est
une aventure pour Ars Magica
qui fient compte des régles de
Faeries.

ATLAS GAMES

A Spécialise dans les scénari,

cefte maison d'édition propose

Trial of Fire, une aventure
ur Ars Magica se déroulant

dans les Flandres. On leur devait

déja Tales of the Dark Ages.

COLUMBIA GAMES

A Hexagonal distribue enfin le
phis fabuletrx des mondes de jeux
de roles - Harn. Les “nouveau-
t6s” sont : Shorkyne, un royau-
me au Sud Est de Ham, et dewx
volumes de magie, Tome of
Savorva et Grev Magic. n'y

en alira pas pour fout le monde |

FASA
CORPORATION

A la gamme Star Trek est
definitivement arrétée.

A London Sourcebook est

le supplément Shadowrun
consacré a un pays d Europe.
Je devine au titre qu'il 5'agit de
I'Angleterre (quelle cufture 1).
A Native American
Nation 2, contrairement 4 ce
qui etait annonce, se présente-
ra, comme le 1, sous forme
d'un seul livre contenant deux
parties : un scénario et un des-
criptif de plusieurs nations
Amérindiennes,

ICE

A Septembre : Bladestorm
Bestiary, 96 pages de
démons, de moris-vivants, de
tables pour créer scénarii et tré-
sors, avec des cartes représen-
tant les habitats des monstres.
A Outlaw Sourcebook est
un supplement Rolemaster :
chevauy, pistolets, bétail, pous-
siére.... toute la légende de
I'Ouest A Hexagonal distribue
désormais la gamme Hero
Games ot figurent deux nou-
veautés : Classic Organisa
tion et European Ennemies.

TALSORIAN GAMES

A Eurosourcebook est un
supplément pour Cyberpunk

sur notre vieille Europe. A
Dreampark, nouveau jeu de
roles de Talsorian, sort en
Octobre. Pas d'autres préci-
sions.

STEVE JACKSON
GAMES

A Old West est un source-
book pour Gurps sur la cote
ouest des Efats Unis a la fin du
19éme. Disponible en

Septembre. A Toon, le génial
JdR dont Tex Avery pourrait
revendiquer la paternite depuis

son paradis. est réedité en ver-
sion de luxe en Octobre.

STELLAR GAMES

A Musical Vein est une
extension pour 'étrange JdR
“Nightlife™.

B A partir de Septembre, vous
pourrez contacter la Rédaction
de DRAGON® Magazine sur

voire minitel

36 15 code : ADD.

B Ofivier Noél

W Tristan Lathiére pour la
Micro

B Carcline Vié & Jean-
Marc Toussaint pour le ciné
et la vidéo




CAUCHEMAR
POUR ARCHIMAGE I

omme promis
dans le numéro zéro
de Dragon®
Magazine, voici
d’autres
sortileges créés par
Uillustre magicien
Nimrod de Nump.

Texte

‘John M. Maxstadt

rductin

~ Jéréme Dumec

Inutiles et dangereux !

P imrod avait concu ce quil appelait fiere-
ment le Rouleau Cylindrique, dont les
deux extrémités se confondaient magique-
ment de sorte quil apparaissait comme
une bande continue de parchemin. En
conséquence, les sorts inscrits sur ce sup-

port I'étaient définitivement, sans aucun
moyen de les faire disparaitre, comme
ceia se prodmt habituellement lorsquils sont lus ou reco-
piés. Nimrod faisait grand usage de ses rouleaux cylin-
driques pour y transcrire ses créations. Voici pourquoi
des sortiléges sans la moindre utilité pratique (dans les
meilleurs cas) ou dangereux pour le lanceur (trop sou-
vent) ont pu se fransmettre au cours des siecles.

Niveau : 4 Eléments : V. S
Poriée : Temps dincantation : 1 seg.
Durée : perm. Jet de protection : aucun

Zone deffet: Personnelle

Explication/Description : Quand ce sort est
lancé, une des mains du magicien (déterminez laquel-
le au hasard) tombe de son poignet. Un des incon-
vénients de ce sort est qu'il n'est pas indolore. Notez
aussi la durée du sort et le fait quil nest pas réver-
sible.

LOCﬁIlSﬂthﬂ dGS mams BRI e

; (Confn‘matlon)

Niveau : 2 Eléments t V.S
Portée : 60cm/niv Temps dincantation : 2 rounds
Durée : 1 rd/niv Jet de protection : aucun
Zone deffet: spéciale

Explication/Description : Lancer ce sort per-
met au magicien de trouver ses propres mains,
méme dans le noir. Ordinairement, il les trouve au
bout de ses bras (une par bras), & moins que le sort
retirer une main n'ait &té lancé auparavant. Dans ce
dernier cas seulement, le sort localisation des mains
pourrait avoir quelque utilité.
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Eléments : V, S
Portée : 3m/10m/niv  Temps d'incantation : 1
Durée : spécial Jet de protection : aucun
Zone deeffet : 3m/10m de rayon/niv

Explication/Description : Cz sort permet au
magicien de parler avec la boue normale, non
magique. La boue entend tout ce que dit le magicien
et peut répondre d'une maniére audible.
Malheureusement, ce sort ne donne & la boue aucun
autre pouvoir (comme lintelligence), et ses réponses
sont donc généralement limitées & des blourbs et des
bourbloups incompréhensibles. Le sort s'achéve
quand le magicien est complétement écoeuré ou hur-
le de frustration.

Niveau : 1

Niveau : 6 Eléments : V, §
Portée : 0 Temps dincantation : 6
Durée : 1 tour/niv Jet de protection :aucun
Zone d'effet : personnelle :

Explication/Description : Ce sort donne au
lanceur le pouvoir de respirer la pierre solide.
Malheureusement, il lempéche de respirer autre
chose pendant toute la durée des effets. Il en résul-
te une géne probable pour le magicien. a moins que
ce dernier ne soit enfermé dans un carcan de pier-
re lorsquil lance le sort (notez cependant que
souffle de pierre posséde un élément somatique
étendu). Le lanceur de sort peut également survivre
en sucant un caillou.



Détection des feux normaux

(Immolation)

Niveau : 1 Eléments: V, S
Portée : toucher  Temps dincantation : 1 seeconde
Durée : spéciale  Jet de protection :aucun

Zone d'effet : un feu

Explication/Description : Lancer ce sort
permet au magicien de détecter (notez la portée) la
présence d'un feu normal (non magique).
L'élement somatique consiste & se couvrir les yeux,
tourner la téte, et avancer une main. On peut
considérablement augmenter l'effet de ce sort en
senduisant, avant de le lancer, la main avec de
['huile de lampe. Un MD serviable fera probable-
ment cette suggestion.

Madification des fornies

(Privation)

Niveau : 5 Eléments : S

Portée : 0 Temps d'incantation : aucun

Durée : 1 semaine/niv Jet de protection :

aucun

Zone deffet : personnelle
Explication/Description : Pendant toute la

durée du sort, le lanceur perd 2 livres par jours (ce

qui peut étre dangereux en particulier pour les magi-

ciens elfes). Cependant. quand le sort sachéve, le

magicien sempiffre jusquéa ce quil ait regagne le

double de ce quil avait perdu - et pour éliminer son

excédent de poids, il faudra au moins un sort souhait.

(Ruine)

Chéngeﬂé roche en ﬁérre
(Reformulation) réeversible

Niveau : 7 Elements : V. S
Portée : 3m/10m/niv  Temps dincantation : 7rounds
Durée : perm. Jet de protection : aucun
Zone deffet : spécial

Explication/Description : Cette magie puis-
sante permet au lanceur de changer nimporte quelle
quantité de rocher non magiqu~ en pierre. L'élément
somatique améne le lanceur & mettre son index dans
sa bouche. puis a le retirer en faisant claquer sa joue,
enfin & tourner verticalement son doigt en [air en sif-
flant un lent glissando.

Protection de I'Or

Niveau : 2Eléments: V
Portée : 0 Temps d'incantation : 2
Durée : perm. Jet de protection : aucun
Zone deeffet : Personnelle
Explication/Description :Lorsque ce sort est
lancé, un champ dénergie négative repousse loin du
corps du magicien tout or normal. non magique, & une
distance de 20 méires par niveau du lanceur (la dis-
tance augmente donc au fur et a mesure que le magi-
cien gagne des niveaux). Le phénoméne affecte les
piéces. les bijoux, et tout autre objet non magigue
contenant de l'or (ou de |'électrum dont l'or est un éle-
ment). [ n'affecte pas les dragons d'or, ni les scarabées
d'or, ni aucune sorte d'or qui puisse blesser le lanceur,
ce que ne fait généralement pas l'or normal.

Complement technique n détermine les chances d'éclosion d'un ceuf de dragon en

fonction de son stade de maturité : nulle au siade a (entre 1 et
2 semaines), 20% au siade b {de 3 a 5 semaines), 50% au stade ¢
{6-8 semaines), 80% au stade d (9-10 semaines). Si I'ceuf est trans-
porté, 2joutez 5% par semaine de transport. Un ceuf ne peut étre
conservé en stase [comme dans un 'sac de contenance’). Il serait
détruit, & moins qu'il ne s agisse d'un ceuf de dragen blanc. Les ceufs
de ceffe espéce sont éaalenent les seuls & résister au froid.

Taille et chances de survie a I'eclosion : elles sont déterminées
par le stade de maturité de I'ceuf quand se produit I'événement : &}

de Particle page 14

A l'attention des futurs

éducateurs, voici les résultats
d'une étude statistique effec-
fuée sur un échantillonnage

chien ; (d) 99%, taille d'une panthére.
de cing cents ceufs de dragons

Parole : ajoutez 35% aux chances de parler du dragon si sa ‘mére”
parie. Si le dragon parle, ses chances d apprendre un second lan-
gage sont de 20%.

AU Magie : 5'il parle et si sa 'mére’ lui enseigne la magie, un bébé dra- '

‘gon sera peut-gire capable de lancer des sorts - chances de base de
son fype augmentées d'un bonus qui dépend de la classe de la.
"meére’: Magicien ou llusionniste : +35% : Clerc ou Druide - +20% ;

COMMENCEMENT,

I ] @l ] I mantre réfractaire a lapprentissage dun sort opposé & sa nature
{'cone de froid" pour un dragon rouge, par exempie).

30%, taille dun chat ; (6] 70%, taille dun renard ; (c) 85%, taille dun

Paladin ou Rodeur de niveau suffisant : +15%. Un dragon se.

Vol : si sa “mére” ne llincite pas & voler, puis & s 'entrainer régulié-
rement, le dragon restera toule sa vie maladroit en vol {clesse de
manceyvrabilité - ).

Souffle : unesaﬁetentaﬁvedaﬁmhsaagepamme Chances
de réussite : 30%

Odeur : eilenesipastomquempezme!atoutecréammdm
dlodorat de suivre le bébé dragon et ses compagnons & Ja irace ave
908 de chances de réussite.

Nourriture : Le cragon d'or préfére se nourrir de gemmes, ke noir
de créatures aquatiques, le blanc de wiandes congelées et fargent de
mets cuisins 2 fa mode humaine. Mais quelle que soit sa race,
dmgonmomemhmondesmm.ls
monsires fraichement fués font une excellente patée pour dragon.

Alignement : instinctivement le bébé dragon possede [alignement
de sa race. Chaotique mauvais : il tente de tuer tout ce qui se pré-
sente ; loyal mauvais ; il critique fortement fau moins) tous cetix qui
le cbtoient : neutre ou chaotique bon - i fait des blagues et des farces
généralement inoifensives (pour un dragon) : loval bon : i conver-
wwmmtaﬁesl%mﬁmqmaemmﬁmtmm
un bébé dragen acquiert progressivement 'alignement de son édu-
cateur et sy tient, ati moins en sa présence.
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on dragon
noir obéira-t-il a
mes ordres si je
change son
alignement ?
Comment apprendre
a bombarder ?
Quels sont les
avantages du vol
plané et les risques
du rase-mottes ?

Texte

~ Roger Moore

Traduction
Luc Masset

LE CIEL

VOUS APPARTIENT !

Une nouvelle dimension pour votre campagne.

outes les créatures volantes ne sont pas aus-
si dociles qu'un cheval. Si les créatures
bonnes répondent favorablement 2 la gen-
tillesse et aux attentions qu'elles s'estiment
dues, les créatures mauvaises respectent
d'abord la force - bien que des cruautés gra-
tuites et répétées finissent par les irriter.

Sort "souhait"

Si vous désirez modifier de facon durable I'aligne-
ment de votre monture, ¢ est le seul moyen. Mais atten-
tion : une créature mauvaise devenue bonne peut culpa-
biliser sur ses malfaisances passées ; de plus, ceux qui ne
croient pas 4 la sincérité de sa conversion la traiteront
mal, ce qui risque de provoquer chez elle un nouveau
changement d'alignement. Inversement, une créature
bonne devenue mauvaise peut atteindre des sommets de
malévolence pour rattraper fout le bien accompli autre-
fois..

Equitation aérienne

Avant toute chose, relisez les régles exposées p. 45-
59 du Guide du Maitre. Lisez aussi notre encadré sur le
combat aérien : il s'mspire de la 2° édition mais peut
sans probléme étre adapté a la 1°.

Vol plané

Lle malus au toucher des armes de jet n'est que de -
1 et le tir a longue portée est possible. Si le MJ I'accep-
te, le cavalier peut jeter des sorts dont le temps de lan-
cement n'excéde pas la moitié du temps passé a planer.
De plus, le lanceur de sort doit réussir un jet de sagesse
sur 1d20 pour rester concentré,

Bombardement

Pour apprendre & bombarder, il faut s'entrainer pen-
dant vingt semaines, moins une pour chague point
d'intelligence du personnage. Ce dernier subit une péna-
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lité de non-maitrise pour toucher & moins qu'il n'ait choi-
si la maitrise de |'arme “bombe aérienne”.

Nuages

Dans la brume, la visibilite se réduit a 12 métres.
Chagque fois qu'un personnage change de direction il a
70% de chances de se perdre. Malus de -2 pour toucher
avec une arme de jet (sans compter les pénalités dues au
vol lui-méme). Tous les objets non emballés sont trem-
pés : les parchemins, les papiers et les livres doivent fai-
re un jet de protection de 5 ou mieux a chague tour.

Vent

Le GdM donne une table de Force et Direction du
Vent 2 la p. 50. Chaque tranche de 15 km/h modifie la
vitesse de la monture de 10 m/round. Ce modificateur
s'ajoute au déplacement lorsque la créature vole avec le
vent, et se soustrait dans le cas contraire. Qui vole contre
le vent sans chercher & monter ni descendre gagne 3 m
daltitude par 300 m parcourus (avec le vertt, perte de 3 m).

Deécrochage

En cas de probleme (tourbillon, vent latéral, tempé-
te, etc) une monture doit faire un jet de manceuvrabilite
sur 1d20. [l faut obtenir moins qu'un chiffre correspon-
dantalaclassedela créature(A:1,B:2,C:3,D: 4,
E : 5). Tenez compte de la vitesse du vent en retirant 1
du résultat des dés pour chaque tranche de 15 km/h. Si
le jet de manceuvrabilité est manque, la créature
decroche et tombe de 4d20 m avant de se rétablir - ou
de s'écraser au sol si elle volait trop bas,

Courants ascendants

Une monture peut les utiliser pour monter & 75% de
son déplacement (au lieu des 50% habituels). On trouve
des courants ascendants d'air chaud :

- au dessus des collines (60%)

- sous un cumulus (foujours).



Collisions

Pour éviter une collision, une créature volant en
rase-mottes doit obtenir plus que son chiffre de manceu-
vrabilité sur 1d10. Considérons la vitesse de la créature
avant le choc : pour chaque tranche de 10 m/round,
pénalité de -1 sur le jet et 1d6 points de dégats en cas
d'échec. Le cavalier subit la moitié des dégats infligés a
sa monture. A moins qu'il ne réussisse un jet de dextéri-
té, il est projeté en avant et reste étourdi pour 1dS
rounds (pas d'attaque possible, -4 aux jets de protection
et a la classe d’armure). Ceci en supposant que le cava-
lier est attaché a sa selle, sinon il est projeté hors gy
des étriers et prend les dégats d'une chute. E}

LE COMBAT AERIEN

Chaque créature volante posséde une classe de manceuvrabilité allant de A (la meilleure)
4 E (la moins bonne). Une créature de classe A peut changer de direetion 4 volonté (jus-
qu’a 360°) une fois par round ; une classe B ne peut tourner que de 180° en un round, |
donc ne fait qu’un seul passage offensif par round ; C : 90° et 1 pass./2 rounds ; D : 60° !
et 1 pass./3 rounds, E : 30° et 1 pass./5 rounds.

La manceuvrahilité joue sur 'initiative : on compare les classes de chaque combattant ;
pour chaque différence de classe, le plus manceuvrable enléve un de son jet d'initiative, ce
qui augmente ses chances de frapper rapidement.

D’aprés Ia 2° édition d'AD&D®, DMG p. 77-78.

A chaque chevalier,

Larry Elmore

Dragonlance® BASIC SADDLE FRAME

sa selle personnalisée, 4 RASIC SABMXE
objet de tous ses soins ! FoR_ DeACor
RIDERS

- Consultez d'abord la des-
cription de la compétence
Equitation en Vol, p. 64 du
Manuel des Joueurs. qui vous
donnera une liste des
manceuvres possibles. Voyez
ensuite les regles du combat
aérien, p. 77-78 du Dungeon
Master's Guide. Les principes
généraux vous sont rappelés
dans l'encadré “Combat
Aérien”.

- A la p.127 du DMG, vous
trouverez la table des conditions
climatiques et. pour le vent, la
table des modificateurs de
déplacement aérien.

- Lorsque la 2° édition contredit
cet article, privilegiez la régle.
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08 personnages |
"7 L ANTI-FALADIN
veaux défis ? Ils

triomphent facilement
e, SUPPOT DU MAL
saires ¢ Donnez-leur
un ennemi intime
qu'ils trouveront
régulierement sur leur "Une fois c'est un
chemin, jamais hasard, une secon-
vaincu el toujours ‘Anti-Paladin représen- de fO!'S c'est une comme, a la fois, un plaisir esthétique et
- te ce qu'il v a de plus vil, 2 un moyen d'expression artistique. L'acte
Plus PulSSﬂnt--- bas et méprisable dans comc:dence, Une  doit étre accompli avec finesse, sous les
Yoici l’AnttPaladm, la race humaine. Tous  troisieme c'est une bonnes conditions dhumeur, de lumiére
l d les membres de cette dotession.”: et de décor.
une ciasse ae classe se complaisent Q % Par ce movyen, I'Anti-Paladin se
Personnages non dans la violence et la Auric Goldfinger débarrasse de ceux qui le génent en fai-
- traitrise. La plupart sont sant croire a leur mort naturelle ou,
Jloueurs absolument des solitaires, d'autres, plus rares, appartiennent a un ~ mieux, en dirigeant les soupcons sur un autre de ses
incontournable. ordre malévolent. adversaires.
[l utilise volontiers des poisons a stades multiples.
LE SEDUCTEUR Leurs composants, inoffensifs et done indétectables lors-
qu'ils sont isolés, se combinent dans le corps de la victi-
Un Anti-Paladin a tendance a se vétir de noir, cequi  me pour produire un effet virulent.
le rend fort reconnaissable - tout comme son rire Pour exemple, considérons lutilisation dun poison &
machiavélique, la fine moustache bien cirée quil tortille  triple stade - avec des composants liquide, solide et
en songeant a de nouvelles félo- gazeux. L'Anti-Paladin invite son
nies, ou le monocle cerné dor qui rival et lui offre un diner somp-

tueux. Mais le vin contient le pre-
mier composant (liquide) du poison
et le plat de résistance est abon-
damment assaisonné du second (en
poudre).

Sachant que les deux premiers
ingrédients sont inoffensifs sans le
troisieme, |'Anti-Paladin peut man-
ger et boire sans crainte en conr
pagnie de sa future victime et la
mettre ainsi en confiance.

Plus tard dans la nuit, I'Anti-
Paladin achevera son abominable
tache en introduisant le troisieme
ingrédient (gazeux) dans la
chambre de son invité - ce qui peut
aisément se faire si lingrédient est

tombe brusquement de son ceil
lorsquil se trouve confronté a son
ermemi de toujours, le Paladin.
L'apparence d'un Anti-Paladin
n'est jamais banale - la malévolen-
ce pure peut se révéler dans toute
son horreur ou se cacher sous un
aspect plaisant. Mais, qu'il soit hor-
riblement laid ou diaboliquement
beau, ['Anti-Paladin dispose tou-
jours d'assez de charisme pour
imposer sa volonté aux faibles.

L'EMPOISONNEUR

Bien que les Anti-Paladins
soient des combattants, les armes

Texte sont leur dernier recours ; ils préfe- mélé a la cire dune bougie et s'en

rent sen remettre & une méthode dégage quand elle briile. La femme

plus subtile et plus cruelle, le poi- de chambre trouvera au matin

son. S'ils sont contraints de se I'homme mort de "cause naturelle”

Traduction battre, ils auront toujours une lame ) sans que I'Anti-Paladin puisse en
empoisonnée a di‘sposition. L'Anti- “Dragon Highlord Armor” étre blame.

Paladin considére lempoisonnement de Larry Elmore Tant que ce dernier ne respire
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Chevalier déchu
Chevalier de la Mort ...

de T. Yeaies et M. Johnson

pas le troisieme composant, il ne risque rien, et les
autres ingrédients seront vite éliminés par son systéme
digestif. Par surcroit de précaution, il garde Iantidote
sous la main. Un Anti-Paladin possede toujours un stock
de poisons variés, avec leurs antidotes pour son usage
personnel.

LE LEADER

Il est évident que seuls les étres les plus vicieux et
immoraux servent volontairement un Anti-Paladin |

Ainsi un semi-orque assassin I'acceptera pour maitre,
tandis qu'un nain renégat ou un semi-homme dépravé met-
tront & son service leurs talents de voleurs. Mais aucun elfe
sain desprit ne se comprometira avec lui (bien que saus cer-
taines conditions un drow puisse jouer le rdle de conseiller
personnel). Parmi les humains, brigands, voleurs et assas-
sins sont les compagnons habituels de [Anti-Paladin. A l'oc-
casion, un clerc mauvais peut étre son chapelain, un alchi-
miste hors-la-loi ou un mage dément son apothicaire.

A haut niveau, sa réputation de félonie, son penchant
pour la violence gratuite et sa dévotion ultime a la male-
volence éloignent de son service quiconque n‘appartient
pas a la frange la plus vicieuse et psychotique de I'huma-
nité. L' Anti-Paladin, cependant, s'entoure d'un nombre
toujours croissant d’humanocides et de non-humains,
moins susceptibles de se rebeller contre les traitements
cruels quil inflige.

Les relations entre serviteurs humains et non-humains
sont souvent déplorables, surtout quand des morts-vivants
sont du nombre. Seule la présence du maitre empéche ces
chiens de se jeter a la gorge les uns des autres.

La plupart du temps, les morts-vivants, diables et
démons qui servent ['Anti-Paladin ne laccompagnent pas
en voyage mais gardent son repaire. Un diable ou un
démon peut étre employé de diverses facons : comme gar-
dien de trésor, émissaire dune divinité maléfique, ou
conseiller. On le trouvera généralement dans les souter-
rains du repaire, dans la chapelle, dans une bibliotheque ou
un laboratoire consacré & la démenclogie. Le Maitre de Jeu
décide & l'avance dans quelles circonstances ce gardien
doutreplan apparait : par exemple si les aventuriers font -
ou ne font pas - certains gestes dans le repaire de [Anti-
Paladin, Pour éviter que l'aventure ne se transforme en
massacre, il vaut miewx que le démon, oule diable, soit limi-
té dans ses déplacements, par exemple : confiné dans une
salle et dans les couloirs adjacents...

LE SEIGNEUR

Presque tous les Anti-Paladins possédent une forteresse
dés leurs plus bas riveaux. Iis I'ont obtenue soit en sinstallant
dans un manoir abandonné, sait en évingant le propriétaire
précédent (un de leurs passe-temps favoris), soit enfin par
voie dhéritage ou dallocation féodale. En effet, un Anti-
Paladin peut étre un noble légitime, ou bien appartenir a un
ordre maléfique possédant suffisamment de terres pour les
allouer a ses membres méritants.

Quoi quil en soit, le repaire de IAnti-Paladin est

septembre octobre 91 - n°1 - DRAGON




toujours aisément défendable et lui offre de nombreuses
opportunités de s enrichir, de detruire, et de commetire
le mal. 1l s'installera par exemple sur une piste de cara-
vane fréquentée, dans la seule oasis dun désert torride.
au sommet d'un piton rocheux controlant les accés
d'une passe montagneuse entre deux nations, ou pres
d'un pont ou d'un gué. sur une route commerciale
importante.

L'Anii-Paladin s'est sans doute ménagé une route
d'évasion secréte, sinon plusieurs : sa maxime est ‘ne
pas hésiter & fuir pour revenir combattre”, surtout quand
sa propre peau est en danger.

Par ailleurs, le repaire d'un Anti-Paladin comporte
au meins un niveau de souterrains et doublieties, pour
SON amuserment.

LE SERVITEUR

Un Anti-Paladin sert toujours une puissance malé-
fique supérieure a lui-méme, qu'elle soit terrestre ou
céleste. individuelle ou collective. Il peut s'agir de puis-
sants nécromants a la recherche dun bras armeé, de
tyrans cruels en mal d'exécuteur des basses ceuvres, sans
oublier les divinités maléfiques deésireuses de ne pas sen
remettre exclusivement & leur clergé pour répandre la
confusion et le malheur.

Les Anti-Paladins appartenant & un ordre en suivent
généralement la regle et se soumettent & sa hiérarchie.
Les autres obéissent a leur maitre tant quil leur apporte
la puissance, mais ne se privent pas de comploter pour
le renverser...

L'ENNEMI INTIME

L'Anti-Paladin est un personnage idéal pour le MJ
qui désire créer un lien entre des aventures sans rapport
préalable. Il peut devenir le sombre manipulateur res-
ponsable du moindre incident contrariant les
Personnages des joueurs. La premiére fois, ces derniers
le rencontrent par hasard et interviennent dans ses
affaires sans vraiment lavoir voulu ; la seconde fois, ils
découvrent |'Anti-Paladin derriére les événements sur
lesquels ils enquétent. Ils vont alors s'intéresser & lui... et
vice versa, car, comme le disait Goldfinger & James
Bond : "Une fois c'est un hasard, une seconde fois c'est
une coincidence, une froisiéme cest une aggression.”
(dans l'ouvrage Goldfinger, de lan Fleming, chez Sphere
Books). L'Anti-Paladin devient alors le deus ex machina
de nombreuses aventures et ses rencontres avec les PJ
commencent toujours par un choeur d'exclamations hai-
neuses : (les PJ) "Encore lui!”, (I Anti-Paladin) "Encore ces
chiens !"

Afin de tirer le meilleur parti de ce personnage, le
MJ doit veiller & ce quil survive aux situations les plus
désespérées. Et, méme sil meurt, [Anti-Paladin conti-
nuera a tourmenter les PJ : un tel scélérat ne peut man-
quer de revenir sous la forme d'un mort-vivant au
moment oll les PJ commenceront a loublier.
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“Verminaard"
de Diana Magnuson

tiré de "Dragons of Deceit” LE COMPAGNON

Tout le monde n'est pas raisonnable. Un groupe
daventuriers mauvais pourrait tenter de s'associer avec
un Anti-Paladin. C'est envisageable, mais les Anti-
Paladins ne respectent que l'entité supérieure quils ser-
vent et n'hésitent pas a trahir leurs compagnons d'aven-
fure.

Il est impensable quun Anti-Paladin se joigne a un
groupe de tendance bonne ou loyale. Pour quil consi-
dere une offre, le but de la mission doit s'accorder & son
ethique. L'Anti-Paladin ne s'allie aux PJ que pour la
durée d'une aventure. Il exige au moins la moitié du
butin, ainsi que le premier choix des objets magiques, en
paiement de ses services “supérieurs’. De plus, il récla-
me le commandement du groupe et s'il ne I'obtient pas,
il préche la rébellion contre le chef choisi. En combat, il
se tient en retrait mais n'en réclame pas moins les hon-
neurs dus & un héros.

Et s'il en faut encore, ses maniéres arrogantes, son
égoisme, sa cruauté et son humour sadique achéveront
de le rendre insupportable aux PdJ.




LE PERSONNAGE

La personnalité dun Anti-Paladin est un catalogue
complet de tous les péchés : il est rusé, sanguinaire,
lubrique, sadique, arrogant, rapiat, vicieux, egotique,
amoral ou immoral, dominateur, brutal, diabolique. vil,
mesquin, vindicafif,..

Cependant. la malévolence sexprime de bien des
facons et tous les Anti-Paladins ne sortent pas du méme
moule. Voici quelques portraits illustrant les tendances
les plus courantes :

Le couard : il trouve toujours le moyen de rester
dans les coulisses, sans jamais sexposer lu-méme. Si les
choses tournent mal, il cherche a fuir (conseil au M :
faites quil y amive !) en langant une de ses fameuses
tirades : "Je me vengerai !" ou bien "Damnation | Encore
rate "

Le vantard : cet Anti-Paladin a un ego hypertro-
phié. Lorsquil tient les PJ & sa merci, il leur expose en
deétail ses plans géniaux et grandioses pour dominer le
monde. Clest un grave défaut, car il révéle souvent ainsi
le moyen de le contrer,

Le malin : il semble toujours avoir un coup davan-
ce sur les PJ et connaitre la moindre de leurs intentions.
Clest normal, il a le meilleur des complices : le MJ. Tant
que les joueurs ne lauront pas compris. leurs person-
nages auront la vie dure. Une seule solution : ne pas
exposer la totalité de leurs plans au Maitre de jeu.

Le renegat : sans doute la variante la plus homrible
de [ Anti-Paladin. Le renégat est un Paladin déchu, géné-
ralement victime de son orgueil. Pour le punir de sa
défection, les dieux du bien l'ont affligé d'un aspect
repoussant.

La victime : "Clest le monde qui m'a fait ca, le mon-
de va paver I". Cet Anti-Paladin est trés dangereux.
Persuadé détre la victime dune grande injustice, il fait le
mal pour le plaisir de voir les autres souffrir autant que lui.

Le traitre : celui-ci reste dans l'ombre jusquau der-
nier moment. 1l est le conseiller avisé du vieux roi mais
le poignarde pendant la bataille ; & l'instant critique, il
passe a |'ennemi, avec les troupes quil commande ; il
orchestre tous les complots et intrigues qui pourrissent le
royaume,

La marionnette : celui-la n'est qu'un instrument
docile entre les mains de son maitre : il exécute les
ordres avec efficacité, sans émotion, sans reculer ni pro-
noncer un mot.

Le maraudeur : monté sur son cheval noir, son
grand pavois au coté et son estramacon dans le dos, il
parcourt les routes, solitaire, écrasant tout sur son pas-
sage et semant le malheur dans son sillage.

Le caracteriel : sa personnalité est celle d'un
enfant gaté qui éclate en pleurs & la moindre contrarie-
té. Il se distingue par ses caprices et ses plaisanteries
cruelles.

Le maudit : il ne fait pas le mal par vocation, mais
une sombre malédiction I'y contraint. Il en souffre cruel-
lement.

L'estheéte : le mal est pour lui un art que 'on doit

conduire vers la perfection. Chaque cri de douleur est
une musique, chaque giclée de sang une peinture.
Lestheéte est aussi un collectionneur qui conserve les
nombreux trophées de sa malfaisance.

Le philosophe : pour cet Anti-Paladin, le mal est
indispensable a lexistence, clest le sel de la vie. Que
ferait le monde sans lui pour le répandre?

N'hésitez pas a combiner plusieurs
de ces personnalités pour créer un Anti-
Paladin particuliérement abject : ima-
ginez donc un rené-

/ gat-maudit-victime.

f‘/ Et supposez mainte-
/ nant qu'il soit I'ami
// d'enfance d'un PJ (ou
i /[ méme Tun de ses
'.“". ';jf proches parents) : leurs
N f’/ conversations peuvent
/'} étre passionnantes |...
¢ L'Anti-Paladin peut égale-
¥, .. ment étre une femme - cela
peut surprendre vos PJ...

La personnalité dun Anti-
Paladin est a la fois complexe et
— 4 Variée. Le génie novateur de
&/ Vlad IEmpaleur. la sensibilite

A artistique d'Attila le Hun, le char-
< me et I'hospitalité de Lucréce
~, Borgia se retrouvent dans ce for-
A\, midable adversaire.

-

—

T —
"Evil Fighter”
de Timothy Truman

IDEES D'AVENTURES

USURPATION D'IDENTITE : pendant que les PJ voyagent loin de leur chére demeure (un
gentil manoir que posséde le guerrier du groupe), un Anti-Paladin extermine Ia maison-
née, la remplace par ses shires et, grace aux artifices de son magicien, prend 'apparence
du seigneur des lieux. Lorsque le véritable propriétaire et ses compagnons reviennent, les
paysans maltraités les accueillent avec des fruits pourris — et peut-étre méme des idées
de lynchage.

LE MINISTRE FELON : l'un des ministres du roi est — secrétement — un Anti-Paladin,
suppdt de Bane, dieu de la tyrannie, il a l'intention d’assassiner le souverain. Il contacte
les PJ, leur révéle 'existence d'un complot contre le roi et les charge de monter ( toujours
secrétement) la garde auprés de sa majesté. Le roi meurt dans la nuit et tous soupgonnent
les PJ, puisque nul ne savait qu'ils étaient engagés pour le protéger.

LA PRINCESSE ET LE FANTOME : une jeune fille engage les PJ pour délivrer sa mai-
tresse, une belle princesse qu'un fantome retient prisonniére dans une tour isolée, Mais
les apparences sont trompeuses : la princesse elle-méme est un Anti-Paladin, retenue pri-
sonniére par l'esprit bienveillant d'un Paladin qui fut son amant et qu'elle a traitreusement
empoisonné, Par malheur, I'esprit est muet et ne peut dévoiler la vérité aux PJ.

UNE PIECE DE COLLECTION ;: un Anti-Paladin esthéte collectionne les héros empaillés ;
les exploits de I'un des PJ attirent son atention et il donne a ses shires mission de le cap-

turer.
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~ TECHNIQUE

Race :

Un Anti-Paladin est obligatoirement humain (seule
cette race peut réunir a la fois la malévolence et le cha-
risme nécessaire).

Caracteéristiques :

Pour les déterminer, reportez-vous a la Table 1. Elle
donne. pour chaque caractéristique, un nombre de base
auquel il faut ajouter le résultat d'un dé.

—_
bl 1 £
Caractéristique Nombre de hase  Dé

—

_~Force 1251 1d8

~ Intelligence 10 1d8
Sagesse 12 1d6
Dextérité 6 2d8
Constitution 10 1d10
Charisme 1% 1d4
Apparence Spécial 1d4 |

1l est possible que les scores en force, dextérite,
constitution et charisme dépassent 18 : se reporter alors
aux tableaux correspondant dans le Legend & Lore (pp.
bet7).

Pour lapparence, tirez 1d4 : 1, apparence de -16 ;
2,de-10 ; 3, apparence de +25 ; 4, de +30. Le score
en charisme ne modifie pas le score en apparence.

Niveau :

Le niveau d'expérience du PNJ Anti-Paladin dépend
du niveau moyen du groupe de PJ qu'il affronte ; ainsi si
les PJ rencontrent plusieurs fois le méme Anti-Paladin.
il aura gagné des niveaux d'une confrontation a |'autre.
Son niveau se calcule en faisant la moyenne des niveaux
des PJ et en ajoutant 2 (pour un groupe niveau 1, un
Anti-Paladin niveau 3 ; pour un groupe niveau 5, un
Anti-Paladin niveau 7).

Pour les points de vie, les jets de protection. le com-
bat, etc. utiliser les tables des guerriers & niveau égal.

Alignement :

Un Anti-Paladin ne peut étre que chaotique mauvais
ou — a la discrétion du MJ — loyal mauvais, ce qui
convient notamment aux ordres de chevaliers noirs.

Pouvoirs spéciaux :

1) Bonus de +2 a tous les jets de protection.
2) Immunite aux maladies. De plus [Anti-Paladin
est un "porteur sain” qui peut fransmettre la maladie de
son choix a sa victime par simple toucher. Il peut user de
ce pouvoir une fois par semaine s'il est de niveau 1-5, 2
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“T)ut ce qui exis-
te est digne
d’étre détruit...
Ainsi, ce que vous
nommez péché,
destruction

— bref, ce qu’on
entend par mal —
voici mon élément.”

(Faust - Goethe)

fois s'il est de niveau 6-10, etc. (+1 tous les 5 niveaux).

3) Imposition des mains. Une fois par jour,
I'Anti-Paladin peut causer des blessures a autrui (par tou-
cher) ou en guérir sur lui-méme, infligeant ou quérissant
2 points de dégats par niveau deexpérience.

4) Protection contre le bien. Cetie aura —
sétendant a 3m ou 10m de rayon — fonctionne comme
le sort du méme nom et est permanente, ce qui rend
['Anti-Paladin repérable par détection de la magie.

5) Attaque dans le dos, comme les voleurs.

6) Utilisation des poisons et aptitude a les fabriquer.

L'Anti-Paladin gagne d’autres
avantages lorsqu’il monte en
niveau :

1) 5% de chances par niveau de posséder une
épée malefique (1° niv : 5%, 2° : 10%, etc). Dégainée,
elle crée un cercle de pouvoir (3m/10m de rayon) qui
permet a [ Anti-Paladin de dissiper la magie & un niveau
de magie équivalent au sien. Il v a 25% de chance que
cette épée soit une Malemort +5. Une telle arme : a)
donne une résistance a la magie de 50% dans un rayon
de 15m/50m si [Anti-Paladin la tient dégainée ; b) dis-
sipe la magie dans un rayon de 15m/50m si dégainée ;
¢) inflige +10 points de dégats aux créatures daligne-
ment loyal bon.

Ces pouvoirs ne se manifestent que si la Malemort
est utilisée par un Anti-Paladin ; si un autre personnage
mauvais | utilise, elle se comporte comme une épée +2 ;
si le personnage n'est pas mauvais, comme une épée
maudite -2.

2) Un Anti-Paladin a 5% de chances par
niveau de posséder un fief avec un manoir (au 3°
niveau), un fort (au 9° niveau) ou un chéteau (au 14°
niveau).

3) A partir du
3° niveau, |'Anti-
Paladin peut
affecter les morts-
vivants comme un
clerc mauvais ayant
deux niveaux de
moins que lui.

4) A partir du
4° niveau, I'Anti-
Paladin peut pos-
seder un destrier
(5% de chances par
niveau au-dela du
3°). Il s'agit générale- .

Etude de casque pour Verminaard
de Larry Elmore

ment d'un destrier lourd intelligent (CAS, 5+5DV, vites-
se d'un destrier moyen. soit 54m/180m) mais dans 25%
des cas, c'est un palefroi de la nuit (cf. Manuel des
monstres). Quelle que soit son espéce. la monture d'un
Anti-Paladin a les yeux rouges, la robe noire, et inflige
doubles dégats quand elle pigtine les faibles, les vieillards,
et autres victimes incapables de se défendre.

5) A partir du 5° niveau, I'Anti-Paladin a une tel-
le réputation de pure malévolence que les morts-



L'ENNEMI

vivants et nombre de créatures maléfiques cherchent a
entrer & son service (5% par niveau au-dela du 4° davoir un
serviteur mort-vivant supplémentaire, sauf vampire et lich).

6) A partir du 9° niveau, I'Anti-Paladin peut
utiliser des sorts cléricaux de nature maléfique
(utiliser la table de progression des Paladins).

Serviteurs :

Quel que soit son niveau un Anti-Paladin posséde un
certain nombre de serviteurs humains et non-humains.

- Un Anti-Paladin ne peut avoir plus de 20 serviteurs
humains au premier niveau, 19 au deuxieme, 18 au troi-
sieme. etc. Ces serviteurs sont toujours d'un niveau infé-
rieur au sien.

- Ses chances d'avoir des serviteurs non-humains

sont nulles au premier niveau, de 5% au deuxiéme, 10%
au troisiéme, eic.

Le type des serviteurs est déterminé de la facon sui-

vante :
HUMAINS :
| o A
0159 13 & Clerc
/51-80 Vel 12 4 5180 Alchimiste 1 =
/ 81-99 ( Assassin ’I—— - 8199 Magicien— 1
OO / Tirer surtahle’ﬁa 00  Tirer deux fois
‘ sur table 2a
NON-HUMAINS :
gz - 1 :
5 bl 3; / /Tl RhE

| o ff =
% Tope” Mb | % /erpe LD &

0149 _Goblin /312 01-95" ~ Mortvivant  ~
- O 29 9697  Diable (1)
7079 Hobgoblin 2-7) 9899  Démoni(1)

8090  Gnoll ~ 25~ 00 deux fois
G010d . Oge. T3 __~surtable3a
19597 Troll e el

e g
i Tirér bl

Crise :

En présence d'un Paladin ou dun prétre loval bon,
un Anti-Paladin a toutes les chances de perdre son sang-
froid : 50% devant un Paladin, 25% devant un préfre. Sa
réaction dépend de son caractére, elle va de l'agressivité
irréflechie (le vantard), & la lacheté spontanée (le couard)
en passant par la crise de nerfs maniaco-dépressive (le
caracteriel). Au MJ de juger.

PAINT BALL GAME

GN, Murder Party, Killer, Warhammer.
Location de matériels de Paint Ball,
de costumes et d'armes médiévales pour GN.

Mort-vivance : si [Anti-Paladin meurt sans que ['on bri-

le son cadavre, il a 5% de chances par niveau de se relever
en une & deux semaines, sous la forme dun mort-vivant doué
dintelligence (nombre de dés de vie équivalent au a
niveau de [Anti-Paladin). |

Toute I'année et dans

toute la France. Devis

spécialisé sur simple
demande

Tel: 49 00 07 89

COBRA Loisirs
36 place des Saisons
la Défense 1
92400 Courbevoie
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CONSEILS
SAGES

@ Certains sorts ont disparu de la 2° édition, en parti-
culier les "cantrips", "écriture" et "poussée". Est-ce
un oubli ?

¥ Les "cantrips” existent toujours sous la forme d'un sort
unique du premier niveau : "tour mineur” - désormais vous pou-
vez choisir leffet du sort au moment de le lancer (en vous ins-
pirant, si vous voulez, des "cantrips” décrits dans [Unearthed
Arcana). La 2° édition n'a pas besoin d"'écriture” puisque désor-
mais, un magicien qui ne parvient pas & apprendre un sort don-
né peut faire une nouvelle tentative & chague montée de niveau.
Le sort "poussée” a bien disparu mais vous pouvez toujours ufi-
liser "glisse” : son emploi vous réserve quelques surprises amu-
santes, croyez-nous !

PAINT BALL GAM E

GN, Murder Party, Killer, Warhammer.
Location de matériels de Paint Ball,
de costumes et d'armes médiévales pour GN.

Toute l'année et dans

toute la France. Devis

spécialisé sur simple
demande

COBRA Loisirs
- 36 place des Saisons
la Défense 1
92400 Courbevoie

Tei : 49 00 07 89

DRAGON - n®1 - septembre octobre 91

"Onion ring to rule them all,

Onion ring to find them,
Onion ring to bring them all,

and in the darkness bind them."

4 Est-ce qu'un halfling peut étre prétre ?

¥ Oui. Un halfling peut étre prétre d'une mythologie spécifique
ou clerc “généraliste”. Aprés tout, les halflings ont aussi des
dieux ! Seule restriction, pourtant : ils ne peuvent étre druides.

4 Un rodeur peut-il choisir comme ennemis désignés
plusieurs créatures similaires ?

¥ Reportez-vous au texte p. 31 du Manuel des Joueurs. La phra-
se clef est en fait : "Ce choix est soumis & lapprobation du MD."
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vos réflexions ef opi-
nions sur les jeux et
leur univers, Cette
rubrique est la votre :
une tribune ot vous
pourrez exposer vos
idées afin que
! ; ull Metal Planéte : Gérard Mathieu® communique & la
d auires Jﬂueftrs .en Reédaction de DRAGON® Magazine une letire signée de
pr oﬁtent etr eagis- larriére-petit-fils de Tex Flytox, identifié dans certains
, A manuels dHistoire comme un héros de la Conquéte du
sent, Ecrivez a: Minerai. Ce document compléte l'article Full Metal World paru
HEXAGONAL dans ce numeéro, malgré de nettes divergences quexplique sans
; doute ['éloignement des faits rapportés. Si dautres descendants
(DRAGON* Magﬂam’ des témoins de cette époque se manifestaient, nous examine-
Conseil des Sages) rions bien volontiers leur version des faits.
. "Souvenez-vous, 2 la fin du siécle dernier, la conquéte de
115 rue Anatole France, lespace piétinait aux limites du systeme solaire. Au-dela de
93700 Drancy Pluton, un vide infranchissable narguait Ihumanité clouée dans

ses pauvres fusées pétaradantes.

Clest en 2096 quine nouvelle planéte est apparue dans
riotre systeme solaire. Une planéte riche dun fabuleux mine-
rai. Traité dans les gigantesques stations-usines des
Consortiums, il allait devenir le carburant et le matériau de
construction des vaisseaux de sixiéme génération : ceux gue
vous empruntez encore aujourdhui pour passer dix fois. cent
fois le mur de la lumiére.

... Mais ce minerai qui ouvrait les portes du cosmos, enco-
re fallaitdl le récolter. et Full Metal Planate le défendait jalou-
sement : pesanteur et atmosphére intenables, séismes de fin du
monde, marées totalement imprévisibles, triple ceinture d'as-
téraides... Les Consortiums recrutérent & prix d'or les meilleurs
pilotes de I'époque. cest & dire les pires tétes brillées de la der-
niére guerre spatiale. Leur mission : dés la fin dun séisme,
poser leurs astronefs sur la planéte, ramasser un maximum de

Bragonf DEMANDEZ LE PROGRAMME !

Au sommaire du N°2 :

B L'Univers de Battletech : comme si vous y étiez !

B Les Elfes et Elfquest : la saga des grandes races elfiques : temo;gnagﬁ

B Les Epees magiques : Excalibur, Stnrmbnnger, et toutes celles-_que vous
n‘aurez jamais ! 3

W Mage Stone, le jeu qui fait fureur dans les écules de magie du Monde de
Krynn

' Ef, bien siir, Lorette et Harpye, notre BD ! -

W Nos rubriques Cinéma, Micro, Figurines ... =

B Et vos Previews sur les jeux de Noél ! : e

CFSI‘ TROP, JE M'ABONNE !!! (p 28, bien sfirl)

@ 4 m  PARUTIONFINOCTOBRE
- Disponible chez votre marchand de journaux
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minerai, désintégrer ou capturer le matériel-robot des autres
Consortiums... et, surtout, redécoller avant le prochain cata-
clysme pour regagner sains et saufs les usines orbitales.

De retour dans les bars neutres des stations de repos, les
pilotes ennemis attendaient ensemble la prochaine accalmie
tectonique de Full Metal Planéte, signal du départ pour une
nouvelle récolte. Autour d'une biére, ils revivaient en paroles
leurs précédentes campagnes. Clest ainsi quils prirent 'habitu-
de de simuler leurs combats sur le papier. bougeant des cap-
sules de biére sur des cartes grossiéres. Au fil des ans, les cartes
devinrent plus précises, les capsules firent place a des répliques
sculptées de leurs destructeurs ou transporteurs-robots, les
régles furent codifiées... et Full Metal Planéte devint le jeu que
I'on pratique aujourdhui dans toute la galaxie (environ seize
milliards d'exemplaires vendus par la Multiplanétaire
Ludodeélire).

Full Metal Planéte a donc été créé par les propres actelirs
de la Conquéte du Minerai. dont mon arriére-grand-pére. Ce
dernier fut un des plus grands captureurs dastronefs de sa
génération. avec 94 astronefs en remorque au terme de trois
ans de campagne.

Tex Flutox III
Astéroide G 8 de [Amas 132
31 Juillet 2191.

* Certains affirment que Gerard Mathieu serait un E}
des créateurs de Full Metal Planéte. .. (cf. page 64)

CONTRAT PARTENAIRES

MORNINGSTAR p7Lp 90
THENESIS p8l
PROGEDISGAMES  p54,p97,p%
ABADIS p39,p89
LUDODELIRE p 16,p 65
ORIFLAM p6-7
L'EUF CUBE p67
PROGEY GAMES pll,

JEUX DESCARTES p35,p44

CoNTRAT "Cour DE POUCE" JEUNES SOCIETES ET ASSOCIATIONS

COBRA LOISIRS
Pour tout renseignement, coniactez :
Totem Creéation : 39 64 53 11 /34 28 07 66

p %4, p 9%




augmentée et mis :
AD&D pourvoit & tous

besoins des joueurs qui
désirent entrer dans e monds

de role. - Pour joueurs de
niveau . intermédiaire a
“avance, 10 ans et plus.
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