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B aftletech : rejoignez les rangs des

TechnoGuerriers, Débarquez sur des mondes
hostiles, Aux commandes d'un monstre d'acier,
livrez bataille pour la gloire de votre Maison
ou volre profit personnel, La civilisation
humatne est en pleine décadence, mais dans
cette période troublée, un homme ambitieny et
courageu peut se tailler un fief aux dimen-
sions d'une planéte..

Elfquest : sur un monde encore jeune, partez
la recherche du pays des Elfes. Chevauchez un
loup et parcourez de vastes foréts, sous la double
lumiére des lunes qui se partagent le ciel,
Stormbringer : vous connaissez certainement la
fabuleuse épée d'Elric le Nécromancien,
DRAGON’ Magazine vous révéle fous ses pou-
voirs, et les dangers qui vous guettent si d'aven-
ture elle fombe enfre vos mains,

Banque des Dragons : les billets tinés par notre
magazine renforcent leur position sur le marché
des devises non converfibles, Le Dragon y gagne
plusieurs points face au dollar polvédien et au 2lo-
tybordure, Dans une ambiance fiévreuse, les
enchéres montent, les fortunes se construisent ef
seffondrent.. Tenlterez-vous l'aventure financiére ?
Vous informer; vous conseiller, ef parfois, vous
meltre en garde, tels sont nos objectifs. Comptez
sur DRAGON® Magazine pour traiter la
Fantasy avec tout le sérieux qu'elle mérite !

&

mise au point de Méddion

ragon’ Magazine :

g, Mlexis Lang, Philippe
des Palliéres, Palrice Pillet, Jean-
Charles Rodriguez el Fabrice Sarefh,
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@ Déclin et Chute de la Ligue des étoiles
(D La Genése de BattleTech
@® MICRO : La Guerre en 3050

Le Pouvoir des Images Japonaises
CONCOURS : Les Réponses
CINE - VIDEO : Fisher King

EZ1B.D : Lorette et Harpye : "T'as de beaux ayeux, tu sais !

LES EPEES MAGIQUES

@ Stormbringer & Autres Lames Magiques
€@ HARD ROCK : LEpée Noire
@ NOUVELLE : LEpée Bléme

51 B.D : Lorette et Harpye : "Je le vois noir avec une longue queue ..."

D'0R & D'ARGENT

ELFQUENT

@ Sous la Lumiére des Lunes
@ LEcologie du Loup

EEIB.D : Lorette et Harpye : "Ca sent la cacahuéte, ici."

Mage Stones



FIGURINES : A la Pointe du Pinceau
FIGURINES : Diorama

& Bloodbow!

& La Vouivre

EE] PREVIEWS

Sang de Dragon

COURRIER

AHIER TECHNIQU

Les articles de DRAGON® Magazine s'adressent a tous les amateurs de
science fiction et d'heroic fantasy, joueurs el non joueurs,

Les références au jeu de roles sont rassemblées dans un "cahier technique" &
la fin du magazine. Un systéme de renvoi permet aux joueurs de passer
rapidement du texte d'un article 4 son complément technique.

Sang de Dragon - La Vouivre : Technique
@ LAme des Lames

@ Stormbringer & Autres Lames Magiques
@ Buvons un coup, buvons-en deux !
@ Le Bazar du Bizarre

CONCOURS : Liste des Gagnants
BB FORUM
EXJ CONSEILS DES SAGES
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EXPLOREZ i

LES TERRES DU MILIEU DE J.R.R. TOLKIE

AVEC LES AVENTURES PRETES A JOUER
DE IRON CROWN ENTERPRISES
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Un envoi de vin et de biére a disparu en Ithilien Septentrionale. Firichal,
un riche marchand de vins, a offert une récompense pour obtenir informations
et assistance. Etes-vous suffisamment brave pour suivre La Piste des Bandits
duVin?

La tour de Barad Perras a résisté autrefois aux efforts des Orques qui
P'assiégeaient. Des années plus tard, elle est abandonnée et oubliée...
Récemment, cependant, une bande d’Orques Scara-hai a revendiqué la tour
comme base a partir de laquelle terroriser la région. Acceptez-vous d’affronter
les Problémes a la Petite Corne?

Les gens de Minas Tirith parlent d’'une étrange bande d’Orques et du
sorcier qui les commande, Gaurhir. Ces Scara-hai ont été élevés en vue d’un
plan trés spécial et ce plan est sur le point de porter ses macabres fruits.

- Avez-vous le courage de vous dresser face au Maitre de Durthang ?

Dans ces trois aventures passionnantes, le danger est partout, mais il en

est de méme des récompenses !

IRON CROWN ENTERPRISES détient les droits exclusifs © 1987 TOLKIEN ENTERPRISES.

pour le monde entier pour tous les JEUX DE ROLE BILBO LE HOBBIT, LE SEIGNEUR DES ANNEAUX,

et JEUX DE PLATEAUX basés sur ainsi que tous les personnages et lieux décrits dans ce

LE SEIGNEUR DES ANNEAUX et BILBO LE HOBBIT. module sont des marques déposées appartenant a
TOLKIEN ENTERPRISES, une division de

Créé par Iron Crown Enterprises, ELAN MERCHANDISING, INC., Berkeley, CA.

Produit et distribué sur le marché frangais par Toute utilisation ou reproduction sans accord

HEXAGONAL, 8 Galerie Montmartre, 75002 préalable par écrit est strictement interdite.

PARIS. 00352
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AUX PORTES DU

Uny module d'aventures pretes a Joueq* ans
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Les TERRES DU MILIEU de J. R R. rﬁ‘gfhmEN ik,

Vous trouverez, dans ce module basé sur BILBO LE HOBBIT™ et sur LE SEIGNEUR DES
ANNEAUX™ | trois aventures pour niveau débutant & moyen. Chaque aventure se suffit a elle-méme
et peut étre mise en place en quelques minutes.

Créé par IRON CROWN ENTERPRISES, Inc. Produit et distribué sur le
marché frangais par HEXAGONAL, 8 Galerie Montmartre, 75002 PARIS.

Réf. 00352




attleTech, c'est
un jeu de plateau,
un jeu de roles, des
logiciels, des
romans, des BD,
et un centre de
loisirs a Chicago,
Mais c'est avant tout
un univers de scien
cefiction que nous
vous invitons a
decouvrir,

Adaptation

Conseiller Militaire

Thierry Betty
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“Nous sommes
devenus des

ous sommes au 31°
siecle, I'homme a
colonisé les étoiles
sans rencontrer de
races étrangeéres -
mais les conflits entre états se succe-
dent avec une telle violence que les fon-
dements de la civilisation humaine en sont ébranlés.
Dans ce monde en état de guerre permanente, le maitre
des champs de bataille se nomme BattleMach.

Haut d'une dizaine de métres, de forme vaguement
humanoide, c'est le Géant des anciennes légendes
auquel une technologie de pointe insuffle la vie. Les
"Machs les plus légers pésent 20 tonnes, les plus lourds
en accusent 90 ou davantage. Méme les plus petits sont
héiissés de lasers, de canons a particules, de lance-mis-
siles, d'auto-canons ou de mitrailleuses. Aux commandes
de ces géants d'acier, des “TechnoGuerriers™ entrainés
depuis I'enfance. lis font littéralement corps avec leur
machine, qui reproduit fidélement le moindre de leurs
mouvements...,

Ecrasant dans un grondement de tonnerre fantassins
et véhicules, le BallleMach est l'image de la mort en
marche... Rien ne peut lui résister, sauf un autre

BattleMach.

Le présent

Les BattleMachs sont actuellement en service dans
toures les armées de la “Sphére Intérieure” - cette par-
tie de la galaxie que I'homme a colonisée de longue date.
La Spheére Intérieure est divisée en cing empires gou-
vernés par des dynasties héréditaires : les Maisons
Davion, Kurita, Steiner, Marik et Liao. Chacune de ces
familles régne sur un état qui englobe des centaines de
mondes et s'étend sur des milliers d'années-lumiére.

Jadis, les cing Grandes Maisons reconnaissaient
l'autorité d'un Premier Lord et leurs possessions étaient
fedérées en un empire unique : la Ligue des Etoiles. La
paix regnait alors sur les planétes et la technologie
humaine atteignait des sommets fabuleux. Aujourd hui,
chacun des Seigneurs revendique pour lui-méme le titre
de Premier Lord, et leurs Maisons s'affrontent dans une
suite sans fin de combats mewtriers. Ces conflits, qui

vautours
qui se nourrissent
des déchets de leur
civilisation défunte”

débutérent il y a plus de deux cents ans,
ont recu le nom générique de “Guerres
de Succession”.

Chacun des cing empires combal-
tants contrdle de vastes ressources et
des peuples innombrables. Cependant,
des siécles de guerre ont prélevé un tri-
but énorme : la mort de millions d’hommes, le déclin ou
la perte de la haute technologie de la Ligue des Etoiles.
Sur de nombreuses planétes, des ruines et des étendues
dévastées témoignent de linaptitude des cinq Lords
Successeurs a coexister pacifiquement.

A l'aube de I'histoire

La science historique est aujourd hui négligée. Il est
pourtant indispensable de revenir prés de mille ans en
arriere pour comprendre les événements actuels.
Souvenez-vous qu'en ces temps reculés, I'expansion n'a
pas commencé. L. humanité n’occupe. qu'une seule pla-
néte : I'antique Terra.

2011 : Une sanglante guerre civile déchire ' Union
Sovietique. L'Alliance Occidentale, rebaptisée Alliance
Terrienne, profite des circonstances pour affirmer son
hégémonie,

A Tuniversité de Stanford, I'américain Kearny et le
japonais Fuchida publient une série de communications
qui remettent en cause les lois de la physique. lls sont
ridiculisés par la communauté scientifique et meurent
dans I'anonymat,

2102 : Exhumant les travaux de Kearny et de
Fuchida, des chercheurs mettent au point le premier
vaisseau spatial capable de dépasser la vitesse de la
lumiére. Une colonie permanente est établie sur Tau
Ceti IV,

2172 : L'Alliance Terrienne recense plus de cent
mondes habités. Le manque d'eau freinant la colonisa-
tion de nouvelles planétes, I'entrepreneur Rudolph Ryan
met en chantier des “vaisseaux-glaciers” capables de
deplacer d'immenses icebergs dans |'espace interstellai-
re.

2235 : Le nombre de planétes colonisées dépasse
les 600 lorsque I'Alliance Terrienne doit faire face aux
premiéres tentatives de sécession. Une politique



BATTLETECH

novembre décembre 91 - n°2 - DRAGON




BATTLETECH

maladroite provoque une crise qui entraine la dissplu-
tion de I'Alliance. Dix états indépendants émergenﬁ du
chaos. lls sont généralement gouvernés par une faril-
le noble, le pouvoir héréditaire se révélant le seul
moyen de préserver une certaine stabi-
lité politique. Mais la guerre entre états B
devient un fait constant, tandis que les
premiers modéles de BattleMachs
entrent en service,

DECOUVRIR |

BATTLETECH

La vie au 31° si¢cle vous apparai-
tra d'abord comme une suite frag-

l'avenir.

machines, carte découpée en hexagones,
pions, dés,

Yous pouvez agrémenter vos parties en rem-
placant les pions de carton fournis par des figu-
rines de plastique (Plastech, boite de 16
BattleMachs a I'échelle 1/285).

La VYeuve Noire est un recueil de scénarios
pour BattleTech, Yous y trouverez des infor-
mations sur la compagnie mercenaire com-
mandée par la fameuse Natasha Kerensky.
TechnoGuerriers est le jeu de roles de I'univers
BattleTech, 11 vous permet de créer des pilotes
de 'Machs (et d’autres personnages), de les
jouer et de
suivre tous les
aspects de leur
carriere, notam-
ment 'acquisi-
tion et la gestion
d’un fief, Le livre
de reégles fournit

Sphére Intérieure et
siecle,

mentée de combats enregistrés par les caméras des BattleMachs,
Cependant la Sphére Intérieure offre beaucoup plus : il y a tant
de choses 4 faire et a découvrir loin des champs de bataille ! Le
challenge est de rester en vie pour profiter du présent et voir

Plus de cinquante jeux, extensions et livres sont consacrés a
'univers de BattleTech, mais, pour y entrer, vous n’avez besoin
que de la boite de hase. Yous y trouverez tout ce qu'il faut pour
simuler les combals de 'Machs : régles, caractéristiques des

e nombreuses informations sur la

UN JEU DE COMBAT

0
]
I=

S @BATTLE

la vie au 31°
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Un passé glorieux

2551 : L'Age de la Guerre s'achéve avec la fonda-
tion de la Ligue des Etoiles. Cette fédération rassemble
les cing Grandes Maisons qui se sont maintenues au
pouvoir jusqua nos jours. Tous les chefs de Maison sié-
gent au Grand Conseil, que préside le Premier Lord de
la Ligue des Etoiles.

2597 : La Ligue soumet les états restés indépen-
dants.

Apreés cette guerre d'unification commence ['Age
dOr de 'Humanité. Toul l'espace habité se trouve alors
placé sous la seule égide politique, économique et mili-
taire d'un gouvernement unique - concept difficile &
appréhender pour nous qui vivons en un temps de dis-
sensions et de guerres permanentes. Les arts, les
sciences el les techniques prennent un essor inégalé.
Parmi les réalisalions marquantes de cette grande
époque, signalons : ladoption d'une monnaie universel-
le, la mise au point d'un réseau performant de commu-
nications (le délai de transmission entre Terra et la
Périphérie passe de 12 & 5 mois), linvention d'un systé-
me économique de purification d'eau {qui entraine la rui-
ne du Cartel Ryan, fabricant et opérateur des vaisseaux-
glaciers).

Mais certains ambitieux ne sont pas satisfaits. Quel
qu'en soit le prix pour le reste de [humanité, ils veulent
plus de pouvoir et de richesses. Méme s'ils doivent
détruire ceux qui s'opposent a eux.

2751 : Le premier Lord de la Ligue des Etoiles
meurt dans un accident. Son fils et unique héritier a seu-
lement huit ans ; en conséquence, le commandeur de
[Armée de la Ligue, Aleksandr Kerensky, est nommé
Régent et Protecteur.

Mais un seigneur félon s'empare de la capitale de la
Ligue par un coup d'état rapide et saniglant, L'héritier et
sa famille sont exécutés. Les troupes loyales du Geénéral
Kerensky finissent par vaincre le traitre, mais seulement
au terme d'une guerre civile qui cause prés de cent mil-
lions de morts, laisse le Haut Conseil désemparé et
I'Armée de la Ligue des Etoiles trés affaiblie. Bien que
victorieux, le Général Kerensky réalise qu'il n’'est plus en
mesure d'empécher les cinq Grandes Maisons de
s'alfronter pour la suprématie.

2784 : Kerensky réunit secrétement ses troupes et
embarque pour un exode en masse, quitlant la Sphére
Intérieure pour disparaitre dans l'espace inconnu. On
n'entendra plus jamais parler de lui ni de ses fidles. Leur
disparition léve le dernier obstacle a une guerre civile
totale. Chaque Seigneur Conseiller veut obtenir le pou-
voir supréme, et c'est ainsi que commencent plus de
deux siécles de dévastation,

Les Guerres de Succession

2786 : Minoru Kwita, du Combinat de Draconis, se
proclame Premier Lord. Ses quatre rivaux suivent rapi-
dement son exemple. En quelques mois, la guerre se
repand dans toute la Sphére Intérieure.
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D’aprés une photo
prise par un
chasseur aérospatial
survolant le champ
de bataille en rase-
mottes

"BattleMach lourd”
de Hanzo
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Maison Steiner
La République de |a Lyre

Maison Marilk
La Ligue des Mondes libres

/

2787-2821 : La Premiére Guerre de Succession
est d'une brutalité inouiie. Les Lords en guerre font fi de
tous les traités et convenlions, écrasent les cités, détrui-
sent des complexes industriels d'importance vitale, mas-
sacrent des civils... Rares sont les mondes épargnés.

2815 : La Sphere Intérieure a vu fondre ses capa-
cités de construction de vaisseaux hyperluminiques. De
plus, leffort de guerre a sérieusement entravé la pro-
duction de biens de consommation courante, entrainant
un brusque déclin du commerce interstellaire. Les
conséquences sont désastreuses pour les mondes dépen-
dant de la haute technologie des purificateurs deau. Le
manque de piéces détachées et de techniciens qualifiés
oblige les colons a s'exiler ou & revenir a I'usage des vais-
seaux-glaciers. Vers la fin de la guerre, les planétes natu-
rellement riches en eau retrouvent I'importance straté-
gique qu'elles avaient 400 ans plus tét.

2821 : L'épuisement des forces en présence obli-
ge a signer la paix. Cependant, aucun Seigneur n'a rem-
porté de victoire décisive et le souvenir des atrocités
commises empéche toute réconciliation durable. Les
cing Maisons s'acharnent a reconstruire leurs forces mili-
taires, utilisant les scientifiques et les ingénieurs des
quelques mondes dont le potentiel industriel est resté
intact. Peu & peu, la tension remonte entre Maisons
rivales...

2830-2863 : La Seconde Guerre de Succession
est aussi mortelle, destructrice et indécise que la
Premiére. Seules quelques douzaines de planétes chan-
gent de main, mais des millions dhommes meurent dans
d'innombrables batailles sur tous les mondes de la
Spheére Intérieure. Les pertes matérielles et
humaines entrainent une régression de la
connaissance : le niveau technologique des Etats
Successeurs n'est gueére plus élevé que celui de Terra au
début du 21° siecle. Il devient toujours plus difficile de
construire des ordinateurs performants, de puissants
générateurs a fusion ou des vaisseau stellaires. Les Lords

DRAGON - n°2 - novembre décembre 91

Maison Davion
Les Soleils Fédérés

Maison Liao
11“ Conlédération de Capella

La Sphére Intérieure, fron-
tiéres politiques

de Olivier Frot

Les pertes
materielles et
humaines entrainent

une régression de la
connaissance

Maison IKurita
le Combinat de Draconis
b Y

des Etats Successeurs entreprennent de "cannibaliser” les
équipements existants pour se procurer les pidces déta-
chées nécessaires & leurs machines de guerre.

2866 : Aprés un court répit, la Troisiéme Guerre de
Succession se déclenche lorsque des forces avancées du
Combinat de Draconis envahissent le cceur de la
République de la Lyre. Les hostilités s'étendent rapide-
ment a toute la Spheére Intérieure - et se poursuivent, de
maniére endémique, jusqu'a nos jours.

“

Ducs et Barons des étoiles

Une conséquence importante des Guerres de
Succession est le retour au féodalisme - ancien systéme
ol la terre est allouée par les seigneurs en échange de la
loyauté et de l'obéissance. Aucune des cing Maisons ne
posséde plus la machinerie administrative ni les res-
sources militaires pour maintenir un contréle absolu sur
ses propres territoires, Chaque Lord Successeur a donc
créé une hiérarchie de nobles planétaires (souvent choi-
sis parmii les officiers de ses unités d'élite), leur conférant
une pleine autorité sur leurs mondes en échange du ser-
vice de leurs BattleMachs.

II faut également mentionner I'apparition des “Rois
Bandits de la Périphérie”. Au cours des guerres qui rava-
gérent les frontiéres des Ftats Successeurs, des dizaines
d'unités de 'Machs ont déserté. Fragments d'armées
vaincues et compagnies de mercenaires en rupture de
ban ont quitté la Sphére Intérieure pour trouver refuge
dans les mondes de la Périphérie, vaste sanctuaire qui
échappe a l'influence des Maisons. Certains chefs d'uni-
tés y ont pris le titre de "rois" d'un ou plusieurs mondes
mineurs conquis par la force. Depuis la fin du 30° siécle,
on compte plus de soixante principautés indépendantes
autour de la Sphére Intérieure. Les mondes frontaliers de
chacune des Maisons vivent donc sous la menace per-
manente des raids de pillages et des actes de piraterie.




La ComStar

Le réseau de communications interstellaires a pris sa
forme actuelle dans les derniéres années de la Ligue.
sous l'impulsion de Jérdme Blake. Ce visionnaire par-
vint a mettre en place un systéme capable de sur-
vivre & la violence des guerres. [l obtint des garan-
ties de la part des Maisons, chacune s'engageant a res-
pecter la sécurité du réseau a condition que I'organisa-
tion le contrélant, la ComStar, sinterdise toute action
politique. C'est ainsi que fut préservée la haute techno-
logie des transmissions interstellaires.

Le siége de la ComStar se trouve sur la planéte
Terra depuis 2788, date & laquelle Sol fut déclaré syste-
me neutre,

La ComStar vend indifféeremment ses services a qui
peut les payer. Elle a tendance & se couper du "monde
extérieur et sanctionne sévérement tout manquemnent a

C e visionnaire

parvint a mettre
en place un systeme
capable de survivre

a la violence des
guerres

BATTLETECH

la régle du secret. Depuis la mort de son fondateur,
Jérome Blake, sa struclure esl progressivement devenue
celle d'une société secrete cherchant a préserver les
connaissances humaines. L'apparition de cérémonies et
de rituels en ont fait une sorte d'Eglise dont le haut cler-
gé se recrute parmi les fils cadets des familles nobles.

Vaisseaux Sauteurs
& Vaisseaux Largueurs

Les transports spatiaux sont assurés par deux types
de vaisseaux.
- Les “Sauteurs” voyagent entre les systémes solaires,
qu'ils abordent par des points de saut hyperspatiaux.

* Ces vaisseaux sont extrémement précieux et on les

expose le moins possible aux attagques.

 Games, Trac
Morning Star;
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- Les "Largueurs” doivent rester fixés sur un Vaisseau
Sauteur pendant toute la durée du voyage interstellaire.
lls reprennent leur autonomie a proximité des planétes
ol leur maniabilité et leur armement leur permettent des
offensives efficaces.

Un Vaisseau Largueur contient plusieurs 'Machs qu'i
dépose, ou largue, sur la planéte attaquée. Selon sa clas-
se, un Largueur contient de 4 a 36 'Machsetde 23 6
Chasseurs Aérospatiaux dappui.

Les flottes spatiales de tous les Etats Successeurs
ayant subi de terribles pertes lors des premiéres Guerres
de Succession, la défense des planétes repose sur les
Chasseurs Aérospatiaux. Au sol, les garnisons se limitent
souvent & des troupes dinfanterie soutenues par de
l'artillerie, des chars d'assaut, et des véhicules sur cous-
sin d'air. Inférieures aux ‘Machs, ces forces n’hésitent
pas a les attaquer par vagues massives. La vie est de peu
dimportance de nos jours, seules les machines comp-
tent. i

Qui sont les TechnoGuerriers ?

Chaque BattleMach est piloté par un soldat d'élite
portant le titre de TechnoGuerrier. Tout
TechnoGuerrier, tout Pilote de Chasseur Aérospatial est
un professionnel, membre d'une caste de combattants.
Les familles guerriéres forment une élite peu nombreu-
se mais puissante au sein de chaque Etat Successeur.

Les enfants des TechnoGuerriers sont destinés &
hériter des Machs de leurs parents. Electronique, méca-
nique, ingénierie, tactique et stratégie leur sont incul-
quées dés leur plus jeune age. La pratique constante des
simulateurs de combat leur fait acquérir dextérité et coor-
dination. Les incapables sont relégués aux taches de
Tech, gérants de biens ou gardes domestiques. Les
meilleurs deviennent pilotes de BattleMachs ou de
Chasseurs et succédent a leurs ainés sur le champ de
bataille.

De nos jours les familles de TechnoGuerriers possé-
dent une puissance certaine ; la plupart de leurs
membres sont propriétaires de vastes domaines et beau-
coup ont été anoblis par les Lords Successeurs. En
échange de leurs privileges et de leurs richesses, les
TechnoGuerriers doivent protéger les hommes placés
sous leur autorité, et servir loyalement la Maison a laquel-
le ils ont juré allégeance.

Certaines unités de TechnoGuerriers ne jouissent
pas du prestige de la noblesse ; elles doivent se battre
jour aprés jour pour survivre, sans savoir d'otl viendra le
prochain repas ou la prochaine livraison de piéces déta-
chées. Tot ou tard ces petites unités auront un besoin
dargent si désespéré quielles se rendront sur Solaris IV
pour tenter leur chance aux Jeux.

Solaris IV est un monde frontalier qui a souvent
changé de mains. Tous les trois mois des combats de gla-
diateurs y sont organisés. Le perdant doit verser de
['argent & son vainqueur - autant dire que la plupart des
affrontements se poursuivent jusqu'a la mort. De plus, les
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BattleMach Iéger des Northwind Highlanders.

"Catapult” de Steve Venters



combattants ont un droit de récupération sur les 'Machs
quiils ont détruits.

Les Jeux de Solaris rapportent des sommes fabu-
leuses aux gouvernements de Solaris et a la Maison qui
les gére. Des rumeurs disent que les combats sont tru-
qués mais on ignore si elles sont fondées.

Les Dépossédeés

Le statut de TechnoGuerrier est souvent précaire.
Il repose uniquement sur la possession d'un BattleMach,
lequel est régulierement exposé aux hasards des

Extrait du rapport sur Natasha
Kerensky alias la Yeuve Noire,

ARCHIVES MEDICALES

dela

REPUBLIQUE DE LA LYRE.

§ T S R T U R TR B T e G S L WA M)
Rédacteur : Misha Auburn.

Note : Kerensky a travaillé pour quatre des cing
Etats Successeurs dans les 15 derniéres années. Un
apergu de ses motivations, méthodes et buts peut
s’avérer utile pour la garder & notre service - ou

pour la neutraliser si elle part.

Misha Auburn : Au cours de votre carriére longue et variée, vous avez
servi quatre gouvernements sur des douzaines de mondes.,. D’ol étes-vous
originaire ?

Natasha Kerensky : De 1’Espace Humain je suppose.

M. A.: Bon. Peut-étre pouvez-vous me dire quelle est la premiére plané-
te dont wous vous souveniez ?

N. K. : Mon pére voyageait beaucoup. Je ne sais vraiment pas oll nous étions.
M. A.: Hm hm. Que faisait votre pére ?

N. K. : C'était un pilote de 'Mach, bien siir.

M. A,: Quel etait son régiment ?

N. K. : J'en sais rien., J'étais jeune et pas trés concernée par la politique.
M. A.: Je suppose que vous avez héerité du 'Mach de votre pére.

N. K. : Oh non. Non,

M. A.: Pourquoi pas ?

N. K. : Oh, Misha chérie, je préférerais ne pas en parler., C'était il y a

longtemps.
M. A. : Il y a combien de temps ?
N. K. : Ce pourrait étre hier. Je m’en souviens si bien. Je...
vraiment pas en parler.
M. A. : OK, alors ol avez-vous gagné votre 'Mach actuel ?
N. K. : Des vestices de douzaines de batailles. L'essentiel du bras gauche
a été récupéré sur Nouvelle Wessex. Les deux pieds viennent de la Nouvelle
Délos, ou peut-étre un seul. On ne peut pas distinguer les piéces parce
qu’on les peint toutes en noir.
M. A.: Pourquoi en noir ?
K. : Parce que la mort endenille ma vie.
A.: C'est terrible, Qu'est-ce qui ne va pas ?
N, K. : Bon Dieu, Misha, c'était une blague !
A
K

je ne peux

: Comment avez-vous rejoint les Dragons de Wolf ?

: J’étais jeune. C'était le printemps. Nous étions des TechnoGuerriers,
M. A.: Je croyais que vous vouliez coopérer. Voulez-vous passer & la pos-
térité comme une gamine insolente ?

N. K. : Je m’en fous. J'ai combattu dans... quoi... une centaine, un millier
de batailles ? Ca pourrait aussi bien étre un million. Je me suis battue pour
tous ceux qui pouvaient aligner un contrat correct plus quelgues uns qui ne
pouvaient pas. Et 1'univers n'a pas beaucoup changé aprés ¢a. Je peux conti-
nuer 4 me battre pendant une centaine d’années sans que ¢a change rien.
M. A.: Alors pourquei le faites-vous ?

N. K. : Ce n'est pas évident ? J'adore ga. J'adore la paye. J'adore les gens
qui sont avec moi. Jfaime la vie. C'est intéressant. Ca me garde jeune.

BATTLETECH

batailles. Une campagne désastreuse sur un monde loin-
fain peut, en un instant, détruire tout le prestige d'une
Famille. Ceux qui ont perdu leur 'Mach deviennent des
Dépossédés. lls se considérent toujours comme faisant
partie de la caste des guerriers, mais sont méprisés par
ceux qui possédent encore leur BattleMach, et hais par
le peuple qui voit encore en eux des membres arrogants
de ['élite.

Les Dépossédés n'ont plus leur place dans la socié-
té. Leurs enfants sont élevés avec une seule et impérieu-
se ambition : regagner le statut de TechnoGuerrier en
semparant d'un ‘Mach. Beaucoup s'engagent comme
Techniciens auprés d'une Famille, espérant recevoir pour
prix d'années de labeur acharné un '‘Mach capturé.
D'autres s'engagent dans linfanterie en révant du tir mira-
culeux qui neutralisera un BattleMach sans le transformer
enépave. D'autres encore errent dans la Sphére
Intérieure, aventuriers et chasseurs de trésors, a la
recherche d'une cache d'armement sophistiqué datant de
I'ancienne Ligue des Etoiles.

Les Seigneurs de la Guerre ont I'habitude de recruter
leurs espions et leurs explorateurs au sein des
Dépossédés. La mort n'effraie pas ces hommes ambi-
tieux et désespérés. lls prendraient n'importe quel risque
pour regagner leur place parmi I‘¢lite.

Les Mercenaires

Bien que les cing Etats Successeurs puissent aligner
un grand nombre de troupes réguliéres, les soldats expé-
rimentés et compétents sont toujours recherchés, en cet-
te ére de combats permanents. Chaque Maison trouve
donc utile d'engager des unités mercenaires trés moti-
vées.

Un Mercenaire se met au service du plus offrant sans
se poser de problémes de conscience. Il sait que la défai-
te face al'ennemi, la traitrise de ses employeurs, la rare-
té des hommes, des 'Machs et des piéces de rechange
menacent en permanence l'existence de son unité.
Pourtant, il apprécie cette vie pleine de risques.

Le prestige de certains chefs d'unités mercenaires est
grand, a la mesure de leurs succés. Mais aucun n'est plus
célebre que Natasha Kerensky. Cet officier porte le nom
du fameux général qui fut le dernier protecteur de la
Ligue des Etoiles avant de partir en exil au-dela de la
Sphére Intérieure. Natasha Kerensky descend-elle de ce
personnage historique ? Nul ne le sait. Elle reste trés dis-
créte sur son passé, comme en témoigne l'interview que
nous publions. Il a été réalisé au cours de I'examen médi-
cal subi par Kerensky lorsqu'elle passa un contrat avec les
forces armées de la République de la Lyre,

Le point de vue d’une
Technicienne

Cet interview du Dr Marie Lucas, ingénieur ISNA en
systémes, fut publié pour la premiére fois dans
NewsWorld, Mars 3038,
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NewsWorld : Pouvez-vous nous expliquer la
structure et le fonctionnement des BattleMachs ?
Dr Marie Lucas : Chaque 'Mach est construit autour d'un
"squelette” de plusieurs douzaines "d'os” faits dun cceur
d'aluminium extrudé alvéolaire enveloppé de monofila-
ments de carbo-silicone étiré et protégé par une coquille
daacier au titane rigide. Chaque "os" procure des points
dattache aux "muscles” qui meuvent le 'Mach. Cette
structure le rend moins vulnérable et plus facile a répa-
rer que les véhicules classiques.

Un 'Mach utilise deux systémes différents pour actionner
ses pieces mobiles. Les armes legéres et les supports de
senseurs sont contrélés par des actionneurs électriques,
linéaires ou rotatifs. Les mouvements plus amples des
membres et des armes principales sont générés par des
faisceaux de fibres polyacétiques appelées myomeéres.
Les faisceaux de fibres se contractent sous linfluence de
[électricité. ce qui imite a...

N. W. : Vous voulez dire qu'un ‘Mach ressemble
a un corps humain synthétique géant ?

Dr M. L. : Ceest exact. En guise de peau, le Mach porte
deux couches darmure distinctes, aucune ne dépassant
quelques centimétres d'épaisseur, Une couche externe
de cristacier extrudé le protége des armes a laser et a
rayon de particules, ainsi que des projectiles conven-
tionnels. Une couche interne de boronitrate imprégné de
monofilaments diamantiféres arréte les balles perfo-
rantes explosives et les neutrons rapides. Cette seconde
couche empéche également les fragments de I'armure
externe de pénétrer les organes vitaux du 'Mach.

N. W. :Et les TechnoGuerriers sont le cerveau de
la machine.

Dr M, L. : Presque littéralement. Les TechnoGueniers
portent des heaumes dimpulsions neuroniques connectés
a des ordinateurs sophistiqués. Le heaume canalise vers
le pilote des informations sensorielles sur la posture et la
vitesse du ‘Mach ; les données sont converties en impul-
sions neuroniques recues par le cerveau du
TechnoGuertier, lequel renvoie des impulsions vers le
‘Mach. D'une certaine facon, le pilote controle le véhi-
cule comme son propre corps. Tout comme les géné-
rateurs a fusion, les heaumes d'impulsions neuroniques et
les ordinateurs de contréle ne peuvent plus étre fabri-
qués. Il faut les récupérer sur les ‘Machs endommaggs.
N. W. : A propos des générateurs a fusion, quel-
le énergie utilise un 'Mach ?

Dr M. L. : Un générateur & fusion fournit de énergie
indéfiniment. Il peut fonctionner en continu sans émettre
de radio-activité car la fusion ne dégage pas de neutrons.
L'électricité est générée par induction magnétodyna-
mique. Le plasma produit est canalisé en boucle par des
champs magnétiques. Ce plasma est conducteur, et la
boucle fonctionne comme une dynamo, produisant de
[electricité et de la chaleur. Chaque 'Mach a des dissi-
peurs ou des circuits de refroidissement pour disperser la
chaleur.

N. W. : La chaleur pose donc probléme ?

Dr M. L. : La rétention de chaleur est un probléme gra-
ve. Un TechnoGuerrier doit bien supporter la chaleur
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Un 'Mach
ressemble a un
corps humain syn-
thétique géant ?

Le pilote controle
le véhicule
comme Son propre
corps

pour survivre sur le champ de bataille. En combat, un
‘Mach dégage rapidement une grande quantité de cha-
leur. L'élévation de la température interne peut sérieu-
sement endommager ses composants électroniques et
ses processeurs, ce qui ralentit ses mouvements et dimi-
nue lefficacité de ses armes.

Tous les 'Machs ont des radiateurs pour dissiper la cha-
leur - ce qui, d'ailleurs, leur donne une signature infra-
rouge trés élevée.

N. W. : Quelle vitesse atteint un 'Mach ?

Dr M. L. : Selon sa taille et son poids, un 'Mach va de
40 3 100 km/h en terrain dégagé. Les foréts denses, les
deénivellations et les marais les ralentissent mais il n'y a
guére de terrains qui puissent les arréter. Tous les Machs
sont capables de se déplacer sous l'eau. Certains sautent
par-dessus les obstacles, en surchauffant de lair avec
leurs générateurs et en le propulsant a travers des
tuyeres fixées sur leurs pieds. Sur les mondes sans atmo-
sphére, on les équipe de petites quantités de mercure qui
servent de masse de réaction.

Avec des propulseurs spéciaux un 'Mach peut méme sau-
ter d'un Vaisseau Largueur a prés de 320 kilométres du
sol et atterrir en douceur. Quelques 'Machs, trés rares,
sont capables de voler, mais ils sont peu fiables.

N. W. : Quelles sont leurs armes les plus puis-
santes ?

Dr M. L. : Principalernent des armes a particules ou des
lasers. On préfére les armes a énergie car elles sont ali-
mentées par les générateurs embarqués. Un 'Mach peut
également recevoir des rampes lance-missiles ou des
armes automatiques utilisables contre l'infanterie, lavia-
tion ou d'autres ‘Machs.

N. W. : Si certaines piéces détachées ne peuvent
plus étre fabriquées, comment se fait-il qu'il res-
te des 'Machs en activité aprés tant de siécles de
guerre ?

Dr M. L. : Certaines conventions en usage dans la
Sphére Intérieure permettent aux combattants de récu-
pérer le matériel endommagé entre deux affrontements.
N. W. : Et chez les pilotes, les pertes sont-elles
lourdes ?

Dr M. L. : En dernier ressort, un TechnoGuenrier a tou-
jours la ressource de s'éjecter de son 'Mach... Mais beau-
coup préférent mourir plutét que d'abandonner leur

machine. EI
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LA GENESE DE BATTLETECH

Le jeu BattleTech, ses
suppléments, scénarios et
autres produits de fiction sont
tous issus d'une idée qui m'est
venue en 1984. Mon imagi-
nalion était alors captivée par
les fortes images créées par
les Japonais pour leurs séries
de dessins animés télévisés,
qui montraient d’énormes
engins de guerre marchant sur
des jambes de métal. L'aspect
de ces géants aux formes
humanoides ou insectoides
élait fantastique mais les
intrigues japonaises ne pou-
vaient salisfaire mes gofits
d’occidental. Aussi aidje créé
mon propre univers de fiction,
o1 les hommes pilotent de ter-
tibles monstres destructeurs
hauts de 10 ou 12 métres
dans leur combat sans fin
pour la domination des
étoiles.

Ce que je voulais, c'était
un univers étranger, mais sans
races étrangéres. Selon un
procédé classique en science
fiction, nous avons obtenu ce
mélange d'étrangeté et de
références familiéres en chan-
geant une seule des prémices
de base qui nous semblent
acquises dans le “monde
réel”. Dans la société contem-
poraine, les nouvelles techno-
logies surclassent toujours les
anciennes. Au 31° siécle -
"époque de notre jeu - ce qui
a été construit 200 ans aupa-
ravant est tragiquement supé-
rieur & tout ce qui peut se fai-
re avjourd'hui... Ce simple
changement entraine d'énor- .
mes conséquences sociales
dans I'univers de BattleTech,
depuis la tendance naturelle &
une société charognarde jus-

~qu'a des effets plus subtils
comme la prépondérance des
droits héréditaires.

' (Jorﬂan K. Weissman -
extrait de la préface de
‘Shrapnel - trad. : Luc Masset)
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Y7 aucon 2 a Faucon
F Leader, suis en vue de la
prison.
- Faucon Leader & Faucon 2, rends-toi a la porte
principale.”

Jusque la, I'opposition restait modérée ; nous avions
atteint la prison olt mon pére était captif, sans livrer
de véritables batailles. Ils nous guetteraient sirement
sur le chemin du retour. Ef la navette n'attendrait que
jusqu'a 12h00... Je regardais ma montre : 11h03. Mes
pensées allaient ¢ mon pére, a la navette, aux
homimes qui avaient accepté cette mission au cceur de
la cité ennemie. Un appel sur mon intercom me rap-
pela a la réalité.

“Faucon 2 & Faucon Leader. Il y a un Drillson caché
dans la cour de la prison. Je l'engage.

- Faucon Leader @ Faucon 3. Regroupement aux coor-
données Y56. Ordre de tirer a volonté sur fe Drillson
afin de dégager la route aux transports.

- Faucon 3 a Faucon Leader. Message regu, on va lui
faire sa féte."

"Rouge Leader a Faucon Leader. Probléme. Avons
repéré ennemis sur nos talons. Certainement les
"Furtifs" (Skulkers) qui défendaient l'entrée de la vil-
le et que nous avions repoussés. Soutien demandé.

- Rouge 2 & Rouge Leader: infanterie ennemie arri-
vant sur notre gauche.

- Rouge 3. Je suis touché.

- Rouge Leader @ Faucon Leader : demande d'assis-
tance.

- Faucon 3 & Faucon Leader : un autre Drillson vient
d'apparaitre !

- Faucon Leader a tous les Faucons. Concentrez les
tirs sur le premier Drillson.

- Faucon Leader a Rouge Leader. Impossible vous
fournir assistance pour l'instant. Utilisez vos armes a
movyenne portée pour les tenir éloignés.

- Rouge Leader & Faucon Leader. OK, on fera notre
possible.

- Faucon 2. Touché, mon laser est détruit et mon sys-
téme de propulsion est mort.

- Faucon Leader a Faucon 2. Tiens bon, Pearce, on va
finir par lavoir. Ot est Faucon 4 ? Allo, Faucon 4.

BattleTech
sur micro

Faucon 4 ?

- Faucon 4, je..., oui...

- Faucon Leader d Faucon 4, ce n'est
pas le moment de flancher, bon sang. Montre-moi
que jai eu raison de t'incorporer @ mon équipe de
TechnoGuerriers. Va soutenir les transports. Et garde
ton Pégase d distance des unités ennemies, ton blin-
dage a déja été entamé ce matin.

- Faucon 4 a Faucon Leader. je ... jy vais.

- Faucon 3 a Faucon Leader. Drillson 1 anéanti.

- Faucon Leader & Faucon 3. Bravo. Suis-moi dans la
cour. Il faut absolument détruire lautre."

La route sera longue

ous 8tes Jason Youngblood, un des plus
fameux TechnoGuerriers de la Maison
Steiner. Votre renommeée égale presque
celle de votre pére, Jeremiah, tombé der-
niérement aux mains de l'ennemi. Vous
partez avec votre escouade & bord d'une navette et met-
tez le cap sur la base des Molosses de Kell, compagnie
de BattleMachs que votre pére dirigeait lors de sa cap-
ture. Peut-étre y obtiendrez-vous des renseignements sur
son sort ?

Mais des chasseurs ennemis obligent votre navette a
se poser en catastrophe a quelque distance de la base. A
partir de 13, le jeu vous propose des scénarios successifs
qui retracent votre quéte. Chaque début dépisode est

BATTLETECH

"univers de
BattleTech est en
constante évolution.
Notre précédent
article vous a conduit
jusqu'a la deuxieme
Guerre de Succes-
sion. Elle est suivie
d’une troisieme, puis
d’une quatrieme -
déclarée apres seule-
ment deux ans de paix
au cours du mariage
d’Hanse Davion et de
Melissa Steiner, C'est
au cours de ce conflit
que débute le jeu
micro Battletech II :
The Crescent Hawks’
Revenge.

Texte

Olivier Roge

Au "BattleTech Center" de
Chicago, les simulateurs de
'Machs atteignent un degré
de réalisme hallucinant
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BATTLETECH

agrémenté dimages de présentation oti votre ordre de
mission apparait en incrustation. Au cours du jeu pro-
prement dit, laction est vue de dessus et des icones sym-
bolisent vos BattleMachs et les autres unités.

Une nuée de Sauterelles...

Aux commandes d'un BattleMach léger, vous devez
empécher des Sauterelles ennemies de detruire la navet-
te échouée tandis que vos compagnons tentent d'en
extraire les quatre BattleMachs de votre équipe. Si vous
réussissez a échapper aux Sauterelles, vous passez au
second épisode. Cette fois, l'ennemi a décidé de mettre
plus de movyens en ceuvre pour détruire la navette. Avec
les deux premiers BattleMachs sortis des cales de I'épa-
ve, vous devez repousser quelques tanks et BattleMachs
ennemis. Cela vous permet de récupérer votre escotia-
de au complet et datteindre la base des Molosses de
Kell, qui est assiégée.

Chaque scénario propose des situations variées.
Vous ne disposez pas toujours du méme type de maté-
viel, le nombre BattleMachs de votre équipe varie, com-
me la configuration du champ de bataille : routes, mon-
tagnes, cités...

En tant que Jason Youngblood, officier comman-
dant les Faucons, vous contrélez cette équipe de
BattleMachs, et parfois d'autres qui se rallient & vous,
Souvent, vous serez soutenus par des BattleMachs qui
échappent a votre commandement. 1l faut bien appre-
cier leurs tactiques afin de coordonner vos actions et les
leurs...

ATTLE
Méfiez-vous des |G

pilotes novices

Vous pouvez envoyer
des ordres & chacun de vos
pilotes ou choisir de conttd-
ler 'une Equipe comme une
seule entité. Cette derniére
option savére utile pour reti-
rer du combat une unité
severement touchée ou en
surchauffe. Notons que
chaque BattleMach, méme
ceux de votre propre
Equipe, agit en fonction de
la personnalité de son pilo-
te : méfiez-vous des combat-
tants novices, ils ont tendan-
ce & vous faire des rapports
fantaisistes, souvent 'catas-
trophistes', parfois eupho-
riques. Il faut considérer
avec prudence les informa-
tions qu'ils vous communi-
quent. Au gré des scénarios, de nouveaux pilotes sont
placés sous votre commandement. Attention, les pertes
en hommes et matériel ne sont pas systématiquement
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L'aube se léve, la porte du

hangar s'ouvre sur le champ

de bataille ...

Vaisseaux - Sauteurs

Vaisseau - Largueur et

remplacées. Mais avec
un peu de perséveran-
ce, vous parviendrez a
libérer votre pere. Les
hostilités cessent a la
méme époque.

3050 :
Invasion des
Clans

Aprés vingl ans de
relative accalmie, la
subite apparition des
Clans marque le retour
aux conflits a grande échelle. Ces groupes étrangers
connus sous le nom de Jaguars Gris Fumée ("Smoke
Jaguars"), Ours Fantémes ("Ghost Bears "), Faucons
Verts ('Jade Falcons’) et Loups ("Wolves') sont origi-
naires d'un secteur inconnu de l'espace. lls font rapide-
ment la conquéte de centaines de monde dont ils rédui-
sent la population en esclavage. Grace a leur technolo-
gie supérieure, ils infligent de rudes defaites aux Etats
Successeurs, d'autant que ces derniers se montrent inca-
pables de s'unir et continuent leurs luttes fratricides.

La deuxiéme phase de The Crescent Hawks’
Revenge oppose vos BattleMachs a ces redoutables
adversaires. Le matériel des envahisseurs étant inconnu,
les premiéres confrontations risquent de vous causer
quelques désagréments. ..

“

L'HONNEUR DES CLANS

On a cru quelque temps que les guerriers des
Clans 6taient des Aliens j il n’en est rien : ce sont
bien des hommes et leurs exploits n'en sont que
plus remarquables,

Heureusement pour les Etats Successeurs, les
Clans suivent un curieux code de honneur qui
réduit quelque peu leur efficacité, Jamais ils
n'accablent leur ennemi sous le nombre, Méme
s'ils disposent de forces supérieures, ils n'enga-
gent qu’un nombre de '"Machs inférieur ou égal &
celui qu'ils s’attendent & rencontrer sur le ter-
rain. Chaque pilote se choisit un adversaire et
s'interdit d’appeler du renfort, méme si la situa-
tion tourne en sa défaveur, Dans le méme esprit,
un commandant des Clans contacte toujours par
radio le chef d'une garnison qu'il se propose
d’attaquer, 11 demande & son adversaire de
quelles forces il dispose, et semble offensé si
l'autre refuse de lui répondre !

Lorsque deux Clans convoitent le méme monde,
ils font des enchéres pour déterminer celui qui
aftaquera. Le gagnant est celui qui s’engage
réussir avec les effectifs les plus restreints,




Un officier du Clan des Loups face 4 un dignitaire de la ComStar,

Bilan

ger

certains scénarios sont trop

diff
ten

Me

vements est aisée, on regret-
te que des scénarios se rédui-
sent & déplacer des unités. A
ceux que ces inconvénients
narréteront pas, Battletech Il
offrira de bonnes heures

de

Au crédit de Battletech I, sa jouabilité : les com-
mandes se font aussi bien & la souris quau clavier et les
ordres se réduisent a choisir la route et la cible des
'Machs. Par contre, signalons deux lacunes qui découra-

ont les non-passionnes :
iciles, d'autres compor-

t de longs temps morts.
me si la gestion des mou-

jeu.

BATTLETECH

QU'EST-CE QUE LE COMMANDEMENT ?

Tony Van, le concepteur de Battletech II : The
Crescent Hawks' Revenge, déclare ;

"Ce jeu a été congu pour simuler le comman-
dement, Les deux derniers jeux basés sur
BattleTech,Inception(1) de Infocom et
MechWarrior de Activision s’en tenaient tous
les deux au commandement d’une Equipe
("Lance") de quatre 'Machs. Pour nous, ce
n'était pas suffisant, Nous voulions comman-
der trois Equipes sur une carte intéressante et
de grande dimension, avec des unités ennemies
dotées de motivations et d’intentions. Nous
voulions avoir sous notre commandement

" presque tous les types de 'Machs, ceux-ci étant

commandés par des étres humains capables de
vous alerter par des messages vocaux numéri-
sés, soit pour rendre compte des conditions de
la bhataille, soit pour se plaindre de l'ineptie des
ordres que vous leur donnez. Et qui combat-
traient du mieux de leurs possibilités. Nous
voulions pouvoir nous déplacer rapidement
d’une unité & Pautre et disposer d’un moyen
simple pour leur donner des ordres complexes,
Et comme si ¢a ne suffisait pas,
nous voulions que le jeu se dérou-
le en temps réel, N'est-ce pas cela
le commandement ?..."

(1) Note : Battletech II : The
Crescent Hawks’ Revenge est la
suite de Inception, Commercialisé
il y a prés de 2 ans, Inception
plongeait Jason Youngblood au
coeur de la troisiéme Guerre de
Succession. Ce jeune Techno-
Guerrier prometteur accédait alors
au commandement des Faucons.
Battletech 11 retrace la suite de sa
carriére,

A DECOUVRIR

FICHE TECHNIQUE

BATTLETECH II

Logiciel BATTLETECH Il

The Crescent Hawls' Revenge
Concepteur: Tony Van

Editeur ; Infocom (& Westwood] Sous
licence FASA

Distributeur : The Disk
Company/Activision

Logiciel en anglais, manuel en francais,
Version testée : PC avec écran MCGA et
cafte sonore.

Compatible : EGA, VGA MCGA. Avec ou
5ans carte Sonore.

Autres versions prévues : ST, Amiga.

- Pour en savoir plus sur les armes secretes des Clans, pro-
curez~vous e Battletech Technical Readout 3050.

- On prévoit une série complite de Sourcebooks sur les
Clans, anzlogue & celle qui existe déja sur les Grandes
Maisons, Déia paru * Wolf Clan Sourcebock

Ces recueils en anglais sont édités par FASA et distnbueés
par Hexagonal.

Pour les fans : FASA édile également des romans. Citons
Lethal Heritage, qui évoque la premigre attaque des Clans,
et Blood Legacy, ou sont décrites des balailles que e jeu
TMICrO VOLS fait vivre.

Une adresse & Paris : Librairie Cosmos 2000
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ROBOTECH

a cinquieme
chaine, ef, plus
récemment, la
premiére, ont diffusé
des épisodes de la
série “Robotech”,
Ces dessins animés
japonais inspirérent
Jordan K. Weissman
lorsqu’il créa Battle-

LE

JIR DE
JAPONAISE-

S

Accepteriez-vous

"est dans la Bande Dessinée
japonaise qu'apparurent
pour la premiére fois ces
machines-de-guerre-qui-
marchent improprement

TECh. Et leur inﬂuence appelées robots (improprement car ce
' " sont des engins pilotés). L'idée fut reprise dans des des-
se f it senttrJ usque sins animés que |'américain Carl Macek décida de distri-

dans la galaxie Star
Wars.

Texte

Pascal Sarajian

A nscoUvmn

buer dans son pays. Il disposait de trois séries indépen-
dantes ; il les organisa et les fit compléter de maniére &
présenter une vision cohérente de I'histoire du futur,

Le Monde de Robotech

Le background de Robotech différe radicalement de
celui de BattleTech :
- L'action se situe dans un futur proche {aux environs de
I'an 2000) et, pour I'essentiel, se déroule sur notre pla-
nete.
- L'ennemi est extra-terrestre : surgis des profondeurs de
I'espace, voici les envahisseurs Zentradiens ! Leur taille
est gigantesque - du moins lorsqu'ils ne se font pas
microniser (réduire) pour s'infiltrer sur la
Terre. Zentradiens et Zentradiennes ne
vivent que pour la guerre. lls ignorent la
vie de couple et s'entrainent dans des
unités séparées. Ce qui explique sans
doute la fascination des Zentradiens

Ecbotech JE‘U de roles en anglais [Pa[adrum d[stnbuteurliexagom!j

d’héberger un
Zentradien
micronisé ?

renégats pour la culture humaine.

- Aux cdtés des Destroids , équivalents
des BattleMachs, les combattants utili-
sent couramment des Varitechs. Un
Varitech est un engin polyvalent qui
peut, sur commande, passer du mode
“robot humanoide” & celui de chasseur aérospatial. Ce
type de matériel est trés rare dans l'univers de
BattleTech.

Destroids et Varitechs

La technologie des Destroids et des Varitechs est
d'origine extra-terrestre. Les ingénieurs humains ont étu-
dié le matériel récupéré dans |'épave d'un vaisseau spa-
tial pour réaliser leurs propres modeles : partant des
gigantesques armures de combat zentradiennes, ils ont
congu des engins pilotés.

Cest ainsi que le gouvernement mondial a pu
constituer la “Robotech Defense Force", Ce corps d'éli-
te est chargé de repousser les envahisseurs mais aussi de
faire régner ['ordre sur une planéte ruinée par la guerre,
oli cohabitent des hors-|a-loi (parfois équi-
pés de Destroids !) des populations
errantes, et méme des réfugiés
Zentradiens.

Autres mondes, autres
jeux

La firme Palladium a publié le jeu de
roles Robotech, adaptation officielle de la

série télévisée. Bien que trés orienté sur le
combat, son systéme de jeu s'adapte assez

- Mekton |l Jeu de ré!es en anglais {Ta!sonan Games d:s{rrbweur; e
'Hexagonarj : B
- - Armored Assault, extension pour Space Mastcr {fCE drstr:bué par' 80
 Hexagonal). Sivous aimez la démesure, pilotez un Mirc de 999 tonnes | DLr.', g
- fois plus lourd qu'un BattleMach ‘Marteau de guerre”... : :
s Sta'r Wars, le jeu de roles (West End Games, traduit par jeux Descartes} o
_ etTBIT apparasssent dans le Guide de IEmpire. Leurs caractén& E
trques techniques sont dans le Guide du Maftre. ' 7

- West End Games édite égaiement Assault on Hoth, qui met en scéne fe
-~ TBT ‘Marcheur Impénal’. Ce jeu de plateau en anglas est distribué par _
: Jeux Descartes.

facilement a des aventures aux scénarios
élaborés.

Le théme des “robots” de combats est
repris dans Robotwarrior (épuisé), 'exten-
sion Armored Assault de Space Master, et
Mekton Il (qui jouit d'une excellente répu-
tation auprés des fans de ce type de jeux).

On trouve des machines inspirées des
Destroids jusque dans I'univers de Star
Wars. L'Empire contre-attaque montre
d’énormes “TB-TT" qui se déplacent sur

des “TR-TT" bipodes.
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TOTEM Création

UN NOUVEAU CONCEPT DE JEU :
LE BIOGAME EST UN JEU QUI VIT !

Imaginez un royaume, des races, une histoire, des légendes et des
régles de jeu, comme dans un JEU DE ROLE, Placezy des personnages
AUTONOMES ET INTELLIGENTS : chacun a sa propre logique, ses buts,
wn comportement personnel, chacun sait réfléchir ef sadapter aux
sttuations de rencontre ... ET LE BIOGAME VIT ... car ces personnages
pensants vont librement agir, animer et CREER le jeu par lenrs cam-
pagnes, leurs actes, leurs combats, Le jouenr prend le rdle d'un per-
sonnage parmi les autres, sans prérogatives particuliéres.

UN JEU MICRO EN VRAIES 4D, EN FRANCAIS

ARMAETH, UN BIOGAME A PART ENTIERE

ARMAETH gére un royaume, la magie, les événements, les combats
el le temps, mais ce jeu n’ intervient jamais sur la pariie en cours.
CE SONT VOS ACTES ET CEUX DES AUTRES PERSONNAGES QUI CREENT
ET REDEFINISSENT LA PARTIE A CHAQUE INSTANT. Nul ne peut dire
qui vous rencontrerez, ni ofi, ni quand. Les réactions des person-
nages dépendront de leurs objectifs, de lewr équipement, de leur état.
Nul ne peut dire comment évoluera la partie. A vous de jouer ...
une infinité de parties loutes différentes,

Prix exceptionnel de lancement : 375 F (av liev de 500 F)
offre valable jusqu'av 15/01/92

ARMAETH requiert un PC compatible avec 480 KRam et une carte EGA 128 KRam

I'Eglise, 89760 Vareilles

Nom 2 Prénom

Adresse

Code postal __ Ville

Format de disquette désiré ; as5"1/4
a3"/2

Prix unitaire : 375 F, frais de port 20F - frais de contre-remboursement 30F
Paiement par chéque banquaire ou CCP a 'ordre des Editions du Dolmen, 2 rue de




CONCOURS

VIR AVAY
LES REPONSES

CONCOURS

Héroic Fantasy  Science Fiction Fantastique

fenvenue, valeureux aven-
turier. Sais-tu que, pour
poursuivre ton chemin, tu
dois aujourd'hui me
vaincre ? Or ma présence
atteste que jamais qui-
conque n'y est parvenu. Te
crois-tu supérieur a tous ces
braves qui ont vu leur destin s'arréter la ot le
mien commence ? Te sens-tu capable de
répondre aux dix énigmes de la connaissance ?
Tu hésites ? Réflechis bien. Le risque est grand,
mais le profit également. Car si tu passes
I'épreuve, les trésors que je garde dans mon
antre t'appartiendront.”

Ainsi parlait le Sphinx des légendes. Ainsi se
présentait le concours lancé cet été a |'occasion
de la parution du numére 0 de DRAGON®
Magazine. Vous avez été nombreux & y partici-
per, ce qui prouve, s'il en était besoin, que
I'esprit d aventure n'est pas mort !

Voici les questions qui figuraient dans notre
livret-concours. Toutes se rapportaient, bien
siir, a I'hercic fantasy, a la SF et au fantastique.
Si vous n’'avez pu participer, ¢'est le moment de
tester vos connaissances avant de consulter les
solutions.

LES QUESTIONS

Question n°1 - Cette
image du dessin animé
“le  Seigneur des
Anneaux” montre les
escaliers qui ménent a la
plus grande de toutes les
cités des nains. Quel est
le nom de cette cité ?
Question n°2 - (sur
I'univers de DragonlLance) Sur la couverture de
ce livret-concours, le seigneur Verminaard che-
vauche un dragon rouge. Quel est son nom ?
Question n°3 - (sur l'univers de Battletech)
Comment appelle-t-on les pilotes des
Battlemachs ?

Question n° 4 - (sur le jeu Stormbringer, ins-
piré des romans de Michael Moorcock) Quel est
le nom de I'épée sceur de Stormbringer ?
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Question n°5 - Pour prévoir les marées, un
joueur de Full Metal Planete doit disposer d'un
véhicule d'un certain type. Lequel ?

Question n°6 - (sur la Bande Dessinée
ElfQuest) Quel est le nom de la tribu elfique dont
Finelame est le chef ?

Question n°7 - (sur le monde de Shadowrun)
Quel est le nom donné au réseau d ordinateurs
gérant les mégaplexes ?

Question n°8 - Dans le monde créé par
Lovecralt, une ville est célébre pour son univer-
sité (imaginaire bien stir). Quel est le nom de
celte ville ?

Question n°9 - (sur le monde de Space
Crusade) Comment appelle-t-on les épaves de
vaisseaux spatiaux qu'utilisent les Aliens pour
envahir notre galaxie ?

Question n°10 - En quelle année est parue la
premiére édition de Dungeons & Dragons® ?

LES REPONSES

La réponse a la question n°1 est la Moria,
ou Khazad-Diim pour les plus érudits. Tous les
lecteurs du Seigneur des Anneaux ont su
répondre a cette question, sans doute la plus
simple. Elle précédait la plus complexe. En effet,
plusieurs réponses étaient possibles pour la
deuxiéme question et nous les avons toutes
acceptées : dans les romans DragonLance en
version originale, Ember est le
nom que porte le dragon rouge
qui accompagne Verminaard.
Mais I'affaire se complique car
Ember est traduit par “Ambre”
dans I'édition francaise des
romans {chez Carrére), alors
que les modules AD&D* tradui-
saient “Braise”, soit deux nou-
velles réponses possibles ! Derniére possibilité :
Pyros, le nom secret du dragon Ember.

Par contre, nous avons refusé la réponse
“Kysanth” ; la lecture des romans nous apprend
en effet que Kysanth est un dragon noir, ce qui
n'est visiblement pas le cas du dragon que che-
vauche Verminaard sur notre illustration.

Pour les questions n°3 et 4 : le numéro que
vous tenez dans les mains traite en détail de

Organizsé par:

["univers de Battletech et des courageux
MechWarriors (ou TechnoGuetriers en fran-
cais). Il en va de méme pour les épées
Stormbringer et Mournblade, aussi nous pas-
serons directement a la question n°5. Ceux qui
ne connaissent pas Full Metal Planete appren-
dront que, dans I'univers de ce jeu. le véhicule
remplacant Alain Gillot-Pétré ou votre présenta-
trice météo favorite se nomme la pondeuse-
meétéo,

Si vous avez lu, dans ce numéro, notre dos-

sier sur ElfQuest, vous n'ignorez pas que
Finelame est le chef de la tribu des Wolfriders,
ou Maitres-loups en version francaise. Mais
saviez-vous que le nom donné au réseau d'ordi-
nateurs gérant les mégaplexes de |'univers
Shadowrun était la Matrice (ou Matrix en
V.0)? .
Dans notre numéro 1, nous avons consacté
un dossier a Arkham, ville universitaire créée
par Lovecralt. Les joueurs de Space Crusade (et
les lecteurs de notre numéro () savent que les
carcasses volantes infestées d'Extra-Terrestres
hostiles sont connues sous le nom de Space
Hulks, Passons enfin a la derniére question :
I'année de parution de la premiére édition de
Dungeons & Dragons®. Dans la brochure du
concours, |'interview de Lorraine Williams, pré-
sidente de T.S.R., donne la solution : 1974
{date du copyright aux Etats-Unis).

335 d'entre vous ont trouvé les dix réponses
justes, soit en VF soit en VO. Comme le régle-
ment le prévoyait, un tirage au sort, effectué par
Maitre Pizzinato-Lesage, a désigné 50 vain-
queurs. {Vous trouverez la liste des gagnants en
page 93.)

Nous remercions particuliérement les
Editions Vents d'Ouest, Oriflam, Carrére,
Ludodélire, Hexagonal et M.B. France E_J

pour leur dotation.
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Fisuer King

es films de Terry
Gilliam possedent une
qualité rare : ils font

On ne se débarrasse
pas facilement de
Terry Gilliam !

prés ses démélés avec
les distributeurs de Brazil, on pensait
Terry Gilliam définitivement liquidé. Il
devait pourlant revenir avec les impo-
santes Aventures du Baron Munchausen,
I'un des films les plus chers de I'histoire du
cinéma, mais aussi I'un de ses flops les
plus retentissants. On croyait une fois de
plus le cinéaste enterré. Une rumeur que confirmait
I'abandon de deux projets : I'adaptation cinématogra-
phique de la bande dessinée Watchmen, et Le
Minotaure, écrit en collaboration avec Michael Palin, son
vieux complice des Monty Python. Pourtant Terry
Gilliam est de nouveau de retour. Avec Fisher King, il fait
sa premiére expérience exclusivement hollywoodienne
en reunissant deux stars montantes : Jeff Bridges
(Tucker) et Robin Williams (propulsé en téte du box offi-
ce international par Le Cercle des Poétes Disparus). Loin
des scénes de foules de Munchausen, du comique
gaillard de Jabberwocky, et du délire visuel de Brazil,
Fisher King se révéle unique dans I'ceuvre de son auteur
qui n'abandonne pas pour autant ses thémes de prédi-
lection, Comme il 'avait déja fait avec bonheur, Gilliam
s'interroge sur la différence entre le réve et la réalité par
le biais d'une superbe histoire d'amitié. Jack Lucas (Jefl
Bridges), animateur de radio arrogant, provoque un de
ses auditeurs, lequel tire sur les clients d'un bar avant de
se suicider. Trois ans plus tard, Lucas est toujours hanté

rire ef réver sans que

le rire détruise le réve.
Comme les meilleures
parties de jeu de roles,

par ce drame. C'est alors qu'il ren-
contre Parry (Robin Williams), un ancien professeur
devenu clochard et & moitié fou depuis que sa femme a
été assassinée devant ses yeux, par 'auditeur maniaque
du célébre disk jockey.

Parry est un chevalier modeme & qui il manque une
princesse, Lucas un roi déchu qui n'a plus d'idéal,
Ensemble, ils vont donner un
sens a leurs vies et trouver
enfin le bonheur, entre rire et
larmes. Terry Gilliam est un
véritable magicien et son film
constitue I'enchantement
absolu. Jamais personne
n'éait parvenu a marier avec
autant de grace les légendes
médiévales aux folies du mon-
de moderne. Au gré de say-
nétes droles ou émouvantes, il
nous entraine a sa suite dans
un New York pittoresque peu-
plé de créatures fantastiques. A mille lieues des grosses
machines américaines, son ceuvre se révéle un véritable
bijou d'intelligence et d 'imagination, |'un de ces films rares
qui restent longtemps en mémoire aprés
que les lumiéres se soient rallumées. Un

Texte

must pour qui réve de donjons, de a
dragons et de temps révolus.

DRAGOM Magaziue Queh'es sonl les mgmes dst scénarm de Ffsher ng )

Ten'y Gilliam 'Lorsque mon agent m'a emoyé ce scénano, j'ai su immédiatemcnt qu ll fallalt que :

> je fasse le ﬁlm, car il était frés pruche de mon univers et n "avait rien de commun avec ce que je

| recevais d habatude II 8 aglt du prenuer SCrlpt de chhard La Cra\enese, un jeune auteur bourré y

. de falent, : :
-fDM Camment avez- VOIS CONVainct a‘es actem 7

| TG ¢ Jeff Bndges a hésité longtemps ¢ il n’était pas ceriam de parvemr A jouer le héros. l\ous avons i
i alors engagé un véritable disk jockey pour Faider A se ptéparer pour son role. Jeﬂ a méme ammé :

\ de véritables émlssmns de radio sous du pérsonnage du film !
i DM: Qu avez- 00U pe}rsé de celle expérience hollywoodienne ¢

| TG ; Cela n'a pas été aussi terrible que je l'imaginais. V'ai, en effet, el Iongtompa d'énnrmes pré 5 :

b juigés & 1'égard 'd'Hollywood, et j'ai enfin pu nie rendre compte sur place de ce qui s'y passait vrai-

i ment, Je Suis parvenu a faire exactement le filn que je souhaitais, Je pense aujourd’hui que j'ai

B plutﬁt intérét 2 jouer avec le sy‘atéme hol]y\'.t}udlen au heu de tenter de me battre contre lui.
E -Pm[Jus recue1|]1 par Caroline Vié it : -
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Le Tout-Nouveau

- DONJONS & DRAGONS®
Est De Retour!

Les jeux de roles représentent la part de marché qui évolue
le plus vite sur le marché des jeux.
Et TSR vous présente le produit le plus excitant depuis des années!
Le nouveau jeu DONJONS & DRAGONS est une version completement
remaniée du jeu qui fut a 'origine de tout.

Cette nouvelle version présente un systéme d'apprentissage
du jeu pas-a-pas tres facile a assimiler.
Tout comme la 2° édition de AD&D™ qui a connu
' un énorme succes, le nouveau
DONJONS & DRAGONS
va attirer des millions de nouveaux joueurs sur le marché.
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| EPEES MAGIQUES|

ans ses
romans d'heroic
fantasy, Michael
Moorcock accorde
une place primor-
diale a une grande
el mystérieuse épée
runique. On ne peut
la dissocter du per-
sonnage d'Elric le
Nécromancien ;
cependant, sa véri-
table nature n'est
pas explicitée dans
les romans consa
cres al'albinos, Il
faut attendre La
Quéte de Tanelorn,
dernier livre du
cyele d’'Hawkmoon,
pour que le mystere
s'eclaircisse ..,

Texte

Philippe Rio

TORMBRINGER

Celle qui apporte

ans le but de lutter contre
le Chaos, des créatures
surnaturelles forgérent
deux épées jumelles, Stormbringer et
Mournblade. lls passérent un marché avec
un étre-démon pour quil se scinde en
deux afin d'habiter chaque lame, leur don-
nant ainsi un pouvoir immense.
Serviteurs de la Loi, ces forgerons pensaient servir
I'humanité et pouvoir combattre le Chaos avec ses
propres forces... Mais les épées tombérent entre les
mains des princes melnibonéens, inféodés au Chaos ;
puis Mournblade fut détruite et le démon retrouva son
intégrité en rassemblant ses forces dans Stormbringer.
Elric, incarnation du Champion Eternel et dernier
Empereur de Melniboné, a le redoutable privilege d'étre
le porteur de Stormbringer, L'épée accepte de laider a
s'affranchir des caprices des dieux de la Loi et du
Chaos, mais seulement pour mieux assurer sa propre
domination.
En fait, létre habitant Epée Noire suit son propre
dessein et ceuvre pour faire de IEternel Champion son
instrument dans le Multivers.

Des rapports ambigus

La relation entre |Eternel Champion et Epée Noire
est extrémement ambigué, faite de haine et de dépen-
dance réciproques. L'albinos Elric ne peut se passer
durablement de Stormbringer, malgré des tentatives
désespérées pour sen séparer (lorsquil la jette a la mer,
elle reste plantée dans les flots )

La lutte est permanente pour savoir qui dirigera les
actions du couple Champion/Epée. Dés quiil saisit
Stormbringer, Elric apprend & ses dépends qu'elle pos-
séde une volonté et cherche a le dominer. Lorsqu'il
relache son contréle, I'épée tue ses proches. Car
Stormbringer se montre trés possessive vis-a-vis du
héros : elle le veut pour elle seule et fait le vide autour de
lui.

Au lendemain d'une bataille navale, Elric adressa ces
paroles a son ami Tristelune :

"Il nous faut un quatriéme compagnon si nous vou-
lons accomplir la propheétie. Je me demande ce qu'est
devenu Kargan."
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la tempéte

Tristelune baissa les yeux.
"Vous n'avez pas remarqué ?
- Remarqué quoi ?

- Sur le navire de Jagreen Lern, lorsque vous pour-
fendiez les ennemis pour atteindre le pont supérieur...
Ne savez-vous donc pas ce que vous avez fait alors... ou
plus exactement ce que votre maudite épée a fait 7"

Elric sentit ses forces l'abandonner.

“Non... L'aurais-e... laurait-elle tué ?"

Vous devinez la réponse de Tristelune... Ainsi, non
seulement ['épée extermine systématiquement les étres
chers au héros, mais ces derniers meurent de sa propre
main ! Pire : elle ne pardonne pas qu'on l'abandonne et
serait capable de tuer le Champion lui-méme s'il ne vou-
lait ou ne pouvait plus la servir.

Belle comme la mort

Quand le Champion rencontre "son" épée, il est sub-
jugué par sa beauté. L'arme est parfaite, merveilleuse-
ment équilibrée et légére dans la main malgré ses dimen-
sions impressionnantes. C'est le coup de foudre !
Cependant cette beauté est toute puissance, cruauté et
mort : "Stormbringer avait besoin de se battre, c'était sa
raison de vivre. Elle avait besoin de tuer, c'était son
soulffle de vie. Elle avait besoin de la vie et de Iame des
hommes, des démons, et méme des dieux."

JEU. Le choix des armes

Attribuez & chaque héros I'épée (ou les épées) qu'il a por-
tée(s). Méfiez-vous des piéges : si vous faites moins de deux
erreurs, vous avez gagné notre estime !

(Solutions en page 88)

GANDALF NARSIL
CHARLEMAGNE SCALPEL
FAFHRD KANAJANA
ELENDIL ORCRIST
SIGURD DURANDAL
ROLAND ANDURIL
EREKOSE CRUAIDIN CALCIDHEANN
CUCHULAIN BALMUNG
SOURICIER GRIS JOYEUSE
ARAGORN | MASSUE GRISE
SIEGFRIED GRAM



EPEES MAGIQUES

WM e lui
enseigna que

le jour ot1 il en aurait

& AUTRES LAMES e

pouvait étre faite
d'un métal étranger
a la Terre, et qui
posséderait des
pouvoirs enchantés,
a coup sfir capables
d'écarter d'un souffle
toute estocade ordi-
naire et de tenir en -
échec les armes du
pays des elfes ..."

Lord Dunsan
"La Fille du Roi des Elfes"
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Mais elle ne peut se passer du Champion pour déve-
lopper son immense pouvoir. Un pouvoir assez grand
pour "détruire la moitié du monde", révéle Moorcock, et
I'on veit dans Stormbringer quil ne s'agit pas d'une
simple figure de style...

Le Multivers ne se limite pas au monde d'Elric et de
Stormbringer. Il comprend bien d'autres plans d'existen-
ce ot [Eternel Champion est présent et [Etre de [Epée
également. Les différentes incarnations du Champion
n'ont ni la méme apparence, ni le méme caractére.
L'Etre de I'Epée est plus constant, Sa forme de prédilec-
tion est celle d'une épée noire gravée de runes.
Cependant, privé dune lame, il est contraint de prendre
d'autres apparences. La description suivante est extraite
de La Quéte de Tanelorn. L'Etre de [Epée vient supplier
Hawkmoon {un avatar d'Elric) de lui donner une lame
quil puisse habiter. Avec une telle arme & son cote, le
Champion serait invulnérable !

Clest d'abord sous l'apparence dun visage que [Etre
de IEpée se manifeste aux yeux du héros : "Le visage
n'avait apparemment pas de corps. Il était beau et
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sinistre, d'une teinte sombre, indéterminée. Des lévres
dun rouge luisant, malsain, des yeux peut-étre noirs,
peut-étre bleus, marrons peut-étre, et de lor dans les
pupilles."

Puis se précise la silhouette dun homme "nimbé dun
noir scintillement et vétu d'une matiére brillante qui
n'était pas du métal.”

Sous des dehors qui ne sont pas toujours repous-
sants, la nature chaotique et démoniaque de |Etre trans-
parait pourtant :

"Les lévres se retroussérent sur des crocs embra-
sés... Des éclairs jaillirent soudain du sol autour des pieds

" de la créature qui glapit, siffla, hurla.”

Ces formes d'emprunt ne sont pas l'apparence ori-
ginelle de |Etre de I'Epée, qu'on ne connaitra sans dou-
te jamais...

Aucune épée magique ne peut
se comparer a Stormbringer

Les épées magiques trés puissantes abondent dans
les legendes comme dans les romans d'heroic fantasy.

D'abord EXCALIBUR, épée magique, épée invincible.
Forgée "a partir du métal des météores célestes", elle for-
me avec Arthur un couple des plus remarquables, qui
rassembla autour de la Table Ronde les meilleurs des
chevaliers. Elle surgit miraculeusement des flots, portée
par un bras féminin ; elle y retourne aprés la mort
d'Arthur dont le dernier geste est de la lancer a la mer.

Tolkien, dans Le Seigneur des Anneaux , présente
des épées fameuses, La plus célebre est NARSIL, instru-
ment et*symbole du pouvoir des rois venus de 'Ouest.
Elle se brise lorsquElendil tombe en combattant Sauron.
Bien plus tard, Aragom la fait restaurer par neuf forge-
rons elfiques. Rebaptisée ANDURIL (la flamme de Ouest)
elle se révéle "aussi mortelle que jadis" et aide son por-
teur a relever le trone de ses ancétres.

Donaldson, dans les Chroniques de Thomas
I'ncrédule, décrit une courte épée, le KRILL : c'est avec
cette arme que Morham, le seigneur absolu, tue le géant
ravageur Samadhi. La magie de Iépée est concentrée
dans un joyau blanc incrusté dans sa garde. Quand la
pierre brille, activée par [Or Blanc, son immense pou-
voir rend la lame brélante.

Trois points communs entre toutes ces armes : elles
furent forgées dans un métal extraordinaire, le plus sou-
vent d'origine cosmique, elles sont gravées de runes et
enfin, seul un étre d'exception peut les utiliser.

Mais toutes ces épées, pour extraordinaires quelles
soient, n'ont ni limportance (& part le Krill peut-étre) ni
l'autonomie et la personnalité de Stormbringer. Une fois
accepté, leur possesseur les domine et les contrdle par-
faitement. Enfin, pour la plupart, elles servent la Loi et
le Bien. Stormbringer, chaotique et fonciérement mau-
vaise, ne sert en définitive qu'elle-méme. En cela, et par
l'ampleur de ses pouvoirs, I'Etre Stormbringer-
Mournblade reste "IEpée" unique en son genre et pre-

miére parmi les épées magiques. E
|
|
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et

~—inachevés, Vous trouverez dans ce dernier ouyrage une-version longue de [histoire |
de Turin et, dans’e Silmarillion, une version y/
-De g@mnoorcmk le cycle dElric-etHecicle dHawkmoon. Notre article se

L'épée de I'Elfe Noir

Sur les Terres du Milieu, Anglachel n'a pas l'importance historique de Narsil, mais
c'est une arme fascinante, Elle fut créée a I'époque ot les elfes alliés aux hommes tra-
quaient les orcs de I'Ennemi dans des foréts aujourd'hui englouties, En ce temps I3,
I'elfe noir Eol forgea deux épées "d'un acier tombé du ciel comme une étoile enflam-
mée et qui pouvait fendre tous les aciers tirés de la terre". La premiére, Anguirel, lui
fut volée par son fils. La seconde, Anglachel, fut livrée en tribut au roi elfe Thingol,
qui la remis a son capitaine Beleg,

Beleg fut accidentellement tué, avec sa propre lame, par son ami Turin. Ce dernier
etait un homme de noble naissance et un grand guerrier, Il prit 'épée de Beleg pour
mener un combat acharné contre les setviteurs de I'Ennemi,

Mais Turin, meurtrier involontaire, était marqué par le destin, Son orgueil et son
imprudence causérent la chute d'un royaume elfique. Par la suite, il épousa sa propre
sceur sans connaitre le lien de parenté qui les unissait.

Turin livra son dernier combat contre le dragon Glaurung. Le guerrier s'embusqua

dans une crevasse et attendit que le monstre la franchisse pour lui planter son épée
dans le ventre. Glaurung fut touché a mort mais ses derniéres paroles révélérent &
Turin I'inceste qu'il avait commis. Effondré, le vainqueur du dragon demanda 4 son
épée de prendre sa vie,

"Et de la lame s'éleva une voix glacée qui, en réponse, disait ;

- Oui, je boirai ton sang avec joie pour oublier celui de Beleg, mon maitre, et celui de
Brandir, injustement massacré. Je te tuerai bien et dtument,"

Dans le récit, cette phrase pése d'autant plus lourd qu'elle est la premiére et la seu-

le prononcée par I'épée. Rien jusqu'alors n'avait permis de supposer que l'arme était
consciente.

La lame se brisa aprés la mort de Turin, On ignore ce qu'est devenue sa sceur
Anguirel. Si vous la retrouvez, méditez cet avertissement adressé & Beleg lorsqu'il
recut Anglachel :

"Ce glaive porte en lui le mal. L'esprit sinistre du forgeron I'habite encore. Il n'aime-
ra pas la main qu'il servira et ne te servira pas longtemps.,"

Ces paroles doivent également s'appliquer & Anguirel. On peut méme supposer que
le pouvoir maléfique de cette épée a doublé depuis qu'Anglachel fut brisée, comme
celui de Stormbringer aprés la disparition de Mournblade,

ifes des ouwage@jﬁanﬁ_‘ publiéﬁ' Fesses:

/ AlDgu

&
Les citatiops g cet article sont extr,
Pocket :{ | Fd
- De JBR Tolkien : Le

eur des Anneaus, le Silmarillio nies et Légendes

éfére particuliérement aux romans Stormbringer, Elric des Dragons, et La quéte
de Tanelom. /IJ _
Le Krill apparait dans les Chroniques de Thomas llncrédule de Donalds on; aux édi-
tions Jai Lu, :
Jeux de roles : ] /-

- Hawkmoon et bien stir Stonnlynnger edites par Ch?es Araduits et distribués
par Oriflam, La 2° édition fraricaise de Stormbringer-vientde paraitre. 7
- Le Jeu de Role des Terres du Milieu, adaptation de |'ceuvre'de Tolkien, édité
ICE, traduit et distribuépar Hexagonal. /E 7 '

\ ey / B
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M ichael

Moorcock a écrit les

paroles de la chanson R "
Black Blade (L'Epée Hard Rock & Sorcellerie

Noire) pour le groupe _ —

Blu OserCul ot ) 25t it

Elric le Nécromancien 1 y a des ruines dans ma destinée,

qui parle par la Et I'épée a mon célté n'agit pas comme elle le devrait.

Elle ne cesse de m'appeler son maitre,

bouche du chanteur. [ Mais je me sens son esclave ;

et lé pge en questwn Elle m'entraine toujours plus vite vers une mort
i t [ prématureée,

ne peu B' re que Et elle hurle, oh elle hurle... comme I'enfer !

Stormbr tnger. On me dit que mon devoir est de combattre la Lci,

Que mon épée apporte la liberté,

Que la sorcellerie est mon alliée,

Et que je suis né pour vivre dans |'horreur.

Je veux seulement étre un amant,

Et non une goule hurlante aux yeux rouges.

J'aurais tant voulu qu'elle en choisisse un autre

Pour étre son instrument de mort.

Et sa chanson cosmique - elle dure depuis trop
[ longtemps !

‘.';H‘Uc.\

MM& Lo e HUEDYSTHR U CULTOSAURUS ERECTUS

De la musique rock au jeu
de rbles, Moorcock a
marqué son époque

. 1975) et Sonic attack (RCA 1981), aveg
} -Je fabuleux BLUE OYSTER CULT
Blade) et Fire of unknovm origin (CBS 1981).

Text {
= L ‘musique de Black Blade est si,c}née Eric Bloom et John T

Michael Moorcock

Traduction ;‘ utilise un vocodelr

- d'Elric sur urynode casthue

] o | B .r\ ,.)”‘ ouysle _ i

; Michael Moorcock est un fan de musique. Il a collaboré avec divers groupes de rock’s ’
‘ - le légendaire HAWKWIND sur les albums presque introuvables Wa;rlo ,on the edge of time (United Arlgsts
4 la basse, Lemmy qui devait fon
it Mirrors (CBS 1979), Cu]tosaurus Erec

/lence et a frustration + couplets ncantatolres et marLelé rl,tjque accélération Gl
_produire les ricanements de Stormhringer el l‘égfe ell méme réppnd aux paroles
. Amateur de chansons miévres s'absten : /

L'EPEE NOIRE

Epée noire, Epée noire !

Forgée il y a un million de milliards d’années.

Epée noire, Epée noire !

Qui tue pour que son pouvoir grandisse et grandisse

[ encore.

Epée noire, Epée noire !

Qui apporte le Chaos au monde que nous
[ connaissons.

Elle m'utilise pour tuer mes amis.

Elle devient plus forte et le monde va vers sa fin.
Elle oblige mon esprit a se soumnettre,

A se soumettre encore et toujours ;

Clest I'arme la plus maléfique jamais forgée !

Epée noire, Epée noire !
Qui chante pour I'éternité.
Epée noire, Epée noire !
Qui fagonne ma destinée.

Elle appelle les Seigneurs du Chaos et les bétes de
[ I'Hades,
Vampirise 'ame des héros,
Apporte le malheur aux chevaliers et aux dames.
La mort régne du début a la fin des temps,
La mort dans les flammes, les océans, le ciel et sur
[ terre.
Je suis le Champion cosmique qui tient le Signe
[ Mystique !
Le monde entier se meurt, c’est le fléau que j'apporte,
Et I'Epée noire tuera jusqu’a la fin des temps,
Contre ma volonté.
Et elle hurle, elle hurle, elle hurle - comme I'enfer...

Epée noire, Epée noire ! E}

e\rﬁotbrhead T
(CBS1980 dont esj tlré Black

wers C est un excelle Gnt ;norceau qﬁ( i respire la vio-
fefram En final Eric Bloom

Serge Olivier
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NOUVELLE

et extrait du
roman Waterdeep
montre quel rapport
de force peut s'établir
entre une épée
magique el son
porteur. Si Elric est
constamment dominé
par Stormbringer,
Cyric, le héros de
Waterdeep se monre
plus volontaire -
mais sa lame blanche
est loin d'avoir la
puissance quasi-divi-
ne de l'Epée Noire.

Texte
Richard Awlinson
Traduction
Serge Olivier

NOUVELLE

EPEE BLEME

Comment faire plier une épée...

Nous sommes dans ['univers médiéval-fantastique des Royaumes Oubliés™.
Cyric, voleur de profession, assume le commandement d'une froupe de sol-
dats en rupture de ban. Ils savancent dans les terres sauvages, détroussant
les voyageurs qui ont la malchance de croiser leur route. Clest justement a
l'un d'eux que Cyric a dérobé I'épée bléme qu'il porte au coteé.

La petite troupe fait halte dans le froid glacial. L'ambiance est tendue :
Fane, I'un des soldats, est griévement blessé et ses cris de souffrance démo-
ralisent ses compagnons. Sous un prétexte futile, Cyric s'emporte contre son
lieutenant Dalzhel.

oudain, le désir de tuer son lieutenant submerge Cyric. Il léve son
épée puis réalise ce quil est en train de faire et arréte son geste. Il
ferme les yeux pour se calmer.
"Quelque chose ne va pas ?" interroge Dalzhel.
Cyric ouvre les yeux. Sa colére a disparu, chassée par une soif
de sang plus intense et sinistre que tout ce quiil a jamais ressenti.
A sa grande fureur, il ne reconnait pas cette émotion comme
venant de lui. .
"Tu ferais mieux d'aller vérifier que les sentinelles sont a leur poste.” grogne-t-
il, cherchant un prétexte pour éloigner Dalzhel. "Et préviens-moi dés que nos
espions reviennent de la Grande Corne".
Dalzhel obéit immédiatement et sans discuter. Il ne souhaite pas accroitre la ten-
sion quiil lit sur le visage de son chef.
Cyric soupire de soulagement et pose son épée en travers de ses genoux. La
lame a pali. Du rouge franc sa couleur est passée au beige. Une vague de pitié
envers larme envahit Cyric.
Il it bruyamment. Eprouver de la pitié pour une épée ? Celte émotion I

E prouver de la
pitié pour une
épée ?

est étrangere, comme le désir de répandre le sang de Dalzhel I'instant d'avant.
Fane recommence & hurler, ce qui fait tressaillir Cyric et éveille sa colére.
"Tue-le I"

Cyric jette I'épée au sol et la suit du regard tandis qu'elle tombe avec fracas sur
le sol rocheux. Les mots se sont formés dans son esprit comme s'ils étaient pro-
noncés par une voix féminine ténue.

"Tu es vivante ", siffle-t-il, sentant pour la premiére fois la morsure du froid sur
ses oreilles et son nez. L'épée reste silencieuse.

"Patle-moi !"

Seul un grognement de douleur de Fane lui répond.

Il se saisit de 'épée et aussitdt la chaleur revient dans son corps. Le désir de tuer
Fane le submerge mais au lieu de ceéder, il sassoit et repose lépée sur ses
genoux.

"Je n'ai pas décidé de le tuer," articule le voleur en regardant larme avec colére.
Sous ses yeux, la lame se met & pélir. Cyric sent la déception et la faim l'enwva-
hir ; des tiraillements d'estomac laccaparent tout entier. L'épée palit toujours et
progressivement, le voleur perd conscience de son environnement. Bientét plus
rien n'existe que la lame et sa blancheur.
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NOUVELLE

Cyric entend derriére lui une voix
de jeune fille.

"Jai faim",

[l se retourne. Une adolescente de
quatorze ou quinze ans se tient
devant . Elle porte une robe rou-
ge diaphane qui laisse deviner sa
feminité naissante mais trahit ses
ctes saillantes et son ventre dis-
tendu par la famine. Ses cheveux
noirs satinés encadrent un visage
émacié et ses yeux caves reflétent
fatigue et désespoir.

Derriére elle s'étend une intermi-
nable plaine blanche. Cyric est
debout au milieu d'un désert aussi
plat qu'une table. Les rochers sur
lesquels il était assis ont disparu,
ainsi que les montagnes qui l'en-
touraient et [épée sur ses genoux.
"0t suis-je ?"

lgnorant sa question, la fille tombe
a genoux et limplore :

"Cyric, sil te plait, aide-moi. Je

nai rien mangé depuis des jours". o
Le voleur n'a pas besoin de I La fille et lepee

A
demander comment elle connait .Sont une meme
son nom. La fille et I'épée sont entité
une méme entité. Elle Ia entrai-
né dans un plan ot elle peut dissi-
muler sa vraie forme pour en assu-
mer une autre plus émouvante,

"Rameéne-moi d'oll je viens !
- Nourris-moi d'abord.
- Comment ?

- Donne-moi Fane," mendie la jeune fille,
Cette supplique monstrueuse... ne rebute pas Cyric. Il fronce les sourcils et réflé-

chit & la question. Finalement, il hoche la téte. [ g
"Non. A Dgeouyrie
- Pourquoi pas ? Fane n'est rien pour toi. Aucun de tes hommes ne compte &

Editss paf TSR, distribués

tes veux. .
) y o o s s . par Hexagonal :
Exact," admet Cyric, "mais c'est moi qui décide quand ils doivent mourir. =1 es 16nans Shadoydale

- Je suis faible. Si je ne mange pas, nous ne pourrons pas rentrer.

- Ne me mens pas," avertit le voleur, Une idée lui vient. Sans quitter la fille des Tantras et Wateydéep; qu

yeux, il se concentre intérieurement. Peut-étre manipule-t-elle son imagination, ionsﬁusp:t--l trilogie des

peut-étre peut-il se libérer par la force de sa volonté ? éa D S,
“Je meurs !”  "Je meurs 1" La fille chancelle vers li et sécroule 4 ses pieds. / ltéf} i T[?R’ d]s[t rlbuest. £

Son cri brise la concentration de Cyric. Il est toujours dans le désert. La peau I?Izl;cagzﬁzl : ]

de la jeune fille a pris une teinte grise et terreuse, comme si elle allait réellement
mourir,

"Et bien alors, au revoir” s'exclame le voleur.

Elle lui lance un regard vitreux. "Je t'en prie, aie pitié de moi."

"Non", réplique Cyric en la considérant d'un air glacial, "définitivement non".

- Trois scénarios pour:
AD&D?* portant le méme

titre que les romans cités

plus haut et développant le
méme background.

4 AT
Voyant que le voleur est inaccessible a la pitié, I'épée tente de le séduire, A du[::]rh?rztstmeaRI;;Id?jsé 7

i h 1} 12 : § . ] i & S Bl 2
puis change dapparence pour fepouuan{er En vain elle n'a d'autre choix AD&DS sur les Royaumes
que de renvoyer le voleur dans son univers familier et de se sou- 1 Oubliss™ |

mettre d sa volonté. ey
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Ne laissez pas dormir vos
Dragons !

e Dragon est une monnaie
réservée a nos lecteurs, Dans chaque
numéro, de nouvelles planches de
billets, des consetls sur la gestion de
votre fortune ef des opportunités a
saisir | Toute correspondance concer-
nant la monnaie ) doit étre adressée
@ Hexagonal, DRAGON® Magazine,
(Banque des Dragons), 115 rue
Anatole France, 93700 DRANCY.

uel procédé infaillible avons-nous mis au point
pour empécher la reproduction illicite de nos
billets ? C'est la question que nous vous
posions dans notre précédent numéro. Vous
avez été nombreux a prendre votre plus bel

le plume d'Hippoaiffe pour nous répondre.
Filisvagor, Vllléme héritier du Royaume de
Thangor, affirme quiil a appris les secrets de notre pro-
cédé de la bouche d'Eraldir, fidéle dragon de Posidonia.
Malheureusement, la solution exposée dans la lettre de
Filisvagor est fausse, et nous craignons que ce dernier
nait été victime d'une sombre plaisanterie - on nous

i ) 2 IDragons




signale dailleurs qu'il embauche pour une expédition
punitive en Posidonia.

Erwan, de Rennes part du constat suivant : lencre
rouge utilisée pour inscrire les valeurs de nos billets ne
résulte pas, comme nous le prétendions dans notre der-
nier numéro, dune émulsion de sang d' Hippogriffe mélé
a une quelconque lymphe de poulpes géants des Mers
Intérieures, mais dun broyat d'écailles de dragon rouge
mélé au sang d'une manticore borgne. Si les deux cou-
leurs se ressemblent beaucoup, la seconde réagit avec la
poussiére détoile filante pour donner un wulgaire vert-
pomme. Les faux seraient donc trés faciles a repérer -
pour peu qu'on ait de la poussiére d'étoile filante sous la
main.

Les assertions de nolre lecteur sont exactes et nous
avons effectivement usé de ce slratagéme peu couteux
pour contrer les faussaires les moins habiles. Cependant,
nous tenons a rappeler & Exwan quiil suffit d'ajouter une
onction de corne de licorne et un précipite durine de
minotaure a la premiére couleur pour quelle se com-
porte comme la seconde en présence du réactif men-
tionné plus haut. Ce procédé de détection n'étant pas
entiérement fiable, nous avons eu recours  un second
artifice. Erwan gagne néanmoins 100 I qu'il consacre-
ra & ses recherches en alchimie appliquée. Recherches
quun autre de nos lecteurs habitant Annemasse a da
pousser jusqu leur terme, puisquil nous a donné la bon-
ne réponse. Aveuglé par lappat du gain, il nous a éga-
lement communiqué son adresse, ce qui nous a permis
dagir trés vite pour l'empécher de révéler notre secret au
tout venant. Les 500 I) seront versés & sa veuve, com-
me il se doit.

La peau de dragon sert a tout,
méme de papier a lettre
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Assassinat de Drawmij :
le coupable arréte

Dans notre numéro 1, nous lancions un appel a
témoin afin déclaircir les circonstances mystérieuses
du meurtre de Drawmij. Nous avons recu de nom-
breuses dénonciations et, grace & votre sens civique,
nous avons pu identifier et arréter l'assassin.

Il s'agit de Mr William de Kraal, aventurier aventu-
reux qui a lancé le sort "Mort Instantanée de Drawmij"
(voir DRAGON® Magazine N°0) aprés l'avoir découvert
sur un parchemin perpétuel.

Grace a la dénonciation de son Maitre de Jeu, qui
gagne 100 ), le coupable est maintenant emprisonné
dans une jarre d'isolement jusqu'a la prochaine
Eclosion.

Nous avons écarté le témoignage d'un petit plai-
santin qui affirmait avoir assisté au meurtre. Drawmij,
prétendait-il, avait été tué "par un individu albinos, de
grande taille, armé d'une épée noire gravée de runes'.
Ce signalement correspond trait pour trait & celui de
Mr Elric, dit "le Nécromancien”, avec lequel la rédac-
tion de DRAGON® Magazine entretient d'excellents
rapports - il a notamment collaboré & notre dossier sur
les épées magiques. Notre enquéte & montré que
Drawmij n'avait pu étre tué par Mr Elric. Le jour du cri-
me, ce dernier se trouvait sur un autre plan d'existen-
ce, occupé a égorger sa sceur et a saccager sa ville
natale : les quelques survivants du massacre peuvent en
témoigner. Nos services ont donc relaxé Mr Elric, non
sans lui avoir communiqué l'adresse du mauvais plai-
sant qui l'avait accusé a tort, et qui doit s'altendre a
recevoir prochainement sa visite...
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Enchéres et en os

m—

A T'heure ot nous écrivons ces lignes, les enchéres
du précédent numéro ne sont pas closes mais une ten-
dance se dégage nettement : votre intérét se porte
d'abord sur le premier exemplaire certifié de la nouvel-
le édition de Stormbringer et sur le numéro 0 de
DRAGON* Magazine dédicacé d'une croix par notre
Rédacteur en Chef. Il est vrai que notre Rédac Chef est
Grand et que seuls des esprits mesquins songeraient a
lui reprocher d'étre incapable d'écrire son propre nom
sans faute d'orthographe.

~ Dragon |
A '

Appel aux lecteurs

o |

Nous rappelons que les motifs ornant nos billets O g AT o Dragons
illustrent les victoires successives du jeune prince Samir I \
sur les Dragons du Cycle. Dans le cadre de ses travaux
universitaires, le professeur Gautrix recherche tout
document ou renseignement sur cette épopée
heéroique. 100 [) de récompense seront offerts aux 20
premiers lecteurs qui nous transmettront leur savoir sur
cet événement historique considérable.
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Communiqués

- DRAGON® Magazine sera partenaire officiel du
3éme Forum des Jeux qui se déroulera du 26 octobre au
2 novembre prochain a la Maison des Associations,
Forum des Halles, Paris. De trés nombreux billets pour-
ront y étre acquis ou échangés, de méme qu'aux Joutes
du Téméraire, a Nancy, du 9 au 11 novembre. Qu'on se
le dise !

- Tous les magasins dont l'adresse apparait dans ce
numéro sont susceptibles de vous délivrer des fjragons.
Pour savoir sous quelles conditions, renseignez-vous
auprés des vendeurs,

VENTE AUX ENCHERES

(date limite : 12 novembre 1991 - ne trainez pas !)

Lot n°1 : une chasse a 'homme organisée par
Cobra Loisirs, Un seul gagnant pour cette enchére.
Mise & prix, mort ou vif : 40 )

Lot n°2 : 5 exemplaires du jeu micro Armaeth,
dedicacé par son concepteur M.D. Gremillet. Ce logiciel sur
PC novateur se définit comme un "moteur de jeux de roles”.
Mise & prix : 50 [}

Lot n°3 : figurines Ral Partha : un superbe dragon
de Krynn pour l'enchére la plus élevée, un dragon doré
pour la seconde, un dragon d'argent pour la troisiéme.
Chagque figurine est accompagné d'un parchemin
enchanté par le Grand Mage de Ral Partha. Le sortilége
prend effet 3i le propriétaire de la figurine la peint lui-
méme et lit le parchemin a voix haute. Dés lors, sl ren-
contre le dragon que représente la figurine au cours
d'une de ses aventures, il pourra lui demander une
faveur. Elle lui sera accordée dans la mesure ot elle n'est
pas contraire a l'alignement du dragon et ne met pas sa
vie en péril.

Mise & prix : 30 I

Lot n°4 : la somme de 100 ) en monnaie usagée
pour l'enchére la plus forte, 250 pour la secon-
de, 500 pour la troisiéme, 1000 pour la quatrie-
me, rien pour les suivantes.

Enchére minimale : 1 I)

Lot n°5 : votre photo dans le journal ! Les cing indi-
vidus qui auront fait l'enchere la plus élevée pour ce lot
verront leur photo publiée dans DRAGON® Magazine.
Mise & prix : 5 [} (n'oubliez pas de joindre votre photo,
avec nom et adresse au dos).

Important : pour que vos enchéres soient valables, les
billets envoyés doivent étre découpés "a l'unité”. En cas
denchére de méme valeur portant sur le méme lot, la
premiére envoyée lemporte, cachet de la poste faisant
foi. Un tirage au sort départagerait des enchéresag,

de méme valeur postées le méme jour.., Ei



100 ) en monnaie usagée pour l'enchére la plus

“J'ai pas le droit d'avoir
5 exemplaires ma photo dans le journal,
du jeu micro Armaeth car jy suis tombe quand .
Mise & prix : 50 ) _ jétais petit’ -
Mise & prix: 5 )

forte, 250 potir la seconde, 500 pour la troisiéme,
1000 pour la quatriéme, rien pour les suivantes,

1) LEnchére est nominale. Méme si plu-
sieurs lecteurs mettent leurs fonds en com-
mun, un seul nom doit figurer sur le cou-
pon réponse.
2) Paur étre valide, votre offre doit obliga-
 tolrement étre accompagnée de la somme
que vous misez en billels inragons décou-
pés {pas de photocopie !)
La Banque des [ragons ne fait pas credit
el ne rend pas la monnaie.
3) Les enchéres se font "a lameéricaine’,
" Cest & dire que la somme misée est tou-
jours perdue, que vous remportiez l'en-
chére ou non. Aucun ﬁragon (méme
tatoug...) ne sera retoume a son ex-pro-
prigtaire |
4) Les lecteurs qui s'abonnent en retour-
nant le bulletin imprimé & cété du cou-
pon-réponse peuvent aussitdt parliciper
aux enchéres avec les 250 Dragons
quils recaivent en cadeau de bienvenue
- mais ils doivent alors utiliser la totalité

Mise dprix: 1 1)

de cette somme,

5) Rien ne vous oblige & miser sur tous les
lots, Vous pouvez amasser vos [pragons et
attendre les prochains numéros pour jouer
avec un gros capital.

6) La vente aux enchéres est limitée dans
le temps. Toutes les offres qui nous par-
viendront aprés la date de clture sont

nullles  le cachet de la poste faisant foi) et
BU LLE’I‘IN DE P ARTICIP ATION Jes d[?ragons qui les accompagnent sont
perdus.
7) En cas dégalité {deux offres gagnantes
VENTE AUX ENCHERES de méme montant pour un méme objet),
c'est la premiére offre envoyée qui
ANCIENS NUMEROS l'emporte, le cachet de la poste faisant foi.
& 8] Les gagnants sont avertis par courrier,
Totalement fictive, la monnate Pragon
ABONNEMENT nest absolument pas convertible. L utilisa-
teur de pragons s'engage a accepter
Voir au verso toutes décisions de DRAGON® Magazine
concernant les billets et I'organisation des
jeux ot ils sont employés.

.A<g



"Super, jé vais pouvoir lui piquer son
DRAGON® Magazine "

"Et tant pis si ¢a fait un
abonné de moins 4

DRAGON? Magazine"

ABONNEMENT ANCIENS NUMEROS VENTE AUX ENCHERES
Nom Nom Nom — —
Prénom : Prénom —— . Prénom ——
Adresse compléte —— Adresse compléte —— Adresse compléte -
(J Oui, je m'abonne 8 DRAGON® Magazine Je commande : Lot Mon Enchére
pour 6 numeéros au prix de 175 Frs seulement A e N1
{au lieu de 210 Frs au numéro) pour la France d DRAGON,, Magaz!ne n0 N2
; 2Lt (J DRAGON? Magazine n°1 5
Melronojialne au prix de 35 Frs [exemplai M
ou 200 Frs pour le reste du monde (par mandat P FeTae N°d
international uniquement.) participation aux frais de port et d'emballage : N°5
Q1 ex, : 15 Frs soit 50 Frs au total Total misé

[ et je gagne la somme de 250 D).

0 2 ex. : 25 Frs soit 90 Frs au total

(J dont 250 [D que j'ai gagné en m'abonnant

Découpez, photocopiez ou recbpiez le bulletin et envoyez-le diment rempli, accompagné de votre réglement a l'ordre de :
DRAGON?® Magazine, 115 rue Anatole France, 93700 Drancy (mandat : a l'ordre dHexagonal, ref. Dragon Magazine)
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ELFQUEST

ubliée a l'origine
par une petite socie-
té indépendante, la
bande dessinée
ElfQuest connait

aujourd'hui un
succes mondial,

De la bande dessinée
ElfQuest sont nes

un jeu de plateau

et un jeu de roles,

Texte

Yulran

Critique Jeu de plateau

Gol Murnyk

Dessins
Wendy & Richard Pini

SOUS 1A

» 'est un monde & peine
\| sorti de I'age glaciaire.
Les hivers y sont plus
froids, les prédateurs plus grands et plus
redoutables, les foréts immenses, et deux
lunes y parcourent le ciel.Clest un mon-
de encore vierge, seulement peuplé de

@”  quelques tribus d'hommes primitifs.
Superstitieux, brutaux, terrorisés par linconnu puis aveu-
glés par la haine, les hommes ne se présentent pas sous
leur meilleur jour dans lunivers dElfQuest.

Une nuit de tempéte, un palais de conte de fée
apparait dans le ciel zébré d'éclairs et se pose avec fra-
cas. En sortent des étres aux traits délicats, dont les véte-
ments et lattitude témoignent du haut degré d'avance-
ment de leur civilisation.

) ME cOvTEE
ELFES RESCAPES.

ﬁ DRAGON - n°2 - novembre décembre 91

UMIERE
ES LUNES

L'UNIVERS D'ELFQUEST

Hurler avec
les loups

S'adapter ou mourir

Les elfes — car clest bien delfes

quil s'agit — semblent déconcertés et

inquiets. Voyageurs ou naufragés, ils n'escomptaient pas

se trouver, sur ce monde hostile, face a des brutes pri-

mitives armées de massues... Seule une fuite éperdue
sauve quelques elfes du massacre.

Heureusement, le monde est trop vaste et les
humains trop peu nombreux pour traquer les survivants
dispersés. Certains rescapés gagnent les solitudes gla-
cées, dautres cherchent refuge au-dela des déserts brii-
lants, d'autres encore dans les profondeurs de la forét.

Ces derniers nous intéressent particuliérement, car
ce sont les ancétres de la tribu des Maitres-loups et de
son chef, Finelame, le héros de la saga.

Ces elfes sont doués d'extraordinaires facultés
d'adaptation et dun farouche instinct de survie car nous
retrouvons leurs descendants, trois siécles plus tard, par-
faitement & laise et méme heureux de vivre dans leur
milieu d'adoption. Des richesses de la forét, ils ont appris
a tirer des armes et des vétements. Certains sont méme
capables dinfluencer magiquement la croissance des
arbres pour y établir leur demeure.

Leur taille a diminué mais leur ossature s'est renfor-
cée. La vie en forét a aiguisé leurs sens. Excellents chas-
seurs, agiles, silencieux, adroits, ils ont acquis une
connaissance intime de la nature que ne posséderont
jamais les humains autochtones.

Enfin,— et surtout — ils ont fait alliance avec une
meute de loups.

Le lien

Dés l'age de sept ans, chaque elfe de la tribu établit
un lien télépathique avec un louveteau. Seule la mort
peut briser ce lien qui implique une confiance mutuelle
absolue.

Le loup ne reste pas en permanence aux cotés de
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LA GRANDE ROUE DES i
SAISONS A TOURNE 5IX
FOIS CEPUIS QU'IL NOUS A
GUITTE ... QUAIS ... IL ETAIT
DEUX FOIS PLUS VIEUX GUE
MOl QUAND IL EST MORT...

LETIE CROISQU'IL \ . <
EN SAVAIT PLUS SUR Y
L'EXISTENCE QUE LA
PLUPART D'ENTRE
NOUS N'EN 5AU-
RONT IAMAIS 7

GRIFFE D'OURS FUT LE )
PREMIER MAITRE-LOUP & AMOIR ‘ "0
VECU & VIEUX, A & ETRE ATTIRE \]
TANT D' ENNUIS ET A AVOIR PRIS 1)
AUTANT OE PLAISIR & S EN
DEPETRER / ’4‘1

I LUl ARRIVAIT SoU-
VENT DE VOLER UN
PETIT D' HUMAIN DU
005 DE 5A MERE .
RIEN GUE POUR AT-
TIRER LA HAINE ./

T -

RIEN NE LU
FAISAIT PEUR./

n

ey

CA. JEN Al
IAMAIS VOULL AUX
HUMAINS DE NE PAS 4
PORTER GRIFFE - e
0O OURS DANS LEURS [3

CEURS ... MAIS ILS :
NE L'ONT IAMAIS

oy IL LAISSAIT LE GOSSE
5.2( ACCROCHE QUELQUE PART SUR UNE
N/ BRANCHE,ET FINISSAIT OANS LES GROT-
U 1ES DES TROLLS & JOUER AVEC LES GARDES
DU VIEUX ROl PUSTULE . IL LEUR ESCRO-
QUAIT DES CEINTURES . DES BOUCLES (OES
PANTALONS ET TOUT CE QUI &' EN 6UIT %,

OH., 5UR QUE
C' ETAIT UN SALE PETIT
LOUVETEALUL CELUI-LA ./

Exploits et méfaits de Griffe d'Ours, pére de

extrait de 'Le chant des Loups”
Finelame et chef des Maitres-Loups

par Wendy et Richard Pini
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ELFQUEST

['elfe. 1l parcourt librement la forét avec ses semblables :
mais il répond & l'appel mental de son frére, lui sert de
monture & l'occasion, de partenaire pour la chasse... et
pour la guerre.

La forét briile

Depuis le massacre du palais, les hommes n'ont pas
changé dattitude envers les elfes : ils les haissent et les
craignent a la fois. La tribu humaine qui habite en lisié-
re de la forét des Maitres-Loups ne fait pas exception a
la régle. Incapable daffronter les
elfes sur leur terrain, les humains,

ELFQUEST, LE JEU DE ROLES

; ) O —
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reprendre contact avec les des-
cendants dispersés des premiers
elfes. Cette quéte, et la rencontre de tribus ayant suivi
des voies différentes de celle des Maitres-Loups, est I'ob-
jet des premiers volumes de la saga.

re, un dictionnaire d’expressions elfiques... et rien ne
vous mangque pour vivre les aventures de Finelame
ou créer votre propre saga dans le monde d’EHQuest,

| Quand Steve Perrin (co-auteur de Stormbringer) réalise un jeu de roles avec I’aide de
Sandy Petersen ('Appel de Cthulhu), on peut s'attendre au meilleur, Et le résultat ne
décoit pas ! ElfQuest, The Official Roleplaying Game a merveilleusement saisi 'esprit de
la BD. L'équipe de Chaosium peut étre fi¢re d’avoir réalisé un jeu ;
— SUPERBEMENT PRESENTE : maquelte agréable, illustrations noir et blanc & chaque page
(ou presque), quelques pleines pages couleur ;

| — clAR @ un point de régle présente quelque difficulté ? Une séquence de BD vous

| montre par I'exemple comment fonctionnent les mécanismes du jeu ;

— CLASSIQUE : le systéme Chaosium (RuneQuest,
I'Appel de Cthulhu, Stormbringer...) a depuis long-
temps fait ses preuves. ElfQuest en développe une ver-
sion simple pour la magie mais relativement sophisti-
quée pour le combat : localisation des coups, rang
d'action,.. Une critique : proposer des régles moins
complexes pour accélérer le déroulement des combats
est une bonne idée, mais pourquoi les présenter com-
me des options et les placer en fin de chapitre 7 II
serait plus logique d'aller du simple vers le complexe ;
— RICHE : considérons par exemple la création d'un
personnage : vous disposez de guides pour choisir
votre nom elfique, cerner votre caractére, préciser
volre passé, déterminer votre aspect physique (couleur
des yeus, forme du nez, coiffure,..) ainsi que votre sty-
le de vétements. Onze feuilles de personnages sont
fournies et chacune porte une silhouette différente,
Choisissez la vbtre, habillez-1a puis dessinez votre visa-
ge en suivant les indications trés simples du chapitre
“EIf Design” ; _
— COMPLET : le livre comporte environ 200 pages. Une
cinquantaine sont consacrées aux régles proprement
dites, Ajoutez cing scénarios, une description de I'uni-
vers, un bestiaire, une carte grand format, un glossai-

Ficiie Tochnlyuy
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- ELFQUEST

ELFQUEST, LE JEU DE PLATEAU

Quatre tribus elfes, De la magie, Des trolls, Une quéte fantastique, Tous les élé-
ments d'un succeés ? Voyons ce qu'il en est !

QUVRE-BOITE
Cases-terrain, pions elfes et trolls, cartes d'événement, etc. sont de honne qualité, Le
plateau de jeu est en papier, ce qui fait un peu pauvre, Il est vrai que ce n'est qu'un
support destiné A recevoir les cases-terrain.

LE JEU
Un joueur prend les trolls et les autres une tribu elfe. Les tribus doivent découvrir le
Pays des Elfes avant que les trolls ne I'enferment sous le Ddme de Métal,
Chaque joueur, 4 son tour, peut :
- soit poser deux cases-terrain (l'aire de jeu se développe donc de maniére
imprévisible, et différente a chaque partie),

- soit déplacer sa tribu sur les cases-terrain déja posées.

I'exploration de ce terrain aléatoire permetira de réunir quatre indices qui déterminent la position du Pays
des Elfes ; il faut ensuite s'y rendre, et c'est gagné, :

Le joueur troll déplace ses cing pions pour attaquer les elfes et construit le Dome avec le bénéfice de ses
victoires. Les combats se résolvent avec deux dés. Des cartes événements et objets affectent le cours de la
partie : mouvements plus faciles, bonus au combat, géne de l'adversaire, etc,

POUR TOUT DIRE
Basé sur la saga d'EIfQuest, ce jeu aurait df étre un grand jeu, Malheureusement, il dégoit par ses faibles
possibilités d'action : le troll tape sur les elfes pendant que ces derniers courent aprés les indices,

IfQuest esf A
ichdrd Pini, edité -

cais p
Olest,

/dElfQuest dans notre pays.
“ Ce club connait un regain|
. dactivité depuis la récente
- parution du tome 9.
. Note : Le tome 2 de la BD,
| qui était en rupture de stock,
| est de nouyeau disponible/.
| ‘sous une nouvelle couverfu*
7 re. Changement : la metion
“Pays des Elfes” vientzanci-

Tout cela donne une impression de gaspillage, Dommage, lorsqu'on pense au trés bon jeu de roles issu de
la méme série. .

Elfquest n°9
enfin traduit en frangais
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andy Petersen,
créateur de I'Appel de
Cthulhu, a également
collaboré au jeu de
role BlfQuest, C'est a
lui que nous devons ce
texte, ot il compare
les loups de notre
monde @ ceuy qui
vivent dans l'univers
de la bande dessinée,

Texte

Sandy Petersen

Traduction

Serge Olivler‘

Dessins

Wendi & Richard Pini

LECO

... SUr notre

‘ecologie est |'étude des

maniére dont les étres

vivants se comportent,

entre eux et vis & vis de leur milieu. Dans le

Monde des Deux Lunes comme dans le

notre, les carnivores mangent les autres ani-

maux, les herbivores mangent les plantes,
certaines créatures vivent en symbiose (comme les loups
et les Maitres-Loups) et les saisons rythment la vie de
tous. Tout simbrique. L'écologie concerne chaque créa-
ture vivante, partout, dans notre monde comme dans
celui des Deux Lunes.

DRAGON - n*2 - novembre décembre 91

monde

rapports biologiques, de la &
sur celui des elfes

Chaque étre vivant occupe une
niche écologique. Si des changements
laffectent ou la détruisent, l'espéce
doit s'adapter, émigrer ou disparaitre.

L'écologie forestiére des Maitres-Loups repose sur
trois groupes : les prédateurs, leurs proies et les plantes
de la forét. Les charognards comptent aussi, mais n'ont
guére de rapports avec les Maitres-Loups.

Ces derniers et leurs compagnons appréhendent
instinctivement les nécessités écologiques. lls ne chas-
sent que pour se nourrir, jamais par plaisir. lls mangent
tout. Gaspiller de la viande est un acte honteux. Avec les
parties non comestibles du gibier, ils fabriquent des outils
ou des vétements.

Meéme les sauvages humains qui habitaient dans le
voisinage des Maitres-Loups avaient de vagues notions
décologie. En brillant la forét et le Camp des Maitres-
Loups, ils menaient une guerre écologique — les elfes et
les loups sont partis pour toujours, Malheureusement
pour les hommes, ils dépendaient, eux aussi, de la forét,
et malgré leur victoire, ils connurent la famine.

L'écologie et les Maitres-Loups

Les loups sont généralement des prédateurs supé-
rieurs dans leur habitat, sur la Terre comme dans le
Monde des Deux Lunes. lls n'ont pas dennemi naturel
et, sur leurs territoires, sont les seuls a chasser leur gibier
favori. lls n'ont pas de concurrent sérieux, sauf I'homme,
mais le peuple primitif du Monde des Deux Lunes ne
représentera pas une menace pour eux avant des millé-
naires,

Les Maitres-Loups et les loups de la tribu de
Finelame étaient les prédateurs dominants de leur forét.
Ils déterminaient la nature de leur écologie forestiére.
Tous les autres carnivores (Dent-de-Sabre®, serpents
géants, ours) nétaient que des intrus sur leur territoire.

Comment chassent les loups

Les loups sont opportunistes ; suivant le climat, ils se
nourrissent de cerls, de lapins, d'écureuils ou d'élans,
avec une tendance a se spécialiser dans la chasse aux



petits animaux. Les loups s'adaptent. lls vivaient autre-
fois des chaudes régions de la Méditerranée jusquaux
confins glacés du Canada. Le coyote, un cousin du loup,
a pu agrandir son habitat sous l'influence de la civilisation
— c'est l'un des rares animaux qui ait accompli cet
exploit.

Les loups ne sont pas des prédateurs trés
efficaces. lls nattrapent pas tout ce quils chassent.
Dans certaines parties de ['Alaska, leur gibier est lori-
gnal®. D'aprés une étude, leurs chasses n'aboutissent
quune fois sur quatorze. Un orignal, s'l décide de com-
battre, peut tenir en échec une meute de loups. Ces der-
niers tuent généralement des animaux agés ou jeunes,
malades ou affaiblis par la famine.

Sils se montrent trés agressifs, les loups peuvent
venir a bout des plus grands orignaux. Mais la peur des
blessures tempére leurs attaques. Un orignal peut sérieu-
sement blesser un loup et si, a chaque chasse, un
membre de la meute était mis hors de combat, cette der-
niére serait vite affaiblie. Les loups doivent se montrer
prudents.

Dans les foréts semblables & celles ot vivent les
Maitres-Loups, cerfs et lapins constituent le principal
gibier des loups. Contrairement aux orignaux, les cerfs
ne peuvent affronter une meute. Leur salut est dans la
fuite car ils sautent plus haut, courent plus vite et esqui-
vent plus rapidement que leurs prédateurs. Ainsi, com-
me les orignaux, les cerfs ne succombent que sils sont
malades, blessés ou trés jeunes.

Les faons sont vulnérables car incapables de distan-
cer les loups & la course, lls n'ont d'autre défense que leur
capacité mimetique et leur odeur — ou plutét leur absen-
ce dodeur. Contrairement a la plupart des mammiferes
connus, ils n'en secrétent pas, et on ne peut donc les
suivre & la trace..

Les lapins courent moins vite que les loups mais

Les loups ne sont
pas des preéda-
teurs tres efficaces.

Les loups savent s'adapter,
et passer de la forét aux
contrées désertiques !

GLOSSAIRE

DENT-DE-SABRE : équivalent, sur le Monde des Deux
Lunes, du tigre & dents ce sabre terrestre qui vivait
au Pléistocéne,

FLECHE VIVE : Maitre-Loup taciturne expert au tir &
l'arc,

Kanvi ¢ chef de la tribu des elfes Go-Back, qui
vivent dans les régions polaires du Monde des
Deux Lunes,

ORIGNAL § variété d'élan des foréts canadiennes.
RAYEK ¢ membre d'une autre tribu elfe que celle des
Maitres-Loups i le Peuple du Soleil, Pour 'amour
de Leetah, il lance & Finelame le triple défi de la
main, de la téte et du coeur, Il sortira vaincu de
I'épreuve,

esquivent plus rapidement. lls peuvent traverser des four-
rés impénétrables et se réfugier dans des terriers trop
étroits, méme pour des lynx. L'humble lapin échappe
souvent, lui aussi, aux machoires du loup.

Ainsi le loup est loin d'étre un chasseur parfait. Mais,
sl connait des échecs répétés, il ne souffre pas de priva-
tions pour autant : il lui suffit dun succés. Bien que les
cerfs échappent souvent aux attaques de la meute, les
loups reviennent & la charge. La plupart des animaux
quils chassent voient un jour la chance les abandonrer et
tombent sous leurs crocs, ou ceux dun autre prédateur.

Hurlements

Les loups doivent manger au moins une fois par
semaine et méme les plus maladroits y parviennent,
Cependant, il faut beaucoup de nouriture pour susten-
ter toute une meute, qui doit donc disposer d'un vaste
espace. Ce territoire de chasse est jalousement garde par
les loups ; ils en marquent les limites par dinquiétants

concerts de hurlements. Quand

[T EST AINST OUE COMMENCE LA VIE
COMMLNE OF DEUX TIRIBUS TIRES
DIEFERENTES ..

OANS LES JOURS QLY SUIVENT.

LES LOUPS 6'ADAPTENT RAPIDE -

MENT A LEUR NOUVEAL!

TERRITOWRE |

ol

—

.. PERDENT LEUR
EPAISSE FOUIRRURE ...

AVEC PLASH2 LA

VARIETE DU GIBER

QUE LELR OFFRE
CE NOUVEAL

une meute se met a hurler, les
autres les imitent et indiquent par
& leur position approximative et
leur nombre. Les hurlements sont
contagieux ; souvent ils retentis-
sent simultanément sur des cen-
taines de kilométres.

Les loups de la tribu de
Finelame. ainsi que les meutes
amies qui ne sont pas liées aux
Maitres-Loups, partagent cette
maniére instinctive de marquer
leur territoire et lont communi-
queée aux elfes. Ces derniers igno-
rent pourquoi ils hurlent et savent
setlement quiils doivent le faire.
Le hurlement a chez eux une
fonction sociale : il ponctue des
evénements exceptionnels com-
me les naissances, les décés, les
victoires, elc.

HONDE [/
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L'organisation de la meute

L'organisation de la meute est basée sur un ordre
hiérarchique social complexe. Les affrontements entre
loups sont fréquents mais rarement mortels. Le combat
cesse lorsquun des combattants établit sa domination.
Quand le chef de meute vieillit et s'affaiblit, un couple
plus jeune le remplace, lui et sa femelle. Mais ils ne sont
pas rejetés pour autant ; ils restent dans la meute jusqu'a
leur mort.

Les Maitres-Loups ont adopté la stricte hiérarchie de
la meute, bien que chez les elfes la direction de la tribu
semble héréditaire, ce qui n'est pas le cas chez les loups.
Cette maniére d'établir sa domination sans verser le sang
est commune aux deux peuples, comme en témoigne,
dans ElfQuest 6, laffrontement entre Finelame et Fléche
Vive® , qui se termine par la soumission de ce dernier.
Apres |'épreuve, il ne subsiste aucun ressentiment com-
me on pourrait sy altendre chez des hommes ou {sans
doute) dans une société elfique différente. Il n'y a pas de
honte a étre vaincu. Le perdant ne devient pas le chef,
un point c'est tout. Sans aucun doute, la réaction de
Rayek’, qui abandonne son foyer et sa tribu aprés sa
défaite devant Finelame, a dii paraitre incompréhensible
aux Maitres-Loups.

Les luttes de domination entre loups ne sont pas tout
a fait inoffensives. Elles semblent féroces - les combat-
tants grondent, se montrent les dents, roulent dans [her-
be l'un sur lautre et s'infligent des morsures. Aprés laf-
frontement, il nest pas rare que leurs lévres soient fen-
dues, leurs oreilles coupées et parfois l'un d'eux est gra-
vernent blessé, Quand un loup est vaincu, il rejette la téte
en arriére afin dexposer sa gorge. Cette position vulné-
rable est paradoxalement sa meilleure défense : un ins-
tinct profondément ancré en eux empéche les loups de
déchiqueter leurs congénéres qui sabandonnent ainsi,

Konrad Lorenz, le grand naturaliste, a observe ce
comportement lors d'un combat dont il fut le témoin. Le
loup vaincu avait exposé sa gorge. Le vainqueurg rognait,

SANG DE LOUP

Pour comprendre la nature du lien unissant les Maitres-Loups & leurs compagnons, il
faut se souvenir que tous les membres de la tribu descendent d'un méme groupe d'elfes
qui se réfugia dans la forét pour échapper aux hommes. L'une de ces elfes, Timmain,
avait le pouvoir de se changer en louve. C'est elle qui nourrit ses compagnons griice au

produit de sa chasse,

Le temps passa. Timmain oublia presque sa nature d'elfe et rejoignit une meute, Elle
mit au monde un hybride d'elfe et de loup : Timmorn-aux-Yeux -Jaunes, Elevé par les
elfes, Timmorn devint leur premier chef, Finelame est son descendant direct ; mais le
brassage accompli au cours des sié¢cles fait que tous les membres de la tribu ont du sang

de loup dans les veines,

Texte extrait des régles du
jeu de rdles ElfQuest.
ElfQuest, the Official Role
Playing Game est sous
copyright ©1989 Chaosium
In, tous droits réservés.
ElfQuest® est une marque
déposée appartenant a
WARP Graphics, tous droits
réserves,

“Bien entendu, la différence
la plus importante entre les
loups d'ElfQuest

et ceux de la Terre est le lien
qui unit les premiers aux
Maitres-Loups.”

les yeux fixés sur le cou de sa victime, et voulait manifes-
tement lancer une nouvelle attaque. Mais il ne le pouvait
pas. Aussi longtemps quie son adversaire gardait la téte
rejetée en arriére, il lui était impossible dattaquer. Le
vaincu, cependant, ne pouvait s'enfuir dans cette position
et chaque fois quil relevait la téte son vainqueur se jetait
sur lui pour le mordre. Il exposait & nouveau sa gorge et
le loup dominant devait encore une fois reculer, Ce
manege dura plusieurs minutes, jusquau moment ot le
vainqueur autorisa son adversaire & partir en paix.

Cette coutume existe chez les Maitres-Loups.
Fliciame répugne a tuer des ennemis réduits a limpuis-
sance. Lorsque Kahvi* massacre des trolls handicapés, le
chef des Maitre-Loups entre dans une rage folle. La droi-
ture de Finelame pourrait expliquer sa réaction mais
peut-étre aussi cette incapacité & achever l'ennemi vain-
cu, quil partage avec les loups. Si cette derniére hypo-
thése est la bonne, cela veut dire que les elfes élargissent
la régle de leurs compagnons a toutes les espéces intel-
ligentes.

Anatomie comparée

Bien que les loups que nous connaissons ressem-
blent beaucoup a ceux du Monde des Deux Lunes, on
reléve quelques différences. Le loup gris

LE VEUX (O SAT
SELLEVENT Qu'it ESr
FATIGLE , ET GUE {4
PROCHE FORET U'WWIE
A DEVELRER DANVS 555
DPOCONDELRS FRATRESD
ST OHBRAGEES ..

terrestre pése environ 35 kg ; les plus gros
spécimens atteignent les 45 kg. La mon-
ture d'un Maitre-Loup pése plus qu'un
homme adulte, ce qui naturellement modi-
fie leur écologie. Les loups d'ElfQuest habi-
tent de plus vastes territoires que leurs
congénéres terrestres. lls doivent manger
plus dune fois par semaine et capturent
plus fréquemment de grosses proies.
Bien entendu, la différence la plus
importante entre les loups dEIfQuest et
ceux de la Terre est le lien qui unit les pre-
miers aux Maitres-Loups. Les elfes, grace
a leurs fleches et leurs lances, tuent le
gibier & distance. lls peuvent attaquer des
ours adultes et des orignaux sans grand
risque de blessure. Dans des circonstances

normales, aucun des deux parte- EI
naires ne souffre de la faim.
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Mace Srones

Méme les enfants vy jouent dans le sable
avec leurs billes ou de simples cailloux

i Mage Stones accorde plus de place au
hasard qu'a la stratégie, les parties ont le
mérite d'étre courtes et délassantes ; en
jouant & quatre ou davantage, vous devriez
étre sensibles & la magie du jeu.
Magie ? Il faut savoir que sur le monde de
Krynn, Mage Stones est beaucoup plus qu'un
simple jeu de hasard. Sa symbolique com-
plexe refléte les rapports entre les écoles de magie et les
différents plans d'existence. Les adeptes le pratiquent
comme un exercice de discipline mentale. Il permet éga-
lement aux magiciens de s'affronter sans faire directe-
ment appel & leurs pouvoirs.

Le jeu s'est répandu dans tous les milieux et de nom-
breux voyageurs gardent toujours sur eux une bourse
contenant trois dés d'ivoire et des pierres a leur propre
couleur ; chaque taverne a son plateau aux sept
colonnes, qu'il soit magnifiquement omé par le menui-
sier local ou grossiérement gravé et regravé sur une table
par des clients de passage ; méme les enfants y jouent
dans le sable avec leurs billes ou de simples cailloux.

Des parties célébres

Certaines parties sont restées dans les mémoires.
Ainsi le capitaine au long cours Perdig dErgoth, pris
dans le tourbillon de la Mer de Sang, réussit a tromper
le monstre légendaire en jouant sa vie et celle de son
équipage dans une partie de Mage Stones. Le Monstre
de la Mer de Sang utilisait les tétes des marins de Perdil

OUVRE-BOITE

Le plateau de Mage Stones comporte sept colonnes
numérotées sur lesquelles chaque joueur place .
des pierres de verre coloré, Le vainqueur est celui
qui a posé toutes les siennes le premier,

A chaque tour, les dés vous indiquent dans quelle
_colonne vous pouvez poser votre pierre, Vous avez
la possibilité de retirer - "dissiper” - des pierres
adverses adjacentes, Pour celd, il suffit de les
"lier", c’est & dire de les encadrer de deux pierres
de votre propre couleur.

Le jeu se dispute en plusieurs manches jusqu'a ce
qu'un joueur atteigne le nombre de points fixé,

es sorciers le
pratiquent depuis des
siecles sur le monde
de Krynn. Enfin dis-
ponible chez nous, le
Jeu des pierres au
mage !

comme pierre, prenant une vie chaque fois quil en
posait une, et ressuscitant la victime a chaque "pierre”
dissipée.

De nombreux dragons maléfiques apprécient Mage
Stones et se réunissent parfois pour disputer des par-
ties a six.

On dit quiil existe des plateaux de jeu et des pierres
de nature magique. Cela explique sans doute pourquoi
Raistlin, grand sorcier de 'ordre des Robes Noires, s'est
beaucoup intéressé au jeu.

A Palanthas, une guilde de Mage Stones s'est récem-
ment constituée pour en promouvoir et codifier les régles ;
on lui doit notamment la régle qui oblige & ne jamais dis-
simuler ses pierres
pendant une partie.
On rappoite en elfet
que Raistlin gagna
facilement les che-
vaux d'un adversaire
en lui cachant quiil
n'avait plus qu'une
pietre a poser au
coup suivant (le

A Diconyelr

Pour en savoir plus sur
Raistlin et le monde de
Krynn, lisez le cycle des
LanceDragons, traduit en
francais par Carrére, et les
aides de jeux AD&D de la
serie DragonLance.

"coup  de E

Raistlin").

Raistlin, grand sorcier de
Pordre des Robes Noires,
s'est beaucoup intéressé au
jeu

‘Raistlin in the Tower of High Sorcery",
de Jeff Easley

Texte
_ Luc Masset

HicHPHerHmane

. MAGESTONES
| Jeu de plateau édité
- par TSR v
* Traduit et distribué par
Hexagonal et Jeux
Descartes
Potir 2 a 6 joueurs
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LES VILAINS DE KRYN}
(8 personnages, 1 drago

EDITEUR

Figurines en vente dans votre boutique habituelle, ou par correspondance en nous retournant ce bon
Je désire recevoir (cocher les références désirées):

0 R 377 LES VILAINS DE KRYNN 120,00 F
O R 382 DRAGON EN ARMURE 135,00 F

(frais de port et d'emballage compris)
Ci-joint mon réglement total de ,00 F (chéque, mandat, CCP) a l'ordre de:
JEUX DESCARTES, 1 rue du Colonel Pierre Avia, 75015 PARIS

NOM & iiiiiiiisammersnnrenmasanissmssaessessussssrerssnassassssaasnsssasossssusssnassnssss PRENOM :
ADRESSE :

Flgurlnes vendues non montées el non peintes. Modéles présentés peints et photographlés par Bruno Allanson




PINCEAU

Elfe & hobbit.

prés la peinture a maquettes, présentée dans le
numéro 1 de DRAGON® Magazine, nous abor-
dons aujourd'hui la peinture acrylique. Elle a
récemment bénéficié de |'aval de nombreux fabri-
cants de figurines (et méme de maquettes), si bien
qu'on la trouve désormais un peu partout, sous
des dizaines de marques différentes. Attention, la
qualité est trés variable d'une marque a l'autre ;
nous avons utilisé la gamme Armory pour la finesse de ses pig-
ments et son vaste choix de couleurs.
Quelle que soit la marque, l'acrylique a pour principale qualité
de se diluer a I'eau — ainsi vous n'avez pas de produits toxiques
a manier.
Sachez que l'acrylique séche trés vite — en quelques secondes
— si vous passez une cotiche fine. Cela présente des avantages
evidents mais rend trés difficile I'utilisation du dégradé*. Pour
mettre en valeur les reliefs*, on utilisera donc la technique du
lavis (traitée dans ce numéro) combinée a celle du dry brush*.

PREPARATION DES FIGURINES

Nous allons peindre un elfe de chez Grenadier et un hobbit de
chez Metal Magic.

Procédez a I'ébarbage* avant de passer une sous-couche*® uni-
formément blanche sur les deux figurine. L'acrylique est plutét
transparente ; évitez-donc les sous-couche noires ou grises qui
terniraient le résultat final, Pour une meilleure adhérence, faites
cetle sous-couche & I'enamel*.
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FIGURINES

elte rubrique
fera de vous un
peintre accompli.
Notre methode ;
choisir des modeles
faciles a se procurer
dans le commerce et
vous guider, étape
par étape, jusqu'au
résultat final, Un
glossaire vous donne
Pexplication des
termes techniques
signalés par un *
dans le texte

Texte, Peinture et Dessins

Philippe Plual

Photos

Philippe Plual
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SCULPTURE

le passer sur la base.
Les pigments sombres en suspension dans |'eau

Nous vous propo-
sons deux modifi-
cations simples
sur lelfe de
Grenadier :

— en raison des
contraintes du
moulage, l'aile de

sont les plus lourds, ils vont se déposer dans
les creux de la figurine. Cetle technique est
particuliérement adaptée a la peinture acry-
lique, qui est trés fluide.

On la combine souvent avec celle du dry
brush, laquelle permet d'éclaircir le haut des
reliefs.

I"épervier touche
les cheveux de
Pelfe. Séparez-les & Paide d’un cutter (schéma
1). A la lime, sculptez les cheveux (schéma 2)
et le bord de l'aile, (schéma 3),
— la plupart
des arcs en 25
mm sont trop
épais et mal
sculptés ¢ un
“longbow” (ou :
grand arc) mé-
diéval était fait
d'une seule pie-
ce de bois d'if,
avec une sec-
tion en forme
de D et des
poupées (extré-
mités) en cor-
ne, Limez les
Sch.3  pranches de
l'arc pour en réduire un peu I'épaisseur et
marquez la séparation entre le bois et la cor-
ne, (Schéma 4),

Sch.1

Sch.2

)\
'\
:‘@

Sch.4

LE LAVIS

Le lavis est le contraire du dry brush¥* : au lieu
de partir d'une base sombre et de I'éclaircir peu
a peu, on part d'une couleur claire pour
|'assombrir.

Passez d'abord votre couleur de base. Laissez
bien sécher. Faites un mélange base + noir {ou
couleur sombre) puis diluez-le fortement avant de
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LA PEAU
ET LES CHEVEUX

Revenons & nos figurines, et commengons par
I'elfe : pour la peau (visage et bras), passez une
base de Bulf, puis faites un lavis 1/3 Buff, 1/3
Leather Brown, 1/3 Flat Black.

Laissez sécher et faites un dry brush 1/2 Buff,
1/2 White sur le menton, le nez et les pom-
mettes, ainsi que sur les coudes.

Sile résultat n’est pas
parfait, reprenez un
peu du mélange utili- |.§
sé pour le lavis et |8
passez-le dans les |
creux a l'aide d'un
pinceau trés fin (trai-
tez ainsi les orbites, le (Mg
dessous du nez, les
levres et I'intérieur
des oreilles).

Laissez sécher, posez
le blanc des yeux a
I'aide d'un pinceau [k
fin. puis dessinez la %
pupille avec un B
mélange 1/2 Flat
Black, 1/2 Aqua. Ne
craignez pas de la faive large : regardez-vous
dans une glace ; votre pupille ne se réduit pas
a un petit point au milieu d'une zone blanche,
¢'est un rond de couleur encadré de blanc. Pour
finir les yeux, posez une mini-goutte de blanc
au centre de la pupille pour figurer le reflet de
la lumiére. Les sourcils sont peints en Flat
Black, la levre inférieure est en Leather Brown
avec une goutte de blanc au milieu. Pour les
cheveux, employez la technique du dry brush
— passez une base de Flat Black, puis trois dry

brush successifs :

A) 1/2 Flat Black, 1/2 Leather Brown :
B) 1/2 Leather Brown, 1/2 Dun ;

C) 1/3 Dun, 2/3 White.

Traitez ensuite la
peau du hobbit de
la méme maniére
que celle de l'elfe
mais avec un lavis
plus clair (augmen-
tez la proportion
de Leather Brown
et diminuez celle
de Flat Black). Les
yeux sont noirs,
les cheveux et les ¥
poils des pieds
sont réalisés a l'aide de trois dry brush sur une
base Flat Black :

A) 1/3 Flat Black, 2/3 Leather Brown ;

B) 1/3 Dun, 2/3 White ;

C) White.

LES VETEMENTS

REGLE DE BASE

A la limite de deux vétements qui se super-
posent (le gilet sur la chemise, ou la chemise
rentrée dans le pantalon, par exemple) :

1— Le bord du vétement du dessus est de la
nuance la plus claire de sa couleur,

2— Le bord du vétement du dessous est de
la nuance la plus foncée de sa couleur,
Cette régle s’applique aussi aux vétements
sur la peau, aux armures, et, de maniére
générale, chaque fois qu'un élément en
recouvre un autre,

Revenons au hobbit, et =
laissons la parole au
spécialiste en la matie-
re, J.R.R. Tolkien : “ils
s'habillent de couleurs
vives (surtout de vert et
jaune...)". _
On utilisera donc, en |3
couleurs de base :
— Yellow pour laj
chemise :

— dJade pour le gilet ; |}
— Leather Brown pour |
le pantalon.
Placez ensuite les |
ombres suivant la tech-
nique du lavis :




— 2/3 Earth, 1/3 Yellow pour la chemise ;

— 2/3 Jade, 1/3 Flat Black pour le gilet ;

— 2/3 Flat Black, 1/3 Leather Brown pour
le pantalon.

Comme pour la [FI5

peau, si le résultat
ne vous satisfait |
pas, ombrez les |
vétements au pin-
ceau treés fin en |
reprenant les mé-
langes uliliseés |
pour les lavis.

Il ne vous reste
plus qu'a effectuer
des dry brush sur
le haut des reliefs avec les mélanges suivants :
— 1/3 Yellow, 2/3 White pour la chemise ;

— 1/3 Jade, 2/3 White pour le gilet ;

— 1/3 Leather Brown, 1/3 Buff, 1/3 White

pour le pantalon.

Les mémes techniques s'appliquent a l'elfe :

* Tunique :

— base : Red ;

— lavis : 2/3 Red,
1/3 Flat Black ;
— dry brush :
Yellow.

+ Collant : .
— base : 2/3 Jade, | i
1/3 Flat Black ; |
— lavis : Flat Black ; |8}
— dry brush : Jade.
s Gants, chausures, |
ceinture, bourse : 12

— base : Leather Brown ;
— lavis : 2/3 Flat Black, 1/3 Leather Brown :
— dry brush : 2/3 Dun, 1/3 White.

La fourrure est réalisée a l'aide de deux dry bru-
sh sur une base Flat Black :

A) 1/2 Leather Brown, 1/2 Dun ;

B) 1/2 Dun, 1/2 White.

LES ARMES DE L’ELFE

L'ARC MEDIEVAL

L'arc médiéval en if était taillé de maniére 4
ce que l'intérieur de la courbure provienne du
hois le plus proche du ceeur de l'arbre, et
I'extérieur, de
l'aubier (partie la
plus jeune du
trone, Située juste
sous I'écorce, elle
est constituée des
derniéres couches
annuelles de bois
encore vivant),
Ainsi, Parc était
d’un brun rou-
geltre sombre A
P'intérieur et beige
clair a 'extérieur :
Schéma 5

Sch. 5
L'arc dans larbre
1 - Bois de cceur
2 - Bois d'aubier

Pour I'arc : Leather Brown a l'intérieur et mélan-
ge 1/3 Leather Brown, 2/3 Buff & |'extérieur,
Faites un dry brush 2/3 Buff, 1/3 White sur le
milieu de la partie extérieure et un lavis 2/3
Leather Brown, 1/3 Flat Black a 'intérieur.
Les poupées sont peintes en Flat Black avec un
dry brush 3/4 White, 1/4 Flat Black.

La poignée et le carquois sont en cuir (a traiter
comme les gants et les chaussures de |'elfe),

Le bois des fléches est réalisé en deux dry brush
sur une base 2/3 Flat Black, 1/3 Leather
Brown :

A) Leather Brown ;

B) 2/3 Buff, 1/3 While.

Les plumes sont peintes en Earth. Une fois
séches, tracez-y des petits traits de White avec
un pinceau trés fin.

FIGURINES

L'épée est réalisee
avec la technique
du double dvy brush
sur une base Flat
Black :

* Pommeau et
garde :

A) 1/2 Brass,

1/2 Flat Black ;

B) Brass.

* Lame

A) 1/2 Silver,

1/2 Flat Black ;

B) Silver.

* Poignée :

— 2/3 Earth, 1/3 Flat Black ;
— 1/3 Earth, 2/3 White.

LES DETAILS

Pour le hobbit

— la ceinture est en cuir, ainsi que la bourse
(voir les vétements de l'elfe) ;

— la boucle de ceinture est peinte en Flat Black,
puis repassée en Brass sur les reliefs ;

— la pipe est en Leather Brown avec un dry
brush de White ;

— le bord des manches est agrémenté d'un galon
rouge : “ce hobbit était un hobbit trés cossu..."
(J.R.R. Tolkien, Bilbo le Hobbit.)

Pour l'elfe :
— les bracelets, la broche et la boucle de ceintu-

re sont réalisés comme la boucle de ceinture du
haobbit ;

L'épervier deman- pmmmm
de un traitement par- |

ticulier :

— ventre et intérieur
des ailes : base 1/3
Buff, 2/3 White ; [[ = taeey

lavis 1/3 Leather | "= Q&R =
Brown, 2/3 Bulff. i bt
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. FIGURINES

— dos et partie supérieure des ailes : base Bulf,
lavis Leather Brown.

— les plumes sont tigrées Flat Black en insistant
sur le dos et le dessus des ailes,

— la téte est Flat Black.
— le bec, 2/3 White,
1/3 Flat Black, avec un || % . ¥
dry brush Flat Black sur § /
la painte.

— pour chaque ceil
faites un petit rond 2/3
White, 1/3 Yellow.
Placez la pupille noire
en ne laissant autour qu'un trés fin cercle clair.

LA TOUCHE FINALE

La peinture est maintenant terminée. Attendez
24 heures pour vernir. Cette opération est indis-
pensable si vous jouez avec vos figurines, la
peinture acrylique ayant tendance a s'user rapi-
dement. Vous pouvez utiliser les vernis prévus
pour l'acrylique mais les vernis pour enamel
conviennent également,

Si vous désirez socler vos figurines, utilisez les
socles en bois et le Polyfilla rebouche-bois pré-
sentés dans le numéro précédent, mais pour
changer un peu, incluez dans le rebouche-bois :
- une ou deux brindilles bien tordues et ramifiées,
- pour figurer les pierres,
quelques  morceaux
d'écorce que vous trou-
verez dans la nature (sur
du bois mort tombé au
sol ; il n'est bien stir pas
question de mutiler un
arbre vivant !...) ou dans
les boutiques de modeélis-
me {on y vend du liége,
dont vous ne garderez |
que I'écorce). Vous pour- b3
rez la ftailler a votre [=
convenance et obtenir un | 4%
bien meilleur rendu
qu'avec des cailloux,
Pour réaliser un socle, procédez dans cet ordre :
- collez la figurine sur le socle de bois,

- recouvrez le socle métallique de la figurine et la
partie supérieure du socle de bois avec du Polyfilla.
Pendant qu'il est encore malléable, placez les
branches et morceaux de liége, appuyez fortement
afin de marquer leur empreinte, puis retirez-les.

- aprés 24 heures de séchage, replacez les élé-
ments de décor sur le Polyfilla et collezles & la
Super-glue. Ajoutez un peu de Polyfilla sur le tronc
ou les rochers pour figurer la mousse. Peignez
ensuite le Polyfila avec une base Jade, un lavis

1/3 Jade, 1/3 Flat Black et un dry brush E
1/2 Jade, 1/2 White.
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GLOSSAIRE

DEGRADE ; consiste a appliquer cote a cote
deux couleurs (ou nuances d'une méme cou-
leur) et a les fondre ensemble de maniére a ce
que la démarcation n'apparaisse pas,

DRY BRUSH (OU BROSSAGE A SEC) : technique
consistant a prendre trés peu de couleur sur
le pinceau puis 4 brosser la figurine. On effec-
tue généralement plusieurs dry
brush successifs, A chaque passa- |
ge, on éclaircit la couleur utilisée
et le brossage est plus léger. Le
dernier effleure a peine les reliefs.
Ainsi, la teinte finale de la figurine
va du sombre (dans les creux) au
clair (sur les hosses),

EBARBER | avec une lime et un cut-
ter, enlever les irrégularités du
moulage et préparer ainsi la figu- [*
rine & recevoir la sous-couche,
ENAMEL ; autre facon de désigner
la peinture a4 maquettes, :
METTRE EN VALEUR LES RELIEFS : [
dans la réalité, les vétements que &
vous portez, méme s'ils ne sont [
que d'une seule couleur, parais- |
sent plus sombres dans les creux |
que sur le haut des plis. Pour _ :
rendre cet effet sur une figurine poai
(plis des vétements mais aussi '
arétes du visage et contours des
muscles), on utilise différentes
techniques comme celle du lavis
et du dry brush.

Sous-COUCHE : couche uniforme
appliquée sur la figurine afin que
les couleurs accrochent mieux.

s P ——

POUR EN SAVOIR PLUS :
consultez le premier volet de
notre guide de peinture dans
DRAGON® Magazine N°1, Le
matériel nécessaire y est décrit ;
les techniques de base, la prépa-
ration des figurines, lutilisation
de la peinture 4 maquette, le dry
brush... y sont traités en détail
sur trois exemples : un guerrier, un barbare et
un magicien.

DANS LE N°3 : technique de la peinture 4
Thuile, Plus d'effets, des nuances subtiles, des
dégradés parfaits... Et pour exploiter toutes
les possibilités de la plus belle des peintures,
des modéles féminins, bien sdr !



A 1A POINTE DE VOS PINCEAUX |
De haut en bas ;

— Peinture : Eric Figuiéres
Photo : Jean-Mare Pasqualini

— Peinture ; Francois Acrément
Photo : Laurent Pennec
avec l'aimable participation de
!"La Lune Noire" - Limoges

/i

"Attack on SAF 673" extrait du calendrier "Metal Magic 1992",
Diorama : M. Immig / Peinture : J-M, Meyer
Design Figurines : J, Ochmann - M. Immig
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BLOODBOWL

loodbowl ne
respecte rien | Ce
jeu parodique
oppose des créatures
légendaires (elfes,
trolls, ogres, morts-
vivants.) dans
une variante
destructrice du
football américain,
Voici les impressions
d'un capitaine orc
au cours d'un
match sanglant
contre l'équipe
humaine des
"Reikland Reavers",

Texte

Olivier Noél

BLOODBOWL

Plus dure
est la chute...

es chiffres ne trompent

pas, la cote des

"Reilkland Reavers" est a 15 contre 1

dans notre pays. Pauvres humains

qui n'ont jamais rien compris a l'art

du Bloodbow! ! Bien sitr, ils ont eu la

chance de remporter quatre fois la

coupe, mais, @ mon sage avis, ils ne
valent pas grand-chose — sauf peut-étre leur
Lanceur, Jerry Longshot.
Nous, les Orcs, nous avons le sport dans le
sang. C'est ma septiéme saison ; peut-étre ne
suis-je pas le meilleur capitaine du champion-
nat, mais, par deux fois, j'ai conduit mon équi-
pe a un point seulement de la premiére place.
Khanon Devin, I'un de nos blitzeur, a marqué
17 touchdowns la saison derniére, et ce n'est
pas le meilleur...
Bon, nous avons hurlé notre chant de guerre
et ils ont fini le leur. Le coup d'envoi va étre
donné. Nous n'allons faire qu'une bouchée de
ces onze amateurs ! La peur va leur mordre le
ventre et leur sang coulera sur le granit. Ce
sera un carnage !

\

= N, F g Fr 3 | 5.7

L LEJEU DU FOOTBALL FANTASTIQUE par Jorvis Johnson
LR | YN 7 vaa . e

Bloodbowl est un jeu de plateau qui pervertit les
regles du Football Américain. Cet article parle de la tou-
te récente deuxiéme édition. Elle est plus belle que la pre-
miére, plus riche en matériel, et augmentée dune des-
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cription compléte du background.

Cependant, quelques régles option-
nelles ont disparu : il faudra attendre la parution des
extensions pour retrouver toutes les possibilités offertes
par la premiére version,

Dans la boite vous trouverez : les régles, quelques
accessoires, 32 figurines en plastiques (16 Orcs et 16
Humains) composant les deux équipes, et un terrain de
jeu en polystyréne imitant la pierre - il sagit plus préci-
sément dastrogranit, l'une des matiéres les plus dures de
[univers... Gare aux chutes !

Le but du jeu est de marquer trois touchdowns. Il'y
a touchdown quand un joueur passe la ligne d'en-but
adverse avec la balle.

Chaque joueur posséde des caractéristiques :

- Mouvement Autorisé (nombre de cases dont le joueur
peut se deplacer)

- Sprint {mouvement supplémentaire du joueur sl court)
- Force {capacité musculaire)

- Agilité {pour éviter les tackles, ou croche-pied)

- Lancer (pour passer la balle)

- "Calme" (pour bien la réceptionner)

- Armure (pour éviter les blessures).

C'est parti ! Leur ligne avant se place devant
la balle, pendant que Jerry Longshot s'en sai-
sit. Le choc frontal de leurs attaquants contre
nos Blockeurs est incroyable, on dirait deux
lignes de chars de combats qui se percutent.
Je tente de contourner la mélée sur la droite
pour atteindre leur Lanceur, hélas, Jordan
Breakbones, leur n°7 se jette sur moi les deux
pieds en avant. De rage je m'agrippe a lui,
I'entrainant dans ma chute. Je reléve la téte,
la situation est catastrophique. Les trois
quarts de nos Blockeurs sont a terre, leurs
Blitzers s'enfoncent & gauche vers notre zone
d'en-but, comme des couteaux dans du beur-
re ! Pendant ce temps, Felix Cat, leur meilleur
receveur, se promeéne sur notre flanc droit. Il
est tacklé dans le dos par Kass Kate, un de
nos Blitzers : un craquement, Cat hurle de
douleur. Le match est fini pour lui.

Les joueurs de Bloodbowl n'ont pas tous les méme
caracteristiques. Il existe cing types de joueurs, recon-



naissables grace a leurs socles de couleurs :

Le joueur de base, sans capacité particuliére.

Le Blitzer, spécialiste des percées. Bon sprinter. il est
agile et fort.

Le Blockeur, chargé de retenir la progression des
adversaires et de protéger le lanceur. Sa masse muscu-
Jaire est imposante et il bénéficie d'une bonne armure.
Par contre il n'est pas trés rapide.

Le Receveur, Bon coureur, il se place prés de la zone
den-but adverse pour réceptionner les passes et marquer
le touchdown ; son armure légére et sa constitution le
rendent vulnérable aux charges adverses.

Le Lanceur (Quarterback), rapide, précis dans ses
passes. Clest bien souvent le joueur & abattre.

Chaque équipe attaque et défend a tour de rdle.
L'équipe attaquante (celle qui engage) joue la premiére.
Le joueur qui la contréle peut déplacer ses figurines, blo-
quer ou attaquer et enfin faire une passe. C'est enstite
le tour de l'équipe défensive.

Sur les 16 joueurs dune équipe, seuls 11 peuvent se
trouver en méme temps sur le terrain. Les 5 autres res-
tent sur le banc de touche. Quand un membre de votre
équipe est contraint de sortir du terrain, vous pouvez le
faire remplacer, dans la limite des stocks disponibles,
évidemment. Les pertes sont souvent lourdes !

derry Longshot lance au moment ot je me
reléve. Il ne peut plus compter sur Cat, blessé,
et doit expédier la balle sur sa droite, ot nous
avons toutes les chances de l'intercepter. Il
est trés loin de son receveur, Trevor Fatcool,
mais sa passe est une hombe !

Le ballon entame sa courbe descendante.
Quarante pas plus loin, Fatcool et deux de mes
joueurs s'élancent vers le ciel ; ils effleurent la
balle, qui leur échappe pour s'écraser douze
pas sur la gauche, a la limite du terrain. Notre
meilleur Blitzer, Kara Boss, s'en empare et sur-
prend nos adversaires en sprintant le long des
limites du terrain. Leurs Blockeurs font barra-
ge a 20 pas devant leur ligne d'en-but.

Devant moi, le terrain est libre, je sprinte vers
la terre promise. Kara sait ce qu'il doit faire :
juste avant de frapper le mur adverse, il me
lance la balle qui s'éléve comme une fléche, Je

COMMUNIQUE

A la demande de nombreux joueurs humains, orcs,

elfes, nains, loups-garous, vampires... Descarles

Editeur a décidé de mettre en place une Federation et

un Championnat National de Bloodbowl. La finale se

déroulera en avril au Salon des Jeux de Réflexion,

Porte de Versailles, a Paris. Le réglement complet
sera envoyé sur simple demande accompagnée d'une

enveloppe timbrée, a l'adresse suivante |
Fédération Francaise de Bloodbowl/Descartes
Editeur, 1 rue du Colonel Pierre Avia - 75503 Paris
Cédex 15.

Exemple de "Tackle" ;
quelques imperfections tech-
niques, mais beaucoup de
conviction dans le geste !

"Monsters of the Midway
de Paul Sonju

BLOODBOWL

l'attrape dans mes mains que le sang de
Breakbones rend glissantes, Un ultime effort,
et je traverse la zone d'en-but de Reikland
sous le regard consterné de leurs supporters,
les ovations de ma tribu et les gesticulations
des pom-pom girls. Nous ne sommes plus qu'a
deux touchdowns de la téte du championnat !

Quand un joueur se jette sur un adversaire, il y a
“blocage” : on lance deux dés ; le résultat est modifié en
fonetion de la Force de chaque joueur, puis on consulte
une table pour savoir le(sjquel(s) tombe{nt).

Ce méme principe - lancer deux dés, modifier le
résultat en fonction des caractéristiques, consulter une
table - permet également de résoudre les tackles, les
passes et destimer la gravité des blessures quand un
joueur va au sol. Elles sont souvent mortelles !

Enfin, si un joueur se précipite vers votre zone deen-
but, vous pouvez risquer un tackle héroique : votre
joueur sera presque certainement blessé mais vous sau-
verez peut-élre volre équipe.

Tous mes freres sont a I'hépital. Nous avons
fini le match a deux et les Reikland Reavers
nous ont battus sur le score sans appel de 3 a
1... Je viens d'apprendre qu'au début du mat-
ch, notre cote dans les pays neutres était de
340 contre 1. Que voulez-vous, tout le EI

monde fait des erreurs de jugement...
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 MONSTRE

e monstre n’est
pas toujours un
adversaire bestial
et difforme. Subtile,
la vouivre dépouille
des hommes qui se
réjoutssent d’éfre
ses victimes...

Texte

Ed Greenwood

Traduction

F T

Qui ne céderait au
charme de la Vouivre ?
"Temptation” de Larry Elmore

Moy W71

LAYOUIVRE

Ouvrez les yeux :
les dragons sont

i de nombreux dragons
peuvent prendre forme
humaine, seule la vouivre adopte toujours la
méme apparence, qui est devenue chez elle
une seconde nature ; la preuve en est quune
vouivre est fécondable sous forme draco-
nique comme sous forme humaine. Forme
délicieuse d'ailleurs, qui est celle dune femme
de vingt ans 4 la beauté surnaturelle.

Pourtant, les vouivres sont bien des dragons. Leur
soif de richesse est un signe qui ne trompe pas. Si tous
les dragons dépendent des hommes et des autres races
pour amasser leur trésor, les vouivres procédent de
maniére subtile : par leurs charmes incomparables, elles
attirent une cour de soupirants fortunés qui convoitent
leurs faveurs ; les vouivres, quant & elles, convoitent les
bijoux, joyaux, vétements luxueux, et autres objets de

parmi nous !
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prix que leurs adorateurs ne man-
quent pas de leur offrir.

Certaines adoptent une méthode plus directe : on dit
que la Grande Courtisane Dervila et ses filles, qui contré-
lent les maisons de plaisir de Tangara, sont des vouivres.

Rumeur difficile & vérifier car celui qui voit de ses
yeux une vouivre se transformer survit rarement pour le
raconter. Ces créatures réagissent violemment & ce
queelles considérent comme une violation de leur intimi-
té ; sous forme humaine, elles déploient une force
incroyable, sous forme draconique, elles soufflent une
vapeur bleue qui étouffe les bruits, le feu et la chaleur,
avant de se jeter sur lindiscret pour le dévorer.

Les vouivres ont des sens aiguisés capables de per-
cer a jour les plus habiles sortiléges de dissimulation.
Pourtant, nombreux sont les imprudents qui ont tenté
d'assister a leurs métamorphoses car la légende dit quen
de tels moments la vouivre se tourne dans la direction ot
elle a caché son trésor,

La transformation d'une vouivre dure environ une
minute et détruit ses vétements et ornemments, si elle en
portait sous forme humaine. Elle serait vulnérable pen-
dant sa métamorphose si elle n'était insensible aux
attaques portées par les armes ordinaires. Seule une
lame dargent ou de métal enchanté peut la blesser.

Méme sous forme humaine, la vouivre posséde un
appétit féroce. Ceux qui assistent a ses repas peuvent
sétonner de la voir absorber d'énormes quantités de
nourriture sans jamais grossir.

A la compagnie d'autres dragens, les vouivres pré-
ferent celle des humains, & qui il est plus aisé de soutirer
des richesses.

Lorsqu'une vouivre donne naissance a un enfant,
son aspect est toujours celui d'un hybride au torse
humain prolongé par une queue reptilienne. La jeune
vouivre aura besoin de toute lattention de sa mére jus-
quau jour ol elle pourra contrdler son apparence et
séduire pour gagner sa vie.

Il arrive qu'une vouivre soit démasquée mais son
immunité aux sortiléges d'abduction lui permet souvent
déchapper a la capture. Les vouivres, prudentes, n'at-
tendent pas d'étre soupgonnées pour changer de cité.
Leur don des langues leur permet de sadapter

dans n'importe quel pays. E‘l
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il n'est pas impossible
‘que vous trouviez votre nom ici
mais si vous faites partie
des 500 000 personnes
| ui ont été oubliées,
faites-le savoir autour de vous !

Patrick ABRIAL - Stéphane ADAM - Jacques AGOPIAN - David AMSTUTZ - Michéle APIED
Philippe AUSTIN - Christiane AZZOPARDI - Frédéric BAILLON - Gilles BALESTA - Philippe
BARBEREAU-BARLERIN - Pierre BEDROSSIAN - Pierre BELLEMARE - Livio BENEDETTI - Désire
BERCKMANS - Anne BERGOGNE - Hugo BERGSON - Pierre BERLOQUIN - Alain BIDEAU - Michel
BIZIEUX - Jean-Jacques BLOCH - Jean-Louis BONACINA - Jéréme BONALDI - Jean-Patrick
BOUTET - Serge BRAMLI - Frangois BRIANCON - Jean BRICMAN - Pascal BURGIN - Alain BUU
Caryl CASALIS - Yvon CHALOYARD - Bernadette CHIRAC - Marco CICCHI - Pierre CLEQUIN - Gilles
COHEN - COUCHO - Guy COULANGEON - Laurence COUSINET - Myriam D’ONNASICE - Georges
DE CAUNES - Olivier DE CAYRON - Jean-Luc DELARUE - Michel DENIZOT - Van Duc DEO - Michel
DEPRADES - Philippe DES PALLIERES - Frangois DEVIE - Xavier DILLUNDE - Michel DIOT - Pierre
DORE - Jean-Pierre DRIAY - Martine DUCOUSSET - Catherine DUFRESNE - Christian DUTEIL - Alain
ESCOUBE - Bruno FAIDUTTI - Alain FAUCONNIER - Jean-Pierre FILSFILS - Karin FORTSCH - Pierre
GALLOIS - Pierre GANZ - Alphonso GARCIA - Yvon GATTAZ - Philippe GAVI - Jean-Pierre
GERBAULET - Marc GHIGOU - Pierre GIOUX - Godefroy GIUDICELL! - Adi GOLAD - Pascal GOMEZ
Georges GORCE - Kriss GRAFFITI - Philippe GROUSSAIN - Didier GUISERIX - Max HACHUEL Henri
HAIRABEDIAN - Benjamin HANNUNA - Isabelle HAUGUEL - Michel HERVE - Jean-Paul HUCHON
Caroline HUGON - Michel HUGUES - Bernard ITIC - Didier JACOBEE - Nicole JEANSON - Jean-Paul
JORGE - Gary KASPAROV - Anne KAYLA - Christina KERNST - Philippe LABORIT
Jean-Paul LABOURET - Patrice LAFONT - Gérard LARCHER - Patricia LASCABANNES - Jean
LAULOM - Hervé LAURENT - Joél LAUTIER - Brigitte LE FLEM - Roland LECOMTE - Richard LEWI
Jean-Frangois LOPEZ - Henrique LOPEZ - Colette MAINGUY - Yves MALBRANCHE - Philippe
MANEZ - Jean-Yves MANTZ - Franck MARGERIN - Michel MARIE - Jo MASO - Annie MASSIAS
Gérard MATHIEU - Francois-Xavier MERLET - Claude MEYDIEU - Paul MEYER - Dominique
MEYNARD - Raphaél MEZRAHI - Charlotte MILLET - Frédéric MITTERRAND - Franck MONNOURY
Alain MOREAU - Bernard MORIN - Philippe MOUCHEBEUF - Michel MOUILHAUD - Bernard
MOULIN - Michel MUET - Brigitte MUGEL - Claude MURGER - Christian MUSIKAS - Bernard MYERS
Jean-Claude NALLET - Christophe NORMIER - Thomas OLSEN - ORIGINAL MC - Vincent PASCAL
Anne PEZENAS - Claudie PFEIFER - Jean PICOLLEC - Patrice PILLET - Francois PINGAUD - Yves
PRINCE - Christine PUPPE - Bertrand RABIER - Alex RANDOLPH - Jacqueline RAOUL-DUVAL

Serge RIOU - Michéle ROCARD - Jean-Charles RODRIGUEZ - Sylvie RODRIGUEZ - Christian
ROLLAND - Jean-Luc ROUGE - Demis ROUSSOS - Georges SCHERMAN - Renée SCHMULDERS
Henri SCHONFELD - Jacques SECRETIN - Nadine SEUL - Omar SHARIF - Dieter STREHL - Mario
TETTAMANTI - Héléne TOUSSAINT - Théodore TSAKYRELLIS - Béatrice TURQUAN - Anne-Marie
ULMANN - Jean UZAN - Jean-Michel VAGUELSY - Agnés VASSILIU - Guy VERMEIL - Claire
VESINE - Carlo VICENTE - Corinne VINCENT - Frank VOELMY - Bernard VOISIN - Catherine

WATINE - Bernard WERBER - Richard ZAMITH - Jean-Claude ZANA - Elisabeth ZANA

alone

\

Ie'iéu qui fait parler de vous...

abalone sa - Massy France



PREVIEWS

Cinéma

B Le Jackie Chan nouveau est
arrivé | Opération Dragon
fait suite & Mister Dynamite
avec encore plus de cascades,
de scénes daction et
d'exemples d'humour chinois
assez déroutants pour un occi-
dental. Ce n'est pas intello,
mais c'est franchement jubila-
toire. On est prié d'apporter sa
grande dme d'enfant avec soi.
B Les amateurs de Top Gun
comme ses détracteurs vont
passer un bon moment : réalisé
par Jim Abrahams, l'un des
complices de Y-a-t'il un pilo-
te dans l'avion ?, Hot Shots
parodie gaiement le film & suc-
ces de Tom Cruise qui se préte
assez bien, il faut le dire, & ce
jeu de massacre. Gags référen-
tiels et grosse rigolade sont au
programme de cette comédie
sympa ot Charlie Sheen prou-
ve quil peut sorlir de ses réles
BCBG habituels.

@ Les tortues ninja balayent
tout sur leur passage. Les kids
raffolent de leurs aventures et
empoisonnent la vie de leurs
parents pour obtenir jouets,
pin's, fringues et gadgets divers,
Mauvaise nouvelle pour les por-
te-monnaie parentaux : Fox
Vidéo sort maintenant le long
metrage Les tortues ninja, et
Virgin Vidéo une série de des-
sins animés inédits qui vont
plonger ces chéres tétes
blondes dans des transes
incomparables. Et Noél n'est
pas si loin.. @ A lheure de la
sortie de Terminator 2, Vidéo
Fox sort également a la vente
Abyss, le précédent film de
James Cameron. Il sagit dune
espece de Grand Bleu en plus
rythmé, moins casse-pieds, el
avec des effets spéciaux sidé-
rants. Le public américain a
boudé ce film efficace qui vous
fera passer un bon moment
malgré sa fin un peu niaise...

@ Les fans de Twin Peaks
sont tous fous de Joan Chen, la

jolie asiatique dont la mort bri-
se le coeur du shérif Truman,
En attendant le long métrage
tiré de leur feuilleton favori, ils
pourront la retrouver aux
cotés de Rutger Hauer dans
Le sang des héros, distribué
par GRC. Elle constitue le
principal intérét de ce film de
science-fiction post-apocalyp-
tique assez fauché,

armées jusquaux dents. Dessin
dit "réaliste”, mais sérieux s'abs-
tenir. A Décembre : Matio
{Ballade au bout du mon-
de) et Rossi présente le tome 2
du Cycle des Deux Horizons !
Selma. Le t1 était Jordan
(pour les amnésiques). A Les
remparts d'écume, t2 de
Mouclier-Vidal, un scénario
étrange pour un dessin
superbe.

DELCOURT

A Novembre ; Une nouvelle
série, Les Mondes de Luz,
t1: Adrénaline de A. Navarro,
excellente BD du type vision du
futur. A Les Sources Ma-
giques, cycle de Guiral-
Fempere-Espinosa, t1 : Les
chasse-fourrés. Dans la forét,
le peuple des elfes se réveille
mais 'homme rend leur survie
difficile. A Trio Grande, de
Lamy-Clément-Vatine (I'hom-
me d'Aquablue), du western
spaghetti & I'état pur : un hom-
me iraillé entre deux femmes
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ZENDA

A Novembre: Aliens : guer-
re sur terre, de Kieth et
Verheiden, collection Ecran
Total. Ripley et Newt luttent
ensernble contre les méchantes
bétes. Deux tomes qui font sui-
te aux précédents de Beauvais.
En attendant Aliens 3, le film,
début 92. A La marque des
démons, tome 3 des
Chroniques de la Lune Noire,
de Froideval et Ledrait, le déli-
re continue.

VENT D'OUEST

A La nuit des chants, t1 de
Main Gauche, par Zimmerman
a da sortir en Octobre. A
Novembre : In cauda vene-
num, t1 de L'lle des Morts,

dessins : G, Sorel, scénario: T.
Mosdi (un des créateurs du JdR
Légendes). A Ma - Chant
premier, t1 de Troubadour,
scénario et dessins de M.
Crespin.

GLENAT

A Novembre: Sang pour
sang, t4, Barker en BD.
A La genése des Tortues
Ninja, t2, la vraie version.
A La fabuleuse BD de Bilbo
le Hobbit sort en un seul tome
de luxe. A Akira, version
compilée, tome 4, regroupe les
albums 10, 11, 12 du génial
Otomo.

Bouquins

L'ATALANTE

M Le 7éme fils, est le premier
tome de la saga Alvin Maker
d'Orson Scott-Card. Amérique,
192me, l'enfance mouvementée

dun gamin aux étranges pouvoirs
face & son "rival", the Unmaker, et
a la religion, Dans le tome 3, qui
vient de sorlir aux States, le héros a
18 ans. Sans doute l'un des now
veaux monuments de fa Fantasy.

J'AILU

B Novembre ;: Tom O'Bedlam,
de Robert Silverberg. M Psion, de
Joan D Vinge. @ Décembre :
L'dge de cristal, de Nolan et
Johnson (ca ne vous dit rien ? ).
H James Morrow : Notre mére
qui étes aux vieux.

FLEUVE NOIR

M Novembre : Roche Lalheue,
de Hugues Douriaux, M Demain
une oasis, de Ayerdhal. —
Albatrois, t1 de Jean Marc Ligny.
B Credille, de R.C. Wagner.
M Une si jolie prison, de Manuel
Essard, @ Décembre : Le loupiot,

deP.J. Hérault. @ L'aire du spa-
ciopithéque, de P. Barbet. W
Orages en terre de France, de
Michel Pagel. M Albatroys, (2 de
J.M. Ligny (la sulte du 1, mais si ;
celui de Novembre | ). W L'ou-
ragan des enfants-dieux, de F.
Rahier,

BOURGOIS

M Le bal des schizo est un livre
du regretté P.K. Dick (Total
Recall).

PRESSES-POCKET

W Novembre : Le dragon de
I'épée, tome 3 de la saga
d'Erekoss, projection du champion
éternel de Michael Moorcock.
W Lunes du caméléon, de Piers
{son prénom) Anthony (son nom,
je sais ; clest compliqué...).
B Asimov présente, n°4.
B Sortie de La reine des dam-
nés, de Anne Rice, et dun coffret
regroupant les trois tomes. Pour
tout savoir sur le mythe du vampi-
re moderne. M Décembre ; L'exil
de Sharra, de Marion Zimmer
Bradley, vous pourrez enfin lire les
¢inq derniers tomes du Cycle de
Ténébreuse dans lordre ! (i rap-
pelle que les deux romans suivant
L'Exil sont déja sortis | ) M La
source de magie (titre officieu),
de Piers Anthony (je répéte ?).
M L'agent du chaos, de Norman
Spinrad. @ Le puits de l'enfer,
de Masterton.

DENOEL

W Notre-Dame des ténébres,
de Fritz Leiber (le Cycle des Epées).
W Crystal express, de Bruce
Sterling. M Anarchaos, de
Donald Westlake.

Texte
il :;:.fj(_)'l:'iqiei;'_' Noél

Micro
* Tristan Lathicre
Jéan-Marc Toussaint
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a société ABALONE, et I'association ‘‘Le Jeu et la Vie” proposent aux
photographes professionnels et amateurs, frangais et étrangers un concours
d'images photographiques sur le theme “'Le Jeu d’Abalone’’.
Le Jury tiendra compte de Ia qualité artistique du cliché, mais surtout de I'originalité
et de la mise en valeur du théme.

Premier prix: un lecteur vidéo-disque et de nombreux prix aux S0 meilleurs
participants.

ans la nuit, i la
D plage, dans un nid
conjugal, a Ia

bibliothéque nationale,
dans un état second, 2
Moscou, loin, dans un état
d'urgence, sous la mer, avec
une bouteille d'oxygéne, 2
la grecque, au café Coste,
a Paris, dans un cri, au
mont des oliviers, sur un
pi€édestal.

vee passion, dans un
A réve, avec appétit,
avec les doigts, avec
une toile de Magritte, le
jeu d'abalone, avec
détachement, avec une
toile d’araignée, a les
surprendre, a  dormir
dessus, en remontant le
temps, A coucher avec, le
jeu d’abalone, avec un
éclair dans les yeux...
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Envoyez vos clichés avec le bulletin de participation validé par votre magasin a: soci¢té ABALONE -
“Concours Photo” - 15, rue du Buisson aux Fraises 91300 MASSY. Reéglement du concours déposé
chez Maitre Jean BABULAUD, huissier de justice de Paris.




Cette fin d'année s'annonce
assez riche en jeux de réles,
wargames et jeux de réflexion.
® Pour les jeux de réles. SSI
continue sur sa lancée avec
Pool of Darkness. 4° et
dernier épisode de la saga
Pool of Radiance. Sortie en
Octobre sur PC avec, pour
la premiére fois, des
graphismes VGA en 256
couleurs. ® Eye of the
Beholder 2 est, lui, prévu
pour le début de l'année
prochaine, et semble encore
plus fou que le 1° épisode.
® Pour Noél, Heimdall sur
PC, Amiga, ST. Basé sur la
mythologie viking, ce logiciel
mélange plusieurs types de
jeux de réles. Vue en 3D
isométrique, comme dans
Cadaver. L'animation des
personnages est |'ceuvre dun
spécialiste, ex-collaborateur de
Don Bluth, le célébre des-
sinateur de Walt Disney.
@ Buck Rogers II reprend
les régles du jeu de réles TSR
du méme nom. La encore, un
sérieux elfort a été accompli
sur PC avec des planches en
256 couleurs. @ Sortie sur PC
en Décembre Death
Knighis of Krynn et Secret
of the Silver Blades. tous
deux basés sur les régles
avancées d'AD&D’, viennent
de sortir sur Amiga.
® Octobre : Delphine Solt-
ware, Croisiére pour un
cadavre est une enquéte
policiére se déroulant sur un
vacht prive. Un meurtre a été
commis, vous interrogez les
passagers pour trouver le
coupable. Un huis clos riche
en surprises, tout en francais
et géré & la souris. @ La
version Amiga de Rise of the
Dragon sortira, elle aussi.
courant Octobre. Ce jeu
daventure en anglais, géré a la
souris, est superbement
réalisé. Scénario non linéaire,
se déroulant en temps réel.
Chacune de vos actions vous
prend du temps, en perdre
peut vous étre fatal. A vous
détre aux bons endroits aux
bons moments !

@ Jeux de réflexion : Battle
Isle. éditée par Ubisolt sur
Amiga/ST en Octobre est un
melange de Full Metal Planet
et de wargame classique. Trés
beau et ultra-facile a gérer, il
devrait seduire un trés large
public. On peul y jouer a
deux. ou seul contre
lordinateur. @ Pour les mémes
machines et aux méme dates,
Celtic Legends, d'Ubisoft,
oppose deux joueurs dans un
monde médiéval-fantastique.
Par la force des armes ou de la
magie, il faut conquérir les 23
iles qui constituent le monde.
@ Enfin, Utopia de Gremlin.
pour linstant sur Amiga et ST,
est un mélange de Sim City
et de Populous. |l faut gérer
économiquement, culturel-
lement.et militairement, une
colonie établie sur des
planétes aux conditions de vie
trés variables. Non seulement
vous devez diriger la cons-
truction des différents bati-
ments (plus de 50 sortes) mais
aussi assurer un taux de
satislaction maximum a votre
communauté. Attention a la
surpopulation. a la famine, au
chomage, a lennui...

® Dernier jeu méritant une
attention particuliére, Wing
Commander Il sur PC, a du
sartir fin Septembre. 15 mégas
pour le jeu de base, plus une
extension vocale de 6 mégas
qui vous permetlra de jouer
toute l'aventure en entendant
les personnages vous patler - en
anglais. bien str. Beaucoup plus
beau, intéressant et facile
daccés que Wing Commander,
c'est sans aucune doute le jeu
de fin dannée. Seule ombre au
tableau, il faut une machine
super-pulissante pour en profiter
{386 a 20 Mhs, VGA couleur).

® Signalons aussi la sortie aux
Editions du Dolmen. nouvelle
maison V.P.C. dArmaeth 1,
inspiré de Tolkien. un moteur
de jeux de roles, nouveau
concept de "biecgame",
concept prometteur.

Figurines
FOLIO WORKS
A La gamme des figurines

meédiévales de Folio Works est
disponible.

METAL MAGIC

A De trés bonnes surprises
dAllemagne, la gamme a été
refaite et de belle maniére
{voir le hobbit du cours de
peinture). A Novembre : un
tréne elfique, un géant des
collines, un géant des bois, six
rinotaures, dont un seigneur,
quinze figurines SF (série
Cybertech). A Décembre : un
superbe démon, des SF
Cybertech en motos anti-grav,
et enfin une boite de figurines
Astérix, inspirée du nouvel
album qui sort en Octabre, les
figurines la composant seront
aussi disponibles en blisters
individuels. A Metal Magic

édite également des boites
darmées féodales en 15mm.
Utile. en attendant celles
d'Eurogames.

PRINCE AUGUST

A La prochaine série Mithril a
déja été annoncée dans
Dragon N°1. aussi vais-je vous
parler des décors 25 mm en
platre-résine. Au nombre de
sept. il vous permettront de fai-
re de magnifiques dioramas
sans trop vous fatiguer fou si
comme moi vous travaillez déja
trop, hem ! hem !'). Mes favo-
ris : le puits, le pont et le dal-
men.

GRENADIER

A La premiére boite de figu-
rines pout Cyberpunk est enfin
disponible. A Barbarian War
Rhino est un gros monstre de
la série Dragonlords Spécial.
A Copplestone propose dans
la série Fantasy Warriors :
archers barbares, hauts elfes
avec épieux (en Novembre),
elfes avec arcs longs, géants
barbares, elfes avec armes a
deux mains et héros barbares.
A Julie Guthries enrichit sa
gamme de Fantasy Person-
nalities I, a raison de cing ligu-

Previews
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rines par mois. A& Colossal
Lords, deux nouveaux
Josepha the Rogue (Nov) et
Ramon the Rogue (Déc).
A Fantasy Warriors Person-
nalities. c'est le tour de
Naismnith, & raison de six blis-
ters par mois pour Nov et Déc.
A Dans les grosses piéces :
Undead Chariot de Naismith et
un Juggernaut de Watt. A Les
figurines Silent Death seront
désormais distribuées par
Grenadier. on les verra done
en France sous peu. Sortez vos
pilotes spatiaux !

EUROGAMES

A Novembre : dans la série
des batiments en résine pour
le 15mm. Eurogames propose
le moulin, tiré du jeu Dragon
Noir. A Décembre: dans la
méme série, l'abbaye du jeu
Vikings. A Les pions du jeu
Cry Havoc sortent de leur
boite en 3D sous forme de 3
coffrets (n°1 : chevaliers et

barons = 16 personnages
montés et piétons : n°2 .
hommes darmes = 40
hallebardiers,  vougiers,
arbalétriers et sergents : n°3
paysans et marchands,
contient aussi femmes,

chariots, mules etc...) Ajoutez
a celles-ci le village 3D (déja
sorti) et vous avez le plus beau
jeu du monde.

Jeug de Plateau

METAL MAGIC

B Domain est un jeu de pla-
teau dans la lignée des
Dungeonquest. Une couver-
ture d'Angus Mac Bride, 10
plateaux de piéces recto-verso,
540 tuiles [éléments de plateau
amovibles), des cartes objets,
armes etc. Du trés beau mate-
riel, et traduit, sl vous plait !

LUDODELIRE

B Pour allumés de la formule
dé frisante et surtout non dan-
gereuse, signalons la sortie du
Circuit de Magny-cours.
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SUJET

EUROGAMES

B Eurogames édite un livret
de sceénarii pour Vikings et
Croisades, pour renouveler
vos parties.

Jeux de Roles

JEUX
DESCARTES

® Pour cette fin d'année,
Descartes arrive avec sa hotte
de nouveautés : Dangereu-
sement votre pour James
Bond 007. @ La Cyberpa-
peauté et Godnet, pour Torg,
réunis en un seul volume, de
quoi faire | @ La trilogie des
romans Torg enfin édités.
® Le Compagnon de War-
hammer regorge de nouvelles
régles pour votre plaisir.
® L'écran Warhammer !
Méme les anglais vont étre
jaloux, une trés bonne
initiative | @ Le guide de
l'alliance rebelle, tout sur la
psychologie caractérielle de
celte peste de Leia. @ Le Star
Player et le Compagnon de
Blood Bowl, nouvelle
version : de nouvelles régles
pour multiplier par 10 votre
score de hobbits écrabouillés.

LUDODELIRE
Réédition des scénarii de Réve
de dragonn® 5el 6.

ORIFLAM

Traduction du Chromebook
en Novembre (pour Cyber-punk
2020). ® La Kamarg, pour
Hawkmoon, produit de création
frangaise (on peut étre chauvin
de temps en temps...) en
Décembre. Nous signalons 4 la
famille dElder Secret dont la
naissance est repoussée
régulierement depuis 1 an, quiil
dewrait se montrer en féwrier 92.

SIROZ

Comme Luc Besson pour ses
films, Croc sait maintenir le
suspens quant a ses créations :
3 heure actuelle, tout ce que
nous savons de Bloodlust,
cest quil sagit dun jeu de réles
type Dark Fantasy. @ L'écran
de Bloodlust verra le jour en
Décembre ; sera t-il dessiné,
comme la couverture du jeu,
par Frazetta ? @ Une extension

pour Berlin XVIII paraitra en
décembre,

HEXAGONAL

En Novembre : le Street
Samurai Catalogue, en
francais, pour Shadowrun :
tout les baumes pour faire
reluire vos griffes. ® En
Décembre : Ents of Fan-
gorn, pour le Jeu de Réle des
Terres du Milieu : tout sur la
longueur des barbes d'ents.

TSR

® Le guide du maitre
AD&D* 2° édition est publié
dans notre langue nationale en
Novembre, il sera suivi, en
Décembre des Feuilles de
personnages et de I'Ecran
du maitre.

DERNIERE
MINUTE :
® Croc parle enfin !
Bloodlust est un jeu de role
médiéval fantastique ol vous
jouez ... une épée intelligente !
(voir notre dossier sur la
question). Accessoirement,
vous jouez également le
porteur de 'épée mais son role
n'est que secondaire : l'épée
change de porteur & mesure
que sa personnalité évolue,

TSR

A Octobre : DLS4 : Wild
elves, recueil de scénarii pour
Dragonlance. A RA3 : Touch
of death, pour Ravenloft ; Jes
gitans découvrent un sarco-
phage et une momie ; les
joueurs sauront-ils empécher la
conspiration qui se trame ?
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A PHBR6 : Dwarves Hand-
book, répond aux questions
capitales de l'existence naine
{les naines ont-elles des
barbes ?) A D&D*® Rules
Encyc-lopcedia : les boites
Expert, Companion et Master,
réunies en un seul livre et
révisées pour la nouvelle
version du basic. A Décem-
bre : FR13 : Anauroch, pour
Forgotten Realms™ : le plus
grand désert du monde ; les
anclens empires renaissent du
sable pour restaurer leur
ancienne domination. A
Greyhawk Wars Adven-
tures, b ans de guerre en une
seule boite ! L'est du monde
est envahi par les barbares, le
prix de la victoiresera élevé ;
toutes les batallles, année par

année, un monument !
A SJA4 : Goblins' return,
pour Spelljammer : 1000 ans
aprés leur départ, les gobelins
reviennent et réclament
vengeance. A DDA4
Dymrak dread, pour D&D®.
A MSL4 : Stygian knight,
un module pour Marvel Super
Heroes : un illuminé (encore
un !) veut devenir maitre du
monde grace au baton de
controle cosmique, quel
suspens...

WHITE WOLF
PUBLISHING

Black death, pour Ars
Magica : un covenant réduit a
neant par une eétrange
épidémie, qui est le cou-
pable ? A Blood bond,
hiérarchie des damnés en 32
pages, pour Vampire. A
Chicago by night : descriptif
gothic-punk de Chicago, pour
Vampire. A Succubus
Club, pour Vampire : la base

d'opérations du plus puissant
des vampires, Héléna, qui sort
de sa torpeur, 6 niveaux en
128 pages. A Medieval
bestiary, pour Ars Magica :
128 pages de monstres, de
dessins ; les régles de création
de monstres sont prises en
compte.

FASA
CORPORATION
Star League et Galtor
campaign, pour Battletech,
sont épuisés. A Novembre :
Native American Nations
n°2, pour Shadowrun,
descriptif complet des nations
éveillées, accompagné d'un
scénario dans les terres
sauvages. A Total eclipse,
scénario pour Shadowrun : le

dévoiler son plan d'occupation
des sols. A Aliens and
artefacts n'a rien a voir avec
Dark Space : c'est un
supplément de régles pour
Space Master. A Out-law
sourcebook, pour Role-
master : supplément westem,
la Henry 44, le whisky, les
indiens... Décembre : Grey
montains est une campagne
pour Middle Earth. A Le
Spell-user companion est
un sup-plément Rolemaster,
cher-chent-ls & battre le record
des suppléments de ADD* ?
A Lord of the rings
adventure game est une
approche du jeu de roles
destinée au grand public. A
Jannonce d'ores et déja, pour
début 92, le grand retour du
monde de Shadow World.

HERO GAMES

A Toute la gamme Hero
Games (contenant, entre
autres : Champions, Fantasy
Heroes, Western Heroes,
elc ...) est désormais distribuée
en France, par Hexagonal.

groupe de rock préféré des
boutonneux, The Elementals,
disparait ; sous la pression des
kids et du manager, les
shadowrunners se lancent sur
leurs traces. A Décembre :
Prefect, boardgame d'assaut
de planetes pour Renegade
Legion. A Clans troops,
pour Battletech : boite
d'extension & Battletroops,
nouvelles régles et seize
scénarii,

ICE

Teeth of Mordor, dans la
série des Fortress of Middle
Earth est épuisé, A Décem-
bre : le Nazgul citadel
source-book devrait vous

GDW

A Art of Darkness est un
scénario pour Dark Cons-
piracy, réservé aux amateurs.

LEADING EDGES
A Alien, le jeu de roles, vient
d'étre publié par I'éditeur
auquel on devait le jeu de
plateau sur le méme théme.

REVUES

A Oxygéne, c'est le nom
d'une nouvelle revue, lancée
par l'équipe de Gén'd, dont le
numeéro 1 sera en vente quand
vous lirez ces lignes. Tous les
loisirs, du High-Tech au jeu,
en passant par la littérature, le
cinémna et la BD.
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ans un univers
médiéval fantastique,
le métier d’alchimiste
a quelques points
communs avec celui
de receleur, ou méme
de revendeur de
drogue. Certains
alchimistes traitent
avec des aventuriers
au passé incertain et
leurs activités sont @
peine tolérées par les
autorites de la ville
ol 1ls exercent,

Texte
Brian Haught
Traduction

Qui a dit que les alchimistes menaient une vie tranquille ?

onc. dit larbalétrier invisible, je suis sensé m'asseoir dans ce coin

et tirer si vous me faites un signe de téte ? Et d'abord. quel gen-

te de clients recevez-vous ?"

Viaid 'Alchimiste tranquillisa le mercenaire : “Des gens normauy,

pour la plupart. Clest juste... une précaution.”

Mais il ne lui dit pas quil venait de réapprovisonner en potions

un groupe daventuriers chanceux et quil avait du mal a trouver

de la place pour tout ['or recu en paiement.
Avec un dernier grommelement. arbalétrier trouva sa chaise invisible et s assit.
Vraid établissait une note pour son fournisseur - une commande pour un sup-
plément de mandragore - quand la clochette de la porte tinta. L alchimiste leva
les yeux du comptoir en veillant & ne pas hocher la téte. Le nouvel arrivant. un
vieil homme a la peau tannée par le soleil et vétu d'une tunique de paysan. sem-
blait inoffensif. Vraid remarqua que 'homme portait un énorme récipient de ter-
re cuite sur son dos et quune petite cicatrice marquait son bras.

"Que puis-e faire pour toi, Thomme?" Lalchimiste sefforcait de cacher son intérét.
Le vieil homme regarda nerveusement autour de lui puis savanca en trainant les
pieds. "Il parait que vous étes |'alchimiste le plus fortuné de la ville. Achéteriez-
vous du sang de dragon?"

Ilinclina la jarre - le méme genre de récipient. nota Vraid. que les fermiers uti-
lisent pour recueillir le sang de cochon. Du liquide clapota a lintérieur. énor-
mement de liquide.

Vraid entrouvrit les lewres. puis eétrécit les veux. "Je [acheterai. sil est authen-
tique. Pose cette jarre et ouvte-la : nous verrons alors, D'aprés toi. de quel type
de dragon provient ce sang 7"

SiI'homme ne mentait pas. Vraid allait étre encore plus riche. Le sang de dra-
gon était un ingrédient crucial pour de nombreuy sortiléges et potions. et la
demande avait toujours dépasse ['offre.

Lhomme cracha sur le plancher de Vraid. "Authentique ? Il I'est bien assez "
Le vieux se pencha pour déposer précautionneusement la cuve sur le sol puis
se retourna et entreprit de briser le sceau de cire. "Ceest du sang de dragon rou-
ge. Le sang d'un ancien dragon rouge.”

Vraid fut alors presque tenté de faire signe a larbalétrier mais le doute arvéta son
geste. Il prit denriére lui la teinture de draconite. en versa un peu dans un mor-
tier de céramique et y ajouta de l'eau de mer. "Ouvre la jarre. Si clest du sang
de dragon. je paierai cher pour savoir ol se trouve la carcasse. Sinon. tu ne
reviendras jamais plus dans cette ville.”
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“\
chéteriez-vous

du sang de dragon?”




Le couvercle de la jarre céda et Vraid y plongea une tige de fer. Il atteignit le
fond I ot il s"attendait & le trouver. Voici qui éliminait une des tromperies pos-
sibles. La tige, une fois retirée, se révéla extrémement corrodée.

"Intéressant, murmura-t-il, mais passons au véritable test."

Vraid préleva du liquide avec une cuillére de céramique a long manche. Il exa-
mina l'échantillon a la lumiére ; le liquide était éclairci mais avait l'aspect du
sang. Vraid placa la cuillére au-dessus du bol de draconite diluée. Avec pré-
caution, il laissa une goutte se former au

bord de l'ustensile.

"Vous ne pourriez pas vous presser?” se
plaignit le vieil homme.

La goutte tomba et heurta le liquide. La
flamme qui en résulta roussit les sourcils
de Vraid. Elle était d'un rouge brillant.
Vraid se retourna vivement. "Oti est la
carcasse?"L'homme leva une main, les
doigts écartés. "Hola ! Je veux vendre ce
que jai 4 et rien d'autre. Le prenez-vous
ou pas 7" Il referma la jarre.

"Daccord. Deux cents."

L'étranger soupira bruyamment tout en
soulevant la jarre. "Il y a trois gallons la-
dedans. J'en veux trois cents sols la pin-
te et vous faites une affaire. Payez-moi
ici et maintenant, en or, ou je m'adresse
4 Natseg le marchand de potions. Oui
ou non?”

Vraid renifla. "Ridicule! Vous me rédui-
sez & la mendicite!”

L'homme se détourna. En lui emboitant
le pas, Vraid remarqua une tache carbo-
nisée sur le sol. "Mais je prends | Avec
mille de plus pour connaitre l'emplace-
ment du cadavre.”

"Ca ne vous servirait & rien." Lindividu
semblait agite. "Allez, amenez l'or ou je
m'en vais!”

La flamme qui en résulta
roussit les sourcils de Vraid

dessin de Scott Burdick

En trois minutes, Vraid céda les économies dune vie par bourses de centaines
de sols. Son client jeta un bref coup d'ceil & chacune avant de les rassembler dans
un sac de toile. La vue du métal jaune semblait lui délier la langue : "M'ont chas-
sé de chez moi, murmura-t-il. M'ont tout pris, ces batards de mammi-
feres..."

Vraid comprit soudain. 1l s'écarta de la forme humaine rose qui commengait & se
brouiller et s'étendre comme le sortilége de transformation arrivait a son terme.
Frénétiquement, il fit signe a larbalétrier et entonna une protection contre le feu.
Un projectile, magique et empoisonné, éclata sur [épaule de la chose. Vraid vit
son client, qui sallongeait de plus en plus, sortir de la boutique avec [or, sans un
regard en arriére. Il reprit sa forme véritable dans la rue, bondissant en lair dans
un grand déploiement dailes membraneuses et un ronflement de feu pur.

Se ruant vers la porte détruite, Vraid vit le dragon prendre un courant ascen-
dant et s'élever vers le nord et les montagnes. Les rues étaient trés encombrées
et bruyantes ; Vraid savait quil venait de perdre sa licence. Il hurla presque lors-
qu'on frappa sur son épatle.

L'arbalétiier, maintenant visible, déclara d'une voix lente et qui ne trem- B’
blait que legérement : "Je démissionne.”

carcasse ?”

66
M 'ont tout

pris, ces batard de
mammiféres”
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COURRIER

ragon aime
vous lire!
- Ecrivez lui a
Vadresse suivante ;
Hexagonal,
DRAGON® Maga--
zine, Courrier des
Lecteurs - 115, rue
Anatole France -
93700 Drancy.
- Ou contactez-le
sur minitel ! tapez
36 15 ADD
ef laissez-vous
guider,

her Dragon,
de trouve votre journal plutét
bien mais je préfére la partie en
noir et blanc. Pas parce que je
suis réliste mais parce que je la
trouve plus reposante que
toutes ces couleurs criardes
(votre violet est atroce !)
dJoél Drevet, Pontoise

Tous les gotits sont dans la
lecture... Mais notre violet
n'est pas criard, il est sau-
vage !

Sdrt de Lecteur

her Dragon,
J'ai trouvé votre numéro 0 a
mon goit (bien que cela ait peu
de signification pour vous).
Sur le “sort de lecteur”

Abonnement instantané, il est
dit que le lecteur recevra 250
Dragons et sur le Bulletin
d’Abonnement dans le livret
concours, seulement 150
Dragons ?

Je voudrais savoir si vous
comptez aussi sortir une tra-
duction de Dungeon et, si oui,
quand cela est-il préwu. Longue
vie et que la Force soit avec
vous.

Frédéric Janus, alias
"le ranger inconscient"

Nous sommes stirs que vous
avez bon goit - le lecteur
touchera 250 Dragons qui
seront retenus sur la paye
du responsable car il est
dit : “qui casse les ceufs les
paye !I” - Nous avons trés
envie de traduire Dungeon,
mais pour le moment, nous
préférons nous concentrer
sur un seul magazine,

Un Poster ?
Sarul les "draconiens" !

Merci de sortir un journal daus-
si bonne qualité, Evidement, la
revue américaine "Dragon
Magazine", fantastique de par
sa qualité, doit y étre pour
beaucoup. Et c'est tant mieux.
Car jespére que vous vous en
inspirerez,

Tout dabord, les atticles que
vous avez traduits ou écrits sont
trés intéressants. lls se lisent
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comme un véritable roman plus
que comme un article : bien vu.
Les rubriques sont bien choi-
sies, et lidée de séparer laspect
technique du reste est excellen-
te. Surtout ne changez pas ce
point. Quant a la maquette, [a
aussi rien a redire : riche en
couleurs, avec de petits encarts
qui développent un aspect trai-
té dans larticle principal... tout
cela parait couler de source.

A mon avis ce qui rend la revue
si agréable a parcourir, ce sont
les dessins des illustrateurs
TSR. Ah, quelle idée mer-
veilleuse ce serait de glisser de
temps en temps un petit poster
signé Easley ou Elmore...

Venons en 4 quelques critiques
plus ciblées : rubrique cinéma,
c'est trés bien, mais pourquoi
ne pas y inclure la vidéo, car les
inspirations y sont nombreuses,

et un petit article traitant du
dessin animé "Le Seigneur des
Anneaux” (par exemple) y
aurait sa place. De méme,
pourquoi ne pas introduire une
rubrique fraitant de livres, tels
que les ouvrages de Graham
Masterton, de Tolkien, ou
encore de Lovecraft...

Paul Redondo, alias
"Mr Spoke", Monthléry
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Notts pensons inclure un pos-
ter dans Dragon, peut-étre d
Noél,

Oui, la vidéo est une excel-
lente source d'inspiration,
mais le Seigneur des An-
neaux n'est plus distribué en
France actuellement. Un
article sur ce dessin animé
donnerait envie de le décou-
vrir, or, il est trés difficile de
se procurer la vidéo-casselte.

Frustrant, non ?

Nous abordons les livres
dans le cadre darticles
consacrés aux univers de
leurs auteurs (Lovecraft dans
"Arkham revisitée" par
exemple, Moorcock et
Tolkien dans "Celle qui
apporte la tempéte"), D'au-
tres revues critiquent les
livres dans des rubriques spé-
cialisées, nous préférons les
présenter dans leur contexte,

Dragon Familier

her Dragon,
Enfin, aprés la multitude de
périodiques traitant du chien,
du chat, du cheval.. voici une
excellente publication consa-
crée a mon animal préféré : le
dragon. Je “posséde” moi
méme un dragon vert (un drake
a créte dorée) Je venais de
feter mon 182° anniversaire
lorsque je découwris et subju-
guai celui qui allait devenir mon
meilleur compagnon. Le dra-
gon vert est un animal trés fide-
le et trés propre ; d'une intell;-
gence remarquable, il fait un
excellent partenaire aux
échecs, Je m'insurge contre la
croyance ridicule qui en fait un
ennemi potentiel au moindre
signe de faiblesse de la part de
son “maitre”. Sans doule cela
s'applique-t-l aux dragons “pur
sang”, mais tout le monde sait
que le dragon vert est, & l'origi-
ne, un croisement de dragon
jaune et de dragon bleu,
Zakum I'lmpondérable
Drancy

Hum... Méfiez-vous tout de
méme. Vous avez la chance de
vivre en excellents tennes avec
volre dragon vert, mals dlautres
n'apprécieraient guére d'ap-
prendre que vous les considérez
comme des batards...
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Vms avez lula

nouvelle “Sang de
Dragon’, Elle vous a
plu et vous désirez la
faire vivre & vos
Joueurs, Voici
comment procéder,

Texte

Stéphane Truffert

SANG DE

DRAGON

"Travail facile et bien rémunére,
pour personne seule ou groupe.
Port darme fortement conseillé,
Connaissance de la magie sou-
haitée, mais non exigée.
Sladresser d Vraid I'Alchimiste, le
soir de préférence."

es PJ traversent actuelle-
ment une mauvaise passe :
recherchés par une secte
de prétres-guerriers fana-
tiques bien décidés a les
faire mourir dans datroces
souffrances, condamnés a mort par
un Seigneur-Assassin, traqués par
une meute de chiens-démons venus
de IEnfer... Lair est plutot malsain
pour eux : il leur faut {trés vite 1) l'ar-
gent nécessaire pour changer de
pays et, pourquoi pas, d'univers.

"Il laissa une goutte se former
au bord de l'ustensile"

dessin de Scott Burdick

Com}%fr’zmranf: {nhininme
e larticle prdh T4
"

Dans ces conditions, ils liront avec
intérét I'annonce de Vraid, rédigée
dans le langage occulte des cher-
cheurs de trésors et placardée sur
les murs décrépits des bas quartiers
de la ville...
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D’une nouvelle,
tirez un scénario

Notre histoire commence a la nuit
tombée, quand les personnages,
d'un pas ferme et décidé, se diri-
gent vers la rue au Matois. Ils trou-
vent I'échoppe de Vraid coincée
entre une tannerie et l'atelier d'un
forgeron, au rez-de-chaussée d'un
immeuble comportant cinq étages
branlants.

Chez Vraid
I'Alchimiste

Cest dans l'arriére-boutique, au
milieu dun capharnaiim de jarres,
bouquets dherbes séchés, mortiers,
fioles et coffrets de tailles diverses,
que lalchimiste accueille les PJ. Il
les jauge d'un regard calculateur
puis leur explique ce quil attend
d'eux : protéger sa personne et sa
marchandise contre d'éventuels
clients agressifs ou malhonnétes,
Mais Vraid tient a sa réputation de
discrétion, qui serait compromise si
I'on savait que des gardes du corps
assistent a toutes ses transactions. Il
conférera donc l'invisibilité aux PJ
(simple formalité) et ces derniers se
tiendront dans un coin de sa bou-
tique, immobiles et silencieux, préts
a intervenir sur un simple geste de
leur employeur, Vraid insiste sur un
point : les personnage ne doivent
pas seulement veiller sur lui mais
aussi sur sa réputation. Leurs inter-
ventions doivent étre aussi rapides
que possible afin de limiter les
bruits de lutte et tout ce qui pourrait
causer du scandale,

En échange, Vraid leur offre le gite
et le couvert, ainsi que 50 pidces
d’or par jour et par personne.

Le salaire est élevé et Vraid semble

étre le pigeon idéal. Mais les PJ
s'apercevront vite que le travail
n'est pas si bien payé... en regard
des risques encourus.

A tout instant, il se passe
quelque chose...

Avide et sans scrupules, Vraid a la
réputation d'acheter n‘importe quoi
a n'importe qui (mais pas & niim-
porte quel prix !). Il a suscité, au fil
de trés nombreuses années,
quelques haines et jalousies
tenaces.

Une fois engageés, les PJ vont vivre
un véritable calvaire. Il se passe tou-
jours quelque chose chez Vraid
[ Alchimiste ! Le MJ lance 1d6 afin
de déterminer quel événement se
produit :

1) Dragon rouge : Un vieux pay-
san vient proposer du sang de dra-
gon rouge a Vraid, qui désire ache-
ter également la carcasse. Les
négociations séternisant, I'homme
devient fébrile, agité de tremble-
ments... et se révéle étre un dragon
rouge métamorphoseé.

Cet épisode s'inspire directement
de la nouvelle. Cependant, pour les
PJ, le challenge n'est pas de tou-
cher le dragon d'un carreau d'arba-
léte (facile !) mais bien de 'empé-
cher de sortir dans la rue pour évi-
ter le scandale.

Le dragon ne peut reprendre sa
véritable apparence dans la bou-
tique sans provoquer |'effondre-
ment de l'immeuble. Si les PJ lui
barrent la porte principale, il sort
dans l'arriére-cour, qu'il emplit
presque entiérement, Il peut diffici-
lement y déployer ses ailes mais les
personnages ne doivent lui laisser
aucun répit sous peine de le voir



senvoler en causant de gros
dégats. Si les PJ tuent le dragon,
Vraid se charge du reste : faire dis-
paraitre le cadavre, soudoyer les
voisins et les gardes qui viendront
enquéter, afin qu'ils ferment les
yeux. Les personnages ont bien
gagné une récompense somptueu-
se, et I'alchimiste ne la leur refuse-
ra pas, puisqu ils sont en mesure de
le faire chanter...

Notez que la vitesse de réaction des
PJ conditionne la suite des événe-
ments. Relisez le début de la nou-
velle et voyez comment I'auteur
donne un indice au lecteur (la cica-
trice sur le bras du vieil homme) en
le noyant dans un flot de détails
d'importance secondaire (descrip-
tion des vétements du visiteur, du
récipient qui contient le sang...).
Transposez ce procédé dans votre
description : un joueur intuitif sau-
ra relever le fait important et pour-

ra anticiper la suite des événe-
ments.

2) Doppleganger : depuis
quelque temps un doppleganger
étudie les faits et gestes de Vraid.
Un jour, il passe a I'action et entre
dans la boutique sous 'apparence
de lalchimiste. Les joueurs par-
viendront-ils & distinguer le Vraid
du faux ?

3) Méprise : ce jour-la, Vraid est
pressé et charge le magicien du
groupe de lancer a sa place le sort
d'invisibilite. Mais il se trompe et
remet au PJ un parchemin portant
une variante collective de feindre
linvisibilité (cf.Dragon n°0, p. 73).
Les personnage sauront-ils saper-
cevoir quils ne passent pas vrai-
ment inapercus ?

4) Diablotin : un PJ maladroit

renverse une dame-jeanne conte-
nant un diablotin prisonnier, Vraid
tient absolument a récupérer le dia-
blotin qui, caché dans l'arriére-bou-
tique, s'amuse avec le stock de
potions de |alchimiste.

5) Chien noir : une ombre obs-
curcit un moment la fenétre, un
souffle rauque se fait entendre, puis
des coups sourds retentissent a la
porte qui explose littéralement | Un
énorme chien noir, au poil flumant
et hérissé, se jette sur Vraid. Cet
animal a été invoqué par un magi-
cien qui n'a pas supporté d'étre
escroqué par |'althimiste.

6) Loups-garous : un homme au
visage masqué propose une gem-
me d'une étrange couleur noire.
['homme est accompagné de deux
loups-garous invisibles qui attaque-
ront Vraid lorsquil sortira l'or. Les

loups-garous restent invisibles,
méme en combattant.

La boutique d'un alchimiste prospé-
re recoit bien d'autres visiteurs pitto-
resques : aventuriers inexpérimen-
tés, assassin venant acheter du poi-
son en vue dassassiner Vraid lui-
méme, drogué en manque ou jeune
godelureau cherchant a acheter un
philtre d'amour....

Au bout de quelque temps, les PJ se
assent et songent a démissionner.
Mais Vraid leur prépare une surpri-
se : chaque personnage perd un
point de constitution par jour a par-
tir du moment ot il quitte le service
de I'alchimiste. Le seul moyen (selon
Vraid) denrayer la malédiction est de
trouver des remplacants volontaires.
Tuer Vraid n'est pas une solution : il
faudrait alors veiller sur son cadavre

sous peine d'endurer les .
mémes désagrements... '
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VOUIVRE

a Youivre est une créature
imaginée par Ed Greenwood
pour l'univers des Royaumes
Oubliés™, Elle existe sans doute
dans d'autres univers AD&D et
peut-étre méme sur le plan des
Jeunes Royaumes,

FREQUENCE : Trés Rare
NB RENCONTRE : 1
CLASSE D'ARMURE : 2 sous forme
draconique (10 sous forme hurnaine)
DEPLACEMENT :

9"/24" (B).12" sous forme humaine
DESDEVIE: 79
TYPEDETRESOR:H, Q.S T, X
NB DATTAQUES : 2 serres et 1 mor-
sure (1 arme sous forme hurnaine)
DEGATS/ATTAQUE :

1-6/1-6/4-24 {selon le lype darme
saus forme humaine)

ATTAQUES SPECIALES :

Souffle, magie (voir plus bas)
DEFENSES SPECIALES :

Vair plus bas

RESISTANCE A LA MAGIE :
Standard

INTELLIGENCE :

Trés intelligente & Géniale
ALIGNEMENT : Chaotique neutre
TAILLE : Sous forme draconique,
Grande {15-45 m de long)
CAPACITE PSIONIQUE : Non
CHANCE DE : Parler, 100% - Utiliser
la magie. 100% - Dormir, néant
NIVEAU/VALEUR EN XP : 7-8 DV,
VII/1775+10 par pv- 9 DV, IX/3000
par pv.

- Souffle : 3 fois par jour. Céne de
20 m de long sur 8 m de diamétre.
Pendant 2-4 rounds. Les vapeurs
créent un silence magique, étouffent ou
empéchent la création de feu, chaleur,
électricité (naturels ou magiques) et dis-
sipent les illusions.

- Infravision : 20 m ; détection des
objets cachés ou invisibles a 10 m ; sort
de langues (3° niveau de magicien) ;
Jumiére et ténébres sur 5 m une fois
tous les six tours.

- Jamais surprise ; immunisée aux
sorts affectant esprit : sens aiguiseés ;
ne peut étre blessée que par des armes
dargent ou magiques.

Caractéristiques nouvelles

ou modifiees :

CLIMAT/TERRAIN : Cités
ORGANISATION : Sclitaire
PERIODE DACTIVITE : Jour et nuit
REGIME : Carnivore

TACO: 7-8DV,13-9DV, 11
DEGATS/ATTAQUE : 1-8/1-8/4-24
TAILLE : Sous forme draconique,
Enorme & Gigantesque

MORAL : Elite

VALEUR EN XP: 7 DV.4000-8DV,
5000 - 9 DV, 6000.
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FOR : 20 sous forme humaine, +6d8
sous forme draconique

CON : 6d8

TAI : 2d6+6 sous forme humaine,
20d8 sous farme draconique

INT : 4d8

POU : 4d8

DEX : 3d8

POINTS DE VIE : CON

TALENTS : Esquive 75% - Passe-passe
10+1d20% - Ecouter 90% - Voir 100%
- Evaluation de trésor 80+1d10% -
Musique 20+1d20% Plantes
20+1d20% - Poisons, 20+1d20% -
Persuader 50+1d20%

ARMES : serres A% 40+2d20, dégats
2d6, P% 75 - morsure A% 30+2d20,
degats 4d6. P2 25 - souffle A% 80,
cane de 20 m de long sur 8 m de dia-
métre, pendant 2-4 rounds, les vapeurs
créent un silence magique, étouffent ou
empéchent la création de feu, chaleur,
electricité (naturels ou magiques) et dis-
sipent les illusions.

ARMURE : 10 points d'écailles.




as plus qu'un
personnage, une épée
magique ne se réduit a
ses caractéristiques. Le
Maitre de Jeu devrait
trouver un nom ef une
histoire pour chaque
arme exceptionnelle
que découvrent ses
Joueurs,

Texte

..5-!|<:-_.',:1.l!;r]u
Ed reenwood
“Stephen Martin
DavidiBaldwin

Traduction

Guilael ~Liic Masset

Les illustrations sont extraites
de "Weapons & Armor", avec
l'aimable autorisation des
ed, Dover

L ive )

Des épées
a la personnalité bien
trempée

ous avez certainement
introduit  quelques
épées magiques et
autres armes similaires
dans votre campagne.
Cependant, avec le
temps, l'éclat d'une épée longue
+3 palit - aprés tout elle se conten-
te de modifier le jet de dés - et
pour relancer lintérét, vous intro-
duisez une épée spéciale : arme
vorpale, ou épée sanglante. Il
n'empéche que leur utilisateur peut
se lasser et vos joueurs en deman-
der plus. Vous pouvez leur faire
rencontrer des épées intelligentes,
mais quelques conflits de person-
nalité plus tard, il apparait claire-
ment que vous n'avez rien d'autre &
offrir & vos personnages bretteurs
et les joueurs ont toujours soif de

Tl

- )

s

nouveaute,

Votre campagne souffre d'une sur-
abondance d'épées magiques inco-
lores et sans saveur. Méme les
lames acérées des armes vorpales
s'émoussent si vos épées pensantes
n'ont aucune individualité. Il vous
faut donner une personnalité a vos
lames magiques, méme aux moins
puissantes, en les dotant d'un pas-
sé légendaire ou en modifiant la
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maniére dont elles affectent les
personnages.

Une banale épée +1

Prenez une épée +1. Au premier
abord, elle n'a rien d'excitant. Mais
queen est-il si le PJ qui la détient
apprend quelle a été forgée 30 ans
plus t6t par Tolrat le Mage, main-
tenant Roi-Sorcier de la Cour de
Triviana (ol se déroule votre cam-
pagne ) ? Elle était congue pour le

" fils du mage, lequel disparut mys-

térieusement aprés avoir long-
temps combattu dans les rangs de
larmée de Triviana. Soudain, cette
lame trouve un but, une significa-
tion. Connaissance des Légendes
en révélerait bien davantage, mais
jusqualors, seule la rune secréte

gravée sous
la garde de
I'arme peut sug-
gérer son origine
et son histoire.
Supposez main-
tenant que le
| Mage découvre

qui détient la lame
de son fils disparu. ..
Cela pourrait se
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EPEES MAGIQUES

produire au cours d'une autre
aventure : le PJ porteur de l'épée
est pris la main dans le sac alors
qu'il dérobe quelque chose dans le
chateau du Mage.

On voit donc que méme la plus
faible des épées magiques peut
donner matiére a de nombreuses
aventures si le MJ a pris la peine
de développer son background.

Quatre questions
de base

Considérons maintenant une lame
de glace. Comme elle a des pou-
voirs spéciaux et fait des choses
étonnantes (éteindre des feux, luire
dans les froids extrémes), le Maitre
de Jeu moyen trouvera cela suffi-
sant. Mais que se passerait-il s'il
consacrait un moment a étudier
ces détails :

1) qui a fabriqué I'épée ?

2) pourquoi ?

3) quelle est son histoire ?

4) comment est-elle venue 1a ot les
joueurs l'ont trouvée ?

Il se pourrait, par exemple, que le
sorcier des glaces, Nolrem le
Maléfique, T'ait créée parce que le
mage-guerrier Ulrik l'exigeait en
paiement pour explorer des
contrées inconnues de Gulicia, la
patrie de Nolrem. Au cours de I'ex-
pédition, des démons des glaces
surprirent Ulrik une nuit, le tuérent
et emporterent la lame aux enfers,
ot elle perdit ses pouvoirs. Elle y
resta des siécles, changeant sou-
vent de mains, pour étre finale-
ment remise au prétre diabolique
Solphar lorsquil conclut un pacte
afin d'obtenir des armes pour ses
clercs/assassins. Dérobée dans le
temple de Solphar par les
membres d'une guilde de voleurs
qui se la disputérent, elle en vint &
étre achetée par un hors-la-loi
nommé Keepto, qui la laissa dans
le chateau (en ruines) que votre
grotpe de personnages explore.

Les épées savent mentir

Et les plus puissantes des lames, les
épées intelligentes ? Elles ouvrent

au MJ de nouvelles perspectives.
Les meilleures légendes concer-
nent les épées intelligentes
capables de parler de leur passeé.
Bien stir, que Thistoire soit vraie,
compléte, ou méme que I'épée
décide ou non de la raconter,
dépend de sa personnalité comme
de son ego et de son intelligence.
Quelques épées intelligentes men-
tiront et tricheront pour atteindre
leurs buts propres. D'autres, & l'ego
surdéveloppé, se glorifieront de
leurs hauts faits sans hésiter a men-
tir quand elles y ont intérét. Mais
que faire si une épée dit avoir
appartenu au lieutenant du sei-
gneur local et prétend connailre
I'endroit ol il a dissimulé un trésor
inestimable ? Le groupe ne voudra-
til pas vérifier ces dires ?

Comment les épées
intelligentes acquie-
rent-elles leur person-
nalité ?

Lorsqu'un magicien crée une épée,
la personnalité de larme peut se
former de trois maniéres :

1) le magicien utilise un sort souhait
2) lépée regoit la personnalité d'un
étre (humain ou non), sacrifié au
cours d'un enchantement pour
donner son intelligence & larme.
On appelle "pensante” une telle
épée parce quelle renferme [ame
dune créature.

3) Lintelligence et la personnalité
de 'épée se sont développées par
pur hasard sur les résidus de magie
laissés par un sort d'enchantement.
Comment élaborer la personnalité
d'une lame ? Vous pouvez utiliser
la Table des Tendances Générales
de la Section Personnages Non
Joueurs du Guide du Maitre (p 96)
et méme les tables de piété,
moralité el intéréts. Ces der-
niéres permettront au MJ de
créer quelques situations dis-
trayantes — imaginez une
épée passionnée de zoologie,
qui désire chasser un
papilion rare tandis que le
groupe des PJ essaye de
repousser lattaque d'un

beholder !
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vous aideront a mieux cer-
ner la nature profonde

de I'epée.
Aprés la théorie, voici

quelques exemples

quatre épées magiques
prétes-a-jouer, avec lewrs
caractéristiques et leurs back-

grounds deétaillés,

Une épée intelligente
est un personnage

Comme alternative aux
jets de dés, vous pouvez
passer autant de temps a
détailler la personnalité de
votre épée que vos joueurs
le font pour celle de leurs
personnages. Répondez
d'abord aux qualre ques-
tions posées plus haut,
puis a celle-ci : "A quoi
ressemblerait une per-
sonne ayant ce pas-
ﬁ"u‘““*—-‘

Adjatha,
"la Buveuse"

Description

Adjatha est une épée longue +2
dacier bleuté avec une garde droi-
- te simple et un pommeau sphe-
ULl rique. D'un coté du
i % pommeau est incrusteé
un gros saphir (valeur 6000 po).
La lame ne porte aucune marque
visible et n'émet aucune lumiére.
Lorsqu'Adjatha entre en contact
avec un objet magique (y compris
les polions el aulres liquides
magiques, mais non les parche-
mins) elle absorbe son énergie.
L'objet touché se met a briller
d'une lueur vert pale jusqua ce quiil
soit drainé de tout enchantement,
ou que I'épée ne soit plus en
contact avec lui.

L'épée neutralise un pouvoir par
round de contact. (Ce pouvoir,
cependant, n'est pas définitive-

Ry

sé, ceback-  ment annulé : il réapparait au bout
ground ?"  de 1-4 tours) Adjatha utilise |'éner-
Considérez  gie ainsi absorbée pour protéger
aussi [aligne-  son porteur. A chaque round d'ab-
ment el les sorption, Adjatha stocke 2 “points

de vie". Toute altague dirigée
contre son ulilisateur doit d'abord
détruire ces points de vie "fan-
tomes" avant de pouvoir affecter
'homme. Lorsque le capital des
points de vie stockés tombe & 0,
Adjatha ne peut plus protéger son
porteur,

Notez bien que les points drainés
par Iépée ne guérissent pas les
blessures déja infligées mais neu-
tralisent les blessures potentielles.
D'autre part, la Buveuse est soumi-
se a cerlaines restrictions lorsquiel-
le draine un objet magique :

-le nombre de contacls est limité :
aprés deux conlacts successifs avec
un méme objet, Adjatha ne peut
plus le drainer.

pouvoirs spé-
ciaux de l'épée,
si elle en posse-
de.Demandez-
vous encore : A
quoi Iépée sintéres-
se-t-elle avant tout ?
A-t-elle d'autres
centres d'interét ?
Jusqu'otl va son égois-
me ?" (toutes les épées
au score d'ego élevé ne
sont pas nécessairement
arrogantes, Comme des
personnes réelles, cerlaines
peuvent se montrer plus dissi-
mulées que d'autres.) "Quels
sont ses gofits et dégoiits ?"
Ces questions, et bien d'autres,



- un méme contact ne peut se pro-
longer indéfiniment : au bout

dun tour, le porteur risque une
debilité mentale due au "retour
de flamme" de l'énergie
magique (chances : 10%
cumulatives par round au-dela
du premier tour de contact).

Adjatha ne peut annuler ou
drainer les sorts lancés sur son
porteur. Elle ne confére pas
de résistance a la magie mais
donne l'immunité aux pou-
voirs psio-
niques de
domination, aux %
sorts de charme et aux autres ¢
effets magiques controlant
I'esprit { & l'exclusion de som-
meil, suggestion, PES etc.).

Histoire

On situe l'apparition de la
Buveuse dans les Royaumes
Qublies™ il y a quatre cents
ans, sous le régne du roi nain
Kurskos Main-de-Fer ; cetait
I'épée d'’Amrok des Nains,
hérault et premier conseiller de
ce monarque. Amrok avait une
stature presquhumaine et il a
souvent été dit quAdjatha était
de facture humaine plutét que
naine - car elle est de grande
taille et équilibrée pour un
épéiste au long bras.

Le roi Kurskos tua Amrok au
cours dune nuit de ripailles qui
suivit un Plaid {réunion annuel-
le de tous les guerriers du
royaume). Le roi hérita
d'Adjatha — et de la haine de
ses sujets. Aprés la mort de
Kurskos, Thyri d'Amn déroba
Adjatha dans les caves du
palais au cours du sac
d'Aumreayum. Thyri préten-
dait que les dieux avaient don-
né Adjatha a son grand-pére et
quelle rendait tous ses descen-
dants invulnérables.

Thyri fut aisément tué par le
premier qui osa le defier. un
marchand de Calimshan dont
le nom est oublie. Ce dernier
fut lui-méme tué par des kenku
{hommes-oiseaux des Royau-
mes Qubliés™). Ainsi, la

st

Buveuse changea trés souvent de

mains.
Le fameux sage Elminster vit
Adjatha il y a quarante hivers a
la cour de Nesker de Mulmaster.
Ce roi-sorcier I'étudiait pour
accroitre ses connaissances. Elle
disparut avant la mort de Nesker
et on en parle briévement a pro-
pos de combats dans le Shaar,
ol un chef nomade la portait.
L'épée lui fut volée et les agents
quil envoya tres loin pour la
__ retrouver
= schouerent
leur mission.

Description

Susk est une épée batarde, avec
une mince lame d'acier trempé

finement travaillée. Elle ne luit ni

ne reflechit la lumiére - au point
quon la croirait faite de pierre.

i Son surnom lui vient dune étran-
i ge faculté :

elle ne résonne
jamais, ni ne ferraille, ni ne tinte,
ni ne produit aucun son. Ce silen-

iff ce naffecte en rien les créatures,
B sorts ou objets situes a proximité
| de l'épée. Donc, lorsque Susk

heurte une autre lame en combat.

(i on entend un bruit métallique -
i qui ne provient pas delle mais de

Iépée quelle a frappée.

I Susk donne un bonus de +3 au

toucher seulement (pas de bonus

LR aux degats). Elle ne semble pas

avoir dintelligence ni de sensibili-
té et n'a quun seul autre pouvoir,
la lévitation passive : elle reste sus-
pendue au-dessus du sol exacte-

i ment a l'endroit ot on la lache.

Jamais elle ne monte, ni ne des-
cend, ni ne bouge par elle-méme.
On peut la bouger, quand elle flot-

te, en la poussant, en lancant des

objets sur elle, ou avec le sort télé-
kinésie, mais elle sarréte rapide-
ment si on l'abandonne a elle-
méme. [l est donc impossible de la
lancer ou de la propulser efficace-
ment : elle s'arréte a quelques
dizaines de centimeétres de 'endroit
ol on la lachée. On ne connait

QUAND LES EPEES FORGENT LEUR MAGIE

Selon les régles d’AD&D?, les épées magiques sont créées par des
magiciens disposant des sorts nécessaires (enchantement d'un objet,
permanence...). Yoici une autre démarche possible, 1l ne s'agit pas
d'une régle mais plutdt d’'une méthode empirique pour générer des
épées magiques 4 partir de leur histoire,
D'abord, Pépée doit étre forgée par un artisan d’exception qui use de
toutes les ressources de son art et de sa volonté pour que ’arme soit
parfaite ; de plus, les circonstances comptent : que I'épée ait été for-
gbe pour combatre un adversaire précis, que sa lame ait été trempée
dans le sang ou I'eau d'une source magique, que la foudre I'ait frap-
pée, que 'enclume soit le crine d'un dieu, etc. Dans tous ces cas et
dans bien d'autres, 'épée a "quelque chose de plus", Elle est unique
et particuliérement réceptive aux forces magiques qui baignent les
choses. ;
Ensuite, 'arme doit étre utilisée par un héros (ou anti-héros) pour
accomplir des hauts faits (ou méfaits) mémorables, Elle acquiert ain-
si des pouvoirs en rapport avec ces événements : réguliérement uti-
lisée pour massacrer les innocents, elle sera maléfique ; pour tuer
certaines créatures, elle donnera un honus contre ces derniéres ;
employée par un gaucher, elle sera plus efficace tenue de la main
gauche que de la droite ; etc, Vous pouvez imaginer ainsi I'histoire de
I'épée et de ses porteurs successifs : comment ils ont influencé sa
magie et quel role I'arme a joué dans leur vie,
Si un PJ entre en possession d'une telle épée, il ne peut utiliser
immédiatement tous ses pouvoirs, Classez-les par ordre croissant
d'importance (les honus en premier, les pouvoirs analogues  des sor-
tiléges en dernier) pour obtenir une table de progression : chaque fois
que le PJ monte d'un niveau aprés l'acquisition de I'épée, il découvre
un nouveau pouvoir, C'est une agréable surprise pour lui et cela l'en-
courage & garder la méme arme, a laquelle il pourra s'attacher, Quant
au MJ, il contréle de cette maniére la progression du personnage,
Ainsi méme un PJ du 1° niveau pourra hériter d'une épée de famil-
le dotée de grands pouvoirs, mais il ne les découvrira que progressi-
vement.

Luc Masset

aucun moyen dannuler cet effet.  alacour dAlustriel, Haute Dame de

Nimporte qui peut tenir Susk sans
risque. Elle napporte aucune résis-
tance ni immunité a son potteur.

Histoire

Susk est une lame souvent men-
tionnée dans les contes et légendes
du Nord des Royaumes Oublies™,
Son origine est inconnue et sa loca-
lisation actuelle mystérieuse.

Il'y a vingt hivers, le sage Elminster
reconnut |'épée entre les mains
d'Abadda, un prince nordique du
Royaume Tombe qui était un grand
voyageur et un fier chef de brigands.
Devant Elminster, Abadda fut pro-
voque en duel par Distyl de Nesmé
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Silverymoon. Un combat suivit, au
cours duquel Elminster et l'aventu-
rier Urnen de Yartar purent identi-
fier Susk,

Abadda fut tué et Distyl prit son épée.
Peu aprés, on trouva son cadavre sur
les Trollmoors ("Landes Trolles”),
prés des cendres de son feu de camp.
On vit ensuite Urmen, impliqué dans
une bagarre dauberge, brandir une
lame qui ne pouvait étre que Susk.
Pour son malheur, Urnen lacha
lepée en plein combat et elle resta
suspendue en lair, hors de portée,
tandis que laventurier était plaqué au
sal et transpercé a mort.

Un matamore local, Usk Harpell,
revendiqua |'epée mais fut retrou

R
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vé mort dans une ruelle -
['épée avait disparu.

Des rumeurs récentes en pro-
venance d'Ombreval et de
Mulmaster laissent supposer
que lépée continue a changer
de mains de facon brutale.

Luernath,
"I'Epée Juste"

Description

Luernath est une épée large
avec une longue poignée et
une lame sans pointe. De la
garde au tiers de sa longueur,
la lame est gravée d'un motif
représentant un pendu.
L'épée ne posséde

pas de bonus parti-

culier mais frappe
toujours juste (ce

qui lui a valu son surnom).
En pratique, lorsque son por-

teur frappe et manque son jet
"pour toucher", il perd un
nombre de points de vie égal

a sa marge d'échec (différence
entre le résultat obtenu et le score
requis pour un succés). Le porteur
de Luernath sent une douleur
aigué soudaine et une sensation
d'épuisement. Mais son épée
touche sa cible car elle a prélevé
I'énergie vitale du porteur pour
atteindre son but,

Silépée juste est utilisée contre une
créature ne pouvant étre touchée
que par une arme magique, des
points de vie supplémentaires sont
drainés : deux fois plus sil faut un
+1 pour toucher, trois fois plus sil
faut un +2, etc,

L'épée n'inflige que les dégats dune
épée large ordinaire.

Quiconque utilise cette épée une
fois en combat est maudit. Il la
dégaine toujours pour combattre et
néglige ses autres armes. Seul un
souhait ou un exorcisme peut le

C e ey

disparition de Netheril sous
le grand désert d'Anauroch.
La coutume d'Ascore voulait
quion exécute les condamnés
en les décapitant d'un seul
coup dépée et Gravel prenait
un grand plaisir a son art.
Un jour, il dut exécuter la
femme préférée d'un grand
sorcier et, ce jour-la, son
épée glissa - la jeune femme
mourut dans datroces souf-
frances car nul n‘avait le droit
de lui porter un second coup.
Le sorcier horrifié rencontra
Gravel pour lui demander des
explications :
“"Ah ! monseigneur, si cette
épée ne manquait jamais son
coup, je serais un
bourreau comblé.
- Qu'il en soit ain-
si," répondit le sorcier avec un
sourire cruel,
Gravel traina son fardeau jus-
qud sa mort. Il y a moins de
deux siécles, son épée fut
retrouvée dans les ruines d'Ascore
par Dravith Icon, un aventurier
pilleur de tombes. Il mourut &
Waterdeep, au cours d'un duel,
aprés avoir porté un coup malheu-
reux. Saisie par les autorités, Iépée
fut déposée dans une armurerie
aux portes de la ville. Elle ne sy
trouve plus : on I'a remise par
erreur a un voyageur qui avait lais-
sé sa propre arme en gage d'une
amende,

Puifouf,
"I'Epée Couarde"

Description

Puifouf est une épée courte +5
douée de la parole. Ces pouvoirs
exceptionnels

visage tordu par la douleur. Sa gar-
de sculptée montre le visage du
méme homme avec une expression
de terreur indicible.

Lorsquon brandit ['épée pour enga-
ger un combat, la téte du pommeau
hutle tandis que celle de la garde
appelle a laide. Le bruit attire tous
les monstres errants dans un rayon
de 120 m. L'épée ne cesse de crier
pendant 2-12 tours & moins qu'un
sort silence ne soit lancé sur elle.
Puifouf cherche a éviter tout com-
bat en se tordant dans la main de
son porteur, Ce dernier doit réussir
un jet pour défoncer les portes au
debut de chaque round afin de pou-
voir lutiliser normalement. En cas
dechec, [épée s'échappe et tombe
au loin,

Histoire

Celte épée est le résultat

dun enchantement raté.

Le grand mage Dralbutris
I'Elégant, disciple du
célebre Nimrod de Nump,

avait décidée denchanter une
magnifique épée courte afin
de terroriser ses ennemis.
Pour ce faire, il décida d'en- ~
fermer dans la lame l'esprit de
Tchev-Tolk, Khan des
Ouigours.  Mort  depuis

quelques siécles, le Khan ins-
pirait une terreur bien plus
grande encore que de son
vivant. Dralbutris et son
apprenti Puifouf se rendirent
au tumulus contenant la

>
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deépouille du Khan pour procéder
au rituel. Mais le fantdme de
Tchev-Tolk s'éveilla et mis lépée
dans la main de lapprenti alors que
le rituel sachevait. Ce fut donc l'es-
prit timoré de Puifouf qui habita
lépée... Dralbutris tenta dutiliser
larme contre le fantéme du Khan,
mais la couardise de son appreni
len empécha et il y laissa la vie.
L'épée - qui porta dés lors le nom
de Puifouf - fut plus tard retrouvée
par des aventuriers qui escortaient
une caravane sur la Route de la
Soie. Grantovris, un hobbit, devint
Iheureux propriétaire de Puifouf -
au grand dam de ses compagnons
qui ne supportaient pas ses cris et
ses lamentations.
L'épée est restée dans la famille de
Grantovris pendant plusieurs
siécles et on suppose qu'elle
est devenue un "mathom”
(cadeau qui passe indéfini-
ment de main de hobbit
en main de hobbit) trénant
au-dessus dune cheminée. A
moins qu'un semi-homme

Wl aventureux ne l'utilise
5% encore...

sont compensés
par un défaut

PAINT BALL GAME

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

COBRA Loisirs

36 place des Saisons
la Défense 1
92400 Courbevoie

trés rare chez les
épées  magi-
ques : la lacheté.
Son pommeau
ressemble & une
téte humaine :
celle d'un hom-
me barbu au

libérer de lemprise de lépée. quil
doit alors abandonner sans
attendre.

Toute I'année et dans

toute la France. Devis

spécialisé sur simple
demande

Histoire
¢35 Tel: 49 00 07 89
Luernath fut 'épée de Gravel

Torth, bourreau d'Ascore avant la

]
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STORMBRINGER D....

& AUTRES LAMES MAGIQUES

STORMBRINGER et
MOURNBLADE

Ces deux épées sont identiques en tous
points. Sur leur plan d'origine (les
Jeunes Royaumes}, seuls des membres
de la famille royale de Melniboné peu-
vent les utiliser. Quicongue autre tente-
rait d'en manier une la verrait se retour-
ner contre lui.

STORMBRINGER/HAWKMOON
Arme Démon

For 30 - Con 200 - Tai 3- Int 10 - Pou
200 - Dex 80 - Cha 20

Invocateurs : Les Anciens Dieux
Pouvaoirs :

- Se battre seule a 100%

- Téleportation

- Absorber 1d100 points de Pou & sa
cible si elle a un Pou inférieur & I'épée.
Elle est rassasiée & un Pou de 500 puis
perd 30 points de Pou/heure jusqu'au
niveau initial de 200.

- Transférer 1 point de For & son utili-
sateur par tranche de 30 points de Pou
absorbés.

Bonus de Combat : A% + 20
Dégats : + 3d6

= \

o
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Celles-
qu’on-vous-livre-
a-domicile

AD&D*

Epée batarde +5

Pouvoirs :

- Epée Vampirique {Dansante) Maudite
- Absorber les niveaux d'expérience de
ses victimes : sur 1d100, 1-50 = la
moitié des Niv ; 51-100 = tous, L'épée
est repue pour 8 heures aprés avoir
vampirisé 200 Niv.

- Voler les &mes : résurrection, restau-
ration, régénération et reincarnation
impossibles pour les créatures tuées.

- Transférer au porteur par tranche de
2 Niv absorbés +1 point de For {jusqu'a
une For maximum de 23) et +5 points
de vie jusqu'au maximum de PV du
porteur en fonction de son niveau.

- Combattre seule au méme Niv que le
possesseur & 9m de lui maximum (1-15
sur 1d100) pour 4 rounds.

- Emettre un sourd gémissement et un
étrange rayonnement noir (= sort peur
si créature de - de 5 dés de vie).

- Rejoindre son porteur & la demande :

1-60 sur 1d100.
Alignement Chaotique Mauvais
- Ego 20.

ROLEMASTER/JRTM
Epée-Démon, batarde +20

Pouvoirs :

- Epée Dansante : elle combat seule
comme si elle était tenue par son por-
teur ; aire d'effet : 15 mR autour du
porteur, vitesse de déplacement : 15
m/rd. Durée : 1 rd/niv du porteur.
Cible et épée doivent se trouver dans le
champ visuel du porteur pour qu'elle
puisse attaquer. Effectil sur un jet de
01-15 sur 1d100.

- Téléportation Supréme : elle rejoint
son porteur, & la demande de ce der-
nier, méme si elle se trouve sur un autre
plan. Pas de risque d'erreur. Effectif sur
un jet de 01-60 sur 1d100,

- Drain : elle absorbe |'énergie vitale
(constitution) de sa cible. Chaque PdeC
infligé & cette derniére correspond a 1
point de CO en moins. Quiconque tué
par elle a son ame dévorée et perdue
pour toujours. Elle est rassasiée pour 8
heures aprés avoir drainé 600 points
de Constitution.
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Pautre, aucune loi
ninterdit le trafic
d’armes magiques.
Profitez-en ! Que vous
habitiez Shadow
World, les Jeunes
Royaumes, la Terre
du Tragique
Millénaire, Krynn
ou les Royaumes
Oubliés™, DRAGON'
Magazine vous livre,
sans frais de port,
des épées d’une
valeur inestimable,

Texte
Thierrv Betiv

* Jue Masset

Entre les mains d'Elric,
Stormbringer dans toute sa
fureur déchainée !

Franck Brunner

extrait de "Stormbringer”
avec laimable autorisation
des éd. Oriflam




- Transfert : son porteur gagne de la
force. de la constitution et des PdeC en
fonction de I'énergie vitale qu'elle a
absorbée. Pour chaque tranche de 10
points absorbés, le porteur voit sa FO
et sa CO augmenter de 1 point et ses
PdeC de 2. Durée : 3 heures.

- Frayeur : au combat, elle émet un
maléfique gémissement d'expectative
et irradie d'une radiance naire surpatu-
relle ; quiconque d'un niveau inférieur &
7 l'affrontant dans 3 mR doit réussir,
chaque round, un Jet de Résistance ou
sera sujet & une peur panique le faisant
fuir. Durée : 1 mn/5 d'échec.

Loeai i b 2 ) s R AR L oy St s |
EXCALIBUR

STORMBRINGER/HAWKMOON
Arme Vertu

For 35-Con 100 - Tai 3 - Int 5 - Pou
100 - Dex 100 - Cha 15
Invocateurs : Créée sur un autre plan
du Multivers, I'épée a été amenée sur le
plan des Jeunes Royaumes pour servir
la cause des Seigneurs de la Loi,
Pouvoirs :

- Placer des coups sur les membres {ou
assimilés) des créatures frappées sans
malus.

- Emettre & la volonté du porteur une
lumiére allant de celle d'une bougie &
celle d'une lanterne.

Spécial : - Seul un serviteur de la Loi
peut bénéficier des pouvoirs
d'Excalibur. - L'épée est portée dans
un fourreau marqué de runes (Arme
Vertu : For 0 - Con 150 - Tai 2 - Int 2
- Pou 100 - Dex 0 - Cha 10, avec un
pacte de sauvegarde contre les épées,
les haches et les lances),

Bonus de Combat : A% +25 -
Dégats : + 3d6.

AD&D*

Epée longue +5

Pouvoits :

- Lame d'acuité

- Trancher un membre (tentacule, cou,
etc.) sur un jet de toucher réussi sous
certaines conditions (cf Tableau Guide
du Maitre AD&D* 1° p 163, AD&D*
2°p 186)

- Emettre de la lumiére  la volonté du
possesseur : aucune, halo 1,5m de
rayon, lumiére 4,5m de rayon ou illw-
mination 9m de rayon (= sort de
lumiére}

AlignementLoyal Bon - Ego 12.
Speécial : Excalibur n'est efficace
qu'entre les mains d'un Paladin et va de
pair avec son fourreau aux runes tis-
sées. Celui-ci protege le porteur de tou-
te blessure sanglante (Les armes tran-

chantes ou perforantes causent 1/2
dégats).

ROLEMASTER/JRTM

Epée longue +25

Pouvoirs :

- Sectionnement : faculté de trancher
un membre (bras, jambe, cou, elc.) &
condition que la partie touchée s'y pré-
te ; les chances de sectionnement sont
fonction du Coup Critique infligé : 50%
pour un Critique E, de 40% pour un D,
de 30% pour un C, de 20% pour un B
et de 10% pour un A.

- llumination : & la demande du por-
teur, elle irradie d'une Lumigre 1, 11, Ill,
V ou X (liste libre de Théurgie Lois de
la Lumiére).

Elle n'est efficace qu'entre les mains
des serviteurs de la chevalerie, tels les
Paladins, les Liges ou autres personnes
dont la cause est juste.

L'épée se porte dans un fourreau gra-
vé de runes ; il protége a 50% son por-
teur des Coups Critiques de Perforation
et de Taille.

B R ST R S 6
LE KRILL

Le Krill n'est efficace que si le joyau
incrusté dans sa garde brille d'un feu
intérieur. La pierre s'éteint & la mort du
possesseur. Seule la mystérieuse magie
de I'Or Blanc peut la rallumer.

STORMBRINGER/HAWKMOON
Arme Vertu

For 40 - Con 120-Tai 2 - Int 5 - Pou
150 - Dex 100 - Cha 15
Invocateurs : D'antiques prétres des
Seigneurs de la Loi,

Pouvoirs :

- +10 points de dégats contre les créa-
tures et les serviteurs du Chaos.

- Dégats doublés (hors bonus précé-
dent) contre les créatures ayant une Tai
et une For supérieure & 30.

Spécial ; Toute créature du Chaos qui
empoigne I'arme subit 1d6 points de
dégats par round de contact.

Bonus de combat : A% +25 - Dégats
+4d6

AD&D*

Cimeterre +5

Pouvaoirs :

- Epée sainte justiciére, Tueuse de géants
- Bonus de 10 points de dégats contre
les créatures Chaotiques Mauvaises.

- Emet une aura de 50% de résistance
a la magie dans un rayon de 1,5m
autour d'elle.

- Cause double dégats contre les géants
de tous types.
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LE CHOIX DES ARMES

Solution du jeu de la page 30

- GANDALF/ORCRIST

- CHARLEMAGNE/JOYEUSE

- FAFHRD/MASSUE GRISE : Les
exploits de Fafhrd et du Souricier
Gris (voir plus bas) sont relatés
par Fritz Leiber dans le Cycle des
Epées,

- ELENDIL/NARSIL, qui fut brisée
puis reforgée. Aragorn la porta A
son tour sous le nom d’Anduril

- SIGURD est le nom scandinave de
Siegfried, On lui attribue deux
épées :

GRAM 4 la garde dorée et A a lame
d'acier trempée contenant du poi-
son et BALMUNG, excellente lame,
mais sans doute la premidre des
épées maudites. (Ses porteurs

Alignement Loyal Bon - Ego 16
Toute créature non Loyale Bonne se
brile en la touchant (sort métal bri-
lant).

ROLEMASTER/JRTM

Cimeterre +25

Pouvoirs :

- Sacrée contre les créatures maléfiques
du chaos.

- Tueur de Géants.

- Une créature du chaos se saisissant de
ce cimeterre subira un Critique A de
Chaleur & chaque round.

Aprés les grands classiques, voici une
création originale d'un lecteur. Nous
sommes heureux de publier ce texte qui
nous a été transimis par minitel. Nous
en voudrions beaucoup d'autres de
cette qualité : a vos claviers !

P wa

L’EPEE DE CORAIL
par Al

Fleshis (prononcez F'hsss) a l'apparen-
ce d'un marceau de corail taillé & la res-
semblance d'une épée. Sa “lame” est
creusée de petites cavités sombres au
fond desquelles bougent de petits
polypes carnassiers. Sa garde est faite
d'un agglomeérat de tuyaux coralliens
dont I'orifice est tourné vers la pointe.
Le manche, de méme matiére, enser-
rera votre main dans l'étreinte humide
et chaude de dizaines de polypes qui la
lecheront ou la mordront cruellement
selon que I'épée vous accepte comme

maitre ou non (elle est inféodée a
Arioch et ne sert que des personnages

successifs périssent de mort vio.
lente et deux sont tués par
Balmung elle-méme),

- RoLAND/DURANDAL, D'aprés cer-
taines traditions, Durandal aurait
€té retrouvée pat... Jeanne d'Arc !
- ErExoSE/KaNuaNA, Comme Elric
et Hawkmoon, Erekosé est une
incarnation du Champion Eternel.
Son épée Kanajana émet un rayon-
nement vénéneux pour tout autre
que lui, c'est pourquoi il la porte
dans un fourreau spécial, La
moindre estafilade causée par
Kanajana est mortelle,
CucHuLAIN/CRUAIDIN CALCIDHEANN,
Cuchulain est le plus grand héros
de la mythologie celte. Son épée
est en bronze,

- SOURICIER GRIS/SCALPEL,

voués au Chaos).

Lorsque Fleshis touche sa proie, les
polypes sortent et des milliers de
petites bouches avides mordent et
pompent le sang de la victime. Le liqui-
de traverse le “corps” de I'épée-
démon, qui expulse un jet de plasma
sanguin par les tuyaux de la garde sur
la victime encore hurlante. Les polypes
pouvant s'étirer de 10 cm, point n'est
besoin de toucher directement I'adver-
saire (ce qui explique le bonus que
I'épée donne au toucher).

STORMBRINGER/HAWKMOON
For 30 - Dex 10 - Con 53 - Cha 2 - Int
8-Poul3 :

A% +5 - Dégats +3d6

Stormbringer : un personnage touché
par Fleshis doit réussir un jet de San ou
perdre 1d6 points dans cette caracté-
ristique,

Hawkmoon : Jet de Pou x 3, perte de
1d4.

AD&D’*

Epée intelligente +1 (Ego 12}, double
dégats, alignement chaotique mauvas.
Blesse cruellement (2d6 de dégats) tout
personnage dalignement non chao-
tique qui tente de la saisir.

ROLEMASTER/JRTM

Epée courte +5 du Mal

Pouvoirs :

- Les PdeC infligés au combat sont
doublés,

- Une créature non maléfique et non
chaotique qui saisit cette arme subit 5-

10 PdeC/rd. ﬁ
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L'événement de [année dans
le monde du jeu!
- Appel a votre imagination!....

du 15 au 17 Novembre 1991
a Pontins Holiday Center,
Camber Sands, Sussex, Angleterre

Inscrivez-vous aux Championnats Européens d'’AD&D, et gagnez un voyage pour le
25éme anniversaire de la GEN CON® Game Fair aux USA!
La plus grande convention du jeu au monde!

Prenez part a plus de 20 tournois officiels, signatures d'avtographes, séminaires,
certains tournois seront méme jugés par nos invités d'honneur venus d'Amérique!

Mise aux enchéres de jeux, démonstrations, jeux en avant-premiére, etc, en abondance!
Tout ceci et plus encore, beacoup plus, lors de ce week-end qui mélera loisirs et
Jantastique pour £39.95 seulement par personne, ou £165, a 6 dans un chalet.

Avis @ tous les joueurs!
Si vous étes memhre de RPGA, ou avez envie de rejoindre la
branche européenne de RPGA Network, le hon moment est
e e maintenant!

RPGA is a trademark of TSR, Irc

Faites coincider votre adhésion et votre participation ¢ la GEN CON Européenne
1991, et prenez part & des tournois exclusifs créés spécialement pour vous!

Rivalisez avec les membres de U'Europe entiére, rencontrez les Responsables du Réseau et
obtenez des points d'expérience auprés du Systame de Classement de la Branche Européenne
vous pourrez vous retrouver parmi les meilleurs de tous!

L

Le Réseau RPGA est I'organisation des fanatiques du jeu. Etes-vous un joueur de réles aussi
expérimenté qu'excellent, ou, peut-étre, juste un débutant?
Le Réseau rassemble tous les joueurs.

Si vous souhiaitez un complément d information, veuillez remplir formulaire ci-dessous et le renvoyer a:
Denise Randall, TSR Ltd, 120 Church End, Cherry Hinton, Cambridge CB1 3LB, ( Grande Bretagne) ou téléphoner an: 19 44 223 212517
- 1 I. . .
Sidhiin Vevillez m'envoyer un complément d'information sur lu GEN CON: FD
GEN.C Anr  Avec hébergement Arbitrage d'un tournoi officiel
Sans hébergement Rédaction d'un scénario

Le Réseau RPGA

Nom: = @ @— 0 — _4\_; !
Adresse; —— —— — — ——— e — RE&A
Age_: _____________________________ trade=ars 2t T;

® et™ signalent des marques déposées par TSR, Inc



BUVONS uN Coup,

BUVONS eN DEUX !

maginez une banale carale fer-
mée d'un bouchon trés ordinai-
re, mais dont I'eau coule indé-
finiment si vous I'ouvrez ; a
votre choix cette eau peut étre
douce ou salée et jaillir avec
plus ou moins de force : celle d'une
fontaine, d'un jet de faible pression
ou méme d'un geyser.
Au cours de notre exposé, nous
parlerons surtout du mode geyser.
Quand vous utilisez votre carale de
celte maniére, pensez a bien vous
carrer sur vos jambes |

La carafe a I'attaque

Si vous avez vu des reportages
montrant I'emploi de la lance a
incendie pour contenir des
émeutes, vous pouvez imaginer
I'efficacite de la carafe contre des
adversaires de taille humaine ou
inférieure. Viser ne pose aucun
probléme avec un jet continu dont
le point d'impact peut étre ajusté
en fonction des mouvements de la
cible. Vous pouvez arroser une
bonne dizaine d'individus pour les
maintenir & distance, voire les ren-
verser - avec des conséquences
moitelles s'ils se tiennent au bord
d'un précipice ou d'un puits.

Une créature originaire du plan élé-
mentaire du feu risque |'extinction,
en particulier si I'eau saccumule a
ses pieds {ou ce qui lui sert de
pieds).

Si vous acculez votre adversaire
dans un trou plein d'eau, vous pou-
vez, bien s, le noyer en utilisant le

Mais d’oti vient toute
cette eau ?

geyser pour le maintenir sous la
surface.

Dans une galerie de mine, un jet
continu ne manquera pas de pro-
voquer un éboulement.

La carafe est une arme idéale
contre un vampire : d'abord, elle
vous permet d exterminer les chau-
ve-souris et rats communs parmi
lesquels il peut se cacher ; puis, une
fois votre cible trouvée, il vous suf-
fit de la tenir sous le jet de la carale
- les vampires, comme on sait, ne
supportent pas d'étre immergés
dans |'eau courante.

L'un des emplois les plus vicieux de
la carafe est I'empoisonnement des
points d'eau douce avec |'eau salée
qu'elle peut produire ou, inverse-
ment, |'intoxication des créatures
marines avec de I'eau douce.

La carafe au travail

La carafe d'eau infinie se préte a de
nombreux emplois utiles, a com-
mencer par la lutte contre les
incendies.

De I'eau répan-

Vous pouvez alors tenter de les
déclencher a distance grace a la
force du geyser.

D'autres usages sont plus cou-
rants : décaper vos murs, suppri-
mer taupes, cafards et autres ver-
mines, nettoyer elficacement des
objets et des animaux souillés de
boue ou de poussiére, prendre une
bonne douche {pour cela, suspen-
dez votre carafe le goulot en bas
avec un parchemin percé en guise
de poire), remplir rapidement une
citerne, ou tout simplement abreu-
ver les assoiffés.

Comment briser un siége

La carafe se préte aussi bien a la
défense qu'a l'attaque. Clest I'ing-
trument idéal pour remplir d'eau un
fossé, réduire a I'état de bourbier
les tranchées et talus creusés par
des assiégeants, éteindre torches,
lanternes, braseros, feux de guet...
Si vous aspergez une surface trés
chaude, vous produirez un dange-
reux nuage de vapeur brilante.
Inversement, par temps froid vous
pouvez créer de veéritables

onc, vous avez
trouvé une carafe
d’eau infinie au cours
de votre derniere
aventure..,
“Bien ” grognez-
vous, "l suppose que
je ne mourrai jamais
de soif”. Mais avez-
vous consideré tous les
usages possibles de
cet objet magique ?
Par sa polyvalence, la
carafe l'emporte sur
des objets utiles,
certes, mais a fonction
unique, comme l'épée
vorpale,

due sur le sol
permet de locali-
ser les abjets et
créatures invi-
sibles. En s'infil

PAINT BALL GAME

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

trant par la
moindre fissure,
le liquide révéle
les trappes et
autres piéges.

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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dessin de Philippe Plual

patinoires ou méme provoquer des
avalanches de neige.

La carafe d'eau infinie est un outil
formidable pour tout inonder, Des
rumeurs prétendent que le Vaste
Marais du monde de Greyhawk n'a
d'autre origine que 'échec d'une
expérience sur une carafe géante.
En temps de paix, la carafe permet
de créer des aquariums et de sauver
les baleines de I'échouage. A faible
pression, son jet amusera les
enfants en été . Et parmi les usages
inattendus de la carafe, on trouve
celui de propulseur pour se dépla-
cer sous |'eau.

Enfin, il est raisonnable de suppo-
ser qu'il existe différentes versions
de la carafe : huile infinie (un véri-
table lance-flamme), vinaigre infini
et, pourquoi pas, biére...

Idées d’aventure

- Dégdts que peut produire une
carafe qu’on aurait oublié de fer-
mer...

Cette riviere d'eau salée qui vient
d'apparaitre a travers la contrée,
dévastant champs et villages, quel-
le est son origine ? Phénoméne
naturel ou malveillance d'un sor-
cier ? Pour résoudre ce probléme,
des aventuriers sont envoyés vers
la source. lls découvrent une carafe

I . |
N YR ARG A s,

d’eau infinie qu'un géant utilise
pour se baigner les pieds dans I'eau
salée. Ce traitement lui a été pres-
crit par un ermite gnome qui se dit
médecin. Le géant lui fait confian-
ce et n'écoute personne d'autre
quand il s'agit de sa santé.

Mort tragique de Travis
I'Eduqué, cambrioleur, adepte de
['apprache souterraine

Travis veut s'introduire dans la mai-
son d’un courtisan par la voie des
égouts. Il utilise sa carafe d'eauinfi-
nie pour désamorcer les piéges ren-
contrés. Pas de chance, la porte de
la cave est protégée par un glyphe
de garde ; Travis meurt électrocuté,
la main crispée sur sa carafe qui
débite de I'eau a raison de 120
litres par minute. Quelque temps
plus tard, la Guilde des Egoutiers et

Plombiers de la ville s'inquiéte de la
montée progressive des eaux ; tout
un secteur du réseau souterrain est
déja submergé. Pour rétablir la
situation, on recherche des aventu-
rers capables de plonger et ne crai-
gnant ni les trolls des eaux, ni les
goules aquatiques.

ous trouverez la description de la carale d'eau infinie p. 137

du Guide du Maitre {p. 166 du DMG 2° édition). Rappelons”

que la carafe a trols débits au choix : 3,8 litres par round au
goulot, 19 litres par round & 1 m 50 et 114 litres par round 4 6 m,

Détruire I'ennemi : En mode geyser, aucun jet de dé n'est requis
pour toucher une cible, méme mobile. Vous pouvez viser jusqu'a
10 individus par round. Les cibles de taille humaine doivent réus-
sir un jet de dextérité pour ne pas élve renversées. Un arrosage
continu brise toujours la concentration des jeteurs de sort (pas de
jet de protection). Les créatures de faille moyenne ou petite en vol
décrochent ou encore sont précipitées au sol si elles se tiennent
debout, puis sont balayées et repoussées d'une distance allant de
50 ¢cm a 3 m 50 ; les créatures trés petites (moins de 1 DV, CA
de 6 a 10) s'écrasent au sol si elles volent, ou sont renversées et
{rainées & une distance allant d'1 m 50 & 6 m. De plus, elles subis-
sent 1-2 PV de dégat par round.

Une carafe utilisée contre des créatures élémentaires du feu leur
inflige 1 PV de dégét par round (mode fontaine), 5 PV par round
(jet) et 30 PV par round (geyser). Parmi les créatures ainsi affectées
se trouvent les salamandres, efreeti, azer et élémentaux du feu.
Contre un vampire, le geyser doit étre ulilis2 pendant trois rounds
pour le détruire - du moins si le MJ accepte celte méthode, Et méfiez-
vous : certains vampire ont des potions de respiration aquatique qui
agissent sur eux comme des “potions de résistance a ['eau”,

Enfin les créatures aquatiques qui vivent exclusivement en eau
douce ou salée prennent 1 PV de dégat par round dans I'envi-
ronnement contraire.
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Effets combinés : Les fonctions de la carafe petwent encore se
diversifier si on combine son usage a d'aulres elfets magiques, Par
exemple, on peut utiliser un céne de froid ou un sortilége similaire
pour geler eau. Supposez que vous inondiez un corridor avec 2 cm
d'eau avant de la geler, Celte patinolre réserve quelques surprise a vos
poursuivants, en particulier si vous la placez dans un tournant.

Vous pouvez aussi inonder le corridor puis lancer une attaque élec-
trique {comme foudre ou poigne électrique) directement sur I'eau,
Souvenez-vous enfin que I'huile flotte sur I'eau et s'y répand plus
rapidement que sur un sol sec. L'huile enflammée flotte aussi...

La carafe dans le phlogiston : Spelljamer (une extension pour
AD&D?) vous permet de voguer dans |'espace pour aller de mon-
de en monde. N'oubliez pas votre carafe ! Vous pourrez la monter
sur un canon alin que la pression de |'eau expulse les projectiles, ou
encore former un lac sur un astéroide destiné 4 la colonisation.
Abandonnée dans le vide, une carafe crée tne sphére d'eau en
constante expansion.

Autres régles, mémes usages : La carafe d'eau infinfe est un objet
magique propre a AD&D?* mais il vous est facile de I'adapter &
d'autres jeux médiévaux-fantastiques comme Stormbringer ou
RuneQuest. Dans ce contexte, nul doute que la carafe restera un arte-
fact unique et mervellleux créé par un sorcier fou dans un but obscur,
Mais d'oll vient toute cette eau ? Un jour ou l'autre, des person-
nages curieux se poseront la question, Et peut-étre seront-ils
confrontés a des créatures amphibies vengeresses, issues d'un autre
plan, qui les accuseront d'assécher leur monde aquatique...



CONCOURS

LE PALMARES

1° PRIX :

MARTINEZ Lionel, La Rochelle,

recoit :

- La collection compléte des parutions
frangaises du "Jeu de Roles des
Terres du Milieu" (10 volumes)
offerte par la société Hexagonal.
(valeur: 1 000 )

- La collection compléte des figurines
de Mark Copplestone de chez
Grenadier (plus de 100 fligurines en
mdétal, finement sculptées, taille 25
mm) offerte par la société Hexagonal
(valeur: 1000 F)

- Le jeu de plateau "I'ull Métal
Plancte” offert par Ludodélire
(valeur : 300 F)

- Le jeu de réles "Stormbringer”,
nouvelle édition, en avant-premiére,
offert par la société Oriflam (valeur :
250 F)

- Deux romans (tomes 7 et 8) de la
collection "Lance Dragon' offerts
par Carrére Edition (valeur: 170 F)

_Une B.D. "EIfQuest” : le tome 9 en
avant-premiere, offerte par les
éditions Vents d'Ouest

2° PRIX :

PILANCHE Lydie, Lyon, recoit :

- La collection complete des figurines
de Mark Copplestone

- Le jeu de plateau "Full Métal
Planéte" - Le jeu de roles
"Stormbringer" - "Lance Dragon" :
tome 7 et 8 -"EIfQuest" : le tome 9

En étes-vous ?

3° AU 5° PRIX :

SOULET Christine, Sancey Le
Grand ; SIFFERT Raphaél, Grand
Fontaine ; GODARD Antoine,
Taissy, recoivent :

- Le jeu de plateau "Full Métal
Planéte" - Le jeu de réles
"Stormbringer" - "Lance Dragon" :
tome 7 et 8 - "ElfQuest" : le tome 9.

6° au 15° prix :
DAVID Daniel, Besancon ;
BITSCHENE Frangois, Paris ;
SAMSON Fabien, Luxeuil les Bains
; DEMARIA Jeanne, Marseille ;
DERCOURT Rodolphe, Denain ;
RUDANT Patrick, Denain ; SICRE
Hervé, Saverdun ; RUBIN
Alexandre, Sevrier ; RIVIERE
Anthony, Elancourt ; LAURENT
Julien, Chemaudin, recoivent :
- Le jeu de réles "Stormbringer"
-'"Lance Dragon" : tome 7 et 8
-"ElfQuest" : le tome 9.

16° au 30° prix :

COLIN Patrick, Reims ; COINCE
René, Chartres ; OLIVIER Marc,
Besancon ; FLECHER Eric,
Hindisheim ; COUDERC Yann,
Marseille ; FLAN Roland,
Manosque ; TADDEI Edwige,
Poigny La Forét ; LACORNE
Nicolas, Lyon ; UGHETTO
Thérése, La Brillane ; FARAGE
Gregory, Orléans ; SCARON
Roland, Metz ; DUBOIS Etienne,
Paris ; VURPILLOT Thierry,
Annecy ; Club LA GUILDE DU
CENTAURE, Heillecourt ; SENEN,
Jean-Claude, Arles, recoivent :
-"Lance Dragon" : tome 7 et 8
-"ElfQuest" : le tome 9

31° au 50° prix :
RAKOTOARISON Francis, Saint-
Max ; ROUSSEL Jéréme, Grand
Fontaine ; DERRIEN Jean
Francgois, Morlaix ; MAZURE Jean
Joseph, Gueret ; MARIN Olivier,
Besancon ; GENET Stéphane, Joué
les Tours ; GRAMOND Bertrand,
Audincourt ; FAYOLLE Bertrand,
Lyon ; MOLUS Jean Pascal,
Toulouse ; JEULIN Marie
Christine, Nancy ; DUCASSOU
Patrick, Garons ; SOURIS Pierre,
Boulogne ; GARAT Vincent, Poigny
La Forét ; GAZANO Jacqueline,
Saint Nazaire ; DE SAGAZAN Yann,
Limoges ; DOUCHAIN Madeleine,
Amiens ; EGO Christian, Saint Jean
de Moirans ; COLANTUONO
Joseph, Erstein ; CHATARD Jean
Pierre, Limoges ; MIGNARD Anne,

Saint Astier, recoivent : a

-"ElfQuest" : le tome 9.
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BAZAR
—B1ZARRE

Le trop est I'ennemi du bien

L'ELIXIR DES ARMES MULTIPLES

Lélixir des armes multiples est une den-
rée fort rare. On le trouve dans des fioles
qui portent cette indication en langue
commune : "Quiconque boit cette
potion sera capable dutiliser deux fois
plus darmes quauparavant”. Il n'est pas
précise que ce breuvage fut créé par des
elfes nairs adorateurs de Lolth, la déesse-
araignée. Qui boit le contenu dune fiole
voit immédiatement une nouvelle paire
de bras surgir de ses flancs. L'apparition
de ces membres déchire tout vétement
couvrant le torse du personnage. Par la
suite, ce dernier devra acheter des
armures confectionnées sur mesure ou
specialement modifiées.

Si le buveur est un elfe, cette paire de
bras supplémentaire est parfaitement
fonctionnelle et lui permet en effet
dutiliser deux fois plus d'armes qu'au-
paravant. Mais si le buveur appartient
a nimporte quelle autre race, ses nou-
veaux bras se retournent contre lui :
ils arrachent son armure, le frappent
avec ses propres armes, etc. Les
effets de |'élixir sont malheureusement
permanents. Seul un prétre de trés
haut niveau peut désenvoiiter la victi-
me, ce qui fera disparaitre ses bras
excédentaires.

L'ELIXIR DE REDUCTION

Les origines de cette mystérieuse
potion n'ont jamais été déterminées.
Les échantillons trouvés par des aven-
turiers ne comportent qu'une seule
dose. lls sont contenus dans une petite
fiole de cristal ol cette phrase est gra-
vée en langue commune

"Par la vertu de cette potion, mes enne-
mis ne sont rien devant moi."
Plusieurs aventuriers l'ont bue, suppo-
sant quelle leur donnerait le pouvoir de
vaincre leurs ennemis. Cependant, il
semblerait que la potion doive en réali-
té étre administrée a ces derniers, car
quiconque l'absorbe subit un

changement de faille radical : @
jusquau dixieme de l'originale ! |

e i—

TECHNIQUE :
L'Elixir des armes multiples
Si le buveur porte une armure au moment
de lapparition des bras, elle est détruite et
il subit 1-10 PV de dégats.
Pour se débarrasser des bras, il ne faut rien
de moins qu'un sort de désenvoiitement
lancé par un clerc de niveau 12 ou plus
(AD&D* 2° édition : délivrance de la malé-
diction).
A lexception des drows, les elfes noirs qui
vénérent Lolth, toute créature voyant le
personnage le considére avec horreur et
répulsion. Son charisme est réduit de moi-
tié, sans, cependant, jamais tomber en-des-
soUs de trois,
Les elfes de la surface connaissent lorigine
de cette potion et attaquent & wue leurs
congénéres pourvus de quatre bras, Quant
aux drows, ils feraient nimporte quoi pour
obtenir un échantillon de cette potion, Un
drow qui a consommé ce breuvage porte ce
quils appellent "la marque de Ja déesse” ;
outre des attaques supplémentaires, il
gagne le respect de ses semblables (mais
d'eux seulement),
Si les drows trouvent un individu dune autre
race portant la marque de Lolth, ils lexécu-
tent dans les pires tortures pour avoir

Dessin de Jim Holloway

insulté la déesse,

Des drows ont acheté [élixir des armes mul-
tiples au prix de 1000 pidces d'or la dose,
mais, généralement, ils cherchent a sen
emparer par la violence.

Valeur en XP : 500 { pour les elfes seule-
ment).

L'Elixir de réduction

En deux rounds, la taille du buveur est
réduite au dixiéme et son poids diminue en
proportion {au centidme). Sa force est
désormals négligeable,

Seules les matiéres vivantes sont affectées
et non les objets inertes comme les
armures, anneaus, etc. Les effets de la
potion sont permanents, Pour les annuler,
il faut un sort de désenvotitement (AD&D®
2° édition : délivrance de la malédiction)
lancé par un clerc de niveau 12 ou plus.
Une potion de croissance restitue a la victi-
me sa taille normale dans 20% des cas ; les
sortiléges, anneaux, el autres objets
rnagiques destinés & augmenter la taille ont
les mémes chances de réussite.

Valeur en XP : néant.

e Bazar du
Bizarre est une
boutique qui a
l'étrange particularité
de voyager entre les
plans. L'écrivain Fritz
Leiber rapporte
qu'elle s'est mani-
festée & Lankhmar,
place des Sombres
Délices, mais précise
qu'elle change
constamment
d'adresse et de monde,
Elle fera méme
quelques apparitions
dans DRAGON®
Magazine pour vous
proposer toutes sorfes
d'objets magiques,
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GRENADIER,

une gamme compléte (plus de 400 références) de figurines en 25 et 130 mm,
a un rapport qualité/prix incroyable.

Le légendaire Géant de Guerre des Goblins (réf, 3511)

Demandez le catalogue couleur gratuit des figurines Grenadier
chez votre revendeur habituel.

Distribué par HEXAGONAL, 8 Galerie Montmartre, 75002 PARIS.




' JOUEURS

orum accueille
vos réflexions ef opi-
nions sur les jeuy et
leur univers, Cette
rubrique est la votre :
une tribune ot vous
pourTez exposer vos
idées afin que
d'autres joueurs en
profitent et
réagissent,
- Berivez
HEXAGONAL
(DRAGON® Magazine,
Forum)

115 rue Anatole France,
93700 Drancy.

- Ou contactez-nous
sur Minitel : tapez 3615
ADD et laissez-vous guider

Forum

Jeux de guerre historiques
et fantastiques :

Au début était la paix, puis vint la guerre | Guerre
que nous jouons avec nos figurines, dune fagon histo-
rique ou fantastique. Le jeu historique est plus régle-
mente, codifié, car il correspond & des époques précises,
a des armées connues, en terme de jeu : plus faciles &
"budgeétiser”.

Le jeu fantastique peut étre proche, quand on res-
pecte les caractéristiques de chaque race : le nain est fan-
tassin, l'elfe est archer et l'orque aime l'arme tranchante.
La rupture entre les deux genres intervient dés qu'appa-
raft un élément vraiment surnaturel, comme la magie
qui, utilisée au profit de l'un des deux camps va tout de
suite altérer, voire détruire le rapport de forces que l'on
croyait équilibrées : les fleches ne touchent plus leur
cible, les blessures se referment de suite et parfois méme
les morts ne meurent pas !

Parmi ces élements qui apportent la démesure, il en
est un qui séduit et effraie et dont lintervention, pour
onéreuse quelle soit en terme de budget est toujours
déterminante : le dragon.

Le dragon sur le champ de bataille est quelque chose

de terrible, il posséde la maitrise de lair et du feu (par-

. fois méme de l'eau). Sa
puissance est incom-
parable : imaginez
deux armées antiques
ou médiévales dont
['une aurait & sa dispo-
sition un Spitfire des
années quarante pen-
dant quelques minutes,
quel carnage chez l'ad-
versaire !

Cette démesure
définit le fantastique et
nous rappelle que son
usage est différent du
jeu historique qui sau-
vegarde le vrai, le réel.

"Ce chevalier devait avoir un
Anneau de Régénération

J'ai bien cru que je ne le
finirais jamais"

dessin de Franck Gunter

L'essentiel étant
lenrichissement de l'esprit, tachons donc de sauvegarder
la pratique des deux formes, en pratiquant [une et lautre
et en espérant une solution pour que leur rencontre soit
plus fréquente.

Marcello Kramer
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Jeux de roles : supprimer les régles ?

Cela va bientdt faire huit ans que je pratique le jeu
de roles avec des amis. Il y a maintenant trois ans, nous
avons décidé de sortir du carcan des régles et de jouer le
réle avec un grand “R”... Nous avons imaginé une poi-
gnée de héros, que ne définissait aucune régle, mais uni-
quement leur histoire et leur personnalité. Pour les com-
bats ou toutes situation requérant un arbitrage, nous uti-
lisions la vieille méthode du systéme “D” : au MD de voir
et de jauger les faits.

Ce fut sans doute la premiére vraie partie de jeu de
roles & laquelle je prenais part. Le systéme fonctionna a
merveille : on l'appliqua trés vite & tous les univers de SF
ou de fantastique. Les autres joueurs qui fréquentaient
parfois nos salles de jeu ne crurent pas, au départ, a
notre systéme, mais reconnaissent volontier maintenant
ne plus pouvoir revenir & un quelconque systéme de
régles. Plus besoin de dépenser des fortunes dans des
jeux divers, toutes les possibilités sont enfin accessibles.

Francois Connetable

Dijon

Etablir la confiance .

Un jeu doit comporter des régles car elles permet-
tent a la confiance de s'établir entre joueurs et maitre de
jeu. En cas de doute, je peux mappuyer sur un systéme.
Je ne peux me targuer d'avoir des connaissances abso-
lues en toutes choses. Par contre, jessaye de ne pas
régler une situation par un jet de dés si elle peut l'étre en
faisant jouer son réle par le joueur {exemple : un elfe
venant chercher du secours chez des nains commence
son discours par : " Mes arnis,...", jarréte le joueur pour
lui faire vemarquer que son personnage esl censé étre
diplomate : sil ne se montre pas plus subtil, il va se
retrouver avec une hache dans la téte. Et je le laisse
poursuivre...)

Naif - 36 15 ADD

Ton destin est entre tes mains

Les régles sont utilisables logiquement pour des
situations ol le role-playing est impossible, notament
pour un combat, Jeter les dés permet alors de concréti-
ser la phrase : "ton destin est entre tes mains". Mais je
suis contre les jets de baratin, de marchandage ou de
séduction.

The King - 36 15 ADD
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JEUX DE ROLES

Stormbringer 2° ed. 248 F
Psionics Handbook (ADD) 175 F
Spelliammer Boxed (ADD)220 F

JRTM 220 F
Rolemaster 295F
Hawkmoon 250 F
Runequest - 248 F
Heavy Metal 228 F
In Nomine 220 F
Hurlements 210F
Shadowrun 190 F
Mercurial {Shadowrun) 90 F
Cyberpunk 237 F
Réve de Dragon 150 F
Space Master 320 F

— - —

JEUX DE PLATEAUX

Talisman 296 F

Talisman City 149 F
Vallée des Mamouths 250 F
Space Fleet 220 F
Le Roi Arthur 280 F
Space Hulk 360°F
Space Marine 360 F
Fief Il i 250F
Zargos 250 F
Cry Havoc 210F
» Croisade 250 F
Fureur de Dracula 250F
Supergang 295 F
Full Metal CL295F
Foot Mania 295 F
Formule Dé 295F
Heroquest 320 F

WARGAMES

Carrier

Vietnam

Pacific War

Harpeoon (captain's ed.)
Siege of Jerusalem
Gulf Strike

Tokyo Express

Open Fire

Air Superiority
Panzerblitz

Great Patriotic War
Russian front

Shell Shock

2nd Fleet

3rd Fleet

6th Fleet

7th fleet

380 F
320 F
520°F
250 F
380 F
450 F
430 F
380 F
295 F
250 F

“295F

280 F
360 F
360 F
360 F
350 F
420 F
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JOUEURS

onseils des
Sages répond @ vos
questions sur
AD&D', D&D" et
autres jeux de roles.

Eerivez a:
HEXAGONAL
(DRAGON® Magazine,
Conseil des Sages)

115 rue Anatole France,
93700 Drancy.

Ou contactez nous
sur minitel ! tapez 3615
ADD et laissez -vous guider.
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DES SAGES
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¢ Dans le film le Retour du Jedi on voit, dans
I'Etoile Noire, des régiments de soldats assis-
ter a I'accostage de la navette impériale par
une baie donnant directement dans I'espace
et cela ne semble géner personne... Doit-on
considerer que dans le jeu Star Wars, on
peut demeurer dans l'espace sans aucune
contrainte ni aucune protection ?

¥ Tout engin de 'univers Star Wars posséde un champ
de protection inertiel produit par son générateur. Non
seulement le champ de force empéche une atmosphére
arlificielle de s'échapper dans le vide, mais il protége
également des accélérations et des manceuvres brusques.
Plus I'engin est gros, plus grande est la force et I'éten-
due du champ. Mais lorsqu’on en sont, il faut porter une
combinaison pour survivre , comme celle employée par
les G-zero-troopers.

¢ Que sont devenus tous les démons et diables
de AD&D" 1° édition dans la 2° édition ? Orcus
était si “amusant” lorsqu'il s’agissait de décou-
rager certains Gros Bills..,

¥ Démons et diables (et daemons) sont toujours 13, ils
ont seulement changé de dénomination. On les trouve
respectivement sous les noms de Tanar i, et Baalezu (et
Gehreleths) dans le Outer Planes Monstrous
Compendium. Mais ne cherchez pas ce cher Orcus :

Qrago [ DEMANDEZLE PROGRAMME !

Au sommaire du N°3

M Dossier Alien : apprenez a connaitre I'ennemi et préparez-vous au combat.
On ne négocie pas avec les Aliens !

M Space Hulk, Death Wings, Genestealers, Advanced Space Crusade ..,

M Les Hobbits : Bilbo en BD, Frodo dans votre micro

B Battletech Center : le centre de loisirs du Futur

M Les Mondes Virtuels : touchez l'imaginaire |

M Ciné : Rocketeer

B A la pointe du pinceau ; les figurines les plus séduisantes...

@ [10¢

A /d_‘) a-.. N

PARUTION 18 DECEMBRE
Disponible chez votre marchand de journaux

ﬁ DRAGON - n*2 - novembre décembre 91

"Identification de suspect"
dessin de D. Meyer

toutes les personnalités des plans inférieurs ont été
omises - jusqu'a un prochain supplément ?

4 Un homme enchainé par les poignets et par les
chevilles contre un mur, doit-il faire un jet de
protection lorsqu'il recoit de plein fouet le
souffle d'un dragon rouge ?

¥ On a toujours droit & un jet de protection quand les
régles le prévoient, C'est au MJ de le modifier par des
bonus ou des malus en fonction des circonstances. Méme
s'il parait impossible de s'en sortir, rappelez-vous que le
jet de protection est une chance exceptionnelle accordée
 des personnages exceptionnels. Et si le dragon est pris
de hoquet au moment de souffler ? Quoi qu'il en soit,
réussir son jet de protection ne signifie pas obligatoire-
ment échapper a tous les dégats encourus ﬁ
- on peut mourir méme aprés 'avoir réussi.

-~ CONTRATS PARTENAIRES
B3y _ p 71,89
40 THENESIS 88
 PROGEDIS GAMES D297, p.99
(- ABADIS ¢ p47;p 67 p 69
LUDODELIRE 026, p 35
ORIFLAM p3s
DGURCUBE. sl
p.25;
pA7p. S8

TRATCOUP DB POUCE. JEUNES SOCLETES ET ASOCIATIONS

_ COBRA LOISIRS 5 841 p 91
 Pour fout renselgnement, confaclezt
Totem Creation+33 64 53 11/3428 7,66
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