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AVERTISSEMENT AUX LECTEURS au sujet des jeux dont 1] est tait
mention dans ce numero.,

"L'APPEL de CTHULHU" es, distribue en France par JEUX DESCAR-
TES, qui édite egalement "LEGENDES des MILLES e. une NUITS".
“Advanced Dungeons & Dragons” et "Donjons et Dragons” sont des
marques deposees de TSR Hobbies, importé en France par TRANSE-
COMS A "REVE DE DRAGON"es. unjeude Denis GEREAUD edite
par le N.E.F. "Uliama III” version trangaise est edite par EDICIEL.

Vous avez entre les mains un numero “special vacan-
ces - spécial voyages” ... Lalssez votre imagination vous
entrainer des sommets de la Cordillere des Andes aux
mille et une nuits persannes ... Partez ala denve en sul-
vant le réve fabuleux des dragons ou en vous arretant
quelques instants sur le bord d'une des longues routes
qui sillonnent le royaume du Kirkwall au coeur du Tre-
gor.
Nous vous donnons rendez-vous au mois de Septem-
bre, car nous avons besoin aussi de quelques vacances
Peut-étre nous renconfrerons-nous avant, aux semai-
nes de 'hexagone par exemple, ou pendant I'un des
multiples déplacements que nous comptons faire cet
été. Le lancement d'un journal n'est pas chose facile

, . IMais Nous esperons ne pas avolr op décu . Nous

avons respecté nos deélais de publication : un bime-
striel qui sort tous les deux mois, c'est chose suffisam-
ment rare pour que nous nous lancions quelques fleurs
- Ce numéro 5 devrait méme parvenir avec quelques
jours d'avance car nous voulons que vous puissiez
I'emporter avec vous dans vos perngrinations.

La fin de l'année sera certainement fertile en evene-
ments dans le milieu dujeu. Les annonces de nouvelles
éditions ou de nouvelles traductions affluent ... Il va fal-
loir surveiller vos dépenses, mais ne soyez pas trop
durs al'égard de votre journal favori | Pensez a vos (re)-
abonnements !

Bonnes vacances a tous ... Une grosse bise de Urk pour
les lectrices !
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L’histoire qui va vous étre dévoilée se
déroule a Yazd, une ville de Perse, en
iran de nos jours. Cette cité, nichée
au creux d’'une vallée des monts Za-
gros, a connu son heure de gloire
quand “I’ancienne route” était encore
un grand axe routier, ce qui, hélas, n'est
plus le cas de nos jours ; de nouvelles
routes ont eté ouvertes entre Ravy,
Ispahan et Shiraz.

C'est donc dans cette vallée que dé-
bute notre récit.

En premier, il y eut des rumeurs sur d'etran-
ges choses qui se deroulaient. On pouvait
apercevoir des nomades traverser la vallee
en direction du sud, eux qui ne passaient que
trés rarement. lls passaient et ne revenaient
pas.

Sur I'ancienne route, habituellement déser-
te, on voyait des caravanes. Tous ces voya-
geurs étaients inquiets, on parlait a mi-voix
de nombreuses choses et particulierement
d'Eblis et de la ville d'Airain.

La ville d'Airain avait été reconstruite a ce
qu’on disait. Dela, la puissance s'étendait de
toutes parts. Les invisibles de nouveau se re-
pandaient, levaient des armées, n'étant plus
obtus, mais rusés et munis d'armes redouta-
bles. On murmurait |'existence de creatures
encore plus terrifiantes.

De tout cela, peu de chose atteignait le com-
mun des mortels de Yazd. mais méme le plus
sourd commengait a entendre de curieuses
histoires.

Voila bientdt un mois que ces rumeurs sere-
pandaient, mais les habitants de Yazd n'y

pretaient que peu d'attention ; Yazd n'avait-
elle pas ete, jadis, un carrefour commercial,
alors pourquoi s'inquiéter si de nouveau cir-
culaient des caravanes sur |'ancienne route,
méme si elles se dirigeaient toutes vers le
sud ?

-t -

Mais hélas, le destin ne préeta pas l'oreille a
ces dires et decida de |'avenir bien autre-
ment. C'est ainsi que le 3 Aouana (avril), I'e-
tat de guerre fut déclaré dans laville de Yazd
- une puissante armee avait franchi le desert
de Lout et se rapprochait.

Il y avait bien longtemps que les habitants
n'avaient pas touche aux armes. La situation
etait bien preoccupante, |'armee qui se rap-
prochait était si terrible, le desert étincelait
de mille feux. Que d'armes, que de bou-
cliers, que de heaumes ! On avait dépéché
des messagers vers |spahan, vers Rawy,
mais il fallait tenir jusqu'a I'arrivee des ren-
forts, et cela semblait bien illusoire.

Tout cela ingu-etpit le roi. Jamais son royau-
me n'avait e1e confronté a un tel péril. || déci-
da alors un conseil extraordinaire auquel ii
invita Abdallah El azil son vieil ami, mais aus-
si le plus grand astrologue de la ville. Cet ami
fut souvent un precieux conseiller et aujour-
d'hui encore son avis etait requis.

Othman El madjid (e roi) :

Mon bon conseiller, voila des mois que tu
m'annongais les dangers de ce désert, mais
hélas j'avais vieilli. Rien ne semblait pres-
sant. Aujourd'hui, voila que la plus fabuleuse
armee que j'ai jamais vue se dresse devant
mes portes. Abdallah, mon ami, que dois-je
faire devant un tel peril ?

Abdallah El azil ('astrologue) :

Mon bon roi, le peril est proche, mais rien
n'est encore perdu. Les habitants ont oublié
une ancienne prophetie. Elle date de la guer-
re contre les invisibles du temps du roi Salo-
mon. Elle est ecrite par un vieil astrologue en
grec, et dit a peu pres ceci : :

Cing hommes repousseront la vague,
par la Sagesse, par leurs connaissances,
par leur purete, ils refermeront la porte
de Salomon.
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Moi-méme j'ai etudie les etoiles et je peux
ajouter ceci:

L'un de ces cing hommes sera votre fils
Le choix de ses quatres compagnons |ui
revient de droit

Othman El madjid :

Voila une prophetie qui me réechauffe le
coeur, bien que la présence du prince m'ef-
fraie, mais si tel est son destin, gu'il en soit
ainsi.

Le roi se leva, et la salle se vida alors bien vi-
te.

Le lendemain matin, Khaled El caciq, le prin-
ce, sortit du palais a cheval. |l parcourut la
ville a la recherche de ses compagnons. Le
soir venu, |la compagnie était formée d'hom-
mes choisis pour leurs connaissances, mais
aussi pour leur piete car tel était le conseil
d'Abdallah El azil.

RENSEIGNEMENTS A GLANER

Si les personnages se renseignent en ville,
Ils pourront apprendre toutes sortes de cho-
ses plus ou moins vraies. Pour connaitre le
renseignement obtenu, opérer ainsi :

Tirez un jet sous “se renseigner” avec un bo-
nus/malus sur la fagon d'opérer.

A la marge dereussite ou d'echec, ajoutez 6,
et reportez-vous au tableau ci-dessous :

12 ) Yazd ne craint rien.

29 ) Yazd est une grande cite, rien ne l'e-

branlera.

3% ) Yazd sait se defendre.

40 ) Le courage sauvera Yazd.

5% ) La porte de Salomon est un conte
d'enfant.

6) Rien ne peut arréter cette armee, meme
les legendaires portes de Salomon.

7¢ ) Il est trop tard, rien ne peut sauver
Yard, méme les legendes.

8% ) La porte de Salomon n'est qu'une |é-
genae.

3% ) La porte de Salomon n'est qu'un reve,
10" ) La porte de Salomon fut construite ja-
dis.

119 ) Personne ne sait ou se trouve la porte
de Salomon.

120 ) Personne ne peut fermer la porte de
Salomon.

13% ) La porte de Salomon est immuable.
149 ) La porte de Salomon fut construite du-
rant la guerre contre Airain.

15% )} Seul un sang royal peut fermer la porte
de Salomon,

16% ) Aucun homme ne peut fermer |la porte
de Salomon.

179 ) La porte est indestructible.

180 ) La porte de Salomon se situe dans les
montagnes.

199 ) C'est des entrailles de |la terre que la
porie de Salomon se ferme.

200 3} Le tombeau de Mahmoud El mouhahi-
min permet |a fermeture des portes de Salo-
mon.

AUTRES SOURCES D’INFOR-
MATION

Historien : Abdel malek

"La porte de Salomon ressemble plus a une
legende qu'a‘la realite. Les anciens textes la
placent en montagne, mais sans autres indi-
cations.

Soufis : Abdelmedjid El mougsit :
“Les portes de Salomon furent construites
pour interdire I'accés de Yazd aux demons
du désert de Lout. Seul un corps pur voue a
Allah peut decouvrir le secret de leur ferme-
ture,

Vieux manuscrit de la bibliotheque
royale :

“Les portes de Salomon sont les gardiennes
du desert de Lout. Elles protegent la passe
de la Dagh. Seul un coeur pur peut, au sein
de la montagne, fermer les portes. Mais
attention, Mahmoud E| mouahimin veille.”

Si au bout de quatre jours, les personnages
n'ont pas trouve le manuscrit, ce sera Abdal-
lah El azil qui le découvrira.

Autres renseignements relatifs au
manuscrit :

La passe de la Dagh est un nom, tombe en
désuétude, de |a passe de Baya.
Mahmoud El mouahimin est un ancien sou-
fis, qui s'illustra durant la guerre contre les
invisibles ; il est enterré dans la passe de
Baya. Il sera trés simple de connaitre |'em-
placement de son tombeau.

CHEMIN JUSQU’AUX MONTS
BAYA

Il v a trente kilometres a parcourir, La vitesse
de déplacement est divisée par deux, a cau-
se du sable. Quant a la fatigue, elle est muiti-
pliee par 1,5.

Marche normale : Fat ;. 10 pts/heure
Marche accélérée : Fat . 15 pts/heure

LES MONTS BAYA

Des avant-postes de I'armeée des invisibles
sont déja sur les monts. lls ont installe des
camps, et, ne craignant rien, ont allume des
feux.

Si les personnages arrivent de jour, ils ver-
ront detranges drapeaux flotter sur les
monts.

S'ils arrivent de nuit. ils verront des feux.

' Hencnntre tirez 1020 et rapﬁriﬂz u{:-us au :

tableau ci-dessous .

1 a 13 : Rien
14 a4 15 : 3 hommes
14 a 17 - 4 hommes

Cheitan :

Ce sont les generaux ou }es heut&nants ﬂe_'
cette armée En dehors du t:an"lp on ne rﬂn*

cnntferﬁ que des Heufenants

-----

Morphologie : H

gabarit . G (11). fat (.,.), SfH(..)
Poids . 100 kg

Tailie : 1m9[]

Dﬂmmages

18: 5 hnﬂwnés
19 6 hommes 5
Ch&ltan ;vmr ci- dt—:s&cius}

Armes gnﬁes armﬂ‘:i hurnamﬂs

- Base : 2s

Vitesse humam&{raplmte 14)

Surprise - humaine

Modes d attague - Griffe (18), armes humai-
nes (15)

Defense : FC (4}, ES (7)

Protection : BS (5), SE (7)

Mr  00010203040506070809101112 13 14 15 16 17 1819 20
Griffes1 2 4 6 8 101214 1618202224 26 28 30 32 34 36 36 40

Description ;

Les cheitans rencontres sont des humanm-
des assez grands, la couleur de leur peau
est rouge, marron. lls ressemblent a des hu-

mains déformés. Leur peau est de cuir ra-
peux et dur. lls emploient les armes humai-
nes avec une force de 16
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Le tombeau de Mamoud El
mouahimin :

La carte indigue I'emplacement des
camps des invisibles. Si les personnages
s'en approchent, les chances de rencontre
sont plus élevées - les cheitans sont reputés
pour leur ouie fine.

Si les personnages continuent le chemin en
direction du tombeau, tirez sur la table des
rencontres chague heure jusqu'a leur arri-
vee.

Le tombeau :

Le tombeau est creusé dans la montagne. |l
est assez visible, étant érige la pour effrayer
I'ennemi (on ne rencontrera personne pres
de ce tombeau). || debute par une crypte.

La crypte :

Il fait sombre, il est nécessaire de posséder
une source lumineuse. Deux cercueils sont
dans la piece. La salle est richement déco-
rée, les fresques retracent la bataille de la
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Hommes :
Force 15 11 08 04

Feinte de corps 4 3 2 1

Base

3445AN17 151210
AR 13 11 0B 06

PN4200
Arme : masse a ailettes PR200O
Reflexe 13 10 07 03
Esquive 7532 (ff4 v4 ral2 tableau 7)
Dommages
Mr 00010203040506070809101¢12 13141516 17 18 19 20
Masse 0 13 467 9 101213151618 1921 22 24 25 27 28 30

passe de la Dagh, ou Mahmoud El mouahi-
min s'est illustré,
Aucune issue autre que I'entrée n'est visible.
Un examen détaille des parois laissera appa-
raitre une fissure au fond de la crypte (voir
passage secret),

Premier cercueil :

Sur la pierre est ecrit en arabe (guelgu'un
doit donc savoir lire I'arabe) :

Ici repose Mahmoud EI mouahimin, celui qui
a reussi a repousser les demons, mais helas
gui est tombe lors de la bataille des monts
Baya.

Qu'il protege a jamais la passe de la Dagh.

Second cercueil :

Sur la pierre est ecrit en arabe

Ici repose Fatema, compagne de Mahmoud
El mouahimin, morte de chagrin guelques
jours apres la mort de son compagnon.

Si 'un des joueurs ouvre |'un des deux cer-
cueils, il trouvera seulement de la poussiére,
des vétements (anciens et usés) et une epée
dans le cercueil de Mamhoud El mouahimin.
Maisalors,lescenarios'arreterala, seule une
improvisation du maitre sera de rigueur. Sa-
chez seulement que les portes de Salomon
ne se refermeront pas et quelesinvisiblesra-
seront |la ville bien avant gu'une aide exté-
rieure viennent soutenir Yazd.

Passage secret :

Un examen deétaillé du fond de la crypte lais-
sera supposer une ouverture.

Sur ce mur est ecrit :

“Louange a Dieu, souverain de tous les mon-
des”

“La miséricorde est son partage”

“Il est le roi du jour du jugement”

..-E.--

Pour ouvrir le passage secret, il faut reciter la
suite, a haute voix, de ce passage du Coran:
“Nous t'adorons seigneur et”

“nous implorons ton assistance”

Apres ces deux sourates, le passage s;kr::-uwi-
ra. Sile personnage dit la sourante suivante :
"Dirige-nous dans le sentier du salut”,

une lumiere les guidera jusqu’au lac.

Les passages cités sont les premiers versets
du premier chapitre du Coran. Un jet reussia
+ 4 sous “connaissance du Coran” permet-
tra de le determiner.

La lumiere :

Cette lumiere, apparue si les personnages
ont recite le verset supplementaire, evite les
pieges. Les personnages devront preciser
qu'ils suivent pas a pas le chemin decrit par
la lumiére, sinon ils risquent fort de tomber
dans une des deux trappes.

Les trappes :

Elles ont une profondeur de 15 m et sont
garnies de pointes. Tout personnage Qqui
tombe dans la trappe peut-etre consideré
comme mort.

Procedure a adopter en cas de chute :

Si les personnages sont sur leurs gardes, ils
verront les pieges en reussissant un jet sous
"detecter les pieges” a +2,eta +6 si un
personnage a poseé le pied dessus.

Une fois le piege déclenché, les personna-
ges sur la trappe font un jet de réflexe, s'il
reussit ils sont sauves. Sinon ils peuvent é-
chapper a la mort en réussissant un jet de
coordination : ils sont alors suspendus au-
dessus du precipice. lls peuvent se hisser

fors de la trappe en réussissant un jet de

force (un bonus de 7 leur sera accorde s'ils
sont aidés).

Le lac

Ce lac est le symbaole de |la purete, il est le
gardien de la connaissance et de la piete. Le
chemin se jette dans ce lac. Un autre débute

e - En -::}
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Salle 1

en face, Il est impossible de passer sur les
bords sans entrer dans le lac.

Procéedure pour franchir le lac :

Le jet de piéte représente un jet sous la de-
mi-somme de la Foi et de la “connaissance
du Coran”. Un bonus de 3 sera accordé aux
personnages recitant le Coran,

La distance a parcourir est de 20 metres.
La progression peut étre aisée, difficile, dure
ou impossible,

Au debut la progression est aisee.
Progression aisee (3m/s) :

La profondeur du lac est de 60 cm, rien ne
gene le deplacement.

Progression difficile (2m/s) :

Le sol n'est pas régulier, la profondeur varie
entre 60 cm et 1 m 20. Un jet d'équilibre est
requis. La chute (en cas d'échec), est sans
gravité mais humidifiante.

Progression dure (1m/s) :

Le sol est irrégulier, il se déerobe sous les
pieds. La profondeur varie entre 1m20 et
4m. Un jet "nager” est requis. En cas de
reussite, perte de 2 points de souffle, en cas
d'echec perte de 5 points de souffle.

Progression impossible :

Un courant violent repousse le personnage
vers la rive. En cas de résistance, le courant
ne cesse d'augmenter. Par seconde, un jet
"nager” est requis. En cas de reussite perte
de 3 points de souffle, en cas d'echec perte
de 8 points de souffle. S'il ne tente pas de ré-
sister, le personnage sera propulsé sur le
bord en 2 secondes.

La progression se déroule ainsi :

Au départ elle est aisée. A chaque seconde
faire un jet sous la piété. En cas d'echec la
progression se corse. Aisee, elle devient dif-
ficile, dure elle devient impossible, En cas de
marge de reussite superieure a 6 ou apres
deux jets consécutifs réussis, la progression
devient plus facile. Dure, elle devient diffici-
le, difficile elle devient aisee.

Si pour un personnage la traversee devient
impossible, il pourra la retenter aprés une
heure de priéres et de louanges. Cela néces-
site un score non nul en "connaissance du
Coran". Ici apparait la nécessité de la piétée
des personnages.

51 un personnage tente de survoler le pro-
bleme, 'eau envahira la piece et un fort cou-
rant le ramenera a la case depart. Il pourra
néanmoins tenter la traversée en se mouil-
lant.

Salle de garde :

Epreuve de courage :

Quand les personnages pénetreront dans la
piece, un homme apperaitra. Derriere lui, au
fond de la piéce, on pourra voir deux géants
negroides. L'homme dira alors:

"Je m'appelle Zanjar, je suis le gardien. Per-
sonne ne passera sans me combattre loya-
lement.”

Toute arme de jet le traversera.

1 l'.’
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Salle 2

Tout personnage mort disparaitra. Il se re-
trouvera dans la cryte et le passage secret
ne s'ouyrira pas malgre toutes ses supplica-
cations. Si tous les personnages meurent,
les invisibles franchiront les monts Baya
sans probleme.

Quand les personnages auront tue Zanjar,
IIs s'apercevront qu'il reste deux colosses
de bm de haut. lis semblent garder le passa-
ge gui les interesse, Ce sont des Simourgs.

.

{

Description : e -

Les simourgs sont des géants negroides. Ils
sont d'un naturel jovial, adorent les chan-
sons et les bijoux. C'est la-dessus que reside
I'epreuve. |l suffira de les convaincre de lais-
ser passer la compagnie. Au depart ils ont
un potentiel de refus de 20. Ce potentiel se-
ra diminue par les actions suivantes :

Offrir des bijoux :

Enlever par bijou et par Simourg quile recoit
le prix en dinars divisé par cent. Pour du co-
rail rouge, multiplier le resultat par deux.

Conter des histoires droles ou des legendes

Faire un jet sous la competence requise,
enlever la marge de réussite.

Composer des poemes ou des chants :
enlever la moitié de la marge de reussite,

On ne peut employer chaque competence
qu'une seule fois par personnage. Si les
guerriers tuent les Simourgs, la compagnie
pourra passer.




Dédale :

Ce dedale est trés ancien, les voix reson-
nent dans chague couloir et semblent ne ja-
mais vouloir mourir.

Salle 1 :

Cette salle est remplie de joyaux et de pie-
ces d'or venant de tous les pays. Cela repre-
sente la cupidité de I'homme. Si un person-
nage prend tout objet de valeur, il pourra se
deplacer librement mais il ne pourra ni fran-
chir le lac (il existe alors un fort courant), ni
fermer les portes de Salomon.

Salle 2 :

Au centre de la piéce, un pentacle, en son
centre un rayon jaillit jusqu'au plafond. Sur
les cotes de la salle ronde se trouvent des é-
tageres remplies de livres. Chaque person-
nage peut ressortir de la tombe avec UN
seul livre, dans le cas contraire le lac |'en em-
péchera.

Fermeture des portes :

Il suffit qu'une main pure coupe le faisceau
pour que le mecanisme se declenche. Dix
minutes seulement aprés l'interruption du
faisceau (temps reel), les portes de Salo-
mon se refermeront, entrainant un tremble-
ment de terre. Cette secousse n'occasion-
nera aucun degat mais impressionnera su-
rement les personnages

Abdallah El azil, 'astrologue

Combat 12

Magie 20

Artistigue 16

Communication 16

Perception 14

Mecanigue 10

Nature 10

Fol 16

Force 11

Rapidite 11

Coordination 12 Intelligence 19
Endurance 12 Sante d'espnt 18
Volonte 5

Description

La soixantaine, mince. Abdallah El azil est
dune talle legerement superieure a la
moyenne. Il a la peau mate et les cheveux
noirs qut ont tendance a blanchir |l a long-

o0 12 10 07 05
40 08 06 03 01
40 08 06 03 01 S0rts connus

40 08 06 03 01 | DS MS
40 0B 06 03 g1 Clairvoyance g5 20

Lire et ecrire l'arabe
Lire et ecrire le copte
Lire et ecrire le syrien
Lire et ecrire l'indien
Lire et ecrire le grec

Mathematiques 60 12 10 07 05 Lire le sable 12 20 temps etudie | astrologie. Il connait le roi de-
Loglogl 25 1109 06 04 Lire les fleches 14 20 puis tres longtemps, 1l est son ami et son
Interpreter les songes 80 16 14 11 09 Vision - 16 18 conselller. Ces derniers temps il a souvent

mis le roi en garde car il avait pris, a juste 1i-

Connaissance des animaux BO 16 14 11 09 Prophetie 19 16 .
tre, les rumeurs au serieux.

Connaissance des plantes 60 12 10 07 05 Divination 25 14
Connaissances des pays et Qracle 32 11

des peuples 60 12 10 07 05

Astronomie 50 10 08 05 03 Les competences citées ici ne sont la qu'a
titre indicatif.

Memoriser 60 12 10 07 05 Abdallah sait faire bien dautres choses

Connaissance du Coran 80 16 14 11 09 encore,

Personnages proposeés :

Khaled El caciq (le prince) :

C'est un homme de taille moyenne, les che-
veux noirs, le regard percant. Il est cultive. ||
connait le Coran, les légendes, les plantes,
les animaux, les créatures monstrueuses, |
connait aussi les us et coutumes des pays é-
tangers. Il |it et écrit I'arabe, calcule, utilise
les mathematiques, écrit des poémes,
observe les étoiles et s'intéresse a I'archi-
tecture. |l sait aussi monter et combattre a
cheval, manier I'épée longue. Il a une grande
admiration pour son pére. |l aime beaucoup
Abdallah El azil avec qui il discute souvent, Il

discute aussi souvent avec Ali, son ami, son
bouffon. Pour lui, Ali est un étre tres sage et
cultive, derriere ses pitreries.

Ali (le bouffon) :

C est le bouffon du prince. |l agit avec intelli-
gence, sait mieux que personne flatter, se
mogquer, imiter les voix, étre ventriloque, fai-
re pitie. |l n'a pas d'egal pour inventer et ra-
conter des histoires droles. |l sait aussi dan-
ser, mimer et jongler. C'est un personnage
jovial mais intelligent. Sa ligne de vie est :
"La ou le guerrier échoue, le pitre souvent
reussit.”

--E-_

Il applique souvent cette maxime et Jjusgu'a
present cela lui a bien réussi.

I possede aussi d'autres connaissances
(mais non les principales), dues a son passe
- au sujet duqguel il dit tres peu de choses. ||
connalt donc I'empoignade mais aussi la
manipulation des objets, il sait manipuler,
subliliser, crocheter les serrures, détecter
les pieges.
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Camp des invisibles

Les courbes representent 30 m de denivel-

lation

Bani El mountaquim (un capitaine de la
garde ) :

C'est un guerrier au service du prince. Sa
compagne a ete tuee au cours d'une razzia.
Depuis ce jour il eétudie la philosophie, le Co-
ran et le maniement des armes. || parle peu,
et quand cela est nécessaire. Il est pieux et
ne laissera jamais quelgqu'un qui a besoin
d'aide. Il sait de plus commander, pister et
effacer les traces.

Haroune (l'astrologue) :

Il a suivi I'enseignement d'Abdallah El azil. |l
est bon éléve, il ressemble a son maitre mé-
me s'il est moins puissant. Il est fasciné par
le destin.

Ahmed (éclaireur) :

C'est un esclave eclaireur de 'armee royale.
Il n'a pas son pareil pour se renseigner, filer,
préparer ou détecter une embuscade, se
cacher ou camoufler. |l sait de plus pister,
effacer les traces, faire du feu, trouver de
I'eau. Il ne connait le maniement que d'une
seule arme.

Dragon Radieux : mille raisons plus une de s’abonner (voir 'p_age;23_) o
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FICHE AIDE DE JEU N° 5 POUR Adv.
D&D

COMBAT DANS LE NOIR

Il arrive souvent au cours d'une aventure qu'un combat se dé-
roule dans le noir, que ce soit la nuit ou en intérieur. Qui voit
qui ? ou quoi ?

- “"Comment fait-il pour me voir ?”

- “Tu ne peux pas 'attaquer car tu ne le vois pas !”
Voila les réactions typiques dues a ce genre de situations.
Que faire ? Qui croire ? Parfois, dés que le combatne s' enga-
ge pas de maniere satisfaisante, chacun tente de faire bascu-
ler la situation de son c6té, aussi bien les joueurs que le mai-
tre de jeu (ce qui estun comble ). Il faut tenir compte de cette
cifficulte,

En effet, les demi-humains (elfes, nains, gnomes, certains
halflings et les demi-orques) ont une infravision de 20 meétres
(60"). Cette vision en absence de lumiére, permet de distin-
guer les choses ou les personnes et non de voir comme en
plein jour. Par exemple, on ne peut pas lire un parchemin en
Infravision car elle est basée sur la possibilité de différencier
le spectre infrarouge (différence de température). Par con-
fre, on remarque tres bien une créature méme dissimulée,
parce que la température du corps est différente du milieu
qui I'entoure (a condition gu'elle soit & portée). Il ne faut pas
oublier qu'une source lumineuse dégageant de la chaleur
dérange considérablement l'infravision.

Quant aux humains, ils ne voient strictement rien. La seule
facon, pour eux, de volr quelque chose est d’avoir une source
lumineuse. Le maitre de jeu peut éventuellement accorder
quelques possibilités de vision suivant les conditions (pleine
lune, iIncendie, contre-jour au sortir d'une grotte, éclair, neige
au sol ...). Dans tous les cas, seul le maitre de jeu peut autori-
ser ces ajustements aux joueurs.

Voicl les restrictions a appliquer lors d'une phase de jeu se
déroulant dans le noir :

1. 5il'adversaire n’est pas visible, les attaques qu'il peut su-
bir seront modifiées comme pour une personne invisible,
c'est a dire -4 au toucher.

2. o1 l'adversaire est vaguement discernable, plus clair ou
plus sombre par rapport au fond par exemple, alors la pénali-
te de l'attaquant sera de -2 au toucher.

3. S1 le combat se déroule alalueur de torches, de lanter-
nes, d’armes ou d'objets magiques émettants de la lu-
miére, d'un sort de light (pendant la durée du sort) ou de
continuous light, il n'y a aucun malus dans la zone eclairee.

Si un sort de faerie fire est lancé, il silhouettera les adversai-
res seulement si l'endroit est faiblement éclaire. Sinon le sort
fonctionnera correctement sans ameliorer la visibilité des
personnages Concernes.
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Les créatures qui ont une accoutumance au noir (elfes noirs
par exemple), auront des malus si le combat se déroule sous
une intensité lumineuse soutenue (light, continual light). Ces
creatures savent que la lumiére du jour (ou apparentée a la
lumiere du jour) les génent, elles chercheront donc a palier
ce desavantage : pas de sorties de jour, tentative pour étein-
dre torches et lantemes, fuir et attendre que la lumiére s'arré-
te (départ des joueurs, quet- apens des joueurs, fin du sort,
mangue d'huile ou de torches ...).

C'est au maitre de jeu que revient le privilége du choix des
reactions de ces monstres (ou de ses monstres). Ne le faites
pas jouer stupidement !

D'autres humanoides (gobelins, kobolds, orques) ont un ma-
lus de -1 au toucher lors de combats & la lumiére directe du
soleil. [ls n'auront pas ce malus s'il s'agit de lumieére artificiel-
le (sorts au torches).

Blen slr, ce qui est valable pour les monstres 1'est pour les
personnages sans joueurs et évidemment pour les joueurs.
Gardez al'esprit que l'influence du noir n'intervient pas uni-

quement dans le cas des combats mais aussi pour les dépla-
cements (vitesse réduite, qui porte la lanterne ? ...), la de-
scription du paysage (assez limitée !), la surprise {on repére
une lumiere au loin), la lecture d'un livre de sortiléges (il faut
obligatolrement une lanteme, l'infravision ne suffit pas), la
garde autour d'un feu, etc. D'autre part, la nuit on peut se gui-
der avec les étoiles sl le temps le permet, Essayez de réflé-
chir avant de commencer l'aventure, aux avantages et aux
inconvenients de la nuit ou du noir, afin de pouvoir prévoir les
réactions des joueurs, donc des personnages que vous incar-
nez. J'espere que ces quelques lignes éclaireront la lanterne
de maitres de jeu trop obscurs.

FICHE AIDE DE JEU N° 6 POUR Adv.
D&D

QUEL Q.l. ONT-ILS ?

On rencontre d'un maitre de jeu al'autre une différence par-
fois importante dans le choix des réactions des personnages
non joueurs et des monstres qu'il doit gerer. C'est l'intelligen-
ce qui détermine en grande partie leur ligne de conduite. Je
vais vous donner divers é€lements pour ce faire,

Voici l'échelle que ’on rencontre dans AD&D.

0 : Aucune intelligence.

]l : Intelligence animale.
2-4 : Semi-intelligence.
5-7 . Intelligence faible.

8-10 : Intelligence moyenne.
11-12 : Grande inteligence.
13-14 : Tres grande intelligence.
15-16 : Intelligence exceptionnelle.
17-18 : Géene.

19-20 ; Grand génie.
21 + : Intelligence divine.

Nous remarquons d'emblée que vis-a-vis de certaines situa-
tions, les réactions seront totalement différentes. Un ogre ne
réagira pas de laméme maniere qu'un hobgobelin ouun elfe.
Par exemple devant une porte secréte venant de se refer-
mer, l'ogre vala défoncer, le hobgobelin cherchera a l'ouvrir
et l'elfe est siir qu'il existe un mecanisme.
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Traitons le cas des personnages non joueurs humains et de-
mi-humains. [l faut d'abord tirer les caracténstiques (force,
intelligence, sagesse, dexténté, constitution, charisme et
avenance (comeliness) des PNJ qui ont un réle important dans
votre scenario. [l convient d'attribuer les bonus d'inteligence
au PNJ, +1 pour les volews et les assassins et +2 pour les
magiciens. Ainsi le M] dispose déja d'une bonne base de re-
férence (cf echelle). S'il veut d'avantage de précisions pour
affiner les attitudes, 1l peut choisir de conférer une vie au per-
sonnage en lul donnant divers compléments ;| personnalite,
honnétete, disposition, bravoure, energie, moralite, piete,
tendances generales, centres d'interéts, age, apparence ...
(reportez-vous pages 100 a 102 du Dungeon Master's Guide).
Deux prétres avec une intelligence identique n'auront pas la
meme réaction face a un combat si l'un est téméraire et l'au-
tre lache. Sachez aussi qu'il vy a des extrémums a respecter ;

4 : minimun pour un demi-elfe.

5 : le personnage ne peut-étre que guerrner.

6 : minimum pour un halfling.

7 . mimmum pour un gnome,
8 | minimum pour un elfe,

9 . minimum pour un magicien.
10 : minimum pour un cavalier ou un paladin.
1] : minimum pour un assassiI.
12 . minimum pour un barde ou un marchand.
13 : mimimum pour un ranger.
15 : minimum pour un illusionniste,
17 : maximum pour un demi-orc.

Pour les PNJ ayant une moindre importance, on attribue l'intel-
ligence moyenne de leur race ou métier. Un marchand sera

plus subtil qu'un forgeron ou un simple soldat.

Ceci dit, bon nombre de problémes peuvent se résoudre fa-
cilement. Il suffit de penser a ce qu'un joueur de meéme intelli-
gence ferait dans la méme situation. N'oubliez pas le vecudu
personnage : un magicien connaissant la possibilité de se
rendre invisible, prendra des précautions pour eviter de se
faire surprendre de cette fagon (porte fermee a cle, rideau
de perles etc).

Un probléme plus délicat, celul des monstres. Leurs motiva-
tions nous echappent souvent ! Donnez leur un but, méme
simple : s'enrichir, défendre son territoire oul'agrandir, man-
ger, communiquer, sauver sa vie, collectionner des tétes ou
autre chose. Vous saurez ainsi comment jouer volre créature
selon l'attitude des joueurs : s'ils la nourrissent, s'ils la cor-
rompent ou s'ils l'attaquent. Suivant le milieu ou ils vivent, ce
qu'ils ont pu connaitre, l'equipement dont ils disposent, vous
pouvez aussi affiner les réactions de vos monstres . une crea-
ture polaire craindra le feu ou 1'étudiera selon son intelligen-
ce, des kobolds ayant survécu a des jets d'huile enflammee
se feront un plaisir d'imiter cette tactique s'ils ont de l'hulle a
leur disposition (un de leurs buts sera d'en obtenir).

Pour ceux qu possédent les 3 livres de monstres (Monster
Manuals 1 et 2, Fiend Folio), il v a moins de problémes car leur
intelligence ainsi que certaines de leurs habitudes y sont
données. Pour ceux qui n'ont pas la chance d'avoir ces ma-
nuels, Grand-pere Dragon va vous fournir une modeste liste
des créatures qu'il arencontrées et qu'il a classées selonleur
seule intelligence. Ce serait beaucoup trop long de develop-
per les caractéristiques de chacune d'elles. Cette classifica-
tion conceme la majorité des individus, mais certains chefs,
shamans ou autres peuvent avoir une intelligence superneu-
re. Quant aux créatures qui ne figurent pas dans cette liste,
essayez d'en trouver une qui lui ressemble dans la centaine
de noms cl-dessous .

1- CREATURES NON-INTELLIGENTES.

Araignées larges, black pudding, boue verte, centipedes,
cube gélatineux, la plupart des dinosaures, gelee ocre, gre-
nouilles, insectes, larves, lezards, molds, poissons (anguilles,
requins, raies...), scarabees, scorplons, shrieker, squelettes,
vers, zombiles.

2- CREATURES D'INTELLIGENCE ANIMALE.

Tous les animaux courants (cerf, chevaux, rhinoceéros...), ba-
silic, crapaud, crocodiles, cockatrice, fourmis geantes, furets
géants, gorgones, pieuvre geante, serpents, stirges, vase

grise.

3- CREATURES SEMI-INTELLIGENTES.

Buffles, chats, chévres géantes, chiens, chimeres, elephants,
fauves (lions, tigres...), griffons, hydres, loups, mules, ours,
rats geants, taureaux. .

4- CREATURES D'INTELLIGENCE FAIBLE.

Baleines, bugbears, castors, chiens d'enfer, elementaux,
gargouilles, géantes des collines, gnolls, goules, harpies,
hieracosphinx, hommes-lézards, manticores, minotaures,
momies, ogres, ombres, ours-hiboux, singes (babouins, goril-
les...), trolls, troglodytes, .worgs.

5- CREATURES D'INTELLIGENCE MOYENNE.

Aigles géants, centaures, criosphinx, dragons blancs noirs
et verts, géants, gobelins, hobgobelins, kobolds, licomes, ly-
canthropes (sangliers, tigres et loups), orques, pégases, pe-
rytons, wights.

6- CREATURES DE GRANDE INTELLIGENCE

Dauphins, ghasts, gnomes, halflings, hiboux geants, imita-
teurs parfaits (doppleganger), locatahs, lynx géants, meédu-
ses, nains, nixies, rats garous, satyres, sprites, URK LE TENE-
BREUX, wraiths.

7- CREATURES LES PLUS INTELLIGENTES!

Brownies, la plupart des demons et des diables, les autres
dragons, dryades elfes, fantémes (ghost), feu follet, geants
des orages, ki-rin, lammasu, liche, naga, nymphes, ours ga-
rous, pixies, sahuagins, shedu, spectres, autres sphinx, sylp-
hes, titans, tritons, vampires.

Je pense qu'avec ces quelques informations vous pourrez
mieux jouer ce role difficile de maitre de jeu :le seul qui puis-
se incarner l'immense génie d’Orcus et dans la seconde
qui suit 'absence totale d’intelligence du zombie !

Eric
MATHELIN

DRAGON RADIEUX N° 6 : GRAND-PERE DRAGON
VOUS DONNERA DES CONSEILS POUR LA CREATION
D'UN PERSONNAGE DANS LE JEU "LEGENDES".
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H’alassane :

Un monde d'eau et de solell. Cette planéte ne posséde com-

mesurface solide qu'une fleur géante, la Maera, dont les pé-

tales s'étendent sur un océan unique. Ces terres végeétales

15 ont'une épaisseur moyenne de huit metres et sont compo-

sees d'un assemblage vert pale de fibres spongieuses. A la

surface poussent de petits arbres et quelques touffes d'her- Le Dieu Crill, les Prétres et les Renegats.

be dont les racines traversent le pétale pour plonger dans Cela fait maintenant deux anneées que lii-- habitants d'H'alassa-
l'eau. L'océan regorge de p[}igggnsl de crustacés et d’épgn- ne vivent scus le joug au Crill, Cet o1seau comimenc 3 par atla-
ges presque tous comestbles. Aucune de ces créature n'est quer les enfants et saccager lesreserves de nourr 1[.11'{:'_* L'an-
dangereuse. Le danger vient du ciel : les Crills, oiseaux car- 1a] etait certes plus gros que ceux de sarace maisil au ‘
nivores, sont les seuls predateurs de ce monde paisible. taclile de le ln—L Malheureuseme 1 an groupe d'

| L

La ulﬂ.tlﬂl'l. . ped ii"--'-} Lleux lira l_J.I_ aearne '1’[ I_II F s s¢
Pep | i \\ Jelenairent elus }::;-.:J'_- l'anmimal gu'iis _--_,--.;-. U des
ol vésily a deu‘{ cents ans, les humains reussirent rapide- alrs et de l'ccean. lls imposerent leur volonte et leur politique

ment a explonter les ressources naturelles de la planéte. La apres avolr f: 111 dispataitre les '_; 1 0Sants
plupart des poissons sont comestibles ;leur peausertalacon- bour arréter les massacres d'entants, 1ous ;e:-_- habitants de iz
Il fection des vétements ; les éponges une fois séchées sont Maera dowent --11':-.11 11~ nen w-_.T nourrir le Crull :'-_-3..--;-:1:-.;
. tressees et melangees a de la seve pour la construction des de talm, les haoitants sont a la limite de la sous-numtion . en
huttes ; les outlls et les armes sont fabriqués avec des arétes ciict, le Dieu devore la quasli totalite des recolies et des pr
de polsson, les petites pirogues de quatre places sont faites dulls ae la peche, De plus, qui ConquUe refise "o
d un assemblage de matieres provenant des petales qui, une res est prule en place pub nq
| fols bouillis, sont impermeéables et legers. Moo CEINITIEN, Ul NOIMITIE 0sa POLTt 4 dE e
Les colons se sont divises en petites communautés de cin- evoute | Malayel bovth, arde de guelgues compagnons, retu-
- quante a centindividus, I'E"paltlb autour ducentre de laMaera. Bl So Jde se soulllettre au Dieu attameur et tenta de aétrulre
" L'eéconomie est basgéesur le troc ' chacun monnaye ce qu’ﬂ fa- monsire. Declares neret LIUES £1 Fene gals, lesIevones iuremn
brique, ou propose ses services. La société est divisée en ca- bannis aeleur vilage. Nondecourages, ilssc reiugierent vers
stes ol chacun posséde une fonction particuliere. Les Trans- Xremite des petaies pour conlinue!
metteurs s'occupent du transport du courrier (le papier est
remplaceé par des feuilles végetales) ; les Pécheurs nourris-
sentlapopulation ;les Médecinsveilllent sur la santé desindi-
- vidus ;les ManuelseXcutent tous les travaux de construction ;
T les Bibliothécaires essalent d'interpréter les livres sauveés
L | du naufrage de 'astronef, Les mariages entre castes sont de
f plus en plus fréequents etiln'y a pratiquement pas de discnmi- EE[ TEUR 5 1
= nation. Tout serait parfais dansle meilleur des mondessin'e- =L :
xistaientles castes des Prétreset des Renégats, toutes deux i \J \DE D U T E

| nées il y a deux ans a la suite d'événements dramatiques.
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‘Lﬂl Crills : ce sont les seuls animaux non aquatiques de la

RE planete. Peu intelligents, craintifs et agressiis, ils craignent
celu que les humains ont proclame comme divinite. En effet,
celu-c1 est trois fois plus gros que la normale car blen nourrl
Le Dieu Cnll : poids : 320 kg, taille : 6 metres d'envergure, 8
metres de long

Les personnages importants :

Malayel Bovth d une nature calme, cet ancien pécheur est
le chet de la "caste” des Renegats. Courageux et peu palient,
Il prefere reflechir longuement avant d agir.

Taille : 1,84, poids : 75 kg

peau mate, yeux nours, age : 22 ans

Rewick Kel : la compagne de Malayel. Tétue, elle s'emporte
facilement. Actuellement Rewick exécute des recherches
sous-marines dans l'espoir de retrouver la nef spatiale qui a
amené ses ancétres.

Taille : 1,74, poids : 62 kg

rousse aux yeux verts, physique agréable

Holtar Dal’bhar est le dirigeant de la caste des Prétres. Fier
,.de ses fonctions, il est froid, cyrmque et calculateur (1'archéty-
pe du méchant !). Lorsqu'll s'exprime, ce n'est que pour adu-
ler le Crill ou exrpimer son mépris envers ses concitoyens.
Taille : 1,62 m, poids : 50 kg

[l est fréle et chauve

Quelques spécimens de la flore aquatique :

q

@ | N AAF————mr———

L'algue Eeémirte
# L'algue A'Lmak

"
3

Une éponge de Reffir :
Une éponge de MarltH:

Ouélques poissons comestibles :

oS

L'anguille de Lasma rayee
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Présenter ce jeu en épluchant systématiquement ses syste-
mes techniques de regles serait monotone et fatigant. 1l est
pien plus intéressant de voir s'll est valable dans son ensem-
ble et, ensuite, d'en faire ressortir les aspects, a la fois les
plus nouveaux et les plus enrichissants pour les joueurs (mai-
tres de jeu y compris).

Elle est tres originale puisque le tout est rangé dans une trés
pelle quadnichromie se transformant, lors du jeu, en un para-

vent fort utile pour l'arbitre. Al'intérieur, deux livres a couver-
ture bleue et d'un papier en simili velin du plus bel effet. Le
texte est un peu dense mais est rehausseé par des dessins de
belle facture. En fait, le lecteur a parfois plusl'impression de
lire un gnmoire révelant les secrets des "réves des dragons”
(nous verrons le contexte et I'environnement plus loin) que

de se mesurer a un recueil aride de regles (ce qui n'est pas
plus mal ! I'1).
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Elles forment un ensemble complet, réaliste, et sont assez
simples. Tout est basé sur une table unique faisant appel si-
multanement pour larésolution des actions, aussi bien aux ca-
ractéristiques du personnage qu'a ses talents. Cependant,
deux ou trois aspects nouveaux et propres a Réve de Dragon
apparaissent,

Premierement, les joueurs peuvent moduler leurs chances
de reussite en choisissant, si cela est possible, le niveau de
difficulte de leurs actions. Ainsli, un persennage desirant cro-
cheter une serrure se heurtera au niveau de difficulté de cel-
le-ci prevu par le scénario.

Inversement, s'll veut en construire une, il choisira lul-meme
ce niveau par rapport a ses possibilités et au degre d'inviola-
bilité qu'il désire pour sa porte. Il en est de méme pour le
combat. L'attaquant choisira le niveau de difficulte du coup
qu'il porte et s1 celui-cl reusstt, le défenseur devra effectuer
sa parade avec une difficulteé analogue. Il y a donc deja, par
rapport a ce systeme, toute une stratégie a établir suivant les
capacites du personnage incarmmne.

Deuxiémement, tout un systeme de regles a eté mis au point
pour gérer les poisons, les maladies et les antidotes. Cela
n'est pas, comme dans trop de jeux, un simple malus repetitif
sur les points de vie cuun desuet bonus aux degats sur les ar-
mes empoisonneées. De véntables listes sont données avec
une rapidité d’action et des effets divers pour chagque poison
ou maladie. Des antidotes tout aussi divers sont prevus. faut-il
encore trouver ou préparer le bon antidote pour le bon poil-
son. Enfin ! ! ' Voila un jeu qui gére tout cela avec logique, 1en-
dant ainsi les actions de ces substances bien plus dangereu-
ses mais bien plus difficlles a manier.
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Troisiemement, les regles de soin de tres grande qualité et
surtout d' n grand reéalisme. Fini le temps, ol, aprés un dur
combat, les aventuriers se rient de leurs blesssures en récu-
perant en quelques minutes par un tour de passe-passe (sort
de soin) monotone, leurs points de vie. Ici, l'art de soigner
prend toute sa grandeur et 1l fait bon connaitre les plantes qui
permettent de refermer |'estafilade faite sur le bras ou la
blessure profonde al'abdomen, encore faut-il les avoir recol-
tées, En fait, comme dans la vie réelle, 1l vaut mieux éviter le
combat sous peine de se retrouver a soigner ses blessures
pendant une longue semaine, voire plus. Par contre, si vous
disposez d'un magicien, 1 pourra toujours envouter une po-
tion d'herbe et ainsi accélérer le processus. Cependant, cela
ne se fait pas en cing minutes.

Pour terminer ce chapitre, voyons la jouabilité. Ce n'est pas
tant la difficulté que la multitude des régles qui fait que ce
jeu, s'll peut étre aborde par des joueurs debutants (a condi-
tion d'éviter la magie), ne s'adresse en aucun cas a un maitre
de jeu novice. Celui-ci serait trop vite débordé dans la ge-
stion de toutes les facettes du systeme "Réve de Dragon”,
méme sl celles-ci peuvent s'apprehender progressivement.
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Les trouvailles se succedent puisque le théme de Réve de
Dragon n'est pas commun. Imaginez-vous dans un monde
médiéval qui vous parait parfaitement réel alors qu'en fait ce-
lui-ci, vous y compris, est réve par des éfres supérieurs nom-
mes, par les sages, dragons. Cependant ceux-ci font une
multitude de réves qui parfois s'interpenetrent par des sortes
de déchirures. Cette idée est trés bonne car poétique et mer-
vellleuse et autonisant de surcroit, de nombreux developpe-
ments. Je ne les citeral pas tous (autant vous laisser quelques
surprises) mais voicl les plus importants.

Cela permet notamment un systéme d'incarnations successi-
ves, En effet si votre personnage meurt c'est que les dragons
ont cessé de le réver. Cependant, nen n'empéche qu'ils le
révent mais d'une facon différentes. Ainsi vous gardez les ca-
ractéristiques mais vous changez les talents. Votre personna-
ge était magicien, 1 est maintenant batteleur. Par ce moyen,
tout en gardant un personnage vous pouvez jouer de multi-
ples réles, le nisque se trouvant dans la perte d'un réle qui
vous plait, de ses acquis et de son environnement. Il va de sol
que l'incarnation n'apparalt pas immediatement et que vous
e pouvez, par ce moyen, rentrer dans le scenario ou vous ve-
nez de mourir. Naturellement rien n'empéche aussi de creer
plusieurs personnages,



Cependant, le grand avantage reste pour le maitre de jeu. La
multitude des réves et des dechirures qui permettent le pas-
sage entre eux, forme autant d'univers paralléles restant a
definir. Ainsi I'imagination du meneur de jeu n'est pas enfer-
mee dans un contexte geographique, politique, religieux, é-
conomique. C'est en fait a lul de créer tout cela en prenant
les réferences ol 1l le désire (ambiance carolingienne, clans
ecossais vikings etc ...) De plus, sl les joueurs ou l'arbitre sont
fatigués d'un contexte, il suffit d'une déchirure pour renouve-
ler completement cela. On peut ainsi passer d'un réve de
montagnes escarpees a un réve oceéanique d'archipels.

Comme on peut le voir tout cela offre une grande souplesse
et n'a qu'un seul mente mais il est essentiel ; il favorise la di-
mension creatrice du meneur de jeu et par 13, l'imagination
des joueurs neanmoins, tous les meneurs de jeu n'ont pas
obligatoirement, comme cela devrait étre le cas, la fibre
creatrice. Certains nsquent donc d'étre déroutés par le man-
gue de données geographiques, politiques, économiques et
sociales. Cela estle grosinconvénient de ce systéme. Notons
pourtant gu'll y a compensation par la sortie bimestrielle du
Miroir des Terres Médianes, revue qui édite spécialement
scenaros et additifs,

C'est un ventable bijou. Déja, cette magie s'explique dans le
contexte puisqu elle consiste a influer plus ou moins directe-
ment sur le réve des dragons. La premiere consequence est
que la pratique de la magie est dangereuse et par la, garde
son cote merveilleux. Ce n'est pas seulement un artifice tech-
nique, les magiciens sont avares de 1'utilisation de leur savoir
car la folie sous forme de phobies et atteintes psychologi-
ques, guette celul qui ose deranger les dragons dans leurs

reves.
Enfin, la magie comporte quatre groupes differents, allant du

sort de zone au sort d'envoutement a long terme en passant
par le sort a temps limité sur une personne et surtout les ri-
tuels permettant la création d'objets magiques. Tout cela est
parfai‘rement defini mais ne s'utilise pas en cing minutes sl
n'y a pas eu de préparation préalable. Dans ce jeu, le magi-

cien n'est pas seulement un jeteur de sort au bon mement, 1
doit pratiquer son art quand il en a l'occasion au calme et

dans la tranquillité pour pouvoir en utiliser les effets plus tard.
Paradoxalement cette magie est partols aussi un defaut pour
le jeu. En effet il faut éviter, comme je l'al deja vu faire, de re-
duire le jeu a la pratique de la magie et ainsi de galvauder un
peu tout le reste du systéme qui est pourtant de sl bonne qua-
lite.

Réve de gragon est un jeu pour joueurs initiés et confirmes et
s'adresse moins aux joueurs debutants. C'est un jeu de tres
grande qualité pour un prix battant toute concurrence : 150
Francs. La magie en est le joyau mais 1l ne faut pas le reduire
seulement a cela, ce serait gacher un jeu de grande classe,

N.B. Réve de Dragon se joue essentiellement avec des des
de pourcentage.

BARNOUD Roger
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I “REVE DE DRAGON” ?

Jouer ... oul mais quel scénario ? Le probléme des jeuxrécents
est que l'on est souvent limité dans ses possibilités d'utilisa-
tion de la régle par le marque de choix dans les histoires pro-
posees. Ce n'estheureusement pas le cas pour “"Réve de Dra-
gon" qui dispose d'un bibliothéque de scénarios déja plus
que correcte pour un jeu sorti depuis moins d'un an.

Nous vous proposons une rapide bibliographie
Toutd'abord, honneural'éditeur ... Aveclaréglevousestdeja
proposee une premiere aventure : “les galettes d’Oyoulé”,
qui peut constituer un bon point de depart au “voyage".
Dans chaque numéro du “Miroirdes Terres Médianes”, pu-
blié par la N.E.F,, se trouve un scénario trés complet et bien
illustre, accompagneé d'un poster.

Tous les sceénarios actuellement publiés sont écrits par Denis
GERFAUD. -

Miroir n° 1 : Le cidre de Narhuit

Aucours d'unréve etrange, les voyageurs s'imaginent tous, 1i-
chement vetus, a la cour d'un Prince et gottant un breuvage
exquis ... [Is se reveillent avec la certitude que ce réve est le
resultat de l'une de leurs incarnations passées. L'envie de
gouter anouveau ce cidre, le besoin de retrouver leuridentité
perdue poussera les voyageurs aaccomplirunelongue quéte
qul les menera jusqu'a la cité du grand pressoir ...

Miroir n° 2 : Au bonheur des Zyglutes

Le baron de la ville de GLUMELN, un charmant jeune homme
aux longs cheveux blonds, est amoureux de zyglutes ... plus
particulierement d'une zyglute nommeée mademoiselle DO-
ROTHEA. Malheureusement, celle-cia disparu, lors d'une de
ses promenades dans le marais, un affreux "vaseux" ayant se-
me la panique dans le troupeau !

Miroir n° 3 : Les larmes d’Ashani
Une charmante histoire de felins ... et une aventure passion-
nante,

Plusieurs scénarios pour Réve de Dragon ont été publiés éga-
lement par notre confrere “CASUS BELLI",

L'Acrobate (C.B. N! 29)

Les voyageurs arrivent dans le village de Sylvedire et font la
connaissance du Baron Hansel. Du moins, eux font sa connais-
sance, car le baron Hansel, lui, prétend les avoir déja rencon-
tres, dans un réve anterieur, [ia nuit suivante, tous les joueurs
vont faire le méme réve étonnant : le baron, en réalité acroba-
te, fait le voyage avec eux ...

La forét des sentinelles mortes (C.B. N%30)

Une histoire plus classique, et peut-étre plus simple a jouer
que celle de "I'acrobate” ... Le seigneur Worlang suit une ca-
ravane de marchands, maisil est presseé, et voudrait rejoindre
lacité de Saguedix au plus vite. Malheureusement, l'itinéraire
le plus court passe par “le pont aux dragons”, etles villageois
racontent au sujet de ce pont, de bien curieuses histoires !

Réves de la Lune bleue (C.B. 32)

D'eétranges réves, tous marques par la présence de la lune
bleue, vont frapper l'esprit des voyageurs. L'histoire com-
mence par lesrecits de trois autres personnages que vontren-
contrer les joueurs. Puis tous feront le méme reve, accompa-
gne d'une sensation de malaise. Comment trouver le remeéde
qul va leur permettre d'echapper a cette maladie curieuse
nommee le bleu réve ?
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Denis GERFAUD

SCENARIO
REVE
DE DRAGON
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LE SUJET DANS SES GRANDES LI-
GNES

Les voyageurs regoivent actuellement
I"hospitalité d'un petit seigneur local. Ils
ne sont pas les seuls étrangers au chateau.
lls ont eté précédés par une troupe de co-
médiens ambulants, et, qui plus est, une fé-
te est actuellement donnée dont I'invité
d’honneur est le seigneur voisin, avec sa
suite. La premiere partie du scénario consi-
ste en cette tete. Lirelis est la tille du sei-
gneur local. Elle passe le plus clair de son
temps 4 coudre et a broder, ce qu'elle fait
remarquablement bien ... Or, le lende-
main de la téte, grand émoi au chateau ! Li-
relis ne retrouve pluq son aigutlle. On la
cherche dans la salle, on ne la trouve pas.
Lirehs y uent tout pdrm.uln,r:_mr:m car (et
ce n'est nullement un secret) 1l s"agit d’une
aiguille enchantée, qui lui vient de sa grand-
mere. Clest grice a la magie de l'aiguille
que la jeune fille peut coudre si vite et si
bien ... On s'apercoit alors que les comé-
11 1Tt :au a ["aube quand
tout le monde dormait encore. Les guet-
teurs les ont vus prendre la vieille route
abandonneée qui méne a une vallée de sini-
stre reputation. Le soupgon se porte aussi-
tot sur eux. Malheureusement pour Lirelss,
son pere et l'autre seigneur, avec une gran-
de partie des hommes, viennent tout juste
de quitter le chateau pour une grande par-
tie de chasse, et cette chasse les emmene
dans la direction opposée. Cette chasse é-
LdIl prevue comme réjoulssance principa-
le, et comme c'est pour se réconcilier de
viellles querelles que son pere avait invité
I"autre, pas question qu'il lui tasse mainte-
nant taux bond et s’en détourne pour cou-
rir apres une aiguille. En toute logique, les
voyageursdevralent alors se proposer. S'ils
retrouvent laiguille, Lirelis leur promet
une gemme a chacun. Laseconde partie du
SCENATIO consiste en la rencontre avec les
comediens. Les voyageurs les retrouveront
du moment ou ces derniers seront attaques
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LIRELIS

par une bande de Groins. Aux joueurs de
chowsir quel sera leur propre comporte-
ment. Mais dans tous les cas, quelles que
solent les méthodes d'interrogatoire, les
comediens nreront avolr "rE'.I']L I’ aiguille. Et
c'est la venté. L -_][E.LH”L n'a pas ¢té volée
par cux. Alors ?

LA SOLUTION

Hormis larencontre avec les Groins, ou un
combat est probable, ce scénario est avant
tout pour les joucurs un exercice de jeu de ro-
fe. Mieux les Joueurs pousseront le détail
du réle en incarnant les personnages, et
plus le scenario acquerra de lampleuret de
I'mtérer. Mais s'il n'est pas tacile pour les
joucurs, le scénario est encore p]ua dithicile
pour le [L:huhu] des Réves. Sareussite et le
plaisir qu'en conserveront les joueurs dé-

pendent en tres Frmda partie de lui et du
doigte avec lequehil presente les choses. Un

mot de trop, une trop grande insistance la
ou1l ne taut pas peuvent tlanguer tout par
terre. Le scénario peut faire long-feu, et il
N en restera que idee d'une vague et mau-
vaise plasanterie. Toute la solution, en
ettet, repose entierement sur un calembour.
L'aiguille de Lirelis n'a pas €té volée par
personne. Dans un moment d'inatten-
tion, elle est simplement tombée surlesol ;
un tanulier du chateau a nus le pied dessus
sans meme s en rendre compte, et 'atguille
(elle est magique !) s’est entiérement
entoncée dans le cuir du talon de sa botte.
L:t maimntenant, vous comprendrez tout en
sachant que le personnage en question
s appelle FOIN.

Toute la ditticulté pour le Gardien des ré-
ves consiste a etre néanmoins “honnéte”
aved les joueurs. Pas question de ne décla-
rer qu'a la tin qu'un personnage s'appelle
Foin. Foin, de meme que les autres person:
nages non-joucurs, devra étre présenté (et
nomme) des le début. En sorte que le Gar-
dien des Reves puisse toujours répondre a
des joueurs eéventuellement scandalisés :



“Mais je vous a1 dit des le debut quil s ap-
pelint o L.

D'un autre cote, s ihimsiste trop, les joucurs
comprendront antutivement que le de-
nomme Foin est important, menme st au de-
part ils ne savent pas encore pourquor. Or
I"évidence du jeu de mot ne doit pas trop
tot leur sauter aux veux. Cependant, st les
joueurs se lancent tout de meme a la pour-
sutte  des comediens, puis reviennent
ensuite au chateau, avec ou sans les prison-
niers, mals de toute fagon bredoutlles, e
Gardien des reves pourra alors commencer
amettre Foinun peu plus en évidence, are-
peter son nom un peu plus souvent ... jus-
qu'a ce que le déeclic se tasse. On ne saura
donc trop le repeter s du dowgte, du doigte !

LA FETE AU CHATEAU DE BANNER

Au premier jour du mois de la Lyre (début
de I'automne), a I’heure de la Lyre (crépu-
scule), les voyageurs arrivent au village de
Banner, un petit village agnicole tout a fait
banal. En tant que voyageurs, 1ls sont diri-
gesvers le chateau quisurplombe le village.
La, une téte vient de commencer ; et Pf
voyageurs sont cordialement invités a se
joindre a la compagnie. lls sont introduits
dans la grande salle ou régne déja une cer-
taine amimation. Un teu pétille dans ['atre
immense. Tout autour d'une grande table
cn torme de U sont assis les convives,
entoures de servantes et de serviteurs. Au
haut-bout de la table siége le maitre des
lieux, le seigneur AUREK. Clest un hom-
me d'une quarantaine bien sonnée, assez
corpulent, avec une toisonnante barbe
bouclée et un teint vermeil. Les voyageurs
pourront découvrir qu'il est assez colé-
reux, qu'il peut étre extrémement brutal
dans ces cas-la, mais que c’est finalement
un brave homme, somme toute assez tru-
ste. Quand les voyageurs lui seront presen-
tés, il lesinviteraa prendre part au festin, et
meme a rester un jour ou deux au chateau
s'ils desirent se reposer du voyage. Pour
I'heure, les voyageurs peuvent prendre
place a ['un des bouts de la table.
Aladroite d’Aurek se trouve sa fille, LIRE-
LIS. Clest une jeune fille de 16 a 17 ans,
blonde aux yeux bleus tres clairs, plutot jo-
lie (13 en Apparence). De caractére, elle
semble assez enjouce et peu tarouche.
L'un des sujets abordes par les deux sei-
gneurs voisins sera ses eventuelles trancail-
le et le projet n'est Ppas pour deplaire a Lire-
lis car le trance qu'on lul propose est a son
gout.
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A la gauche d'Aurek se trouve l'invité
d’honneur, le setgneur LOKHRAN. C’est
un homme plus agé qu'Aurek, tres brun et
plutot munce. Coté caractere, 1l semble la
métiance incarnée et n'a pas 'air trés intel-
ligent. Asa gauche se trouve son second tils
KEEN, un jeune homme de 13 ans envi-
TOIL, PlthU'[ terne ..'lLl'::-"-il bl'f:l'i d JPPJTEI]LE
que de maniéres. Il ne parle pour ainsi dire
pas. A la droite de Lirelis se trouve son tu-
tur trance, le fils amé de Lokhran, ME-
NION. Clest un jeune homme de 18 ans,
grand, bien batl, aux cheveux noirs bril-
lants tombant en belles boucles sur les é-
paules. Il a ['air de trouver Lirelis pareille-
ment i son gout. De caractere, 1l semble
assez volontaire, tier, voire orgueilleux.

Viennent ensuit des personnages de moin-
dre importance : capitaines, intendants,
prevots, avec leur tanulle, [l y aainsiencore
une vingtaine d’hommes et une quinzaine
de femme autourde la table. Les voyageurs
s'ajouteront a ce nombre.

Une dizaine de serviteurs et servantes s’at-
tairent autour de ce beau monde, appor-
tant sans cesse nouveaux plats et cruchons,
Mais, assis non loin d’Aurek, les voyageurs
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AMLILAELS qul sembent etre autant des con-

vives que des serviteurs. Bien qu'ayant une
placeatable,ils seléventatourde réle pour
servir a boire a Aurek. Dans le courant de la
conversation, ce dernier les prend souvent
a parti pour leur demander conseil. Alors
['un des trots monte sur sa chaise pour étre
plus grand et prononce une phrase qu
semble ala toisd'une tres grande sagesse et
totalement mmcompréhensible. Vétus de
curr souple, bottes jusqu’a mi-cuisse, 1ls
portent tous les trois une longue barbe tou-
te nouée, et se ressemblent comme des “trni-
plés”. Ce sont trois Gromes. Jadis, au cours
d'une éxpedition contre les Groins, Aurek
les a tirés d'un mauvais pas. Depuis, 1ls sont
restés prés de lut. Iis sont tres fidéles a Au-
rek qui ne les considére pas comme des ser-
viteurs, mais les appelle ses Sages Consel-
lers. Ils se nomment respectivement, TUR-
LUGASTRE, POM et FOIN. C’est dans la
botte de ce dernier que se piqueralaiguille,
sujet de toute I'histoire. Pour les non habi-
tués, la seule tagon de les distinguer est un
ruban qu'ils portent au col de leur pour-
pomnt : bleu pour Turlugastre, vert pour
Pom et rouge pour Foin. Ils adorent la con-
tusion que crée leur ressemblance ; et ce
peut étre un moyen pour les presenter (=
indiquer leur nom) sans avoir I'air de le fai-
re sciemment. Au cours de la téte, s1 un
voyageur demande quelque chose, unren-
seignement par exemple, on lui répondra :
demandez cela a Turlugastre, il doit le sa-
voir. Qui est Turlugastre ? pourra deman-
der le uws:f.::ur En réponse, on lul dési-
gnera I'un des Gnomes. Mais, interroge a
son tour, celui-ci répondra : demandez
plutot cela a Turlugastre, moti je suts Pom.
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Le second Gnome interroge dira la méme
chose, ajoutant : mou, je surs Foin. Naturel-
lement, le troisieme sera le bon, Ensuite,
quel que soit le Gnome éventuellement
Interrogé, ce sera toujours (comme par ha-
sard ! }I%:::m::}u Turluthtre Mais attention
€nCore, ne pas trop 1nsister sur ¢es person-
nages. Vers la tin du repas, quatre come-
diens (musiciens jongleurs) feront icur en-
trée, exécutant des tours d acrobauic ¢t de
jonglerie. Puis 1ls joueront de la musique,
et bientot les plus jeunes (ou les moins
solls) se mettront a danser. Lirelis quittera
alors sa place a la table pour venir s'instal-
ler a son métier a broder prés de ['atre. De
temps a autre, elle se levera pour aller dan-
ser, quand son fiance l'invitera. Siun voya-
geur veut danser avec elle, elle acceptera
gracieusement l'invitation, enjouce et ai-
mable ; mais si on la serre de trop pres et si

Menion le 1 remarque, attention a la casse !
(Dans tous les cas, si une querelle éclate,

Aurek, épaulé en cela par Lokhran, y tera
aussitot mettre fin. Mais, le lendemain ou
les jours suivants, Menion pourra chercher
a se venger.) Ainsi se déroulera la téte jus-
que vers latinde 'heurede I’ Araignée. A ce
moment-la, ['ambiance commencera a
tomber. La plupart seront sotls. On indi-
quera une chambre aux voyageurs. A cause
de ["attluence au chateau, ils devront tous
s installer dans la méme ; mais les lits se-
ront en quantite suttisante, Les come-
diens, quant a eux, auront leurs quartiers
de nuit dans une grange.

Si des voyageurs en possédent les compé-
tences, 1ls pourront se distinguer de diver-
ses fagons pendant la téte, en jonglant eux-
memes, ou en chantant ou jouant, ou en
racontant des histoires. Au Gardien des
Révesde régler cette “animation” etd’en e-
valuer les ditficultes.

LES COMEDIENS

C’est sur eux, par contre, que le “projec-
teur” devra étre braqué. Ils sont quatre :
deux hommes et deux temmees. s ont air
assez pauvres. Leurs “costumes de scéne”
qu’ils con servent d’ailleurs dans la vie cou-
rante (1ls n'en ont pas plusieurs) ont d étre
éclatants, pourpoints, robes et chausses
mi-partie de diverses couleurs, mais sont
maintenant défraichis, tristes et élimés.

Les comédiens eux-meémes ne sont pas
tranchement mauvais, ce sont des protes-

stonnels, mais leur talent n’est pas immen-
5,

Leplusige, 40 ans environ, se nomme CA-
RONNE. C'est un conteur, un jongleur et
un joueur de flate a bec. [l estassez grand (1
metre 75), maigre, ses cheveux et sa mou-
staches sont déja grisonnants. C'est lui le
chet (chet d’orchestre quand ils jouent), il
donne des ordres aux trois autres. Face aux
seigneurs, 1l est humble et flatteur. Face
auxsiens, tlest plutot dur, Latemme la plus
agée est son épouse. Les deux autres sont
leurs entants. L'¢pouse de Caronne se
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nomme KAPHRENE. Elle est a peine
MOINSs agée que son marl, mais ses cheveux
sont encore tres bruns. Comme lui, elle est
mince. Elle danse, chante et s’accompagne
d'un tambournn. Elle file tout doux devant
Caronne, mais 1l est évident, quoique sa
beauté soit un peu éteinte, qu'elle cherche
a se faire remarquer par les hommes. Tou-
tetois, sil'un d’eux (un voyageur peut-étre)
était attiré, 1l se rendrait compte que, s1 la
dame est ettectivement complaisante, ses
taveurs sont payantes.

Leur tils se nomme MUNGO. C’est un
jeune homme d'une vingtaine d’anneée,
plutoe laid, mais vertigineusement adroit
et agile. [l semble étre désarticulé. Il jongle
et bt des tours de contorsionniste, 1l obént
sans discuter a son pére et semble n'avorr
pas plus de volonté propre qu'un légume,

La fille, par contre, est d'une beauté é-
blouissante. (16 d’Apparence). Elle a de
longs cheveux notrs, une peau trés blanche
et tres mate ; et ses yeux brillent continuel-
lement d’un feuintense. Ellea 18 ans, fait 1
metre 63, trés mince comme les trois au-

tres. Elle se nomme GALIMALI Beaucoup
plus étincelante que le reste de sa tamille,
elle souttre visiblement de leur médiocri-
té. Elle est tres volontaire et n’hésite pas a
tenir téte a son peére, lequel est générale-
ment perdant dans ces assauts de volonte.
Elle chante, danse, jongle, joue de laflGtea
bec et de la cithare. De fait, elle sera le véri-
table point de mire de la soirée. A un mo-
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ment, Menion délaissera meéme Lirelis
pour s’entretenir avec elle. Provocante,
Galimai fera en sorte que cela ne passe pas
inapergu. Flatteuse néanmoins, elle com-
plimentera Lirelis sur son habilité a bro-
der. Un léger incident peut éclater a ce su-
jet, quelque chose dont les voyageurs
pourront se souvenir le lendemain. Par
exemple, Galimat peut sembler convoiter
le chale que Lirr:lisliumde actuellement, ou
son dé a coudre en argent ... A chaque Gar-
dien des Réves d’amener la situation.

Provocante toujours, Galimai serevelerae-
ventuellement auss: vénale que sa mere. La
diftérence est que pourjouir de ses taveurs,
il taut débourser au minimum 5 pieces
d’argent. Faute de quol, toujours armée
d'une dague dont elle sait tres bien se ser-

vir, elle sait décourager les assauts trop cha-
leureux.

LE LENDEMAIN

Lelendemainal’heure de la Siréne, grande
ettervescence dans la cour du chdteau. Les
selgneurs et leur suite s'apprétent a partir a
la chasse. Les portes sont ouvertes, les che-
vaux plattent d'impatience. Clest alors
qu’apparait Lirelis éplorée : son aiguille a
disparu. La grande salle a minutieusement

€1¢ INSPECLEE Sans SuCces ; et les gens inter-
roges ne savent rien. “Cherchez mieux !
s'écrie Aurek, nous verrons cela au retour

de la chasse ! "Et sur ces mots, la troupe des
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chasseurss’ébranle et quitte le chateau. Les
voyageurs sont interrogés a leur tour. Puis
Lirelis veut taire interroger les comédiens,
et c'est alors qu’on s’apergoit qu'ils ne sont
plus la. Les guetteurs les ont vus quitter le
chateau au milieu de ["heure du Vaisseau et
prendre la vieille route de la vallée Torrible.
Lirelis s’écrie alors : “Je suis sure que c’est
cette gueuse aux cheveux noirs !” Elle parle
évidemment de Galimal. Si les voyageurs
se proposent alors pour courir a la poursui-
te des comédiens, Lirelis acceptera avec
empressement. Sils retrouvent "aiguille,
ils recevront chacun une gemme en récom-
pense. Pour cela, Lirelis promet de briser le
t1l de son collier de tagon a pouvoir donner
une pierre précieuse a chacun.

Pour expliquer son attachement a cette ai-
guille, Lirelis dira la vérnité, asavoir que I’ai-
guille en question, qui est en or, est une ai-
guille enchantée. Sa mére la possédait avant
elle, et avant elle, la mére de sa mére, etc ...

LA VALLEE TORRIBLE

C’est une vallée sinistre, une désolation de
pierrailles et de ronces. Méme les animaux
sauvages semblent 'eviter. En revanche,
on la dit peuplee de monstres effrayants et
de créatures venues d’un autre monde. Le
fait que les comédiens aient précisément
choisi cette route ne fait que noircirun peu
plus leur image.

Lirelis ne peut donner I'ordre a aucun sol-
dat de quitter le chiteau. S1 les voyageurs

.



acceptent la mission, 1ls seront donc seuls.
En revanche, lajeune fille prend surelle la
responsabilite de préterun cheval a chaque
vOyageurs pour augmenter leur vitesse.
Mais ces chevauxsontason péere, etelle fait
Jurer & chaque voyageur d’en prendre le
plus grand soin et de les ramener vivants |
Lescomédiens n’ont qu’une heure d’avan-
ce (120 minutes) et 1ls n’ont qu'une vieille
mule pour tirer leur chariot. La poursuite
est faisable.

La vallée est effectivement un lieu déserti-
que. Poussiére et cailloux rougedtres. Seuls
de maigres ronciers croissent ¢a et la. La
viellle route serpente dans la vallée, flan-
quee de collines et d’amoncellements de
rocatlles. Les traces de passage récent des
comédiens sont visibles.

C’est normalement vers la fin de 'heure
du Faucon que devrait avoirlieu la rencon-
tre.

LES GROINS

Les comediens sont immobilisés au milieu
de la route, Leur mule, tuée, est affaissée
entre les brancards du chariot. Eux-meé-
mes, dos au véhicule, se détendent contre
une bande de 10 Groins armés de haches et
de boucliers. L'issue est évidente : les co-
meédiens ont le dessous. Personne n’est
encore blessé, mais la situation est néan-
moins désespérée. Les Groins tueront les
deux hommes et enléveront les femmes
pour “Jouer un peu avec elles avant de les
exterminer aussi”, Aux joueurs de réagir :
charger, les prendre par surprise, tirer des
fleches, lancer des sorts, ou simplement
attendre ... Dans tous les cas, sileurs pertes
deviennent supérieures a 5, les Groins ten-
teront de se replier et fur.

Ensuite, s'ils sont encore vivants, les comé-
diens nzeront avoir volé [aiguille. Une
toullle en regle, d'eux-mémes et de leur
chariot, n’apportera rien. Le chariot n’est
qu'une simple voiture & deux roues, ba-
chée. Les comédiens y transportent leurs
Instruments et accessoires, quelques vi-
vres, des couvertures, un peu de vaisselle,
C’est tout.

RETOUR AU CHATEAU

Les comédiens ne voudront pas retourner
au chateau. On ne peut les y torcer qu’en
les faisant prisonniers. Leurs arguments
sont “maigres” : 1ls sont, disent-ils, des gens
de la route, et 1] leur tarde de découvrir un
autre site. Pourquoi cette route et cette val-
lée abominable ? Pourquoi pas celle-1a ? ré-
pondent-ils. Ils ne sont pas du pays et ont
connu pire. Leur raison profonde pour ne
pas vouloir rentrer au chiteau est qu’ils sa-
vent que, bien qu'innocents, 1ls seront cer-
tainement torturés et pendus.

De tait, la réaction d’Aurek vis a vis d'eux
(qu’ils soient présents ou non) sera une co-

lere ettroyable. Torture et pendaison sont
tres probables. Or, si les comédiens sont
ramenés au chateau parles voyageurs, ils se
défendront comme ils pourront, en parti-
culier Galimai si elle est toujours la. Et la
jeune fille n’hésitera pas a accuser les voya-
geurs ! ... En eftet, que sont-ls de plus
qu eux-memes ? Ne sont-ils pas des cou-
reurs de route également ? Enfin, s1 les
voyageurs reviennent seuls, le soupgon fi-
nira aussi par se porter sur eux. N'est-ce pas
eux, maintenant, qui ont laiguille ?

LES CARACTERISTIQUES

Seules sont fournies les caracténstiques
des personnages ou creatures avec qui les
voyageurs auront directement atfaire de
tagon stressante. Celles des seigneurs, des

C'est alors, Foin étant éventuellement da-
vantage mis en valeur, qu'il taudra que le
declic se fasse ...

Sitot 'aiguille retrouvée dans la botte, les
voyageurs seront récompensés comme
promis et les comédiens, s'ils sont encore
vivants, auront droit a des excuses. Et tout
finira bien. Les gemmes du collier de Lire-
lis sont des pierres vertes d’une taille de 5 et
d*une puretéde 4. Chacune vaut donc théo-
nquement 20 pieces d’argent.

gnomes ct autres gens du chiateau sont lais-
sees au jugement de chaque Gardien des
Réves si leur besoin se fait sentir.,

CARONNE, né a 'heure du Faucon. 1m75, 65 K,

TAILLE 10 ODORAT
APPARENCE 09 cout
CONSTITUTION 11 yVOLONTE
FORCE Il INTELLECT
AGILITE 13 EMPATHIE
DEXTERITE 15 ELOQUENCE
VUE 14 REVE

OUIE 12

CHANCE

Contre les Groins, il possedera 2 dagues et
une masse ferrée (masse legére.)

Dague Melee niv +3 init 9
Dague jet niv +7 it 13
Masse 1 main niy +3 it 9
Corps a corps v 3 mit 9
ESqUi'ﬂ.' niv-+6

[ (s

__ED-_

10 Meélée i
g8 - Lancer . 12
12 T 13
07 Dérobée 12
11 VIE 3 11

13 ENDURANC 23
12 Protection d2 (cuir souple)
10 VITESSE 12

Discours  +4/  Discretion + 3/
Musique +5/ Premiers soins +3/
Jonglerie +5/ légendes + 3/ Lire &ecrire 0

+ dom +1

+dom 0

+dom + 1 (masse légere)
+dom (d4)
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Ward Philipps raccrocha : on a beau étre un détective minable, lors-
que les deux seules affaires du trimestre sont proposées par un mu-
sée, 1l y a de quoi se remettre en question : pour avoir résolu ’énig-
me du vol des tablettes Naacal, il était presque devenu le conserva-
teur e chef du Musée des Civilisations... enfin, I"argent est toujours
bon a prendre ...

Il alla donc au rendez-vous, accompagné de sa secrétaire, qui était
aussi, accessoirement, sa fiancée : pourquoi ne pas méler travail et
plaisir ? Et puis Sonia Blue connaissait bien la profession ...

Le vieux Musée n’avait pas changé : méme facade austére, méme di-
recteur d'autant plus accueillant que Phillips lui avait évité pas mal
d’ennuis. Le Musée avait la particularité de présenter dans chaque
salle une civilisation différente, sous forme d’un diorama grandeur
nature representant des scénes de la vie quotidienne. Le directeur
les conduisit a travers les immenses salles Grecques, Egyptiennes et
Romaines, vers les civilisations perses, indiennes, puis préhistori-
ques, moins visitées car moins bien reconstituées. Ils traversérent
des dizaines de piéces, descendirent des escaliers, en montérent
d’autres, et plus ils avangaient, plus les salles étaient petites et pous-
siereuses, et plus les objets délicatement fagonnés - pointes de flé-
ches ou pirogues, bijoux et mosaiques - laissaient la place a des
sculptures grossiéres et 3 des mégalithes. L'impression de régres-
sion dans le passé se changea bient6t en lassitude devant la succes-
sion des corridors et des piéces.

Ils arrivérent enfin dans une salle, i extrémité d’un couloir situé
dans une zone du Musée que Phillips ne connaissait méme pas. Les
seuls ornements étaient des blocs quasi-parallélépipédiques censés
representer des statues ; la plus grosse - une acquisition récente, leur
précisa le directeur - représentait la face grimagante de Nal’otep le
demon, gravee dans un bloc de quatre metres de haut ; et 1l sagissant

de la avilisation précolombienne de San-Agustin, qui dura dix-
huit siécles,

Le directeur leur exposa enfin le probléeme :

“Vous voyez cette statue a c6té de Daemon : elle n’était pas ici hier.
Il serait ridicule d’alerter la police, puisqu’il n'y a pas eu vol. Néan-
motns, quelqu’un a trouvé le moyen de la faire entrer malgré la sur-
veillance des gardiens chargés de cette partie du Musée ; je veux sa-
voir comment, car on pourrait voler des objets de grande valeur en
empruntant le méme chemin. Et puis, cette statue vient bien de
quelque part, elle a peut-étre été volée.

Jusqu’a ce que vous ayez éclairci ce mysteére, je fermerai le Musée au
public. Voici un trousseau de clés” ;

Ward et Sonia examinerent la statue : un cube de roche grisitre d’un
metre de cOté, avec, sculpté sursa face avant, un rictus assez hideux.
Elle devait bien peser une tonne, et sion avait réellement pu la ren-
trer sans probléme, le directeur avait vraiment de quoi s’inquiéter.
Phillips cﬁ-manda avoir quelqu’un capable de reconnaitre la prove-
nance exacte de la statue. Par chance, & part les rares spécialistes de
cette culture, un des gardiens était justement passionné par San-
Agustin : Clark Smith ; on le fit appeler, mais personne ne I’avait vu
ce matin-la, alors qu’il aurait di rester de minuit a dix heures. Phil-
lips, ayant beaucoup de flair pour les choses évidentes, procédaa un
interrogatoire. Oui, il avait pris son poste la veille. Bien sfir, il avait

LA TRADITION

par Cyril GODART
et Emmanuel LAPEBIE

un trousseau de clés ; et cela suffit a Phillips pour se faire une idée et
pour décider de visiter 'appartement de Clark Smith dés I'apres-
midl, et toujours avec Sonia. Voila une affaire rondement menée,
se dit-1l sans aucune modestie.

Comme personne ne répondait, Sonia crocheta la serrure - Phillips
en etant incapable. Une fois entrés, ils constatérent a quel point
Smuth était passionné par son travail. Un fouillis indescriptoble ré-
gnait dans la piece : des fragments de poteries, de vieux livres d’ar-
chéologie trainaient un peu partout. Il y avait également bien en
vue sur la table de travail, une feuille glissée dans une machine 3 é-
crire. On pouvait y lire : “D’aprés Al Azred, contacts Daemon Na-
P’otep San-Agustin : nuit de ladieme pleine lune et la suivante. Cet-
leannce: 23 au2d et/ ou2dau25avnl” Trouvant une photographie
de Clark Smith en uniforme, et le bras droit manquant, Ward abou-
tit laborieusement a la conclusion que, si Smith avait besoin d’une
machine pour rédiger des notes personnelles, c’est qu’il avait di é-
tre droitier.

[l demanda a Sonua : - Quel jour sommes-nous 7

- Mais le 24 avnil, voyons !

- C’est bien ce que je pensais. Ecoute-moi : J’ai les clés du Musée. Re-
joins-mo1 a 23 h devant 'entrée ....

- Mais trés volontiers, chéri ; mais tu crois que c’est bien raisonna-
ble, s1 un gardien nous surprend ...

- Imbécile ... C’est pour I’affaire !!! Viens armée, on en aura siire-
ment besomn. Et puis tu sais bien que le Musée est termé ... ‘
- Chén, tu devrais quand méme te décider 2 apprendre 4 tirer ...
Et c’est ainsi qu’ils se retrouverent dans la salle sombre, oubliée des
visiteurs ; Philipps tenant une lampe électrique, et Sonia un Colt
45. Sonia tremblait légerement : les monstruosités sculptées n’é-
talent déja pas trés amusantes en plein jour, alors a minuit ... Sur-
tout que Ward a’avait pas arrété de lui raconter des imbécillités au



sujet de sacrifices humains dans les cultures pré-colombiennes. Des
idioties, elle en était persuadée, mais dans la faible clarté de la lam-
pe, les traits grossiers des démons, qui en plein jour semblaient fi-
xes, prenalent un relief particulier et le jeu des ombres rendait leurs
expressions mobiles. En particulier, 'abominable petite statue cu-
bique, dont les traits refletaient I"horreur - sans doute 'image de sa
propre terreur, qu’elle ne pouvait maintemant plus dissimuler - les
invitait a fuir cet endroit le plus vite possible. Ward ne proférait pas
une parole. Sonia remarqua soudain que I'endroit dégageait la mé-
me odeur fétide qu'un marais ou qu'un vieux caveau : I'odeur mal-
saine d'une civilisation disparue. Quiavait bien pu adorer ces étres,
et par quels rites demandaient-ils des faveurs a ces Dieux grotesques
Phillips parla enfin :

- Voila qu’arrive trois heures, I’heure des sorciers ... dans toutes les
civilisations.

Et ces mots resonnerent de maniére indécente dans le silence du
mausolée. N'y tenant plus, Sonia s’écria surun ton plus craintif que
curieux :

- Qu’est-ce que tu attends ? Qu’est-ce qui va se passer ?
Négligeant ces questions, Phillips commenca, str de lui :

- J’a1 bien biche la question, fillette, et ce que j'ai découvert n’est
pas rejourssant du tout. Smith était passionné par cette damnée ci-
vilisation, et, tiens-toi bien, il venait de découvrir que le pire Dé-
mon - Nal’otep qui se tient juste derriére toi - était plus particuliére-
ment fété deux nuitsdans 'année. Tute souviens delafeuille qu’on
a trouvee chez Smith ? Et bien, jai vénifié les calculs : ils sont justes.
Cette année, ce serait tombé la nuit derniére ... et celle-ci. Seule-
ment, cette cerémonie impliquait des sacrifices humains ... Dis, tu
m écoutes ? Et puts, arréte de claquer des dents, ca m’énerve.

- Ward, tirons-nous d’ici ; tu ne comprends pas ? Il va revenir, il va
nous tuer, Ward ! ! !

LE TECKNO FOU
ou: lacle des champs (de force,
evidemment).

Il parait qu'a une certaine époque, les
gens portaient sur eux tout un attirail de
cles, chacune ouvrant le mécanisme
fort archaique qu'était une serrure. Evi-
demment, ces clés ne ressemblaient en
aucun point a celles connues de nos
jours. Ce temps-la était celui de 'age
post-kuganien de la planete originelle :
Terra.

Passons en revue les divers systémes
d'ouverture existant actuellement. En

- Tun’as tout de méme pas peur ? Voyons, réponds-moi calmement
Que vois-tu au-dessus de la nouvelle statue ?
- Ce que je ... Oh, tu veux dire cette sorte de couronne informe ?

- Oul. Franchement, a quoi cela te fait-il penser ?

- Cest ridicule, mais ... on dirait la casquette d'un gardien, non ?

- Exactement. Et maintemant, le bras droit. A tonavis ?

- C’est mal sculpté, mais on dirait qu'il est sectionné, comme celui
de ... Bon sang, tu veux dire que cet espéce de truc horrible est un
AUTOPORTRAIT ??

- Tout juste. La mise en scéne, les sacrifices humains, ’heure des
sorciers, ¢’est de la trime : juste pour te faire peur, et avoue que tu as
bien marché, hein ? A part ¢a, rien de difficile : Smith était complé-
tement cinglé, 1l a di se prendre pour un descendant des précolom-
biens, ouquelque chose dans ce style ;alorsilasculpté sa propre sta-
tue ; pour se diviniser, probablement. Tu as vu ce qu’il a écrit ? 1l
avait raté son coup hier, il serait revenu cette nuit : ¢a ne posait au-
cun probleme, 1l avait toutes les clés et il disposait des chariots de
transport du musée. En tout cas, je lui tire mon chapeau : son “oeu-
vre” ne dépare pas du tout dans cette salle ; je conseillerai méme au
directeur de la garder : c’est de loin la plus ressemblante du lot,

- Mais ou est-1] passé ?

- Question pertinente, ma chére. Je te parie qu’il est en route pourla
Cordillere centrale, vers San-Agustin ... .

Sonia éclata d'un rire légérement hystérique. Au loin, un clocher
sonna trois heures, une heure comme une autre, ni pire, ni meilleu-
re. Une fois calmeée, un détail la frappa :

- Mais, dit-elle lentement en détachant chaque syllabe, comment
un manchot a-t-il pu sculpter cela ? ...

L

Le lendemain, on trouva deux nouvelles statues.

Aababe 9L

sant une voix memorisée. Elles possé-

premier lieu, les portes : elles sont pivo-
tantes, glissantes (vers le haut ou sur
les coteés), se separant en plusieurs par-
ties, s'ouvrant en diaphragmme, dou-
bles, triples méme, blindées, transpa-
rentes ou méme remplacées par un
champ de force. Le systeme d'ouvertu-
re peut-€tre manuel, couplé a une cellu-
le électrique ouvrant a I'approche d'un
objet, couple a une cellule thermo sensi-

tive n'ouvrant qu'en la présence d'un
corps degageant de la chaleur. Les ser-
rures peuvent étre digitales, ne s'ou-
vrant quavec la simple pression d'une
paume ou ayant en memoire de une a
dix empreintes et n'ouvrant gu'aux per-
sonnes auxquelles elles appartiennent.
Elles peuvent étre aussi vocales, ne
s'ouvrant qu'a l'audition d'un mot de
passe, Ou mMieux encore en reconnais-
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dent un clavier sur lequelil faut entrer un
code, ou sont ouvrables a distance par
un faisceau laser, ou par l'introduction
d'une carte magnetique.

Bref, nous sommes loin de la simplicite
quasi-enfantine, des systemes de bloca-
ge primaires congus par nos ancétres !

Franck DREVON



________ ETES-VOUS BON LECTEUR
. DU DRAGON RADIEUX ?2?7?

Apreg avoir teste votre connaissance de guelques jeux de roles connus, apprécié vos talents de dessinateurs
ou d'ecrivainsg, nous vous proposons cette fois une épreuve originale : étes-vous bon lecteur de notre revue ?

Cing enigmes dont les réponses figurent dans les cing premiers numéros du “Dragon Radieux” et une que-
stion subsidiaire pour vous departager ...

Hgmpﬁssez le bulletin reponse en bas de cette page (aprés I'avoir découpé, photocopié, ou recopié), sans ou-
blier d'yindiquer vos noms, prénoms et adresses bien lisiblement, etadressez-le a "“Dragon Radieux - Concours,
Le Charbinat 38510 - MORESTEL”,

GAGNEZ UN BON D’ACHAT “SPECIAL JEUX” DE 400 F

Question n® 1 Donnez. le titre exact des scénarios dans lesguels on rencontre les personnages suivants :
- Rude TOGAGNIEK

- le docteur BOYER
- Lord DUNCAN
- GALIMAI

Question n® 2 Pouvez-vous, grace au Dragon, déchiffrer le message suivant ?

AXO VML LIAFXAGC DRIIG  YHIIY6

Question n® 3 Associez a chacune des villes ci-dessous la Province de Fellendar dont elle est la capitale -
- SORCUMETH - ROVEN

ﬂpastinn n® 4 Auservice des forces de la destruction, 'homme, un sorcier, est partout accompagne par un
animal familier. Peut-étre avez-vous aide la jeune fille qu'il retenait captive a s'évader ...
Quel est le nom de ce sinistre personnage ? Quel est son animal familier ?

Question n® 5 Genco, Vaniana et Beryl. Peut-étre les noms de ces trois personnages vous rappellent-ils
guelgue chose ? Quel acte ont-ils accompli qui les oblige a fuir Novaterra IX (Alpha du Centaure) ?

Question subsidiaire

Cette question permettra au comite de Redaction de departager les éventuels ex-aequo.

Sans doute avez-vous remarquée gue la carte de Tregor publiee dans ce numero (royaume du Kirkwall), necom-
portait aucun “lieux étranges et mysterieux” ...Nous vous laissons le soin de reparer cette "omission” volon-
taire, Faites travailler votre imagination et proposez nous un site particulier qui s'integre a I'nistoire du royau-
me ... Ne soyez pas trop bavard, il ne s'agit pas d'un scenario complet !

- |
TOGAGNIEK - {
BOYER
QUESTION 1 DUNCAN
GALIMAI
QUESTION 2
QUESTION 3 SORCUMETH - ROVEN ;
QUESTION 4 PERSONNAGE - J ANIMAL :
F ' :
QUESTION 5 Action accomplie
i | 4
Réponse a la question subsidaiaire sur feuille séparée.
MON NOM : PRENOM -
ADRESSE COMPLETE :
CODE POSTAL VILLE
A ;

RIESIUILN AV SERN
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d'oeil"

vous gagnez quelques

HUMEURS Fs

o m.zge dans 1 ‘antre du "Dra=

gon Radieux" ! Dommage pour les

blasés, les pas mal_ le n'2,

ouais bof le n°4". L'équlpe
s'étoffe, se développe, se ren-

'furce... Ca devrait décoiffer

d'ici la fin de l'année o n

répare déja quelques joyeuses
surprises pour la rentrée a

tous les crogue-morts et fos-

soyeurs de journaux qui ne sont
pas publiés par des "gros" &di-
teurs...

En attendant, wvous 1l'avez re-
marqué, la rubrique "Coup
devient un mini-
magazine a elle toute seule, et
potins
camplémentaires ! Bonnes vacan-—

ces et n'oubliez pas que la
porte de la rédaction est ou-
verte..

ET RUMEURS I

Sérieuses !

La brochure sur Trégor paral-
trait comme promis a 1'automne.
[e balayeur de la ré&daction au-
rait entendu dire gue le bulle-
tin d'infos du Dragon 1lrrespec-
tueux deviendrait mensuel a 1la
fin de 1'année & un prix dé-
fiant toute concurrence...
Sérieuses ?

Deux techniciens ludophiles et
trés branchés sur l'actualité
du meme Dragon facétieux prépa-
reraient un jeu apocalyptique
aux régles nuageuses intitulé
"Tchernopadbile”...
Bref, des rumeurs QuOl...

VITRINE

TSR/TRANSECOM

Une des derniéres productions
TSR, le DL 11, Dragons of Glory
vous permet de retracer 1l'inva-
sion du monde de Krynn, par les
armées des seigneurs des dra-
gons. Ce module s'apparente a
un wargame et peut @&tre joué
suivant les régles données dans
un des livrets du module ou
suivant les régles du Battle
System. De plus, vous pourrez
faire evoluer les combats sur
une carte grand format de Krynn

utilisant les marqueurs en
carton maintenant classiques
pour les wargames. Les conflits
et les actions individuelles
vont désormais pouvoir etre me-
nés en paralléles, chacun 1in-
fluant sur 1l'autre. Bonne chan-
Ce.

HEXAGONAL

[es &ditions HEXAGONAL ont en-
trepris un travail ambitieux en
préparant la sortie, en langue
francaise de nombreux Jeux de
role et modules. Je vous lais-
se découvrir leur programme :
DEJA PARUS :

LES TROIS MOUSQUETAIRES est
une traduction du jeu F.G.U.
"Flashing Blades".

La présentation est simple mais
de trés bonne qualité. La boite
comprend un livret de régles,
un écran, une feullle de per-
sonnage. cartnﬂnée, et un livret

de scénarios comportant trms'

aventurﬁs (La Taverne au 'noir
breuvage', 1'homme au masque
dlor, et le secret de Mr Le
Droit). |

~ Deux Boardgames de  chez
I.C.E. "Cleric's revenge" (tra-
duction photocopiée jointe) et
"Riddle of the Ring"

- cmﬁrant ju;i.llat,_ 1a traduc-

tion du jeu BUSHIDG =ﬂevralt

'falre st::n apparitlm ﬁans les

s

raplde, ﬂ un pramer mdule (de
quoi occuper ses vacances).
- en septembre, M.E.R.P., Mid-
dle Earth Role Playing, (oui,
oui, vous avez bien 1lu) dans
une nouvelle version contenant
un livret supplémentaire de 32
pages avec conseils aux maitres
de jeu débutants et aventure
solo pouvant tre adapt&e a un
groupe, le tout souligné par de
nombreux exemples. De nouvelles
illustrations agrémenteront
1'ensemble, de guoi se reconci-
lier avec la rentrée.

Dans les mois qui suivront, des
modules paraitront réguliére-—
ment et un écran de maitre de
jeu vous sera proposeé.

ROLE AIDS

Dans le n°4 nous vous parlions
des modules "RBle  Aids"...
Précisons que ces modules sont.
distribués en France par CLJ
Industries (78 rue E. Vaillant,
93100 - MONTREUIL) qui est le
représentant folClEl de 1la
mrquei

DERNIER CERCLE

Un nouveau module, "l'ile des
Méops", introdulsant des regles
de navigation simples et tres
intéressantes vient Juste de
paraltre.

ﬁJhJL?‘@SS DURDRIGION




MEGA 2 (JEUX ET STRATEGIE)
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Largement diffusé en kiosques,
volcl une nouvelle "mouture"” du
Jeu Méga, intitul@e tout sim—
plement MEGA 2. Publié comme
numero hors série de la revue
Jeux et Stratégie, MEBga 2 est
indiscutablement le djeu le
moins cher du marché. La nou-
velle présentation des ré&gles
gagne en clarté. De nouvelles
informations sont fournies sur
les notions de "Transfert" et
de "Transit" et le catalogue du
matériel disponible et des
monstres rencontrés s'accroit
largement. Le Jjeu se voulant
accessible a un large public,
un chapitre "qu'est ce qu'un
jeu de role" vient compléter

1'introduction. OQuatre scéna-
rios complets permettent de
tester immédiatement le nouveau
jeu.

LES ELFES

_—

Cette maison d'édition manifes—

te une activité de plus en plus
Aimportante, puisque devraient
8tre disponibles au moment de

la sortie de ce "Dragon" :

— Un nouveau jeu de role fran—

cals : JULES VERNES, aventures
dans la France du xxxéme sié-
cleses.

- Un Whrgame : BORODINO

- Un jeu de simulation sur pla-
teau : SIMFOOT.

JEUX ACTUELS

Sortie début juillet du jeu
"L'AN MIL" pour lequel nous an-
nongons un tournoi a Lyon dans
notre rubrique calendrier.

JEUX DESCARTES

Sortie de la traduction fran-
gaise du jeu de rBle "PARA-
NOIA". Cette 1nf0rmat1an ne
doit circuler que sous le man-—
teau, et par pitié ne prévenez
,pas 1'ordinateur central... Ce
n'est pas moi qui vous falt
cette annonce... Seul mon voi-
sin est respmaable. ﬂ'a;llleura
nous n'en dirons rien de plus
(Jjusqu'en
sous la menace !

"LES BRASIERS NE S'ETEIGNENT
JAMAIS" scénario n°3 pour le
jeu Maléfices, wvous entraine

dans une histoire de Sorcelle-
rie, dans un petit coin de
France bien tranquille et bien
de chez nous. La présentation

Segatenbre), merre '

est toujours aussi soignée et
les &léments nécessaires a une
bonne compréhension de 1'intri-
gue sont clailrement exposés.
MALEFICES propose une approche
originale du jeu de rdle qui
nous plait d'ailleurs beaucoup,
et nous aurons l'occasion d'en
reparler prochainement.

AUTO-COLLANT "SPECTIAL JEU™
Un auto-collant, vous avez bien
dit un autm—cnllant o RE ol

pourquoi pas, puisqu'il s'agit
d'un produit de qualité et

qu'en plus le texte se rapporte

a note distraction favorite...

"Entrez dans le rovaume du jeu"

auto—collant rond, format 15
cm, tout en couleur, est é&dité

par G.A.E.L., 12 rue du boeuf,
69005 LYON

_ (Vous savez, les
gens qui ont Ccré€ un serveur
télématique...).

REVUES

Toujours nombreuses, en kiosque
ou en magasin de jeux. Signa-
lons les parutions plus ou
moins récentes de

- CASUS BELLI N°32 au sommaire

duquel nous avons remarque un

test camparatif des Jeu:-: D&D et
Oeil Noir, pour les joueurs dé-
butants, des précisions concer-
nant la régle de MEGA 2, un
trés bon article (avec plans
détaillés) sur un pont forti-
fié, et un scénario "médiéval
onirique" pour Réve de Dragon.
La présentation est superbe, et
l'esprit du journal toujours
aussi sympa. Espérons que la
recherche d'un public plus lar-
ge ne transformera pas trop no-
tre "Casus" habituel !

- ARCANES N 2, toujours trés
bien présenté, vous propose no-—
tamment une €tude du "Petit et
du Grand Albert", trés intéres-
sante, une bonne chronique lit-
téraire, une recherche sur les
Runes viking, et deux scénarios
pour "Féérie" et "L'appel de
Cthulhu".

— EPEES ET SORTILEGE N°2 : Banc
d'Essal du jeu NIL, le person-
nage du MOINE dans AD&D, un
guide de la Survie pour joueur
débutant, et deux scénarios
(D&D et AD&D).

- Seul Fanzine recu, WVOPALIEC
SF n°79 : Diplo par correspon—
dance, Cluedc....

Abonnement 80 F Vopaliec SF 26
square des anciennes provinces
49000 ANGERS.

--2 E-._

= Danils:

CAI.ENI]RIER

LM _____ T TR
Démmmz le jfm “1 an 1‘441" ﬁ
Lym. début JUIHE{:. Sarensei*

gner auprés du magasin "A vous
:de-;muer” ﬁ E?Dn; tel* 78 ﬁO EB
a9 = _

GAP:

Ceux qui liront le Dragon Ra-
dieux tout chaud sorti du four
pourront courir a Gap, les 5 et
6 juillet, faites wvite!, pour
une Premi€ére Convention des
Jeux de R8les organisée par la
"Guilde des Fils du Dragon". On
jouera a "D&D" et & "L'Appel de
Cthulhu", au lycée A, Briand,
avenue du cammandant Dumont, a
partir du samedi 14h. Remise
des prix dimanche vers 16h.
Contact: Lionel PERDIGON, tel
92 15210762

VOIR LA VALISE ET MOURIR

Jeu en semi-réel dans la ville
de Lyon, le week-end du 13/14
septembre- filatures, en-

quetes décodages... C'est un
jeu plus intimiste que "James
Bond": 11 se rattache plus a la
guerre des centres d'espionna-
ge. Contactez |

- Jean-Luc: 78 66 06 B6

- Laurent: 78 28 06 20

12 3385 1

LIVRES - JEUX

Les &ditions SOLAR (qui tradui-
sent les "Quetes Sans Fin . de

Donjons et Dragons, TSR) vous
proposent &galement une nouvel-
le collection de livres—jeux
originaux, & support histori-
que.

[e premier titre de 1la série
était "Vous étes Napoléon".

Le dernier paru s'intitule
"Vous 8tes DE GAULLE, refaites

1'histoire et changez le destin
‘de la France". Le systéme pro-

posé est classique :

paragra—
phes numérotés, part importante
a la décision, jets de dés pour
simuler les cas hasardeux. Le
sujet est-par-ccntrﬂ Grbglnal

et laisse libre ccurs a votre
‘mégalomanie ! :

T
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[A FINE PILUIE DE PRINTEMPS FI-
NIT DE LAVER LE CHAMP DE BA-

TAILLE DU SANG REPANDU, alors Hia e
que les derniers blessés acheé- Un acces paur le D. M, un "~ accas
vent leur agonie. De 1'autre pour les joueurs, la possibili-

cOté de la plaine, nous enten-—

..... ——

pour &changer des scénarios,

des eéquipes de 7Jjoueurs etc...
Contacter: Vladimir PAKHOMOFF

21 97 00 28 apreés 20h.
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Aprés avolr donné la parole a
deux créateurs de jeux (Croc et
Patrick Durand Peyroles), "Con-
tact" vous propose aujourd'huil
une aide de jeu informatisée :

té de tirer des N.P.C ou des

finl1 par vos choix, 7 caracté-
ristiques principales et les
paramétres qul en découlent,
les facultés spéciales des ra-
ces, des classes (type vo—
leurs), les "psionics" et "sa-
ving throws"

Mals vous avez alors un Person-—
nage tout nu. Vous apprécierez
donc en 1'&quipant, en le pro-
tégeant, en 1l'armant d'avoir
toutes les facilités de paie-
ment, de choix et d'information
sur les armes.

Lorsqu'un Perso change de ni-
veau, le D.M peut aussi voir

:432ha; penﬂapt. les w*Enﬂi rapidement les paramétres qui
Pour tout rensemgnﬂﬁanix B& 62 évoluent.
llﬁ 5& I1 existe aussi une version

émulée pour MAC INTOSH.

dons les Prussiens ré&organiser Perso. Une fols les caractéris-
leurs troupes et renforcer tiques tirées,"MERLIN" indique Rappel : la rubrique "Contacts"
leurs positions en wue de la quels classes, races, sexes, est ouverte a tous ceux qui ont

bataille que nous livrerons de-
main, bataille quli sera décisi-
ve.

Ici, nous savons gque nos géné-
raux et surtout notre Empereur
mettent Ttout en. ceuvre: Doy

alignements sont possibles et
vous choisissez. Vous pouvez
revenir sur vos choix. I1 fait
alors seul tous les ajustements
en fonction des paramétres pré-
cédents et de 1'age. Minima et

un projet ou un travail quel-
conque a faire connaitre, par-
ticuliers ou assoclations,
créateurs ou fondateurs de
clubs. Cette rubrigque n'étant
pas cammerciale, elle est libre

valncre une derniére fois... -maxima sont vérifiés :"MERLIN" de toute publicité, et 1'édi-
++s Aux premiéres lueurs du so- va chercher ses informations teur ne s'engage en aucun cas
leil couchant, le "Petit capo- dans ses fichiers secrets et en ce qui concerme la valeur
ral" sort de sous sa tente, ob- publie alors un Personnage dé- des "projets" présentés.
serve ses positions et rappelle ra b o
son plus fidéle campagnon; au : e e Ty e
premler coup de sifflet, "Garde * GUERRIER * o ba
Feu", le Dragon, se rapproche ofbicel
le' EﬂnapartE- FORCE 113 Toucher ;40 Degatsii0 Chargeii]00 Dedoncetl-2 Tord: 4%
INTELL I GEMCE :14 Langagesit4
UN w A WATEFIII} SAGE SSE i14 Altagues maglques:STA0
: DEXTERITE 112 Attagues & Reactiont+0 Defense (ST & AC) 3+
S est 1le nom du &lub de JEUK DE e e e |
-: m ‘E‘ WE:S a m DE E}{EHPLE CONSTITUTION :15 Poimte oe vieid]l Supporfier un chocai%l¥ ,de ressucec)ter ¥4
m ﬂt"l y Jﬂue é {:-tm:’.hu'{ CHAR I SHE :14 Reaction:+10% Max. de henchmen 14 Loyaule 1 D3X
m{}; R:EBIFES DE m Hmf : BEAUTE 17 Age :© 3Fanc Taslle ¢ b.401m Fords : dékg
EMPIRE GALACTIQUE, AUSTERLITZ DE: BEULIELS
¥ A ' : EERASERANEE RV EREREFARER
Im, BKIM, 1&5 wendreﬂlﬂ a DE PERSO ¥ Points de Vie : 18 CHADT [ QUE MALRKAT
| tlr de 211’:’”r l-EE 11_5 de ] AR AN
_lﬂh* a 18h. et a partir de 21h. RRALLGEE At
Contact : Phllippﬁ'; 42 06 53 15 0% de resistance contre CHARMES et SOMMEIL
" : DETECT 10N
s e B ra-— _ P o .
égnﬂa} Slrl:ﬁrf gic'snn\ geux AVEC e portes secretes 33 De portes cachees 504
de I%‘Ejlés s Centre Eulturel B "MERLIN" FAC ,PSIDNIOUE : Aucune

Tfiﬂlet - 1311{] PORT EE} B@EJC et

BTl Paralrsie 13 Pelridicatoon 214 Annedy 1D Soutsle 2lé& Sort e

Poison Polymorph i sme Batan
CALAIS : Les "Enfants du RGle" ARMEMENT : oy _
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République pour pratiquer des | 132 PO
Jdr variés. Leurs projets sont EQUIPEMENT : : el
nombreux: par exemple organiser

un vovage sur ILondres, éditer
un fanzine. ILe club cherche
également 3 se jumeler avec un
autre club étranger ou francais

- Bollesihavteshsoup|es
Hanteau

- Sac a dos (cuir

- Topghe

[”"l_)lﬂ'-"-" d'huile

PO | Ceinturont | arge! | |
TPA ] - Chien de chasse 1 [
ZFr0 | - Corde ©7m) | aFa |
1PC 1 - Oultre a vinseau 1 [
PO ] - Boole d'amadou & silex | 1
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SCENARIO : Vends _scénario
I'Tle de la terreur (X1) pour’
DAD Expert, nauf,-s?ﬁdrasﬂhrf 3
Valentin GAYRAL, ANJOU, Les au-
bergeons, 38150 RDOUSS ILLON,

Tél. 74 B84 06 31.

T

. Recevez
. DRAGON RADIEUX

chez vous...

EN VOUS ABONNANT EN COMPLETANT VOTRE

(au bip sonore appuyez sur connexion)

|l suffit pour cela de nous envoyer un petit mot, COLLECTION
Il en nous indiquant trés lisiblement :

| Votre NOM et votre PRENOM Les anciens numeéeros du “Dragon Radieux”
lHH Votre adresse complete sont encore disponibles.
Il | accompagné d'un chéque de 125 F a I'ordre | Vous pouvez commanderlesn® 1,2,3,0u4,a
| de “Dragon Radieux”. 25 F I'exemplaire.

‘ | Port 5 F pour 1, 2 ou 3 numeros - Gratuit pour
1l

il Tous les abonnements partent du prochain | !a collection complete.
numero a paraitre.

UN AN : SIX NUMEROS 125 F

' ‘HHNW . \||N|||||\||‘|\||!||||\|1H\|\H||l||| L
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ANDREW
MAC DOUGLAS

ENQUETE :

A peine arrive au pays du champagne et une fois les valises débou-
clées, une question se posa : ou allais-je pouvoir assouvir ma passion
devorante du jeu ?

|dée :dénicher unmagasin dejeux. lls sauront bien me renseigner. Mes
recherches aboutirent vite galerie de I'étape sous I'enseigne PASS -
TEMPS. La, sous mes yeux, des figurines, des modules, tout pour mon
vice. Je rentrai et demandai, haletant :

“Ou peut-on jouer a Reims ? Vite c’est urgent.”

On me regarda etonne :

“Comment vous ne connaissez pas le club du FSE ROOSEVELT et le
wviL ?

-Le quoi ?

- Le Veni Vidi Ludi, vous savez, I'association qui a organisé le forum du
jeu les 19 et 20 avril a la maison des comtes de Champagne.

o Chroniques Tactiques

— Des Analyses de Jeux nouveaux et anciens

@ 100 % Jeux de Simulation
)] Historigue pour les “ Purs et Durs ™
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— Des Scénarios: Amirautés, SL, Cry Havoc, G.S.

Demandez-le a votre détaillant ou par abonnement
82 F./1 an a HEXALOR, 20, rue P. Vautier, 55200 LEROUVILLE
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tour de france
du jeu

Vous les trouverez au centre Saint-Exupeéry.

Rapidement sur place, je pus tout savoir sur cette manifesta-
tion. Laissons la parole a I'un des organisateurs.

"Dans le but louable de déecentraliser les grandes manifesta-
tions, jai eu l'idee d'organiser un forum a Reims pour palier au
manque d'animation de ce debut d'annee. Quelques contacts
avec des editeurs ayant eté positifs, nous sommes allés aux
CNIT, ou nous avons été pris d'une certaine ambition. Nous
avons alors rencontré des créateurs, des journaux, des édi-
teurs. Tout s'annoncait sous les meilleures auspices.

De retour a Reims, I'un des problemes principaux fut de trouver
une salle. La salle des Comtes de Champagne semblait étre un
cadre privilegie, mais sa location posait des problémes finan-
ciers. Grace a des annonceurs publicitaires, au magasin Pass’-
temps et au Crédit Mutuel, nous avons pu réunir le minimun
d'argent necessaire pour nous lancer. Par la suite, ayant eu
quelques deceptions dues a des desistements, nous avons
invite les grands classiques du jeu afin d'élargir notre public.

C'est ainsi que le deroulement du week-end a eu sa forme dé-
finitive : samedi et dimanche aprés-midi, initiation et présenta-
tion de jeux de role et de wargames, simultanés de dames et
d'échecs, exposition d'une maguette reconstituant un chateau
medieval etc ... Le dimanche matin avait éte réservé a un débat
anime par Stephane Daudier de "Legendes”, Patrick Durand-
Peyroles de "Empire et Dynasties”, et Bruno Cauet de “Space
Underworld”. La presence de Mazas editions, de la Fondation
des Strategies ("Nil"), de Jerome (“Pass'temps), des clubs de
jeux de roles de la region ainsi que des clubs de Reims (dames,
echecs, bridge), sans oublier le Dragon Radieux, a fait de cette
manifestation se deroulant dans un cadre historique, un suc-
ces.

Le bilan positif a incité ses organisateurs, Jean Michel Sarti,
Laurent Dodanne, Fredéric Desmettre, ainsi que tous ceux qui
les ont aides, a recommencer l'année prochaine avec des
maoyens plus importants pour reunir plus de participants.

D'autres projets fleurissent avec, a la rentree, un Trésor Trap
organise par le CAP avec notre collaboration et en décembre
un challenge concours d'AD&D au cours duguel les meilleurs
joueurs et clubs seront recompenses. Nous avons 'ambition
de réunir le maximum de clubs dans notre association afin d'a-
voir une meilleure coordination entre nous. Un journal associa-
tif tratant des wargames et jeux de roles ferait la liaison.
Mais pour plus de renseignements, venez nous voir, Nous
jouons tous les samedis aprés-midi, a partir de 14 heures.”

i



Pwarnt de pc}l._lrsuiwe mes investigations, jem’'installai alaterrasse d'un
cafe et ouvris le journal. Un titre me sauta aux yeux :

DU RIFIFI DANS LE CHAMPAGNE

“Samedi 24 mai, des incidents sont venus troubler la quiétude du villa-
ge de Betheny. Il etait environ 15 heures lorsqu'une voiture rouge
ayant 3 individus louches a son bord a subitement ralenti pres du trot-
toir ou un jeune couple déambulait. Une série de coups de feu fusa du
vehicule avant gue celui-ci ne s'échappe surles chapeaux deroue. Les
Jeunes gens sains et saufs grace a leur gilet pare balles tentéerent en
vain de riposter sous les regards ahuris de braves menagéres aleur fe-
nétre. Mais guelle organisation se cache derriére cette tentative de
meurtre ? Alors que je repetai cette derniere phrase tout haut, le ser-
veur me repondit :

"Le CAP bien sur !" il m'expliqua :

"Ce Jeune club d'aventures passionnantes avait choisi Bétheny com-
me théatre de son premier Killer (un week end plein de risques ... et de
rires, 'y etais ... et j'ai survécu ).

Cette association née en mars se spécialise dans |'organisation de
grandeurs natures (enfindans notrerégion!). Venez les rejoindre dans
leur antre, c’esticiau cafe I'Eclaireur, place d'Erlon. lis y disposent d'u-
ne salle dans laquelle les parties sur table peuvent durer toute la nuit.
BientOt vous y trouverez aussi une section de go (avis aux amateurs).
Mais c'est la, surtout, que s'organisent les grandeurs natures. Tout le
monde se met au travail pour rechercher des lieux, du matériel, produi-
re un scenario etc ...

Des projets, ils en ont. Jugez plutot :

- A partir du 10 juin, Killer ininterrompu par cycle de 15 jours. Chaque
joueur aura une personne a tuer et sera lui-méme recherché par un
assassin. Au bout de 15 jours, les personnages vivants ayant rempli
leur contrat passeront a un niveau supérieur pour la période suivante.
- Endirect sur radio 93, vous assisterez aux procés des assassins mal-
chanceux avec les auditeurs comme jurés.

- F"l_L.ISiEI_.IFS journaux locaux vous décriront les meutres dans larubrique
"faits divers"

- Le 28 juin vous tremblerez dans des grottes pour un trésor trap.

- Enseptembre, un Killer sur 2 jours illustrera le festival du film policier.
- Un grand tournoi médiéval sera reconstitué le 27 septembre avec ar-

mures et chevaux grace ala participation de deux clubs hyppiques ré-
mois.

l Sortie prévue ;. Automne 86

“{JNIVERS DE JEU MEDIEVAL

Frix :

Prix en souscription (valable jusqu'au 1er Octobre) : 60 F

Vous pouvez adhérer au CAP pour une cotisation de 80 francs ou parti-
ciper aux animations ponctuellement en payant les frais d'inscription.
Alors ayez l'oeil sur les affiches et prenez le CAP pour I'aventure !"
Je remercieral vivement pour tous ces renseignements et me dirigeai
a grands pas vers le lycee Roosevelt. La, je demandai le foyer socio-é-
ducatif. Alors que J'approchais, de nombreux bruits de voix me parvin-
rent : on jouait. A peine entré, je vis au mur les affiches qui avaient sur-
vecu au tournoi d'ADBD ayant eu lieu le 26 avril. J'avais raté cela | J'é-
tais maudit. Buvant la coupe jusqu'a la lie, je demandai tous les détails
de ce qui s'etait passé ici : “Plus de quarante joueurs ne sontretrouvés
confronteés aun scénario situé dans un curieux univers Les équipes de
SiX joueurs ainsi que le maitre de jeu etaient jugés par des arbitres
allant de groupe en groupe. A la suite de quoi, les meilleurs d'entre eux
furent recompensés. Mais au fait connaissez vbus notre club ?

MNous jouons ici tous les soirs de 20 h 30 a 22 h 00 en semaine et le di-
manche soir nous poursuivons nos quetes jusgu'a des heures indues.
Nous existons depuis plusieurs années déja mais depuis 1984, nous
faisons un gros effort d'ouverture. Et c'est réel, nous sommes ouverts
a tous. Nos rangs se montent actuellement a une cinguantaine de per-
sonnes et bien d'autres peuvent venir, il suffit de nous apporter une
photo et tout est gratuit. Nous pratiguons moult jeux, AD&D bien sur
mais aussi Cégendes, Appel de Cthulhu, Space Opera, Mbrvel, Mega
etc ..

Nous avons des projets aomme 'extension des jeux pratigués, l'infor-
mation aux non initiés, ainsi que la vulgarisation des jeux de role. De
plus, nous aimerions former une équipe pour assister aux grandes
conventions et tournois. Nous envisageons aussi d'organiser des ren-

contres pour |'Appel de Cthulhu et pour Squad Leader."

Apres une discussion des plus agréables, je quittai mes hotes et meré-
signai, vu I'heure tardive, a rentrer chez moi. Al'heure actuelle, j'ai bien
du mal & savoir avec quelle association jouer, peut-étre avec les trois.
Mais pour tous ceux qui ont choisi ou pour avoir plus de renseigne-
ments, n'hesitez pas, voila leur adresses.

Le CAP : 85 place d'Erlon 51100 Reims tel : 26.47.07.11
Le FSE ROOSEVELT : 10 rue F. Roosevelt Reims

vvl : Centre Saint Exupéery parc Léo Lagrange 51100 Reims

Jean Paul TAFANI

COLLECTION
«L' OEIL DU
DRAGON» N™

UNE BROCHURES DE 48 PAGES, d'une présentation luxueuse, reprenant partiellement et
développant les articles sur Trégor, parus dans le “Dragon Radieux” ...

Des informations inedites sur la vie politique, culturelle et religieuse de ce continent fantasti-
que, et deux scénarios complets pour jeux mediévaux, compléteront I'ouvrage.

En supplemant, nous vous proposons un poster format 40 * 60, représentant la carte com-
plete des trois royaumes, redessinée “a l'ancienne” par un cartographe.

80 F (poster inclus)
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Saurez-vous déjouer a temps les ma-
chinations d'une bande de voleurs
sans scrupules ? Ce scénario cham-
pétre vous demande de résoudre les

problemes que rencontrent les agri-
culteurs du sympathique petit village
du Ruisset dans les environs d’ELLO-
VEL ...

Dans ce scénario, le décompte du temps est
important. Il est congu pour 5 a 8 personna-
ges de niveau 2 environ. Voici 'histoire que le
maitre de jeu devra raconter aux joueurs en
fonction des renseignements qu'ils recher-
cheront.

LA BANDE
A BARDIL

ERIC

LE DEROULEMENT DE L’HI-
STOIRE

Otar le voleur et Bardil le guerrier sont a la téte
d'un groupe de bandits composé essentielle-
ment de voleurs et de guerriers. lls sont aides
par un magicien, Dimis et deux prétres, Levo-
ren et Fram. Leurs forfaits sont toujours bien
organisés. Ayantoui dire qu'un vieuxpaysan du
vilage du Ruisset, Harold Latonil, avait un
moyen d'obtenir 3 fois plus de ble que la nor-
male, ils ont décidé de s’approprier l'idée pour
avoir le monopole du grain dans un contree ou
IIs ne sont pas connus. |ls veulent faire chuter
les cours, ainsi les paysans aurontle choix, soit
de travailler pour eux, soitd'étre reduits a la mi-
sere. |ls décidentdonc d'enlever Harold, dede-
mander une rancon de 2000 po (car son fils
Henri est le maire du village) et de filer avec le
toutvers le nord pour exploiter le secretailleurs.

Pour préparer cetenlevement, ils utilisent deux
endroits : la vieille femme et |'ancienne mine

La ferme est un endroit de transit pour ega-
rer les poursuites et les recherches eventuel-
les. Le camp de base est etabli dans la vieille
mine dont |'existence n'est connue que d'un
nain qui y travaillaitil y a 400 ans. Pour allerala
ferme, on doitlonger un pré ol une jeune fille a
I'habitude de garder du betail. lls commence-
ront par enlever la jeune fille pour qu'elle ne
puisse pas téemoigner. lls la conduiront a la fer-
me puis le lendemain ils enléveront Harold.
Aprés deux jours d'attente, on transfere tout le
monde ala mine, Pourallerala mine, ils utilisent
un sentierapeine marqué quipartpleinnord. lis
passent le Ruisset a gué en lisiere de foret
avant de se diriger a |'ouest vers la mine. Si les
aventuriers se mélent trop de leurs affaires, ils
n'hésiteront pas a enlever|'un d'entre eux pour
faire pression, si cela est possible en prenant
un minimum de risques (sorts de silence, hold
person, s'il dort, s'il estseul ...) Sile besoin s'en
faitsentr, ils se serviront des otages pour mon-
nayer leur liberté et s'il le faut, ils les tuerontun
par un pour montrer qu'ils sont decides et pour
obtenir satisfaction. Une fois la rancon recupe-
ree, ils partiront en laissant les otages.

MATHELIN

INTRODUCTION :

Connaissant I'histoire, vous ferez debuter votre
scenario a Ellovel ou les aventuners font con-
naissance (cfmonde de Tregor). Vous allez sui-
vre ['iineraire des joueurs parallelement a ['hi-
stoire.

Aujourd'hui, c'est jour de marche et on trouve
de nombreux paysans des alentours dans les
tavernes. On y parle de cet homme barbu quia
acheté presqgue tout le ble ce matin 10 fois la
valeur normale. C'est Otar, qui, affuble d'un po-
stiche, commence a se faire connaitre, sous le
nom de Romir, comme un marchand venant
d'un pays lointain ou le ble se negocie bien plus
cher gqu'ici. En realite il veut preparer |e termain
pour sa future escroquerie. Les joueurs n'ob-
tiendront rien de plus sur Romir. Si les aventu-
riers offrent a boire aux paysans, ceux-ci com-
menceron. a parler. Apres plusieurs verres les
eternels problemes resurgissent : impots
lourds, taxes d'entree dans les villes, mauvai-
ses récoltes, temps desastreux... Le ton monte,
on s'envoie quelques vérités. Les joueurs pour-
ront noter, entre autre, un dialogue du type :
“- Ma temre n'est pas bonne, c'est pour cela que
je fais de mauvaises recoltes.

- Si tu travaillais plus, ¢a irait mieux

- Tu crois qu'il ravaille le vieil Harold ? Pourtantil
a la meilleure récolte de la region.

- Lui c'est autre chose, mais avoue gque tu pour-
rais en faire un peu plus ..."

Note . Il s'agit au MJ de suggerer les rensei-
gnements cancernant Harold. La discussion
doit continuer faisant apparaitre d'autres ru-
meurs (possibilité pour le MJ de présenter le
prochain scénario par exemple.

Si les joueurs se renseignent sur Harold, ils
apprendront gu'il habite au Ruisset, un villa-
ge de 460 habitants a 2 jours de marche d'El-
lovel vers le nord-oeust, gu'il a en effet une
production plus abondante que la normale
pour une méme surface. Siles joueurs ne se
dirigent pas d'eux-memes vers le Ruisset,
alors faites en sorte gu'ils aillent a Moganon
pour chercher du travail. |5 passeront une

'UN SCENARIO POUR A.D&D®
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nuit a l'unique auberge dd Ruisset ou ils
entendront parler des enlevements d'Harold
et de la jeune fille. lls seront devant le fait
accompli et auront perdu du temps pourl'en-
guéte.

Si le groupe decide d'aller directement voir
ce qui se passe au Ruisset, ils auront une
journée supplementaire pour enquetercarle
matin suivant leur arrivée, on ne parle que de
la disparition de la fille du pere Matthieu, un
brave paysan peu furtune : personne ne peut
expliquer I'enlevement. Le lendemain, ce se-
ra au tour d'Harold. Lamaniere est laméme :
ils sont charmés par Dimis, qui, dissimulé
dans la foret, les appelle a lui. Le groupe (O-
tar, Dimis, Fram, 3 voleurs et 2 guerriers) les
attend. Les autres (3 guerriers et 2 voleurs)
restent a la ferme ou il y a 3 chevaux légers
pour prevenir a la mine en cas de probleme.
lls montent la garde en essayant d'éloigner
les géneurs. '

Pendant les premiers jours, Bardil, Levoren,
6 guerriers et 6 voleurs se trouvent ala mine.
Un tour de garde est établi toute la journee
ainsi qu'une patrouille de 2 ou 3 voleurs gui
se promenent aintervallesirreguliers al'inté-
rieur comme a l'extérieur. lls préviennent
Bardil a chaque sortie. |l y a aussi 5 chevaux
légers pour les chefs. Si 'affaire ne se pré-
sente pas bien pour eux, Bardil, Otar, Levo-
ren, Dimis et Fram feront tout ce qui est pos-
sible pour sortir vivants et libres de cette
aventure.

La rancon préevue sera demandee un jour
apres l'arrivée des otages a la mine. Elle de-
vra eétre deposeée pres de la source le lende-
main matin. Des fausses traces seront pla
cees de la source a (c) pour perdre les
eventuels poursuivants. La source sera sur-
veillée du bois depuis la veille.

LE VILLAGE DE RUISSET :

Le village estdirige par Henn Latonil etle Prétre
Jean, deux anciens compagnons d'aventure.
Henri chercha dans le village des volontaires
pour enquéter et retrouver les disparus. Il offrira
250 po par personne qualifiée etle butin trouve
au repaire des bandits (la mise pour l'instant).
Dans la maison d'Harold on trouve en particu-
lier des flacons avec de la poudre blanche.
C'est une sorte d'engrais elabore par un ami
d'Harold un vieil alchimiste d'Ellovel au cours
d'une recherche. Henr connait cette personne
et le dira si on le lui demande. Si le groupe est
trop faible, Henr les accompagnera (dans ce

cas seulement). Jean ne partira pas sauf si
Henn disparait.

Le village est surtout a vocation agricole. On
trouve quelgues artisans (tisserands, epiciers,
tanneurs ..). Parmi les habitants on ne peut
trouver que des guerriers niv 0, sauf Fidurle for-
geron qui sera considéré comme niv 1. L'au-
berge possede 3 chambres individuelles (1
po) et 2 salles communes (5 pa). Les repas
coltent entre 10 et 30 pa. L'aubergiste est
assez vieux, neglige, et froid d'aspect. Il a tou-
jours de 1 a 4 personnes dans l'auberge. Ce
sont des gens de passage, des marchands ou
autres. Certains habitants connaissentlaferme
mais seuls Fidur, Harold, l'alchimiste et quel-
ques habitants d'Ellovel connaissent la mine.

(A) LA FERME :

Cette ferme est abandonnee etles habitants du
Ruissetn'y vontjamais. lls en ont méme oublie
'existence. lIs la mentionneront si les aventu-
rners enquétent au sujet d'un lieu isole ou on
pourrait cacher quelqu’un. Elle est au centre
d'une clairiere qui fut agrandie par un paysan

rejeté duvillage Il y a longtemps, on ne saitplus
trés bien pourgueol. Maintenant les gens ne
veulent pas y aller. La ferme se compose d'une
cuisine, dune grande salle, de 2 cham-
ores, dune cave trés sombre, d'une ecu-
rne Le mobilier de chague piece est som-
maire e} use par le temps ; tables, banc, quel-
ques chaises, meubles bas, divers recipients,
restes d'un iit, plusieurs paillasses ... Un grenier
bas constitue le premier étage. Les 2 preaux
sont encombrés de paille, de meubles casses,
d'outils, de bois de chauffage, d'un vieux soc ...
Iy a 2 échelles pour monter au grenier, une
dans |'eécurie l'autre dans l'entree. Dans une
chambre, un sac contient 40 po, 120 pa, une
hématite de 10 po et un guartz rose de 50 po.
Cet argent appartient au groupe de bandits, lis
le prendront en panant

(B) : LA MINE

Elle est situee a flanc de colline. L'entree est
assez discrete et,devant, une plate-forme do-
mine les environs. C'était une mine de fer, Elle
fut rapidement abandonnée car peu rentable.
Les couloirs mesurent 2 metres de large et 2
metres de haut Au fond du couloir d'entree se
trouve une vieille porte en bois toute délabree. ||
y a une trappe sous la paille dans I'endroit ou
sont les chevaux Le trésor des bandits (situé
en'Wjest constitué ainsi : un sac de 350 po, un
autre de 280 pe, un coffre contenant 400 pa et
700 pc, 2 tapissernes de 100 et 300 po, un fut
de 50 litres de brandy (valeur 200 po), du par-
fum (30 po), de la soie (100 po).

LES PERSONNAGES

Harold :

C'est un paysan (guerrier niv 0) 5 pv. ll est vieux
mais manie encore bien la faux s'il en a une. |l
essayera de se sacrifier a la place de la jeune
fille. Il est neutre.

Fidur le nain :

Actuellement forgeron, il faut le considerel
comme un guerrierniv 1 avec 8 pvet17 enfor-
ce. [l manie tres bien le marteau. |l porte un ta-
blier de cuir qui lurdonne une CAde 7. line con-
nait plus les plans de lamine mais se joindraau
groupe levé par Henri. Dans ce cas, il cherche-
ra a obtenir une meilleure armure et prendra un
boucher. | est neutre loyal.

Henri :

Neutre Guemer 4 magicien 4. C'etait un guer-
ner qui a change de classe. Il esthuman F; 16
:17 5:11 D:14 C:16 CH:14. pv:30. |l estdiplo-
mate, énergique, assez riche. |l aime la chasse.
Il possede armes et armures (Une ammure en
plaque, une cotte de maille, une epee Icngue,
un arc long, des dagues dont une dague + 2),
un grand bouclier, un anneau de protection
+ 1, 2 javelins of piercing. une potion de clai-
raudiance et une de control mammal. Sur son
ivre on trouve ; Niv. 1 push, burning hands,
fnends, find familiar, sleep, comprehend lan-
guages, identify, protection from evil, read ma-
gic, detect magic. Niv :2 rope trick, mirror ima-
ge, locate object, darkness 15 radius, magic
mouth. Le premier jour, Il a les sorts suivants en
t&te : burning hands, sleep, detect magic, mir-
ror imaye, locate object. Il a place quelgues
magic mouths dans sa maison, sur ses fioles et
son lvre. 5 les aventuriers reussissent la mis-
510N sans son aide il cedera une de ses potions
ou une javeline. Il nacceptera pas d'echange
de sorts sauf 51 on lul propose write ou magic
missiles, deux sorts gu'll recherche. Dans tous
les cas Il ne devoilera pas les siens.

La milice :

Henr est capable de leverde 5 a 10 hommes
dans la journée (d6 + 4), dont Fidur ie nain. Les
autres sont des paysans ou artisans (charpen-
ter par exemple). lls sont consideres comme
des guerners niv 0 avec 5 ou & points de vie. lis
utilseront des epieux, des batons, des faux,
des fourches sans malus au toucher. s auront
un bouclier et s1 possible des armures de cuir
OuU mieux




Jean:

C'est un humain pretre niv 5. |l est neutre. F:11
1113 5:17 D:15 C:10 Ch:12. pv:26. CA4. || est
rude et capricieux || possede une cotte de
maille + 1, un grand bouclier, une masse + 1,
un parchemin avec slow poison et augury, une
potion de plant control. Le premier jour, il a les
sorts suivants en téte : Niv:1 cure light wounds
(2), command, detect magic, detect evil, Niv:2
detect charm, hold person, know alignment,
slow poison, speak with animals, Ni:3 cure di-
sease, remove curse. Sion lui demande de fai-
re partie du groupe, Il refusera mais aidera en
lancant des sortileges s les aventuriers le de-
mandent D autre part, s1 Henn n'est pas rentre
le lendemain, Ils constituera un groupe et parti-
ra a sa recherche.

Voyons la troupe des bandits :

Bardil :

C'est un guerner niv 6 demi-orque. Il est mau-
vais chaotique. F8.201:11359D:12C:15Ch:8.
pv.43. CA1. Cestle chefde la bande. |l posse-
de une cotte de maille + 1, une épée longue
+ 1, un bouclier + 2, un anneau de 500 po, 10
pp et 5 po dans une bourse. |l difge fermement
sa bande avec Otar. A eux deux, ils assurent la
cohabitation. |l fera tout pour sauversavie etsa
iberte, meme trahir les autres,

Otar :

C'estun voleur niv. 5 elfe. Il estmauvais chaoti-
gue. F:16 1:12 S0 D:18 C:13 Ch9. pv:23,
CA:3. |l profite de la protection de Bardil. Otar
est ruse. Il possede une armure en cuir + 1,
une epeée longue, des dagues dont une dague
+ 1, une cape en castor de 200 po, un collier
dargentde 150 po, 12 pp dans une bourse. ||
esl assez grande pour un elfe (1.65 m) et
possede plusieurs deguisements gu'il utilise
souvent.

Levoren :

C'est un prétre humain niv 4. || est aussi mau-
vais chaotique. F:101:11 S:15D:15 C:8 Ch:10.
pv:19. CA:3. C'est le pretre attache a Bardil et
Otar. |l espére faire partie a part entiere des
chefs. || possede une cotte de maille, un bou-
cher, une masse + 1, un parchemin avec ani-
mate dead. Le jour de l'amvee des prisonniers,
Il a en téte les sorts suivants : Niv ;1 cure light
wounds (3), command (2), Niv :2 Hold person,
silence, snake cham, speak with arimals. |l
porte un manteau de martre de 300 po ;ila 20
po et 12 pe dans une bourse.

Dimis :

C'estun magicien humam mv 2 neutre chact-
que.F81:116 59 D16 C.15¢ch:12. pv.9. CAS. I
possis e Une robe, des dagues, des bracers
AC . «suitle groupe attendant d'étre plus puis-
sait e owus nche pour les gquitter. Sur son livre
or trouve - Niv. 1. message, read magic, feather
fall, nystul's magic aura, fnends, charm, hold
portal Il a 2 sorts de charme en téte. ll possede
une potion de claraudience et 3 pp, 30 podans
sa bourse. S'il se rend compte que |a situation
devient pentese pour lu, Il dira que Bardil e
forcait & 1e wuivre. remerciant ses “liberateurs’
pour ne pas se retfrouver prisonnier.

Fram :

C'estun pretre demi-orgue niv. 1. llestmauvais
chaotique. F:14 1,11 5:14 D:17 C13Ch:8. pv.6.
CA1. Il posséde une cotte de maille, un bou-
clier. une masse, des marteaux Il a en tete les
sorts suivants : command, cure light wounds
(2). la 15 poet 12 pa. llveutavorr plus de puis-
sance afin d'etre le second d Otar caril connait
les préetentions de Levoren. |l fait du zele pour
donner une bonne image de |u,

Les voleurs :

Ce sont des voleurs niv. 1. lly a 9 demi-orques
(pv:5. CA:B) qui ont une dextente de 16 et 2
elfes (pv:4. CA4) guiontune dexterite de 18.1ls
ont tous une armure en cuir, une epee longue,
des dards. lls entchacun 10 po dans leur bour-
se. lls sont mauvais. Les elfes sont toujours
dans le groupe d'Ctar.

Les guerriers :

Cesontdesguerners niv. 1. llya5 dermi-orgues
(pv:9. CA4)avec 17 enforce et 15 en constitu-
tion, 6 humains (pv.7. CA:4) avec 16 en force.
s ontune cotte de maille, un petitbouclier, une
epee longue, un arc court avec des fleches. lis
ontchacun 8 podans leur bourse. 'ls sontmau-
vais aussi. Les guerners sont partages afin de
pouvoir assurer des garde- la nuit, ce qui ne
leur plait pas toujours.

Les hommes de main ontune confiance quasi
aveugle dans leurs chefs Bardil et Otar qui tien-
nent la troupe, annihilant les tensions internes.
En voici quelgues unes :

- La tension entre elfes el demi-orgues (anti-
pathie des races).

- Le fait que les guermners demi-orques prefe-
rent rester avec Bardl

- L'acceptation souvent difficile des ordres
donnes de Fram ou Dimis par |a troupe.

- Les nvalites futiles (pourun objet, un bijou, une
partie de cartes ...}

CONSEILS POUR LA GESTION
DU JEU :

Voici une recapitulation des evenements des
JOUrMEes SUCCESSIves

1. Constitution du groupe des Joueurs.

2. Marche a Ellovel,

3. Trajet vers le Ruisset.

4, Armyvee au Ruisset, enlévement de la jeune
fille.

5. Enlevement d'Harold

6. Attente a la ferme, Henn leve un groupe.

7. Transfert des pnsonniers le soirr.

8. Demande de rancon, preparatifs de depart.
9. Depot de la rancon, depart de la bande.

Les joueurs peuventamverle 4éme ou le 5eme
jour et mener I'enquete avec plus ou moins de
temps, ou participer le 6eme jour au groupe
d'Henn,

L esprit du scenano est base surcette enquete.
Ne donnez les renseignements que st les
joueurs les ont reellement rouves. Le decomp-
te du temps est donc important. Vous pouvez
laisser s'ecouler plusieurs jours avant I'arnvee
au Ruisset. Mais a partir du jour note 4 ci-des-
sus, Il faut imperativement respecter le temps.
Si les joueurs n'ont rien fait pendant 5 jours
qui leur sontdonnes, tant pis, on ne reussit pas
a tous les coups. S les joueurs laissent echap-
per le groupe de la ferme, le DM fera en sorte
que la milice d'Henn les accompagne afin de
négocier la vie des otages car le but du scéna-
ro nest pas de tuer les aventuriers s'ils jouent
correctement |l parait évident qu'une attaque
directe sur les bandits sera vouee a I'échec.
Le choix des sorts de PNJ (Henri, Jean, Levo-
ren, Fram, Dimis) n'est pas immuable, bien au
contraire. |l faudra adapter le choix suivant les
circonstances, La bande est connue pour son
organisation, n'oubliez pas de leur faire pren-
dre des precautions, de les faire agirintelligem-
ment (lls prefererontne nen faire s'ily ade gran-
des chances poureuxd'étre pris. lls essayeront
autrement, ailleurs, plus tard ... C'est pour cela
qu'ils sont encore en liberte ..)

FPensez qu'Henn fera confiance a un groupe de
personnes sdres. Jean fera une detection d'ali-
gnement au debut de l'aventure.
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Vous pouvez aussi donner des points d'expé-
nence supplementaires pour le joueur qui a
trouve les indices suivants (ou pour le groupe)
- ien entre Romir et Harold : 100

- prévision d'un second enlevement : 100
- decouverte de |'explication de la croissance
rapide du blé d'Harold : 100.

- existence de la ferme : 100

- découverte de la technique d'enlevement :
100.

- 'explication de I'enlevement de la jeune fille :
220.

- existence de la mine ; 100,

- lien entre Romir et Otar : 100.

- Otages sains et saufs : 500 (groupe).

- dejouer les fausses traces : 100.

Il ne faut attnbuer ces points que si les joueurs
ont reellement trouve les éléments au cours de
'enquete et non s'ils comprennent le tout a la
fin quand les otages sont libéres. Vous pouvez
en introduire d'autres, mais attention de ne pas
donner des points a tort et a travers, ce qui peut
desequilibrer le jeu.

Vous aurez plus de facilités a mener le jeu si
vous avez bien en téte la chronologie des éve-
nements.

Iln'y a pas de rencontres aléatoires specifigues
mals pour ceux gui souhaitent en ajouter, je ter-
minerai par quelques possibilités,

sauf indication contraire, ces créatures ont un
alignement neutre. Vious tirerez leurreaction au
moment de la rencontre. Certaines ont un tre-
sor, mais il n'est pas forcement a proximite (les
galenes des rats sont peut-étre a 600 mdulieu
d'attaque.

En plaine (1 chance sur 12, 3 fois par
jour).

1. Rats géants.

Nombre : 2d10. DV:1/2. PV:2 CA:7. Degats : 1 a
3. Depl : 40 m, Taille : 50 cm. Semi-intelligents.
Alignement : neutre {(mauvais). Trésor : 150 pc
et 100 pa.

2. Lamproies terrestres.

Mombre : d4. DV:1 + 2. PV.B. CA:7. Degats:
1pv/rd + 1 pointde dextenté. Elle suce pour 3
rd. Depl :40m. Taille : 1 m. Aucune intelligence.

3. Taureau.

MNombre:1ou2 Dvi4. PV.30. CA:7.Degats: 1a
6et1a6.3a12sicharge + 1a4 pourle pieti-
nement lly a 73% de chance qu'il charge si on
approche a moins de 30 m. Depl : 50 m. Taille
1,5 m. au garrot. Semi-intelligent,

4. Corbeaux.

Mombre : 2d10. DV:1/2. PV.2. CA7. Degats
‘1pv. lin'estjamais surpris de jour. llya 10% de
chance d'attaquer l'oeil et si I'attague est reus-
sie il y a 10% de chance de le perdre. Dans le
nid, 1 chance sur & de trouver une pierre de 10
po.Dépl:3mou 120 m (vol). Tallle: 1,2md'en-
vergure. Intelligence anomale. Trésor : 1 chan-
cesurGquilyait1adpierresde 10 podans les
nids.

5. Centipedes.

Nombre : d6, DV :1pv. PV:1, CA:9. Dégats : poi-
son avec sauvegarde a + 3, si c'estreussinen,
sinon 3 a 12 pv de dégats. Dépl : 70 m. Taille ;
20 cm. Aucune intelligence.
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6. Des marchands, des paysans, du
bétail, etc ; rien de notoire.

Dans les bois ou les collines (1 chance
sur 8, 4 fois par jour).

1. Mouches geantes.

Nombre ; d4. DV.3. Pv:17. CA:7. Degats : 1 a 8.
Deépl:30m (100 menvol). Taille : 1,20 m. 10%
d'attraper une infection. Aucune intelligence.

2. Loups.

Nombre : 2d6. DV:2 4+ 2. PV:12. CA:7. Degats :
2a5 Depl: 70 m. Taille : 1 m. 75% de chance
d'etre affames. Les hurlements ont 50% de
chance de paniquer les herbivores. Semi-intel-
ligent

3. Araigneées.

Nombre : d10.DV:1 + 1. PV.7. CA:8. Degats : 1
+ poison avec sauvegarde a + 2. Depl. 20m.
Taille : 50 m. Aucune intelligence. Tresor : 800
pa, 30 poetune hematitede 10 podans leurre-
paire.

4. Pédipalpes.

Nombre : d4. DV1 + 1. PV-6 CA:7.Dégats : 1 a
8 (mandibules). Dépl : 40 m, Taille : 1 mdelong.
Aucune intelligence. Tresor : une turquoise de
10 po et 4 po par individu au repaire,

5 46 6. Animaux courants.
Cerf, belette, ecureil, oiseaux, hibou ... Rien de
specialement agressif, possibilites de chasser,
de se faire reperer ... lls fuiront des qu'ils auront
entendu, vu ou senti quelgu'un,



™ [}
L

54

| s

MAISON DU PERE

SOURCE

1
2
3 AUBERGE
4q
5 FERME

f
A

¢

-
i 8

-

Sy coale
R $t St
’giftéf?@ re

k)

e LS
§".'ut{'ﬁf‘l

P A O R -*', Ii"t'u.ll:-"u-
{ J‘l s & "II"E'"‘I'- E tr ‘_.-.;.i“._ L

Y ol POk LA
SR R B e

CUISINE R,
O L] =] A ]L

CHEMINEE fPRERL F——-——=——~- 4

— f ] | [ | o

[] ' 1

SALLE PRERU
COMMUNE ECURIE

LA FERME
s
N

—m

CHAMBRE

2\
74 ,
o 5ullET Gt

/ che vau X S

NIVEAU 1
ﬂﬁfﬁ : £ f’fﬂ" i s M * ‘E UT | M
TNy
_ -;ﬁ;’ D DESCENTE |
’:’,}:f 7 ﬂ? echelles

T A B
L L T
W i)

. 7
Iy
Al 74“ M mMownTEE
7777 7\ \ Yy,
WM f

ST,

4 7 ff;’f'f/: :

A (i

> : e
7/

i 7 {

AL A
4., g

ol

T TRAPPE
L 3 A0 K

AM
4/,,_._, }'f_.-‘"l:i ____'_':::";___
I E T

7

/ l s :




—
—
=

L |

Le groupe avanga presque sans bruit. Le silence nous aurait méme
accompagné si le frottement de la jambe entaillée de GHOR sur le
sol ne avait pas fait fuir. Ha, si seulement le dernier combat s’était
mieux déroulé ... Et MAIVA avait eula nuque brisée parle coup vio-
lent que lui avait porté 'immonde créature. Nous avions dfi la lais-
ser la. Peut-étre, une fois ces interminables couloirs explorés, re-
viendrions nous la chercher ? ...
Et puis SALARN se mit a chuchoter dans notre direction. C’était
lur qui se postait toujours a I’avant du groupe. Jamais un mot de
trop, mais toujc:-urs serviable et hardi au combat. C’est ainsi que
nous avions apns ale respecter et qu une entente rare était née au
sein de notre “association”.

-“La, devant, rf.'gardez
Sa voix était empreinte d’excitation mais elle ne laissait entendre
aucune trace de crainte ou d’impatience.

- “Orthen, tuasvu ?”
C’était GHOR quia son touravait chuchoté a mon oreille. Je lui fai-
sait signe que oul en opinant de la téte. Nous plmes en effet voir
que, devant nous, une faible lumiére se réfléchissait sur la paroi du
couloir que nous enpruntions. Nous ne pouvions voir trés loin car
celui-ci se courbait tres reguherﬁment Nous ne bougedmes plus

d’un poil et MORALN n’avait pas attendu que nous le lui disions
our s:::uffler la meche cliul se consumait a ['intérieur de la lanterne.
ais si nous avions vu “leur” lumiere, “ils” avalent certainement vu
la notre .
Etles Ténébres s'installérent entre nous et “eux” ,accompagnées sur
le Silence que GHOR ne dérangeait plus.

Puis, un cri jaillit de la partie du couloir qui nous était invisible et
Nous avons pu voir un petit objet parvenir au sol, quelques dix mé-
tres devant nous. On ne pouvait définir sa forme du fait de la lumié-
re qui 'enveloppait et qui désormais éclairait notre portion de cou-
loir et révélait ainsi notre présence.

Ensuite, tout se passa trés vite.

Nous vimes cing formes surgir et brandir ce qui visiblement était
des armes. Nous avions déja rencontré de telles créatures lors de
campagnes precédentes. L'une d’elles, restée a I'arriére du groupe,
sembla donner des ordresauxautres tant sa voix était tonitruante et
les gestes qu’elle faisait étaient d’une rare promptitude. Elle était
certainement le chef de leur groupe, bien qu’elle ne portdt pas de ca-
rapace comme les autres. Mais GHOR avait certainement déja
compris son role et je pus entendre derriére moi la corde de son ar-
me se détendre violement. Et puis ... je m’évanouis.

——————
—r

EPISODE

I!!-

Lorsque je revins a moi, ce fut le visage trouble de MORALN que je
vis tout d’abord. Ce fut lui qui parla le premier :

- “C’est bon, dit-il, t’en a mis du temps, mais au moins, toi,

t'es pas touché”.
Tout en pronongant ces mots, il avait tourné son regard vers SA-
LARN qui ]gis:nt sur la pierre froide au milieu d’'une mare de sang.
Autour de lui, les cadavres de nos assaillants étaient étendus, iner-
tes, eux aussl.

-*Ca a eté dur, mais on les a eues continua MORALN en se
tenant le bras d’ou coulait lentement son sang. GHOR apu avoirle
salaud qui t'a mis hors de combat”,

-“Quais”, eton s’est occupé des autres a trois. Et SALARNy

a laissé sa peau. Je I'aimais bien, moi, ce gars ...”.
C’¢était GHOR qui avait pris la parole. Je pouvais dénoter dans sa
VOIX comme un sentiment de reproche, sans doute parce que si j’a-
vais participé au combat, peut-étre SALARN ne serait-il pas mort. I
me parlerait ainsi pendant quelques jours encore.
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Je regardai a nouveau la créature inanimée dont la téte était tran-
spercée par le projectile empoisonné de GHOR.
"Tu ne te souvenais donc pas que les humains utilisent ce

qu’ils appellent la Magie ? , reprit-il’
Me caressant les écailles jusqu’a cette corne qui avait toujours fait
mon charme, je rep{::-ndls

- “S1, mais je n’avais pas compris tout de suite .
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Pourriez-vous situer sur une carte les Isles Anciennes ? Non ? Pour-
tant vous en connaissez certaines villes. Allons, ne me dites pas que
vous n’avez jamais entendu parler de ker Ys !

Sachez que le ro1 Casmir de Lyonesse a décidé de regrouper toutes
les Isles sous sa seule autorité. Pour cela, 1l lui faudra combattre les
royaumes de Dahaut et Troicinet, sans compter les envahisseurs
Skas.

Mais une prophétie trouble I'esprit de Casmur. Persilian, le miroir
magique, a déclaré un jour que le premier né de Suldrun, fille de roi,
irait s’asseoir sur le trone Evandig et siegerait a la Table des Nota-
bles, I'antique Cairbra en Meadan - quiservirade modéle plustarda
laTable Ronde duroi Arthur-et cela avant Casmur, OrSuldrunaeu
un seul enfant avant de mourir, et c’est une fille.

Telle est la toile de fond du dernier monstre sort1 de 'imagination
tertile de Jack Vance, le Cycle de Lyonesse. On y retrouve %E Vance
des meilleurs jours qui nous a déja donné tant de mondes étranges
et fascinants. Il nous convie a pénétrer dans des lieux que la tradi-
tion celtique connait bien, ot se cotolent chevaliers et magiciens,
hommes et elfes, et toutes les bestioles du folklore celte.

Letome 1s'intitule : Lejardin de Suldrun, le tome 2 : La perle verte,
et sont parus chez Presses Pocket. Le tome 3 : Madouc, ne devrait
pas tardera suivre. Quand on sait que les épisodes du cycle parus to-
talisent déja un bon millier de pages, on peu se demander jusqu’ou
ira Vance ... |

Pour ceux qui ont déja apprécié I’Anneau-Monde de larry Niven, la
suite. Les Ingénieurs de f’ﬁnneau—h’innde, vient de paraitre chez
Opta, dans la collection Galaxie-Bis. On y découvre, 20 ans apres la
premiére expédition vers cet artefact unique en son gendre, que
I’ Anneau est sorti de son orbite et nsque de s’ecraser contre son so-
leil. Louis Wu et son compagnon

Parleur-aux-animaux, pardon, il faut maintemant dire Chmee, do-
vent y retourner pour en ramener un équivalent de la pierre philo-
sophale. Ils seront amenés a rechercher comment remettre I’An-
neau sur son orbite, et a découvrir qui étaient les tantastiques Ingé-
nieurs qui 'ont construit.

Bien que ce livre puisse a priori sentir un peu le rechautté, ayant été
écrit 10 ans aprés ’Anneau-Monde, on se laisse rapidement pren-
dre aujeude larecherche, eten passant ony apprend de plusamples
renseignements sur la structure de cet univers hors du commun.

Imaginez un Empire Romain quin’a passubiles invasions barbares
et qui existe toujours au Moyen-Age. Cherchez maintenant une
raison a cette absence de Barbares. Vous ne voyez-pas ? Cest pour-
tant sumple.

Les terres situées a I'extérieur des frontieres de 'Empire ne sont pas
tout a fait recommandées aux humains, car elles sont le domaine
des monstres les plus divers (pour en avoir une idée, regardez un
peu le Monster Manual de TS5R.) C'est pourtant dans ce territoire
mal famé que va s"aventurer un petit groupe de personnages, i lare-
cherche d’une relique perdue.

Sivousvoulez savoir ce qui valeurarriver, lisez donc Le Pays du mal
de Clifford D. Simak, chez J’ai Lu. Peut étre alors aurez-vous envie
de faire évoluer quelques personnages dans ce monde qui oftre des
perspectives infinies a tout maitre de jeu imaginatif.

On saitqu'ils sont la pour transtormer le monde ... Mais comprend-
on pour autant la raison de leur présence en plein desert maurita-
nien ? [l est aussi question d'un combat inexorable entre la Maison
du Cygne et la Constellation de I’ Aigle. Les vingt cing entants, eux,
en viendront a s’ interroger de plus en plus sur le réle qu'ils vont
jouer dans cet étrange contlit, et sur leur propre identité. Sagit-1l
vraiment d'une lutte entre le bien et le mal ainsi que le leur enseigne
le Maitre ? Vous decouvrirez les penipeties de ce combat complexe
en lisant "La Maison du Cygne” de Yves et Ada Rémy (Presses Poc-
ket SF, reedition).
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' 51 )e vous pose la question “connaissez-vous Joan VINGE
?”1 n'est pas certain que votre réponse soit positive. J'aural
. par contre plus de succés sans doute si je vous parle du “Re-
- tourdu JEDI”, ceuvre quil'arendue celebre aupres dugrand

' public. Pourtant Joan VINGE, encore assez peu connue des

- lecteurs francais, est un auteur assez prolifique. Une demi-
' douzaine de ses ouvrages ont déja été traduits dans les col-
' lections "Titres SF", “Futurama" et “J'ai Lu SF"

~ Joan VINGE fait partie de la nouvelle génération des femmes
. ecrnvains americaines, avec Ursula Le Guin, Chelsea Quinn
. Yarbro et Vonda Mc Intyre. On retrouve d'ailleurs dans ses
~ 0oeuvres un peu le méme type de sensibilite aux problemes
- soclologiques ou culturels. Voicl une presentation rapide de
ses principaux romans disponibles en librairie ou chez un
- bouquiniste (quelques titres étant déja epuises) ...
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! Vous vivez sur un monde difficile, la planéte Matutinale ... llya

longtemps, longtemps des explorateurs courageux ont quitté

| votre monde pour coloniser une autre partie dela galaxie oula

| vie devait étre beaucoup plus facile. Quelques nouvelles sont

| revenues au déebut, parlant de planétes riches, exposant les
projets d'une colonie en plein développement. Puis, les
annees s'ajoutant a la distance, les colons se sont séparés de
la planete mere et le silence s'est installe. Cette barriére d'é-
tolles nouvellement colonisee est devenue, peu a peu, pour
votre peuple, un paradis mythologique ...

- Des siecles ont passé et Matutinale lance une nouvelle expé-
dition dans |'espace pour prendre a nouveau contactavec ses
"enfants eloignés”.

' Votre vaisseau arrive enfin, au terme d'un long pénple, envue

. de la premiére des planétes de la colonie, et soudain, c'est

- l'attaque brutale et incomprehensible.

Le recit est bien construit. On peut le considérer comme un

simple roman d'aventure spatiale ... Pourtant les descriptions

de la planete Mere, de la Demarchie, de Lansing ou de Di-

scus, ainsl que l'etude de leur evolution, sont également pas-
| smnnantes
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Un autre roman ayant pour théme un long voyage dans !’ espa—
ce. Chaim DARTAGNAN, mediant, cherche le scoop qui lu
permetufa de devenir célébre, etd' echapper a une vie mise-
| rable en travaillant pour le compte de l'une des grandes com-
' pagnies qul font la pluie et le beau temps dans la galaxie.
| Une occasion unique se présente : partir au secours d'un pro-
| specteur bloque sur une planete isolée, en compagnie du fils
t:iu Presidentdel'une des plus grossessocietes... Unsacrere-
pmnage en perspective !
| Lesamateurs de JDR pourront trouver dans ce livre une bonne
' etude du metier de prospecteur, ainsi que la description de-
' taillée d'une planéte difficile |
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Le peuple de Tiamat vit sous un rythme saisonnier particulier
qui conditionne toute la vie politique et spirituelle de la plané-
te : un hiver tres long pendant lequel regne la Reine des Nei-
ges, pus l'arrivee de l'eté et le debut du gouvernement des
Etesiens. Une societé complexe dont les relations avec les
mondes exteneurs de I'Hegemonie sont liees a 'existence
d'une "Porte Noire", sorte de piege temporel, qui permet le |
transit des vaisseaux. Lorsque 1'étolle d'ete apparaitra, cette
porte se fermera, coupant ainsi toute communication.

La grande richesse de Tiamat provient de 1'eau de vie, sub-
stance que l'on extrait du sang d'une créature marine locale :
I'ondin. Voyant-la fin de son régne arriver, la reine Arienrhod
décide de proceder & de curieux clonages ...

L'un des plus beaux, a mon avis, de tous les livres de Joan Vin-

GB o
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Ce roman met en scéne l'un des personnages de la reine des
Nelges : l'inspecteur Gundhalinu. On y retrouve également
les sybilles, personnages doués de pouvoirs Psi particuliers,
sur une planéte maudite, Finismonde.

L'inspecteur veut retrouver ses fréres portés disparus dans,
une zone jugee hautementradioactive : lelac de Feu. [l attein-
dra son but apres un voyage aux péripéties multiples, et d'é-
tranges découvertes.

L'histoire est intéressante, mais "accroche” peut-&tre moins
que la Reine des Neiges. [l s'agit plus d'un second volet de
I'histoire, pouvant étre lu independamment, que d'une vérita-
ble suite.

0 o1
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Une plcmgee r:'lans un bon vieux mediéval, avec combatsal'é-
pee etbeaucoup de suspense. On connaitra assez vite la qué-
te désesperee de ce cavalier vétu de noir, celui-la méme qui
sauve In extrémis la vie de Philippe, et on comprendra ce que
represente pour lul cette “ladyhawke", cette femelle faucon
toujours perchee surle poing de 'homme ou volant a proximi-
té.

Joan Vinge a en fait retranscrit |'histoire des héros du film La-
dyhawke, et s'en est fort bien tirée.
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Je termine cette liste non exhaustive par untres bonrecueilde
nouvelles paru dans la collection Titres SF (J.C. Lattes) :
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TIDIE nouvelles lﬂngues au sommaire de ce volume :
Le Vaisseau flamme met en scene un aventurier doué de |
pouvoirs hors du commun, puisqu'on lui a greffé un super ordi-
nateur, Ethanac, dernier cni de la technologie amerncaine. Ce
super cerveauva etre embauche dans une affaire de piratage
informatique, etva s'opposer alatoute puissance du multi mil- |
liardaire Khorram Kabir, dans une lutte sans merci. |
Phoenix en ses cendres se déroule dans une petite commu-
nauté agraire des Etats Unis quelques temps apres le grand
cataclysme ...

Le texte que je prefére est “Maternité”. Le theme classique
d'une invasion de la terre par les extra-terrestres est traite de
facon originale, et |'auteur armve en quelques pages a faire
ressortir une ambiance trés particuliére.

Bonne lecture pendant 1'été !
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Nous laissons Meélius le sage retourner & ses recherches dans sa bi-
~ bliotheque d'Ernvar, au coeur de la Province de Rovendell et nous le re-
mercions pour son aide si précieuse. Nous nous intéressons aujourd'-
hui a un autre état du continent de TREGOR, le royaume de KIRWALL. La
presentation en sera plus succinte que celle de Fellendar les Sept Pro-
vinces. Une etude beaucoup plus détaillée sera proposée dans la bro-
chure "Tregor Univers Médiéval” qu! sera editee al'’Automne. Il nous pa-
rait interessant de vous livrer dés a présent quelques informations sur
ce pays afin que vous puissiez imaginer quelques scénarios de jeux di-
plomatiques ou frontaliers ...

“Mor, ENDARNORIV, fils de MELIADES, Roi du KIRWALL,
donne ordre, par le présent edit, a tout mes vassaux, de
faire diligence pour rassembiler leurs troupes, et de se
_réunirau camp du cygne, au pied des remparts de la cité
~de KIRK, avant que la lune ne commence son déclin
dans le courant de ce mois.

Le peril que nous avons a affronter est grand et se trouve
maintenant au coeur méme de notre royaume. Seule I'u-
nion de nos forces pourra nous permettre de vaincre |'ar-
mee des félons rassemblée autour de la banniere du
Pnnce Renegat MERALDAR. Chacun fera effort pour
reunir le plus grand nombre possible d hommes d'ammes

‘etde chevaliers. Un conseil des capitaines aura lieu des
gue les forces presentes au camp du cygne seront en

qguantite suffisante.”
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du roi-en persnnne avait fait alliahice avec lesHoread ennemies
occupant la presquile de Kor, depuis cinquante ans et menagait,
avec l'aide de creatures de Gorgonoth, d'envahir la capitale du
royaume et detroner son pére. Méraldar passait a I'enfiemi avec un
corps d'amee complet, composé de régiments des farouches
montagnards de la region de Naradur, et cela affaiblissait d'autant
la defense royale. |l fallair agir vite car de nombreuses rumeurs ari-
vaient a Kirk, faisant état de débarquements mearlgnts de tmupes
d Orcs, de Gobelins et d'adtres creatures -human

P

nance de Gorgonoth dans le purtd Enmoc. On disaifq quﬂaﬁnnc&ﬁ

Noir Urreighem M, accompagné de deux de ses magi

pouvoirs les malefiques, seraitlui-méme alatét deﬁenuam eurs »

D'ores et déja, de nombreuxesgions, batards'd'orcs etd'fitimai
anciens esclaves désfles du sud, Serticianile dansiep:
rependant de fausses rumetis
ners royaux. £
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ENDAHNOF{ assis devantson bureau Elans Ia grande tour du pa-

lais de Kirk, se rememorait les difficultés avec lesquelles son pere,
MELIADES le grand, avait réussi a contenirles envahisseurs dans la
presquile de Kor. Il avait fallu plus d'un bataille pour cela : de nom-
breuses defaites, puis enfin la victoire du champ des umes en
/626 pourobligerl'ennemi a traiter, et contenirle mal al'interieurde
la province conquise. Depuis, toutes les tentatives pour reconquerir
KOR avaient echouée. Les envahisseurs avaient construit de teri-
bles fortifications. Un mur gigantesque bamaitla presqule etla cita-
delle dENMOC etait devenue une forteresse imprenable. Le seul
portimportant dont disposait encore le roi sur la cote de lamer d'Er-
gun etait celui de TERRAST, mais les echanges commerciaux par
cette voie etaient pratiquement impossibles, I'ennemi contrdlant
tous les detroits.

Endamor contemple pensivement la carte de son vaste royaume.
Depuis la perte des provinces centrales, que les archives situent
6000 ans en amere environ (provinces qui ont constitué I'état initial
de Fellendar, devenu royaume des sept provinces), le pays est de-
venu progressivement de plus en plus difficile a gouvemer. Du
temps de la splendeur de Fellendar, les rois du Kirkwall avaient dU
se maintenir sur pied de guerre pendant des siecles et des siécles
pour eviter que le voisin du Sud ne s'agrandisse trop. Des affronte-
ments violents, dans le sud, avaient encore cause la perte de quel-
ques temtoires (voir histoire de la province d'Effir), mais depuis trois
mille ans le trace des frontieres n'avait plus guere changeé.

Fellendar a bien regresse et de nombreux problémes intemes ont
affaibli le royaume des sept provinces. Maintenant le dangerest au-
tre, mais Il est sans doute beaucoup plus menacant

Sil'on regarde attentivernent la carte que le roi Endamor a sous les
yeux. On s apergoit que le royaume de Kirkwall a la forme d'un gi-
gantesque croissant Les distances d'une pointe a l'autre, de la




frontiere avec | Ellansdale, aux cotés de I'Océan Galarc’h, sont con-
siderables. Cela pose de nombreux problemes a ce pays dont le
gouvermnement est tres centralise. Aucune region du Kirkwall n'est
en theorie autonome, mais pourtant dans la realité, les seigneurs
ayant pouvoir de gouvemeur dans les six districts n'en font souvent
qu'a leur téte.

Endamur IVa déja dresseé un bilan rapide de ses relations avec les
regions éloignées grace aux renseignements que lui founissent
ses espions.

I est temps de vous donner quelques indications sur la géographie
politique de ce vaste pays :

Nous nous déplacerons de |'Ouest vers I'Est et du Nord au Sud ...

Le district de MADARAS

s etend le long de la frontiere avec I'Ellansdale. Asatéte se trouve le
seigneur CORN AFFAL, fidele serviteur de la couronne. C'est une
région de collines boisées dans le sud, avec de vastes zones défri-
chees pour la culture. Dans le Nord au contraire, la toundra, puis les
etendues glacées remplacent peu a peu les terres fertiles. La pres-
quile de Kor, conquise parle GORGONQOTH, faisait partie de ce di-
stnct, I'un des plus vastes du royaume.

La ville la plus importante se nomme GWILAUN. On trouve, plutot
qans le sud, quelques gros bourgs agncoles.

Le district de KIRK

estla propnete personnelle du roi. Il va de la frontiere avec Fellendar
au sud, jusqu'au pied des monts de la Ravenelle au Nord. C'estl'un
des deux districts les plus riches du royaume : production agncole
importante, centres de production artisanaux et marches.

Le paysage ressemble beaucoup a celui des provinces du Nord de
Fellendar. Seuls des humains I'habitent, Elfes et nains ayantemigre

plus au sud.
Les villes les plus importantes sont KIRK et TERRAST.

A kirk se trouve le temple de la déesse Malleva, ou déesse des fo-
réis, dont le culte est vénéré dans tout le pays. Chaque année deux
fétes importantes viennent interrompre le cycle des jours de labeur :

- la féte des arbres, jour dedié a Malleva. Un grand rassemblement
de tous les bucherons du pays se produit dans la grande plaine au
pied des remparts de KIRK. La statue de la deesse est alors sortie
du temple, placee au centre d'un grand cercle de pierre et recou-
verte de branches vertes offertes par les bicherons.

- le jour d’An'Akamet, féte du ciel en feu. Le premier jour de la nou-
velle année, plusieurs processions se formentdans les grandes vil-
les du nord du pays et convergent vers le cratere de la comete. Les
pélenns, designes pami les personnes les plus honorables de la
communauté, partent au lever du soleil, vetus d'une longue robe
rouge. Plusieurs milliers de fideles serassemblent au centre du cra-
tere, pour célébrer la chute du grand oiseau du ciel. Dans la plupart
des régions du Kirkwall, la comete est en effet assimilee a un oi-
seau, contrairement a ce qui se passe en Fellendar (voir religions
des sept provinces).

Cette féte est célébrée également dans les villes du sud, mais le
pélerinage se réduit en général a une simple marche en procession
autour des remparts.

Le district ’AN’AKAMET (ou district du cratére)
Situéee al'extreme Nord du royaume, la région comprend les monts

de la Ravenelle ol se trouvent de nombreux gisements miniers, et
la vaste plaine de CREVANACH dont le centre est occupé parun gi-
gantesque cratere de plus de 50 km de diameétre, creusé par la
chute de la cométe An'Akamet (voir calendrier de TREGOR). Le di-
strict est trés peu peuplé, et assez pauvre. L'extréme Nord est une
zone totalement glaciére etinhabitée. Cette partie du royaume est
gouvemeée par le Seigneur de GARANEK MADUR dont le chateau
se dresse un peu a l'ecart de la ville de VALDUR.

Le seigneur s'est enrichi par le frafic de la “pierre de comeéte”, ven-
due a la fois pour sa richesse en minerais, mais également pourson
caractéere sacre. Une secte importante d'adorateurs de la Pierre
Noire s'est développée dans le pays avec la bénédiction du prince.

__4::]_-

Elle s'etend peu a peuvers le sud, penétrantjusque dans les provin-
ces de Fellendar. Les prétres de cette religion, assez vindicatifs,
sont souvent en conflitavec les serviteurs d'autres cultes ayant trait
a la comete.

ENDARNOR se méfie de GARANEK MADUR car il sait que ce der-
nierestassez facilement cormuptible. Au cas ol celui cile trahirait, la
capitale isqueraitd'étre prise en étau etl'issue du confiita venirse-
rait des plus incertaines.

Le district de MELLUN

porte le nom du grand lac qui le limite a 'ouest. De nombreuses fo-
rets entourent la ville de la plus importante, qui se nomme NERULK-
KEN. Les habitants, serviables et peu belliqueux, ménent une vie
tranquille dans les petits villages agricoles qui abondent dans la
plaine de Forentuna. La région est prospeére. Ses productions sont
variées : bois, charbon (gisements a ciel ouvert), outils agricoles,
fissus ...

Le gouvemeur se nomme MANDAR, KENDEK : c'est un serviteur fi-
dele du roi Endamor. Il sera certainement!|'un des premiers a repon-
dre a 'appel du roi.

Le district de NARADUT

est a lafois montagneuxet maritime. Quelques ports importants sur
la cote de I'océan Galarc’h permettent a ses habitants de commer-
ceravec leslles lointaines. Les montagnards qui viventdans I'amie-
re pays sont des guemers réputés pour leur sauvagene et leur gout
prononcé pour l'aventure,

Note : pour avoir une idée bien précise de la région voir histoire de pays
comme le Danemark ou la Norvége. Les Naradekk (habitants des

monts) ressemblent quelque peu aux vikings de nos livres d'histoire j

Le district de BOREN GALARC’H

est la zone la plus mérdionale du Royaume de Kirkwall. C'est aussi
la région la plus chaude. Mais les ecarts de température sontlimités
par la présence de 'océan au sud et a I'est. La capitale du district
est la citadelle de BOREN. Le nord de la region est essentiellement
agricole (plaine des brumes) tandis que le sud, trés montagneusx,
est principalementtoumé vers l'océan (péche, commerce, et expé-
ditions de pillage). Les ports les plus importants se trouventa'Est et
abritent une flotte militaire qui sert principalement a effectuer des
“coups de mains” ou des razzias contre les lles.

La zone frontaliére avec la province de RHU est trés surveillée et les
routes sont gardées par l'armee.

Le Duc PANISSAR gouveme le district depuis son chateau de BO-
REN. C'est un ambitieux dont la loyauté a 'egard du Roi est plus que
douteuse. Son ameée est importante, mais il I'utilise surtout a des
fins personnelles. Comme tous ses predécesseurs, il voue une hai-
ne sans limite au grand ordonnateur de la Province d'Effir (en Fel-
lendar), Molor, qu'il accuse d'occuper une partie de “sa terre” etce
depuis trois mille ans ! Il reproche au roi Endamor de ne pas vouloir
soutenir ses projets de reconquéte, et son enthousiasme pour
envoyer des troupes dans le nord est plus que modere ...

*
* %

Note a propos de la carte : nous vous proposons dans ce nume-
rola carte de la partie centrale du Kirkwall, c'est a dire les districts de
KIRK, AN'ANAKAMET (partie sud), NARADUR, MELLUN et BOREN
GALARC'H (extreme nord). Le district de MADARAS sera présenté
sur la carte du royaume d'ELLANSDALE, et le sud du BOREN GA-
LARC'H fera I'objet d'une carte séparee dans le prochain numéro,

Nous ne vous proposons pas de “lieux étranges et mystérieux” pour
cette carte. La structure politique complexe du royaume doit vous
permmettre de trouver vos propres intrigues. N'hésitez pas a nous en
faire part ...

*
x %

Rappelons que toutes ces cartes publiées dans le Dragon pour le
royaume de Trégor, seront reprises en une seule, dessinée a la mode
ancienne, format 40 * 60, dans la brochure prévue pour ['automne.
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DRAGONUS INFORMATICUS !

Olivier Jarry

Ultma III, Ultima III 777 Il déraille ce Dragon, c'est Ulima [Vle
dernier sortl.

Mais non, y a pas d'erreur. Faut dire que le dit Dragon est fort
consclencieux et qu'il uent a avoir essaye les jeux dont 1l cau-
se. Et quand je dis "essayé”, ce n'est pas regarder deux mi-
nutes l'écran et 'emballage ; 1l est allé jusqu'au bout.
Puisse donc cet article faire mieux comprendre aux non-infor-
matises ce qu'est un JdR sur ordinateur et faire cournr les au-
tres chez leur disquettaire favor.

LES PERSOS

Rien de bien spectaculaire de ce céte-la ; un personnage est
caracterise par sarace et sa classe. Cing races, onze classes
relativement semblables, ma foi, a celles d'AD&D (surtout
pas surmener les veterans).

J'entends cependant hurler les puristes : "Quoi ?!?! un hobbit
clerc ..." et de crier a l'infamie, d'ameuter la presse, d'insul-
ter les pouvolrs publics. Il est vral qu'on peut se permettre
quelques panachages douteux et que cecl ne semble pas
avolr une grosse Incidence sur la suite des evenements,
L'alignement a aussi dispary, la chose semblant passable-
ment lourde a gérer en informatique. Par contre, votre per-
sonnage se verra affublé du sexe "male”, "femelle" ou “au-
tre" selon votre degré de sadisme.

De méme, pour les 4 caractenstiques (force, dexténté, intel-
ligence et sagesse), c'est vous seul qui repartirez les 50
points initiaux selon votre bon plaisir. Adieu le hasard, vous é-
tes majeur et vaccine ; tant pis pour volre mago si vous decl-
dez de lu attnbuer 25 de force au detriment du reste.
Chaque perscnnage cree dispose au depart de 150 PV, de
quelques points de sorts (selon sa classe et son intelligence
ou sa sagesse), de 150 PO etde 150rations de nourriture. Son
baluchon contient aussi des vétements et un poignard dont 1l
est fortement conseillé de s'équiper au plus vite.

Vous pouvez ainsl vous créer une troupe de vingt personna-
ges dans laquelle vous puiserez pour constituer vos expedi-
tions.

LE CADRE

Quatre de vos aventuriers peuvent alors partir a la decouver-
te du vaste monde. Ils vont avoir du boulot !!! Sosaria, puisque
c'est son nom, est en effet une vaste contrée desormais infe-

stée de monstres et de brigands.

Seules les villes et le chateau de Lord British sont encore a
peu pres sirs pour quiconque y respecte lalol, Les villes sont
au nombre de dix réparties sur le continent ou sur les iles du

littoral.

Cessites ne sont pas seulementdes lieuxde repos. On y trou-
ve toute sorte de boutiques et d'échoppes permettant de s'e-
quiper, de se ravitailler, voire de se faire soigner pour les
plus malchanceux. Les passants y sont parfols de precieuses
sources de renseignements. Enfin et surtout, au chateau, re-
side Lord British mais n'anticipons pas !

L'extérieur aussi estrelativement varie ; ony rencontre de va-
stes prairies, des landes, de profondes foréts otil'on voit qu'a
quelques meétres autour de sol et enfin des massifs monta-
gneux absolument infranchissables. On se déplace dans ce
décor a pieds, a cheval ou ... en téléporteur !!!

UIN MRS

Par contre, vos aventuriers sont incapables de nager (vu ce
que vous leur avez colle sur le dos) et un périple naritime ou
fluvial nécessitera un bateau. Or, si les chevaux peuvent s'a-
cheter (frouvez oll), les bateaux devront étre capturés aux pi-
rates qui ne manqgueront pas de vous canarder lors de vos
ballades coétieres ou d'abordages en bonne et due forme.
N'hésitez pas a vous constituer une véntable armada car le
maelstrom errant qu'abritent ces eaux perfides peut venir a
bout de toute une flottille en 2 minutes s'il pénétre dans votre
port d'attache,

Outre les sites tranquilles déja mentionnés, Sosaria cache
dans ses montagnes plusieurs donjons a huit niveaux chacun,
Ces mines sont des repaires peu recommandables, malis
assurent aux aventuriers belles bagarres, gros trésors, pou-
voirs indispensables et renseignement vitaux.

L’ECRAN DE BORD

L'ecran est divise en 3 zones dont la principale est une repré-
sentation (vue d'avion) du cadre dans lequel évoluent vos
personnages, Ceux-cl sont symbélisés par une figurine occu-
pant constamment le centre de la carte. Le décor environnant
correspond a ce que volent vos personnages et est assez réa-
liste, Ainsi, la visibilité sera nulle au dela d'un mur oude mon-
tagnes et considerablement réduite en forét.

Ce cadre vous indique en plus la direction des vents domi-
nants (navigation oblige) et les phases des deux lunes de So-
sarla (utiles pour ...).

La deuxieme zone-écran rappelle en permanence les carac-
teristiques principales de vos quatre aventuriers (état, points
de vie, points de sorts, nourriture ...). Une feuille de personna-
ge in-extenso peut étre obtenue separement pour venfierl'e-
quipement, le porte-monaie, ou le trousseau de clés.

Ces renseignements, ainsi que tout dialogue avec le pro-
gramme, apparaissent dans la troisiéme zone réservée aux
messages. C'est la que seront affichees vos commandes et
les precisions eventuellement nécessaires.

Les commandes disponibles sont au nombre de 30 et il suffit
donc d'une touche pour les lancer. Leur domaine d'applica-
tion est trés vaste :

- manupulations sur les personnages : equipements, echan-
ges, ordre de deéeplacement

-déplacements : directions, acces aux villes, bateaux, échel-
les ...

- contacts : discussions, attaques, sorts ...

- emplol d'objets | torches, clés, résors, pierres précieuses
(7Y :

- utilitaires : arrét du son et sauvegarde du contexte.

Ultima III vous permet de vous arréter quand vous le désirez
(ou presque). La reprise du jeu aura lieu au point exact ot il
avait éte sauvegardé. Les informations mémorisées sur la dis-
quette sont l'etat de vos personnages. Leur situation et le
nombre d'unités de temps ecoulees depuis le debut du jeu.
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LE JEU

Le programme gére le temps d'une fagon un peu particuliere
‘ tout mouvement ou action dure une unute. S1 vous restez pas-
sif. les unités défilent comme les impulsions d'un compteur
des télécom. En ville et dans les labyrinthes, I'echelle est re-
duite et 'unité dure donc plus longtemps. Chaque unite de
temps correspond & la récupération d'un point de vie, d'un
point de sort et & la consommation d'une ration de nourriture,
On récupére donc beaucoup plus vite en extérieur qu'en vil-
le, par contre les monstres y convergent vers vous a une vites-
se équivalente.

Cette gestion de temps n'est qu'un exemple de la relative
sophistication de jeu.

Ultima I est plus qu'une suite de combats bestiaux. L'ouver-
ture d'une porte ne se régle pas a coups d'epaule mais grace
4 une clé qu'il aura fallu préalablement trouver. Quiconque
se limite a la force brutale restera a jamais avec ses malheu-
reux 150 PV alors que les copains plus astucieux en seront de-
ja a 10 fois plus. De méme, les armes magiques ne seront ja-
mais gagnées a l'issue d'un combat mais trouvées en un lieu
mythique que vous n'avez aucune chance de découvrir par
hasard. Et tout a 'avenant ....

PDV: 14
ENERGIE :
EXP: k12

LES RENCONTRES

Certes. vous serez tot ou tard amenés a combattre | c'est me-
me le seul moyen d'acquérnr de l'expérnence !?! Vous assi-
sterez alors & une transformation de votre cadre en une arene
ou chacun de vos personnages sera represente ainsi que vos
assaillants. |

Chacun agit 4 tour de role (attaque, sort ou déplacement). La
encore, le temps est un facteur déterminant car la moindre
indécision équivaut a passer son tour. Il n'y a aucun moyen
d'échapper a un combat qui se solde obligatoirement par
I'extermination de |'une des parties. Tout adversaire tue rap-
porte quelgues PE a son vainqueur exclusivement.

Tous les 100 PE, votre personnage gagne un ruveau. Ce qui fait
mieux au tableau de bord mais c'est tout. En effet, 1l peut alors
augmenter ses PV (jusqu'a un certain seuil) mais 1l lui faudra
pour cela en passer par un certain ceremonial.

Les combats rapportent en général espéces sonnantes et tre-
buchantes & celui qui se risque a ouvrir le coffre trouve. PL et
PO sont donc les deux mamelles du guerrier moyern.

Si les combats sont inévitables avec les monstres grouillant
dans le moindre bosquet ou donjon, ils sont en géneral a pro-
scrire en ville ol les gardes sont nombreux et musclés (mais
cupides !!!). Les rencontres en ville se borneront donc a des
discutions badines dans les ruelles ou les troquets.

Les renseignements ainsi glanés sont souvent d'un interet vi-
tal. Interrogez systématiquement tout le monde (meéme dans
les bars-a-troufions bondés). Passez outre les bomments et
les injures et fouillez partout. Personne ne vous dira que les
voleurs emprisonnés a Montor Ouest oul'ermite du petit bois
au pled des remparts detiennent des informations de pre-
mier ordre.

Les oracles et les garcons de bistrot sont aussi des sources
de renseignements non negligeables.

Notez tout dans un coin, ¢a vous servira par la suite.

LE BUT DU JEU

Sosaria regorge de monstres de toutes sortes. La puissance
du Chaos s'accroit de jour enjour. La cause de ces bouleverse-
ments est l'avénement, en un lieu inaccessible, de I'Exodus
véritable incamation du Mal. La mission de vos aventuriers
consiste donc a découvrir et si possible a neutraliser cette ca-
lamite.

Moyennant une utilisation de toutes les ressources du jeu,
yous arriverez peut-étre a cette heureuse conclusion. N'hes:
tez pas 4 persévérer : la fin est une véritable apothéose, un fe-
stival visuel et sonore et un bel éloge aux valeureux survi-
Varnts.

BRIC A BRAC POUR JOUEUR BLOQUE

- Ne négligez pas la hierarciie

-On peut vaincre les champs de force etrésister aux bralures
de la lave

- Chaque marque a une utilité bien précise

-1l existe B "autres" commandes qui doivent étre tapees en
toutes lettres ; vous les apprendrez de la bouche de vos inter-
locuteurs

_ Dawn, ville de la magie, n'apparait qu'a la conjonction des
deux lunes : seule la charité vous permettra d'apprendre ou
exactement

- Ambrosia est un continent englouti

_ Des offrandes aux déités appropriées permettent d'aug-
menter ses caractéristiques de base

- La téléportation mene a des sites autrement inacessibles
- La parole de Lord of Time est un ordre

. La destruction de 'Exodus nécessite les 4 marques etles 4
cartes

- Bonne chance !!
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UN SCENARIO
POUR

L APPEL DE
CTHULHU®

PAUL CHION

L’aventure que nous vous propo-
sons a pour point de départ I’'ambas-
sade de France en Argentine en Dé-
cembre 1928. Les investigateurs,
touristes francais invités par le di-
plomate en poste a Buenos-Aires,
vont pouvoir découvrir le “transan-
din”, chemin de fer traversant la
cordillére des Andes. Ils auront a
résoudre le probleme posé par une
mystérieuse disparition ...

Ce scénario fait plus appel a I'esprit d'obser-
vation des joueurs qu'a une bonne connais-
sance du mythe de Cthulhu. Il peut étre joué
par des investigateurs debutants. Le Gardien
des Arcanes doit avoir une bonne maitrise du
“jeu de role” afin de bien “jouer” les différents
PNJ rencontrés.

QUELQUES FAITS HISTORI-
QUES ...

Les travaux de construction de la vole fer-
ree du "Transandin" reliant Buenos-Aires
(Argentine) a Santiago du Chili comnmen-
cerent en 1889, et ne s'achevérent qu'en
1910, aprés une interruption de pres de
douze ans du deroulement du chantier. Les
conditions de travail difficiles et surtout,
d'aprés les encyclopédies, les troubles re-
volutionnaires qui éclatérent en Argentine
et au Chili en 1880 furent la cause principa-
le de l'arrét de cette ceuvre presqu’aussi
imposante gue la percee du canal de Pana-
ITia.

L'un de mes amis, d'origine argentine, pe-
tit fils d'un ancien secretaire de l'ambassa-
de de France a Buenos-Aires, que je ren-
contrall'an dernier, en 1985, meraconta au
sujet de ce chantier une bien etrange hi-
stoire ...

ET LEUR INTERPRETATION

Son récit commence en 1928 dans la ban-
heue résidentielle de Buenos-Alres, dans
la demeure personnelle de Fréderic de
Beauvilliers, ambassadeur de France.
Nous sommes au mois de décembre. Plu-
sieurs amis francais de 'ambassadeur (10-
le joue par les aventuriers, journalistes, po-
liticiens, dilettantes ...) viennent d'arriver
en paguebot, et sont regus somptueuse-
ment dans la villa du richissime diplomate.
De Beauvilliers ne tire pas seulement sa
fortune de sa positicn respectable. [l n'est
en poste a Buenos-Alres que depuls cing
ans mais reside dans le pays depuls une
vingtaine d'annees. Proprietaire de nom-
preuses mines dans la cordillére et de
ranchs dans la pampa, U se livre a un trafic
commercial des plus fructueux avec divers
pays eurcpeens.

En dehors du personnel habituel de 'am-
bassade qui ne s'occupe guere de ses
affaires privees, 1l dispose de deux secre-
talres particuliers, attacheés plus speciale-
ment & la branche commerciale de ses
activités, et d'une demi-douzamne de do-
mestiques pour l'entretien de la maison et
du par qui 'entoure,

Les personnes sejournant dans la résiden-
ce auront rapidement l'occaslion de faue
connalssance du personnel et des mem-
bres de la famille formant ['entourage du
diplomate.

Myléene de Beauvilliers : 42 ans, femme
de l'ambassadeur, mince, grande, plutdt
reservee, d'une beauté discrete, trés culti-
véa, visiblement en admiration devant son
marl gu elle estime beaucoup.
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BUENOS AIRES, 1928

Corinne de Beauvilliers : |8 ans, fille de
l'ambassadeur, taille moyenne, brune, vi-
sage aux traits fins, trés jolie, exhubérante,
sportive et semble-t-1l trés attirée par la
gent masculine ... Ses admirateurs se bou-
sculent !

Mateo Da Nigra : premier secretare, d o
rigine argentine, 50 ans, grand-pere de
mon armi, peu loquace, travailleur serieux
au service de | ambassadeur depuis quin-
Ze annees.

Manuel Terojas : deuxieme secrétaire e-
galement d'origine argentine et age d'une
cinguantaine d'années. Il est veuf. Il n'est
au service du diplomate que depuls cing
ans. Ses antécédents ne sont pas connus
de son entourage. Certains le trouvent un
peu “derange”. Il a en tout cas le regard
brillant et flevreux d'un homme passionne,
volre méme fanatique.

LA TROUBLANTE HISTOIRE
DE MANUEL TEROJAS

L'arrivée de Terojas dans le cercle des fa-
millers de Beauvilliers n'est pas fortuite,
mais elle est l'aboutissement d'une longue
sulte d'eévenements tragiques et d'un plan
de vengeance bien déterminé, On retrou-
ve Manuel Terojas, parmiles premiers par-
ticipants a la ruée sur les minerais qui eut
leu en 1910-1911 aprés l'ouverture de la
vole du transandin dans la cordillére. [In'e-
Xistalt jusqu'a cette époque que quelques
mines mal exploitées a cause des difficul-
tes de transport, et la circulation des pre-
mieres rames de train entraina 1'ouverture
de nombreuses galeries pour extraire le
plomb, en particulier. Plusieurs villages tra-
ditionnels Quichuas devinrent des cités mi-
meres. Les conditions de vie étaient misé-
rables, et les accidents fréquents. Les for-
tunes se construisalent ou se démolis-
salent au gré des evénements, et Manuel
Terojas, propriétaire de plusieurs mines au
nord de Mendoza se retrouva, apres plu-
sleurs revers, simple contremaitre au servi-
ce d'un homme d'affaire francais qui venait
de deparquer : De Beauvilliers,

Les deux hommes ne se connaissalent pro-
bablement pas, et le négociant de Buenos-
Arres ignorait certainement tout de la haine
qui etalt en train de naitre dans le coeur de
'ancien mineur. Terojas etait deja fort aign
par la perte de ses titres de propnéte. Mais
ce fut un événement horrible qui marqua
verntablement le point de départ de ses
projets de vengeance : en 1918, une cou-
lee de boue aneantit le village dans lequel



se trouvait sa famille, pendant qu'il séjour-
nalt a Mendoza pour rendre des comptes a
son patron. Sa femme et sa fille moururent
et 1l en devint pratiquement fou. Pour luj,
les choses étalent claires : 'homme d'affai-
re francais etait son persécuteur. Dans son
esprit plutdt superstiieux, le train devint
'agent des projets démoniagues de son
bourreau. Il démissionna de son emploi ...
Sejouma un an en prison pour avolir tenté
de saboter une locomotive a la gare de
Mendoza, puls disparut de la circulation
quelque part dans la banlieue populaire de
Buenos Aires.

Il occupa de facon fort curieuse les trois
annees qu'll passa dans le faubourg de La
Boca. Quelques tentatives d'agitation syn-
dicale ... maisilfutrapidement décu : 'ana-
lyse de la situation était trop rationnelle et
les actions entreprises ne servaient guére
ses projets personnels ... il eut des contacts
avec des occultistes, et chercha des
appuls parmi les immigrants plus fortunés
gui abondaient dans la capitale argentine.
Certains d'entre eux fréquentaient des cul-
tes plus ou moins homibles. Il s'intéressa
aux religions anciennes des peuples du
Mexique, et se procura plusieurs livres sa-
cres. Un americain du nord, arrivant de Bo-
ston, lul parla d'autres "Dieux encore plus
anciens" qui sommeillaient dans les pro-
fondeurs de la terre et lul parla en particu-
lier des services que pouvait rendre ses
adeptes Tawil at'Umr, "l'ouvreur des por-
tes", appelé aussl yog-Sothoth, en particu-
lier a ceux qul souhaitalent pouvolr acce-
der a des temps recules.

['ancien mineur chercha a se rapprocher
de celul qu'll appelailt "'homme & abattre”,
De Beauvilliers, et reussit a obtenir suffi-
samment de recommandations pour entrer
a son service. L'ambassadeur ne le recon-
nut pas. Ille trouvait certes un peu etrange,
mais apprecia sa grande connaissance
des mines de la cordillére. La folie de Tero-
jas s'était cristallisée sur deux points : se
venger de l'ambassadeur, et faire disparai-
tre cette maudite ligne ferroviaire ... oeu-
vre dudiable, quin'aurait jamais di exister

ferrége

e RO ou

torrent

Remonter a la source méme du mal. Falre
appel aux dieux anciens, payer le prix qu'll
faudrait, essayer de changer le cours des
evenements. Petit a petit, I'esprt de cet
homme dément se fixa sur ce projet deli-
rant : en remontant dans le temps, 1l pouvait
faire échouer la construction de la voie
maudite, Yog-Sothoth seraitl'instrument de
sa vengeance.

Apres plusieurs invocations reussles, avec
l'aide de Louis Bromwell, 'américain (gqui
lul rendait visite assez regulierement a la
villa Beauvilliers), Manuel conclut un pacte
abominable avec la divinité : qu'il puisse
voyager dans le temps, trente-huit ans en
arriere exactement, et avec l'aide des
creatures de l'au-dela provogquer un gigan-
tesque éboulement dans les gorges de la
Cordillére pour bloquer le chantier, Il lui of-
frirait en retour deux victimes en sacrifice
rituel, et lwi ouvrirait une porte permanente
d'acceés a notre monde sur les flancs ele-
ves de |'Aconcagua. Le choix des futurs
martyrs est déja fait | la femme etlafille de
l'ampbassadeur.

PREMIERES EXPERIENCES

Le transfert des pouvoirs a lieu par une nuit
de pleine lune & la fin du mois de Novems-
bre 1928. Manuel prononce les formules ri-
tuelles dans le cercle incantatoire, et som-
bre dans l'inconscience. Son esprit voyage
dans les profiondeurs de la terre, se perd
dans un abime d'espace temps. lmages
bréves d’explosions, de couronnes de fey,
d'un monde qui semble &tre 4 l'agonie, en-
trecoupees de visions abominables ... Le
destin s'est accompli, du moins le croit-il
Jusqu'au moment ouil s'apercoit querienn'
a change autour de lui. On sait que le chan-
tler du train a eté stoppe pendant douze
ans, on retrouve quelques journaux d'épo-
que parlant d un eboulement gigantesque
.. Est-ce lui l'auteur ? Il s'en convainc. Son
esprit s’enfonce encore plus profondé-
ment dans la folie. [l a de plus en plus de
mal a dissimuler sa haine a son entourage.

TRAVYERSEE FERROVYIAIRE

Il n'a pas reussl totalement mais il sait ce-
pendant gu'll doit payer sa dette., Tawil
At'Umr attend et il doit accomplir le ntuel
promus. Il faut recommencer. Il lui faut a
nouveau l'aide de la divinité et il doit livrer

les deux victimes sans eveller les
soupgons de l'ambassadeur. Un nouveau
plan diabolique jaillit dans son esprit, Il lui
faut eloigner le diplomate, accomplir ses
pPIomesses, puls conclure un nouveau mar-
che avec son redoutapble maitre. Le train
sera detrult, 'ambassadeur mourra de cha-
grin et 1l sera venge !

L'arrivee et le sejowr des ‘“touristes
frangals” le contrarie un peu. Il les cbserve
pendant quelques jours, puis, presse par
le temps, decide de modifier un peu le dé-
roulement de son plan, pour les éloigner é-
galement de la residence.

Il doit agir vite car De Beauvilliers projette
une excursion dans le sud pour distraire
ses invites, mais il faudra “faire trainer” les
evenements prevus initialement car la con-
jonction astrale n'est favorable que dans la
nuit du 27 au 28.

UNE MYSTERIEUSE DISPARI-
TION

Un matin comme un autre & la résidence
"Las Flores", plus exactement le lundi 7 dé-
cembre.

Note : la gestion dutemps est trés importante
pour la suite de ['histoire.

Les "toristos franceses" prennent leur dé-
jeuner, tranquillement, sur la terrasse de
l'estancia, en compagnie de leur héte. Le
secretaire Mateo Da Nigra arrive, appor-
tant le courrier du jour. I tient un télégram-
me decacheté a la main et le tend & l'am-
passadeur, Le contenu du message est le
suwvant :

"Mouvements de greve importants ont éclaté
a Mesillado. Votre présence est indispensa-
ble pour calmer les esprits, et éviter que le
meécontentement des ouvriers se générali-
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Da Nigra a apporté une cdrte détaillé de la
region de Mendoza. Le village minier de
Mesilado se trouve & une centaine de kilo-
metres au Nord de Mendoza, un peu a 1'é-
cart de la ligne Mendoza - Santiago. On
peut se rendre sur place en utilisant le che-
min de fer. Une voiture de location permet
de se rendre au village.

De Beauvillers s'occupe activement de
ses interéts, Il n’hésite pas, si besoin est, &
payer de sa personne. La décision de par-
tir est prise immeédiatement. Il accepte que
Da Nigra l'accompagne, mais refuse toute
autre presence.

Aucune nouvelle ne parvient & ['estancia
pendant 9 jours. La présence de Manuel
Terojas est extremement discréte.

Le Mercredi 16 décembre arrive un télé-
gramme adressé & Mme Beauvilliers qui
jette la consternation dans la belle résiden-
ce. Le message est envoyé d'USPALLATA
(une station sur la ligne de chemin de fer a
{0 km au nord de Mendoza) et il est signé
Da Nigra.

“Fredéric de Beauvilliers disparu - enlevé
pendant le trajet en train - recherches en
cours - quelgues indices - présence indi-
spensable pour guider les recherches”

Terajos intervient alors de maniere trés ha-
bile (il ne faut éveiller aucun soupcon) pour
obtenir le départ des frangais a la recher-
che de 'ambassadeur. Il fait remarquer
que le trajet est pénible, que le milieu des
mineurs est bien rude a frequenter pour
une jeune femme, et que laregion d'Uspal-
lata se trouve a plus de 1700 m d'altitude. Il
insiste sur le fait qu'il ne serait guére "che-
valeresque” de laisser Mme de Beauwvil-
liers se lancer dans une aventure pareille,
et propose de rester au service de ces da-
mes pendant que les amis de l'ambassa-
deur partiront a la recherche du disparu.

MENDOZA - USPALLATA -
MESILLADO

Il est important, a ce stade du jeu, que le
Gardien des Arcanes obtienne le départ
des amis du diplomate. Au besoin, un se-
cond télégramme pourrait les convaincre
de |'uwrgence de leur intervention ...

Un voyage dans le Transandin en 1928
n'est pas une partie de plaisir ! Le trajet est
long et pénible :

- traversée de la pampa argentine, immen-
se plaine absolument plate, sans arbres,
sans villages, sans eau.

- lente montée a travers les premiers con-
treforts de la Cordillere.

- montée plus importante dans le défilé du
Rio Mendoza de Mendoza (768 m) a Uspal-
lata (1750 m).

Dans le petit train tiré par une antique loco-
motive a vapeur, les aventuriers auront tout
loisir pour observer le paysage.

Il leur faut trois jours (arréts compris) pour
atteindre le village d'Uspallata ol is vont
retrouver Da Nigra. lls amveront donc nor-
malement le vendredi 19, tard dans la soi-
rée, s'ils sont partis immediatement. Ils
rencontreront sans probléme Da Nigra qui
leur fera le recit suivant .

LE RECIT DE DA NIGRA

Le voyage s'est déroulé sans incident par-
ticulier, & part quelques problemes meéca-
niques (fréquents) qui ont retardé la loco-
motive une journée en gare de Mendoza.
Le wvendredi soir, quelques kilometres
aprés Uspallata, le frain s'est immobilisé a
'intérieur d'un des nombreux tunnels gqul
jalonnent la voie pour la protéger contre les
tempétes de neige. L'obscunté etait totale.
Da Nigra s'est rendu a 'avant du train pour

s'informer des evenements. Le mécani-
clen lui a expliqué que les portes fermant
le tunnel & la sortie étaient bloquées et que
plusieurs employes tentalent de les déga-
ger, Il a trouvé le {ait plutdt cunleux cara sa
connalssance 1 n'y avait pas eu de chute
de nelge importante depuis plusieurs jours
et la vole aurait diu étre libre. Un étrange
nuage de fumee a commencé alors a s'éle-

ver du sol au niveau des derniers wagons. Il
a quitté le mécanicien pour retourner vers
son maitre. Au moment ol il pénetrait dans
la voiture, deux hommes se sont précipites
sur lui et, malgré sa résistance, l'ont oblige
a boire une liqueur trés amere.,

Avant de perdre conscience, 1l a pu noter
qu'on l'entrainait par une porte ouverte
dans la paroi du tunnel. Lorsqu'l s'est re-
velllé, il était dans une cabane de chemi-
not, au bord de la voie, a quelques kilome-
tres d'Uspallata. Aussitdt rendu a la station,
il s'est apercu qu'l était lundi matin. Rapi-
dement informé de la disparation du diplo-
mate, il a envoyé le télégramme gqu'a regu
Mme de Beauvilliers & Buenos Aires. [l est
sincérement peiné de la disparition de son
maitre. Apprenant que Madame et sa fille
sont restées seules avec son college Tero-
jas, il semblera un peu inquiet. 51 on lul de-
mande de s'expliquer il précisera simple-
ment qu'il espére que ces dames ne se fe-
ront pas trop d'inquiétude, car il craint que
I'enquéte ne soit longue.

L’ENQUETE

Les investigateurs n'auront aucune difficul-
té & retrouver les lieux décrits dans le recit
du secrétaire.

Le tunnel anti avalanche se trouve a 12 ki
en direction de Punta de Vaca. Les em-
ployés de la gare confirmeront l'incident
du blocage des portes. Les joueurs de-
vront se procurer des mules pour mener
tranquillement leur enquéte. La presence
d'un interpréte peut étre souhaitable (voir
les raisons plus lein) car Da Nigra ne parle
pas et ne comprend que trés peu le dialec-
te local. Cette décision sera toutefois lais-
sée a |'initiative des joueurs.

A l'intérieur du tunnel se trouve bien une
petite porte de service. Un coulolr, quel-
ques escaliers et ]'on aboutit dans une pet-
te maison de pierre construite au flanc de
la montagne.

Deux pistes s'éloignent de la construction :
|'une en direction de la vallée (Uspallata),
I'autre en direction de la montagne (Mesil-
lado). Des indices assez évidents prouvent
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que la maison a été occupée quelgques
jours auparavant (passage de mules dans
I'écurie attenante, restes de nourriture ...).
Sur une table les enquétewrs trouveront fa-
cllement un message, écrit en indien qui-
chua, dont le texte est assez ésotérique :
beuls detaills comprehensibles une indica-
tion de lieu - Mesillado - et la signature, fa-
cllement identifiee auvillage, comme étant
celle de Miguel Valado le "chef" des mi-
neurs en greve,

A partir de 13, la suite de l'enquete se de-
roulera tres réequlierement, comme siun fil
conducteur guidait les investigateurs.

On ne peut accéder a Mesillado que par un
sentier muletier, Le chemin s'ecarte de la
vallée, en s'élevant a flanc de montagne.
our les pentes les plus raides on aperc¢oit
des rails plantés dans le sol, pour éviter la
formation d'avalanches. Le temps est tres
chaud (c'est |'ete en Argentine). Aprés une
demi-journee de voyage, les enquéteurs
atteindront le village | des habitations ac-
crochées aux pentes escarpés, et quel-
ques baragquements construits a l'entree
des galeries de mine.

On trouvera facilement la maison (inoccu-
pée) de Valado. Des indices frappants
montreront que l'ambassadeur y a bien se-
journé, Malheureusement, il n'y est plus.
Quant au mineur, i a quitté le village, de
bon matin, le lundi, ayant apprns par un
messager venu du village voisin que sa
mere était gravement malade.

“La mére de Valado ? Elle habite a Santa-
gua, un peu plus loin dans la montagne (u-
ne demi-journee de marche, avec les mu-
les), mais vous ne devriez pas partir sitot
Senores, un violent orage se prepare !”
Un des ouvriers du village, surnomme "Pa-
t0" (canard) s'intéresse de pres aux tourl-
stes et leur fournira volontiers tous ces ren-
seignements, Il est le seul d'ailleurs a par-
ler un peu francais, et fera tout son possible
.. pour retarder les investigateurs |

Il aidera volontiers ses nouveaux amis, et
les accompagnera dans leurs recherches.
A l'écart du village se trouve un ancien lieu
de culte Quicha, sur le plateau, au pied de
I'Aconcogua. “Pato"” préviendra les joueurs
que malgré ses penchants syndicalistes,
Valado gardait une certaine ferveur reli-
gieuse. Qu'il ait enlevé le "patron” de lami-
ne, c'est évident ! D'ailleurs, une cérémo-
nie doit avoir lieu prochainement dans le
temple, et "Pato” avouera complaisamment
que Valado paraissait fort troublé ces der-
niers temps ...






Les joueurs s'intéressent au sanctuaire 7
"Pato" se fera un plaisir ... de les eloigner
encore d'Uspallata !

QUE SE PASSE-T-IL EXACTE-
MENT ?

La piste que sivent les investigateurs est
fausse bien entendu et le gardien devra
avolr un jeu tout en finesse, Il faut egarer
les joueurs, leur faire perdre du temps, car
le noeud du drame ne se joue pas dans la
cordillére mais 4 des centaines de kilome-
tres de la. Dans la nuit du samedi 27 au di-
manche 28, les corps de Connne et de My-
lene de Beauvilliers seront offerts en sacri-
fice a Tawil At'Umr. 51 les investigateurs
n'ont pas quitté les montagnes (en l'occcu-
rence ala gare d'Uspallata) le Mercredi 24,
1ls ne pourront plus intervenir avant le dra-
me et la seule 1ssue pour le jeu sera de leur
faire trouver 'explication du drame (voir
‘les évenements a Buenos-Aires").

lln'y a que deux trains par jour qui quittent
la gare d'Uspallata. L'un part le matina 11
n, l'autre le soir vers 18 h. Les trains s'arre-
tent longuement a Mendoza, pour changer
de locomotive. Les voyageurs du train de
18 h vy passent géneralement la nuit, dans
un lecal grossierement amenage en hotel,
a cote de la gare. Afin d'augmenter la ten-
sion au fil du jeu, le Gardien pourra recounr
aux incldents de parcours (arréts, pannes,
retards), lorsque les joueurs auront com-
pris qu'll faut qu'ils rentrent d'urgence !

QUELQUES INDICES SUR LA
FAUSSE PISTE

Plusieurs details, livrés avec plus ou moins
de parciumonie suivant l'importance du re-
tard, pourrcont étre mis en relief par le Mai-
tre de Jeu :

- L'enquéte est trop simple ... Les indices
apparaissent systematiquement, méme
lorsque les joueurs ne les cherchent pas !
- Le personnage de "Pato” n'inspire qu'une
conflance limitee. Il faut le jouer avec habi-
lete, trop aimable, trop serviable, hypocrite
meme par moment.

-llestimpossible de trouver un interpréte a
Uspallata, et de discuter avec les villa-
geois, a Mesillado par exemple. 5iles inve-
stigateurs se montrent alors suffisamment
curieux, ils apprendront que "Pato" est
'ennemi jure de Valado, que l'on ne 'aime
pas au village (les gens ne lui adressent
pas la parole), et surtout qu'il a un cousin
(Teroja) qui a réussi dans la vie. On ditqu'il
est parti, loin, a Buenos Aires et qu'il travail-
le au service du patron. Ce cousin estreve-
nu au village 1l y a trois semaines et 1l a lon-
guement discuté avec "Pato

a

-wnm
ﬂﬂﬁ" e

_fxn

- “Pato” conirairement a Valado ne salt pas
vraiment ecrire, et plusieurs papiers tral-
nant chez lul ressemblent étrangement au
papler gul a ete trouve dans la maison en
plerre, portant la signature de Miguel,

- 51 les aventuriers decident de fouiller le
cabanon du "Pato”, ils trouveront une lettre
en provenance de Buenos Aires expliquant
assez clairement : "l'ambassadeur doit &-
lre sequestre Jusqu au sSamedi 27. Rien ne
s'opposera alors a ce qu'l rencontre les
gringos. A cette date, le sang aura coule et
ma vengeance sera accomplie, pour la
gloire de Yog-Sothoth.”

S1 "le canard" volt son jeu decouvert, 1l
essalera d'abandonner les francais, et de
se rendre a Uspallata, C'est en effet dans
ce village qu'est enfermé le diplomate. Il
craint son cousin mais pas au point de ris-
quer sa vie. Au cas ou les choses tourne-
raient mal, 1l est fort probable qu'll cher-
chera surtout a se dégager de la situation
sans encombre,

Il peut aussi, s1 les joueurs le contraignent
par la force ou la diplomatie, dévoiler une
partie de |'histolre ancienne de son cousin,
en particulier la catastrophe de la mine.

Note : cette “confession” ne sera utilisée
dans le jeu que sil'enquéte piétine trop. C'est
au gardien de “doser” les renseignements
qu'il va fournir & ses joueurs pour que l'aven-
ture ne devienne pas une simple promenade
dans la cordillere !

Les éléments étant en place pour permet-
tre au Gardien de faire vivre aux investiga-
teurs les événements se déroulant dans la
cordillére, il nous reste a voir ce qui se de-
roule (ou pourrait se dérouler si I'imterven-
tion des joueurs est suffisamment rapide),
a Buenos-Alres.

LE COEUR DU DRAME

A partlr du mercred] ou du jeudi (31 les
francais trainent un peu avant de se déci-
der), Manuel Terajos se trouve seul dans la
proprieté avec les deux femmes et les do-
mestigues.

La séguestration de deux victimes se pro-
duit dans la nuit du mardi au mercredl.
Aprés avolr eloigneé les domestiques sous
divers pretextes pour plusieurs jours, 1l
enferme d'abord les deux femmes dans
leurs chambres, avec l'aide de son compli-
ce, Bromwell. Ensuite, ils les forcent &
absorber une drogue puissante quiles lais-
se consclentes mais annihile toute volonte,
Les deux complices conduisent alors Co-
rinne et Mylene dans le sous-sol d'un pawvil-
lonisolé, au fond du parc, ou elles resteront
cloltrees Jusgu'au samedl.

Terojas est obligé d'agir plusieurs jours a
l'avance car 1l lui faut se livrer, pour le n-
tuel, a différents préparatifs qui ne man-
queraient pas d'attirer l'attention de son
entourage.

Le lieu du sacrifice est choisi : au fond du
parc se trouve une grande dalle rocheuse
affleurant le sol. Terojas nettoie soigneuse-
ment 'endroit, et grave différents symbo-
les sur la pierre qui servira d'autel.

Il dresse les pierres qui lui permettront de
reussir |'invocation.

Le samedi solr, vers dix heures, les corps
des deux femmes, ligotées mais conscien-
tes, seront places sur la dalle et offerts a
'impitoyable divinite.
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Au cas ou les etrangers reviendralent avant
l'accomplissement du sacrifice, Manuel
Targjas essaleraa tout prix d'accomplir son
forfait. Il cherchera a enfermer les investi-
gateurs dans la maison. Il evitera par con-
tre toute tentative d'agression violente
avec le meurtre nituel.

Il n'y a dans la maison aucun indice prou-
vant qu'une ségquestration ou gu'une action
violente a eulieu. [lfaudra une foullle assez
longue pour trouver le lieu ol sont enfer-
mees les prisonnieres, ainsi que l'endroit
du sacrifice, sauf si les investigatews se
sont deéja longuement interesses au parc.
Bromwell monte la garde et previendra son
complice.

NOTES SUR LES PERSONNA-
GES

Manuel Terojas :

Caracterisques principales FOR 12/ CON
15/ TAI 14 /INT 15/POU 13/ DEX 10/ APP
13 /EDU 8 /

SAN 65/ 15 Pmnts de Vie / 13 Points de Ma-
gie /

Armes . fusil (dans sa chambre) - couteau
(sur lu)

Compeétences importantes . Conduire auto
(50} - conduire engin lourd (50) - discrétion
(50) - Tir & I'arme (60)

“Pato" :

Caracténistiques principales : FOR 14 /
CON14/TAI12/INT13/POU10/DEX 16/
APP 11 /EDUB /

SAN 50 / 13 Points de Vie / 10 Points de ma-
gie /

Armes : couteau (sur lu) - fléchettes (bon-
ne connaissance des poisons) - Competen-
ces principales | Baratin (40) - Discrétion
(30) - Marchandage (35) - Monter & cheval
(30) - Pickpocket (20) -
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MZIRAGE.

Nous retrouvons notre ami URK engagé dans un véritable
“RAMBO-DON]JON” !

Le chef dit souvent de moi que je devrais étre plus qu'un sim-
ple guerrier. [l ne se passe pas un jour sans qu il ne vante mes
talents d’'éclaireur et la noblesse de mon coeur de paladin,
Pour ce qui est du vol, stir que je suis aumoins du vingtieme ni-
veal ! Je n'ai jamals mon petit outillage sur moi mais la tete est
souvent le meilleur des outils.

Le serrure ne me résiste pas plus d'une minute : 1l me suttit
d'attraper la clé, accrochée a un clou, et de la tourner d'un
quart de tour.

La porte s'ouvre en gringant. Un monstre errant, enl'occuren-
ce une chauve-souris, me fréle le visage en s'envolant a titre
d'aile. Le couloir est sombre, humide, rempli de tolles d'arai-
gnees. Quelgues ossements blanchis oment le sol en terre
battue. L'endroit me plait ; j'avance. Je suis content de decou-
vrir un lieu agréable. Le passage aurait certes besoin d etre
ameénagé un peu, maisjerefrouve enfinladouce odeurde ter-
re humide et la fraicheur des proiondeurs.

Les circonstances me portent un peu a la réverie. Ma vigllan-
ce s'endort ... trop. Brusquement un declic métallique se pro-
duit et deux lames vibrantes me rasent le casque pour se f{I-
cher dansle mur. Enfer ! Ce n'est pas une ballade d'agrement
| Mon fier instinct de farouche guerrier gobelin ne fait qu'un
tour : je pousse mon cri de guerre “OGLUK TOROUK
TCHERNOBIL !!!” et bnise les lames d'un temble coup d'e-
pee.

]'amve a une bifurcation : le couloir de gauche est eclaire par
des torches. Un panneau place au mur indique "direction a
suivre". Je connais ce genre de ruse ! Je pars a droite. Ma cer-
velle de gobelin supérieur fonctionne a merveille. Je dejoue
alsément quelques piéges enfantins, trappes, lames oscillan-
tes, chutes de pierres, dalles qui s’effondrent ... Derriere moy,
le couloir se transforme en un véntable chantier ... On dirait
qu'une armee de nains tordus a commence a creuser des ga-
lenes de mines |

Le couloir tourne, semble se terminer par un cul de sac. kEn
tout cas, devant moi, une herse solidement plantée dans le sol
ferme hermetiquement le passage. Accroches aux parreaux,
de l'autre coté de la grnille, deux trés vieux squelettes sem-
blent me devisager.

Je m'interroge ! L'itinéraire fléché serait-il bon ? Pas moyen de
passer, il faut revenir a la bifurcation. Le retour est aussi peril-
leux que l'aller : le mur gauche s'effondre, deux fleches se
plantent dans mon bouclier. Tiens ?]'en avais déjarecu deux
en venant ? Une arbaléte géante sort du plafond. Saleté ! D'all-
leurs je suis trop petit pour l'atteindre.

Au carrefour, je prends l'allée des torches ... mefiant !

Cette situation me déplait. Onm'a toujours appris gu'unvaleu-
reux gobelin devraittoujours aller del'avantet ne jamaisreve-
TniI Sur ses pas !

LE PALADIN AU COEUR TENDRE

Le nouveau coulolr tourne a gauche. De l'eau suinte des murs
couverts de moisissures verdatres et ruisselle sur le sol. Une
sorte de caniveau court le long du couloir. Les dalles sont glis-
santes. Un nouveau passage vouté, trés bas, s'ouvre sur la
droite etl'eau s'y engouffre. Une porte massive m oppose son
inflexibilite de chéne. Un detail atire monregard : la poignee
de la porte représente une gueule de panthere ouverte, enor-
me, et la cle se trouve placee aufond de lagorge, dans le trou
de la serrure.

Des éclats de voix me parviennent trés distinctement de |'au-
tre coteé de la porte.

Je me precipite pour ouvrir, mais la forme de la poignee m'in-
quiéte, Les dents de la panthére semblent terriblement ace-
rées. L'articulation de la méachoire est nettement visible. N'y
aurait-il pas un enorme ressort cache quelque part ?
Demiére la porte, des cns stridents, de sourds grognements,
me semblent vaguement familiers : j'al l'impression que des
collegues se battent, si j'en juge par les sons metalliques et
les bruits de vaisselle brisee qui me parviennent.

Un gobelin doit toujours foncer quand il y a de la bagarre. Tant
pis pour la gueule du fauve, 'y enfourne un poing quine trem-
ble pas. “J'amve !" Rien ne se passe sice n'est que la clé tour-
ne facilement. Aumoment ol je pousse brutalementle battant
de la porte, une voix énorme domine le chahut : “C'est fini
cette pagaille !” C'est le chef ! Je I'apercols, debout sur une
table, hurlant ses ordres a une demi-douzaine de guerriers.
“Faites parlerle prisonnier aulieude cherchern'importe
ou, cervelles d’'orks !”

Jeremarque alors un bonhomme plutétrondouillard, ficele sur
une chaise aux pieds du gros. Maldoruk le menace avec son
énorme poignard et I'homme pousse des cns d'orfrale cha-
que fols que la lame avance un peu.

Un gigantesque monticule d'objets sans valeur git dans un
coin ; parchemins, ciboires en or, coffrets en argent ...
“Dis-nous ousont cachées les pierres espécesdelarve!”
Une réponse a peine intelligible sort de la bouche du prison-
nier. Il me semble comprendre quelque chose comme “Deéa-
difas” ...

J'avance dans la piece, surprenant quelque peu mon entoura-
ge, car personne ne m'a entendu ammver. Je lance le coup
d'oeil rapide et sir du guerrier accompli sur la vaste salle vou-
tée, au plafond soutenu par de grandes colonnes, aux quel-
ques meubles alignés le long des murs. A mon grand etonne-
ment, la piéce semble communiquer directementavecl'exte-
rieur par quelques marches en pierre, Sur la table ou vocifere
le chef est placé unlivie énorme. Peut-€tre contient-il desren-
seignements précieux. Je suggere a Maldoruk d'en faire lire
le titre au prisonnier. s
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Celu-ci, visiblementterronse, déchiffre en bredouillant avant
de s'évanoulr |

"SECTE DES TEMOINS DE DEADIFAS - RECUEUIL DES RE-
GLES DE VIE"

“Pouah!” bramele chef. “Cessezdelire ces aneriesetdé-
molissez plutét les meubles !”

Les guerriers se lancent a l'assaut des placards.

le m'approche de l'ouvrage dont la grosseur m'intrigue. Je
l'ouvre et je decouvre gue l'interneur, creux, contient un cof-
Irel.

SCavyest!Jel'ail”

J'al du mal a dominer le vacarme.

‘“Ne I’ouvre pas, il est peut-étre piégeé !” Ad'autres!]'avais
dejaremarque l'inscription menacante ecrite en petits carac-
teres sur le dessus du couvercle. Le prisonnier, réveillé par
deux claques magistrales, dechifire peniblement les mots
magiques . “IvVlade in Taiwan”.Rienne se produit. J'ouvre. Le
cofiret contient une quaniite impressionnantes de pierres de
toutes les couleurs. *G’est du plastick !” rugit le chef, foude
jo1e. “Bravo Urk, c’est la premiere trouvaille intéressante
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