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Jordq,ri' Weisman, un des concepteurs

du BattleTech Center, déclarait :
'Z'hwtmr% des loisirs commence aveele
conte, extrémement inferactif car le confeur
repond a son pubhc. Puis on passe a lq
radio — qui vous dispense d’lmﬂgmgr lés
sons, mais pas encore les images < ef ensii-
te au film, qui ne laisse pas un grande part
aolre imagination,  comble est la télévi-
sion, qui rit et ap laudit foute seule’
Les jeus sur oﬁat@(xr renversent cetfe
tendance, pui(squ'igs"font de vous un
acteur ; mais un écran reste un écran, c'est
@ dire une barriére, Quant au jeu de roles
traditionnel, il demande aux participants
de visualiser les descriptions d'un maitre
de jeu — et ce n'est pas un plaisir pour tout
le monde.
Mais une nouvelle génération giejeux pour-
rait combiner la puissance d'évocation du
cinéma, la richesse des meilleurs jeux

" micro, et les sensations propres au jeu de
roles, La barriérede I'écran serait brisée :
par les technologies de laréalité mrfuelle
Science fiction ? Certainement, Bt ' 'est
parce que Dragon® Magazine est (au/sstj_
une reviie de SF que nous vous invitons @
découvrir cette perspective fascmante
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Conceplion et mise au poinl de [édtion
frangaise: de Dragon Magazine :

Didier Jacobée, Alexis Lang. Philippe
des Pallidres, Patrice Pillel, Jean-
Charles Rodriguez el Fabice Sarelll.
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ALIEN

@ Alien, le cauchemar révélé

(@ ROMAN : Bienvenue sur Achéron

@ "Another Glorious Day in the Corps !"

@ Chassez [Alien ... et le Space Marine
EE1B.D : Lorette et Harpye

La Banque des Dragons

HOBBITS &HALFLINGS

@ Micro : Frodo
@ BD: Bilbo

@ 1e Point de vue du Halfling
B.D : Lorette et Harpye
MICRO : BAT 2
CINE - VIDEO : Rocketeer
Les Jeux du Forum

REALITE VIRTUELLE

@ De ['Autre Coté du Miroir




FIGURINES : A la Pointe du Pinceau
FIGURINES : Dioramas

NOUVELLE : La Ballade de Droone
PREVIEWS

AHIER TECHNIQU

.Les articles de DRAGON* Magazine s gdressent a tous les amateurs de
'saence fiction et (l'hcmlc fantasy, joueurs et non joueurs.

Les références au jeu de roles sont rassemblées dans un "cahier lechl}jque”
la fin du magazmc Un systéme de renvoi permet aux joueurs dé passer
rapldementl_.du texte d'un articlé 4 son complément technique. -

@ Liichez les Aliens dans votre Donjon

EZ] COURRIER
& LAventurier Halfling

G Les Dieux des Halflings
() Le Halfling Gardien
L'Ecologie de la Mimique
Le Dragon des Sables
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EXPLOREZ
LES TERRES DU MILIEU DE J.R.R. TOLKIE
AVEC LES AVENTURES PRETES A JOUER
DE IRON CROWN ENTERPRISES

ﬁ"‘*n}mmn A

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
Passiégeaient. Des années plus tard, elle est abandonnée et oubliée...
Récemment, cependant, une bande d’Orques Scara-hai a revendiqué la tour
comme base 1 part:r de laquelle terronser 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,

ot 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. 00‘



AUX PORTES DU

OR

Un _-,modulexi d'aventures prétes a joue_;;-"_.“dahs

Les TERRES DUMILIEU de J.R.R. TOLKIEN |
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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
w et peut étre mise en place en quelques minutes. '

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

fit Alien, un
concentré
d'horreur et de
"hard SF" qui
infligea une rude
secousse ai
public, James
Cameron réalisa
la suife, Alien$,
un bon film méme
s'il ne fit pas
oublier le pre-
mier, Nous

ourrons juger

e troisieme
épisode en mai

rochain.
% 'ici la, l'univers
d'Alien(S) reste
largement
accessible grice
@ la vidéo, aux
romans, auy jeus,
et @ la bande
dessinée,

Texte

Pierre Zaplotny

ous avions des étailes
plein les yeux, et
leurs dangers nous
étaient familiers. Parce qu'enfin, étre tué
par un chasseur de prime de Jabba the
Hutt est une mort plutdt ordinaire. Puis un
astronef pétrolier terrien capta un étrange
signal et tout bascula. La sortie d'Alien en
1978 fut un événement & plus d'un titre. Le réalisme
des matériels, la sobriété parfaite des effets spéciaux,
mais aussi la cohérence du scénario et lincontestable
dimension humaine du film en font un des chefs
d'ceuvre du cinéma actuel, et pas seulement dans la
catégorie science-fiction...

La genése de cette ceuvre a quelques relents de
souffre. Sur les conseils dHarlan Ellison, président de
['Association des Ecrivains de Science-Fiction US, lauteur
A E. Van Vogt porta plainte contre la 20th Century Fox
pour plagiat. Le théme du premier film n'est en effet pas
sans rappeler un des épisodes de son livre The Voyage
Of The Space Beagle, traduit sous le nom de La faune
de l'espace. A ma connaissance, il 2 gagné son procés.
Mais quiimporte...

Une épave étrangere

Les cinq hommes et deux femmes qui affrontent la
créature n'y sont pas préparés. Ce sont des techniciens

La chair

et l'acide du pétrole. lls sont détournés de
leur route par I'érdinateur de leur
navire, qui capte un message non-
humain : le premier. Contraints de jouer les explorateurs
par les lignes en petits caractéres de leurs contrats, ces
gens sacquittent de leur tache du mieux quils peuvent,
c'est & dire mal ! Sur un monde hostile, ils découvrent
[épave d'un vaisseau étranger qui senfonce doucement
dans les sables et l'oubli. Dans une chambre de com-
mande repose le squelette d'une créature humanoide,
qui semble avoir attendu dignement une mort inéluc-
table. Il y a un trou dans sa poitrine mais nos explora-
teurs ne le regardent que briévement : ils viennent de
trouver mieux... Les cales sont gigantesques, et contien-
nent, soigneusement alignés, des kyrielles d'ceufs...
Kane descend, sapproche, a le temps de dire quil
vait.quelque chose bouger et Ihorreur commence. Le
"quelque chose" lui saute au visage, avec une telle puis-
sance que la vitre de son casque ne le protege pas.
Ramené & bord du vaisseau terrien, ses compagnons effa-
rés sont impuissants & le libérer du face hugger (ventouse
faciale), espéce de crabe-araignée mou muni dune longue
queue. Le "sang" de la chose est une espéce dacide molé-
culaire dont quelques gouttes trouent plusieurs ponts
avant de perdre leur pouvoir actif... Le scanner révéle
qu'un appendice de la créature descend jusqua l'estomac
de Kane. Puis la chose lache prise, et Ihomme reprend
conscience. Le soulagement de I'¢quipe est bref. A table,

| Dans le premier film, le vaisseau ol falien

| exerce ses ravages est le Noslromo, un
| remorqueur interstellaire lranant " (ravers

| le gouffre des étoiles une quantité asirono-
' mique de pétrole brut enfermé dans sa
i propre raffinerie automatique.” Présentons
| rapidemenit son équipage :

| Ash : officier scientifique, cest i qui viole la
| procédure de quaranlaine en laissant péné-
! trer & bord Kane, couvert du face hugger.

| Brett : assistant de Parker, Il est ué par
| derriére alors quiil tente damadouer Jones,
! |e chat du bord.

| Dallas : commandant du Nostromo.

i Compétent, responsable et courageus, il

» commet pourtant deux erreurs qui entrai-

n DRAGON - n°3 - janvier février 92

nent la perle de son vaisseau,
Jones : un chat intelligenl, chargé dentrete-
nirke mom] dﬂb hu m]m el dc lcs fau(. 2 sou

Sonim ])T'll(‘li. nce en ail la premiére wrtunp
du monsire,

Lambert : navigalrice. Une profession-
nelle aguenie.

Parker : olficier responsable des
machines du Nostromo. li fabrique des lan-
ce-flamme improvisés, seules armes
capables de faire reculer lalien.

Ripley : premier maitre & bord du
Nostromo, et unique survivante avec
Jones, Elle est recueillie aprés avoir clérive

57 ans dans la capsule de sauvelage. Une | 1
commission denquéte bomée et corronr
pue lui retire son brevet dolficier. Cest |1
pour le refrouver, et pour en finir avec ses ||
cauchemars récurrents, qulelle accepte de |
participer a lexpédition du second filin,




Le combat s'arréte et
L= reprend mais n'est jamais
gagne,
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ALIEN

Kane se met & hurler, et un diable lui créve la poitrine.
Poussé par un mystérieux instinct, le chest burster (per-
ce-poitrine) fuit Iassistance honifiée. Il n'est pas encore
de... taille 4 affronter les humains. Chacun part de son
coté & la recherche du petit monstre. Mais la chose a
grandi. Elle a maintenant pour nom : Alien !

L'élegance d'un danseur...

De forme humanaide, haute de 2,40 m, la créature
proméne sa carcasse de cancrelat-squelette avec une élé-
gance de danseur, Une téte démesurément allongée sur-

"Le vaisseau étranger
donnait le sentiment
d'avoir poussé comme
un étre vivant plutdt que
d'avoir été fabriqué",

Le pilote du vaisseau est,

lui aussi, une victime,
Haut : Maquette du film.
Bas : Le pilote du vaisseau
par Giger
© 1991 par H.R. Giger et les

Editions Crocodile AG, Zug/Suisse.
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monte un corps noir et luisant. Cette téte abrite une
"langue" rétractile armée de quatre crocs bavants, dont
Parker fera, plus tard, les frais. Une queue munie dun
aiguillon capable de défoncer une poitrine, des mains et
des pieds garnis d'énormes ergots complétent la pano-
plie de la machine a tuer. Pas d'yeux, mais cela n'em-
péche pas la créature de se déplacer au milieu d'épaisses
vapeurs ou méme dans le noir total. Se dirige-t-elle au
moyen de sens tactiles hypertrophiés, ou bien "sent"-elle
ses victimes & distance, au moyen dune sorte d'empa-
thie ? L'alien se déplace aisément dans la cathédrale de
métal quiest l'astronef terrien. Il marche sur ses deux
jambes, mais sait aussi se glisser avec souplesse dans des
boyaux oli un humain a bien du mal & ramper, La créa-
ture se rit du vide, mais craint le feu.

Elle élimine Brett, plutét par hasard semble-t-l. Le
Commandant Dallas part la traquer dans les conduits d'aé-
ration & laide dun lance-flammes improvisé : nul ne le
reverra. Lofficier Ash sétant révélé pire quinutile dans la
lutte contre la créature, les
trois survivants terrorises
décident de fuir, méme si
leur minuscule canot a
toutes les chances de se
perdre dans linfini. Mais
l'alien attaque avant leur
départ. Parker, adepte des
arts martiaux, tient une
dizaine de secondes face a
lui. Lambert, paralysée de
terreur, se laisse tuer sans
esquisser un mouvement,
La derniére survivante,
Ripley, viendra a bout de la
chose, au prix de risques
enormes.

Pour quelle
guerre
horrible ?

Mais qui est ou plutbt
qu'est l'alien ? On ne le
saura pas précisement,
mais des éléments de
réponse sont donnés par




[endroit oti on la trouvé, et par son
comportement. Le vaisseau étran-
ger ressemble a un os. Son entrée a
quelque chose dun sexe de femme.
Clest la seule partie quelque peu
"charnue” de la nef. Cette porte est
dépourvue de sas. Se fermait-elle
comme un sphincter ? Ou bien le
vide régnait-il a bord ? Tout le reste
du navire semble composé d'os sou-
dés les uns aux autres. Jusquau pilote
dont lapparence, de son vivant, ne
devait guere différer de celle de ses
restes. Il parait assis confortable-
ment, mais un regard attentif
montre quil semble faire partie du
siége, lui-méme rivé a la nef. Est-ce
dii & un phénoméne de fossilisation,
le temps soudant le pilote & son vais-
seau ? Ou bien la créature était-elle
une composante du navire ?

Il est incontestable que le pilote,
son vaisseau et l'alien ont un "air de
famille", qu'un mot de leur créateur
le Suisse Giger, qualifie bien : bio-
mécanique "'. Tous lrois ont certai-
nement la méme origine. Mais si le
pilote n'a rien d'effrayant, lalien, a
tous les stades de sa vie, est fait pour
tuer. Autre indice : les ceufs de la
cale sont soigneusement alignés, et
séparés par des allées. |l s'agit donc
dun chargement volontaire.
Troisiéme observation : le face hugger dispose, dans son
ceuf, de tout le temps du monde. On ignore son espé-
rance de vie une fois quil en est sorti, ainsi que celle du
chest burster. Sans doute est-elle bréve. Le perce-poitri-
ne sempresse de se transformer en alien, vraisembla-
blement en "absorbant” du métal dont est faite la coque
du navire terrien. Sous cette forme ultime, la créature se
conduit avec une effroyable agressivité durant une ving-
taine d'heures. Puis elle semble devenir apathique,
rechercher un coin ot se nicher dans lattente dune autre
phase agressive. Une telle succession de périodes aussi
contrastées ne doit pas pouvoir se prolonger indéfini-
ment, et un jour l'alien ne s'éveillera plus.

Le scénariste Dan O'Bannon pense que les aliens
sont une espéce intelligente a part entiére. Il ne précise
pas le type des rapports qui les lient a la race du pilote
du vaisseau étranger. Simplement, Ialien qui attaque les
terriens n'a subi aucune espéce déducation : clest un
sauvage ignorant. Eot-l mieux valu pour les humains
quil en f{t autrement?

(1) NOTE : "Biomécanique" caractérise le style de lllustrateur suis-
se H. R. Giger, premier concepteur des décors d'Alien. Ses machines
semblent faites d'os et de cartilage, ses créatures partent des cara-
paces luisantes comme du métal. Un profond sentiment de malaise
se degage de toute son ceuvre...

Couverture de GIGER'S ALIEN
Edition Titan Books

"J'ai seulement bhesoin
de savoir une chose...
Ot sont-ils ?"

Marine Vasquez - avant le contact.

il

L'hypothése de Ridley Scott, le metteur en scéne du
film, différe quelque peu. Les aliens sont des armes. Le
vaisseau étranger effectuait un transport militaire. Il fut
obligé de se poser sur ce monde inhospitalier suite a une
panne. Peut-gtre un des ceufs souwrit-il ? Peut-étre le
pilote vit-il le face hugger ramper vers lui ? Mais contre
qui ces armes devaient-elles servir ? Quelle guerre hor-
rible pour que l'on utilise ¢a contre son adversaire !
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ALIEN

Son nom est Léegion

Une suite a Alien a vu le jour :
AlienS. Sans étre un grand film, c'est
loin d'étre le navet que certains se sont
complu & décrire. Ripley a dérivé plus
de 57 ans dans son canot. Recueillie et
soignée, elle apprend avec horreur
que la planéte ol elle a rencontré la
Chose est en cours de terraformation ;
une colonie y est méme installée. Elle
raconte son histoire, & laquelle per-
sonne ne croit, Puis tout contact est
perdu avec la colonie. Mi-contrainte,
mi-volontaire, Ripley se voit nommée

supplier : “Tuez-moi !" avant que sa
poitrine n'éclate. Des murs qui bou-
gent. Des formes superbes et
monstrueuses qui sen détachent...
Puis des cris, un violent combat, un
chef qui se révéle incompétent, une
femme terrifiée qui parvient & trans-
cender sa peur, et a limiter les
dégats... Les quelques survivants se
retrouvent, misérables, retranchés
derriére les mémes barricades qui
protégeérent si mal les colons. Il faut
fuir, quitter ce piége, mais ¢a ne se
fait pas aussi simplement que cela.

"conseillere” auprés du commando de La premiére navette détruite, il faut
marines envoyé sur place. Ah, ils sont forts, ces soldats! Les marines aux portes faire descendre la seconde, ce qui prend du temps. Et
"[ls ne pourront pas étre assez forts', dit la petite Newt, de l'enfer. Judas nest pas mort avec les premieres victimes... |l
une gamine, seule survivante de la Colonie, sappelle Burke ; il a la téte et les maniéres

d'un jeune ambitieux sans scrupules, d'un
Yuppie de Wall Street pour tout dire. Mais
ses intrigues minables seront de peu de
poids face & lagressivité des aliens, qui met-
tra tout le monde d'accord...

qui se terre depuis des semaines. "lls sor-
tent souvent la nuit, ajoute-t-elle. Pas tou-
jours, mais souvent”. Mais allez dire a des
soldats surentrainés d'écouter une gamine !
La premiére rencontre entre les soldats et
les aliens est hallucinante. Imaginez une
pyramide de métal, labyrinthe auprés
duquel ceux, légendaires, des pyramides
dEgypte de nos lectures d'enfants font pale
figure. Les colons sont LA, Ripley se serait bien passée d'une

Les commandos foncent. D'abord il seconde visite dans lantre de la béte. On
pleins de morgue, les soldats sont stupéfaits T apprend que c'est une femelle qui pond les
face aux concrétions qui recouvrent de toutes parts le  Ripley aux commandes de la ceufs d'aliens (rien dans le premier film n'expliquait ces
métal des niveaux inférieurs. Quelques plaisanteries, des  chargeuse : force mécanique  ceufs). La femelle est plus grande que les créatures ren-

Un sentiment humain

rires forcés, puis [horreur. Une horreur croissante, dis- contre biomécanique. contrées jusque-1a par les humains. Elle est tout aussi
tillée petit a petit, savamment entretenue. Une femme _ agressive, mais visiblement
prise dans une gangue de concrétion, et qui ala force de [ S moins rapide, et incontesta-

blement douée d'un certain

DEMIS BEAUVALS

instinct de conservation :
devant la menace dun lance-
flammes (pas le bricolage du
premier film, mais un engin
de mort pensé en tant que
tel), la Reine renvoie ses
chiens... Ripley est frappée
par la ressemblance du lieu
avec un nid de gigantesques
cancrelats... Comment, pour-
quoi sen sort-elle, alors que
le premier commando fut
presque exterminé au méme
LI AN cndroit ? Lapparente contra-

= diction en fit rire plus dun.

; : Clest en fait trés logique.

+ Tout d'abord, les aliens
ont subi de lourdes pertes.
Rappelez-vous : il faut un
"hate" pour faire un alien. Les
guerriers de la Reine sont
donc un peu moins de un par
colon, dont certains ont cer-
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Les halles vibrantes transpercent
presque tout : la carapace des
aliens, mais aussi les circuits de
refroidissement de la centrale
nucléaire ot1 se déroule le combat.

AVOIR

Alien et AlienS sont des valeurs sfires !
Accaparez un magnétoscope et revoyez ces deux]
classiques. Les '
vidéo-casseltes

sont distribuées

par FoxVidéo

France.

tainement préféré aller mourir dans un coin plutét que
de servir d'incubateur. Or, les soldats ont quand méme
éliminé pas mal daliens.

¢ Ensuite, les soldats sont arrivés ici gonflés d'un
orgueil qui se transforma trés vite en panique. Or Ripley
est dévorée par la peur, mais pas par la panique. Une
haine sans nom I'anime, de méme qu'un amour mater-
nel qui, allez savoir, trouvera peut-étre un écho chez la

Reine quand elle comptera tous ses "fils" perdus.

* Enfin, Ripley s'est abondamment pourvue d'armes
modernes : lance-flammes, lance-grenades, fusil auto-
matique avec des kyrielles de chargeurs.

Une arme n'est rien sans la main qui la forge et
la tient, dit-on... Battus sur leur propre terrain,
I'agressivité, les aliens seront bien obligés de plier...
Se retrouvant seule, la Reine partira & l'attaque...
Pour chercher dautres incubateurs ? Ou bien animée
par un sentiment de vengeance qui, paradoxalement,

Ihumaniserait quelque peu ?
Nul ne le saura jamais.

Les photos extraites dAlien et dAlienS
publiées daris ce numeéro sont sous copy-
right © 1979, 1991, 20th Century Fox
Film Corporation. Alien est une marque
déposée de 20th Century Fox Film
Corporation.

ALIEN 3 : UN ETERNEL
RECOMMENCEMENT

| Trop occupé par le tournage
de Terminator 2, James Cameron,
le réalisateur d'AlienS, n'a pu se
charger d'Alien 3. La Fox ne s'est
pas laissée abattre par cette
défection prévisible et le tournage
du film a été entrepris dans les
studios anglais de Pinewood,
Initialement pressenti, Renny
Harlin (58 minutes pour vivre)
abandonne alors subitement le
projet qui est confié & David

Fincher, un réalisateur de clips
d'origine néo-zélandaise,

Aprés un long procés contre ses
producteurs, Sigourney Weaver
(l'actrice qui joue Ripley) est tou-
jours du voyage mais son créiine
apparait totalement rasé sur les
photos de production, Alien 3 est la
suite immédiate du second volet,
Exit Hicks (Michael Biehn — déso-
lée, les filles !) ainsi que la petite
Newt, seule Ripley est encore sur le
pont pour lutter contre... une reine-
mére qui s'était planquée sur son
vaisseau, L'alien provoque 'écrase-
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ment de l'astronef sur une ancienne
planéte pénitentiaire maintenant
occupée par une secte religieuse,

On avait, pendant un moment, par-
1é d'une invasion de New York par
les aliens. Cette perspective ruineu-
se a été remplacée par une solution
infiniment plus économique : l'alien
s'attaque aux habitants de la colonie
tandis que Ripley tente de I'liminer
et de convaincre ses nouveaux amis
— sceptiques, bien entendu — du
danger qu'il représente, Rien de
bien nouveau, done, pour lalienc-
phile convaincu, sauf peut-étre 1'épi-

sode ony, profitant du sommeil répa-
rateur de Ripley dans son vaisseau,
l'alien la met enceinte comme un
vulgaire suborneur ! Il n'y a vrai-
ment plus de morale dans les pro-
fondeurs de l'espace ! Ni sur le pla-
teau, d'ailleurs, car il semhlerait
que l'atmosphére y était & l'orage. A
preuve : la sortie du film, prévue
pour cet automne, a été reportée en
février, soi-disant pour étoffer les
séquences d'effets spéciaux que la
production jugeait insuffisantes,
C'est rarement bon signe,..
Caroline Vié
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oster sait
retrouver, par
l'écriture,
l'ambiance
souvent noire et
désespérée des
films qu'il
adapte.
Nous avons
choisi pour
vous un extrait
de son roman
AlienS, publié
auy éditions
J'ai Lu.

Une atmospheére
jaunatre

La conquéte spatiale
n'est pas un réve. C'est

Dans Alien, l'équipage du Nestromo

doit enfiler des combinaisons
étanches pour se protéger de l'atmo-
sphére empoisonnée de lastéroide LV-426,
Un demi-siécle plus tard, les marines d'AlienS débarquent
sur ce méme astéroide sans porter de masque respiratoire.
Que se passe-t-il entre les deux films ? Sans nouvelles du
Nostromo, la Compagnie Weyland-Yutani, propriétaire du
vaisseau, ne semble plus s'intéresser au mystérieux signal en
provenance de LV-426. Par contre, elle convoite les métaux
lourds qu'on y trouve en abondance.

La Compagnie implante donc une colonie sur l'astéroide
(rebaptisé "Achéron”, du nom du fleuve qui traverse I'Enfer).

une dure réalité.

Des centrales fonctionnant d
l'énergie nucléaire sont construites
pour purifier l'atmosphére. Au
bout de vingt ans, le processus est loin d'étre achevé mais
l'air est déja respirable au voisinage immédiat des stations
d'épuration, et notamment dans la cité des colons :
"Espoir d'Adley".

L'extrait suivant vous présente cette ville de pionniers avant
la crise qui entrainera l'intervention des marines. La
recherche et l'exploitation du minerai accaparent les colons ;
ils ignorent la présence sur leur monde d'un astronef étran-
ger aux cales remplies d'ceufs daliens.

.

e n'était ni le plus agréable des mondes, ni la plus clémente des
saisons. Soumis & des phénoménes atmosphériques propres a
Achéron, les vents cinglaient inlassablement la surface érodée de
la planéte. lls étaient aussi vieux que la sphére de roche et, sans
aucun océan pour modérer leur fureur, ils auraient nivelé les

reliefs des millénaires plus tot si les forces en ébullition sous la
crofite basaltique n'avaient continuellement poussé vers le haut
de nouvelles montagnes et de nouveaux plateaux. Les vents

"Il y a des gens ici depuis
plus de vingt ans, et jamais
ils n'ont signalé la présence

d'Achéron livraient une guerre sans merci au monde qui les engendrait.

Rien n'avait jamais eu l'audace de contester leur maitrise absolue des
airs, de modérer la violence de leurs tempétes de sable, de résister a
leurs bourrasques, jusqua l'arrivée des humains. Ces derniers avaient
annexé Achéron, et ils ne revendiquaient pas cette planéte sous sa for-
me actuelle (un paysage infernal de rochers aux formes tourmentées et
de sable, a peine visible 4 travers une atmospheére jaundtre saturée
de poussiere), mais telle qu'elle serait lorsque les épurateurs auraient

saturée de
poussiére

Texte

Alan Dean Foster

Traduction

_J_eah-l’i(_—:ﬂjg Pugi

achevé leur ceuvre. Lair subissait une lente métamorphose et le
méthane cédait déja la place & l'oxygéne et a l'azote. Ensuite les vents
seraient domptés, et enfin les hommes remodéleraient la surface. Il en
résulterait un climat agréable qui engendrerait a son tour de la pluie,
de la neige, de la vie.

Tel serait le legs de I'époque actuelle aux générations  venir. Mais, pour
linstant, les habitants d'Achéron assuraient le fonctionnement des épu-
rateurs et luttaient pour matérialiser un réve en puisant sans réserve
dans leurs trésors de détermination et d'humour, et en étant motivés par
des salaires pharamineux. Ils ne vivraient pas assez longtemps pour voir
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Véhicule de transport de
troupes dans la centrale
nucléaire de la colonie.

Achéron devenir un pays de cocagne. Seule la Compagnie avait une
espérance de vie assez longue pour ¢a. La Compagnie était immortelle,
pas les pionniers.

Le sens de I'humour propre & tous les aventuriers vivant dans des condi-
tions d'existence précaires transparaissait dans toute la colonie, et plus
particulierement sur la plaque d'acier encastrée dans les pylones de béton
se trouvant & l'extérieur de la derniére structure intégrée :

POIR D'ADLEY — Pop. 159 habitants

6’0‘5{&‘&":6@ agt?

Bienvenue sur Achéron
; : able /
o vaus 0%, o

Sous laquelle un autochtone facétieux avait ajouté sans autorisation officielle :
Je vous souhaite un séjour agréable, a la peinture indélébile. Les vents igno-
raient ce souhait. Les grains de sable qu'ils charriaient avaient corrodé la majeu-
re partie de la plaque dacier et une nouvelle venue, invitée sur Achéron par les
épurateurs d'atmosphére, y avait ajouté sa signature brune : les premiéres pluies
étaient responsables des premiers points de rouille.
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premiéres
pluies, les
premiéres taches
de rouille...




‘ensemble

Au-dela de cette plague se trouvait la colonie elle-méme : des structures de métal et
de plastobéton reliées entre elles par des tubes paraissant trop fragiles pour pouvoir
résister aux tempétes. L'ensemble évoquait un bunker, et si la colonie avait un

évoquait
un bunker

aspect moins impressionnant que le paysage, avec ses formations rocheuses bat-
tues par les vents et ses montagnes torturées, elle était cependant presque aus-
si solide et bien plus accueillante. Elle isolait sa population des vents et de l'at-
mosphére encore raréfiée.

Des fracteurs aux rotes énormes et dautres véhicules se déplacaient lentement sur
les routes entre les batiments, sortaient ou entraient dans des garages souteirains,
tels des cloportes. Des enseignes au néon scintillaient sur les immeubles commer-
ciauy, invitant la population & profiter des distractions peu nombreuses et pitoyables
quil était possible de soffrir en échange de sommes exorbitantes.Partout ol les
salaires sont énormes, on trouve de petites affaires montées par des femmes et des
hommes ambitieux. Et si la Compagnie jugeait de telles activités peu lucratives,
¢'était néanmoins avec empressement quielle vendait des concessions a ceux qui dési-
raient tenter l'aventure,

Au-dela de la colonie se dressait le premier des épurateurs d'atmosphére. Alimenté
par une centrale thermonucléaire, il éructait sans tréve de l'air purifié dans le

Ripley :"Ces gens sont
ici pour te protéger,
Ce sont des soldats."
Newt : "Ca ne chan-
gera rien,.."

1 éructait sans

tréve de 'air
purifié dans le ciel
obscur.

ciel obscur. Les matiéres pulvénulentes et les gaz dangereux étaient éliminés par
combustion ou dissociation chimique, et remplacés par de loxygéne et de lazote.
L'air vicié entrait, lair pur ressortait. Si le principe était
simple, le processus était a la fois lent et onéreux.

Alan Dean Foster est un spéc?allsi'é de Ia "novélisa- ; J l'ordre d'explorer la zone dont les coordonnées cor- |
tion" de films. Outre celles d'Alien et AlienS, on Iui || |1 respondent & I'emplacement du vaisseau étranger, La

doit Krull et Outfand.

{11 famille de Newt est chargée de la mission, et découvre |

Ses romans de la série Alien comportent des scénes |1 |1 les ceufs d'aliens...
qui ne figurent pas dans les films. On y trouve les { @ Justice sera rendue par les aliens eux-mémes :

informations suivantes :

| |1, Carter Burke est retrouvé "encoconné” dans le nid de

@ Dans Alien : avant de s'échapper du Nostromo, || ' la reine par Ripley, elle-méme & la recherche de Newt.
Ripley découvre le commandant Dallas vivant, pris | | || Comme jadis avec Dallas, Ripley aura pitié..,

dans un cocon et portant déja en lui un embryon, Sur |{ || @ La premiére ligne de défense des marines assié-

ses supplications, Ripley le tue.

| gés dans la colonie est constituée de plusieurs

1 @ Carter Burke, 'homme de la Compagnie et le traitre |1 ]| "robots-sentinelles" (fusils pulseurs montés sur ser-
d'AlienS, fait plus que saisir 'occasion de s'enrichir: |||} vomoteurs et munis d'un détecteur de mouvement).
il prépare son coup. C'est lui qui modifie le journal de |1 1! Gréace a ces "RS", une premiére vague d'attaque |
bord de la capsule de sauvetage de Ripley pour que |1} alien est repoussée. ;
le passage a son bord de I'alien n'apparaisse pas. Il |1 ]| @ Des aliens-ouvriers, plus petits et moins armés, ont
envoie ensuite aux colons terraformeurs d'Achéron | pour fonction de veiller sur les ceufs.
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Cependant, quelle valeur peut-on accorder a une planéte ? Et Achéron était.
tout compte fait, un monde plus hospitalier que certains autres dont la
Compagnie avait pourtant financé le terraformage. Au moins possédait-il déja
une atmospheére & modifier, ce qui était bien plus facile a réaliser que d'en créer
une a partir du néant. Il possédait en outre une gravité tres proche de la norme
standard. Sur ce plan, c'était un véritable paradis.

Le halo incandescent qui couronnait la station d'épuration d'atmosphére, une tour
conique semblable a un volcan, faisait par contre penser aux enfers. Les colons
étaient conscients de son caractére symbolique et ne se privaient pas de plaisan-
ter a ce sujet. lls n'étaient pas venus sur Achéron pour jouir du climat,

Is n'étaient pas

venus sur
Achéron pour jouir
du climat.

On ne croisait aucune personne de constitution faible ou chétive dans les cou-
loirs de la colonie. Méme les enfants étaient endurcis par leur environnement.
Non pas brutaux, mais résistants, tant sur le plan mental que physique. Les bra-
vaches n'étaient pas & leur place ici. On apprenait trés vite que l'entraide était
indispensable a la survie. Les enfants grandissaient plus vite que leurs sem-
blables de la Terre ou des mondes plus hospitaliers et plus riches, Comme leurs
parents, ils appartenaient & une race différente et indépendante, consciente de
ne pouvoir compter que sur elle-méme. Les colons d'Achéron n'étaient pourtant
pas uniques en leur genre et sils étaient arrivés a bord de vaisseaux spatiaux,
leurs prédécesseurs avait voyagé, eux, dans des chariots.

-};"l') ALAN DEAN FOSTER

Se considérer comme des pionniers et non comme de simples numéros !
de matricule les aidait a accepter cette dure existence.

La vie est rude sur les pla-
nétes en cours de terrafor-
mation, mais au terme du
processus apparaissent des
mondes comme New Eden
ou Alexandria, entiére-
ment enveloppés d'une
atmosphére respirable et
disposant de toutes les res-
sources d'une planéte vier-
ge. La vie y est plus
agréable que sur la vieille
Terre et la facilité des
échanges y limite le pou-
voir des grandes compa-
gnies privées.

L'univers d'Alien, nous
l'avons dit, se situe dans
notre futur proche". Peut-
étre marque-t-il une étape
difficile dans une longue
évolution qui adaptera la
galaxie aux besoins de
'homme. Les réves roman-
tiques du Space Opera (Star
Wars) deviendraient alors
réalité. A moins que, bien
avant, ['humanité ne soit
détruite par les aliens ou
par une autre catastrophe
inimaginable...

(1) NOTE : L'histoire se déroule au XXII° siécle : c'est en 2122 que le Nostromo se
pose sur LV-426 ; et en 2179 que le Sulaco, le vaisseau des marines coloniaux, dépo

se sa navette sur Achéron.

V A LIRE

| @ Alnel AlenS, dAlan Dean | |

| Foster, aLx Ecitions Jai L
® lafaune ge fespace, A E. ||
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Les extraits d'AlienS publiés dans ce
numeéro sont sous copyright © 1986.
Twentieth Century Fox Film
Corporation, et pour la traduction
frangaise © Editions Jai Lu.

Avec laimable autorisation

des Editions Jai Lu.
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lien est
d'abord un film
d'ambiance
Alien$, de James
Cameron, accorde
une plus grande
part a l'action et
met en vedette les
marines. C'est
sans doute pour
cette raison que
tous les bieux
disponibles se
basent sur le
second film,
les adaptations
officielles
— réalisées par
Leading Edge —
tout comme les
Jeux développés

ar Games
orkshop.

Photos de jeux
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Photos d'écran

Frédéric Picard

ANOTHER GLORIOUS

DAY 1N TH

Gonps @

LE JEU DE ROLES

Engagez-vous
dans les
space-marines.

FoETEoaoE

TECHNIQUE
l_ ALIENS
... | ADVENTURE GAME

"Ces marines coloniaux
sont de vrais durs.
Rien ne peut les arréter."

congu pour créer des marines coloniaux et les jouer en
mission {chasse aux aliens, mais aussi maintien de
[ordre et répression démeutes sur des planétes lointaines).
A cette fin, la situation politique et sociale des colonies de
la Terre au XXII° siécle est clairement définie : guerre des
corporations, révolutions planétaires, conflits dinfluence
entre les administrations, espionnage industriel, etc.
Créer un personnage marine consiste a retracer sa
caniére avant de l'intégrer a une section d'assaut qui se ver-
ra confier des missions dangereuses sur différents mondes.
Il est également possible, grace & un systéme de compé-
tences, de jouer d'autres personnages que des militaires.
Si Star Wars est un jeu de "fantasy SF" — bruits dans
llespace, esquive de tirs lasers, vaisseaux spatiaux effec-
tuant des voltiges dans le vide et tous ces détails anti-
scientifiques qui font le charme du space-opera —, Aliens
est de la "hard SF", ot les armes a énergie sont peu

Le jeu de roles Afiens Adventure Game est dabord

employées,
olt 'espace est
un environne-
ment hostile el silencieux, les combats spatiaux souvent
laissés aux ordinateurs, etc. Ce monde nous est proche (&
deux siécles a peine de nous) et surtout familier (on y por-
te encore le costard-cravate, les marines ont le méme jar-
gon que ceux du Vietnam et les "spatiaux" les mémes
revendications sociales que les dockers de New York).

Aliens Adventure Game est une réussite : le back-
ground est solide, les régles parviennent & combiner réa-
lisme et jouabilité ; et créer un personnage revient a voir
sa carriére se dérouler devant sof.

Bien que les aliens représentent [adversaire ultime, le
jeu n'est pas exclusivement consacré a la lutte contre ces
créatures. Il plaira & tous ceux qui souhaitent vivre le futur
probable de notre monde.

Luc Masset
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Editeur :
Leading Edge Games

| Créateurs : Barry Nakazono et
David McKenzie
Régles en anglais

| Distributeur : Hexagonal
Nombre de joueurs : possibili-
té de jouer en solo ou a plu-
sieurs.

Entrainé a faire face &
toutes les situations.,.

=k

This Time It's

War

ALIENS,
LE JEU DE PLATEAU

"Un joueur égoiste est le
meilleur ami des aliens"

liens Boardgame est le seul

jeu de plateau qui vous plon-

ge vraiment dans 'ambiance du film. Ici, pas de
space-matrines concourant pour le plus grand nombre
d'aliens abattus, pas d'équilibre des forces permettant
aux marines de gagner la partie... Alors ol est lin-
térét ? Sauver sa peau !

Le plateau, superbement illustré de photos du film,
permet de jouer trois scénarios différents. Le premier
est basé sur la premiére scéne d'action du film, la
découverte du "nid" d'aliens prés du réacteur nucléaire
de la colonie ; le second, sur la fuite & travers les
conduits d'aé-
ration face a
l'attaque fou-
droyante des
méchants E.T.
Les joueurs se
répartiront les
fiches et pions
représentants
les marines,
les vrais, ceux
du film !

Personne
ne joue les
aliens, ils sont
autogerés. Il en
apparait un,
deux ou trois &
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chaque tour en des lieux imprévi-
sibles. Leur mot d'ordre est simple:
"Tuer 'humain le plus proche ! ". Le but de ces deux
scénarios, fuir ! Vous pouvez tout de méme "tirer le
carton”, mais attention aux éclaboussures quand vous
abattez un alien a bout portant : l'acide ¢a ronge !
Dégager ses blessés est une bonne tactique, car le
joueur qui compte le plus de survivants dans son
équipe est déclaré vainqueur. Comme dans le film, la
lutte contre les aliens n'est pas une partie de plaisir.
Impossible de les tuer tous, a chaque seconde de nou-
veaux ennemis apparaissent, toujours plus féroces.
Vous constaterez vite que seule une collaboration de
tous les marines empéchera le jeu de gagner, car
vous jouez contre le jeu !
Le troisiéme scénario reprend la scéne finale, le
combat des méres en colére : la supermaman Ripley
affronte la Reine dont tous les wetits ont été brillés !

Les régles en anglais, mais d'accés facile, ne
devraient pas poser de gros problémes aux joueurs
motivés. Signalons qu'une extension est disponible :
Aliens Expansion, avec de nouveaux scénarios et
régles .

A paraitre, Aliens extension — Last Colonist
Stand simulera la bataille entre colons et aliens qui
précéde le film de James Cameron. On espére que ce
nouveau produit sera a la hauteur d'Aliens
Boardgame.

Olivier Noél



CROISADE SPATIALE

..enfin presque toutes
les situations,

"Je n'ai besoin de savoir
qu'une chose : ou se
cachent-ils ?"

univers SF o proliférent de proches cousins des

aliens : les Genestealers. Ces créatures dérivent dans
lespace a bord de gigantesques épaves de vaisseaux spa-
tiaux. Lorsquielles infestent une planéte, les jours de la
population sont comptés.

Pour lutter contre ce fléau, I'humanité dispose —
graces soient rendues a la prévoyance de [Empereur —
dun corps deélite de space-marines. Avec leurs lourdes
armures écarlates dotées de servo-moteurs intégrés, ils ne
ressemblent guére a ceux d'AlienS ; cependant, leurs
armes (canon rotatif, lance-flammes...), leurs accessoires
(détecteurs de vie, ordinateur de tir), et leurs tactiques (lieu-
tenant dirigeant ses troupes de larriére, grace aux camé-
ras montées sur les casques de ses hommes) sinspirent
directement du film.

Léquipe de Games Workshop situe son univers dans
un futur lointain ot I'homme s'est répandu jusquaux
confins de la galaxie. La fantaisie (démons surgissant de
Ihyper-espace) se méle a la SF, la démesure est de régle,
et une touche dhumour vient tempérer
lensemble : impossible de prendre au
sérieux ces space-marines fanatisés,
engoncés dans leurs monstrueuses
armures hérissées de gadgets ! lls sem-
blent & peine plus sympathiques que
leurs adversaires aliens...

Ce background est commun a de
nombreux jeux de plateaux, qui com-
portent tous des figurines en plastique et
des accessoires de qualité :

@ Space Crusade : Nous avons
présenté dans notre numéro 0 ce bon

L a firme anglaise Games Workshop a développé un

jeu dinitiation développé par Games
Workshop et (largement) diffusé par
MB. Ses régles sont simples et entiére-
ment traduites. Il fait actuellement l'ob-
jet dune adaptation sur Atari ST. Edité
par PPS, ce jeu micro aux graphismes
prometteurs devrait étre disponible quand
vous lirez ces lignes.

@ Space Hulk : comporte deux exten-
sions : Death Wing et Genestealers, ot
interviennent des hybrides d'humains et d'ex-
tra-terrestres. Un jeu puissant et prenant. Tout joueur se
doit de l'essayer.

® Advanced Space Crusade : est
présenté comme le jeu ultime sur le
théme de la lutte contre les
Genestealers.

® Warhammer 40 000 : les
Genestealers peuvent intervenir dans ce
jeu de guerre avec figurines. Cette fois,
il s'agit de combats
planétaires de grande
envergure et non des-
carmouches dans les
couloirs exigus des
vaisseaix spatiatix.

A lexception de
Space Crusade, tous les
jeux cités sont produits par
Games Workshop et dis-
tribués en France
par AGMAT.

Yulran

Ecrans de Ja version
micro de Space Crusade (Atari ST).

Space Hulk, un jeu indispensable
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ous avons cherché, parmi
les marques distribuées en
France, les figurines
représentant des aliens et
des space-marines. Pour les
premiers, pas de probléme
didentification : malgré quelques diffé-
rences mineures (nombre de griffes, de
machoires...), un alien reste un alien,
-quel que soit le nom qu'on lui donne.
Pour les seconds, il faut distinguer :
@ les combattants en armures legére ou
sans armure, Ceux-la ressemblent vrai-
ment aux marines du film ;
@ les combattants équipés darmures
lourdes {tendance Star Wars mais aussi
Space Crusade et Space Hulk — voir la critique
de ces jeux). Les space-marines de celte catégo-
rie vivent dans un futur plus éloigné et utilisent une technolo-
gie plus avancée que ceux du film. Cependant, toutes les forces
disponibles devant étre rassemblées pour contrer linvasion,
nous les avons également recensés.
0 Alternative Armies : Distribuée par Morming Star, celte
gamme comporte un grand nombre de références science-fic-
tion, tendance futur éloigné. La série "levies" présente plusieurs
blisters de figurines destinées au jeu de combat tactique
Firefight. Ces modeles peuvent faire de bons marines en armure
lourde. La gravure est de trés bonne qualité.
B Armageddon : Cocorico, c'est une marque francaise.
Disparue il y a quelques années (NDLR : cocoricouac !}, elle est
désormais reprise par EM Diffusion. Les modeles de science-fic-
tion ont une grawure fine et des poses originales. La plupart des
civils peuvent fournir de beaux space-marines dAlienS, {rap-
pelons que ces derniers portent rarement luniforme complet et
sont autorisés a personnaliser leur équipement). Quant aux
space-marines en armures lourdes, ils satisferont les plus exigeants.
Regrettons seulement que la gamme ne soit pas plus étendue.
W Citadel : En pleine perte de vitesse, pour manque de sculp-
teurs et prix prohibitifs, la premiére

Tyranid de Citadel
Peinture Huat

ALOEN .
YPACE- AT

Un guide pour le
collectionneur de fl'gurl'fles Morning Star, cette marque propose

B Fantasy Forge : Distribuge par

sans doute les plus beaux marines et

aliens. Les "kriomex" ne sont pas la
replique exacte des créatures du film,
mais sen rapprochent beaucoup, Une
fois peints, ils sont impressionnants :
vous obtiendrez le méme effet que Ridley
Scatt ! Dans la série "Nexus”, les marines
sont superbes, toutes gamimes réunies
on les croirait sortis du film de Cameron |
Une marque indispensable.
B Folio Works : Trés belles, les figu-
rines SF de cette marque ont au moins
100 ans d'avance sur le monde d'AlienS.
De beaux marines en armure lourde.
Distribution Hexagonal.
B Metal Magic : Méme observation
que pour Folio Works, mais quelques références
retiennent l'attention. Chez les civils, on peut utili-
ser certains modéles comme le C3701b qui sera
une parfaite femme-marine, ou le C3720c qui fera
un lieutenant irréprochable. Clest dans cette gam-
me quon trouve |a figurine dalien la plus proche
du film, méme si la grawure n'est pas de premier
choix... Comme je suis gentil, je vous donne la
référence, C3752a, Distribution CJR.
B RAFM : Cette marque propose des marines en
lourde. La
sculpture est bonne, les
modéles originaux.
Actuellement, ils sont
difficiles & trouver, mais
les choses devraient

s'arranger. O
tof
|

armure

Distribution
Hexagonal.

marque anglaise a tout de méme de
beauwx restes. Ses Genestealers et ses
Tyranids font d'excellents aliens
bien que leur alliage plomb-plastique
laisse & désirer, ils feront le poids face
aux marines. Pour ces derniers, le
choix est grand, mais ils semblent
venir du monde de Star Wars plutét
Que de celui d'AlienS.

Aprés la chasse , photo
souvenir,

Figurines Citadel

Peinture Christophe Fx

Space marine

es figurines
"officielles"
d'Alien(S), seront

disponibles dans
notre pays debut
92, En attendant,
d'autres marques
proposent des

modeles 'librement

inspirés de.." et
1)

‘influencés pan.."

Geanestealer de Citadel
Peinture Huat

Texte
Olivier Noél
Photos
Jérome Bohbot
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e Dragon est une monnaie
réservée a nos lecteurs, Dans chaque
numéro, de nouvelles planches de
billets, des conseils sur la gestion de
votre fortune et des opportunités a
saisir ! Toute correspondance concer-
nant la monnaie D) doit étre adressée
@ Hexagonal, DRAGON’ Magazine,
(Banque des Dragons), 115 rue
Anatole France, 93700 DRANCY,

) |5 Dragons’
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mi spéculateur, bonjour !

58 D de plus dans votre coffre ce mois-ci, avec en
prime les résultats des ventes aux enchéres de nos
N°1 et 2. Mais, pour commencer, un fait divers et
quelques lettres.

Coup de théatre
dans "l'affaire Drawmij"

Nous vous annoncions dans notre précédent numéro lar-
estation de Sire William de Krall, reconnu coupable du
meurtre de Drawmij et condamné a une lourde peine de
détention en jarre disolement Quelle ne fut pas notre sur-
Prise lorsque nous parvint lannonce de sa grace cecumé-
nique |

Celte décision exceptionnelle a été prise sous linfluence
dun magistral plaidoyer du Maitre-Défenseur de laccusé :
'Un vil délateur accuse le Sieur William de Krall davoir
fué ce crétin de Drawmij. Je le proclame : clest faux | Sire
de Krall n'est quiun bouc émissaire ! - Méme en suppo-
sant que Sire William ait lancé le sort Mort instantanée
de Drawmij, le seul coupable reste le créateur de ce sor-
tilége, ef toute personne de bonne fois en conviendra..
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Pour finir, jajouterai qu'une fois fe sort créé, Nimrod de
Nump (car c'est bien de lui qu'il sagit, de ce magicien a
la triste réputation) a bien di le tester, En conséquence,
je demande la libération immédiate de mon client Sire
William, ainsi que la récompense de 100 ragons pro-
mise a celui qui démasquerait le VRAI coupable”.
Didier ATALLAH (75)

Ce jugement fera sans nul doute jurisprudence dans les
nombreux conflits qui opposent victimes et utilisateurs de
parchemins magiques.

Mais laisserat-on accuser Prométhée a chaque Boule de
Feu lancée dans un donjon ? En ce cas, il faudrait rendre
Einstein responsable de chaque nouvelle catastrophe
nucléaire, et Denis Papin de toutes les explosions de chatr
diéres ! Le débat est lancé...

L'Epopée du Prince Samir
et des Dragons du Cycle

Vous avez été trés nombreux a répondre & lappel du pro-
fesseur Gautrix qui sollicitait votre aide dans ses recherches
sur la quéte héroique du jeune prince Samir et ses victoires
sur les Dragons du Cycle. Celte quéte, rappelonsle, a ins-
piré les scénes qui orment les billets publiés dans ces pages
(voir DRAGON? Magazine n°0).
Vos découvertes vont faire grandement progresser les tra-
vaux du professeur. Voici, en avant-premiére, quelques
extraits des lettres que nous avons regues, et dabord la
Prophétie de Samir, un parchemin exhumé des sables du
désert et traduit de lenochien archaique par un de nos lec-
teurs érudits :
"Jeune prince, la couronne et le sceptre que tu cherches,
je sais ot les frouver | En haut d'une montagne poudrée,
nimbée de nuages transparents, sur le plus haut des pics,
le plus inaccessible. Les deux objets s trouvent dans un
chateau imprenable, dont les murs sont de métal et les
tours de cristal. La seule entrée est barrée par une porte
de pierre. Les murailles forment sept cercles concen-
triques et au cceur de la place veillent les gardiens sécu-
laires du plus grand des trésors... Non ! Ne ris pas ! Je
connais bien tes exploits. lls sont célébres dans le mon-
de. De tous les guerriers, tu es le plus intrépide et le plus
redouté. Mais les gardiens rugissants des objets de ta
quéte ne sont pas des humains. Ils portent des armures
de lumiére, que l'acier le plus dur ne peut méme enta-
mer. Leurs veux infinis sont de braise : ils inspirent l'hor-
reur. Leur souffle est flamboyant : si chaud quon pou-
rait y forger. Leurs griffes sont tranchantes : si longues
qulon dirait des épées. Leurs dents sont des sabres de
vieil ivoire. Leurs ailes membraneuses cachent le soleil,
et leur queue est si longue qu'elle semble toucher le ciel.
Oui, prince Samir :

ce sont des dragons... "

Pierre A, SICART (31)

Par ailleurs, des considérations de linguistique comparée
aménent un autre lecteur & des conclusions intéressantes :
Cher professeur Gautrix,

Je ne vous apprends pas quen langue persane, Samir




sécrivait X9AAT LK. Or, aprés de nombreuses
recherches, il mapparut qu'au cours des siécles, les
vovelles claires ont déstabilisé la prononciation, puis
[criture des consonnes occlusives,

Dautre part, en ['An de Grdce 1459 (sic) de I'ére chré-
tienne de notre planéte {ou en l'an 837 de I'Hégire), un
dénommé Voltaire rapporta les aventures dun certain
Zadig. En tenant compte de [évolution des consonnes
occlusives, le mot "Zadig" s'écrirait en 1459 :
§ 9 XAT XX (transcription phonétique certes diffé-
rente, mais écriture identique — dott la méprise de
Voltaire).

Je présume donc que Samir et Zadig étaient une seule et
méme personne. Les chapitres de Zadig ou la Destinée
nous renseignent done sur lextraordinaire personnalité
du prince Samir. Cependant, il semble que les aventures
relatées par Voltaire précédent la plupart des victoires de
Samir sur les Dragons du Cycle. Je dis bien : la plupart,
car, vers la fin du récit {chapitre XVI), le jeune prince
défait un Basilic (bien que le pédant Voltaire n'y voie
qu'un malicieux tour de rhétorique). Or, le billet de 1 I
représente indiscutablement un Basilic, puisque laigret-
te du monstre est formée de 2x3 excroissances cornées,
alors que laigrette du Dragon en comporte 7, méme sl
est jeune, [cf Etudes Draconiques de Schelch, ou votre
billet de 2 Iy.) La preuve est faite ! Ma conviction que
Zadig et Samir ne sont qu'un est renforcée par la fin du
récit, ot viennent ces parofes : ".. Mais ot aller ? Je
serais esclave en Egypte, brulé en Arabie, étranglé a
Babylone. Cependant, il faut savoir ce qu'Astarté est
devenue ..." En effet, Iépouse du prince Samir ne se
nomme-t-elle pas Asturthey, donc Astarté I?

Voici donc, cher confrére, une bonne partie de lhistoire
du prince Zadig — ou Samir — et le pourquoi du billet
de 1 Ip. Dailleurs, le paysage qui orne ce billet est fort
proche de celui de Babylone, ot le Basilic fut cuit dans
leau de rose. Il me semble donc légitime de réclamer
mon dii (100 [) me semblent dailleurs peu en vue du fra-
vail réalisé). Mes amités a votre charmante famille, mes
hommages  votre mére la comtesse de Gautrix.
Nicolas DELZENNE (59)

Dautres extraits de vos lettres (et la liste des gagnants) dans
le prochain numéro.
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mise de 354 [. Que les bardes et les trouvéres glorifient son
nom jusqua la 50éme génération !

Ce lot était offert par LUDODELIRE, léditeur des jeux qui
hachurent un maximum,

LOT N°2 : en exclusivité, juste avant sa publication, la
Pierre Magique, tome 9 de la BD EliQuest, Dix exem-
plaires de cet album étaient en jeu, avec une mise & prix de

=1 BT SR

‘Nom

25 [). Les vainqueurs sont ;

Mise 6  Jean-Frangois BOTTA (75) 521

/ le 19/9
Gauthler PRAS (49) 260D : _ -

Siion NOEL (75) 250D 7  Annick ROUSSIER (42) ! gg/g

I
};"e""“ FOURCADE (91). 1041 8  Pierre BOROWSKI (01) 501
florent CORBAZ (57) 700D R
Nicolas LE JEUNE (75) 601 9 'Bcnolt LEMAIRE (44) 41D
3 10 Karine CHARDON (51) 40D

RESULTATS DE 1A VENTE AUX ENCHERES

DE DRAGON® MAGAZINE N° 1

Voici le moment quiattendaient impatiemment tous les spé-
culateurs : lattribution des objets les plus insolites de la
galaxie, mis aux enchéres dans notre N°1 :

LOT N°1 : reproduction miniature en plomb de la demiére
flotte commandée par Tex Flytox, héros de la conquéte du
minerai sur Full Metal Planéte. Cette flotte est constituée
de 17 figurines peintes aux couleurs de Fiytox.

Lamise & prix de cette pidce de collection, dune valeur his-
lorique certaine, était de 35 [). De haute lutte, c'est Alain
PAGES (Alpes Maritimes) qui remporte lenchére, avec une

Les BD sont offertes par les Editions Vents d'Ouest.
Lunivers dElfQuest, Finelame et tous les héros de la saga
vous ont été présentés dans le dernier numéro de
DRAGON* Magazine.
LOT N°3 : le premier exemplaire de la nouvelle édition de
Stormbringer, authentifié par lediteur francais ORIFLAM.
Cet enchere a remporté le plus grand succes et s'est dérour
lée dans une ambiance digne de Sotheby's 4 Londres oudu
marché aux esclaves de Stran. Il est vrai que l'objet de la
vente est déja un collector qui atteindra trés vite une cote
impressionnante. Etla mise a prix de ce chef-d ceuvre n'était
que de 100 [p ! Clest Stéphane POMMIER (Loire
Atlantique) qui lemporte avec une offre de 1168 I... Il le
voulait et il [a eu, bravo Stéphane !
LOT N°4 : le demier exemplaire de la premiére édition de
Stormbringer authentifié par ORIFLAM, mise a prix :
150 . Une fois de plus, un collector. L'enchére est rem-
portée par Stéphane SAGIRAND, avec une offre de 302 I
qui représente un trés bon investissement.
LOT N°5 : un exemplaire de DRAGON® Magazine n°0
dédicacé dune croix par son valeureux Rédacteur en Chef.
Cette enchére ne suivait pas les régles habituelles puisque
[offre la plus basse devait lemporter, ou, en cas d'égalité,
celle juste supérieure,
Nous avons le plaisir d'annoncer & Stéphane GERARDIN
(57) qui ce petit jeu, il sest montré le plus perspicace, et quil
remporte lenchére avec une mise de 6 . Joli coup !
LOT N6 : un exemplaire de Donjons & Dragons® en japo-
nais. Eh oui, le soleil ne se couche pas sur IEmpire de
‘Donjons & Dragons®. Cet ouvrage hors du commun devien-
dra l'orgueil de la ludothéque de lhonorable Jean-Pierre
CHIRPAZ (75), qui la emporté avec une offre a 368 [D.




LOT N°7 : un poster de Lany Elmore, numéroté et signé
par lartiste. La mise & prix était de 100 [) pour ce poster
introuvable en France. Cipriano RODRIGUEZ en devient
Iheureux propriétaire, il lui en a coté 418 [). Le marché
de lart se porte bien dans DRAGON* Magazine !

Enfin, les résultats du concours permanent. La somme totale
des Dragons misés lors des enchéres de DRAGON® Maga-
zine N°1 était de 20 721 I. Voici les noms des vainqueurs :

Voila, cest tout pour les enchéres dun°1 ; nous conseillons
aux perdants de tenter une nouvelle fois leur chance aprés
avoir étudié les résultats ci-dessus : ils sont riches densei-
gnements. Quant aux vainqueurs, ils recevront prochaine-
ment leur dd (inutile dappeler, on soccupe de vous, cest
promis |).

Et maintenant, de nouvelles aventures...

RESULTATS DE [A VENTE AUX ENCHERES
DE DRAGON® MAGAZINE N°2

O D=

de roles', les 5 Armaeth (pour PC) ont été attribués a :

Jean-Pierre ROSSATO (14) 3241)

Nom Somme misée
Vincent BONHOMME (60) 406 1)
Laurent DUPIN (75) 3861)
Marc CASTAGNE (92) 3541) le 5/11
Séhastien RUFER (02) - 35410  le6/11

LOT N°3 : figurines Ral Partha : un dragon de Krynn pour
le vainqueur, un dragon doré pour le second et un dragon
dargent pour le troisiéme.

Cette offre a déchainé les passions. Peut-étre, comme beau-
coup, révez-vous de posséder votre propre dragon. Nous
vous rappelons que c'est maintenant facile puisquil suffit de
se rendre chez son marchand de journaux... Mais, en ce qui
conceie les figurines de DRAGON, seuls trois d'entre vous
auront le privilége deen recevoir une. Il sagit de :

Somme misée
510 D
458 b
) 438D

|3 Sté}PmneC_ MPION (37)

Ces dragons sont offerts par JEUX DESCARTES

LOT N°4 : la somme de 100 [) en monnaie usagée pour
fenchere la plus forte, 250 pour la seconde, 500 pour la
troisiéme, 1000 pour la quatriéme, rien pour les suivantes.
"[argent appelle largent” dit le proverbe, et effectivement
ce fut le cas pour 4 dentre vous :

X

~ Nom Somme pariée Somme gagnée
Fabrice BREGIER 100D
Michel GOUTAUDIER 99D 250 )
Pascal BOULANGER 97D - 500 I)
Jean-Michel DE SOUSA 50 D 10001

LOT N°1 : une chasse & lhomme organisée par COBRA
Loisirs. Cet intense moment démotion n'était réservé qua
une unique personne : le vainqueur des enchéres. Clest
Michel GOUTAUDIER (75) qui remporte ce prix avec une
offrea 151 ). Nous espérons quiil n'y a aucun malentendu
et que Michel a bien compris que ce serait LU le gibier !
LOT N°2 : 5 exemplaires du jeu ARMAETH dédicacé par
lauteur.

De conception entiérement francaise, Armaeth expéri-
mente un concept nouveau dans le domaine des jeux
micro : le Biogame. Le milieu dans lequel vous évoluez
réagit & vos actions, mais il se passe quelque chose méme
quand vous n'étes pas la : les personnages vont & leurs
affaires, les monstres bougent, bref lunivers du jeu est ani-
mé dune vie propre. Présentés comme des "moteur de jeu

LOT N°5 : votre photo dans le joumal. Alors la, GROSSE
déception, une seule réponse a cette offre. Timides ? Nous
comprenons que ceux dentre vous, qui appartiennent a
une guilde secréte, tiennent a conserver lanonymat, mais les
autres viennent de manquer leur rendez-vous avec la gloire.
On ne compte plus les célébrités que les magazines ont lan-
cées. Tenez, Lorette et Harpye, par exemple. Enfin, c'est
dommage, pareille occasion ne se présentera peut-étre plus.
Bruno DENIS (78), lui, n'a pas laissé passer sa chance : avec
177 I misés, il gagne cette enchére auquel il fut le seul a
participer.

Ceci cloture la vente aux enchéres de DRAGON®
Magazine n°2.

Une analyse poussée des résuitats met en évidence le fait
suivant : 100 % des gagnants ont joué. Parmi ces derniers,
Michel GOUTAUDIER mérite une mention particuliére : sur
les 250 ID quil a gagné en sabonnant, 191 lui ont penmis
de remporter la chasse & Ihomme et les 99 restant lui ont
fait gagner les 250 I) de lenchére n°d | Redoutable.
Mais la chasse a lhomme est-elle un bon investisse-

ment & long terme ? Nous sommes perplexes...




LOT N°1 : 2 sweat shirts et un
T-shirt BLoop BowL dédicacés par
Larry Valheank, meilleur quarter-
back des Orcus de Fidelphia. Les
2 sweat shirts seront attribués aux
2 premiers et le T-shirt au troisié-
me. Ces collectors vous sont
offerts par Jeux Descartes,

Mise & prix : 20 ) - 3 gagnants

VENTE AUX
ENCHERES

(date limite : 6 janvier 92 - ne trainez pas !)

LOT N°4 : 5 exemplaires de PiReriGHT dédicacés par leurs auteurs et
illustrateurs, FIREFIGHT est un jeu de combats futuristes avee figurines
qui se déroulent dans les rues d'une mégapole souterraine, Disponible
en frangais lorsque vous lirez ces lignes, FIREFGIT vous sera présenté
en détails dans notre prochain numéro,

Ces exemplaires de Firefight vous sont offerts par Moringstar.,

Mise & prix : 40 rl' - § gagnants

<

i
CE

LOT N°3 : une partie de jeu de roles avec Croc! - R &L T (,
3 ) s A

3591

L'auteur frangais Croc invite chez lui le gagnant de
cefte enchére A venr jouer un scénario de son *
tout dernier jeu, Bloodlust, &dité par SIROZ productions, Croe
habite en région parisienne, nous déconseillons donc 4 nos lec-
teurs de Lunar-6 de participer 4 cette enchére car nous ne pre-

nons pas en charge les frais de transport !

Mise & prix : 50 1) - 1 gagnant

Important : pour que vos enchéres soient valables, les billets envoyés doivent étre découpés A l'unité, En cas d'enchére de méme
valeur portant sur le méme lot la premiére envoyée l'emporte, cachet de Ia poste faisant foi. Un tirage au sort départagerait des
enchéres de méme valeur postées le méme jour...

1) LEnchére est nominale, Méme i plu-
sieurs lecteurs mettent leurs fonds en com-
mun, un seul nom doit figurer sur le cou-
Pon réponse.

2) Pour étre valide, votre offre doit obliga-
toirernent éire accompagnée de la somme
Que vous misez en billets ljragons décou-
Pés (pas de photocopie )

La Banque des firagons ne fait pas crédit
et ne rend pas la monnaie.

3) Les encheres se font "3 laméricaine’,
Cest 4 dire que la somme misée est tou-
Jours perdue, que vous remportiez len-
chére ou non. Aucun ﬁragon (méme
|atloué...l ne sera refouné & son ex-pro-
priétaire |

4) Les lecteurs qui s'abonnent en retour-
nant le bulletin imprimé & caté du cou-
Pon-réponse peuvent aussitét participer
aux enchéres avec les 250 ﬂ)ragons
quils regoivent en cadeau de bienvenue
* Mais ils doivent alors utiliser la totalite

BULLETIN DE PARTICIPATION

e——————————— e —

VENTE AUX ENCHERES
ANCIENS NUMEROS
&
ABONNEMENT

Voir au verso

LOT N°7 : pour changer, il ne
sagit pas d'une véritable enchére
mais d'un jeu connu sous le nom
de "PIOCHE DES NAINS', Cette lote-
rie, trés prisée chez les nains
mineurs de la colonie d'Iramdur,
dégénérait souvent en bagarres
générales, Son principe est simple
: chaque joueur mise 10 I} sur un
chiffre compris entre 1 et 100
inclus, Puis on jette avec force
une pioche sur une roue distante
de 30 pas et divisée en 100 sec-
teurs égaux numérotés, Le secteur
ot se plante la pioche détermine
le chiffre gagnant, Ceux qui ont
misé sur le bon se répartissent
alors équitablement la totalité des
mises jouées, Les régles de ce jeu
ancestral, transmises 3 travers les
générations de bouche de nain 4
oreille de nain, sont A l'origine de
l'expression affectueuse ; "Téte de
pioche" |

Mise obligatoire : 10 ﬁ - Citer un
chiffre et un seul entre 1 et 100
compris - Le jet d'1D100 dans les
locaux de la rédaction donnera le
chiffre gagnant. Les vainqueurs se
partageront & parts égales I'en-
semble des sommes misées, Jeux
de nains, jeux de vilains |

de cette somme.

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

6) La vente awx enchéres est limitée dans
le temps. Toutes les offres qui nous par-
viendront aprés la date de clature sont
nulles ( le cachet de la poste faisant foi) et
lesrﬁragons qui les accompagnent sont
perdus.

7) En cas dégalité (deux offres gagnantes
de méme montant pour un méme objet).
c'est la premiére offre envoyée qui
l'emporte, le cachet de la poste faisant foi,
8) Les gagnants sont avertis par courrier.
Totalement fictive, la monnaie Dragon
n'est absolument pas convertible. L wtifisa-
teur de [Sragons s'engage & accepter
toutes décisions de DRAGON® Magazine
concernant les billets et |'organisation des
jeux ot ils sont employés.



(A remplir en MAJUSC _.I_I—]

ABONNEMENT

Nomise
Prénom
Adresse compléte

() Oui, je mabonne 3 DRAGON?® Magazine a
compter du prochain numéro,potir 6 numeéros
au prix de 175 Frs seulement (au lieu de
210 Frs au numéro) pour la France
Métropolitaine,

ou 200 Frs pour le reste du monde (par mandat
international uniquement.) :

[ et je gagne la somme de 250 D).

(A remphr en MA.JUSCULE)

AN CIEN‘S NU MEROS

Nom
Prénom SN
Adresse complete ——————

Je commande Dragon® Magazine:

On0 Onpol On°2 On°3

au prix de 35 Frs |'exemplaire

participation aux frais de port et d'emballage :
0 1 ex. : 15 Frs soit 50 Frs au total

1 2 ex. : 25 Frs soit 95 Frs au total

Q3 ex. : 30 Frs soit 135 Frs au total
Q4 ex. : 35 Frs soit 175 Frs au total

(A remplir en MAJUSCULE)

VENTE AUX ENCHERE

Prénom

Adresse complete

Lot MonEnchére N4
Nel D N°5
N°2 D N°6
N°3 D N°7

Total mise
J dont 250 I que jai gagné en m'abonnant
{et non précédemment)

Découpez, photocopiez ou recopiez le bulletin et envoyez-le ddment rempli, accompagné de votre réglement a lordre de ;
DRAGON? Magazine, 115 rue Anatole France, 93700 Drancy (mandat : & l'ordre d'Hexagonal, ref, Dragon Magazine)
La Poste demande de vous rappeler quiil est strictement interdit d'envoyer des espéces par vole postale, et que cela vous expose d des poursuites judiclaires,




"La Compagnie de I'Anneau sera de Neuf ; . .

ord of the Rings
volume 1, que l'on
peut classer dans la
catégorie jeu de roles
pour ordinateur,
reprend les événe-
d ments du premier
livre de la trilogie du
Seigneur des Anneaux : vous
dirigez la compagnie qui escorte
Frodo, le porteur de I'Anneau
Unique jusquen Lérien, le sanc-
tuaire des elfes. En début de jeu,
seuls Frodo et Sam, son fidéle
‘domestique, sont sous votre
contrdle, Au cours de vos dépla-
Cements, vous pourrez vous
adjoindre d'autres compagnons
tels Merry, Pippin, Gandalf,
Aragom...

Nouvelles intrigues

Outre les neuf de la compa-
anie originale, d'autres person-
nages acceptent de faire un bout
de route avec vous. Méfiez-vous,
Certains vous réservent de mau-
Vaises surprises : ce sont des
traitres au service du Seigneur
Ténébreux ou de Saroumane, un

Sorcier maléfique qui convoite également I'Anneau.
Le jeu suit fidélement la trame du livre ; certains dia-
logues en sont dailleurs directement repris. Cependant,

qui sont mauvais"

et les Neuf Marcheurs seront
opposés aux Neuf Cavaliers,

(J.R.R. Tolkien - Le Seigneur des Anneaux)

afin de proposer un nouveau chal-
lenge aux joueurs qui connaissent
bien le roman, le jeu développe de
nouvelles péripéties, quétes a
accomplir et énigmes & résoudre.
Frodo et ses compagnons
devront ainsi faire revenir le

I l‘rodo et ses
compagnons

printemps dans le domaine de
Tom Bombadil, ou encore déjouer
les plans machiavéliques d'un bri-
gand qui sest installé & Bree — ce
bandit a intercepté les instructions
de Gandalf destinées a Frodo.

Les mots
de pouvoirs

Lord of the Rings utilise une
technique de représentation plein
écran en vue aérienne. Les com-
mandes, qui utilisent un systéme
dlicones, se font indifféremment
au clavier et a la souris. "Parler",
"Attaquer”, "Prendre”, "Utiliser",
"Donner", "Afficher les caractéris-
tiques et possessions d'un
membre du groupe” sont des
commandes usuelles pour ce type
de jeu. Deux autres sont spéci-
fiques au logiciel : "Utilisation
d'aptitude” et "Emploi de mots
magiques’.

Utilisation d'aptitude : chacun des personnages
du groupe posséde certaines facultés, auxquelles il lui
faudra recourir pour se sortir de situations qui paraissent
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devront ainsi
faire revenir
le printemps...

Texte
Olivier Rogé'




HOBBITS

sans issue ou pour acquérir plus dinformations. Par
exemple, laptitude Perception permet de repérer des
portes secrétes, des messages graves sur les murs, etc,
tandis que laptitude Déverrouillage est bien utile pour
ouvrir un coffre piége. I existe d'autres facultés plus abs-
traites, comme la connaissances des cultures, hobbite,
elfe, ou naine. Utilisées au moment adéquat, elles per-
mettent de recueillir des informations.

Emploi de mots magiques : recouvre aussi bien
les formules des sorts que Gandalf est susceptible de lan-
cer que les mots de pouvoirs. Ces derniers invoquent les
grandes puissances passées et légendaires des Terres du
Milieu. Chaque personnage de la Compagnie connait un
ou plusieurs mots de pouvoir™ et ne peut les prononcer
quune seule fois au cours du jeu.

L'Anneau

L'acquisition de nouveaux mots magiques et apti-
tudes est possible auprés des maitres de savoir. Parmi
eux, Elrond, le seigneur semi-elfe de Rivendell. Ce lieu
quiun seul hobbit, Bilbo, avait eu jusquici [honneur de
visiter est une étape importante de votre quéte.

Les caractéristiques des personnages sont clas-
siques : points de vie, force et volonté. Cette derniére
permet de résister a la tentation dutiliser [Anneau et
détermine combien de temps un per-
sonnage pourra le porter avant de
devenir un servant des ténébres.

Lord of the Rings Volume Il
est attendu pour Noél.

(1) Souvenez-vous de Sam criant le nom
dElbereth pour briser la volonté des guetteurs
de Cirith Ungol.

‘= a Préviewso m A

A Pl'éViEWS.-"I; llt:\'lt}\f;fb

HOBBITS? = |

A lire si les mots "hobbits" et "Terres du
Milieu" n'évoquent rien de précis pour vous,

Les hobbits, ou halflings, sont de paisibles créa-
tures dont a taille est de moitié inférieure a celle
del'homme, Ils aiment la bonne chére et le confort
— |'épaisse fourrure qui couyre naturellement
leurs pieds ressemble d'ailleurs heaucoup a des
pantoufles...

Les hobbits vivent sur les Terres du Milieu, un
univers ot la magie est une force réelle, bien que
relativement discréte, Ils forment un petit peuple
qui entretient généralement de hons rapports avec
ces races plus puissantes que sont les elfes, les
hommes et les nains.

Le Seigneur des Anneaux

Créées par J.R.R. Tolkien, les Terres du Milieu
servent de cadre A son grand roman Le Seigneur des
Anneaux,
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Le récit débute dans la Comté, patrie des hobbits,
Ces derniers vivent comme si la paix devait durer
toujours, mais, de sa lointaine forteresse, le
Seigneur Ténébreux a fourné son regard vers leur
petit pays, L'Ennemi sait que le hobbit Frodo
détient un anneau magique qu'il recherche depuis
des sitcles, Ses neuf plus cruels serviteurs, les
Cavaliers Noirs, recoivent mission de lui ramener
l'objet.

Sur les conseils du magicien Gandalf, Frodo quit-
te sa demeure avec quelques compagnons, Il est
temps : déja les Cavaliers Noirs:ont franchi les
frontiéres de la Comté. Traqués, Frodo et ses amis
partent chercher refuge chez les elfes qui habitent
au-dela des Terres Sauvages. .,

C'est le début d'une saga en trois tomes qui connut

un succts mondial, Les thémes popularisés par
Tolkien ont fortement influencé Donjons &

Dragons® bien d'autres jeux de roles ef, par leurd
intermédiaire, les jeux micro.

Bilbo le hobbit

Le Seigneur des Anneaux a son prologue & Bilbo le:
habbit, Ce livre nous apprend comment le magicien

Gandalf entraina Bilbo, I'oncle de Frodo, dans une

dangereuse aventure, Engagé par des nains en}
qualité d'éclaireur-cambrioleur, Bilbo voyagea fort
loin, survécut 4 sa rencontre avec un dragon,§
accomplit d'autres exploits notables ef revint au}
pays. Il ramenait ce fameux anneau magique qu'il
devait 1éguer 4 Frodo, et dont I'extraordinaire pout-
voir se révéla par la suite.., |

Bilbo le Hobbit a fait l'objet d'une adaptation
en bande dessinée que nous présentons dans}
ce numeéro, |




Gandalf face au Balrog dans les "Vious ne pouvez passer!”
cavernes de la Moria. de Hildebrand
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Bilan

Autant le scénario n'a pas eu a souffrir de la trans-
position sur ordinateur, autant I'ergonomie du jeu est
sujette a caution et vient gacher le plaisir de retrouver
ou de découvrir le Seigneur des Anneaux : la gestion
des commandes est lourde et requiert trop dactions de
la part du joueur, mais surtout un systéme de dépla-
cement approximatif vient casser le rythme de jeu.

Les mouvements de la Compagnie sur la carte
sont fastidieux : vos personnages n'arrétent pas
de buter sur des obstacles {arbres, rochers...)
pourtant bien éloignés d'eux.

De plus, on regrettera la trop rapide suc-
cession des phases jour/nuit qui vient tempérer
I'enthousiasme du joueur obligé d'attendre le

lever du soleil !

pour Noégl,

| “When sir. Bilbo Baggin?
i his efeventy-first bi

@ (R 2\ 9
& m sy B

rthday

TN
celebrated
with a

porty of special magnificence, it

Ces erreurs sont vraiment regrettables g
eu égard a l'ceuvre de Tolkien. On peut
toutefois espérer que le volume 2, qui
retrace les événements du second livre de la qué-
te, ne comportera plus ces défauts. Ce deuxiéme
volet de Lord of the Rings est annonce

~was the talk of the

Shire.

R

RIDERS OF ROHAN

B Apres War in Middle
Earth, Riders of Rohan est un
wargame basé sur le Seigneur
des Anneaur, Ce logiciel récent
est spécialement consacré aux
premiers combats de la
Guerre de I'Anneau, qui
ravagea le sud des Terres du
Milieu six mois aprés le départ
de Frodo de la Comté (tomes
2 et 3 du roman). Vous menez

m DRAGON - n°3 - janvier février 92

au combat les cavaliers de
Rohan contre les orcs de
Saroumane, vous défendez le
fort de Helm, en essayant de
limiter vos pertes ; sinon,
VOUS ne serez pas en mesure
de porter secours & Minas
Tirith assiégée, Mais la
stratégie n'est pas tout.
Parfois, la carte de terrain
disparait au profit de scénes
d'actions : cribler les orcs de
fléches depuis les murailles
de Helm, ou affronter un

ol A Préviewseom Vv Préviews @ m A Préviews v A

champion ennemi en combat |

singulier... L'issue d'un duel
influence le moral de vos
troupes et peut déterminer
celle de la bataille,

Ce logiciel comporte quelques
longueurs, mais ce défaut est
compensé par la qualité des
graphismes, et surtout le fait
qu'il soit entiérement traduit
en frangais (notice et textes
d'écran).

Riders of Rohan
© 1990 Chris Achilleos

C (VG

angals

| Version Amiga et Alari ST
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HoBBits

écit plus court,
rythme plus vif,

Bilbo le Hobbit

se pretatt sans Un catalyseur de
doute mieux que souvenirs

le Seigneur des

3 our avoir lu plus de

Anneau}f G une trois fois Bilbo le
adaptation en Hobbit, il rest impos-
bande dessinée. sible de juger objective-
ment son adaptation

Mais il est si faCile BD. Par exemple : sur

de décevoir les la couverture du pre-
. mier tome, Gollum
leCte_w s de apparait vétu dun pantalon rouge
Tolkien... en loques. Eh bien, c'est idiot, mais
je suis dégu : j'étais persuadé, moi,
que cette créature malfaisante por-
tait des hardes grises — ou allait

nue comme les crapauds.

Texte Je passe outre et jouvre lalbum.

"Dans un trou vivait un hobbit..."
. Le texte, dense et serré pour une
BD, me réserve une bonne surpri-
se : il a gardé la saveur de loriginal,
malgré les résumés et les coupes
inévitables.

Je me plonge dans le récit sans
yraiment préter attention aux
images, mais elles s'insinuent dans
mon esprit. Certaines pages res-
semblent & ces paysages d’Ecosse
qui vous semblent d'abord noyés
dans la grisaille : peu a peu, votre
perception s'ajuste a la faible
lumiére, et vous percevez toutes les
nuances de couleurs qui vous échap-
paient d'abord. Je me surprend &

~ marquer des pauses pour mieux
d » % apprécier les illustrations.

et les jetaient dans l'obscurité ot ils
s'écrasaient bien plus bas parmi les
arbres."

Pour ces géants, je ne disposais
d'aucune image mentale. Je sais
maintenant que leur visage est faille
comme les rochers quiils brandis-
sent. Dressés sur les crétes, ils ne
distinguent méme pas les minus-
cules voyageurs qui progressent
loin sous leurs pieds, perdus dans la
tourmente.

Mes préjugés sont tombés et je
suis conquis par I'image aprés
l'avoir été par le texte. Seuls les
elfes ne passent pas : ils ressem-
blent trop a des hommes. Mais je
me demande s'il est possible de
représenter un elfe des Terres du
Milieu sans décevoir les lecteurs de
Tolkien.

A ce détail prés, j'admire sans
réserve le travail du dessinateur,
David Wenzel. Généralement fidé-
le aux descriptions de Tolkien, il
sait les compléter, les enrichir, et
parfois méme sen écarter sans en
trahir l'esprit.

On découvre sur la double
page de garde une vue de la Comté
avec ses chaumiéres accueillantes
et ses tertres gazonnés. Aux fron-
tieres, a la naissance des Terres
Sauvages, s'‘élévent des tours en

Liyra?

Seuls les elfes...

Voici les trolls qui capturérent Bilbo. L'un d'eux fait
rotir un mouton entier, en tenant la broche dune seule
main. Je comprend pourquoi Gandalf lui-méme pré-

fere ne pas les attaquer de front.

"A la lueur des éclairs, il
Vit que, de lautre coté de
la vallée, les Géants de
Pierre élaient sortis.
Par jeu, ils se lan-

caient des rochers...
les rattrapaient,
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ruine juchées sur des collines. Ce
sont les vestiges de guerres oubliées, & [époque loin-
taine ot d'autres que les hobbits peuplaient la région.
De hautes montagnes couvertes de glace bleue brillent
4 larrigre-plan tandis que, par une breche, on apergoit
le Mont Solitaire et Smaug le dragon volant autour du
sommet. Or, le hobbit le moins doué en géographie
sait bien qu'aucune montagne n'est visible de la Comté
— surtout pas le Mont Solitaire qui se trouve a des mois
de voyage. Si lillustration écrase les distances, tout en
accentuant les reliefs, c'est pour présenter un raccour-
¢i du voyage de Bilbo et des nains — dailleurs, regar-
dez bien, on apercoit toute la compagnie sur la route
qui passe devant l'auberge du Dragon Vert.
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: L&sﬂé’AGONSNE FONT PEUT ETRE PAS GRAND d détail
USAGE DETOUS LEURS BIENS, MAIS ILS LES CON - es details
NAISSENT A L'ONCE PRES , PARTICULIEREMENT
APRES UNE LONGUE POSSESSION . ET sauus

o ¥ Le poids

Je croyais

NE };41!..4!7 mss.xcenm Vg

connaitre  les
moindres péripéties
du roman ; en lisant
la BD, je me suis
apergu que j'avais
beaucoup oublié : la
férocité de Beorn,
l'ours-garou, qui
écorche ses ennemis
et cloue leur dé-
pouille devant sa
porte ; I'a-pic qui
sépare le camp de
base des nains de la
porte secréte du
Mont Solitaire. Rien
de tel qu'une vue

RETOLRNER TOUTE
LA MONTAGNE JU5-
QU'A CE QU'IL AIT
ATTRAPE , PIETI-

NE ET Décm uerz
LE VOLEUR, ET:
SA SEULE

plongeante pour res-
sentir le désespoir du gros Bombur, suspendu au bout
d'une corde, alors que ses compagnons tentent de le his-
ser en siireté et que le dragon approche...

Mes souvenirs de lecture se confondent avec ceux de
mes premiéres parties de jeux de réles. Car, comme

VA Jjji_,

— Bilbo Je Hobb.t (le roman
ded R, R) Tolkien) est édité par
Jai Lu,

— Bilbo le Hobbit (/a BD de
David Wenzel et Charles
Dixon) est édité par Glénat
dans la collection Comics
/USA.

— Le Seigneur des Anneaux
vient d'étre réédité par Presses
Pocket dans sa collection
heroic-fantasy/SF.
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A QUI LOFFRIR ?

Un essai sur de (trés) jeunes lecteurs n'a pas donné
de bons résultats | la forte proportion de texte les
bloque ; pour eux, il ne s'agit pas d'une "vraie" BD.
Pour la méme raison, n'espérez pas trop convertir
ceux de vos amis qui n'ont pas aimé le roman original,
Tout laisse & penser qu'ils n'aimeront pas non plus la
bande dessinée,

Alors, ne courez pas de risques ; au lieu d'offrir [a BD
a quelqu'un qui ne saura peut-étre pas l'apprécier,
gardez-la pour vous,..

Bilbo, je suis parti & laventure par une belle matinée
d'automne, jai campé dans les Terres Sauvages et ren-
contré des trolls. Moi aussi, jai enfilé un anneau magique
pour me glisser, invisible, dans l'antre d'un dragen, Mes
compagnons trop bruyants étaient restés en arriére et je
marchais, a pas de loup, attentif au moindre briit... com-
me Bilbo, méme si le dragon qui dormait au bout du pas-
sage ne sappelait pas Smaug.

J'ai placé la BD bien en évidence sur mon étagére.
En regardant la couverture, j'admets finalement que
Gollum pourrait bien porter un pantalon rouge. Il l'aura
certainement dérobé sur le corps dun malheu-
reux voyageur égaré sous la montagne... E
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oici les
commentaires d'un
observateur qui a su
se pencher sur les
halflings et compren-
dre cette race parfois
sous-estimée. 11 s'agit
ici des halflings qui
vivent dans l'univers
AD&D" et non des
hobbits des Terres du
Milieu ; bien qu'elles
se ressemblent beau-
coup, ces deux races
ne pettvent étre
confondues,

Texte

Traduction

{1) Les Kobolds sont des

humanoides comus de petite taille (1)
qui deétestent la lumiére du solell et
pratiquent toute sortes de cruaultés.
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LE POINT DE VUE

DU

FLING

Un semi-homme

es halllings sont également
appelés semi-hommes car
leur taille est approximative-
ment la moitié de la nétre.
Par ailleurs, les halflings
nous ressemblent beaucoup, et on pense géné-
ralement quiils nous sont apparentés. lls se dis-
tinguent cependant des enfants humains par
leurs traits plus mirs, leur embonpoint souvent prononcé et,
surtout, leurs pieds velus a la plante calleuse auxquels ils ne
supportent aucun soulier.

Les halflings passent pour des bons vivants, quelque
peu naifs et presque toujours affamés. Certaines de ces
observations peuvent étre justes mais ce ne sont que des
géneéralités. Comment les halllings considérent-ils le
monde et la place quils y occupent ? Et comment nous
voient-ils, nous, les humains ?

Pas de risques inconsidérés

Dans la société halfling, I'un des mots-clefs est
"sécurité”. Lindividu moyen est plus faible que le premier
kobold " venu et un affrontement direct avec n'importe
quel type d'adversaire risque de tourner trés vite au
désastre. '

L'avis d'un grand sage, Elminster

La plupart des sages jugent les halflings avec bienveillan-
ce, o au moins avec indulgence. Ce n'est pas le cas
d'Elminster, un magicien des Royaumes Oubliées™ dont le
caractére irascible est bien connn.
Les halflings disent : "D'abord il y eut les dragons,
puis les nains, ensuite les elfes, enfin les humains.
Maintenant c'est notre tour !" Ce dicton révéle 'atti-
tude typique de ce peuple — ils pensent que tout finit
par tourner a leur avantage sans qu'ils aient hesoin
~ d'intervenir. Voila bien les halflings : outrecuidants,
shirs d'eux et chapardeurs,
Comme ils vivent dans les mémes régions que les
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averti en vaut bien
quatre...

Il existe, certes, des halflings
entrainés au combat rapproché, et
notamment les Gardiens, ces défen-
seurs attitrés de la communauté, mais
ils sont & peine assez nombreux pour
assuter l'encadrement de la milice locale.

Un membre typique de la communauté halfling
adhére & un systéme ordonné de soutien mutuel, desti-
né & assurer la stabilité de la société, Ceux qui enfrei-
gnent la régle sont réprimandés et punis pour avoir “cau-
sé des ennuis’ — on les persuade ensuite que leurs acti-
vités sont doublement néfastes : elles les exposent & des
risques et mettent leurs voisins en danger.

"L'union fait la force" est une morale qui revient sou-
vent dans les histoires que les halflings racontent a leurs
enfants. Seuls les plus courageux — ou les plus téme-
raires — oseront par la suite séloigner de la commu-
nauté pour partir a l'aventure,

Tout, dans la société halfling, contribue au senti-
ment de rapprochement et de sécurité, Jusqu'aux cattes,
qui ne décrivent pas les territoires situés au-dela des fron-
tiéres, sauf dans la marge, en petits caractéres ("Par 1
vivent les humains”, ou : "On dit que des montagnes se
trouvent dans cette direction”, etc.).

Les halflings consignent lhistoire de leurs ancétres

humains, les halflings pourraient entrer en compéti-
tion avec eux, Mais ils préférent penser que ces
géants empotés finiront bien par s'en aller, s'autodé-
truire ou reconnaitre I'évidente supériorité des hal-
flings — qui s'empareront alors de tout ce qu'ils
auront laissé,

Les halflings ont une forte tendance 4 profiter d'au-
trui. Fascinés par le concept de monnaie — cette
invention des humains est bien la seule chose qui les
rachéte & leur yeux — ils adorent amasser de I'argent,
a moins qu'ils ne le dépensent en cadeaux, fétes et
autres futilités. Pour eux, la richesse est un moyen de
supplanter les hommes sur leur terrain,

(D'aprés le Forgotten Realms™ Campaign Set)



dans des tapisseries. Tous sont fiers davair survécu, pen-
dant des siécles, aux persécutions d'autres races.

Home, sweet home

1l existe une contradiction frappante dans la société
halfling : si les héros qui partent réguliérement a laven-
fure sont respectés et admirés, il n'en sont pas moins
considérés comme des marginaux. Aucun parent n'en-
courage un enfant a prendre modéle sur l'oncle Boffon,
lequel a tué un loup & main nue et sauve ses amis d'une
mort certaine en poignardant une goule dans le dos.
"L'oncle Boffon n'est pas comme nous, les halflings nor-
maux," dirait plutdt une mére. "Nous sommes ravis quil
soit 1, mais c'est quand méme inconsidéreé de sa part de
sen aller & laventure : il sait pourtant bien qu'il pourrait
se faire mal ou disparaitre ! Cest plus sfir de rester ici, a
la maison."

Les conséquences négatives de cette propension a la
prudence sont évidentes : dans des circonstances inhabi-
tuelles, le halfling moyen hésite a prendre une décision. Il
recherche l'approbation de ses fréres de race et n'ose pas
agir seul. Cest pourquoi un halfling a tendance a se mon-
trer réservé, méfiant et prudent & lextréme lorsquil se
trouve, pour la premiére fois, livré a lui-méme.

L'union fait la force

La vie quotidienne des halflings, bien qu'elle semble
routiniére et marquée par l'esprit de clocher, leur
convient parfaitement. lls y puisent une grande force
morale. Lorsquiils sont menés par un chef déterminé et
quiils luttent, unis, pour le bien de la communauté, les
halflings peuvent affronter efficacement envahisseurs,
desastres ou autres problémes denvergure. Un oppres-
seur peut étre renversé par surprise, alors quil ignorait
jusqu'a lexistence d'une rébellion — ceci grace a la rapi-
dité de décision et a la coordination dont un groupe de
halflings est capable. En plus d'une occasion, des bri-
gands qui avaient réussi un premier raid sur une com-
munauté halfling se sont vus repoussés au second - ils
n'auraient pas di sous-estimer leurs adversaires.

Leur sens de l'organisation et leur volonté d'ceuvrer
ensemble permettent aux halflings de se surpasser ainsi.
En outre, plus que toute autre race (excepté les elfes), les
semi-hommes sont doués pour la guerre dembuscade :
presque invisibles dans leur environnement naturel, ils
vont pied nus dans un silence absolu et, surtout, se mon-
frent particuliérement habiles aux armes de jet.

Tactiques halflings

Quand on est petit, on est désavantagé quand la
mélée sengage. Il vaut donc mieux tacher datteindre
son adversaire avant qu'il ne soit sur vous : arcs, fléches
et frondes sont les armes idéales. Pour cette raison, ain-
si que pour le sport et la chasse, les halflings sentrainent
assidiment au tir. La pratique, jointe a leur adresse natu-
relle, leur donne une étonnante précision.

"The Five Shires”
de Clyde Caldwell

la lumiére de ce
qui precede, on
peut se féliciter que
les halflings n'aient
pas vocation d'étre
voleurs de grand
chemin !

Imaginez lefficacité dune troupe de trente halflings
en armures de cuir, armés darcs et de fléches, et embus-
qués dans un taillis en bordure de route ! Les arcs sont
silencieux et repérer un archer dans une forét n'a rien de
facile, surtout quand ce dernier sait se dissimuler. De
plus, les halflings ne tirent pas pour blesser : capturer des
prisonniers leur poserait des problémes similaires a ceux
quiils rencontrent en combat rapproché.

A la lumiére de ce qui précéde, on peut se
féliciter que les halflings n'aient pas vocation
d'étre voleurs de grand chemin !

De bons voisins

Pour se protéger, un petit peut songer a sallier avec
quelquun de plus grand, méme si celte personne n'est
pas trés recommandable. Les halflings établissent
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fréquemment de telles alliances : il
est rare que leurs établissements
se trouvent a plus de deux heures
de route d'une ville humaine, nai-
ne ou elfe.

Les semi-hommes d'une com-
munauté ont tendance a ressem-
bler & leurs voisins et alliés non-
halflings. Les Pieds-Velus vivent
prés des hommes dans de pelites
chaumiéres. Les Grands-Gars, qui
vivent dans les foréts (certains dans
des arbres creux), sont plus
minces, ont des oreilles pointues et
la vue percante des elfes. Les Forts
sont trapus et habitent des grottes
et des réseaux de tunnels ot ils
sont aussi a laise que des nains,

Ces similitudes s'expliquent
probablement par le don d'imita-
tion des halflings, ainsi que par lin-
fluence de leur environnement.

La plupart de leurs villes sont
construites dans des plaines ou des
collines tempérées. Nous avons vu
plus haut que leur habitat pouvait
étre varié, cependant, leurs vil-
lages typiques mélangent curieu-
sement chaumiéres et terriers
creusés a flanc de colline. Les
foyers sont congus en fonction du
confort et du repos quiils peuvent
procurer ; la décoration va du jau-
ne au vert avec des nuances de
brun. Les jardins sont courants, et
les halflings aiment décorer leurs
intérieurs avec des plantes vertes,
de vieilles souches ou des roches.
De vastes places sont souvent
ménagées a l'extérieur pour les |
kermesses, les assemblées et les
rencontres sportives.

Un peuple affable

Ouverts et volubiles, les halflings entretiennent de
bonnes relations avec les autres races, méme si leur
méfiance s'accroit avec la différence de taille. Iis se mon-
trent tolérants et peuvent accepter la présence de -
membres des races les moins {réquentables comme les
semi-orcs (bien sir, on les tiendra a I'ceil). Généralement
confiants et honnétes, les halflings savent éviter la com-
pagnie de ceux qui les ennuient, et & [occasion, jouer de
mauvais tours.

Malgré leur grande prudence on ne peut pas dire
que les halflings soient craintifs — ils auraient méme
tendance a devenir téméraires et inconscients une fois
que le goiit de l'aventure les a pris.

lls se montrent curieux et inquisiteurs mais savent le

2\ Jar ( lerr

— Mastg; o[ Middle Earth de Paul H Kocher

— Parfni les romans des Royatimes Oubliés™, The Wyvern's Spur a pour héros la
fameuse Olive Ruskettle, seule halfling a exercer le métier de barde,

— The Five Shires, pour Donjons & Dragons®. Notez quée les halflings de D&Ds
different legerement de ceux dAD&D?. .

— AD&D?*et D&D? ne sont pas les seuls jeux de réies a s'étre inspirés des hobblts
de Tolkien. Signalons également RuneQuest (3° édition), Warhammer Fantasy Roleplay,
el bien entendu, le Jeu de Réle dés Terres du Milieu.
© — Le Seigneur des Anneaux , film de Ralph Bakshi.

— Witlow, film de Ron Howard nous montre un petit peuple dont la ressemblan- _
ce avec les halflings est frappante, méme si leur nom est différent.

cacher. Selon un de leurs vieux
dictons : "Toute chose finit par se
montrer aux yeux de celui qui
regarde."

Une religion pro-
tectrice

La religion halfling refléte leur
souci de sécurité. Yondalla, la divi-
nité halfling la plus puissante et la
plus vénérée, est connue sous le
nom de "Protectiice”. Elle garde
ses fidéles contre les forces du
mal. Elle se sert dillusions pour les
rendre invisibles & leurs ennemis
ou les dissimuler dans la végéta-
tion. Son symbole est le bouclier
et son jour sacré est appelé "Jour
Sauf". Clest elle qui a donné aux
halflings leur résistance innée aux

poisons et a la magie, pour leur

permettre de mieux résister aux
dangers du monde.

Yondalla est aussi la
"Pourvoyeuse", un aspect qui ren-
voie au golit des halflings pour le
confort.

La plus petite des races demi-
humaines aurait dit — & premiére
vue — étre depuis longtemps
balayée par les aléas de la vie.

Mais les halflings n'ont peur
de rien et savent défendre ce quiils
aiment le plus au monde : leur

foyer. El

Pourquoi les méres Halflings
n'encouragent pas leurs

enfants & partir & 'aventure ?
"Butch & Sundance : The Early, Early,

Early, Early, Early, Early Years'
de Jim Holloway
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vec BAT 2,
(deuxieme volet d'une
série qui devraif en
comporter dix),
Ubisoft réalise un jeu-
micro ambitieux et
original, L'action se
déroule sur une
planéte baroque qui
tient de la Rome
Antique et de la
Planéte des Singes.

Texte

Olivier Noégl

FICHE TECHNIQUE

BAT 2

FICHE TECHNIQUE
Logiciel : BAT 2

Editeur : Ubisoft

Version présentée ; PC
Date de sortie :
Amiga/ST, mi-décembre ;
PC : début 92.

Quand
les hommes-singes
vont aux jeux du
cirque...

] chiatone 21, c'est le
¢ nomdun nouveau métal
fad exploité par la compa-

| gnie Koshan et qui ex-
| cite bien des convoitises,

. En tant qu'agent du BAT (Bureau des
. Affaires Temporelles), vous devez vous
. rendre sur la planéte Shedishan et briser
le monopole de la Koshan.

i

l—" £

Performances
et background

Logiciel trés riche,
BAT 2 comporte quatre
simulations de vol, des
poursuites sur la "Via
Express”, des fusillades
dans les rues, des combats
de gladiateurs et plusieurs
“jeux dans le jeu" (casse-
briques, dames chi-
noises...).

La ville principale pos-
séde sept quartiers com-
plets, vus en travelling panoramique. Un mini-ordinateur
{que vous programmez vous-méme) est inclus dans votre
bras. Il vous permet de traduire les langages aliens, et ce
nest pas superflu : sur Shedishan cohabitent des humains,
des Shedishs (hommes-singes civilisés) et des llyens
(hommes-singes peu évolués). Si le roi est un Shedish, les
humains ne sont nullement réduits en esclavage.

Les décors, superbes, ont été réalisés avec un grand
souci du détail : par exemple, quand la nuit tombe, les
extérieurs sassombrissent tandis que des halos lumineux
apparaissent autour des néons. Toutes les personnes
que vaus croisez peuvent étre interpellées, certaines vous
donnent des informations, dautres, pressées, n'auront
pas le temps de discuter. Deux cents personnages auto-
nomes ont ainsi été créés, avec leurs motivations, leur
emploi du temps...

Ajoutons que lambiance sonore semble étre beau-
coup plus soignée que dans le premier volet et que les
graphismes sont merveilleus.

Votre mission

Revenons au plus important, le scénario, Donc,
vous étes agent du BAT, les services secrets de la
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Confédération des Galaxies. Une de
vos collegues, la ravissante Sylvia
Harford, s'est rendue sur la planéte
Shedishan pour tenter d'arracher le
contréle du métal précieux 4 la corpo-
ration Koshan. Sylvia se fait passer pour une riche héi-
tiere, propriétaire de la majorité des titres miniers.
Actuellement, les mines sont fermées ; dans quelques
jours le grand tribunal statuera : qui, de la Koshan ou de
la Confédération, possédera le plus de titres ?

Votre mission consiste a aider Sylvia Harford, qui
vient d'étre 'objet dune tentative dassassinat. Vous pren-
drez l'dentité dun homme d'affaires actuellement retenu
par le BAT sous un faux prétexte. Prenez garde & ne pas
vous faire piéger !

Par tous les moyens

Vous devrez corrompre, cambrioler une entreprise,
aller dans les mines d'Echiatone sur un satellite de
Shedishan, tout ceci pour récupérer les titres | Mais la
compagnie est puissante. On vous tiendra pour respon-
sable d'un crime que vous n‘avez pas commis, et pour
sortir de prison, il vous faudra devenir un champion des
arénes et mériter la grace du Roi. Un' monarque au com-
portement bien étrange, dailleurs, qui transgresse toutes
les anciennes traditions et qui est trés lié avec la
Koshan...

Ceci n'est qu'un aperqu de Ja richesse d'un scénario
ol vous serez méme conduit a simuler votre propre
assassinat !

On attend avec impatience la version finale de ce jeu
qui réalise une surprenante combinaison entre James

Bond, Total Recall, et la Planéte des Singes. E
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orsque Dave Stevens
congoit les aventures du
Rocketeer, en 1985, il est bien loin dima-
giner quil vient de s'engager sur le chemin
qui méne a la gloire. De prime abord, sa BD
ne semble rien apporter de plus que des
dizaines d'autres de la méme espéce. Elle

! parait chez Pacific Comics en position
modesle mais remporte un tel succés que Stevens se
voit bientot obligé d'ajouter sept nouveaux épisodes !
Aujourdhui, Rocketeer est considéré comme un clas-
sique de la BD (dailleurs réédité chez Comics USA, avis
aux amateurs !),

Le cinéma s'est trés rapidement penché sur le cas de
[homme-fusée. Dés 1985, des scénaristes tentent, en
effet, de monter le projet, mais ils se heurtent a un pro-
bleme majeur : si 'on veut offrir un produit de qualité, ce
genre de film cofite trés cher et sa rentabilité n'est pas du
tout assurée. Clest alors que Batman vient a la rescous-
se de tous ses copains super-héros en rapportant des
millions de dollars & la Warner. Les producteurs se
lechent les babines : [heure de l'adaptation de Rocketeer
sur écran géant a sonne.

Pour prendre en mains un projet aussi conséquent,
un spécialiste des effets spéciaux semble tout indiqué :
Joe Johnston. [l a le vent en poupe et sait de quai il par-
le ; ancien technicien d'Industrial Light and Magic
(LL.M.), la firme de Georges Lucas, il a été "oscarise"
pour les effets visuels des Aventuriers de I'Arche
Perdue et vient d'obtenir un succés phénoménal avec sa
premiére réalisation, le délirant Maman, jai rétréci les
gosses. Joe Johnston, donc, est chargé de porter &
lécran Ihistoire extraordinaire de Cliff Secord, pilote
émérite qui trouve par hasard une fusée lui permettant
de voler dans les airs telle Ihirondelle au printemps (de
mauvais esprits se demanderont dailleurs comment il
fait pour ne pas se briler les pieds, mais quimporte).

Mélange habile de politique-fiction et d'aventures,
saupoudré d'une dose d'humour bienvenue, Rocketeer
ne doit absolument pas étre pris au sérieux. Rien a voir
avec la philosophie pacifiste & la petite semaine d'un
James Cameron : on est la avant tout pour passer un
bon moment et tous les ingrédients sont réunis pour que
ce but soit atteint. Le jeune premier est mignon a souhait

~ LHOMME-FUSEE
CREVE LECRAN |

Mais comment fait-il
pour ne pas se briiler
les talons ?

(il s'agit de Bill Campbell — incon-
nu au bataillon), sa fiancée ravis-
sante (Jennifer Connelly, révélation de If était une fois
I'Amérique), et le méchant particuliérement savoureux
(Timothy Dalton, ex-James Bond qui a changé de
camp). Il faut dire que ce dernier est sans doute le seul
véritable comédien du film.

Pour les effets spéciaux, Joe Johnston a encore fait
trés fort : Rocketeer vole bien comme une fusée et non
comme le coucou de troisiéme classe quévoque atjour-
dhui le pauvre Superman. On samuse bien pendant la
projection de ce film tout public, idéal pour sortir en
famille au moment de Noél. Brel, Rocketeer tient ses
promesses et vaut le déplacement.

Curieusement, les fans de SF américains sont restés
sur la réserve, malgré une campagne de pub tonitruante :
imaginez que le film a fait la réouverture d'El Capitan,
['un des plus vieux cinoches hollywoodiens. Avant la pro-
jection, les ouvreurs et ouvreuses y poussaient la chan-
sonnette, comme au bon vieux temps des années 40 !
De quoi vous mettre dans l'ambiance avant méme
dapercevoir & l'écran le moindre sac-a-dos/fusée...

II est probable que dans notre pays, les projections
seront plus sobres, Cela ne devrait pas nous
empécher dapprécier les réelles qualités du film.

Frétro: dans
I'Amérique d'avant-
guerre, Cliff Secord
est un pilote de
meetings doué mais
fauché (sa fiancée
pose nue dans les
magazines, car il faut
bien vivre...),

Tout bascule quand
Cliff decouvre le
fabuleux rocket-pack
qui fait de lui un
super-héros.

Texte

Caroline Vie

ROCKETEER
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DES

| JEUX

le 3eme Forum des
Jeux s'est tenu du
26 Octobre au

2 Novembre,
Dragon® Magazine
parrainait les deux
journées consacrées
@ la SF et a I'Heroic
Fantasy. Yoici une
selection des jeux
présentés,

MIGHTY
WARRIORS
Jeu de plateau
en anglais

Edité par Games
Workshop

soldats. La force,
De l'autre, la Horde :
hommes-rats. Le nombre.

Le champ de bataille — une douzaine de
piéces reliées par des portes — change a

chaque partie.

Les Drapeaux. protégés, les forces
.déplovées, laffrontement commence.
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8LES JEUX

U FORUM

- Aprés des siécles de guerre, les Six |
| Peuples de Krend voient s'ouvrir les !

MIGHTY WARRIORS
Deux camps se battent
pour conquérir leurs dra-
peaux respectifs :
c?assaque base du wargame.

Dun cote, les Aventuriers : trois Héros, 12

un Sorcier, 20

Puissants guerriers

KRYSTAL

 portes du monde de Krystal ; chaque peuple y envoie
 ses Champions. Celui qui ramenera les quatre Pierres
 de Lumiére dominera un monde ot régnera [harmonie.
Vous étes prets ? Cest parti |

+ Chaque peuple est lié a un Elément; les Nomades au
Feu les Amazones a la Forét, etc Trois Champions
peuvent relever le défi': le Gardien
use de la force, le Mage se fie & son
pouvoir, le Maraudeur préfére le
marchandage. Deux sont choisis
pour la Quéte; Celle-ci les ameéne

&
vampires en colére

(quatre Pierres a gagne.

 je-ne-sais-quol pour éfre wraiment

Un systéme original (on lance les dés dans
le couvercle de la boite)

permet de résoudre tour a four :

— la Magie (pour |Elfe ou le Sorcier) : de la
boule de feu a la résurrection ;

— le mouvement : toutes les unités se
déplacent de la valeur d'un dé ;

— enfin : les combals,

Beau matériel, régles simples : tout serait
bel et bon si les élements censés constituer
le terrain étaient adaptés au jeu : mais les
cases sont trop petites pour les figurines el
leurs limites mal définies : seraient-ce des
"Dungeon Floor Plans" recyclés ?

théme

sur Krystal : 24 lieux, chacun
dedié a un Elément. En arrivant
dans un lieu, un Champion peut
l'explorer ; il y trouve cartes-objets magiques, ren-
contres, combat... ou [une des Pierres de Lumiére, |l
peut bien sir combattre ses rivaux et, éventuellement,
prendre leur butin,
Le premier Peuple & rapporter | KRYSTAL

Jeu de plateau

en frangais .
. Edité par Oriflam }
' Pour246
| joueurs

Bonne présentation ; régles trés
abordables ; Krystal est un bon
jew. Il lui manque cependant un

passionnant.

LA FUREUR DE DRACULA
Hambourg 1889, Une silhouelte se hate dans les yuelles
sombres ; le Dr Seward regagne son hotel, inquiel et
fébrile : "I" était 1 il v a peu, peut-étre v est-"lI" encore
I Malgré l'eau bénite el le crucilix, Seward sait quil lui
faudra compter sur sa chance si "Il le trouve...

- La (in : Dracula doil créer six Vampires. Trois chas-

seurs "Le” (raquent & Lravers IEurope et doivent "Le"
détruire avant quil ne soil trop lard.
— Les moyens ; trés beau plateau ; 4 figurines ; écran
el lable de déplacement du Vampire ; pions-armes des
chasseurs el pions-créalures du Comte ; marqueurs ;
cartes d'événements.

- Laction : Dracula vovage en secret el place ses créa
fures dans les villes b
leurs recherches, découvrent et combaltent les créalures
(ou le Comle 1), se procurent des annes, puis tirent des
cartes "evénements” (nombreuses el variées).

Wouaouh !

La Fureur de Dracula est lun
des 4 ou b jeux que jemme
nerais sur la Lune (si je devais
jamais y aller 1). I a toul pour
lui : le matériel est beau, les
régles claires, et surtout, le jeu
est passionnant pour les chas:
seurs comme pour le chasse.
Un must !

s0es 1 les chassewrs effectuent

LA FUREUR DE
DRACULA
Jeu de plateau
Edition originale
Games Workshop
Edition francaise
Oriflam
Pour2a4

| joueurs




ARMAETH

Vous connaissez les éléments classiques
d'un scénario de jeu de roles: quéte
héroique, monstres, personnages étranges,
combals, magi créateurs d'Armaeth

ont inclus tous ces ingrédients dans ce quils
nomment "le premier vrai jeu de roles sur
ordinateur”.

Aprés plusieurs jours de cachot et un intet-
rogatoire musclé, ils ont accepté d'en dire
plus :

Nous avons voulu introduire une idée nou-

+ celle d'un monde

vivant indépen-
Qj damment de
© - laventurier. Les
personnages y
meénent  leurs
vies propres, sul-
vant leurs moti-
vations, el leurs
actes se dérou-
lent  souvent

velle sur ordinateur

ARAARITY

HEROQUEST
Des aventu-
riers qui des-
cendent dans
un donjon,
avec  leurs
épées, leurs

sorts et leurs
points de vie,
sous l'ceil dun
Maitre de Jeu

qui sait d'avan-

ce ce qui les attend ; une piece-un monstre-un trésor ;

ca ne vous rappelle rien ?

hors de wue du jotieur : bien des choses peu-
vent se passer “ailleurs”. Celte conception
est plus proche du jeu de roles "sur table" et
s'écarte des jeux d'aventures ou il faut.
emprunter tel chemin ou effectuer telle
action, La liberté du joueur est ici plus gran:
de et le réalisme accru.” '
Jeu micro entiérement frangais (Cocorico),
Armaeth met l'accent sur la vie d'un monde
imaginaire ; les graphismes ne sont pas du
dernier cri mais restent agréables ; les inter-
actions avec le milieu sont vatiées, les che-
mins possibles vers le but final également.
Certains regretteront labsence de technique
(caractéristiques, points de vie...) : moi pas.
Je nal pu tester le jeu a fond faute de temps
- daprés les auteurs,

une pattie dure de

20 a 25 heures -,

mais la premiére

impression (et la

seconde) sont tres

favorables.

SPACE CRUSADE
cf. dossier Alien

NOUVEAU BASIC DE DONJONS & DR.*\GONS@

Jusqua présent tous les jeux de rbles, méme les plus
simples, ﬂéC?SS!laient un apprentissage quidé par des
joueurs déja expérimentés, ainsi que des heures de
lecture des régles. Avec la nouvelle boite de base de
Donjons & Dragons, cest fini : voict enfin un jeu de
1oles réellement cor ur les débutants.
‘LLa boite contient des figurines en carton prédécou- .-
pées. un plateau de jeu en papier p]astifié un livret de
._rég]es, 5 dés ET
Técran du Maitre de
Donjon avec 48

-~ fiches d'apprentissa-

ge et 4 daventures. °
Les fiches vous
introduisent pro-
gressivement dans |
lejeu : chacune vous |
présente un concept

simple des régles, !
et, au verso, son
‘application dans le
~ cadre d'une "mini-

Heroquest s'inspire du jeu de roles sous sa forme la
plus simple, tout en donnant a l'aventure une base
concreéte, grace a lusage d'un plateau et de figurines.

Dix scénarios, ou missions, sont proposes,

Encore du beau matériel et des régles simples | ca

devient une (bonne) habitude.

En plus de son intérét propre, Heroquest peut per-
meltre aux plus jeunes dentrer progressivement dans

Tunivers du jeu de roles sans "mentor” pour les initier :

un trés bon point,
Deux

extensions

Texte

- Gol Mufnyk

sont

parues, chacune proposant
dix nouvelles missions et du
mateériel supplémentaire. Il

existe également une bonne
adaptation du jeu sur micto-
ordinateur,

mini- aventure -,

- Dés que yous avez lu une Elche vous jouez la mini-
- aventure correspondante : dabord en solo, siyle livre |

dont vous étes le héros", puis, trés rapidement, & plu- J
sieurs. Aprés plusieurs fiches consacrées a un méme |
théme, une aventure plus longue (4 pages) vous met ]
en siluation sur le plateau de jeu. Au bout des 48
fiches et des 4 aventures, vous
éles parés +le livret de régles ne
servira qua vous rafraichlr la

|

| DUNGEONS &

T ) R DRAGONS®
mémoire ou a approfondir cer B Jc e roles en
tains détails. Aiiglals

Pour tous ceux que les jeux de
réles attirent mais qui sont rebu-
tés par l'apprentissage des

Traduction fran-
caise : février 92
Edité par TSR

A partir de 4

' joueurs
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DE LAUTRE (OTE DU MIROIR

Réalité virtuelle :
des simulateurs
de vol au

§ aCCessoires.

L3y {:iiilﬁ’ri

Texte

hicago, BattleTech Center :
les écrans de la salle de
contréle montrent un pay-
sage aride et chaotique, strié de ravins et
hérissé de rocailles. Des engins blindés aux
formes humanoides s'y affrontent. Les
coups fusent : missiles, rayons laser, fais-
ceaux de particules... et, parfois, une
machine explose dans un éclair orangs.
L'enfer ? Mais vous avez payé pour piloter un de ces
monstres, et il est un peu tard pour reculer...
C'est votre tour. Dans |'aire de briefing, vous recevez une
formation accélérée : com-
ment  diriger  votre
BattleMach (voir glossaire),
acquérir une cible, action-
ner les armes montées sur
les “bras” de I'engin, les

rampes  lance-missiles
incrustées  dans les
épaules...

Pendant toute la durée des
opérations, vous pourrez
contacter par radio vos trois
équipiers, Il faudra bien coor-
donner vos actions pour
déjouer les manceuvres de
vos quatre adversaires — des

Joueurs, carmime vous.

Cyberpunk

En fermant votre habitacle, vous vous
coupez du monde extérieur. Vous n'gtes
plus & Chicago, enfermé dans une boite,
mais aux commandes d'un BattleMach, observant le
champ de bataille par la “vitre" de votre cockpit — en
fait un écran vidéo ot le paysage se modifie en fonction
des déplacements de votre engin, des conditions météo,
de I'heure de la journée...

Une voix retentit dans votre habitacle : “Ennemi derrié-
re, retourne-toi |" Maladroitement, vous manipulez les
commandes, votre engin effectue une rotation du tronc
et part en marche arriére... On vous tire dessus | Affolé,
vous actionnez toutes les
manettes, pressez tous les
boutons, appelez vos équi-
piers a l'aide... Vous avez
voulu étre un héros ? |l faut
assumer !

Dix minutes plus tard, vous
sortez de votre cockpit, en
nage. Vous avez accumulé
les erreurs, mais sur la fin,
vous sentiez que vous maf-
trisiez I'engin... La pro-
chaine fois, I'ennemi ne
vous surprendra pas si
facilement,

La prochaine fois ? Pour
dix autres minutes de jeu, il

On vous introduit dans un
hall, ol vos prédécesseurs s'extraient de leurs cockpits
individuels, encore excités par la bataille qu'ils viennent
de livrer. Vous prenez une des places libres, vos équi-
piers et vos adversaires font de méme.

faut reprendre la queue
(une heure et demie en soirée !) et payer six dollars...
Ce prix ne décourage pas le public, oti les fans de SF
cotoient des missionnaires mormons en col blanc et des
cadres branchés. Les plus mordus jouent plusieurs heures
par semaine el certains parlent

QU'EST-CE QUE LA REALITE VIRTUELLE ?

W méme de “dépendance”...

Vers I'immersion totale

En optique, on distingue I'image réelle d'un objet (celle
que vos yeux percoivent par ohservation directe) de son
image virtuelle (celle que vous renvoie un miroir). Dans
les faits, la différence n'apparait pas toujours de maniére
évidente 1 il est facile de confondre la vraie bougie et son
reflet, si vous vous trouvez dans une piéce ohscure,

* Par extension, on parle de réalité virtuelle lorsqu'un
dispositif vous donne I'llusion que vous étes plongé
dans un environnement différent de celui ot vous vous

trouvez en fait, Les systémes actuels impressionnent
vos yeux et vos oreilles, de plus, il vous donnent la pos-
sibilité d'agir sur votre environnement fictif par l'inter-
médiaire de vos mains, De futurs progrés permettraient
de rendre lillusion absolument parfaite,.. 4 supposer
que l'utilisateur le souhaite ! Les simulateurs de com-
bat imaginés par Frank Herbert dans Dune, atteignent
un tel degré de réalisme que I'escrimeur maladroit est

blessé ou tué. Qui voudrait les expérimenter ?

DRAGON - n®3 - janvier féurier 92

Le champ de bataille du
BattleTech Center mesure seize
kilométres sur seize. Si le terrain
n'est pas trés varié — rochers et
bosquets de végétation tordue —
le soin accordé a certains détails
est extraordinaire : si vous tirez &
cdté d'un arbre, la chaleur du
rayon brile les feuilles !



BattleMach "Vulture"

design : Steve Venters

R
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Cependant, un écran vous sépare de cette réa-
fité virtuelle. Pas question, si votre ‘Mach se
trouve immobilisé sous le feu adverse, de
I'abandonner pour aller vous réfugier derriére
un rocher... Quwrir votre cockpit casserait l'llu-
sion et vous raménerait sans transition a
Chicago, dans les années 90.

Bref, les machines du BattleTech Center simu-
lent la réalité comme la percoit un pilote de
‘Mach, un point ¢'est tout. A l'instar des simu-
lateurs de vol, dont ils dérivent, leur fonction
est extrémement spécialisée. D'autre part,
I'écran traditionnel présente le défaut d'écraser
sur deux dimensions les images observées.
Mais il existe déja d'autres systémes, dits “ouverts”, qui
permettent de s'immerger totalement dans une réalité vir-
tuelle en trois dimensions...

Briser I'écran

Paradoxe : pour oublier I'écran, il faut le dédoubler et le
plaquer contre ses yeux. Enfilez une paire de lunettes
enveloppante dont chaque verre est remplacé par un
petit écran vidéo. L'univers virtuel vous apparait alors en
relief. Lorsque vous tournez la téte, I'ordinateur modifie
les images en conséquence.

Le BatileTech Center met
au service des joueurs une
technologie développée
par la NASA,

Systéme VPL Research, Distribué par
VIDEOSYSTEM © VPL

Vous portez également une combinaison, qui le ren-
seigne sur vos mouvements et lui permet de créer une
image virtuelle de votre corps.

Ainsi équipé, vous marchez, dans un décor entiérement
créé par la machine. Lorsque vous vous approchez d'un
abjet virtuel, vous le voyez grandir. Tendez la main. Est-
il possible de saisir ce qui n'existe pas ? De serrer la pat-
te du Liévre de Mars ? Oui, grace au Dataglove congu par
VPL Research. Ce gant vous permet de prendre les
objets virtuels, de les déplacer, de les lancer...

Une démonstration mise au point par le concurrent de

VPL, W Industries, vous place dans une piéce traversée

par de minuscules avions et hélicoptéres. Comme King

Kong, vous pouvez les saisir en vol, et les tenir dans

votre main. Les bruits de moteur vous parviennent par

des écouteurs, noyés dans un casque qui intégre aussi
les lunettes.

Les applications disponibles ne sont pas
nombreuses, mais ce n’est qu'un début. De
nouveaux mondes, toujours plus riches,
vont s'ouvrir & I'exploration, et on pourra
s'y déplacer a pied, au lieu de rester enfer-
mé dans un véhicule !

Tout seul, on s’ennuie

Que vous alliez & pied, a dos de griffon ou en
hydroglisseur, une promenade solitaire risque
de vous lasser méme si les paysages sont gran-
dioses. Vous rencontrerez sans doute des répliques
d’hommes ou d’autres créatures, gérées par la

Vous rencontrerez
sans doute des
répliques d’hommes
ou d'autres
créatures

machine, mais elles ne réagiront pas comme des étres
vivants : I'intelligence artificielle progresse moins vite que les
techniques de simulation et, pour longtemps, la conversation
des personnages contrdlés par un programme restera limitée
el leurs réactions trop prévisibles,

L'idéal serait de combiner le systéme VPL/W Industries avec
le jeu en réseau comme il se pratique au BattleTech Center.
L&, ce sont des adversaires humains que vous affrontez et
pas une intelligen-
ce artificielle.

LA STRATEGIE ENDER

Laviation militaire (et civile) dispose déja de simu-
lateurs sophistiqués, montés sur vérins pour simu-
ler les changements d'assiette, diffusant de la
fumée dans la cabine en cas d'avarie, etc, Ces appa-
reils permettent d'entrainer les pilotes pour des
missions précises, en reconstituant minutieuse-
ment les conditions de vols et les territoires & sur-
voler jusqu'a l'objectif,

Vient le moment de passer 4 I'action. 11 s'agit d'une
mission de nuit, sans visibilité, L'ordinateur de
I'avion garde en mémoire une carte ultra-précise du
territoire ennemi, A chaque instant, il la confronte
avec les informations que lui donne le radar de

bord, génére une vue en 3D du paysage survolé, et
la projette sur la visiére du pilote, Brouillage des
communications mis & part, ce dernier remplirait
sa mission tout aussi efficacement s'il se trouvait
dans un abri bétonné, assis dans une reproduction
de son cockpit et en liaison radio avec son appareil,
Mais au fait, dans ces conditions, comment pour-
rait-il distinguer une mission simulée d'une mis-
sion réelle ?

Lisez La stratégie Ender, d'Orson Scott Card, pour
voir jusqu'ott cette idée peut conduire un écrivain
inventif,
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Jack Lang teste le Systéme VPL dans les locaus
de Vidéosytem © Videosystem/F. Maillard




Les joueurs du BattleTech Center se trouvent tous, physi-
quement, sous le méme toit. Mais un dispositif courant, le
modem, permet aux ordinateurs qui en sont équipés de se
connecter sur le réseau télephonique. Des joueurs habitant
des villes éloignées et disposant d'un ensemble casque /
combinaison / gant pourraient donc se rencontrer dans le
méme univers virtuel,

L’avenir du jeu de roles...

Spéculons hardiment. En 20??, vous étes un fan de jeu de
roles isole dans un petit village d'Ardéche. Chaque ven-
dredi soir, aprés avoir enfilé votre équipement et branché
volre modem, vous retrouvez des joueurs de Paris, Aix et
Marseille. Ensemble, vous explorez les catacombes de la
Cité des Splendeurs ou les marches des Royaumes Perdus.
Vous voyez vos compagnons sous |apparence qu'ils
ont choisie (elfe, nain, que sais-je encore ?) et leurs voix
sont modifiées ; le joueur s'efface totalement derriére
son role. Si vous incamez un magicien, certaines com-
mandes vous permettent de lancer des sortiléges : term
péte de feu, transmission de pensée, changement
d'apparence... Ces commandes sont mises en ceuvre :
* par des gestes cabalistiques : lorsque vous étendez
les doigts pour faire le signe de Voor, I'ordinateur
reconnait votre geste ;
* ou par des incantations : I'ordinateur réagit a la
commande vocale.
Si vous étes voleur, vous escaladez les murailles, et
vos doigts sentent des prises la ot d'autres person-
nages ne voient qu'une paroi lisse.
Guerrier, vous maniez sans effort une pesante épée
runique. Une blessure se traduit par des flots de sang
virtuel {en option, & déconseiller aux joueurs sen-
sibles), tandis que la combinaison de la victime ralen-
tit ses mouvements pour simuler son affaiblissement.

Systeme Virtuality de W. ndustries
© Videosysterm/M. Lamoureux

... et celui du maitre de jeu

Dans un tel contexte, la présence d'un MJ est-elle
encore indispensable ? Certainement pas. Il suffit d'un
univers bien construit, peuplé de créatures gérées par
le programme.

Mais, comme on I'a vu, ces monstres et ces PNJ man-

» quent d'initiative. Le jeu prendrait une toute
autre dimension s'ils étaient controlés par
I'intelligence humaine d'un maitre de jeu.

Le MJ de demain ne lance plus de dés et
n'a plus a gérer les événements d'impor-
tance secondaire. 1l surveille le déroule-
ment de la partie sur une batterie d'écrans
vidéo. Lors des rencontres, il prend le
contrdle des PNJ et de certains
monstres rusés. 1l oriente subtilement

I'aventure en déplacant un objet hors du
champ de vue des PJ, en provoquant une
averse, la crue d'une riviére, I'effondre-
ment d'un pont... et, moins subtilement, en

ouvrant une crevasse sans fond sous les pieds
du joueur qui blasphéme les dieux.

Non content d'enrichir le scénario des aven-
tures, le MJ peut créer ses propres mondes a
I'aide d'un logiciel de construction.
[maginez-vous posant des montagnes sur les rives

d'un océan, changeant la couleur du ciel, multipliant
les lunes et les soleils, ou méme altérant les lois de la
physique !

Les créateurs de mondes virtuels s'inspireront de
Tolkien, de Lewis Carroll et de Tex Avery... lls nous
proposeront des films & grand spectacle, ol vous serez
Ben Hur, et des cartoons, oti vous serez Tom poursui-
vant Jerny...

Gant commer-
cialisé par Mattel.
Le joystick de demain ?

Ot I'on se cogne contre les murs

Je me suis laissé emporter. Le systéme casque/combi-
naison/gant est prometteur, mais comporte des
limites.

Si le gant permet de prendre, il ne restitue pas la
sensation du contact : vos doigts se referment sur
volre paume comme si I'objet saisi n'avait pas
d'épaisseur . Le retour d'informations comme :
froid, chaud, lisse, rugueux, reste également a

mettre au point.
D’autre part, la combinaison ne se raidit pas pour

simuler la résistance d'un obstacle. Pas question
de s'asseoir sur une chaise virtuelle !

Enfin, et surtout, méme si vous avez l'illusion de
marcher sur une plaine immense, votre corps se
déplace en fait dans votre chambre, et, au bout de
quelques pas, vous allez heurter un mur bien réel !

Pour serrer la main de
Freddy, le Dataglove
de VPL Research.
© VPL distribué par Videosystem

(1) Un gant pneumatique aux doigts munis de
coussinets gonflables pourrait restituer I'épaisseur d'un
objet. On envisage aussi de doubler gant et
combinaison d’un exosquelette fait de métal “a
mémoire de forme” (métal dont la forme se modifie
lorsqu'un courant électrique le parcourt).
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Ainsi, la partie "accessible” d'un univers
virtuel est limitée par |'espace réel dont
vous disposez.

La vision de Raistlin

Constatation déprimante ! Bien s,
vous pourriez vous rendre dans un désert
sans obstacle, ou inventer le tapis rou-
lant omnidirectionnel... Une solution
plus élégante consiste a accorder vos
perceptions virtuelles a votre environne-
ment réel. Si vous entrez (réellement)
dans un bar, vous voyez les clients com-
me des extra-terrestres, les fables et les
chaises comme des structures en résine
fluo... mais les consommateurs et le
mobilier sont bien I3 ot ils semblent étre,
ce qui vous évite de leur rentrer dedans.
Ainsi, vous portez une sorte de super-
walkman qui personnalise votre environ-
nement. Que ressent-on lorsque tous les
bruits, des paroles qu'on vous adresse au
chaoc d'un marteau sur un clou, sonnent
comme des notes de musique ? Lorsqu'on voil la vie en
rose — au sens propre — ou bien en noir et blanc ?
Les esprits torturés voudraient peut-étre expérimenter
la vision de Raistlin, ce magicien de Dragonlance™ a
qui tous les étres vivants apparaissent dans un état de
décrépilude avancée, ou celles des héros de P.K. Dick,
qui assistent jour aprés jour & la régression technolo-
gique de leur environnement (les néons deviennent des
lampes & gaz el les laxis des fiacres...). L'approche
“walkman" vise plus & modifier la réalité en fonction
des goiits de chacun qu'a créer des univers.

Reste la voie royale. Pour I'emprunter, il faut aban-
donner loute référence aux techniques existantes.
Tournons-nous résolument vers la science-fiction, et
préciséement vers la SF de tendance cyberpunk.

Cablez votre moelle épiniére

Peut-on connecter un cerveau humain et un ordinateur ?
Dans les neurones comme dans les circuits imprimés,
c'est un signal électrique qui transmet l'information. |l
suffirait donc de brancher le systéme nerveux sur la

La réalité virtuelle a des applications "sérieuses”, et les
|' joueurs profiteront, tbt ou tard, des retombées de
recherches entreprises dans d'autres buts,
| S'il est possible de plonger I'¢tre humain dans un envi-
ronnement créé par la machine, on peut aussi lui faire
‘ parvenir des images, sons et sensations tactiles qui

\ reconstituent un milieu réel, hostile ou trés éloigné,

Cela permettrait de piloter avec une grande finesse un
| robot évoluant dans un environnement radio-actif, par
3000 m de fond, ou méme sur une autre planéte,
| Supposons le robot de forme vaguement humanoide, Il
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LA REALITE VIRTUELLE, C'EST SERIEUX !

ni de combinaison !

DATASUIT de VPL Research
© VPL distribué par Videosystem

s

Decker (ou netrunner) ;
une digne descendante
des pirates informa- (% b=
tiques du XX° siécle, & o=

machine par le biais d'électrodes, ou de prises enfi-
chables montées sur la tempe ou la nuque.

Reste un probléme majeur : le cerveau doit interpréter les
signaux qu'il reoit comme des informations cohérentes,
et I'ordinateur comprendre les “ordres mentaux” de
I'opérateur. On en est encore trés loin, mais théorigue-
ment, ce n'est pas impossible.

Donc vous étes branché (ou “cablé”) sur un ordinateur
qui impressionne vos cing sens. Plus besoin de casque,

Pour éviter toute interférence avec le monde réel, vos
yeux, oreilles, narines, papilles gustatives... ainsi que
vos centres moteurs sonl déconnectés. Sivotre cerveau
ordonne a votre bras de se lever, ce n'est pas votre
membre qui bougera mais celui de votre double virtuel.
Votre corps physique, lui, reste immobile. Un utilitaire
a pris en charge vos fonctions vitales. Il vous garantit
contre I'asphyxie, I'arrét du coeur, et certains désagré-

ments mineurs comme les traces de bave sur le
parquet..
Mais votre activité cérébrale ne ralentit
pas : vous évoluez par la pensée dans un
> univers sans autres limites que les per-
formances de |'ordinateur et ce que
votre cerveau peut interpréter. Car si la
machine vous bombarde d'informations
contradictoires, si vous avez |'impression
de sentir les couleurs ou de godter les
sons, si, a chaque pas, votre jambe (vir-
tuelle) se détache de votre corps ou se
, plie & |'envers, les choses n'iront pas
bien. Pour le moins, vous serez inca-
pable d'agir de maniére cohérente.
On peut donc supposer que ces
possibilités de distorsion de la réalité
.| resteront sous-exploitées et que c'est
4 dans un monde relativement proche du
<| nbtre que vous serez plongé.

% Dans quel but ?

=1 -
N4, Vous révez de vacances sur des iles aux par-
&}(“5' : fums inconnus, peuplées d'indigénes tou-

77 jours consentant(els... Un militaire songe

dispose d'au moins un membre préhensile ainsi que de
caméras, micros, et senseurs. Si l'interface est bien fai-
te, l'opérateur devient le robot, et tout revient & envoyer
sur place un réparateur compétent, L’antenne d'un
salellite artificiel est coincée ? Une sortie dans l'espace
et un coup de clé & molette régle le probléme,

La réalité virtuelle pourrait également simuler l'infini-
ment petit, On verrait alors le chercheur "prendre” des
atomes a la main pour synthétiser de nouvelles molé-
cules, Ou encore, le peintre sur figurines se réduire aux
dimensions de son modéle pour fignoler les détails.,.

ra ade gigantesques simulateurs de
bataille oli évolueraient des porte-
avions virtuels...

Plus prosaiquement, un tel systé-
me permettrait de gagner du
temps sur les opérations routi-
niéres effectuées chaque jour
dans les bureaux.

Auvjourd'hui, la micro-informa-
tique permet d effectuer des opé-
rations complexes avec des com-
mandes toujours plus simples.
Plutét que de taper des instruc-
tions au clavier, on positionne la
souris sur le dossier choisi, on




clique pour I'ouvrir, et un
deuxiéme clic lance un des pro-
grammes qu'il contient. Tout se
passe comme si I'écran était
une table ou seraient posés les
dossiers. On les manipule avec
la souris, qui est une extension
de la main.

Qu'apporte la réalité virtuelle ?
Cablé sur sa machine,
I'employé modéle s'isole des
tentations extérieures. II tra-
vaille DANS son ordinateur, qui
lui apparait comme une salle.
Les dossiers sont des armoires
qu'il ouvre, ferme, et réarrange
a sa guise. Les tiroirs contien-
nent des fichiers et des pro-
grammes qu'il lance en les
effleurant de sa main virtuelle.
Ce n'est pas tout : si l'ordina-
teur est équipé d'un modem, une porte est ménagée
dans un mur de la piéce. Au dela s'étend I'univers de
la Malrice.

La Matrice

“Matrice” est un terme de SF, mais ce qu'il désigne exis-
te déja : c'est le réseau formé par tous les ordinateurs de
la planéte connectés sur le réseau téléphonique. Vous
pouvez y accéder si vous disposez d'un minitel ou d'un
modem. Les ordinateurs de I'Etat et des grosses entre-
prises, en France et ailleurs, vous sont accessibles si vous
connaissez les mots de passe nécessaires ou si vous étes
assez adroit pour déjouer leurs systémes de protection.

Avec la connection cerveau/ordinateur, la Matrice
devient un espace oll I'on voyage. Notre employé
modele la parcourt de temps & autre pour des raisons de
service. Mais intéressons-nous plutét au personnage

Voyager dans la Matrice ? Clest déja possible avec Je
jeu de roles Shadowrun

GLOSSAIRE

BattieMach (abr ;: ‘Mach) : pour plus de détails sur ces
engins meurtriers et sur la guerre au XXXIéme sidcle,
voir notre dossier BattleTech dans DRAGON®
Magazine n°2,

Denx dimensions : on parle souvent de jeux micro en
"3D" mais il serait plus juste de dire : "3D pergue &
travers un écran 2D",

M/ : maitre de jeu, scénariste, animateur et arbitre
d'une partie de jeu de rdles.

PNJ : personnages-non-joueurs, Dans le jargon du jeu
de riles, ce terme désigne tous les personnages que les
joueurs rencontrent au cours d'une aventure, Les PNJ
sont contrdlés par le maiire de jeu,

Netrunner : littéralement | coureur de réseau, Ces
pirates informatiques du XXI° siécle sont également
appelés "deckers",

central des romans et des
jeux de réles cyberpunk :
le pirate, ou netrunner.
Lorsqu'il se connecte, ce
hors-la-loi  oublie la
chambre crasseuse ot il
opére pour se projeter
dans la Matrice. Les lignes
de télecommunication y
sont matérialisées par des
routes qui s’entrecroisent
dans I'espace virtuel. Ces
voies conduisent a des
villes oti chaque batiment
figure un ordinateur. Le
netrunner se ‘déplace sur
ce réseau 4 la vitesse de la
pensée, croisant d'autres netrun-
ners ou d'honnétes usagers. Il
cherche & s'introduire dans les
batiments protégés par des
murs de données qu'il faut briser, ou des portes gardées
par des programmes-tueurs d’aspect sinistre (samourai,
bras de zombie, serpents fluorescents...). Pour les élimi-
ner, le netrunner lance & |'attaque son programme favo-
i : un grand loup chromé, ou un tyrannosaure & peau
cuivrée, si vous préférez — ce n'est qu'une apparence.
Les défenses neutralisées, le netrunner franchit la porte.
Il ne risque pas de rencontrer notre employé modéle car
le pirate, comme le cambrioleur, opére en-dehors des
heures de travail. Ses activités vont de I'espionnage
industriel au détournement de fonds en passant par la
destruction des systémes de sécurité des banques ou des
prisons... Tout ce que gére un ordinateur, un netrunner
peut le controler !

Bien s, cette vie grisante comporte des risques : le
netrunner peut se faire surprendre par les netcops, ces
flics qui parcourent le réseau. Pire : s'il perd un seul
combat contre un programme-tueur, ses amis le retrou-
veront effondré sur sa console, le corps froid et E
le cerveau grille...

piésence du fufur

walter jon williams'
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A DECOUVRIR

¢ Passeport pour un vral-faux
voyage, article de Mathieu |
Brisou, Tilt N°92. i
* La stratégie Ender, dOrson |
Scott Card (Jai L) |
s Les aventures de Karen
Stringwell, BD de Smolderen et
Gatuckler vous plongera en pleine | i
réalité virtuelle, Dewctompams‘
chezZenda; Conwi’”elLesprl
sonnlers de Convoi™.

+ Neuromancien, de Wliham,
Gibson (J'ai Lu) et Cdblé, de|
Walter John Williams (Présence
du Fut) ; classiques de la SF!

cvberpurﬂﬁ & ‘

'+ Shadownun (FASA / Hexa—‘

gonal) et Cyperpunk (Chaosium
/ Oriflam) sontlesdetmiamde'
réles traduits en francals qui!

exploitent [idée de 'Matrice”. Le |
supplément Virtual Realities de

Shadowrun lui est spéc;alemenh
me 3 _r
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TOESY

LA POINTE DU

Peinture a l'huile
sur
top-models

‘excellent rendu de la peinture & [huile tient a la
finesse de ses coloris et a sa lenteur de séchage,
laquelle permet des mélanges et des dégradés
impossibles a obtenir avec d'autres peintures.
Le temps de séchage, extrémement variable
selon la couleur que vous travaillez et la tempé-
rature ambiante, peut aller jusqu'a plusieurs
semaines. Ce délai est trop long pour une figu-
rine. On peut le réduire & quelques heures en utilisant des
additifs : le "liquin", qui vous permet de garder l'aspect sati-
né des teintes utilisées, ou l'essence de térébenthine distillée,
qui leur donne un aspect mat.

N'utilisez I'essence de térébenthine ordinaire (en vente dans
les supermarchés ou chez les droguistes) que pour nettoyer
les pinceaux ! Mélangée a la peinture, elle risque de faire
passer les couleurs,

y COULEURS
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FIGURINES

L vous quez lu -
notre précédent
numéro, la peinture
a l'eau '
(ou acrylique)

n'a plus de secret
pour vous, g
Yoici maintenant
lapeinture

a l'huile, et

— le croirez-vous ? -
c'est @ peine plus
difficile et le

résultat est bien:
plus beau... {

Texte, Peinture et Dessins
Philippe Plual ' |

Photos
Phil_ipp'g. :Pl_u__allf'_

. Jérome Bohbot




FIGURINES

A lopposé, Ihuile de lin donne un effet brillant...
mais augmente encore un temps de séchage
déja long.

Pour vous initier aux mystéres de la peinture a
['huile, nous avons choisi deux modéles de

charme : une enchanteresse (Grenadier) et une
voleuse (Ral Partha), [photos 1 & 2]

PREPARATION
DES FIGURINES

La peinture & lhuile n'exige pas de préparation
particuliére : ébarbez soigneusement vos figu-
rines, faites disparaitre les traces de moulage,
puis, & la brosse & dents, les éventuelles marques
de lime ou de cutter, NDLR : Si vous avez une
brosse d dents électrique, voild enfin un usage
intelligent pour ce gadget : ¢a ira plus vite !
Enfin, passez une sous-couche de peinture
enamel Blanc Mat.
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Ne prenez pas la peinure directeme
tube avee le pincea, Utlisez une paltt, st
laguelle vous pourrez faire vos mélanges de
couleurs ef d'additifs, |

LA PEAU ET LES CHEVEUX

La quasi-nudité de lenchanteresse en fait un
modele de choix pour l'étude de la peau.
Commengons par le visage de cette figurine.

En éclairage classique, les zones d'ombre sont tou-
jours situées au méme endroit : les orbites, les creux
des joues, le
dessous du nez
et de la lévre
inférieure ainst

[}

que le tour du
visage". Ces
zones d'ombre
sont peintes en
Garance Brune
Aliz (nous dirons Garance pour abréger) [photo 5],
Passez ensuite aux reliefs : nez, arcades sourci-
ligres, menton et pommettes sont 1/2 Jaune de
Naples, 1/2 Blanc.

Terminez par les zones intermédiaires, lesquelles
sont Brun Rouge [photo 6].

Il ne reste plus qua dégrader les séparations
entre ces différentes zones, en partant toujours
de la couleur la plus claire vers la plus sombre.
Nettoyez réguliérement votre pinceau, ‘et, sur-
tout, n'oubliez pas : vous avez tout votre temps !

» Détails du visage : la lévre supérieure est
peinte en 1/2 Garance, 1/2 Rouge Brillant et
la lévre inférieure en Rouge Brillant. Placez
une pointe de Blanc au milieu, puis dégradez.
L'intérieur de la bouche est noir. Lorsquiil est
sec, tracez les dents supérieures d'un
trait de Blanc. Les sourcils sont noirs,
les paupiéres soulignées de Terre
d'Ombre. Laissez sécher et faites le
blanc des yeux. Attendez encore
avant de peindre la pupille en Bleu,
avec ['habituelle goutte de Blanc au
centre [photo 7).

(1) Note : le contour du visage est une zone
sombre car il est ombré par les cheveux qui
le délimitent, A rapprocher de la régle que

nous avons vue dans le numéro 2 : A la
limite de deux éléments qui se superposent, celui du des-
sus est de la nuance la plus claite de sa couleur, celui du
dessous, de la nuance la plus foncée de sa couleur”. Ici,
la peau est recouverte par les cheveus, elle a donc sa
valeur la plus sombre,
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* Le reste du corps : il se travaille comme
le visage, a laide des trois couleurs sui-
vantes :

— zones sombres : Garance ;

— zones intermédiaires : Brun Rouge ;

— zones claires : 1/2 Blanc, 1/2 Jaune de
Naples.

[photos 8, 9 et 10)

¢ Les cheveux : ils sont réalisés a partir
d'une base 1/2 Noir, 1/2 Terre dOmbre.
La gravure particuliére de cette zone
(reliefs et creux trés rapprochés et pas
assez marqués pour permettre des dégra-
dés) requiert |'utilisation d'un dry brush

3/4 Blanc, 1/4 Terre dOmbre, que l'on réali-
se sur une base bien séche [photo 11].

Traitez de la méme maniére la peau et les che-
veux de la voleuse. Pour passer d'une peau
bronzée a une peau claire, jouez
sur les lailles respectives des
zones sombres et des zones
claires. Ainsi, vous modifierez le
teint de la figurine [photo 12).

LES VETEMENTS

 FIGURINES

de colorer lintérieur des cercles avec trés peu de
brun rouge dilué au liquin [photo 15].

Le chemisier est réalisé en Rouge Brillant pour les
zones claires et en Laque Pourpre pour les zones
sombres. La cape est bleue sur les
zones sombres, blanche sur les
claires. Les cuirs {bottes, gants,
ceinture, bourse, etc.) sont en
Garance pour les zones sombres,
Terre de Sienne Naturelle pour
les zones intermédiaires, et 2/3
Blanc, 1/3 Jaune de Naples pour
les claires [photo16].

ET ACCESSOIRES

Restons sur la voleuse, et attaquons le collant
{oui ! oui ) — NDLR : Du sang-froid, Philippe,
et surtout, ne tremble pas !

Etant donné la profondeur de son décolleté,
notre modéle doit avoir un tempérament explo-
sif et ne pas se contenter des vétements de
madame-tout-le-monde ; nous allons donc la
doter des "collants léopards homologués SPA"
chantés par Renaud.

Pour ce faire, utilisez les couleurs suivantes :
— pour les zones sombres : Brun Rouge {les
separations sont traitées comme des zones
sombres puisque le collant vient en-dessous des
autres vétements) ;

— zones intermédiaires : 2/3 Jaune de Naples,
1/3 Blanc ;

— zones claires : Blanc [photo 13].

Dégradez l'ensemble [photo 14].

Vous pouvez intensifier les zones sombres avec
une goutte de Garance, mais méfiez-vous : sl esl
toujours possible dassombrir un dégrade, |'éclair-
cir est beaucoup plus difficile.

Laissez sécher avant de tracer des cercles
Garance pour les taches. Altendez encore avant
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Les décorations de la cape sont 1/2 Brun
Rouge, 1/2 Garance pour les parties sombres et
1/2 Blanc, 1/2 Jaune de Naples pour les claires.

La boucle de ceinture, l'agrafe de la cape et la
broche dans les cheveux demandent ['utilisation
d'enamel Argent et Or sur une base noire. Nous
verrons dans le prochain numéro comment
rendre le métal avec de la peinture a [huile et des
poudres métalliques.

Ily a deux maniéres de peindre le bois : si la gra-
vure ressemble a celle des cheveux (toute en
creux et en reliefs), faites une base sombre et,
apres séchage, un dry brush clair ; sil n'y a pas
de gravure du tout (c'est le cas sur le baton de la
voleuse), utilisez |'épaisseur de la peinture pour
rendre les veines du bois : passez une couche de
Garance — sans la diluer au liquin ni retiver l'ex-
cédent de peinture — puis tracez des traits a |ai-
de dun pinceau fin (00) avec 1/2 Blanc, 1/2
Jaune de Naples [photo 17].




Passons maintenant a l'enchan-

teresse.

* Pour les bottes, le string el le
soutien-gorge :

— zones sombres :

Violet Winsor ;

— zones claires : Blanc.

* Les fourreaux de |'épée et du
poignard sont en cuir (voir
plus haut).

* Pour les poignées de ces deux

tats, mais, pour une petite  Peignez-les en brun foncé avec un dry brush bei-
surface. utilisez tout sim-  ge clair. Le "fond de leau" est beige prés des
plement une colle trans-  rives, puis sassombrit dans les endroits plus pro-
parente type Scotch; son  fonds. Finissez avec un trés léger dry brush de
brillant ressortira sur Ther-  bleu. Une fois la peinture séche, étalez la colle
be et les rochers mats. sans quielle bave sur les rives [photo 19). Les
Collez dabord des petits  joncs sont réalisés & laide de poils de brosse &
graviers pour simuler des  dents coupés & différentes tailles, puis B‘
rochers affleurants. peints en vert [photo 20]. i

armes :
— zones sombres :

Terre dOmbre Naturelle ;
— zones claires : Blanc.
Les parties métalliques sont réalisées &
l'aide d'enamel Argent et Or sur une
base sombre [photo 18].

18

LA TOUCHE FINALE

Vos figurines sont enfin séches, Nous
ne vous conseillons pas de les vernir, la
peinture & Thuile donnant un superbe
fini. De plus, elle demande du travail, et
vous préférerez sans doute exposer vos
figurines dans un diorama plutét que de
les utiliser réguliérement sur une table
de jeu. Dans ce cas, donc, inutile de les
protéger par une couche de vernis,
Signalons pourtant qu'il existe des
vernis pour la peinture a l'huile (la
marque Winsor & Newton convient
parfaitement).

Le décor est peint avec des aciyliques (la
peinture a lhuile aurait donné de bons
résultats mais lacrylique a permis de
gagner du temps). Nous avons déja expli-
queé lutilisation de l'écorce, des brindilles
et du Polyfilla, et la seule nouveauté rési-

de dans la simulation de leau : les résines transpa-
rentes pour inclusions donnent dexcellents résul-

16
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| COURRIER

¢ Stéphane Martin, de Noisy-le-Grand,

| conseille deux livres pour l'inspiration !

— Blasons et armoiries de A, C, Fox-
Davies et C, Dubourguey ;

| — Alphabels décoratifs de Pat Russel,

Tout deux aux éditions Booking
International, Paris,

1 ¢ Eric Jamin, d'Orléans, vous donne
| ce conseil mélangez un peu de
| poudre métallique or et argent aux
| enamels de méme couleur pour leur
| donner plus d'éclat,

* Dworkin, sur 3615 ADD, nous pose

" ces questions !

Peut-on peindre une méme figurine avec
de la peinture acrylique el de la peinture
d maquettes ? Par exemple, passer la

sous-couche en acrylique et le reste d l'en-
antel ? Ou toul en acrylique,sauf les cou-
lewrs métallisées, qu'on traite a l'enamel ?
Peut-on utiliser n'importe quel vernis en
aérosol ?

On peut utiliser acrylique et enamel sur
un méme modéle pourvu qu'on ne les
mélange pas et qu'on laisse sécher
entre deux couches. Pour la sous-
couche, comne pour les parties métal-
liques, I'enamel est recommandé, Le
choix d'un vernis ne se fait pas au
hasard ; on doit toujours utiliser le ver-
nis adapté 4 la peinture employée, Les
hombes présentent I'inconvénient d'étre
délicates & manier (il faut avoir la main
légére) et de vernir uniformément (tout
mat ou fout brillant),



A 1A POINTE DE VOS
PINCEAUX !
De haut en bas :

— Peinture & Photo
Arquille Jérome

— Peinture & Photo i
Jahan Stéphane

participation de
Temps Libre
Paris.
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NOUVELLE

ertains disent ;
"Les elfes sont les
enfants de la forét,
Qui d'autre peut se
vanter de mieux
connaitre les arbres !
Certainement pas les
nains, tailleurs de
pierre, qui sortent
rarement de leurs
demeures souter-
raines”, Bt d'autres
affirment : "Si les
nains et les elfes ne
s'entendent guere,
c'est la faute des
premiers. Ils man-
quent d'humour et ne
supportent pas les
plaisanteries des
elfes". Ces opinions ne
sont pas fausses, mais
toute regle a ses
exceptions...

Texte

' William B. Crump

Traduction

Arlette Rosenblum

LA
YALLADE

pElJROONE

LES RACINES DE KOLLOLLONDOR

Ainsi, vous pensez
connaitre les nains ?

api face au seuil de sa demeure, de lautre cété de la galerie principa-
le, Droone Chiselbeard guettait larrivée des lézards. Cela faisait sept
heures quil attendait e, si nécessaire, il était prét & attendre cinquan-
5 te heures de plus.

: Le moment de mourir était venu pour Droone Chiselbeard.

Il les sentait & travers la peau de son dos, quiil pressait contre la pierre
brute. Il estima quils se trouvaient & quatre ou cing niveaux au-dessus
éh de lui et quil y en avait beaucoup. Il percevait les vibrations de chacun
de ces éfres qui se comptaient en nombreuses centaines, et certains n'étaient pas des
lézards. C'étaient des géants, & son avis, mais il n'en était pas stir. Peut-étre des hob-
gobelins ou de grands humains. Peu importait. Il avait encore plusieurs heures devant
lui et rien & faire, alors il sassit et songea & sa vie.

Il avait cent cinquante-huit ans, il grisonnait ; et il avait conclu que s'il ne saisis-

RS

[

S 'il ne saisissait
pas cette occa-

sait pas cette occasion de mourir en beauté il risquait de ne plus en avoir
d'autre. Aussi, quand les nains avaient répondu a lappel du roi, Drocne avait ébou-
riffé les cheveux et pincé la joue de son fils cadet (3gé de quatre-vingt-six ans}, tapo-
té le postérieur de son épouse et sen était allé chercher son marteau de guerre. Il
défendrait son foyer, ses galeries, sa porte.

Cétait une bonne porte, songea-t-il en la contemplant dans le couloir faiblement
éclaire. Elle était ronde ef faite des racines de larbre Kollollondor, comme l'appe-
Jaient les elfes. C'était l'unique porte en bois de toute la montagne, la seule partie de
Kollollondor jamais coupée par une créature. Elle mesurait trois métres de haut.
Derriére, se trouvait la demeure de Droone Chiselbeard, le foyer de son clan et de
sa famille depuis que les nains étaient venus & la Montagne de la Roche Noire en
quéte de charbon et de fer pour leurs forges.

De chaque coté de cette énorme porte, il y avait des sculptures, taillées & méme
la paroi : une de Droone et une de son fils ainé, Hammerfoot, le héros tué au com-
bat. Elles avaient été exécutées par le plus grand artiste qui ait jamais existé et le
seul humain a avoir pénétré dans la Montagne de la Roche Noire : le sculpteur
aveugle Orius.

L'histoire de la vie de Droone Chiselbeard sinscrivait 1, de lautre cdté du couloir
obscur, & neuf métres d'oti il était assis ; et, pendant qu'il attendait la mort, il se lais-
sa aller & l'émerveillement.

Il n'était quun jeunot de vingt-trois ans quand il était venu ici, et il avait fait a lair
libre la longue marche depuis le Mont Front-de-Glace. Il savait que la surface serait
bizarre, mais il n'avait pas imaginé ce quil verrait. Des feuilles sur les arbres, par
exemnple, voila qui était étrange. Droone connaissait les arbres, d'accord ; si bien,
méme, que son pére avait [habitude de l'appeler Barbe-dElfe.

sion de mourir en
beaute il risquait de
ne plus en avoir
d'autre.
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 NOUVELLE

Mais les arbres avaient des radicelles le long de leurs racines. pour absorber l'eau, |l
ne comprenait pas & quoi servaient les feuilles. C'était juste un mystére parmi une ] avait entendu
multitude de mysteres quiil avait rencontreés dans cette randonnée de douze jours. di [
I n'était retourné a la surface qu'en une autre occasion. En cela, il était un nain tout ; Ire C]LI('E' q.ue ques
4 fait ordinaire. La plupart ne voyaient la lumiére du jour quune ou deux fois dans ~ NAINS habitaient a
leur vie. I avait entendu dire que quelques nains habitaient a 1'air libre, l'air libre

"On racontait mais il ne l'avait pas cru avant quHammerfoot soit monté sinstaller en sutface pour

qu"Hammerfoot appartenait 4  cOmmercer avec les hun::’am's. o
une troupe errante de héros Il estimait toujours que c'était rudement singulier.

tuant dragons et autres
monstres du méme acabit ; et Les lézards approchaient lentement. lls rencontraient une résistance bien plus rude
*Droone, qui ne voyait pas trés  quils ne avaient escompté car ils croyaient la Roche Noire abandonnée. Or, tout
hien & quoi cela servait, n €N comme Droone, ces nains agés qui avaient consacré leur existence a se créer un
était pas moins fier, foyer dans la Roche Noire n'avaient pas abandonné demeures et galeries pour que
"Streams of Silver” s envahisseurs sen emparent. lls avaient choisi de rester et de mourir dans leur
de Clyde Caldwell ~ montagne.

lIs se battaient avec une déter-
mination farouche, et ils
savaient déja que les lézards
regretteraient cette conquéte,
sinon cette lutte.

Aprés avoir découvert les
cavernes de la Roche Noire,
les nains s'étaient mis en
devoir de s'y établir. Pendant
dix ans, ils avaient ceuvré au
ciseau, a la masse, au pic, au
ciseau encore, tant et si bien
quils avaient finalement obte-
nu quelques tunnels conve-
nables. Le chef de la colonie,
qui était alors  Arjan
Stonebone, lui avait donné un
marteau et un ciseau neufs quil ¢ DI'OO!IG, :
avait accotés a la paroi en amenage-tol
disant : "Droone, aménage- UN foyer .”
toi un foyer,"

Au bout de dix autres années,
il disposait d'un trou de bonne
facture et s'était marié pour
que les efforts se doublent.
Hammerfoot était né un an
plus tard, et Droone avait creu-
sé avec le sourire, un petit
diable espiégle sur ses épaules.
L'année de la naissance
d'Hammerfoot, ils avaient trou-
vé un filon de fer ; et la riches-
se avait vite suivi. Droone tra-
vaillait a la forge toute la jour-
née avec ses fréres, sans gar-
der de temps pour s'occuper
de son chez-lui. Alors Iépouse
et méme le précoce petit
Hammerfoot avaient mis aussi
la main a la pate et ils eurent
dix piéces, une galerie a cham-
pignons, des assiettes de
meétal, des marteaux de métal
également, ainsi que deus filles
jumelles & la fin de lannée.
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GLOSSAIRE
AFFOUILLEMENT |

action des eaux: souterraines
qui provoque,  la longue, un
affaissement de terrain,
CHISELBEARD :
"Barbe-au-Ciseau”

(GARENNE |

terrier de lapin sauvage } ici,

par extension, réseau de gale-

ries peuplées par des créa-

tures prolifiques (hobgobelins
et hommes-1ézards),
HAMMERFOOT ¢
"Pied-en-marteau’
HOBGOBELINS §

humanoides de haute taille,
aux dents jaunes et & la peau
velue, les hobgobelins sont en
guerre avec tout ce qui vit, 1l
leur atrive cependant de faire
alliance avec d'autres créa-
tures mauvaises' (hommes:
lézards, ogres...) pour atta-
quer les peuples. civilisés
(hommes, nains, elfes...), On
rencontre surtout les hobgo-
belins dans lés cavernes et
autres lieux souterrains, mais
il savent se battre 4 la lumidre
du jour. En cela, ils se distin-
guent de leurs cousins plus
petits, les gobelins.

LEZARDS ¢

terme de mépris désignant les
hommes-]ézards, Ces créa-
tures semi-aquatiques vivent
dans des marécages 4 l'air
libre ot dans des caveres,
Mangetirs de chair humaine,
les hommes:lézards ont une
organisation tribale, Les plus
évolués utilisent des armes,
les autres se battent avec leurs
griffes et leurs crocs,
STONEBONE 1

"0s-de-pierre”

La colonie prospérait et expédiait beaucoup de fer au Mont Front-de-Glace en
échange de nourriture ; et le forage continua.

Les lézards sétaient rapprochés, mais ils se heurtaient a un sérieux obstacle. Droone
pensait que cet obstacle se nommait probablement Arjan Stonebone, qui, deux
niveaux au-dessus de lui, défendait son foyer comme Droone se préparait a défendre
le sien.

Comme Arjan donnait, en matiére de magonnerie, une legon instructive et vrai-
semblablement fatale a un homme-lézard, Droone sentit les vibrations, entendit &
travers la parof rocheuse le sifflement strident du lézard ; et il sourit. Environ une
heure et demie, jugea-t-il, avant quils n'arrivent jusqua lui.

Dans la trente-huitiéme année qui suivit son installation, les galeries de Droone attei-
gnirent presque larriére de la montagne, il y avait plus dun kilométre six cents de
couloirs, de chambres et de salles & manger, un atelier pour la taille des pierres pré-
cieuses et autant de place quil en fallait pour ses dix-neuf enfants. C'était a cette
époque qu'il 'avait rencontré, lui : Kollollondor, encore que le nom quiil i

'était a cette

époque qu'il
l'avait rencontré,
lui : Kollollondor

donnait fiit : lArbre.

Clétait un vieux chéne dressé sur un vaste replat au flanc de la montagne. Ce pla-
teau marquait le départ de la montée abrupte jusqua la cime, mais était aisément
accessible par la forét qui poussait plus bas. L'Arbre avait au moins vingt-quatre
metres de haut et son réseau de racines était énorme.

Il avait beaucoup & enseigner & Droone qui était le seul parmi les nains & lui porter
de I'intérét. Droone aimait la fagon dont ses tentacules aveugles recherchaient le
meilleur rocher, avec lenteur, au fil des ans, comme si I'Arbre connaissait la pierre
et la respectait. Il aimait cette impression quil donnait de manger le rocher, et pen-
sait quil devait avoir une trés profonde affection pour la pierre, a peu prés comme
Jui-meéme. 1l pensait aussi que ce devait étre pour larbre une affreuse corvée d'avoir
& nourrir toute cette masse au-dessus du sol avec l'eau et le rocher de sa demeure
de nain.

Il avait passé bien des mois & étudier son réseau de racines, creusant autour, veillant
& ne pas en exposer trop a [air. Il avait examiné le rocher que larbre semblait vou-
Ioir alteindre, avait foré des galeries paralléles & ses racines et par deux fois avait
découvert des dépots minéraux riches en pierres précieuses.

L' Arbre l'avait rendu riche, méme en comparaison des autres nains. Tandis que ses
vingt-trois enfants grandissaient et que l'ainé s'en allait commercer avec les humains,
il avait consacre beaucoup de temps & sa distraction favorite, [Arbre. Il avait donné
un nom a ses différentes racines principales et lavait nourri en détournant vers elles
une partie de 'eau des canaux {remplis chaque printernps par la fonte des neiges du
sommet). Il savait quau-dessus du sol 'Arbre jouait le role dune espéce de lieu de
rassemblement, — il s'en rendait compte par les vibrations qui se propageaient a tra-
vers la plerre —, mais il ne connaissait pas la langue qui était parlée et n'aurait pas
su dire quelle race était la-liaut, Du moment que ces étres ne faisaient pas de mal a
son Arbre, cela lui était égal,

Droone entendit un bruit sourd et ressentit une grande secousse tous deux produits
par un tassement de la montagne ; il sowit. Sans aucun doute, dautre ézards et
gobelins étaient en train d'apprendre ce qu'était la pierre, pensa-t-il. Moins dune
demi-heure sécoulerait avant quil découvre si ses propres legons de magonnerie
étafent aussi instructives. Son marteau et son ciseau sétaient alfairés récemment.
Il regarda en face de lui le panneau fait de Kollollondor et admira comme le bois et
la pierre se mariaient pour former une porte pratique, a quel point les contours et
la structure en étaient plaisants. Il se replongea dans ses souvenirs.

Or dong, la colonie prospérait, surtout depuis quHammerfoot était allé faire du
négoce chez les humains. On racontait de lui quil appartenait a une troupe errante
de héros tuant dragons et autres monstres du méme acabit ; et Droone, qui ne voyait
pas trés bien & quoi cela servait, n'en était pas moins fier,

Finalement, Hammerfoot rentra au foyer, revétu dune cotte d'écailles en or et écou-
ta les remontrances de son pére sur le peu defficacité de ce métal en matiére dar-
mure. Il se coula dans la vie de tous les jours comme s'il n'était jamais parti, a cette
différence prés que ses récits étaient beaucoup plus intéressants.
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daffronter encore une fois la surface pour ins-
pecter [Arbre & son sommet.
"Il se meurt," avait dit Droone.
- J'iral," repliqua Hammerfoot, qui
était un nain laconique.
Hammerfoot revint dire qu'il y
avait beaucoup d'elfes autour de
I'Arbre, et quiils ne savaient pas
non plus de quoi il se mourait.
Plusieurs mois plus tard,
Droone connut la réponse.
L'Arbre, dans sa progression
en quéte daliments et d'eau,
avait fracturé la plate-forme
rocheuse avec sa massive
racine principale et pénétré
dans une couche de sel qui se
trouvait au-dessous. Le sel
contaminait l'eau et empoi-
sonnail I'Arbre,
Droone était fou de joie. Il
pouvait, non seulement sauver
[Arbre, mais encore vendre le
sel et méme en envoyer une
partie au Front-de-Glace, ou
l'on en manquait, Toutefois, &
la fin des travaux, il y aurait,
sous Arbre, un vide de quatre
meétres cinquante de hauteur.
"Simple, songea-t-il. Nous
allons provoquer un affouille-
ment, soutenir [Arbre au fur et
a mesure que nous avancerons l'ou-
wrage, et, quand nous aurons fini, nous le des-
cendrons dans le trou. Jai déja creusé suffisamment de galeries autour des grandes
racines. L'Arbre sera sauvé et nous serons tous plus riches."
Il sagissait de Kollollondor, un arbre si sacré quil avait son propre druide et sa propre
tribu delfes pour le vénérer comme une divinité. Il se dressait 14 depuis huit cents
ans, et maintenant il se mourait,
Or donc, la colonie entiére de nains s'affaira & enlever le sel. et la famille de Droone
a amarrer [Arbre a mesure que la tache avangait.
Il fallut couper environ quatre métres cinquante de la racine principale de
Kollollondor, car elle était trop imprégnée de sel pour en réchapper. Droone le fit
lui-méme, sauvant la racine.
On descendrait Kollollondor dans ce trou de quatre métres cinquante pour que sa raci-
ne puisse continuer sa progression. Ses racines secondaires furent dégagées de fagon
qu'elles suivent avec le minimum de dégats quand la racine principale sabaisserait.
Le dépét de sel était un peu plus vaste que le plateau en surface et, quand celui-ci
serait au fond du trou, il aurait laspect dune plate-forme au fond dun bassin.
L'opération éventrerait la montagne, exposant a lair libre environ dix métres des
galeries que Droone avait creusées autour de Kollollondor, et donc de passages au
cceur des salles de Droone et des cavernes des nains.
Droone appréhendait de se retrouver & l'extérieur, mais il était curieux de voir
le haut de Kollollondor. La caverne serait murée et dissimulée une fois lopéra-
tion terminée.
Les travaux sachevérent enfin. Les nains, au nombre de soixante et un, salignérent
autour de cette partie du plateau quand celui-ci fut abaissé.
Au méme moment, les elfes, qui tenaient une autre de leurs assemblées religieuses,
simaginérent que l'esprit de leur dieu était venu sauver Kollollondor ; il se hatérent
de se prosterner sur le sol, en adoration, tandis que ' Arbre vacillait et oscillait. Alors
qu'il descendait jusqua son nouvel emplacement, ils sinclinérent devant lui pour le

T e '-\L'année suivante, Droone. bouleversé, avait supplié Hammerfoot

dessin dOlivier Frot

| était curieux de
voir le haut de
Kollollondor
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COMMENT DROONE
SAUVA LARBRE

Extrait des carnets de voyage
d'Olianthe, Chantre des Ruines :
Le texte de la Ballade de
Droone se montre trés vague
quant a la fechnique employée
par ceux de Roche Noire pour
descendre Kollollondor jusqu'a
son nouvel emplacement. Rien
d'étonnant : les nains sont
jaloux de leurs secrets. Mais
des fouilles effectuées sur pla-
ce — aprés que les hommes-
1ézards aient été chassés des
lieux — ont permis de retrou-
ver le document ci-joint. Il
s'agit d'un schéma préparatoi-
re, tracé sur le marbre par
Droone Chiselbeard lui-méme,
comme le prouve la présence
de son cartouche. Nous pou-
vons en déduire quelle tech-
nique fut employée :

Afin de soutenit I'Arbre et le
plateau, avant et pendant leur
descente, de nombreux boyaux
latéraux furent creusés dans la
roclie entre les racines ; ils per-
mettaient le passage de gros
cables métalliques, reliés a des
treuils. Un réseau solide par-
courait donc le sous-sol du pla-
teau pour empécher sa chute
brutale.

Aprés extraction de la plus
grande part du sel, les nains
provoquérent un affouille-
ment : ils détournérent des
eaux souterraines vers la
couche saline afin d'en dis-
soudre les reliquats qui
étayaient encore le plateau
rocheux. L'Arbre et son socle
n'étaient plus alors soutenus
que par les cables ‘et les
énormes treuils qui les mainte-
naient tendus.

Puis les nains commencérent a
donner du mou au réseau de
cibles. Soixante mineurs se
répartirent 4 raison de trois par
machine, le soixante-et-unié-
me; Droone, supervisant l'opé-
ration. Le plateau rocheux s'en-
fonga, freiné par les cables,
avec seulement quelques a-
coups dus aux décrochements
successifs de la roche sur son
pourtour, LM
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saluer, fermérent les yeux et lui adressérent des priéres,

Sur dix métres autour de larbre, le plateau salfaissa et avec lui lArbre et les elfes.

En ouvrant les yeux, ces derniers sapercurent quils avaient adressé leurs priéres &

soixante et un nains couverts de terre. Les nains riaient de voir les elfes, avec leurs

maniéres hautaines et leurs airs de grands seigneurs s'incliner pour des priéres qui es Elfes

leur étaient apparemment destinées. s
Ils riafent, ils n'en finissaient plus de rire. lls se roulaient sur le sol. lls riaient & en brandirent leurs

pleurer. armes‘ et
Cela n'amusa pas les elfes. Ils brandirent leurs armes et avancérent. avancerent,
Naturellement, Hammerfoot entonna son chant de mort a pleine gorge et bondit

vers les Elfes. Ces derniers, rangés en ligne, regardérent I'Arbre, qui oscilla une der-

niére fois. La ligne entiére des elfes simmobilisa.

Les nains, qui regardaient toujours du haut de leurs galeries, empoignérent solide-

ment haches et marteaux. Hammerfoot darda un regard furieux sur l'elfe qu'il avait

en face de lui, le marteau prét a frapper.

Kollollondor cessa de rermuer, comme sil avait trouvé son équilibre. Les elfes se

mirent & marcher vers Hammerfoot et les nains jaillirent des galeries pour se porter

a sa rescousse,

Soudain, a cété de 'Arbre, il y eut un vif éclat de lumiére et un coup de tonnerre.

Les nains et les elfes ouvrirent de grands yeux, Un humain d'un age avancé se

tenait la, contemplant Kollollondor, ses vieilles mains appuyées sur le tronc de

larbre géant,

Devant l'apparition, tous les elfes sinclinérent et s'écartérent des nains. Ne sachant

que faire, ces derniers piétinaient sur place, mal a laise, leurs regards allant rapide-

ment du vieillard aux elfes,

Le druide de Kollollondor boitilla autour de larbre, appuyé sur un vieux baton de ché-

ne. Il dégaina un petit poignard et le planta dans le tronc de [‘Arbre.

Droone hurla et chargea.

Le druide passa le bout de la langue sur la pointe de son poignard. Hammerfoot

sélanca pour arréter son pére, qui sapprétait a frapper le druide avec son pic.

Le druide dit quelque chose dans une langue que Droone ne comprit pas, et une cla-

meur monta de la foule des elfes.

"Il a dit que I'Arbre était sauvé, chuchota Hammerloot & Droone,

- Dis-lui de ne pas toucher a mon Arbre."

Droone, avec Hammerfoot comme interpréte, parta au druide, qui était trés en colére.

"L'Arbre, expliqua Droone, n'est pas ce que vous croyez, un étre du vent, du ciel,

des oiseaux et des elfes. Cest une créature du rocher. des galeries souterraines et

de leau. La majeure partie de lui-méme est dans le sol. Il est ici depuis plus long-

temps quaucun nain, et sera encore ici quand je n'y serai plus. Il creuse son chemin

oti il veut. Il connait mieux ces rochers qu'aucun de nous. Il sait oti sont les pierres

précieuses, le minerai et les minéraux. Il est mon ami."

Le druide, trés impressionné, demanda ce quil en était de l'affaissement et

Hammerfoot raconta si bien l'histoire que lorsquiil en vint au moment ol les elfes

avaient ouvert les yeux, le druide riait & sen tenir les cotes. Il renvoya les elfes,

demanda & Hammerfoot de fermer la galerie et déclara que la partie souterraine de | les entendait
['Arbre était a jamais confiée aux soins de Droone. Ce qui fut fait, siffler en

Il 'y avait d'autres envahisseurs & son niveau, il le sentit. Il les entendait siffler en a\:’an(;flllt. Encore
avancant ; il percevait leurs mouvements. Encore dix minutes. dix minutes.

Avec la section de la racine imbibée de sel, il avait construit sa porte, puis il avait
continué a suivre les racines de |'Arbre Kollollondor, jusqu'au jour otl, dans ses per-
cements de la roche, il avait rencontré les galeries dune antique garenne et les
ennuis avec les lézards et les hobgobelins avaient commencé ; exactement de la
méme fagon quau Front-de-Glace, lorsquiils avaient découvert la premiére entrée
des vaste cavernes. Mais maintenant que les lézards avaient repéré la Roche Noire,
elle leur serait aussi une cible.

Son fils, Hammerfoot, avait péri au premier assaut, tuant vingt et un lézards avant
quune fléche bien lancée ne latteigne.

lls avaient comblé le nouveau trou, ainsi que, pour faire bonne mesure, la plupart
des galeries autour de Kollollondor, mais & présent les créatures connaissaient lem-
placement de la colonie et les attaques venaient de la surface. Au cours des quarante
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Adversaire féroce, 'homme
lézard dévore le cadavre de
ses ennemis vaincus, Sa
propre chair est absolument
immangeable

derniéres années, elles avaient toujours été repoussées. dessin de Jelf Easley
Un jour, un humain s'était présenté a lune des portes secrétes et avait demandeé
Droone. C'était le sculpteur Orius, qui était aveugle.

" n humain "Ton fils, Hammerfoot, était mon ami. Ensemble nous avons fait beaucoup‘ de

U tailler la choses, dans bien des pays. Il voulait que je faille son image dans la pierre si jap-
“ T prenais sa mort, Il m'a expliqué comment venir ici.” Droone était sceptique.
pierre . Jamais !" U humain tailler Ia pierre | Jamais " dit-l en riant.

Neéanmeoins, il lui donna un ciseau et un marteau.
Il observa pendant cinquante jours cet humain qui apprenait & connaitre la pierre
avec ses doigts, tatait toutes les félures, toutes les fissures, tous ses points forts et
faibles. Orius goiita la pierre, l'écouta, lui patla, la pria et, finalement, la tailla.
Ceétait la plus belle sculpture que Droone ait jamais vue.
I supplia Orius d'en faire une autre, afin de savoir comment s prendre en le regar-
dant. lIs taillérent encore de l'autre c6té de la porte et un humain aveugle en apprit
beaucoup a Droone sur la pierre.

Les lézards étaient juste derriére le coude du couloir ot se trouvait Droone et il se
plaqua contre le roc dans une immobilité absolue. Une bande passa devant lui et
seuls huit hommes-lézards et un hobgobelin sarrétérent a sa porte.

Chez les habitants de la surface, les nains passent pour bruyants et empotés, mais
mettez-en un dans sa propre caverne et il est aussi & l'aise qu'un elfe dans les arbres.
Le plus proche des hommes-lézards était & deux pas de lui et ils ne le virent méme pas.
Le hobgobelin ouwrit la porte.

Quand la dalle de magonnerie de deux métres carrés se détacha du plafond et
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S'ils etaient
malins,
pensa-t-il, ils ne me

courraient pas
apres.

aplatit le hobgobelin et les deux hommes-lézards, les tétes sculptées dans le mur de
chaque cété de la porte éclatérent d'un rire saccadé assourdissant.

Orius était magicien avant de perdre la vue, et il connaissait encore quelques tours.
Les hommes-lézards regardérent autours d'eux, interdits.

La-bas, dans la salle, Droone entendit que d'autres hommes-lézards apprenaient ce
qu'était la pierre, pour leur plus grand malheur, Il sélanca avec une rapidité fulgu-
rante, tapant en plein sur la colonne vertébrale dun homme-lézard avec son mar-
teau. Il contourna vivement le bloc, écrabouillant des ennemis, évitant les coups mal
dirigés et portés au hasard, pour franchir le seuil de sa demeure.

S'ils étaient malins, pensa-t-il, ils ne me courraient pas aprés.

Ils n'étaient pas trés malins et, de toute fagon, cela n'aurait rien changeé.

Droone s'amusait, Il se jeta derriére un angle de mur et attendit que les lézards pas-
sent devant lui. [l les suivit, prenant un peu de repos, totalement silencieux sur son
propre terrain, sa pierre. Quand il se sentit reposé, il brandit son marteau et char-
gea, assénant un coup sur un autre lézard, qui s'affaissa.

Droone sourit largement et courut,

Deux autres tombérent dans des piéges, des puits recouverts de plaques pivotantes.
Droone regardait, jubilant,

[l n'en restait que deux. Clest le moment de mourir comme un nain, pensa-t-i, et il
les conduisit & une salle qu'il avait préparée, avec assez despace libre. Il se posta au
centre et les hommes-ézards se retrouvérent sur ses flancs, Iun & sa gauche, l'autre
a sa droite.

Utilisant la meilleure méthode dans la stratégie de combat naine, il attaqua celui de
gauche, le touchant au genou, et la lutte s'engagea. Le lézard riposta et sa courte
épée senfonca profondément dans la jambe de Droone. Il fut récompensé de sa ten-
tative par un coup de marteau en pleine face. Il tomba.

Droone était blessé mais toujours prét a se battre, et il se retourna comme l'éclair
pour affronter lhomme-lézard qui restait. Celui-ci prit la fuite ; Droone était trop gra-
vement blessé pour lui donner la chasse.

Son premier combat et il était victorieux |

II se dit quiil avait peut-étre manqué sa vocation de guerrier mais, quand il tenta de
bouger sa jambe, il changea d'avis.

Il s'assit sur le sol au milieu de la piéce et jeta un coup d'ceil autour de lui, sur cette
salle qui allait &tre son tombeau. Dans un coin derriére un pilier central, il y avait un
tonneau de biére, dont la fermentation s'était juste achevée le mois précédent et, de
lautre coté, se trouvait une racine mise & nue de Kollollondor.

Droone se traina vers la biére. Aprés tout, un nain est un nain. Une chope plei-

A

prés tout, un
nain est un nain,

ne de biére légére a la main, il s'installa pour attendre.

Les assauts sur le Mont Front-de-Glace s'étaient intensifiés et le rol avait rappelé tous
ses soldats, déclarant que la Roche Noire devait étre abandonnée.

Les nains prenaient leurs guerres au sérieux, et ils étaient partis. Cependant, pour
Droone, il était impensable que sa montagne de la Roche Noire tombe au pouvoir
des hommes-lézards.

Aussi, quand le prochain ennemi se présenterait, Droone prendrait-il son marteau
pour faire sauter le support de pierre dans langle, alors la citerne qui contenait tou-
te l'eau collectée a la fonte des neiges, au printemps, se viderait par le fond sur ce
niveau. Et le poids de toute cette eau ferait seffondrer les piliers de souténement du
niveau inférieur. Les paliers s'affaisseraient les uns sur les autres et ce qui ne serait
pas écrasé serait noye,

Kollollondor n'en souffrirait pas, ayant été isolé il y a des années.

La montagne se tasserait de trois métres environ et tout ce qui était dedans mourrait,

Droone but et attendit, se disant qu'il était content d'étre un nain. Il avait taillé la pier-
re, travaillé au feu des forges, creusé des galeries. Il était heureux davoir fini par se
battre. Maintenant, il pouvait mourir selon la tradition ancestrale des nains, entou-
1é de cadavres d'ennemis vaincus.

Il songea a lexpression des elfes lorsque la montagne s'était abaissée, la derniére fois,
Il se demanda si quelqu'un avait pensé a les prévenir. Il espérait que non.  w

Il vit, rit, rit, & perdre haleine, EI
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(Cinéma

B Le Festival du Film
Fantastique de Sitges vient de
prendre fin. Notre
Delicatessen national y a
emporté presque tous les suf-
frages, tandis qu’Europa, de
Lars von Triers héritait du

Grand Prix. John Mac
Naughton, le réalisateur
d'Henry, Portrait of a
Serial Killer, était présent
avec The Borrower, une
comédie S.F. dans laquelle un
alien pas commode s'empare
des tétes de ses victimes.

Le catcheur Hulk Hogan était
venu, quant a lui, avec
Suburban Commando, tine
autre comédie de science-
fiction, dont il partage la
vedette avec Christopher Lloyd
(Retour vers le Futur). Haut
de ses deux métres vingt,
Hogan a tout ce qu'il faut pour
dominer la production.
Espérons qu'un distributeur
inspiré proposera bientdt le
film au public de notre beau
pays.

Bruce Campbell, star des Evil
Dead, élait également &
Sitges. Il nous a avoué étre frés
satisfait des rushes d'Ewil
Dead 3, dont le tournage vient
de prendre fin en Californie. Le
film serait encore plus
satislaisant que les deux
précédents volets, et truffé
d'effets spéciaux en tous
genres, Six mois de post-
production seront nécessaires
avant sa sortie aux Etats Unis.
I ne nous reste plus qu'a
prendre palience...

Rutger Hauer n'a pas
completernent disparu de la
circulation, mais sa carriére
semble suivre une évolution
assez inquiétante. Aprés le
médiocre Sang des Héros,
on le retrouve dans Wedlock,
de Lewis Teague, dont la
projection a teniblement décu
le public de Sitges. Ce petit film
de science-fiction fauché
permet de suivre les aventures
du blond Rutger, lié a Mimi
Rogers par un dangereuix
collier qui explose dés qu'ils
s'éloignent trop l'un de l'autre !

Un point de départ rigolo pour
un film bien médiocre.

A Sitges également, The
Resurrected, second film de
Dan O'Bannon et adaptation
plutét réussie de “1'Alfaire
Charles Dexter Ward” Bien que
nettement moins amusante que
Le Retour des Morts-
Vivants, cette ceuvre
inquiétante sera un vrai régal
pout les fans de Lovecraft. Elle
devrait sortir en France I'année
prochaine.

DELCOURT

A Les remparts d'écume,
tome 2 : La nuit des
masques, de Mouclier au
dessin et Courtemarche,
nouveau venu, au scénario.
Dessins superbes, scénario
éfrange, une curiosité a ne pas
mangquer pour bien
comimencer ['année.

B Des rumeurs courent sur la
sortie en 1997 de Star

Wars 1, autrement dit, le
premier film d'une trilogie
dont I'action se passe avant
les Star Wars 4, 5 et 6 (La
Guerre des Etoiles,
L'Empire contre-attaque
et le Retour du Jedi). En
attendant, si vous lisez
I'anglais, précipitez-vous sur
Heir to the Empire, le pre-
mier de trois livres écrits par
Timothy Zahn d'aprés les
synopsis de Lucas ; vous y
apprendrez ce qu'il advient de
I'Empire et de la Rébellion
aprés la mort de I'Empereur
{chez Bantam Books).
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A | e génialissime Goef
Darrow, le dessinateur aux
deux mille détails par page, et
le scénariste révolutionnaire
Frank Miller, proposent Hard
Boiled 2, (compilation des
tomes 2 et 3 US). Cette BD
aux délires irrésistibles est
attendue pour Féurier.

ALPEN - HUMANOS

A Marshall Blueberry de
Giraud au scénario et Vance au
dessin, est déja sorti chez
Alpen depuis fin Novembre,
mais il fallait en parler. Une
nouvelle période de la vie
romancée de ce personnage
historique y est traitée. A Caza,

le dessinateur de Gandahar,
propose Le monde d'Arcadi
chez Alpen A Forest et Savard :
Léonid Beaudragon, 13, le
périple d'un détective a travers
le monde, Alpen .

A Marini/Smolderen : Les
aventures d' Olivier Vares,
t2, espionnage contemporain,
Alpen A Tranche-jarrets de
Durand et Dieter A Réves
d’enfants, t3, du génial
créateur d'Akira, Olomo. Une
enquéte qui méne la police sur
les traces d'un grand enfant
fou et hallucing, aux Humanos
A Buche/Perissin : Les
aventures d'Héléne Cartier,

t1 : A la poursuite du
Prince Charmant, Alpen

A Féurier : Stanislas Rullier,
Les aventures de Victor
Levallois : porté par le clestin,
Victor part de Paris et se
retrouvera au Vietnam | Alpen
A Marcelé, Colére Noire,
t2, de l'inspi pour les jeux de
réles touchant la lutte anti-
terrorisme. Alpen A Aux

' Humanos, Lofficier, Bingham

et Moebius (Giraud pour les
ignares) , le (ti?)Cycle du
Monde du Garage Hermétique,
t 4 : Les terres aléatoires

A Warnauts : Romain Bataille,
t 3, Le saut de I'ange, aux
Humanos.

ZENDA

A Januler : pour les férus de
Terminator, I'homme a la
cervelle métallique qui n'a
jamais mal, Objectif
secondaire de Arcudi/Gulacy.
A Violent Cases, du Tandem
Orchidée Noire : Mc
Kean/Gaiman. Un gosse s¢
souvient des histoires de
bandits que lui racontait
I'ostéopathe d'Al Capone !
Clest spécial, mais ¢'est
tellement beau... A Pour les

fans d Excalibur, Prince
Vaillant, tome 9, de Foster,
A Féurier : Allande, 3, de
Garcia, heroic fantasy aux
couleurs flashantes,

A Terminator : Objectif
secondaire, tome 2, méme
auteurs que ceux du t1. “Je
suis un peu béte, mais j'ai
jamais mal.” A Carnivores,
t2, de Wacquet/Herenguel, on
avait laissé I'étrange créature
au moment ol elle sort du
métro ... A Aliens, guerre &
la terre, t1, de
Kieth/Vetheiden, collection
Ecran Total. Maman Ripley est
de retour pour lutter conlre le
croque-mitaines Allen. Voir
notre dossier sur la question

A David Lloyd, le noir auteur
de V pour Vendetta s'associe
avec Delano pour réaliser
Nightraven. Années 30, un
justicier habille en corbeau
séme la terreur dans la pégre
new-yorkaise. Plus dur que V,
a ne pas rater,

VENTS D’OUEST
Hélas, leurs prévisions 92
n'élalent pas arrétées au
moment de ['écriture de ces
lignes, aucune info donc.

GLENAT

A Janvier : compil’ Akira, t5
reprenant les-albums 13, 14,
15. A Les maladroits Fuzz et
Fizzbi reviennent dans le tome
2 de leurs aventures,
parviendront-ils & devenir de
vrais magiciens ou persisteront-
ils & accurnuler les fumbles ?

A Les tours de Bois Maury,
t 8, de Hermann, en attendant
Jeremiah, A Le vent des
dieux, t6, de Gioux/Cothias
pour les fans de Japon
médiéval décadent. A Sang
pour Sang, t3, Clive Barker
en BD. A Tortues Ninja, t6.
“Comme on est vraiment béte,
on a jamais mal”. A Février :

Texte
_ Olivier No¢|
Ciné-vidéo

Jean-Marc Toussaint

_ Caroline Vie
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recueil Akira, t6 reprenant les
albums 16, 17, 18.

A Dampierre, 13, la Révo-
lution Frangaise wue sous un
angle particulier, par Swoll, le
aénial créateur de Durango.

LIVRE DE POCHE

W Février ; Brian et Franck
Herbert : L'homme de deux
mondes.

ROBERT LAFFONT
B Janvier : La chute
d'Hyperion, de Y. Simmons

DENOEL

M En Janvier, rééditions :

Les maitres-chanteurs, de
Scott Card; La fille du roi
des elfes, de Lord Dunsany ;
Aux hommes les etoiles,
l'excellente tétralogie SF de
Blish. B Février : Le syn-
dréme du scaphandrier, de
mon auteur fétiche, Serge
Brussolo, Le héros est un
homme capable de ramener
des objets du monde de ses
réves ! Les collectionneurs se
les arrachent, ne dit-on pas que
ces reliques rendent immortel ?
Un nouveau chef-d'ceuvre du
maitre des délires. B Réédition
de Champagne bleu,
contenant trois nouvelles de
Varley. H Territoire de
l'inquiétude, t4, recueil de
nouvelles choisies par
Dorémieux, Les meilleurs textes
des meilleurs auteurs pour les
arnateurs de fantastique B
Collection Présence, Gadriel
par Lisa Tuttle. '

J'AI LU

M Janvier : Volte-Face, de la
désormais célébre C.C Chenryh
M Du sang sur la piste
temporelle, de Sinipson

H Février : Le sortilége de
Castleview, de G.Walfe

H Le Prince de I'alibe, de
N.Kress M Lettres de
I'Atlantide, de R. Silverberg
H Le Tarnier de Gor, de
J.Norman.

PRESSES POCKET

B Janvier : Le galop d'essai
est le premier tome du nouveau
cycle de Anne Mac Caffrey, Le
Vol de Pégase. On le dit du
méme niveau que les Dragons
de Pern {voir Dragon N°1) .

H Le Chevalier de I'gépée est
le premier tome de Corum, le
cycle ultime de Ja série des
Champions Etemels de
Moorcock. M Nouvelle
traduction pour Le bal des
schizo de K.Dick. W Féurier :
Le bond vers l'infini, second
volet de la nouvelle saga de Mc
Caffrey M Une affaire trés
étrange, de Ron Hubbard,
déme tome de la décalogie
Terre Champ de Bataille.

M Terre, c'est le titre d'un
roman en deux tomes, édités
ce mois-ci : t1, La chose au
coeur du monde et t2,
Message de I'univers, de
D.Brin.

FLEUVE NOIR

B Janvier ; La planéte des

Lykans, de JP Garen

H La chimére infernale, de
A.Higon M La colonne
Emeraude, de JP Fontana
B Jungle de Pierre, de
G.Thomas M Le reste des

programmes est inconnu au
mormnent oll j'écris ces lignes.

DE VILLIERS -

M Encore un excellent roman,
impossible a refermer avant la
derniére page : Les
inhumains, qui fait suite aux
Démoniaques mais qu'on
peut apprécier sans avoir lu ce
demier livre. Inhumains et
Démoniaques sont publiés
dans la collection consacrée a
Serge Brussolo.

TSR (livres anglais)

W Janvier : Dark Heanrt,
volume 3 de la série Meeting
Sextet, tirée du monde de
Dragonlance™, ['histoire de
Kitiara cette fois. @ Février :
Pool of Darkness, tiré du jeu
micro (ou est-ce |'inverse ? ),
est la suite de Pool of

Radiance.
Micro
SSI

@ SousHitré : The Legend of
Darkmoon, Eye of the
Beholder Il sortira (un peu)
plus tard que préwu : sur PC en
Décerbre, sur Amiga en
Mars. Ceux qui trouvaient le
premier trop facile seront
contents d'apprendre que le
second 'est nettement moins.

® Toujours dans les Royaumes
Oublies™, Gate away to the
savage frontier I en Mars
sur PC. @ Révolution dans les
bureaux (du moins ceux de la
Redaction), I'excellent Pool of
Darkness, qui vient de sortir
sur PC, sera adapté sur Mac.
Vivement Juillet...

MAXIS

® Aprés Sim City et Sim
Earth, c'est une colonie de
fourmis que Sim Ants vous
propose de gouvemner,
Décembre, Amiga, ST, PC.
(Quel rapport avec la SF ? La
réponse bientot dans
DRAGON?...)

ELECTRONIC ARTS
© Dans Populous [, vous
étiez un dieu, dans Populous
11, vous cherchez & le devenir.
Sur Amiga et ST en
Décembre. @ Black Crypt
est un jeu de rdles attendu
pour Décembre sur Amiga et
ST, en Janvier sur PC.

@ Le génial Powernmionger se
déroulait dans un monde
technologiquement peu
avancé. Powermonger Data
Disk I vous-permet de
changer d'univers et vous
projette en pleine 1ére Guerre
Mondiale. Sur ST en
Décembre.

ACTIVISION

@ Leather Goddesses of
Phobos Il aborde le théme de
I'alien sur un mode nettement
plus décontracté que notre
dossier de ce numeéro.
Découvrez ce jeu en Féurier
sur PC. @ Deuteros : pour se
rellancer dans la conquéte
spatiale, I'humanité a besoin
d'un leader : vous, bien str...

Previews
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En Décembre, sur PC.

© Shangai: une nouvelle
version de ce jeu de réflexion
avec des graphismes style
fantasy va sortir en Décembre,
swrPC.

GREMLIN

@ Daemonsgate : une armée
de démons assiége Tormis,
recrutez des aventuriers
décidés et quittez la ville par les
égouts... Décembre, Amiga,
ST, PC. @ Flag : deux sorciers
s'affrontent par villageois
interposés, Pour 92 sur
Amiga, ST, PC.

DOMARK

@ Shadowland s'annonce
comme un jeu de roles
novateur : 3D, possibilités de
diviser votre équipe en deux
groupes, gestion simplifie...
On jugera en 92, sur ST et PC.

OCEAN

@ Enfin un scénario qui
dégage : pour échapper a
l'explosion d'une nova,
I'humanité doit fuir vers
d'autres systémes...
Malheureusement, la route du
salut passe par le teritoire
d'aliens hostiles et surarmés !
Epic, début 92 sur Amiga,
ST, PC.

MIRRORSOFT

@ Sur la planéte prison
Fioriono, Ripley déjoue les
menées de la compagnie
Wayland Yutani, qui ne recule
devant rien pour caplurer un
alien vivant... C'est le scénario
du 3° film de la série Alien
{voir notre dossier), auquel
seront consacres un jeu
d'aventure et un jeu d'action.
Sur micro et console en 1992.
@ Legend : et un jeu de réles
médiéval-fantastique sur
Amiga/ST/PC, un ! Il sera trés
beau el arrivera en Féurier.

Figurines |

NECROLOGIE

A Disparition des Fantasy
Personalities d’Andy Chernaks.
A La série des figurines
Bladestorm vient d'étre
emportée par la tempéte,
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A Celle des figurines
Shadowrun disparait
définitivement dans I'ombre.
A La version francaise de
Warhammer, le jeu de guerre
avec figurines, sera trés bientot
épuisée.

FENRYLL

A Les figurines Fenryll sont
désormais distribuées par EM
Diffusion. Vous connaissez la
guerriére (dont le vrai nom est
la passeuse) pour |'avoir
admirée sur la page dio de
notre numero 2 ; vous
trouverez en outre un stperbe
homme-lézard et un fabuleux
pégase monté, tous ces
modéles en 70 mm.

GRENADIER

A Janvier : Goblin Gargoyle
Riders, c'est le nouveau blister
Fantasy Warriors de Bob
Naissmith. A Copplestone le
Magnifique vous propose :
Barbarian heroes, Orcs
with hand-weapons, série
Fantasy Waniors. A Février :
Huge Black Dragon, dans la
série Dragonlords Spécial.
Attention & ne pas écraser vos
autres figurines en le posant sur
la table | & The Paladin, ¢'est
le nouveau de la série Colossal
Lords. A Copplestone toujours,
Barbarian berserker, Evil
knight on foot, High elves
cavalry with lances, Half
orcs with bows, Toutes ces
figurines sont destinées &
Fantasy Warriors, reste & les
peindre. A Fighting man,
wizard and priest, toujours
de Copplestone. Les hasards de
la guerre font qu'on ne sait
toujours pas s'ils seront vendus
a l'unité ou présentés sous un
blister commun

Jeux de Roles

JEUX DESCARTES
® Janvier/Féuvrier :
Expérience fatale est un
module pour |'Appel de
Cthulhu, du sang et de
I'épouvante a chaque page...
@ Le feu dans les
montagnes n'est pas une

ballade de scouts ni un voyage
organisé, mais le début d'une
bonne campagne pour
Warhammer JdR. @ Les trois
romans Torg devraient enfin
sortir en Février.

@ Sangdragon, l'univers
meédiéval pour Simulacres,
aprés de nombreux retards,
arrive en Janvier.

EUROGAMES

@ Comme le lapin blanc
d'Alice au pays des merveilles,
ils sont trés en retard. Aussi,
pas d'autres nouveautés que
celles annoncées dans les
précédents numéros, mais la
volonté de rattraper le temps
perdu... Le bonjour a Alice |

SIROZ

@ Januier : enfin la réédition
de Bitume, version 5. Comme
disait Croc : “ca ne nous
rajeunit pas |" @ Février : 1ére
extension de Bloodlust,
sourcebook portant sur Piorad
et Thunk. @ Inch Allah, pour
In Nomine Satanis, tout sur
I'Orient et les terroristes.

® Précision : Nous avions dit
dans le numéro 2 que
Bloodlust penmettait de jouer
a la fois une épée magique et
son porteur. En fait, il ne s'agit
pas forcément d'une épée mais
de n'importe quelle arme
magique. L'étre divin qui habite
I'objet considére son porteur,
ou plutét ses porteurs
sticcessifs, comme de simples
instruments,

ORIFLAM

@ Un nouveau module pour
Stormbringer, Sorcerers of
Pan Tang, devrait voir le jour
en ce début d'année, si Elric ne
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traine pas dans le coin.

@ Le secret des anciens,
pour Runequest, artive enfin !
On peut dire qu'il sera resté
longtemps secret !

HEXAGONAL

@ Street Samurai
Catalogue, pour Shadowrun,
en Féurfer et en retard. Tout
sur les Q.1 négatifs, réservés
aux samourais des rues !

FLEO

@ En Féurier, Afrique a
dieu, pour Mercenaires. Des
réfugiés africains se sont
installés au Rwanda sur les
terres d'un riche propriétaire, Il
n'apprécie pas ! Essayerez:

vous de sauver ces réfugiés des
griffes des méchants
mercenaires qu'il a engagés,
ou tenterez-vous, a grands
coups de {fusil & ?) pompe, de
les expulser ?

Jeux de Roles V.0,

TSR

A Januier ; MC11 Forgotten
Realms Monstrous
Compendium, second
supplément rempli de monstres
pour les Royaumes Qubliés™,
A DLR2 Taladas, the
minotaurs, tout sur les
minotaures dans le monde de
Dragonlance ; on dit qu'ils ont
matvais caractére, mais ceux
qui affirment qu'ils “ont une
téte de cochon” ont tout faux.
A RR3 Vampires , de
nouveaux vampires, tous plus
puissants les uns que les autres,

Les grandes questions
meétaphysiques enfin résolues :
si les vampires détestent se
mettre au lit, c'est qu'ils ne
veulent pas aller au pieu...

A DS]1 Freedom, premier
module pour le nouveau
monde de AD&D? (sans doute
leur meilleur) : Dark Sun.
Propulsé a la téte d'une révolte
de gladiateurs, prendrez-vous le
large ou tenterez-vous de
renverser le roi-sorcier ?

A Février : DSR1 Slave
Tribes, sourcebook pour Dark
Sun sur les contrées sauvages
A HHQ1 Fighter's
Challenge, scénario un
maitre/un joueur, en
l'occurrence un guerrier ().

A GRI1 Strongholds
Sourcebook, pour AD&D*
A CR1 Wizard spell
accessory, des fiches de sorts
pour magicien, vous
permettant de réaliser un wrai
livre de sorls | Voila un
accessoire [rés sympathique.
A Quest for the silver
sword, pour D&D?® basic :
libérez la région d'une
malédiction en retrouvant
I'épée d’argent.

CHAOSIUM

A Tales of Miskatonic
Valley, pour I'Appel de
Cthulhu, Une enquéte, des
événements étranges, un
monstre, de la dynamite.

GDW

A Hell's gate, module pour
le jeu de roles Dark
Conspiracy. A Equipment
Handbook, pour Dark
Conspiracy

PALLADIUM
A Rifts World Book I,
Atlantis. 164 pages,

nouveau : des armes, de la
magie, de |'équipement. Tout
sur les voyages dimensionnels,
les aliens, et I'ordre supréme
d'Atlantis : les Splugorth (est-
ce un dérivé du Kouglof ?).

COLUMBIA GAMES

A Odivshe, compendium des
sorts de la sphére liquide, pour
Harpmaster,

WHITE WOLF

A Aliens Hunger, 64 p,
madule jump start {pour
débuter) pour Vampire RPG,
contenant : une aventure
nommeée Denver by night, la
premiére en dehors de
Chicago. A Player Guide
pour Vampire RPG, en
Février : toutes les adresses de
dentistes en cas de rage de
dents,

FASA

A Unbound est une
introduction & Solaris VII pour
les technoguerriers.

A The rigger black book,
pour Shadowrun, une
extension de régles et
matériels pour interfacés. Tout
pour ne pas confondre
datajack et prise de courant,
A Frost death semble éire
un module pour Légionnaire
RPG, mais les spécialistes de
ce jeu sont si nombreux en
France que nous n’avons pu
obtenir aucune information
précise...

ICE

A Deux extensions pour
MERP Basic (version
débutant), Darker than
darkness et Bad men, full
o'thievery. A Fantasy hero
companion Il A Eidelon,
city in the sky, c'est le
nouveau sourcebook pour
Shadow World, le monde de
Rolemaster, Ecrit par le
créateur du monde lui-méme, il
contient une carte du
continent, un plan de la cité de
Selkai, 250 plans de
batiments, toutes les
informations sur cet empire
economique et 8 scénarii,

Le tout occupe 126
pages. Aprés un an de
silence, il frappe fort ! |
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il n'est pas impossible
que vous trouviez votre nom ici
mais si vous faites partie |
des 500 000 personnes
7ui ont été oubliees,
faites-le savoir autour de vous !

Patrick ABRIAL - Stéphane ADAM - Jacques AGOPIAN - David AMSTUTZ - Michele API_§I5 __
Philippe AUSTIN - Christiane AZZOPARDI - Frédéric BAILLON - Gilles BALESTA - Philippe

BARBEREAU-BARLERIN - Pierre BEDROSSIAN - Pierre BELLEMARE - Livio BENEDETTI - Désiré

BERCKMANS - Anne BERGOGNE - Hugo BERGSON - Pierre BERLOQUIN - Alain BIDEAU - Michel

BIZIEUX - Jean-Jacques BLOCH - Jean-Louis BONACINA - Jérdme 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 GIUDICELLI - Adi GOLAD - Pascal GOMEZ ' AN
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 - Raphagél 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 SCHMUI.DE_RS"I
Henri SCHONFELD - Jacques SECRETIN - Nadine SEUL - Omar SHARIF }- Dieter STREHL - Mario -5
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'

le jeu qui fait parler de vous...

- abalene:sa - Mussy France =



LACHEZ LES ALIENS
DANS VOTRE DONJON !

"

1] Pour entretenir le suspense, te (soldat ou reine) et une taille i i ;
; mporter ne parlez jamais "d'aliens". allant de 2 & 3 métres. ?;TU(:: I;IJEI:L' ?zal:ﬁsla ;S;]cl"!z
les aliens dans Baptisez ces créatures d'un Les soldats n'ont pour but que ’ prop

l'univers médiéval-
fantastique d'AD&D?

Personne n'en sortira vivant.

| importe d'abord que les PJ
ne sachent pas a quelle sorte
de créatures ils ont affaire.

autre nom : les "répugnants”, par
exemple, ou encore les "aché-
rons" (du nom de la planéte oti se

morphosé en nymphe de la gros-
seur d'une dinde, qui mue rapide-
ment pour atteindre le stade adul-

leur survie et, éventuellement, cel-
le de leur colonie.
La reine se développe a partir

Le face hugger
(acheronis larva)
Il réagit aux mouvements a proxi-

queue pour atteindre le visage de
sa victime. S'il manque son coup,
il peut grimper le long des jambes
de sa victime ou s'éloigner en

T ) déroule AlienS). Pour la méme  d'une nymphe et passe par dix | 7 T
e I;](;S\E ¢ gu%?:}de raison, évitez de confronter dem-  stades de mutation. Dés le dmiﬂzrtjesrﬂr Sezajmgts ausnt
prooieme au i, blée les PJ avec un alien adulte :  second, elle est capable de pro- Te ille: T 36) " Hmet
Ces créatures sont votre description leur rappellerait duire des quantités d'ceufs grace & C:I e s (a0eentimetes)
. trop vite des images familiéres.  son abdomen, véritable "usine & , :
nees dans Ut Mais l'alien prend des formes tota-  pondre”. Pepli}l](:?l;‘l; at £sailede b mn;
contexte SF lement différentes au cours de sa l;n,j e ; '
o I! croissance et une rencontre avec ' A ;
ma,w l h?rreur une nymphe (stade 3 du dévelop- L G;lUf P 20: ?]ats # nconscienis peniant
qu elles incarnent pement) peut totalement décon- (acheronis ovum) eures. .
est intemporeue certer les Pd. Il peut étre pondu par une reine Attaqugs shecinles: N 6 aujet
) : ; . ' de surprise des adversaires ; pro-
absolue mais aussi par un soldat. La reine fettide élde pour diisolidre tou:
" : Rappelons que les aliens  est cependant plus productive (au ! aition tasils
Elles n'ont besoin prennent naissance dans des ceufs  moins dix par jour). ¢ pro ectaon dacm é ('j reisselr r;: 3
ni de science géométriquement alignés. A lin-  Taille : T 4 P (50 centimétres & 1 Eiuce)ﬁ:rl:tglé; I'L:zrfr:\lfere AYieNTR
{ it térieur de chacun, tel un diable  métre). Déf sciales : |
nide magte pour dans sa boite, attend un face hug- CA : 0. SIENIgh specl woa .'d sousléa_
menacer I'humanité ger ('ventouse faciale’) ectopara-  Nombre : 1d1000 (lancez 3d10 : pelag o C(iu.e Lﬁn ad T:mto ]
site. A laide dune queue muscu-  centaines, dizaines, unités). CiHe. G0 Pl Jatir Sk eian
—el laplupart leuse, il se jette sur le premier ~ Apparence : forme ovoide, par- rage en cas de blessure {1-10
\ 5 : ; i b : I r oints de dégats par round, cesse
des especes venu et se plaque contre son visa-  tie supérieure renflée et plissée, El)'agir it 10 touindh
uivuntes ge, entourant le cou de sa queue  semblable & I'anus d'un lombric. Résistall)nce e s i'e .
¢ et serrant la téte de ses "doigts’.  La texture rappelle celle du vieux tandard ad
Le face hugger introduit alors  cuir. SIAOAIE,
daljs sa.uictime, a laide d'un tube Temp§ d'incuba‘liqn': en si:§ La nymphe
Tosts ovipositeur, un embryon. Cet jours, I'ceuf est prét & éclore. Si

Thierry Renaud

Dessins

Guillaume Sorel

endoparasite se développe aux
dépens de I'hote. Au stade sui-
vant, il sort de la poitrine du mal-
heureux dans un éclaboussement
de sang. L'embryon s'est méta-
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aucune proie ne passe a portée,
il se desséche au bout de 500 +
1d1000 ans pour un ceuf de
reine, 2d6 mois pour un ceuf de
soldat.

(acheronis nympha)

Aprés 24 heures, le face hugger
se détache et meurt, L'hote para-
sité a trés faim mais ne ressent
aucune douleur ni géne. Clest au



bout de quelques heures que la
nymphe surgit de la poitrine. Elle
s'est servi de son hdte comme
incubateur, sans endommager ses
organes internes, mais son émer-
gence est fatale. La nymphe s'em-
presse de se mettre a l'abri car elle
est trés vulnérable.

Taille : T (30 centimétres).
CA: 2

Déplacement : 18.

DV: 2.

Dégats : morsure 1-4 / griffes
1-6/1-6.

Défenses spéciales : sang cor-
rosif.

Résistance a la magie :
standard.

Soldat
(achero pugnans)

Lorsque la nymphe a dévoré
I'équivalent de son propre poids,
elle se métamorphose en adulte
(soldat ou reine).

@ La technique de chasse d'un
"achéron” est la suivante : il
attaque avec ses deux membres
supérieurs ; si chacun d'eux
touche, sa grande force (20) lui
donne 75% de chances d'immo-
biliser sa victime. Dans ce cas, il
attaque & +4 avec sa langue creu-
se rétractile.

@ Les tubes quiil porte sur le dos
produisent une toile épaisse
(mémes effets que le sort de
magicien toile d'araignée). La
toile durcit & 'air libre en 1 heure.

@ La vue des aliens peut provo-
quer la peur (mémes effets que le
sort de magicien peur).

@ Le dard de leur queue contient
un poison tétanisant qui agit pen-
dant deux heures si le jet de sau-
vegarde est manqué.

@ Les aliens sont immunisés aux
sorts de charme, suggestion et
hypnotisme.

@ Les gaz et poisons (magiques
ou non) n'ont pas d'effet sur eux.
@ Les aliens peuvent subsister
jusqu'a six tours dans un environ-
nement défavorable (vide, eau...).
lls ne subissent que demi dégats
du feu et quart de dégats du froid.
@ lIs percoivent les infrarouges,
les ultraviolets, détectent les
mouvements et peuvent donc
attaquer les invisibles avec un
malus de -2 seulement.

Taille : G.

CA: 2

Déplacement : 16.

DV: 8.

Dégats : griffes 1-12/1-12 /
machoire 2-16 / queue 1-12
(+ poison).

Attaques spéciales : lorsque la
victime est immobilisée et que la
méchoire a touché (+4), la langue
inflige automatiquement 2-20
points de dégats.

Défenses spéciales : se cache
dans l'ombre a 65% (méme pour
un observateur doté de l'infravi-
sion) ; sang corrosif.
Résistance a la magie :
standard.

La reine
(achero regina)

Menacée, une reine peut arracher
son abdomen et survivre ainsi
pendant 10 jours. Elle commu-
nique avec sa colonie par empa-
thie.

Taille : G.

CA: 1.

Déplacement : 0 (12 sans l'ab-
domen).

DV: 13.

Dégats : griffes 2-24/2-24 /
machoire 4-32 / queue 2-24
(+ poison).

Attaques speéciales :

voir soldat.

Défenses speciales :

voir soldat.

Résistance a la magie : E
standard. !

Le peuple nain exploite une mine oti l'on trouve des nodules de métaux pré-
cleux & l'état pur. Ces nodules, de forme réguliére, sont en fait des ceufs daliens
fossilisés. Mais a force de creuser, les nains découvrent un ceuf miraculeusement
préservé, Reésultat : un véritable carnage dont personne, en surface, ne connait
la cause. Guerre civile entre nains ? Folie collective ? Quoiquil en scit, il n'y a
pas de survivant. Quelques années ou siécles plus tard, les PJ explorent les gale-
ties dépeuplées. s recherchent les trésors abandonnés par les nains, ils ren-
contreront lhorreur...
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.:Les"e'r_jlfﬁﬂnts'de la déesse. i

(AD&D?)

I ne s'agit plus de nains mais d'une colonie delfes noirs. Pour eux, les aliens sont
une forme ultime de l‘évolution, les enfants les plus purs de Lolth, la déesse-arai-
gnée. Les drows acceptent avec joie de servir dincubateurs aux aliens afin quils
se multiplient. Plus grave : ils ont lidée d'amener quelques ceufs & la surface pour
la plus grande gloire de Lolth ; ils vent, bien str, commencer par la ville ot habi-
tent les PJ...
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Perdue dans les Marais de |'Eternel Brouillard, séléve une mystérieuse
tour dont larchitecture ne rappelle en rien celle du monde et de Iépoque
des PJ. La légende dit que cette forteresse renferme d'étranges "globes
de pouvoir”. La nature de ces reliques est inconnue. Un magicien de haut
niveau promet une fortune aux Pd sfils lui en raménent une.

On s'en doute, ces fameuses reliques ne sont autres que des ceufs daliens
et la "tour", une de ces structures biomécaniques qu'édifient les aliens
autour de leur reine,

roisiéere mottelle

(StarWars)

Un avant-poste de la Rébellion ne répond plus aux appels du Quartier
Geénéral ; problémes de transmission ou attague ennemie ? Les person-
nages sont envoyés sur place pour enquéter. lls doivent se montrer pru-
dents afin déviter de se faire repérer par d'éventuels observateurs de
|Empire.

|'avant-poste est désert, mais les bandes enregistrées par les systémes de
sécurité racontent ce qui s'est passé : des ceufs d'aliens ont été découverts
et... vous connaissez la suite. Sur place il n'y a plus rien  craindre, mais
les enregistrements montrent que la colonie daliens s'est installée avec les
Rebelles prisonniers & bord d'une frégate d'escorte Nébulon-B. La fréga-
te, dirigée par des droids stupides, a quitté la planéte pour se diriger vers
a base Rebelle la plus proche ! Aux personnages d'empécher la catas-
trophe en interceptant le vaisseau (NDLR : n'oubliez pas qu'un vaisseau
spatial représente le moyen de communication le plus rapide dans
Star Wars). Ceci implique un abordage, car un vaisseau de transport
léger, comrme celui des PJ, est trop faiblement armé pour détruire une
fregate... '

Dix ans déja que dure le conflit opposant la Compagnie et ses colonies
miniéres rebelles... Pour sortir de cette guerre, la plus coiiteuse de |'his-
toire de 'humanité, la Compagnie vient de donner le feu vert au projet
Infestation...
Des éclaireurs ont repéré un vaisseau infesté daliens dérivant dans lespa-
ce. Les PJ, mercenaires de la Compagnie, ant pour mission de pénétrer
dans le vaisseau errant pour capturer (et non tuer) la reine qui se trouve a
bord. A cette fin, un matériel hautement perfectionné leur est fourni,
notamment un fusil expérimental destiné & endormir la créature.
Les PJ sunvivants devront embarquer a bord d'un navire avec leur prise,
et se diriger vers la planéte-capitale des rebelles. Pendant le trajet, il fau-
dra bien entendu prendre soin de la reine et les PJ devront se transfor-
mer en xénologues novices (comment nourrir la créature, comment l'em-
pécher de se blesser et de répandre de l'acide...)
Enfin, ils devront relacher la reine sur la planéte-capitale. Ce ne sera pas
une partie de plaisir, car les rebelles sont au courant des plans de la com-
pagnie et ont loué les services de... Ripley {une experte es-alien).

Le Saventurier, 3615 ADD.



Une aide de jeu pour Star Wars. m\

our les puristes, dont nous
P sommes, introduire un alien

dans univers de Star Wars
est une entreprise difficile, mais
cependant pas impossible, si le the-
me ne devient pas récurrent : lalien
doit rester une rencontre exception-
nelle. Il doit étre terrible, et son ori-
gine demeurer mystéreuse.

[l va de soi quun maitre de jeu
qui ferait "débarquer” une de ces
créatures au beau milieu dun com-
bat entre Rebelles et StormTroopers
se rendrait ridicule. Recréer la situa-
tion des films peut étre intéressant,
si les joueurs ne les ont pas wus.
Dans le cas contraire, le Maitre de
Jeu doit créer une situation origina-
le. Un exemple : un individu infecté
par un face hugger s'enfuit lors de sa
bréve période de conscience. Il
débarque dans un monde sauvage,
ol lalien risque de faire des ravages.
Aux joueurs dempécher cela...

En résume, le Maitre de Jeu doit
réussir & concilier deux faits appa-
remment contradictoires :

1) lalien doit surgir dans une aven-
ture banale, mais...

Peut-on négocier?

On ne négocie pas avec un sol-
dat, et trés mal avec une Reine (voir
article : "Le cauchemar révélé'). En
fait, le fossé qui sépare les aliens,
créatures biomécaniques, des 2tres
purement biologiques est certaine-
ment infranchissable.

Mais on peut imaginer que, un
jour, un astronef d'exploration
touche un monde conforme a lhy-
pothése du scénariste Dan
O'Bannon : une civilisation daliens,
florissante, et avide de s'étendre
encore plus. Peut-étre ces aliens
sont-ils des dieux aux yeux des créa-
tures biologiques quils ont réduites
en esclavage. L'accomplissement de
la vie de ces esclaves est le moment
ol ils deviennent, a leur tour,
Incubateurs, lors dune belle céré-
monie.

Peut-étre les Reines tenteront-
elles de négocier avec les nouveaux
venus la fourniture d'autres espéces
d'esclaves-incubateurs, de nou-
veaux territoires. Que feront-elles
sils refusent ?

Alien et Empire

L'apparition des aliens est pos-
térieure a larivée de Palpatine au
pouvoir. La vieille République les
aurait pourchassés sans relache.
Mais quelquun comme Empereur
peut avoir des raisons de laisser le
mal se développer dans certaines
limites : une population tenifiée ne
résistera plus & 1'0Ordre Nouveau ;
bien au contraire elle le sollicitera.
La mort éventuelle de soldats de
I'Empire dans |affaire n'entre évi-
demment pas en ligne de compte.
Ajoutons, pour mémoire, que lalien
qui sen prendrait au Seigneur Vador
serait bien a plaindre...

Alien et Rébellion

L'éthique de la Rébellion lui
interdit de se servir des aliens autre-
ment quien négatif : en dénongant,
par exemple, ['utilisation quen fait
IEmpire. En fait, les aliens ne sont
quun fardeau supplémentaire pour
les autorités Rebelles.

|
Pierre Zaplotny

TECHNIQUE

SOLDAT
DEX 3D PER 5D
Esquive 4D Dis.-Dis. 8D
Parade MN 5D Recherche 6D
SAV 1D VIG 3D
Combat MN 7D
MEC 1D Esc—Saut 5D
Reésistance 5D
TEC 1D
REINE
DEX 2D PER 3D
Esquive 3D Dis.-Dis. 5D
Parade MN 4D Recherche 8D
SAV 1D VIG 3D
Survie 3D Combat MN8D
Esc.—Saut 4D
MEC 1D Résistance 5D
TEC 1D

Note : Les aliens n'utilisent que les
compétences mentionnées ci-dessus,
et non le code-dé de la caractéristique
pour accéder aux compétences qu'ils
n'ont pas. Néanmoins, ces mémes
codes-dés peuvent servir pour des
actions géncrales. Par exemple, siune
Reine réussit un jet de Mécanique,
elle peut emprunter un ascenseur.

2) son arrivée doit @1re PrEPATER.  ——————————————
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COURRIER

ragon® aime
vous lire!
- Eerivez-lui a
Padresse suivante ;
Hexagonal,
DRAGON’ Magazine,
Courrier des
Lecteurs - 115, rue
Anatole France -
93700 Drancy.
- Ou contactez:le
sur minitel ; tapez
36 15 ADD et
laissez-vous guider.

Previews
C her Dragon,

Je voudrais savoir ol je peux
trouver le livre dHoward Allan
Treesong, "Le Seigneur des
Surhommes", car je l'ai deman-
dé & mon libraire et il ne [a pas.
ADD Dream, 36 15 ADD

Rien d'étonnant : ce livre,
dont nous citons un extrait
dans notre numéro 1, ne sera
pas édité avant quelques
siécles. Il sera écrit par l'un
des criminels les plus
cyniques de la Galaxie, un de
ces fameux Princes-Démons
auxquels Jack Vance a consa-
cré un cycle publié chez
Presses-Pockel.

Pas de wargames !
C her Dragon,

Ta revue est over-giga-méga-
alpha-béta cool... mais, surtout,

ne dites PAS UN MOT SUR

"Leaves from the Inn
of the Last Home"
de Tom Yeates

LES WARGAMES !
ou je me jette par la fenétre.
A, Noh, Nimes

On est over-content que tu
ales si bonne opinion de
notre mag. Sinon, tu habites
a quel étage ? Car Dragon
parle de wargames, si on
appelle ainsi des jeux de
guerre SF ou heroic fantasy
comme BattleTech, Space
Fleet, Fantasy Warlord...
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Arkham, errata..,
Cher Dragon,

Veuillez perimeltre a un de vos
humbles et néanmoins fidéles lec-
teurs (NDLR : déja 171) de vous
signaler une erreur : dans le

numéro 1 de DRAGON?®
Magazine, page 30, vous préci-
sez que la maison de la Sorciére
fut renovée & la suite de la tempé-
te de Mars 1931. En fait, les auto-
rités d'Arkham décidérent de la

\

Courrier

raser. La population évite tou-
jours la vuelle ol elle se dressait,
mais est tout de méme soulagée
de ne plus enfendre dimmondes
ricanements suraigus résonner aii
cceur de Ja nuit. En effet, c'est au
cours des travaux de démolition
que les ounriers décounrirent des
ossements hurnains dont certains
appartenaient a un enfant de
deux ou trofs ans, dispanu la veille
de lanuit de Walpurgs, tandis que
dautres, mélés a des [ragments
détolfe brune, étalent ceux dune
vieille femme de petite taille au
dos vofité. On trouva également
le squelette & demi-écrasé dun
énorme rat dont les formes anor-
males sont encare lobjet de dis-
cussions passionnées entre les
professetirs danatomie comparée
de|Université de Miska-tonic. On
améme prétendu quil sagissait 1a
des cadavres de la trop célébre
Keziah Mason et de Bicrum
Jenkin.

Laurent Mazzi (alias Frank
Elwood, ex-locataire de
Walter Gilman), Reims

"Ex ignorantia ad sapien-
tiam ; e luce ad tenebras" -
comme on dit familiérement
d ['Université de Miskatonic.

Dans l'article "Arkham

revisité", vous parlez du
"scalpel" d'un chirurgien qui
opére. Or, par superstition,
"bistouri" est le terme en
usage lorsque le patienl est
vivant. "Scalpel" désigne le
méme instrument, quand il
est utilisé par le médecin
legiste lors de l'autopsie (ou
nécropsie, au choix). Je suis

slir que vous exploiterez au
mieux ces renseignements
capitaux.

Eric Barale, Tassin

Nous auons bien compris.
Mais si un médecin légiste
fait un faux mouvement au
cours d'une nécropsie et
sentaille auec son
instrument, quel est le terme
adéqual ?

On ratisse large
R eptile évolue,

Je vous félicite de votre sens
du marketing, le truc de
"Dragon, Encyclopédie des
Mondes Imaginaires" est
particuliérement habile : qu'il
est large ce public ! On se sent
toul de suite rassure.

Frédéric Hervieu

Nous aussi.

Erratum, bis !

uelle honte !
Vous avez commis une grave
erreur dans le n° 2, p. 88.
L'épée de Gandall esl
Glamdring, le Marteau &
Ennemis, et non pas, comme
vous le prétendez, Orcrist, le
Fendoir 2 Gobelins. Orcrist
repose sur la tombe de Thorin
Ecu-de-Chéne, sous la
Montagne Solitaire.
Dawvy Gérard, Chétillon
sur Seine
Si on vous disait que c'était
pour voir si vous le saviez,
vous le croiriez ?

MENTION SPECIALE

a Arnaud Gaudin

(Vougeot) qui nous

adresse une demande
. d’'abonnement en écriture

gothique. Merci, c’est
trop... Amis lecteurs, par
égard pour notre secré-
tariat, restez lisibles, et
surtout, évitez les runes
explosives |




GRENADIER,

une gamme complete (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.
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L AVENTU

HALFLING

ien de plus pantou-
flard et casanier quun
halfling ! Toute leur
société repose sur la
securité du foyer, l'en-
traide entre voisins et
la méfiance envers
@ [étranger.

guerriers dans leurs communautés,
leur rdle se borne a maintenir
lordre et & surveiller les frontiéres.
lis servent dans la milice locale ef,
s'ls partent & l'aventure, ce n'est
jarnais bien loin. Dés quiils attei-
gnent leur niveau maximum, ils
deviennent prévdts ou conseillers
et consacrent leur existence a la
bonne marche de la communauté.
Le clergé hallling — clercs ou
druides — ne part & laventure que
sil sagit dun cas de force majeure
pour le peuple halfling. Leur role
primordial est de veiller sur la com-
munauté et leurs priéres les plus
ferventes demandent aux dieux la
préservation de leurs foyers, la
séeurité et la tranquillité.

Dans ces conditions, on peut se
demander pourquoi certains hal-
flings font de l'aventure un mode
de vie.

Des marginaux

Chaque société a ses propres
rebelles. Nombre d'aventuriers hal-
flings, plus particuliérement voleurs
et guerriers-voleurs, entrent dans
cette catégorie. lls sont las de leur
vie tranquille et s'en vont chercher
un peu d'animation.

Presque tous commencent leur car-
riére en espérant naivement que
tout se passera bien ; en consé-
quence, beaucoup sont victimes
des multiples dangers qu'on peut
rencontrer sur la route de l'aventu-
re. Pourtant, méme dans ce cas,

Siil n'est pas rare de rencontrer des -

Voleur, moi ?

ces halflings estiment quil sagit la
du prix a payer,

La recherche de l'aventure se fait
en réaction contre la facilite du
quotidien. Bien s0r, aucun halfling
ne rejette systématiquement le
confort (on en connait qui voyagent
avec leur oreiller,... au cas ol ils ne
trouveraient pas de lit !). L'aventure
est un defi pour les halflings, un
risque calculé qui leur permet dap-
préhender leurs limites et leurs pos-
sibilités. "On a l'impression d'étre
plus vivant", disent-ils.

Savoir "emprunter"

En raison de leur discrétion natu-
relle, la plupart des aventuriers hal-
flings choisissent la profession de
voleur. Etre guenrier présente lin-
convénient de placer souvent en
situation de combat rapprocheé.
Mais étre un voleur, ou un guerrier-
voleur, est une autre affaire.

On doit se souvenir que les hal-
flings, dans leur ensemble, sont res-
pectueux des lois et honnétes. Les
voleurs halflings crochétent les ser-
rures pour satisfaire leur curiosité
et découvrir ce qui se passe derrié-
re les portes fermées. Bien sir, il
leur arrive "d'emprunter” ou de
prendre & des gens qui, de toute

ILS ONT CHOISI L'AVENTURE !

fagon, ont beaucoup trop, et a qui
'objet subtilisé ne manquera pas. Et
puis : "ce serait si bien d'avoir cet
anneau..."

Un halfling n'admettra jamais quil
est voleur ; il se qualifiera plutot
"d'éclaireur” ou "d'aventurier”, &
moins quiil ne dise : "Je suis un
guerrier. Il se trouve que je combats
mieux en attaquant dans le dos..."

Le retour au foyer

Les aventuriers les plus anciens
dans la carriére en viennent a consi-
dérer differemment leur peuple. lis
prennent conscience de la stagna-
tion de la société halfling, de son
conformisme et de son obsession
de la sécurité.

lls sont pourtant les plus hardis
défenseurs de leur contrée natale ;
apres tant de dangers et dhorreurs,
le confort du foyer est bienvenu.
Un aventurier halfling en retraite
disait un jour : "ll y a des moments
oll j'aimerais qu'un ou deux
démons apparaissent en ville
pour mettre un peu danima-
tion — je m'ennuie telle-
ment. Mais si je veux vrai-
ment voir des démons, je
peux aussi bien aller dans un
donjon. Finalement, je pré-
fére que mon pays reste
comme je l'ai tou- ™
jours connu : cal-
me et paisible.”

IPetites" personnalités halllings des Royaumes Oubliés®

Olive Ruskettle : cette jeune halfling se prétend barde et posséde, ma fol, un certain talent
pouit composer paroles et musiques — mais plus encore pour les dérober & leurs véritables
auteurs, Son nom est célébre dans le Nord. Il faut dire qu'elle I'a gagné, avec la notoriété
qui l'accompagne, en jouant aux dés avec son propriélaire [égitime, un fameux barde
humain. Elle dit étre originaire de Luiren, le pays des halflings du Sud, -

Plus-Haut-Jet : c'est le sirnom d'un halfling joueur professionnel, Son tour favori est de
ferminer une partie de dés en disant 4 la cantonade : "L'plus haut jet rafle tout M Quels que
soient les résultats, il réclame les mises sous prétexte que "Clest moi, Plus-Haut-Jet et per-
sonne d'autre I Chose curicuse, il s'élonne foujours que ce truc ne marche pas avec ses par-

tenaires humains.

RIER M algré quelques

précédents célebres, le
halfling qui part &

— ['aventure reste un mar-

ginal, Il juge parfos
séverement ses freres de
race... mais finit tou-
Jours par revenir dans
son pays natal,

_. Cd'r__qfill.énleﬁt'fgéﬁ_ﬂi(j’ug i
. delarticle’page 42

Texte

Rogé'r Moore

Traduction

Dessin
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ontrairement aux
hobbits de Tolkien, les
halflings d'AD&D’ ont

LES DIEUX

DES HALFLINGS

une religion,

C'est presque une néces-
sité lorsqu'on vit dans
un univers ou les mani-
festations divines sont
courantes.

e panthéon halfling
nest pas trés étendu. Il
ne comporte qu'une
seule grande divinité,
Yondalla, et plusieurs
dieux mineurs et demi-
dieux. Parmi ces der-
niers, Sheela Peryroyl,
déesse de l'agriculture, Arvoreen le
Défenseur, dieu des guerriers,
Cyrrollalee, déesse de la confiance
et Brandobaris, dieu des aventu-
riers et des voleurs.

Yondalla est la premiére
déesse du panthéon, bien que
Brandobaris se montre plutét rebel-
le & son autorité. Néanmoins,
quand il s'agit de protéger le peuple
halfling, tous leurs dieux sunissent.

La plupart des divinités hal-
flings habitent, dans les Sept Cieux,

/ Complément tecliniie

de larticlepage 42,

s T s

Texte une région connte sous le nom de

Champs Verdoyants. Sheela
Traduolih Perg{l'oyl et quelques aL‘itres dihrinftés

— ; habitent le plan d'Opposition

Concordante,  alors  que
Dessin Brandobaris voyage sur le Plan

Matériel. Mais, comme les dieux
grecs se retrouvaient dans

Jim Holloway

ﬁ DRAGON - n°3 - janvier février 92

Un panthéon sur
mesure

[Olympe, les dieux halflings — ot
quils habitent — visitent réguliére-
ment les Champs Verdoyants.

Il est intéressant de noter que
les divinités halflings les plus puis-
santes sont généralement des
femmes. Elles ne sont absolument
pas agressives et la vie domestique
les préoccupe davantage que le
combat. Méme Brandobaris et
Arvoreen, divinités masculines,
évitent de se battre quand ils le
peuvent,

La plupart des dieux halflings
sont liés a la sécurité, 'abondan-
ce, la terre nourriciére, la jeunes-
se, le jeu, I'humour, la bonne for-
tune, la loi, la paix, le secret,

BRANDOBARIS, MAITRE
DE LA FURTIVITE

Les aventures et mésaventures de
Brandobaris sont l'objet dinnombrables
histoives qui égayent les veillées, Ce dieu
représente l'archétype du voleur hal-
fling, qui se fait passer pour plus béte
quiil n'est afin de mieux tromper ses
ennemis. Quelle que soit la situation
dans laquelle il se trouve, Brandobaris
est capable de sen sordir.

- Sa discrétion est telle quaucun éire —

mortel o dieu — ne peut lentendre se
déplacer,

Brandobaris apprécie grandement lau-
dace de la part de ses fideles. Il lui arrive
de la récompenser, quand elle tombe &
propos — mais pas trop souvent, pour
éviter d'encourager la témérité incons-
ciente.

' Ce dieu de laventure ne peut rester en

repos ; c'est pourquoi il voyage sur le
Plan Matériel, sans révéler son identite.
Il n'hésite pas & se joindre a des hal-
flings compétents pour participer  des
aventures, dangereuses mais toujours
pleines dintérét.

l'amour et I'amitié.

Les halflings n'ont pas de dieux
maléfiques ni de dieux de la guerre,
de la souffrance ou de la mort.
Cest Yondalla quon évoque pour
veiller sur le départ d'une dme vers
l'au-dela ; quant & Urogalan, s'il
joue parfois le role de juge et de
protecteur des morts, il est avant
tout un dieu de la Terre.

Malgre leur petite taille, les
dieux halflings ont des pouvoirs res-
pectables et beaucoup sont alliés
avec des divinités d'autres pan-
théons — tout comme les halflings
mortels s'associent facilement a

I'homme et aux autres
races. |

QUEL AVENIR
- POUR LES HALFLINGS ?-
Notre dossier: présente la vision
traditionnelle des halffings dans
Jes univers AD&D? "classiques",
Mais, dans le Known World™. (le:
monde.de D&D?), ils se mon-
{rent ﬁcl_'[cmcnt plus dangereux
putisque certains s'adonnent 4 la
piraterie, De plus; ils ont le pou-
voir de se soustraire aux effets
d'un sortilege par une méthode
originale, le denial : cela consiste
a serrer les poings, fermer les
yeux, et acrier s "non!,
Cette tendance est poussée a l'ex-
tréme par les créateurs du nou-
vel univers AD&D?, Dark Sun™,
Dans ce monde décadent, les pai-
sibles halllings sont devenus de
farouches chasseurs parfaite-
ment adaptés 4 la vie dans la:
jungle. Ils utilisent des tibias
d'elfes en guise d'armes, consi:
derent toute créature yivante
comme un gibier, ef ne s'atten-
dent pas 4 étre fraités aufrement,
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our ceuy qui
trouvent étrange que
les halflings aient pu
survivre dans un
monde sans pitié,
voici une nouvelle
clusse de personnages
réservée aux semi-
hommes.

£ HALFLING

GARDIEN

es Gardiens halflings gui-
dent les guerriers de leur
race dans les périodes trou-
blées et maintiennent
lordre en temps de paix.
Seul un halfling exception-
nel peut embrasser cette
J carriére. Une communauté
posséde généralement un Gardien
pour vingt cing ames. Les villages situés
dans des régions dangereuses en ont
parfois plus ; mais on n'en trouve
jamais plus de dix au méme endroit.
Le dieu de tous les Gardiens est
Arvoreen le Défenseur (voir plus bas).
Son clergé joue un grand réle dans l'en-
trainement des Gardiens, lesquels
apprennent a manifester un grand res-
pect au dieu ainsi qu'a ses prétres.

SRS

Ses pouvoirs

Un Gardien peut se guérir en faisant
appel a son pouvoir religieux. 1l doit
pour cela se trouver dans un état de
repos total, similaire & une transe cata-
leptique.

Avec lexpérience, les Gardiens devien-
nent capables de sentir la présence du
mal dans un environnement qui leur est
familier, puis de lancer des sorts cléri-
caux ou druidigues.

Son code d'honneur

Le halfling Gardien a un certain
nombre de régles a respecter.

Celui qui défend une communauté ne
peut accumuler de richesses dépassant
les besoins d'une vie simple.
D'éventuels excédents de butin seraient
immédiatement rétrocédés au bénéfice
de la communauté et du clerge.

Les Gardiens halflings doivent suivre un
code de conduite comparable & celui
des paladins, mais cependant plus
simple et moins restrictif, Si lapplica-

Sus aux envahisseurs !
"Halling Gardien”

Jim Holloway
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Les défenseurs
du petit peuple

tion littérale de la régle mettait le
Gardien en danger, il serait autorisé &
la transgresser — mais pourrait étre
contraint de faire pénitence ensuite. ..

* Un Gardien ne doit pas fuir devant
l'ennemi avant que tous ceux qui se
trouvent sous sa protection aient pu le
faire.

* Tout comme leur dieu Arvoreen, les
Gardiens n'attaquent jamais les pre-
miers. Cependant sil sagit d'envahis-
seurs, on peut considérer que ceus-ci
ont déclenché les hostilités. Ceci est
fortement sujet & interprétation.

* Un Gardien doit défendre Ihonneur
de sa race et de son dieu.

* Un Gardien doit respecter les clercs
et les druides de tous les dieux halflings,
et leur obéir.

Si un Gardien se tourne vers le Mal, il
perd immédiatement tous ses pouvoirs
spéciaux et devient un simple guerrier.
En cas de changement dalignement
involontaire, le halfling est autorisé &
entreprendre une quéte et & faire péni-
tence afin de retrouver son statut.

Sa vie

Le travail du Gardien, défendre ses
compatriotes, ne lui laisse pas beau-
coup de temps pour s'occuper dautre
chose. En conséquence, les Gardiens
halflings vivent des taxes quiils collec-
tent auprés de lewr communauté. Au
sein des plus réduites, il leur suffit de
demander ce dont ils ont besoin aux
autres halflings, lesquels se doivent de
satisfaire leurs demandes.




En retour, le Gardien patrouille dans la
région, mettant en fuite ou tuant les
indésirables et les monstres, |l est aussi
responsable de l'organisation de la
défense du village lorsque des envahis-
seurs arrivent jusque la.

Sa formation

Tout halfling qui s'en sent capable peut
demander & devenir Gardien.
Llentrainement dure souvent plusieurs
années, a la fin desquelles les clercs
d'Arvoreen font passer un test au candi-
dat, pour savair sil est digne du dieu et
de la tache qui va lui étre confiée.
D'ordinaire plusieurs candidats entament
ensemble l'entrainement ; la plupart,
cependant, ne sont pas assez motivés ni
compétents pour achever leur forma-
tion, Parfois, deux ou trois halflings sont
acceptés en méme temps ; en ce cas il
peut y avoir plus de Gardiens que la
communauté ne peut en accueillir, cer-
tains doivent alors partir.

Si aucun des plus vieux ne se retire,
clest I'un des jeunes qui retourne a la
vie normale, & moins quil ne quitte la
communauté pour devenir un Gardien
errant. Par goilt de l'aventure, la plu-
part des jeunes Gardiens chaisissent
la deuxiéme solution. Quoiqu'il en
soit, ils devront continuer & respecter
le code de leur classe et & protéger les
innocents.

Sile MJ accepte un PJ Gardien, ce der-
nier sera obligatoirement un errant.
Niveau : 1 Elements : V.S
Portée : toucherTemps dincantation :
2 segments

AECNIQ

Les Gardiens halflings forment une
sous-classe de guerriers dotée d'apti-
tudes spéciales et de pouvoirs de clerc.

Caracteristiques

Un Gardien doit avoir un score dau
moins 14 en force, dextérité, constitu-
tion et charisme ; d'au moins 11 en
intelligence et sagesse.

La classe n'offre pas de bonus aux
points d'expérience en cas de caracté-
ristique exceptionnelle.

Les jets de protection, la table de com-
bat et celle de progression en expé-
rience sont ceux des guerriers,

On utilise des dés a 8 faces pour les
points de vie.

Tous les types d'armures, armes ou
boucliers sont autorisés, comme | huile,
mais le poisan est proscrit. Notez quau
ler niveau, le choix des armes est limi-
té (voir ci-dessous) et que la taille de
certaines peut présenter quelques
inconvénients (les armes d'hast ou
[épée & deux mains, par exemple).

Alignement

Un Gardien sédentaire ne peut étre que
loyal bon, loyal neutre ou neutre bon.
Un Gardien errant peut étre chaotique
bon ou méme chaotique neutre, mais
clest extrémement rare.

Nombre d'attaques

Un Gardien attaque une fois par round
jusquau 6éme niveau et 3 fois tous les
deux rounds du 7éme au 92me niveau,

Compeétences

Les Gardiens acquiérent leurs compé-
tences darmes au méme rythme que
les guerriers. Dés le 1er niveau, ils doi-
vent connaitre [usage de l'arc court, de
Iépée courte et de la fronde.

Aptitudes spéciales

Un Gardien du ler niveau bénéficie
dlun +1 au toucher et aux dégats sl uti-
lise une épée courte ; +2 a partir du
6éme niveau.

Les Gardiens sont capables de pister
comme les rodeurs, mais avec un sco-
re daptitude diminué de 20%.

Un Gardien qui utilise son pouvoir de
guérison regagne 1 point de vie par
niveau en se concentrant pendant cing
rounds. Il ne peut user de ce pouvoir

. HALFLINGS

Niveau : 1
Portée : 0
Temps d'incantation : 1 segment
Durée : instantané

Jet de protection : aucun

Eléments : V.S

que trois fois dans une journée.

Au 3me niveau, un Gardien acquiert
une sorte de sixiéme sens : en se
concentrant et en réussissant un jet de
sauvegarde contre les poisons, il peut
sentir la présence du mal dans un envi-
ronnement familier. La portée de ce
pouvoir est de 120 matres.

A partir du 5éme niveau, un Gardien
peut lancer des sorts de clerc et de drui-
de (cf. Tables).

NOUVEAUX SORTS

Taille Humaine. -

/(Altération)

Niveau : 1 Eléments : V.S
Portée : toucher

Temps dincantation : 2 segments
Durée : 5 r./niv. au-dessus du 4éme
Jet de protection : aucun

Zone deffet : un halfling
Explication/Description : Ce sort
permet & un halfling d'acquérir une
taille humaine. Tout ce quil porte gran-
dit également. Ainsi, une épée courte
devient une épée longue. Le processus
ajoute deux points de force au halfling.
Si le Gardien lance le sort sur lui-
méme, il peut reprendre sa taille nor-
male quand il le désire. Sur un autre
halfling, le sort dure jusqu'a son expira-
tion naturelle.

Zone deffet : 800 métres de rayon
Explication/Description : Un mot
unique peut étre prononcé de telle
fagon qu'on l'entende trés loin. Le son
étant magique, il a exactement la
méme force prés de celui qui crie et
800 métres plus loin. Le lanceur de
sort doit décider du mot & crier lorsqu'i
prie pour obtenir le sort — pas quand
il le lance.

Epée Etincelante

“(Evocation)
Niveau : 2 Eléments : VM
Portée : 0

Temps dincantation : 1 segment
Durée : spécial

Jet de protection : aucun

Zone d'effet : I'épée du lanceur de sorts
Explication/Description : Lorsque
ce sort est prononcé, [épée prend la
couleur d'Arvoreen : largent étincelant.
Le Gardien a le choix entre deux effets.
Le premier ne dure qu'un round et
affecte une seule attaque : +2 pour tou-
cher et +3 aux dégats, Le second dure
5 rounds plus 1 round par niveau au-
dessus du 6éme : +1 pour toucher et
+1 aux dégats. Lorsque le sort sache-
ve, on fait pour [épée un jet de protec-
tion contre l'écrasement (métal dur). En
cas dechec, elle est détruite. Si le métal
de l'arme comporte un poids dargent
equivalent & 10 po, le jet de protection

f)I?ksion du bois (D2)
4 ; &
(D : sort de druide ; C : sort de clerc; N/1 {iveau sort — les sorts en italiques sont déchits dans1Unearthed Arcafia).

Sorta wvzt(‘/:cr DY Ao e / 1
e A =
~ Niveau 2 Niveau3d 7
- 7 Aide (D2) Epe flamboyante (N) S
2 Bénédiction (C1~~ —  Peaud'écorce (D2) Détéclion des mensonges (C4)
3 Injonetion (CT) Soins mineurs (C1)—— issipation de la magie (C3)
4 _Afétection du mal (C1) Détecyt?ﬂgp(iéges (C2) Feindre la mort (C4)
5 Détection de la magie (C1) Parglysie (C2) Taille de géant (N)
6 Enchevétrement (D1) Messager (C2) Localisation d'un objet (C3)
/_?/ Taille humaine (N) Retardement du poison (C2) Neptralisation du ?jsﬁ (C4)
8 » Apaisement (C1) Epée étincelante (N) Priére (C3) 1
/( Langage animal (D1) Croc-en-jambe (D2) Pyrotechnie (Dg)
10 Cri d'alarme (N)

e sylvestre (D3)

W

Jjanvier février 92 - n°3 - DRAGON 89




se fait a +2. L'élement matériel du sort
est une épée courte et une pincée de
soulfre qu'on saupoudre sur la lame.

Eléments : V, M

Niveau : 3
Portée : 0
Temps dincantation : 1 segment
Durée : spécial

Jet de protection : aucun

Zone deffet : 'épée du lanceur de sorts
Explication/Description : Ce sort
est une version plus puissante du pré-
cédent. Premier effet : +3, +5.
Deuxiéme effet : +1, +2 pendant 4
rounds plus 1 round par niveau au dela
du 7éme. Rien dautre ne change.

Eléments: V, S

Niveau : 3
Portée : toucher
Temps dincantation : 3 segments
Durée : 9r. + 3 r./niv. au-dessus

du 7éme

Jet de protection : aucun

Zone deelfet : un halfling
Explication/Description : Ce sort
est analogue & faille humaine, déja
décrit, mais le halfling prend la taille
dun géant des collines ; une épée cour-
te devenant une épée batarde. La for-
ce du halfling séléve & 19. Les autres
effets sont similaires.

:férs d'r‘ i
LDED [
7 Tattin J

Un Gardien acquiert des compétences
non-martiales au méme rythme qu'un
guerrier. Il posséde gratuitement la
compétence de pistage, avec un malus
de -3 au lieu du -6 normal.

A partir du 5éme niveau {voir Table
"Nombre de sorts par niveau"), le
Gardien accéde aux sphéres cléricales
suivantes : générale, animale, protec-
tion, soins el végétale. De plus, il peut
utiliser les nouveaux sorts décrits ci-
dessus — sans oublier que le nombre

de segments indiqués corres-
pond au malus d'initiative.
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ARVOREEN
"LE DEFENSEUR"

Dieu mineur

Voici la description du dieu des Gardiens, d'aprés
1Unearthed Arcana (p. 115), suivie de l'adaptation pour
la 2° édition d'AD&D".

Les halflings n'ont pas de dieu de la guerre & proprement
parler. La divinité qui s'en rapproche le plus est Arvoreen
le Défenseur, patron des Gardiens et des guerriers
halllings.

Bien quiassez puissant, Arvoreen n'est pas un dieu parti-
culiérement agressif. Mais, si on l'attaque, il n'évite pas le
combat et le méne a son terme. Il poursuit ses ennemis
afin de les dissuader daccomplir d'autres méfaits.
Arvoreen n'attaque jamais le premier. En revanche, le pre-
mier coup qui latteint ne lui inflige que demi-dégats. De
méme, la premiére attaque magique qui lui est destinée est
automatiquement réfléchie vers son lanceur.

Arvoreen peut devenir invisible a volonté et le rester pen-
dant les 4 & 16 premiers rounds dun combat [opposant &
une créature non-divine. Il utilise une épée +4 qui peut se
transformer en n'importe quel type darme de mélée.
Fidéles : La plupart sont des guerriers, des Gardiens ou
des guerriers-voleurs ; ces derniers uilisent plus volontiers
leurs talents de combattant que ceux de voleur. Bien
qu'Arvoreen ne considére pas le vol comme déshonorant,
il décourage usage des talents de voleur, sauf employés
contre un ennemi pour égaliser les chances dun futur com-
bat (par exemple : dérober les armes d'un adversaire, s'in-
troduire dans un campement ennemi pour ibérer des pri-
sonniers). Arvoreen interdit absolument le vol perpétré sur
d'autres halflings ou sur des amis,

Lide de jen

AN S~

- 1oTufiion o
i)

Une fois par jour, Arvoreen peut invogquer 10 a 40 quer-
riers halflings (4éme niveau) dont 1 sur 10 est un Gardien ;
ils sont armés d'épées courtes et darcs courts, ont une CA
4 et 25 points de vie chacun. lls exécutent ses ordres dins-
tinct, sans quiil ait besoin de les formuler.

CLASSE DARMURE : 1

DEPLACEMENT : 12"

POINTS DE VIE : 298

NB DATTAQUES : 3/2

DEGATS/ATTAQUE : 2-20 (+8)

ATTAQUES SPECIALES : invisibilitt — invocation de
guerriers halflings

DEFENSES SPECIALES : armes +2 pour toucher
RESISTANCE A LA MAGIE : 65%

TAILLE : M (1m40)

ALIGNEMENT : Loyal Bon

ALIGNEMENT DES FIDELES : tout guerrier halfling bon
ou neutre

SYMBOLE : épée courte et bouclier

PLAN : Sept Cieux

CLERC/DRUIDE : 8&me niveau de clerc

GUERRIER : 12éme niveau de rodeur

MAGICIEN/ILLUSIONNISTE : non
VOLEUR/ASSASSIN : 10éme niveau de voleur
MOINE/BARDE : 8éme niveau de moine
CAPACITE PSIONIQUE : non

F: 20 (+3, +8) —1:21—S:23
D:24—C:23—CH: 21

( kiedejone” (\L
GAEG i P/

A

Alignement : loyal bon ; Fideles : tout guerrier halfling bon
ou neutre ; Zone de Contrdle : protection, guerriers ;
Symbole : épée courte et bouclier.

Avatar d'Arvoreen (Rodeur 10, Clerc 4, Voleur 5)

Une fois par jour, Arvoreen peut invoquer 1 a4 Gardiens ;
ils sont armés d'épées courtes et darcs courts, ont une CA
2 et 30 points de vie chacun. lls lui obéissent sans quiil ait
besoin de formuler ses ordres,

For 19 Dex 16 Con 18

Int 14 Sag 13 Cha 18

Dep. 12 Tai. IMA0 RM 13%
CAl DV 12 PV 100

Nbat. 3/2 TACO0 6 Dég. 1-10 (+7)

Devoirs du Clergé

Les prétres dArvoreen ont au moins 9 en sagesse et 12
en force. lls doivent défendre et protéger les communau-
tés halflings contre tout danger. Arvoreen offre & ses
prétres la possibilité dutiliser [épée courte et larc court ain-
si que le TACO d'un guerrier de méme niveau.
Obligations : Traits : sagesse 9, force 12 ; Align. : loyal
bon ; Armes : épée courte, arc court ; Armures ; toutes ;
Sphéres : générale, combat, garde, protection, soins ;
Pouvoirs : au premier niveau, TACO de guerrier ;
Repousser les morts-vivants : non.




Figurines dlstrlbuéés'par j
HEXAGONAL, : j
disponibles chez votre revendeur habituel.




ien des explora-
teurs de donjons en

ruine ont cru s'asseoir

sur un trone de pierre
pour se retrouver
emprisonnés dans des
pseudopodes gluants,
Ils auraient dii lire
cet extrait du journal
de Meerlun 'Erudit,
Ce spécialiste reconnu
des organismes
amorphes géants s'in-
teresse, pour une fois,
a un polymorphe,

Texte
. Ed Greenwood
Traduction

i Serge Olivier

Dessin
] P__!')i_]_lppe Plual

LECOLOGIE

AMIMIQUE

Quand vous vous
mettez a table,

On considére la
mimique comme une
créature curieuse (el
dangereuse), mais on
ignore généralement
quil en existe plusieurs espéces diffé-
rentes réparties en deux groupes :
* une variété de grande taille et peu intel-
ligente, dite "tueuse". Elle ne patle pas et sattaque a
toute proie passant a proximité ;
s une autre, plus intelligente. Cette derniére parle le
Commun, ['Orque, le Nain ou toute autre langue en usa-
ge dans la région qu'elle habite, et méme un curieux lan-
gage qui lui est propre (et que je n'ai pas encore étudié).

La mimique tient son nom de son aptitude a altérer
la forme de son corps ainsi que la couleur et la texture
de sa peau. Ses cellules internes et externes peuvent
échanger un liquide pigmenté qui lui donne l'apparence,
suivant le cas, du bois ou du métal,

A lorigine, cette espéce étrange fut créée par des
sorciers soucieux de protéger leurs trésors contre les
intrus. De nos jours, les mimiques se reproduisent d'elles-
mérnes — par scissiparité.

Aucun sens moral...

Au naturel, la mimique est de couleur grise et sa
peau, trés dure et lisse, a lapparence de la pierre. Le
liquide pigmenté — brun, comme on le découvre en
blessant le monstre — est contenu dans de vastes
organes musculaires qui servent aussi bien de réservoir
que de pompe. Quand ces organes se contractent, le
liquide est rapidement projeté vers le réseau capillaire
sous-cutané qui se dilate alors, vire au brun et imite ain-

veillez a ce qu'elle
ne vous mange pas ! létat normal nécessite une espéce de
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si le grain du bois.
Revenir de l'apparence "bois" a

convulsion externe. La mimique se

contorsionne et se tortille dans tous les
sens jusqua ce que le liquide regagne les organes-réser-
voirs. (Comme chacun sait, elle peut changer de forme
a volonté, dans les limites du volume de son corps).

La mimique génére une nouvelle peau a mesure que
lancienne est détruite par [usure et les ravages des combats.

Amorphe, la mimique se déplace comme elle se
bal : elle projette des pseudopodes enduits de glu qui la
tirent. Elle n'adhére jamais a sa propre glu. Celle-ci se
révéle assez collante pour que seuls les personnages les
plus forts aient une chance de sarracher a l'étreinte du
monstre sans le tuer d'abord. Certains se vantent d'avoir
accompli un tel exploit, mais ils sont peu nombreux et la
véracité de leurs récits est souvent contestable.

La mimique ne sintéresse qua sa sécurité person-
nelle et aux menus de ses repas. Les espéces "tueuses"
attaquent n'importe quelles créatures vivantes, sans
prendre en compte leur nombre et leuirs pouvoirs. Les
variétés plus intelligentes préférent discuter dabord —
mais elles n'ont pas de valeurs morales comme nous les
concevons. Elles peuvent s'abstenir dattaquer un gibier
potentiel pour conclure un marché avec lui, puis chan-
ger davis si leur proie se trouve affaiblie. Un bon repas,
voila ce qui compte avant tout pour elles |

Voir sans étre vue

Les mimiques ont des "yeux" (des plaques de pig-
ments trés sensibles a la chaleur, & la lumiére et aux
vibrations) répartis sur toute la surface de leur peau, La
lumiére du soleil sature ces points sensoriels, aveuglant
les monstres, qui préférent donc vivre sous terre ou dans
des lieux obscurs.

Les mimiques sont insensibles a l'alcool (mais
absorbent celui qu'on leur propose afin d'en assimiler
les éléments nutritifs et le sucre). Elles ne souffrent en
rien du contact des limons {y compris le limon vert),
des moisissures (y compris les variétés brunes et
jaunes) et sont immunisées aux sécrétions corrosives
de créatures telles que pudding noir, vase grise, gelée
ocre, gelée assommeuse et cube gélatineux.



Il faut se souvenir que les mimiques se déplacent sur
les murs et les plafonds aussi facilement quau sol. Les
espéces intelligentes sont particulierement susceptibles
de se transformer en mur de séparation, en arche ouen
paroi de caverne si elles se sentent menacées.

Voici un exemple célébre, bien quiextréme. Une
mimique sétait, on ne sait comment, glissée dans ['un des
marchés les plus animés de Waterdeep, ot elle avait pris
la forme dune statue. Elle resta la deux hivers jusqu’a ce
que les disparitions chroniques de clochards par les nuits
sans lune attirent lattention des autorités. On découwrit,
non loin, un égout rempli sur prés de deux métres de pro-
fondeur, d'ossements humains et animaux, Méme apres
cette découverte, la statue, que le sculpteur responsable
de la décoration du marché ne reconnaissait évidemment
pas, mangea deux miliciens peu méfiants qui tataient cet

étrange objet de leurs lances. E

DIRECTIONS DE RECHERCHE

¢ Bien que les détails de la formule me soient incon-
nus, il est généralement admis que la peau de mimicue
sert & concocter la potion d'anfométaniorphose.

¢ Certaines petiplades chassent la mimique pour se
régaler de leurs organes internes, au gotit de tripes.

¢ En premiére approximation, les organes sensotiels
de la mimique "voient" jusqu'a trente meétres dans
l'obscurité souterraine et dix méfres seulement en .
extétieur par une nuit claire. I1 faudrait pousser l'ob-
servation plus loin pour déterminer exactement l'acui- °
{6 des sens du monstre, ainsi que les distances quiil
parcourt durant sa vie, :

¢ Un personnage peut se libérer de l'étreinte
~ gluante dune mimique en réussissant un jet sous

"enfoncer les portes', mais il n'entreprendra aucune

autre action (ni défensive, ni offensive) au cours du
méme round. En cas d'échec, d'autres tentatives sont
autorisées aux rounds suivants (une par round).

- » Vous trouverez les caractéristiques complétes de
- la mimique dans le Manuel des monstres (1° édition)
| etdansle qus_trou's Compendium I (2° édition).

-+ Certains rapports en provenance du phlogis-
* ton laissent & penser qu'il existe une espece de
- mimique dite "spatiale”. Cette créature posséderait
- deux yeux et serait capable de lancer des sorts dillu-
sion. Pour plus de détails, consultez le Monstrous
Compendium VII — SpellJammer (2° édition).
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U.... LE DRAGON

écrase le désert, Entre
les dunes poussent des

touffes d'herbe rase
que broute une anti-

lope engourdie par la

chaleur, Chacun de
ses pas la rapproche
de son destin ! au ras
du sol, deux yeux
l'observent derriére
des paupiéres mi-
closes. Encore
quelques metres...

et le dragon a l'affiit
bondit sur sa proie
dans une gerbe de
sable dore,

Texte

Jeffrey S. _thnsq_n :

Traduction

Dessin
Olivier Frot

Déserts, plages
et fond des mers :

L es dragons des sables
i forment une race aux
caractéristiques
uniques. lls vivent sous les climats chauds,
dans de grandes étendues sablonneuses
comme les déserts et les plages. On les
: reconnait facilement & leur corps serpentin
BN fg pourvu de quatre courtes pattes musclées et
palmees aptes aussi bien & nager qu'a creuser. La téte
est triangulaire et plate, les yeux d'un bleu éclatant. Les
écailles, en forme de coquilles, salignent en rangées suc-
cessives de la base de la téte a l'extrémité de la queue
fourchue. Leur couleur varie du blanc sable pour les dra-
gons des plages au brun tacheté pour ceux des déserts.

La plupart des dragons des sables sont des créatures
pacifiques. lls sont préts & discuter avec les voyageurs et
méme & guider les caravanes par leurs informations.
Mais, si on les provoque, les dragons des sables sont des
ennemis puissants. Leur souffle dévastateur transforme
toute créature vivante en un nuage de sable blanc ; seu-
le une magie trés puissante peut rendre a la victime son
intégrité physique.

De plus, les dragons des sables sont capables d'utili-
ser des sortiléges, généralement basés sur ['utilisation des
forces naturelles.

Pour se cacher 4 la vue de leurs ennemis et dormir
sans étre dérangés, ils senterrent en surface, ne laissant

le sable
est son domaine.

dépasser que leurs naseaux et leurs
yeux. Quelques voyageurs ont été
surpris par le jaillissement matinal de
la téte dun dragon des sables & lemplacement de leur
campement nocturne. Les dragons emploient également
cette tactique pour chasser a laffiit chameaux et anti-
lopes (ou méme des marsouins, en senterrant dans le
fond de la mer — ils peuvent retenir leur souffle pendant
prés dune heure).

Un dragon des sables posséde souvent un repaire
fixe, bien qu'il ait tendance a sen éloigner beaucoup. En
général, son gite se trouve dans des tunnels rocheux
dont l'entrée est enfouie sous le sable. Clest la quil enter-
re son trésor — tous les dragons attachent de limpor-
tance aux richesses et le dragon des sables ne fait pas
exception.

Son cycle de reproduction est relativement long :
tous les dix ans, la femelle pond trois ceufs, les enterre
profondément dans le sable et les abandonne. Un an
plus tard, les ceufs éclosent. Les dragonnets partent a la
recherche de leurs parents ou d'autres dragons des sables
afin d'apprendre a lancer des sortileges et d'étre élevés
au sein de la communauté informelle que constituent les
membres de leur espéce.

Peu de dragons des sables alteignent l'age adulte
prés des régions civilisées. I est vare d'en ren- gy
contrer ailleurs que dans les déserts inhabités. E‘

FREQUENCE : Trés Rare
NB RENCONTRE : 1
CLASSE D'ARMURE : 0
DEPLACEMENT : 12"/24"
(9" dans le sable)
DESDEVIE : 10-12

CHANCES DETRE AU GITE :

60%
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TRESOR : H,S, T

NB DATTAQUES : 2 par griffes

et 1 morsure
DEGATS/ATTAQUE : 1-8/1-
8/2-20

ATTAQUES SPECIALES :
Souffle, surprise, magie

(voir plus bas)

DEFENSES SPECIALES :

Sens aiguisés

RESISTANCE A LA MAGIE : 20%
INTELLIGENCE : Exceptionnelle
ALIGNEMENT : Neutre

TAILLE : Grande (100 m)
CAPACITE PSIONIQUE : non
CHANCE DE : Parler, 80%



- utiliser la magie, 80%, dormir,
30%
NIVEAU/VALEUR EN XP :
10 DV, VIII/4950+14/pv -
11-12 DV, IX/7250+16/pv.
* Le soullle du dragon des sables agit
sur un cdne de 60 cm de rayon et 36
m de long. Jet de protection contre
les souffles a +1, résurrection pos-
sible avec un sort souhait majeur.
* Le dragon des sables surprend
avec un résultat de 1-9 sur 1d10.
* Les sorts du dragon des sables
n'ont quun élément verbal. Il les
acquiert avec age : Trés jeune, 1
sort du 1° niveau de magicien —
dJeune, 1 du 1° niv. de druide —
Adolescent, 1 du 2° niv. de magi-
cien — Jeune adulte, 1 du 2° niv.
de druide — Adulte, 1 du 3° niv.
de magicien — Vieux, 1 du 3° niv.
de druide — Trés vieux, 1 du 4°
niv. de magicien — Ancien, 1 du
4° niv. de druide.

CLIMAT/TERRAIN :

Contrées désertiques ou bords de
mer/étendues sablonneuses
FREQUENCE : Trés Rare
ORGANISATION : Solitaire
PERIODE DACTIVITE :
Crépuscule et aurore, dort une
partie de la nuit et toute la journée.
REGIME : Carnivore
INTELLIGENCE : Exceptionnelle
TRESOR : H, S, T

ALIGNEMENT : Neutre

NOMBRE : 1

CLASSE D'ARMURE : 0
DEPLACEMENT : 12, nage 24,
sable 9

DESDE VIE : 10-12

TACO: 10DV, 11 /11-12DV, 9
NB DATTAQUES : 3
DEGATS/ATTAQUE :
1-10/1-10/2-20

ATTAQUES SPECIALES : Souffle,
surprise, magie (voir plus bas)
DEFENSES SPECIALES :

Sens aiguisés

RESISTANCE A LA MAGIE :
20%

TAILLE : Gigantesque

Il sembleralt que les dragons des sables soient partlcuhérement redoutés des pl]lards du desen

(100 m de long)

MORAL : Champion

VALEUR EN XP : 10 DV, 7000 -
11 DV, 8000 - 12 DV, 9000,

¢ Le souffle du dragon des sables
agit sur un céne de 60 cm de rayon
et 36 m de long. Jet de protection
contre les souffles & +1, résurrec-
tion possible avec un sort souhait.
¢ Les adversaires du dragon des
sables font leur jet de surprise a -6.
¢ Les sorts du dragon des sables
n'ont qu'un élément verbal. Ce sont
des sorts de mage ou de prétre
(sphéres Animale, Climat et
Elémentaire). Le dragon les acquiert
avec [age : Nouveau né, 1 sort du
1° niveau de magicien — Trés
jeune, 1 du 1° niv, de prétre —
deune, 1 du 2° niv. de magicien —
Adolescent, 1 du 2° niv. de prétre
— Jeune Adulte, 1 du 3° niv. de

magicien — Adulte, 1 du 3° niv.
de prétre — Adulte miir, 1 du 4°
niv, de magicien — Vieux, 1 du4°
niv. de prétre — Trés vieux, 1 du
5° de magicien — Vénérable, 1
du 5° de prétre — Wyrm, 1 du 6°
de magicien — Grand Wyrm, 1
du 6° de prétre.

Dex : 5D — souffle, 7D (10D de
dommages — un personnage mot-
tellement blessé du premier coup
est désintégre, seule une utilisation
de la compétence de la Force
Altération (diff. 30) permet de
recomposer ses molécules, mais il

dessin d Olivier Frot

ne faut pas tarder) — armes
blanches, 6D (serres : 6D de dom-
mages - machoires : 8D de dom-
mages) — parade armes blanches,
5D+2

Sav : 4D — cultures, 8D — lan-
gages 8D

Per : 5D — recherche 7D

Vig : 10D — natation 10D
Vitesse : 3D

La présence de dragons des sables
sur la planéte Tatooine est certaine.
On a également relevé leurs traces
sur des planétes que les déserts ne
couvrent pas entiérement. Il semble-
rait que les dragons des sables soient
patticuliérement redoutés des
pillards du désert. D'une fagon qui
n'a pu encore étre analysée, ces
créatures sont capables de manipu-
ler la matiére afin de modifier le cli-
mat désertique.
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"Combien de fois devrai-je
te dire de ne pas mettre
de métal dans le four a
micro-ondes ?!"

dessin de Joseph Pillsbury

TForum

Amis des Dragons,

Je vous envoie cette missive car, dans votre article
concemant lart et la maniére de ne pas se casser la figu-
re & dos de bébéte volante, (NDLR : "Le ciel vous appar-
tient", DRAGON® Magazine n°l), vous nous avez
demandé a nous, lecteurs, de résoudre I‘énigme de la sta-
bilisation du mouvement du pauvre chevalier tombant de
sa monture aérienne et utilisant lincroyable invention du
professeur Leonardo.

La solution, je lai.

Tout d'abord, linvention du professeur Leonardo pré-
sente [avantage dassurer un atterrissage moins violent.
Avant, il nly avait pas d'autres solutions que la priére.

Mais voila ! cette invention donne le mal de l'air et ne
permet pas de voir ol ses pieds vont se poser, désavan-
tage majeur, car savoir oti lon arrive permet de se posi-
tionner & la réception et déviter quelle soit trop désa-
gréable et douloureuse.

Mais pourquoi la toile tourne comme ¢a ? Trés
simple. La chute y accumule de l'air et y crée une zone de
perturbations responsable du mouvement chaotique de
[engin. De plus, et c'est une question de physique, lespa-
ce situé au-dessus de la tolle est une zone de basse pression,
ce qui a pour effet daspirer le sommet de la toile vers le haut,
donc de diminuer son diamétre dowverture et de provoquer
[écrasement des bords vers lintérieur. Faut-l expliquer les
conséquences sur le povigars en-dessous ?

La solution est simple. Un trou. Et oui, un trou au
sommet de la toile. Alors, il n'y a plus de perturbation a
lintérieur, juste une compression de lair, qui sécoule
réguliérement par le trou. En sortant, l'air se trouve brus-
quement expansé : d'oli un effet de succion sur toute la
face externe de la toile ; ce qui la rend moins susceptible
de se refermer en "torche".

Voila, je pense avoir résolu le probléme posé.

Raphaél Tourde,

Gagny

Messieurs,

Je miinsurge fortement contre lincomplétude de
votre article "Le pouvoir des images japonaises' (NDLR :
DRAGON® Magazine, n° 2). En effet, vous parlez des
jeux ol peuvent apparaitre de grands robots de combat
inspirés de ceux des dessins animés japonais mais vous
faites une omission majeure, et de taille (permettez-moi
dlinsister).

[l s'agit bien str de Warhammer 40 000 et des
autres jeux Games Workshop (Adeptus Titanicus, en
particulier) qui permettent de simuler des batailles met-
tant aux prises fantassins et "dreadnoughts” ou "titans".

Les dreadnoughts sont en fait des armures de com-
bal sur-développées ; de plus petite taille que les robots
de BattleTech, elles n'en sont pas moins
redoutables. Méme les space-orks en sont

o
>

W

.

dotés.

Les titans sont, quant & eux, d'énorme
machines de guerre. Certains sont controlés
par des pilotes embarqués ; mais d'autres —
dans les rangs de IEmpire — ne transportent
qu'un cerveau désincarné directement bran-

ﬁ DRAGON - n®3 - janvier féurier 92

ché sur les systémes du robot. Pour
[Imperium, cette méthode permet de rendre
les machines plus performantes (la place
gagnée permet dinstaller des systéres d'at-
taque supplémentaires), mais aussi moins vul-
nérable, le cerveau contrdleur étant plus petit
et plus facile & protéger qu'un pilote entier.

J'espére que vous rectifierez cet oubli.
Quant & moi je ne vous en veux plus (pas trop).

Yann Le Plouennec,

St Brieuc.
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Stormbringer 2° ed. 248 F

Psionics Handbook (ADD) 175 F
Spelljammer Boxed (ADD)220 F
JRTM 220F
Rolemaster 295F
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Runequest 248 F
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Talisman 290 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 250 F
Zargos 250 F
Cry Havoc 210F
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WARGAMES

Carrier

Vietnam:

Pacific War
Harpoon (captain's ed.)
Siege of Jerusalem
Gulf Strike

Tokyo Express
Open Fire

Air Superiority
Panzerblitz

Great Pafriotic War
Russian front

Shell Shock

2nd Fleel_

3rd Fleet -

6th Fleet

7th fleet

1360 F
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320F
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onseils des
Sages répond a vos
questions sur AD&D",
D&I ef autres jeux
de roles,
Ecrivez a:

HEXAGONAL

(DRAGON® Magazine,
Conseils des Sages)

115 rue Anatole France,
93700 Drancy.

Ou contactez nous
sur Minitel : tapez 3615
ADD et laissez-vous guider.

Erratum Au paragraphe
"Décrochage” de larticle "Le ciel
vous appartient”, p. 84 de notre
numeéro 1, au lieu de "il faut obtenir
moins quun chiffre correspondant

alaclasse de la créature”, live "il faut
|

obtenir plus...",

(Consers

oes SAGES

¢ Copie non-conforme

La Malemort +5 de I'Anti-Paladin semble étre la copie
conforme (mais d'alignement opposé) de 1'épée sacrée
Sainte Justiciéere du Paladin. Pourtant, ces deux épées
différent par leur rayon d'action de résistance a la
magie et de dissipation de la magie {Sainte Justiciére :
1,50 m/4,50 m — Malemort : 15 m/50 m). Pourquoi
cette énorme différence s'il existe une symétrie entre
Paladin et Anti-Paladin ?

¥ La olivous vous trompez, cest en supposant que | Anti-Paladin
est un Paladin négatif. Nous savons que le nom préte & confusion
mais ce nest pas tout a fait cela. Le mal est plus prompt a se
répandre que le bien, il envahit plus aisement les cceurs et les per-
vertit rapidement. Un Anti-Paladin armé dune Malemort peut
projeter son aura maléfique plus loin car elle se répand comme un
cancer, infectant tout ce quielle touche. Bref, il est plus difficile de
purifier que de corrompre.

# Personnages a plusieurs classes

Des humains Rdeurs, Druides, Paladins, Bardes... peu-
vent-ils changer de classe si cela ne modifie en rien leur
alignement et leur éthique ?

¥ Pas de probléme : vous pouvez jouer un Paladin/Magicien ou
un Radeur/Barde. Mais dans taus les cas il vaus faudra expliquer
pourquoi votre personnage a éprouvé le besoin de changer de
classe et comment loccasion s'en est présentée. Pas question de
changer dactivité et de mentalité du jour au lendemain sans rai-
son sérieuse |

Au sommaire du N°4 :

DEMANDEZ LE PROGRAMME !

| Les vampires : immortels, mais a quel prix ?

| Space Opéra : Valérian, Laureline, et les habitants du ciel,
| Les Royaumes Qubliés™ ; le plus vaste univers AD&D™

m Micro : jouer dans les Royaumes Qubliés™,

m Firefight, Heroquest,

m A la pointe du pinceau : des armures qui étincellent et des flots de dentelle,

mmm| Etbien plus encore !

Parution 19 février
Disponible chez votre
marchand de journaux

"J'espére qu'il naltend
pas de pourboire” | _ K

¢ Interventions divines

Comment faire intervenir les dieux dans AD&D® ?
Quelles sont les limites de leurs pouvoirs sur le Monde ?
¥ On peul estimer que les dieux inferviennent rarement sur le
plan matériel. Quand ils le font, en général pour aider un de leurs
fidéles, cela peut étre sous deux formes distinctes :

— un miracle se manifeste pour aider le fidéle : ce dernier
regagne tous ses points de vie, la foudre détruit ses ennemis...
— un avatar du dieu apparait. Lavatar est une forme humaine
du dieu, qui posséde tous les pouvoirs décrits dans le Legends &
Lore. Si cette forme est détruite, le dieu est banni du plan ot il
est apparu pendant plusieurs années.

Sous une forme ou une autre, les interventions divines restent rares,

¢ Peau de pierre

Le sort peau de pierre peut-il étre conjugué avec le sort
armure ? Une peau de pierre protége-t-elle des chutes,
méme importantes (1000 m) ? Et s'il y a des pieux en plus ?
Ou si l'on se ramasse un énorme rocher sur le crine ?

¥ Le sott armure ne peut élre cumulé avec dautres protections,
comme indiqué dans les régles. Quant au sort peau de pierre sa des-
cription laisse penser quil pennet dencaisser sans dommages une
chute de 1000 m, mais dans ce cas extréme il vaut mieux soumettre
la victime & un jet de choc métabolique. De plus, il semble raisonnable

deestimer quiune telle chute détwit la peau de pierre. E}

CONTRATS PARTENAIRES

3 MORNINGSTAR p13,p87

4 TEMPS LIBRE p 8

5 PROGEDISGAMES  p48,p97,p9
6 ABADIS p77,p 100

7 LUDODELIRE p2p20

8§  ORIFLAM pd7

I PROGEV GAMES P

12 JEUX DESCARTES pdl,ps8

Contrat "Cour pE POUCE" JEUNES SOCIETES ET ASSOCIATIONS

COBRA LOISIRS pi2-93
Pour tout renseignement, contactez :
Totem Création : 39 64 53 11/ 34 28 07 66
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