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11 est encore trop t6t pour vous communiquer D’ici 14, les amateurs de scénarios multiples

les résultats détaillés de notre sondage de auront pu assouvir une partie de leurs désirs,
rentrée, qui a connu une large participation. en faisant I'acquisition de notre spécial

Est-ce I'appdt du gain qui vous a ainsi motivés scénarios, dont la sortie est prévue pour la
(petits coquins !) ou bien le désir sincére de nous premiére quinzaine de Décembre. La décision de
aider a réaliser une revue la plus vivante placer ce numéro hors numérotation, et hors
possible ? A moins que ce ne soient les deux abonnement, tient a son caractére particulier.
motivations qui aient joué ? Il ne faut pas voir Nos lecteurs abonnés pourront ainsi prendre
I'ame humaine sous ses jours les plus sombres, leur décision d’achat en toute liberté. Rassurons
mon cher Ouatssonn ! . en tout cas les éventuels “inquiets”,

Il est d’autant plus difficile de vous parler des l'augmentation de prix annoncée pour ce “hors-
tendances expri{nées dans ce sondage’ qu’eues série B est Cl_ue‘ uniquement a son e€paisseur, a :
paraissent 4 premiére vue souvent son tirage limité, et & son poster supplémentaire.
contradictoires. Certains verraient d’un bon oeil Il ne s’agit nullement d’une augmentation du

la revue se transformer en recueil de S(x’nariOS, prix habituel de la revue. Vous rct‘rouverez le‘
d’autres aimeraient voir la partie technique se n°13 (porte-bonheur ?) début Janvier a son prix
développer et diversifier son contenu, certains habituel. Ce numéro sera placé sous le signe de
par contre apprécient son contenu diversifié ... I’humour (beaucoup) et du délire (un peu), pour
Bref, laissons Big Brother digérer tout cela et lutter contre la grisaille hivernale.

nous donner ses impressions dans deux mois. Good Evening

L’HIVER SERA RUDE
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Bon d'accord, il manquait un espace réservé au courrier des lecteurs. C'est chose faite, et nous allons pouvoir publier quelques-unes des
superbes missives que vous nous envoyez. Mais attention ! nous ne voulons pas sombrer dans la mégalomanie aigue. Inutile donc de
nous envoyer des éloges grandioses de la revue, uniquement pour le plaisir de voir votre nom dans ses colonnes. Nous voulons du courrier
technique, du courrier “d'opinion”, du courrier “d’humeur”. Ne croyez pas que nous rejetons les lettres enthousiastes ou les billets doux
de nos admirateurs (trices m'enfin !). Mais ces messages-ld, nous les gardons pour nous, bien au chaud, encouragement a un labeur quoti-
dien pas toujours facile (c’était le quart d'heure syndical). A vos plumes donc, mais gare a la censure !

Nous recevons par exemple, de la part de
Michel MAXIMIN (LARAGNE - Hautes-
Alpes) quelques réflexions au sujet du man-
que total ou quasi-total de joueuses autour
des tables de jeu de réles...

“8'il y a une chose que je trouve un peu triste,
lorsque je m’asseois 4 une table comme
joueur ou comme “DM?”, c’est de voir que
la gent féminine y est peu représentée, et
méme parfois absente. Il est rare en effet,
d’avoir une joueuse parmi une demi-douzaine
de joueurs.

Pratiquant surtout le médiéval-fantastique,
les remarques que j'émets ici sont peut-étre
faussées par la nature méme de ce type de
jeu, et erronées en ce qui concerne ADC,
S.0. et autres Paranoia - que les oubliés me
pardonnent.

Bref. Pourquoi ces demoiselles sont-elles si
peu présentes? On peut émettre deux
hypothéses :

a) nos compagnes sont par NATURE peu
attirées par ce type d’activité, soit 4 cause
"d’'un moindre appétit de puissance, soit &
cause d'une maturité plus grande, soit parce
qu'il existe, pour elles, d’autres échappatoi-
res 4 I'angoisse d’exister, soit parce qu'elles
souffrent d’un complexe de castration, résolu
ou non... etc.

b) ce type de jeu n'est pas assez attirant pour
Elles.

Indépendamment des combinaisons inévita-
bles de a et de b - du style “ce jeu ne me plait
pas car il est trop sanglant pour mon gofit”
- il est plus aisé de tenter de résoudre le pro-
bléme soulevé en b que de chercher a solu-
tionner les questions de a.

Auparavant, jexpliquerai pourquoi je
regrette la quasi-absence de joueuses a nos
tables. Si cette absence a ses avantages, entre
autres celui de nous laisser en paix (NDLR :
Aie! Aie!), elle a aussi ses inconvénients.
Tout d’abord, et ce n’est pas le plus grave,
I'existence de PJ ou de PNJ féminins dans
le jeu conduit le joueur et/ou le DM 2 les
incarner. Or, quelle que soit 'excellence du
Role Playing des joueurs, le résultat n’est pas
trés crédible. Désolé, mais quand, en face de
moi, Jules incarne Kédzdur le nain, je n’ai
nulle envie de le chatouiller, sachant les pré-
dispositions naturelles des nains aux pldisan-
teries. Quand il incarne Syréna la guerriére,
aussi belle et charismatique soit-elle, ni mes
compagnons, ni moi, ne la percevons comme
une femme. Syréna, malgré son tour de poi-

trine, manque d'épaisseur. Or, 4 moins d’étre,
Jje me répéte, bourré de talent, ou d'avoir une
psychologie particuliére, incarner, quand on
est joueur, une femme, c'est trés difficile...

En un mot, le jeu perd 50 % de sa saveur.
De plus, outre I'aspect psychologique, le coté
sexuel du jeu est occulté. Dans un monde
bi-sexué, ne nous leurrons pas, les rapports
entre les deux sexes ne se bornent pas a des
échanges de politesse, ni & des tractations
commerciales, ou & des épreuves de force. Or
quel type de femmes le pauvre aventurier
rencontre-t-il au cours de ses aventures ? Si
ce ne sont pas des prostituées, ce sont des
garces...

Le plus gros reproche que I'on puisse faire
aux DM -et aux joueurs- (@insi qu'a bon nom-
bre de jeux, NDLR) c’est de faire trop réfé-
rence, consciemment ou non, 3 la littérature
qui bien souvent sert de base aux jeux
médiévaux-fantastiques, littérature dans
laquelle I'élément féminin n’est pas traité 4
son avantage, ce qui pourrait expliquer en
partie sa désaffection. La référence est faite,
le plus souvent, aux grands classiques de
I'héroic-fantasy, dont les personnages prin-
cipaux, hypermasculinisés, ne voient dans les
femmes que des objets, des décorations ou
des proies. Jamais Conan, le Souricier Gris,
ou autres, ne rencontrent une femme qui soit
leur égale. Certes, me direz-vous, ces person-
nages cOtoient ou combattent des femmes
qui semblent étre de fortes personnalités.
Erreur ! chacune de ces personnes, auxquel-
les on attribue des traits physiques typique

ment féminins, se révéle généralement
dépourvue de toute humanité, soit parce
qu'elle est sorciére ou démoniaque, soit parce
qu’elle est folle. Lorsqu’il lui arrive de rede-
venir enfin humaine, c’est soit pour céder au
héros, soit pour mourir (cas de Jirel de Joiry :
guerriére, elle est surhumaine, et si elle
s’abandonne, elle perd tous ses moyens).

Cependant, le maitre en la matiére semble
étre quelgu'un que j'admire pourtant : JR.R.
TOLKIEN. Chez lui, en effet, point de fem-
mes (ce qui résoud le probléme de leur sta-
tut, évidemment !)! Je sais trés bien que vous
allez me rétorquer “et Arwen, Galadriel,
Eowyn, Luthien ?” Arwen n'est qu'une déco-
ration supplémentaire sur le manteau d’Ara-
gorn. Eowyn, vierge guerriére (et I'accent est
bien mis sur cette spécificité) devient femme
en 'abandonnant, sortant ainsi de I'histoire
par une toute petite porte. Galadriel est une
Noldor, donc fort éloignée du commun des
mortels. Reste Luthien. Mais qu'est Luthien
sans Beren ? D’autant plus qu'elle est elfe...

C’est d’ailleurs a travers les elfes, que Tol-
kien a repris - consciemment ou non - une
vieille idée de I'héroic fantasy et de la S.F.
en général, a savoir que les femmes sont une
race a part (Elves/Eve ?). Il nous présente les
elfes d'une maniére si particuliére qu'on ne
peut que reconnaitre en eux cette “seconde
moitié du ciel” qui semble absente de ses
récits.

_ Apreés toutes ces considérations, il faut bien

se demander comment faire venir & nos
tables ces étres fantasques et irresponsables
dont le charme nous manque. La réponse est
bien sir évidente : c’est de faire de nos jeux
des jeux attirants et attrayants, et cela, c’est
notre réle 4 nous tous, pour que nos aven-
tures soient peuplées d’autres étres que des
courtisanes, des servantes, des princesses
lointaines, des évaporées grincheuses...

Et bravo aux joueurs et aux D.M. qui n'ont
pas ces problémes !”

Et voila, nous vous livrons telle quelle la lon-
gue lettre de Michel, qui monopolise la tri-
bune a lui seul. Nous aurions bien sir quel-
ques commentaires @ lui apporter, mais le
role de la Tribune, pour une fois, n'est pas
de faire parler la rédaction... A vos plumes
donc, et parlez-nous de notre passion
commune !
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/OMBI'S BLUES

“..Les yeux roulérent dans leurs orbites, lentement décou-
verts par les paupiéres qui remontaient ; la peau prit un ton
général cadavéreux, ressemblant moins a du parchemin qu'a
du papier blanc ; et les deux taches hectiques circulaires qui
Jjusque-la éraient vigoureusement fixées dans le centre de
chaque joue, s'éteignirent tout d'un coup... La lévre supé-
rieure, en méme temps, se tordit en remontant au-dessus
des dents que tout a I'heure elle couvrait entiérement, pen-
dant que la mdchoire inférieure tombait avec une saccade
qui put étre entendue, laissant la bouche toute grande
ouverte, et découvrant en plein la langue noire et boursou-

flée...”
(in Edgar POE)

Profession : ZOMBI,

Apparence : hideuse, répugnante, celle d’'un cadavre déterré
aprés quelques mois de séjour dans une tombe mal clima-
‘tisée.

Lieux fréquentés : ceux ot I'on a le moins envie de me ren-
contrer, avec une prédilection poussée pour les promena-
des nocturnes dans les cimetiéres, les chapelles en ruines,
et 'imagination des Maitres de Jeu soucieux d’'impression-
ner défavorablement leurs joueurs. Pourriez-vous étre plus
précis ? Certes ! On me rencontre dans divers manuels por-
tant des noms aussi charmants que “Monster'Manual”
(AD&D), ou “Abominations surgies de l'inconnu” (CHILL),
et il faut voir en quels termes on parle de moi ! Méme 'un
de mes grands admirateurs, Lovecraft, nest pas trés €élo-
gieux a mon égard... Ce qui me console ¢’est que mes cou-
sines les Goules, presque aussi répandues que moi dans I'uni-

Ak

vers ludique, ne sont guére mieux loties.

Origine : ¢a c'est autre chose ! Je pourrais trés bien prove-
nir tout droit de la littérature fantastique, moi Monsieur.
Mes cousines et moi avons fait les grandes heures d’écri-
vains comme O'BRIEN, POE, BLACKWOOD, EWERS
et beaucoup d’autres. Mais en réalité, mon origine est beau-
coup plus exotique : le terme de zombi désigne un fantéme
ou un revenant dans les croyances populaires des Antilles
(vous savez ces régions bizarres ot I'on parle de culte Vau-
dou...).

L’homme de la rue ne m’apprécie guére. Mon visage un
petit peu particulier, qu’il a parfois 'occasion de voir sur
les murs (avez-vous remarqué comme je suis mignon sur
Taffiche d’Evil Dead II par exemple ?), a plut6t tendance
a le dégoiiter. Pourtant, j'ai fait aussi les grandes heures
du cinéma. Vous n’avez peut-étre jamais eu I'occasion de
voir “T walked with a Zombi” de Jacques Tourneur, tra-
duit bétement par “Vaudou” car ce film charmant date de
1943, mais d’autres exhibitions plus récentes n’auront pas
manqué d’attirer votre attention (films américains de Wil-
liam Castle ou de Roger Corman).

Il est un domaine aussi ot I'on se sert de mon image de
marque, et surtout de I'aspect “spécial” de mon autre cou-
sin le squelette, c’est 'humour ! Les quelques dessins pré-
sentés sur cette page vous donnent un apercu des possibili-
tés en la matiére. Je pourrais ainsi vous parler longuement
de moi ou de ma famille, ainsi que de toutes nos aventu-
res, mais je préfére que vous les découvriez vous-mémes,
au fil de ces pages, 4 moins que ce ne soit votre Maitre de
Jeu favori, qui... un soir, vers minuit, dans I'allée centrale
du cimetiére des Innocents... Dgja, je réve !




SCENARIO REVE DE DRAGON

EBAMPYRE

DENIS GERFAUD

Cette aventure est prévue pour un groupe
de 4 ou 5 voyageurs relativement expérimentés
(+ 5ou + 6 dans les meilleures compétences), | ., ) =

et comprenant au moins un haut-révant,

alchimiste si possible.

<7 VAL BEBAMPRE

20 2 & (]
A MARAIE DE PLASMA

INTRODUCTION

C'est latombée de la nut, I'neure de la lyre,
dans un paysage sauvage de collines boi-
sées, avec des fourrés denses et des raving
abrupts montrant parfois le roc & nu. L'ora-
ge menace et des hurlements de loups se
rapprochent. Malgré ces conditions peu
engageantes (et peut-étre en fait & cause
d'elles), les voyageurs cheminent encore.
lls espérent rejoindre le village d’Ebamp
avant la nuit compléte, échappant ainsi &
I'orage et aux loups. Des montagnards leur
ont mentionné ce village le matin méme,
comme étant situé au fond du val, & I'orée
des marais. Pour I'instant, les voyageurs
sont hors de tout sentier. lis se dirigent vers
le Sud-Ouest, espérant bientdt tomber sur
I'Hématie, puis suivre cette riviére jusqu’au
village... Ce qu'ils ignorent, c’est qu'Ebamp
est situe beaucoup plus au Sud qu'ils ne
le croient, & encore une bonne douzaine
de kilométres & vol d’oiseau, soit prés du
double en tenant compte des accidents du
terrain. Au moment ou I'histoire com-
mence, dans une ambiance plutét oppres-
sante d’orage grondant et de cris de loups
se faisant écho dans toutes les directions,
les voyageurs se trouvent & 2 kilométres
au Nord-Est des ruines de Woxal.

LE VIEILLARD

Un long éclair mauve zébre soudain le ciel
crépusculaire, suivi & quelques secondes
d'un fracas assourdissant. Puis, dans le
silence revenu, il semble que méme les
loups se soient tus. C'est alors que les
voyageurs peuvent tous entendre des
appels & l'aide provenir d'un bosquet a
quelque trente métres devant eux. Instan-
tanément, les appels sont étouffés par de

nouveaux hurlements issus de la méme
direction... Deux énormes bétes sont en
train de molester un voyageur isolé.
L’homme est un vieillard et n’est armé que
de son béton de voyageur. Le temps que
les voyageurs se précipitent & son secours,
il git déja sur le sol, perdant son sang par
de multiples blessures. Les voyageurs doi-
vent pouvoir repousser les loups sans pro-
bleémes s'ils sont suffisamment armés, Il suf-
fit en effet qu’'un seul des loups regoive une
blessure grave pour qu'il prenne Ia fuite,
entrainant 'autre & sa suite. Hélas | rien ne
pourra sauver le vieillard, atteint d'une bles-
sure critique et déja mourant. Avant qu'il
ne succombe, on pourra toutefois I'enten-
dre murmurer ; ‘Woxal... I'eau lustrale...”"
Si les voyageurs font l'inventaire de sa
besace, ils n'y trouveront aucune richesse
évidente : 3 points de sustentation de pain
et de fromage, quelques chiffons et un bri-
quet a silex, puis, objets plus insolites, une
fiole de verre de 20 centilitres, contenant
un liquide clair comme de I'eau et étique-
tée eau d'arc en ciel, un livre a la reliure
tres usagée, intitulé Légendes de Morts
Anciennes, et une carte du val d’'Ebampyre
grossierement dessinée (Cette carte est
celle qui accompagne le scénario ; le Gar-
dien des Réves peut la photocopier et la
tendre effectivement aux joueurs).

Note. Si les voyageurs ne tentent pas de
secourir le vieillard ou ne s'intéressent pas
& ses possessions, la suite du scénario ris-
que pour eux d'étre catastrophique. Le
vieillard était un alchimiste haut-révant qui,
sous I'impulsion de quelque obscur mes-
sage du réve des Dragons, s'était voué a
une terrible quéte : détruire les esprits vam-
piriques qui hantent la région, et, entre
autre, les ruines de Woxal. Il lui fallait pour
cela concocter de 'eau lustrale, seul moyen

8

de venir réellement & bout des vampires.
Or I'eau lustrale elle-méme n’est méme pas
terminée ; I'eau d'arc en ciel n'en est qu'un
des ingrédients. Le vieillard ne pensait pas
se trouver deja si prés des ruines ni que
sa quéte échouerait prématurément de
fagon si absurde. Bon gré mal gré, qu'ils
le veuillent ou non, c'est maintenant aux
voyageurs de prendre le relai.

LE VIEUX LIVRE

Les voyageurs trouveronttoutce qu'ily a
savoir sur les vampires ainsi que sur la fa-
gon de les combattre en lisant le vieux li-
vre : Légendes de Morts Anciennes. Le
probléme est que I'ouvrage ne traite pas
que des vampires. D'une maniére générale,
il relate des légendes de morts mystérieu-
ses, de résurections étranges, du pouvoir
qu'ont les nécromanciens d'animer des
squelettes ou des zombis. Le livre ne parle
pas non plus de Woxal en particulier. Pour
prendre connaissance du chapitre sur les
vampires, le lecteur doit lire le livre en com-
mencant par le début. |l n’arrivera au cha-
pitre en question qu'au bout d’un temps
égal & F.T.INT x 30 minutes et en réussis-
sant un jet d'Intellect/Lire & écrire & - 2.
Etant donné la situation urgente (la nuit,
I'orage et les loups), il est logique que les
voyageurs remettent la lecture du livre &
plus tard.

LES VAMPIRES

Les vampires (& ne pas confondre avec les
chauves-souris du méme nom) sont des
entités de cauchernar pleinement incarndes
résultant d’un envoltement particuliére-
ment morbide de la voie de Thanatos. La



formule d'un tel envoltement s'est heureu-
sement perdue avec la fin du Second Age,
mais il n'en existe pas moins des vampi-
res toujours actifs. Privés de maftre, ce sont
des vampires ‘‘sauvages’. lls obéissent
aux mémes régles que les entités de cau-
chemar pleinement incarnees, mais avec
les particularités suivantes :

- Quand ils sont réduits a zéro d'endu-
rance, ils se dématérialisent avec un rire
sardonigue, dans un souffle glacé, mais ne
sont pas détruits pour autant. La force tha-
nataire qui les anime rejoint un *‘lieu’ inter
réve ol elle les régénére & raison de 1d8-1
points d'endurance par heure. Comme
pour la récupération des points de réve, si
I'on obtient 7, on retire ; et I'on continue de
retirer tant qu'on obtient 7. La différence,
c'est qu'il n'y a pas de réve de Dragon.
Le vampire régénére son endurance du
nombre total de points. Tant que I'endu-
rance d'un vampire n’'est pas entiérement
récupérée, il ne peut se rematérialiser. |l
peut le faire, par contre, dés que son endu-
rance est a nouveau ''a fond".

- Les vampires sont liés d'une certaine
fagon & leur ancien corps ou au lieu ou
celui-ci a été inhumé. lis ne peuvent jamais
beaucoup s'éloigner de ce lieu. Quand ils
se rematérialisent ¢’est toujours a proximite.

- Les vampires craignent la lumiére du jour
et se dématérialisent automatiquement & la
fin de I'heure du Chéteau-Dormant. lls peu-
vent rester un nombre indéfini de jours sans
se rematérialiser, mais quand ils le font,
c’est toujours au plus tét au début de
I'heure du Serpent. A moins d'étre réduit
a zéro d'endurance, un vampire ne peut
ensuite se dématérialiser volontairement
qu'a lafin de I'heure du Chateau-Dormant.

-Les vampires ne peuvent supporter
I'odeur du Tanemiel ou du Tanemiel Dore.
A moins de réussir un jet de réve a zéro,
ils ne peuvent s’approcher a moins d'un
métre de ces plantes (JR a retenter a cha-
que round).

- Etant créés par une manipulation du réve
contre nature, les vampires reculent en pré-
sence d'un objet sur lequel est lisiblement
gravé le symbole draconic signifiant Oni-
ros (Pour graver un tel symbole : F.T.DEXT
x 10 minutes ; Intellect/Oniros 4 0). Chaque
round de mise en présence, le vampire doit
tenter un jet de résistance avec sa carac-
téristique réve et comme difficulté le nom-
bre d'ailes actives de celui qui brandit le
symbole (De 8 & 14 inclus en réve, on a
deux ailes ; de 15 4 21, on en a 3). Celui
qui brandit le symbole doit se concentrer
et ne peut rien faire d’autre.

- Les points d'endurance perdus suite aux
dommages infligés par un vampire ne peu-
‘vent étre récupérés d'aucune maniére tant
que le vampire n'a pas été totalement anni-
hilé. Il en va de méme des points de vie.
Les blessures peuvent guérir et cicatriser,
magiquement ou non, Mais rien ne peut
faire remonter I'endurance ni les points de
vie perdus. Qui plus est, si un vampire vous
a fait perdre ne serait-ce qu'un point de vie,
vous en reperdez un, automatiquement, au
début de chaque nouvelle heure du Ser-
pent. Il n'y a rien & faire pour enrayer cet
affaiblissement progressif, sinon deétruire
totalement le vampire qui en est la cause.
Quand la perte des points de vie est telle
que la victime meurt, une nouvelle entité
de cauchemar se forme & son image, 12
heures plus tard. Un nouveau vampire
vient ainsi de se créer. Le vampire a la

méme caractéristique Taille que la victime,
et sa caractéristique Réve est égale 4 celle
de la victime +1d7. Quand au vampire
auteur de la paternité, sa caractéristique
Réve augmente de 1.

- Tous les vampires peuvent & volonte lan-
cer |'équivalent de I'CEil d’'Hypnos Objet en
Obyjet. Cette illusion ne leur colte aucun
point de réve et doit é&tre comprise comme
accompagnée d'un Grand Iris d'Hypnos,
c'est-a-dire que I'on ne joue un JR pour dis-
créditer I'illusion que si I'on a de fortes rai-
sons de croire qu'il s'agit d'une illusion.

- Pour annihiler définitivement un vampire,
il faut asperger ses véritables restes mor-
tuaires de quelques gouttes d’'eau lustrale
enchantée. Cela a pour effet d'obliger le
vampire & se matérialiser aussitdt prés de
son ancien corps, méme si son endurance
n'est pas a fond, et a se fondre avec Iui.
Cette fusion se traduit par la création d'un
zombi (ou d'un squelette, selon |'état des
restes) obeéissant en tous points aux régles
qui regissent les zombis ou les vampires
ordinaires. Les points de réve qui animent
le zombi sont équivalents au Réve du vam-
pire. C'est ainsi qu'on peut le détruire
physiquement et definitivement. Noter que
si des restes correspondants & un vampire
sont brllés, les cendres restent soudées
ensemble et ne peuvent étre dispersées.
Si le vampire est ensuite rappelé dans ce
corps, il forme un *'zombi de cendre’’ aussi
matériel qu'un zombi ordinaire.

Physiquement les vampires ressemblent &
ce qu'était leur corps au moment de la
mort. C'est ainsi qu’ils ont généralement le
teint pale et les lévres bleuissantes, Mais
cela peut s'arranger avec du maquillage.
Les vampires peuvent se vétir, se servir
d'objets, parler, boire (jamais manger)
comme des Humains apparemment ordi-
naires. Leurs ongles sont toutefois incroya-
blement durs et leurs canines exagérément
longues, mais ils s'efforcent de dissimuler
ces particularités jusgqu'au moment voulu.
De ce fait, surtout sous un mauvais éclai-
rage, il n'est pas évident de deviner que
I'on a affaire & une entité pleinement incar-
née et non a un veritable étre humain en
face de soi.

Tous ces renseignements peuvent étre

trouvés dans le vieux livre, de méme que
la recette de I'eau lustrale.

L’EAU LUSTRALE

Pour fabriquer une fiole d'eau lustrale, il faut
20 centilitres d'eau pure recueillie au pied
d'un arc en ciel, y ajouter 7 larmes de jeune
file vierge quoique pubére, et distiller
I'ensemble selon le procédé dit de reliqué-
faction d'Algagath le Vieil. Pour conférer a
I'eau lustrale le pouvoir de détruire les vam-
pires, il faut en outre I'enchanter avec au
moins 7 points de réve (Utiliser normale-
ment le rituel de Narcos : Enchanternent.)

Si I'un des éléments mangue ou est impro-
pre, I'eau n'a aucun effet.

Si la recette de I'eau lustrale figure dans
le vieux livre, la reliquéfaction d'Algagath
le Vieil n'y est par contre pas expliquée.
Pour en avoir préalablement la connais-
sance, réussir Intellect/Alchimie a 0.

Pour accomplir la reliquéfaction :

Niveau d'Alchimie + 3 ou plus : automa-
tique (sauf jet de 00).

Niveau d’Alchimie inférieur & + 3 : réussir
Intellect/Alchimie a - 3.

Durée de |'opération dans tous les cas : 30
minutes.

Matériel : laboratoire d’alchimie de degre
3 minimum. :

Note. La conception d'un laboratoire
d'alchimie, ¢'est-a-dire le genre d’équipe-
ment & rassembler : creusets, cornues,
alambics, athanors, etc, est limité par le
niveau de I'alchimiste (sans jets de dés).
Ainsi un alchimiste de niveau + 3 ne peut
concevoir au maximum qu’un laboratoire
de degré 3. Cela revient & dire gqu’un alchi-
miste ne peut théoriquement accomplir
aucune experience supérieure & son
niveau. Toutefois, s'il a & sa disposition un
labo tout fait (celui d'un autre alchimiste)
et que ce labo soit supérieur & son propre
niveau, il peut toujours se risquer a tenter
une expérience difficile. Mais il joue alors
a'"'apprenti sorcier’. C'est aussi la raison
pour laguelle, s'il posséde le niveau suffi-
sant, la réussite est automatique (sauf
échec total).
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LES RUINES DE WOXAL

Mais retrouvons nos voyageurs prés du
cadavre du vieillard. Que vont-ils faire ?
Probablement se remettre en route sans
tarder. En effet, le déchainement de 'orage
est imminent, et de toutes parts, les hurle-
ments des loups reviennent en force. Il fait
maintenant nuit ; ¢’est le début de I'heure
du Serpent... Quelgue quinze minutes plus
tard, les voyageurs devraient apercevoir
une lumiere entre les troncs noirs : la meur-
tnere du premier étage éclairé de la tour
de Woxal. En toute logique, ils devraient
alors se refugier auprés de ce signe de
“securite'. S'ils haésitent, le Gardien des
Réves est invite & faire surgir des loups
innombrables et a precipiter sur eux un
orage effarant (branches brisées, troncs
calcines et déracinés...) jusqu’a ce qu'ils
se resignent & la solution de *‘sagesse’’.

Au sommet d'un mamelon rocheux se
dressent les ruines d’'un ancien castel. La
plupart des murs sont écroulés et se devi-
nent a peine parmi les ronces et les orties.
Une tour subsiste encore jusqu’au premier
étage. Le reste n'est que chicots de pierre
ronges de mousse et de lichen. C'est de
I'étroite fenétre de cette tour que provient
la lumiere ; et avec un jet d'Ouie a - 2, on
peut méme entendre, malgre les rafales de
I'orage, le son d'une musigue plaintive et
desaccordeée.

1. Cette salle vo(tée de pierre est encore
a peu pres intacte. On y entre par une porte
de bois vermoulue qui se laisse pousser
sans difficulte. L'intérieur est inhabité. Parmi
des gravats et des dalles descellées pous-
sent des herbes sauvages. La porte Quest
(donnant en 2) est restee verrouillée. La dif-
ficulté de la serrure est de - 5 4 cause de
la rouille. Mais le bois est si vermoulue qu'il
peut étre défoncé facilement.

2. La porte de la tour se laisse pousser
comme la précedente. Le rez-de-chaussée
de la tour est dans le méme état que la salle
precedente. Le plafond est fait d'une volte
de pierre. Dans I'angle Nord-Est, une petite
porte ogivale, non verrouillée, masque
I'entrée d'un escalier en colimagon qui
monte, En réussissant Ouie a + 1 dans ce
rez-de-chaussee, on peut entendre la musi-
que provenant du premier étage. Mais si
les voyageurs appellent, personne ne leur
repondra,

3. Le premier etage semble meublé assez
richement : tapis sur le sol, tentures aux
murs. L'acces des trois escaliers est entre
autre masque par des tentures. |l y a des
fauteuils, des sofas, une longue table char-
gée de chandeliers allumés ainsi que de
flacons et de coupes. Aucun feu n'est
allume dans I'atre. Et dans cette ambiance
un peu froide, cing personnages sont
apparemment occupes & se divertir. Une
jeune fille est assise au clavier d'une sorte
de clavecin, une autre I'accompagne a la
harpe. Prés d'elles se tient un jeune
homme. Un peu plus loin, prés de la table,
un homme plus age tend une coupe a une
femme egalement plus Agée. Tous ont des
nabits chatoyants de soie et de velours. lis
sont bien coiffés, et méme légérement
maquilles... Les voyageurs seront accueil-
lis gravement et sans qu'on montre la moin-
dre curiosite a leur egard. On les priera
d'entrer, de se "joindre a la compagnie”,
d accepter une coupe de vin. La conver-
sation roulera d'abord sur des banalités.
"'Quel temps épouvantable, n'est-ce-pas ?

Et ces loups qui ne cessent de hurler..."
Visiblement, les deux musiciennes s'inté-
resseront aux voyageurs masculins dont
I'Apparence est la plus haute. La claveci-
niste, brune, dira s'appeler Johanna ; et la
harpiste, blonde, Henrietta. S'il y a une fille
parmi les voyageurs, le jeune homme,
brun, lui murmurera quelques paroles
aimables. |l se présentera : Ektor. Les deux
plus ages se présenteront a leur tour : Wla-
dimir et Roxanne.

Bientdt, et surtout si les voyageurs posent
des questions, Wladimir racontera leur his-
toire. lls faisaient partie de la suite d'un sei-
gneur nomme Woxal. C'était il y a trés long-
temps. A cette époque, le chéteau était
encore en parfait etat. Puis un jour, lui, Wla-
dimir, decouvrit un épouvantable secret :
Woxal était un haut-révant pratiquant la
noire voie de Thanatos ! Il voulut contrecar-
rer ses actions et Woxal se vengea de
fagon horrible. Il les envo(ta, lui, sa fermme
et ses trois enfants, faisant d'eux ce qu’'ils
sont maintenant... Tout cela sera dit posé-
ment, aimablement, sur le ton de la confi-
dence, cependant gu'insensiblement les
plus jeunes, surtout les filles, “assiégeront™
les voyageurs. Et si I'un d'eux demande
alors & Wladimir de quel envoltement il
s'agissait, celui-Ci retroussera ses lévres sur
des crocs abominables et grondera d'une
voix enrouee : "Il fit de nous des vampi-
res | Woxal est maintenant mort depuis des
siecles, mais nous sommes toujours 1a 1..."
Et sur ces mots, les cing vampires se rue-
ront sur les voyageurs. Si les jouesurs n'ont
manifeste aucun doute, faire tirer & chaque
personnage un jet d' Empathie a 0. Sile jet
echoue, le personnage subit la premiére
attaque de vampire en situation surpris de
face.

Le Gardien des Réves doit s'appliquer &
jouer parfaitement cette scéne. |l doit faire
ressortir le céte étrange des hites, mais ne
pas laisser deviner qu'ils vont soudain se
ruer sur les voyageurs. D'autant plus
qu aucun des vampires n'est véritablement
arme. La subite révélation de Wiadimir doit
apparaitre comme un coup de théatre.

Pourtant, bien des détails ont éventuelle-
ment pu paraitre inquiétants aux voya-
geurs. Le vin qu'on leur a servi, d'un beau
rouge rubis, a en fait un godt et une odeur
d’horrible moisissure, Le clavecin et la
harpe paraissent neufs et jouent pourtant
atrocement faux. Les tentures sont rutilan-
tes ; au toucher elles sont pourtant grume-
leuses et pourrissantes... En fait, tous les
objets gui se trouvent dans la salle, de
meéme que les atours des occupants, sont
dans un etat de délabrement avancé et ne

paraissent beaux gque grace au pouvoir

d'illusion des vampires.

Au cours du combat, les vampires empé-
cheront les voyageurs de fuir g'ils le peu-
vent. L'escalier B s'arréte dans le vide au
bout de B marches, le reste de la tour
n'existant plus. L'escalier C ne communi-
que pas avec le rez-de-chaussee et des-
cend directement aux cryptes souterraines.
Si les voyageurs réussissent a fuir vers
I'exterieur, via A, les vampires ne les pour-
suivront pas dehors. |l leur est en effet
impossible de quitter les ruines. Si les voya-
geurs descendent dans les souterains, via
C, ils les y poursuivront par contre,

Si les voyageurs parviennent & dématéria-
liser les 5 vampires, toutes les illusions
s'annuleront du méme coup, révélant un
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decor plus que sordide.

Maintenant qu’ils savent gu’ils ont affaire
a des vampires, les voyageurs peuvent ten-
ter un jet d’Intellect/Légendes a - 6. S'ils
reussissent, ils savent tout ce quil y a a
savoir sur les vampires, ce qui leur écono-
misera la perte de temps de lire le vieux
livre. Toutefois, s'ils peuvent savoir que
I'eau lustrale est indispensable pour anni-
hiler definitivement les entites, il leur faudra
reussir un autre jet, Inteflect/Alchimie a - 3,
pour en connaitre la composition.

4. Trois portes donnent sur cet etroit cou-
loir voté au pied de |'escalier en colima-
¢con. Aucune n'est verrouillee,

5. Ancienne cave a vin, On y trouve encore
une centaine de flacons contenant le méme

vin moisi que bu précedemment.

6. Le sol de cette cave hexagonale est en
pente vers le centre ou se trouve la mar-
gelle d'un puits circulaire. C'était autrefois
la source d'eau potable du chéateau. De
I'eau se trouve encore au fond, & 6 métres,
mais vaseuse et croupie. Vue/Magonnerie
a - 3 permet de détecter qu'un ensemble
de pierres peut pivoter sur lui-méme, au
centre du mur Sud, dévoilant un passage
secret.

7. Malgre le delabrement, on peut encore
deviner gue les instruments et les meubles
de cette longue salle appartenaient & une
salle de torture.

8. La porte Nord-Est de |a salle de torture
est verrouillée, difficulte - 3. Au-deld, un
escalier etroit s'engage encore plus profon-
dement.

9. C'était ici le laboratoire d'alchimie de
Woxal. Autrefois trés complexe (degré 10),
il subsiste encore suffisamment de maté-
riel intact pour en faire un labo de degré
3. La reliquefaction d’Algagath le Viell peut
donc étre effectuee ici. La recette de |a reli-
quefaction peut d'ailleurs étre découverte
dans un coffre de cette salle parmi d'autres
parchemins jaunis. Il faut pour la remarquer
reussir Intellect/Lire & écrire a 0.

10. Ce niveau est celui des cellules et des
oubliettes. Aucune des trois portes des cel-
lules n'est verrouillée. Au fond des culs-de-
sac a gauche et a droite se touvent des
puits d oubliette. Douze metres plus bas,
on peut encore y apercevoir quelques os-
sements.

11. Restes macabres des expériences de
I'infame Woxal, les trois cellules contiennent
encore chacune 2 squelettes animes. lls
n'attaqueront que si 'une des portes des
cellules est ouverte.

12. Le passage secret au fond du couloir
est du méme type que celui de la salle 6.
Pour le détecter et 'ouvrir, réussir Vue/
Maconnerie a - 3.

13. Trois portes donnent sur cette petite
salle ronde de 3 métres de diametre, tou-
tes verrouillées, difficulté - 3. Mais la salle
ronde elle-méme est sous I'emprise d'un
sort de Zone de Peur de 8 points, rendue
permanente. Pour accéder aux trois der-
nieres salles, la seule solution viable est
d'annuler la permanence et la zone. PEUR
(Nécropole) R-6 rl + (8) a été lancé en 16,
de méme que PERMANENCE DES
SORTS DE ZONE™*** (variable) R-13 13.

14. Cette crypte étroite et basse de plafond
est occupee par un sarcophage de pierre,
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contenant les restes momifiés du veritable
Wladimir. Si quelques gouttes d'eau lustrale
enchantée sont jetées sur ces restes,
I'entité vampirique apparaitra pour s'y fon-
dre, formant alors un zombi ordinaire.

15. Méme chose avec deux sarcophages

contenant respectivement les restes de
Roxanne et de son fils Ektor. Les deux for-
meront des zombis.

16. Méme chose avec les sarcophages
des deux filles, Johanna et Henrietta qui,
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meoins bien conservees, formeront, elles,
des squeletfes.

LE VILLAGE D'EBAMP

Si les voyageurs parviennent a contrer les
vampires, soit en les déematérialisant, soit
en prenant |a fuite, ils s’apercevront, hélas |
que leurs ennuis ne sont pas termines pour
autant. Endurance et points de vie perdus
ne pourront remonter. Soit par leurs con-
naissances personnelles, soit par la lecture
du vieux livre, ils aboutiront & la conclusion
Qu’il faut obtenir de I'eau lustrale. S'ils ont
fouille le vieillard, ils possedent deja un des
ingrédients les plus difficiles a trouver . de
I'eau recueillie au pied d'un arc en ciel.
Enchantement est une opération banale
pour un haut-révant. Restent |a reliquéfac-
tion et les larmes de vierge. Si aucun d'eux
n'est alchimiste, le cas est desespére, a
moins qu'au bout de quelques jours les
Dragons ne révent providentiellement
qu'un voyageur alchimiste passe dans les
parages... Si 'un d'eux est par contre alchi-
miste, reste a installer un equipement suf-
fisant. Le probleme peut ne pas se poser
si la crypte n® 9 a été decouverte dans les
ruines... Non, le seul et unique véritable
probleme sera de trouver des larmes de
jeune fille vierge (quoique pubere !).

Ebamp est un petit village d'une cinquan-
taine d'habitants (vieillards, adultes et
enfants compris), vivant d'un peu d’agri-
culture, d'élevage de chévres et de péche
dans les marais. Les Ebampois sont des
gens plutdt rudes, austeres, mais cordiaux
si on ne les traite pas de haut, lls évitent
les collines du Nord qu'ils pretendent non
seulement hantées par les loups, mais par
de "'sombres choses de cauchemar''. lls
gvitent tout autant d'en parler. Quoi qu'il
en soit, les voyageurs pourront trouver a
Ebamp une hospitalite rasserenante,

Trois jeunes filles peuvent correspondre
aux desiderata des joueurs. Les autres sont
ou trop jeunes (impubéres) ou mariees. ||
s'agit de Chanette, 14 ans ; de Marella, 17
ans ; et de Liraine, 20 ans. Arriver & les faire
pleurer et a subtiliser leurs larmes ne devrait
pas étre trés difficile, tout dependant nean-
moins de la fagon dont les voyageurs s'y
prennent. Cette partie de pur “'role playing”’
est laissée & I'improvisation de chaque Gar-
dien des Réves. Mais les larmes n'auront
aucune utilité si la pleureuse n'est pas
vierge. Et découvrir ce genre de renseigne-
ment risque d'étre beaucoup plus delicat.
Mais encore une fois, ¢'est aux voyageurs
de voir de quelle fagon ils menent leur
enquéte, soit par verification directe et per-
sonnelle (un bon moyen pour faire pleurer
par la méme occasion), par enguéte dans
le village, par voie de magie. Une Sugges-
fion avec "'Dis la vérité" ou une Voix
d’Hypnos pour détecter le mensonge peu-
vent se reveler fort utiles. Dans tous les cas,
les faits sont les suivants :

Chanette n'est pas vierge malgré son jeune
dge. C'est une petite brune, maigrelette,
aux mollets pas plus gros que des bam-
bous, toujours en train de pleurnicher (un
point intéressant). Il est de notoriété publi-
que gue son pére, un ivrogne invetere, ne
cesse de |la battre. Ce que I'on chuchote
également, sans preuve bien que ce soit
la verite, c'est que le pere indigne pratique
I'inceste avec sa progeniture.

Marella est une fille jouffiue et bien en chair,
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une blonde a la peau rose. Elle est toujours
en train de rigoler (génant) et de chahuter
avec les gargons du village. Et pour dire
la verite, son pucelage n'est plus qu'un trés
trés vieux souvenir.

Liraine est une grande brune mélancolique.
Elle parle peu, ne rit presque jamais (appré-
ciable). Elle est bergére et va faire paitre
ses chevres a quelques centaines de
metres du village, au pied des premiéres
collines. Au village, on raconte gu’elle est
tombee amoureuse d'un voyageur, il y a
deux ans. Le voyageur n'est resté qu’une

semaine, puis il est reparti. Depuis, Liraine
attend son retour... Le seul intérét de cette
histoire pitoyable est gu'il ne s'est rien
passe entre Liraine et le voyageur. La jeune
fille est toujours aussi pure qu'a sa nais-
sance ; et ¢'est aussi la raison pour laquelle
il ne faudra pas la pousser beaucoup pour
gu'elle éclate en sanglots.

CONCLUSION

Si les voyageurs mettent les mauvaises lar-
mes dans la fiole d'eau d'arc en ciel, non
seulement ils n'obtiendront aucun résultat,
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mais ils gacheront I'eau en question. |l leur
faudra alors reprendre la-quéte a zéro. Et
trouver le pied d'un arc-en-ciel pour y pui-
ser de 'eau peut étre |le sujet de toute une
campagne. A chague Gardien des Réves
de I'imaginer s'il y a lieu.

Mais si tout se passe bien, si les voyageurs
parviennent finalement a détruire les vam-
pires devenus simples zombis et squelet-
tes, outre |le stress qu'ils auront pu acqué-
rir precédemment, ils en recevront excep-
tionnellement 30 points, pour toute |a ten-
sion qu’ils auront dd endurer,



CARACTERISTIQUES

LOUPS

TAILLE 12 VIE 13
CONSTITUTION 14 ENEIUHANEE 26
FORCE 13 VITESSE -/28/42

PERCEPTION 13 Pmtemnn 1 pt:ﬁnt {de faurrura]

VOLONTE 11
REVE 10

Morsure 13 niv + 4 init 1{} +dt:’.rm + 2 ._ .

Esquive 10 niv + 3 -
Saut, Course, 13 niv +5

VAMPIRES

1. ‘HLADIHIH
TAILLE 13 F"rate-:'.‘.hnn 4 &ﬂe*& '
REVE 22 VITESSE 14:‘23
ENDURANCE 35

Corps 4 corps 17 niv + 4 lmt 12 +dmn
+ 4 (griffes & mn-rm.lre} _
Esquive 15 niv + 4.

2. ROXANNE :

TAILLE 10 Protection 3 aﬂ:es
REVE 18 VITESSE MIEB
ENDURANCE 28 :

+ 3 {griffes & mm*sure}
Esquive 14 niv +3.

3. EKTOR

TAILLE 11 Protection 3 ailes
REVE 17 VITESSE 14/28
ENDURANCE 28

Corps & corps 14 niv + 3 init 10 +dmn
+ 3 {griffes & morsure)
Esquive 13 niv + 3.

- 4 HEHRETT A
~ TAILLE 09 Protection 3 aites
- REVE 16 VITESSE 12!24

ENDURANCE 25

| Corps & corps 12 niv + 3 mﬁ_nﬂ +dam

+ 2 (gniffes & mmsure}

: :Eﬁque 14 niv + 3

5. JOHANNA

'; .:TAILLE 08 Pr{ﬁectlﬁn 3 aﬂaa
~ REVE 15 VITESSE 121’2-4 i

- ..'...__ENWHRNCE 23
Corps A corps 14 niv + 3 mn 10 +dﬂfﬂ. ~ Corps acorps 11 v + 3 imt_ﬂﬂ +dam_

~ + 1 {griffes & morsure)

Esquive 14 niv + 3.

SQUELETTES DES CELLULES
18 points de réve |

PUISSANCE 12 ENDURANCE ‘tE
DEFENSE 18 VITESSE 18
PERCEPTION 18 Protection O

Griffes 12 niv + 1 init 07 +dﬂm £1
Esquive 18 niv + 4

mmum ZEHEI _

22 points de réve

PUISSANCE 22 EHDUHANGE 44 .
DEFENSE 11 VITESSE 11~
PERCEPTION 11 Protection 0

Griffes 22 niv + 5 init 16 +dﬂm 3 B
Esquwa ttnv0 :
HOHHHE ZOMBI

18 points de réve

PUISSANCE 18 ENDURANCE 36
DEFENSE 00 VITESSE 09
PERCEPTION 09 Protection 0

Griffes 18 niv + 4 init 13 +dum + 5 -

Esquive 09 niv -1

~ EKTOR ZOMBI

17 points de réve

PUISSANCE 17 ENDURANCE 34
DEFENSE 08 VITESSE 08

 PERCEPTION 08 Protection 0

Griffes 17 niv + 3 imtﬁ +dmﬁ +4' =
- Esquive 08 niv - 1

HENRIETTA SQHELETTE
16pﬂ+rﬂsderéve'_ s .
PUISSANCE 11 ENDUHANEE tE- :

DEFENSE 16 VITESSE 16

PERCEPTION 16 Protection 0

Griffes 11 niv0 init 05 +dom + 1"

Esquive 16 niv + =

- JOHANNA WELETTE'

15 points de reve

PUISSANCE 10 ENDURANCE 15

DEFENSE 15 VITESSE 15
PERCEFTION 15 Protection 0

 Griffes 10 niv 0 init E}S +dﬂm + 1 ot
- Esquive 15 niv + 2

JEUNES FILLES

{Ne sont donnés que les cafacténst}qwaa dwec:tamani uatn!ea au scénana}

Ehanettu née & I'heure des epees,
14 ans, imfrﬂ 31 kg brune :
yeux noisette.

TAILLE 06 UDLGNTE 08 e
APPARENCE 09 EMPATHIE i}H
CONSTITUTION OB REVE 1D
AGILITE 10 Esquive 11 niv -2

HAHELEA;--_né& A 'heure du Dragﬁn._..;-'_ =

17 ans, 1 m 62, 60 kg, blonde,
yeux bleus.

TAILLE 09 VOLONTE 09
APPARENCE 12 EMPATHIE 10
CONSTITUTION 13 REVE 11
AGILITE 12 Esquive 12 niv 0

LIHMHE, née a I'heure d‘u ’*.fatsseau -

- 20ans, 1m71,62kg, bmne yauxveﬁs..
~ TAILLE 09 VOLONTE 15 S
APPARENCE 13 EMFMHEE 13

- CONSTITUTION 11 REVE 14
'AEHUTE H Esauwe 11 ﬂw -i- 3

Note : ce scénario a été joué au "Defi Richard Le Noir”, les 17/18 Octobre a Paris.
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FICHE AIDE DE JEU N° 9
POUR AD & D®

Une entreprise delicate et périlleuse est
de définir ce qu'est la vie et a quol cor-
respond la mort, alors que dire au sujet
des morts-vivants | Rassurez-vous, je ne
vais pas me lancer dans des debats
théologigues interminables. Mais com-
ment cerner un mot que I'on ne trouve
pas dans des dictionnaires courants
alors que I'on y rencontre des noms de
morts-vivants particuliers : zombi (mort
sorti du tombeau qu 'un sorcier met a son
service), goule (démon femelle qui
dévore des cadavres dans les cimetié-
res), vampire (mort sorti du tombeau
pour sucer le sang des vivants), fantdme
(étre fantastique qui est la manifestation
d'une personne decédee), revenant
(Ame d’'un mort qui revient de ['autre
monde), spectre, apparition, nécro-
phage, momie...

Toutes ces “définitions’ sont issues de
croyances, de légendes de l'imagerie
populaire de divers pays, qui justifie-
raient une étude complete a elles seu-
les mais 1a n'est pas mon but. On remar-
quera cependant |'existence d’'une rela-
tion étroite entre ces croyances et les
morts-vivants dans AD&D. La source
d’inspiration est évidente...

Four en revenir au jeu qui nous pas-
sionne, dans le glossaire du guide du
maitre on trouve cette citation : "morts-
vivants : classe de créatures malveillan-
tes et dénuées d'dme qui ne sont effec-
tivement ni mortes ni vivantes.” Par la

suite, on verra gu'un mort-vivant peut
étre un corps sans Ame, ou une dme qui
choisit un nouveau corps. On ne peut
pas définir non plus les morts-vivants
comme etant les créatures qu'un clerc
peut repousser, influencer, detruire ou
damner par le procédeé de vade-retro. En
effet, certains d’entre eux ne sont pas
affectes par le pouvoir du clerc, alors que
celui-ci peut repousser des créatures qui
ne sont pas des morts-vivants (voir ''spe-
cial" plus loin).

Hormis le fait gu'ils sont toujours silen-
cleux, ils n'ont aucune particularité com-
mune qui leur soit spécifique. Tous sont
immunises contre les sorts de charme et
de sommeil (sauf les esprits frappeurs).
Remarque 'S ce facteur etait determi-
nant, les elfes seraient consideres com-
me des morts-vivants & 90 % ! Beau-
coup ne sont pas affectes par le sort de
paralysie (sauf les goules et les ghasts
par “paralysie des monstres’), ainsi que
par les sorts visant a contrbler le corps ou
I'esprit, les sorts basés sur le froid... Mais
I'esprit gemisseur qui a toutes ces resis-
tances ne fait pas expliciterment partie de
la classe des ''undeads’’ (pour plus de
precision, se reporter a la description de
chacun d'entre eux). Nous allons voir
maintenant les rapports entre les morts-
vivants et les clercs ainsi que certains
points des regles qui les concernent.

J’ai volontairement limité cette étude a

-hlu :_'1. .I I'
0
iy

g

Eric MATHELIN

Ceux pour qui le terme mort-vivant est
effectivement employé dans les trois
livres de monstres, laissant de céte cer-
taines creatures qui ont des rapports
avec eux, par exemple l'apparence
(pseudo-morts-vivanits), 1a ressemblance
(drelb, adherer, chose des cryptes...), le
nom ou le surnom {mokoth, sorciere de
la verdure), et d autres encore (cheva-
lier de la mort, yeux de feu et de peur...)

Les clercs ont la possibilité d'effectuer un
vade-retro, ainsi que les paladins qui
exercent cefte capacité comme un clerc
de deux niveaux inférieurs. Un Parfait
(niveau 5) repousse les morts-vivants
comme un Protecteur (Niv 3). Les drui-
des n’'ont aucun pouvoir sur ces creatu-
res. Pour effectuer son vade-retro, le
clerc doit se placer devant le mort-vivant
en brandissant son symbole sacré (le de
4 vingt faces) et en récitant les phrases
rituelles que vous demanderez au joueur
de dire & haute voix :

- ““Créature des enfers, fuyez ou croi-
sez le fer !’

- “Arriére imondes renégats, ou bien
je fonce dans le tas !"’

- “Par les cornes de Satan, faites que
ce coup soit puissant I’

ou d'autres formules - envoyez-nous les

meilleures.

Sile clerc est cache, son action est sans
effet, car c'est autant les paroles, le
symbole brandi que la personnalité du

GRAND-PERE

DRAGON VOUS AIDE...
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clerc qui composent un vade-retro. Cette
action empéche le clerc de faire autre
chose pendant ce méme round. Suivant
"initiative ou la surprise, le MD jugera si
le vade-retro peut avoir lieu. Ensuite, le
joueur lance un d20 et on se reporte a
la table p 71 du guide du maitre. Cette
table n'offre pas une progression regu-
ligre et si vous en voulez une autre, je
vOus propose celle-ci :

TABLEAU1

Le résultat du d20 doit étre superieur ou
égal au nombre correspondant (niveau
du clerc, type du mort-vivant). Dans ce
cas, le(s) mort(s)-vivant(s) s’élaigne(nt) au
maximum de sa/leur vitesse possible et
reste(nt) le plus loin possible du clerc
pour trois a douze rounds. lls peuvent
revenir ensuite et subir un nouveau
vade-retro de la part du méme clerc. Si
la tentative échoue, le clerc est dans
I'impossibilité de recommencer avec ce
groupe de morts-vivants. Si les morts-
vivants ne peuvent pas fuir, ils sont
detruits dans le cas d'un vade-retro reus-
si. Le signe ""—" signifie que le vade-
retro est impossible, "T"' : le mort-vivant
est “"tourne’ automatiquement a la vue
du clerc effectuant son vade-retro, "'D",
il est détruit, automatiquement. On déter-
mine ensuite le nombre de morts-vivants
du méme type affectes, en langant un
d12, sauf dans le cas ou l'on trouve
“DS", le nombre étant d6 + 6.

Sous le terme ‘‘spécial’’, le clerc
repousse des creatures mauvaises,
autres que des morts-vivants, "'vivant”
sur des plans inferieurs (Neuf Enfers,
Abysses...) comme les sorciéres des
ténébres, les diables, les démons, les
cauchemars, les barghast, les hordes de
’Enfer, les méphits etc, au nombre d'un
ou deux. Mais attention ! Orcus (prince
des morts-vivants), Mephistopheles,
Graz'zt et autres n'ont que faire de votre
charabia ; ils sont trop puissants pour
&tre repoussés par de simples mortels.
D’une maniére genérale, toutes les crea-
tures ayant une classe d'armure de -5
(ou mieux), ou ayant 11 des de vie (ou
plus), ou 66 % de résistance a la magie

(ou plus), ne sont pas affectées par le
vade-retro. Il est donc inutile d'attendre
avec impatience d'étre Grand-Prétre
pour avoir ce plaisir.

Si le groupe de monstres est constitué
de differents morts-vivants, le clerc a le
choix entre plusieurs possibilités pour les
taire fuir, sachant que ceux qui possé-
dent le moins de dés de vie partiront en
premier. Si le clerc ne connait pas les
morts-vivants qu'il rencontre et s'ils sont
moins de douze (autrement c’est possi-
ble mais sans interét), il dit qu’il cherche
a faire fuir le plus puissant. Si le jet réus-
sit, ils partiront tous (selon le d12). Exem-
ple : un Parfait (niveau 5) rencontre un
groupe formé d’'une momie, de deux
ghasts et de cing goules. Il lance le deg
et fait 17, le vade-retro réussit. S'il rea-
lise 8 ou plus sur le d12, tous fuient, g'il
fait six les six plus faibles partiront, il res-
tera la momie et un ghast. Il pourra de
nouveau tenter de'faire fuir les deux res-
tants par une methode quelcongque, mais
au round suivant (a voir avec initiative...).
Tant que ses tentatives reussissent, le
clerc peut recommencer. S'il subit un
echec, alors c’est fini. Les autres joueurs
peuvent intervenir pendant que le clerc
effectue son vade-retro (projectiles, sorts,
utilisation d'objets magiques). Si sa pre-
miere tentative rate, ne pouvant effectuer
qu’un seul vade-retro, il ne peut plus agir
sur les ghasts ou les goules et le groupe
entier de morts-vivants restera. L'avan-
tage de cetie methode est de pouvoir
faire fuir le groupe en un seul round.

Le clerc peut aussi choisir de faire fuir
un type particulier de mort-vivant, choisi
a I'avance avant de lancer le dé. Si sa
tentative reussit, il peut recommencer sur
un autre type. Exemple : un Curé (niveau
quatre) se trouve confronte a un groupe
constitué de deux &mes en peine, cing
nécrophages, huit goules. Il choisit de
faire fuir les nécrophages et doit réaliser
13 (ou plus...) sur le dé ; seuls les nécro-
phages seront affectes, Il faut comme
toujours lancer le d12 pour connaitre le
nombre de fuyards. Comme précédem-
ment, si la tentative réussit, il peut recom-
mencer le round suivant, aprés l'initiative.

Voyons un peu le cas des clercs mau-
vais. Au lieu de faire fuir le mort-vivant
en cas de réussite du vade-retro, il force
les creatures a adopter une attitude neu-
tre ou amicale en fonction d'un jet de
réaction. Prenez comme mesure qu’un
clerc ne peut pas rendre amicale une
creature ayant plus de dés de vie gue
lui, elle restera neutre. Les morts-vivants
d’alignement neutre auront toujours une
reaction d'ignorance vis a vis du clerc
et de son groupe (si le jet de dé est réussi
bien s0r). Sila créature est amicale, elle
suivra le clerc et son groupe pour parti-
ciper a l‘aventure pour un nombre
d'heures calculé comme suit: 24 h
moins le dé que devait faire le clerc.
Exemple : un Patriarche (niveau 8) rend
un vampire amical, il restera avec eux
pour 24-16 h = 8 heures. Au-dela, il
faut refaire une tentative.

Si un T figure sur le tableau, le mort-
vivant sera au service du clerc pour un
maximum de 24 heures. D et DS indi-
quent que les morts-vivants sont domi-
nés automatiquement par le clerc. Les
morts-vivants resteront un nombre de
jours egal au niveau du clerc ou avec un
renouvellement tous les 6 jours (au choix
du Maftre de Jeu). N'oubliez pas I'impor-
tance fondamentale du d12 ! On ne peut
agir de la sorte avec les morts-vivants
ayant O en Intelligence, car ils n'obéis-
sent qu’'a des ordres simplistes.

Le mort-vivant n'agit plus de son plein
gre, il est sous I'empire du clerc, il est
la pour l'aider. Le clerc doit donc lui indi-
quer une tache, une quéte ou quelque
chose de précis a faire, sous peine de
voir les morts-vivants s'en aller, lasses
par une suite de combats ou d'explora-
tions. Dés que la quéte est achevee, |la
mission reussie, les morts-vivants s'en
vont et retournent a leur fonction pre-
miere. Mais, s'ils sont maltraités ou victi-
mes d'actes hostiles, le contrdle du clerc
cesse immediatement (comme pour un
sort de charme). Il ne faut donc pas
empécher les morts-vivants d’executer
les ordres qu’ils ont recus auparavant :
ils ne peuvent permettre le pillage du tre-
sor gu'ils sont censes garder. lls ne doi-

TABLEAU 1
VEAU DU PERSONNAGE |

Type de mort-vivant 2 3 4 5 | 6 7 8 | 9-10|11-12 [ 13-14 | 15+
SQUELETTE 10 7 4 | T T | D| D D | DS | DS | DS | DS
ZOMBI 13 | 10 7 4 | T T D D D | DS | DS | DS
GOULE 16 | 13 | 10 7 4 | T T D D D | DS | DS
OMBRE 19 | 16 | 13 | 10 7 4 | T T D D D | DS
NECROPHAGE 20 | 19 | 16 | 13 | 10 7 4 | T T D D D
GHAST — |20 | 19 | 18 | 13 | 10 7 4 | T T D D
AME EN PEINE — | — | 20 | 19| 16 | 13 ] 10 7| 4|7 T D
MOMIE — | — | — | 20| 19| 16 | 13 | 10 7 s [T T
SPECTRE — | = | == | = | Za | 9 | 6 |-13 | 10 7 4 T
VAMPIRE — | — | — | = | = | 2 | 19 | 16 | 13 | 10 7 4
FANTOME — | = | = | = | = | = |2 | 19 | 16 | 13 | 10 7
LICHE — | = |z | ez | e | = | = | 20 | 49 | 48 | 42 | 40
SPECIAL am | s | oms | omm | s | oes ] e ) = | B0 1748 | 46 | 13
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vent subir aucune agression (armes,
sorts, degats), pas d'ordre d'auto-
destruction, pas de mission d'éclaireurs-
dépiégeurs providentiels etc. D'autre
part, si le clerc tombe inconscient ou
mort, le contrble cesse automatique-
ment. Alors, soit les morts-vivants s'en
vont, soit Ils attaguent suivant le traite-
ment qu'ils ont regu ou les risques qu'ils
ont courus. Dans ce cas, les créatures
sans esprit restent inactives, n‘ayant plus
d'ordre & exécuter.

Des clercs d'alignements opposés peu-
vent contrer mutuellement les effets sur
un groupe de morts-vivants. Par exem-
ple, un Prétre (niveau 3) fait fuir 8 zom-
bis pour dix rounds. Mais |'Adepte
(niveau 2) qui les dirigeait les retrouve en
train de fuir. ll tente de les contrdler &
nouveau (il doit faire 10 sur le d20) pour
les renvoyer (tous ou partie selon le d12)
harceler le groupe du Prétre, le round
suivant, Celui-ci, voyant les zombis reve-
nir, peut tenter a nouveau de les faire fuir
et ainsi de suite, sans negliger les résul-
tats du d12, tant qu'il n'y a pas d'échec
d'un cété ou de l'autre.

Dans les lieux voués au mal comme des
temples, des tombeaux, des sanctuaires
malefigues, il peut y avoir un malus pour
réussir le vade-retro : trois possiblités
pour I'exprimer : &ter de 1 a 4 sur le
résultat du jet de de, changer de colonne
en lisant le tableau (le Patriarche, niveau
8, ne fait fuir que comme s'il était Lama,
niveau 7, Evéque, niveau 6, ou pire
encore), ou changer de ligne : les zom-
bis fuient comme des goules, des
ombres ou plus encore suivant le degré
du mal inhérent au lieu. De la méme
maniere, ou peut permettre aux joueurs
d'avoir la possibilité d'annuler ou de
diminuer cette présence maléfique en
interrompant un culte, en versant de
'eau bénite sur I'autel, en brisant une
religue... Mais un clerc bon ne peut rien
faire contre des morts-vivants, démons
et diables qui sont sur leur plan d'origine.

Certains morts-vivants ont le pouvoir de
prendre des niveaux d'énergie (nécro-
phage, vampire...). Le personnage sur
qui une telle attaque réussit se voit pri-
ver, en plus des degats eventuels, d'un
niveau d'experience, ainsi que du nom-
bre de points de vie correspondant, avec
les éventuels bonus de constitution. Ses
capacités sont aussitdt diminuées (nom-
bre et niveau des sorts, talents de voleur,
table d'attaque, de sauvegarde, de
vade-retro...). Le Maitre de Jeu effectue
ces changements immediatement, avant
le round suivant, et previent le joueur que
celui-ci se sent soudain bizarrement fai-
ble. Exemple : un guerrier niveau 7 regoit
une blessure d'un nécrophage. Le guer-
rier a tire les points de vie suivants : 7.
5.3. 8. 4. 3. 7. Il aune constitution de
16, donc 51 PV. Il a 115 000 xp, touche
une AC 0 a 16 et se sauvegarde contre
les sorts & 13. Apres la blessure qui lui
fait trois points-de dégat, il perd un
niveau d'énergie. lladonc 51-3-7 -2
= 39 points de vie, 52 500 xp (il arrive
toujours au milieu du niveau inférieur),
c’est un guerrier 6 qui touche une AC 0
a 18, se sauveg@arde contre les sorts &
14. |l a perdu les points de vie corres-
pondant a son dernier tirage, ¢'est pour-
quoi il faut les avoir notés scrupuleuse-
ment sur sa feuille de personnage.

Si le personnage tombe au niveau zero,
il ne pourra plus regagner de points
d’'expérience. Si son niveau est inférieur
a0, c'est une mort immeédiate et proba-
blement une transformation en mort-
vivant (voir desciption de chacun). Les
niveaux perdus peuvent étre regagnés
par différents moyens : par magie (' 'sou-
hait majeur”, ou "restauration” - idee de
prix : 10 000 PO + autant par niveau du
récipiendaire, soit 70 000 PO pour notre
guerrier ), ou par la voie normale en
gagnant de nouveaux points d'expé-
rience. Notre guerrier 6 termine son
aventure victorieusement malgré ce
désagréable incident et regoit 8700

points d'expérience : il en aura donc,

61 200. Si le personnage est multi-
classe, il perd son niveau d'énergie dans
le plus haut gu’il a, sinon dans la classe
qQui necessite le plus de points d'expé-
rience. Si deux niveaux sont perdus, on
en prend un dans chaque classe. Exem-
ple ; un gnome illusioniste 4, voleur 5,
perdra un niveau en voleur, Un demi-elfe
clerc 3 magicien 3 perdra son niveau en
magicien. Un elfe guerrier 5 magicien 8
perd deux niveaux et se retrouve guer-
rier 4 magicien 7.

En partant en aventures, une chose a ne
pas oublier est |'eau bénite, surtout si I'on
suppose I'existence de morts-vivants. Vu
son prix (25 PO la fiole), les clercs ont
tout intérét a en fabriquer des qu’ils ont

~ atteint le 5@ niveau. Si l'investissement est

lourd au départ, on s’y retrouve dés que
la consommation augmente. Le clerc
devra disposer d'un endroit prive ou |l
entrepose son bénitier et ses affaires.
Cela suppose qu'il y ait un lieu, en ville
ou ailleurs, ou il passe son temps entre
deux aventures.

Il devra faire fabriquer, spécialement
pour lui, un recipient en metal précieux
sur lequel seront graves les symboles de
sa divinité. Ce récipient sera placé dans
un ouvrage de bois rare comprenant un
pied, le coffre de rangement et un cou-
vercle. |l faut compter quatre a dix semai-
nes pour que ces travaux soient termi-
nés. Vous trouverez les autres détails
(prix, contenance...) dans le tableau 2.
Les différences de prix dépendent de la
décoration, des ciselures souhaitées, du
metal utilisé. Un récipient en électrum
avec des poigneées et un rebord en or
coltera entre 10 000 et 20000 PO,
selon la proportion des métaux utilisés,
separement ou sous forme d'alliage, et
pourra contenir 25 fioles. Il faudra aussi

se procurer des fioles particulieres en
pierre ou verre plombeé valant 2 4 5 PO
piéce et contenant 15 cl.

Le clerc devra alors beénir récipient et
bénitier sans oublier les fioles. Une fois
le récipient placé dans le benitier et le
clerc revétu des habits sacerdotaux
appropries, la ceremonie peut commen-
cer. Il lance dans I'ordre les sorts sui-
vants ;. aquagenese, purification de
I'eau, béneédiction, cantique et priére.
Une fois I'eau bénite créee, elle ne garde
ses propriétés que dans le récipient ou
les fioles. Les dieux, preférant les objets
de grande valeur, accordent plus de
valeur (: plus de fioles possibles) aux
bénitiers les plus précieux. Le rituel dure
une journée compléte (meditation, lan-
cer de sorts, priere...). Le clerc devra
ensuite se reposer pour au moins huit
heures. La creation d'eau bénite ne peut
se faire qu'une fois par semaine dans un
seul bénitier par édifice religieux. Il est
evident que la fabrication d'eau benite
ne peut avoir lieu ailleurs que chez le
clerc. Si un benitier se trouve souillé (Il
faut le toucher, y verser quelgue chose,
y entreposer une relique ou un objet
maudit), 'ensemble ne peut plus fonc-
tionner. Toute action & distance (sort) est
sans effet. S'il est souille, il est alors
perdu et doit &tre refondu et refait entie-
rement. Cela revient entre 20 et 50 % du
prix d'achat, et le travail demande 4 a
6 semaines.

L'eau benite possede de nombreuses
utilités. En boire une fiole ralentit le pro-
cessus de transformation en mort-vivant
de 1 a 4 tours par fiole. Lancee sur un
mort-vivant, elle lui cause de 2 a 7 points
de degat si elle touche (un lancer pour
toucher est requis). L’aire d'effet est de
30 cm (une créature), et les eclaboussu-
res causent deux points de dégat dans
un rayon d'un métre. On peut la lancer
a vingt metres maximum : de 6 a 12
moyenne portee jeta- 2, de 12 4 20 lon-
gue portee jet a - 5 (comme tous les pro-
jectiles). Quand le jet est rate, tirez sur
un d8 la direction de chute par rapport
a |'objectif visé, puis un d6 pour savoir
a quelle distance elle s'est écrasee (1 =
30 cm) pour les possibilités d’éclabous-
sures. Sur certains morts-vivants, ses
effets sont plus ou moins forts (voir
desciption).

L'eau bénite sert aussi a purifier objets
ou personnes atteints par des maux
légers, et entre comme composant dans
de nombreux sorts de clerc,

TABLEAU 2
METAL COUT RECIPIENT ECECZIUT BOITIER| CAPACITE
Cuivre 1300a 1800 po 200 po 6 fioles
Argent 1900a 2400 po E 500 po 10 fioles
Electrum 8000a 12000 po 1 000 po 18 fioles
Or 19000a 22000 po 1500 po 32 fioles
Platine 110 000 a 200 000 po 2 000 po 50 fioles
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Voici enfin quelgues informations gene-
rales sur les morts-vivants. Un person-
nage tue par un mort-vivant devient a
son tour un mort-vivant ayant une force
égale & la moitié de celle de son assas-
sin. Il en a également la moitie des des
de vie. Le sort de détection du mal lance
sur un mort-vivant mauvais sera effectif
et le clerc verra une aura maléfigue, On
rencontre souvent des morts-vivants car
ce sont des créatures qui necessitent
peu de conditions de "vie” ; inutile de
prévoir des rations et des entrepdts de
nourriture les concernant, ils sont tou-
jours & I'endroit que |'on a dit de garder,
etc. On les rencontre aussi sur differents
autres plans et méme en ville, la nuit.
Ghasts, goules, fantdmes, ombres, spec-
tres, nécrophages, &mes en peine, vam-
pires et méme liches errent dans nos
rues le soir parmi démons, diables et
autres sorciéres. Mais rassurez-vous si
vous vous retrouvez face a face a une
liche la nuit, vous étes un petit veinard :
en effet, la probabilité d'une telle rencon-
tre est de 1 sur 400!

Que faire lorsque |'on rencontre un mort-
vivant 7 |l faut étre accompagne d'un
bon clerc, savoir courir trés vite (dom-
mage pour les nains et les forteresses
ambulantes). Sile vade-retro rate, le clerc
peut toujours essayer son sort d'invisi-
bilité aux morts-vivants, sorte de sanc-
tuaire qui n'a d’effet que pour les morts-
vivants ayant moins de 4 des de vie. |l
dure 6 rounds et si le mort-vivant rate son
jet de protection contre les sorts, il igno-
rera le clerc, sinon, Il I'attaquera en prio-
rité. Le sort cesse des que le clerc entre-
prend un vade-retro, une attaque ou un
sort.

Si vous avez de l'eau bénite, c'est le
moment ou jamais de |'utiliser et ¢a vous
allégera pour courir | Vous pouvez dis-
poser d'autres objets ou amulettes de
protection qui feront valoir votre courage
vis-a-vis de votre groupe, alors que vous
étes (en theorie) inattaguable.

Une potion de contrdle des morts-vivants
permet de charmer 16 DV maximum
pour 5 a 20 rounds. S'ils sont intelligents,
les morts-vivants ont droit a un jet de pro-
tection contre la magie & - 2. Ensuite cela
fonctionne comme le sort de charme des
magiciens. Beaucoup de ces potions ne
conviennent qu’'a un type précis de
morts-vivants, faites-les identifier.

L es parchemins de protection contre les
morts-vivants protégent jusqu'a 35 DV
maximum pour 10 & 80 rounds. Apres
4 segments, il est lu et un cercle d'un
métre cinquante apparait autour de
vous, qui, & magie !, se deplace avec
vous. Aucun mort-vivant ne peut y péne-
trer, mais certains ne conviennent qu'a
un type précis de morts-vivants.

Les armes tranchantes, les armes norma-
les, sont souvent peu utiles. Rien ne vaut
les armes en argent ou magiques telle la
masse de disruption. Lorsqu’elle atteint
un mort-vivant, cette masse + 1 produit
le méme effet qu'un vade-retro d'un pré-
tre de niveau 12. Dong, toutes les crea-
tures jusqu'aux Ames en peine sont ins-
tantanément réduites en cendres, quant
aux autres elles ont de bonnes chances
de fuir. Si le jet est raté, |a créature subit
double dégéat et double bonus.

Tout le monde ne possede pas ces
capacités ou ces objets, alors un bon
conseil : pour detruire une horde de
morts-vivants, faites le faire par les
autres, et si vous vous retrouvez sans
aucun espoir de fuite, si vous servez cor-
rectement et assidument votre dieu,
esperez une intervention divine malgre
les nombreuses restrictions dues a cette
pratique qui doit rester exceptionnelle.

Le tableau 4 regroupe les caractéristi-
ques de morts-vivants dans AD&D. Cer-
tains sont neutres, mais beaucoup sont
mauvais, loyaux ou cahotiques. Une
description individuelle vient compléter
ce tableau ainsi que le tableau 3 concer-
nant les trésors. Les types de trésor qui
ne figurent pas dans ce tableau sont
dans Dragon Radieux n® 8 p 17.

ou les symboles benis font reculer les
esprits frappeurs sans les blesser, lls
fuient comme des squelettes, ou comme
des goules s'ils se trouvent dans les envi-
rons de I'endroit ou ils furent tués & I'ori-
gine. lls ne quittent d'ailleurs jamais cet
endroit mais peuvent s'en éloigner quel-
que peu.

ANIMAL SQUELETTE
(skeleton animal)

ls sont créés par le sort de nécro-
animation au rythme d’'une créature et
demie par niveau d'expérience du lan-
ceur, soit 12 creatures pour un patriar-
che. lls sont toujours plus petits qu'un
homme ; chien, chat, renard... lls gar-
dent des trésors de valeur réduite ou
peuvent rendre de menus services
ralentir un groupe, provoguer un coms-
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ESPRIT FRAPPEUR (poltergeist)

C'est le plus faible des morts-vivants par
le nombre des dés de vie, mais pas le
moins agréable a jouer. Il est invisible
(donc -4 au toucher) et ne peut étre
blessé que par des armes en argent ou
magigues car c'est une créature imma-
térielle. |l n'a aucune attaque et ne fait
aucun degéat. Jusque-la, rien de bien
passionnant, mais il lance des petits
objets autour de lui comme un monstre
a 50DV. Imaginez les joueurs entrant
dans une piéce ol les objets se précipi-
tent sur eux ! Avant de penser a des
morts-vivants, ils orienteront leur recher-
che sur les sorts ou la magie. Si un per-
sonnage est touche, il doit se sauvegar-
der contre la peur ou fuir au hasard pour
2 4 12 rounds en ayant une chance sur
deux de lacher ce qu’il tient en main et
pas forcément le premier round (tirez
aléatoirement ce qu'il abandonne).
Ensuite le joueur peut revenir sans crain-
dre cette peur de nouveau. L'eau benite
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bat pour donner |'alerte et d'autres cho-
ses encore que leur creéateur garde
secrétes. On peut accidentellement trou-
ver sur place un trésor témoignant du
passage d’'un groupe d'aventuriers (a
vous de voir par rapport a la force des
animaux squelettes). lls sont tournes par
les clercs comme des squeleftes avec un
bonus de + 1. Si le vade-retro reussit,
ilenfuira7 a12 aulieude 1 a 12 (Un
clerc niveau 2 doit faire 6 sur le d20 ).
Les armes tranchantes ne leur infligent
que la moitié des degats. lls sont affec-
tés seulement par les sorts de charme,
sommeil, paralysie par les sorts de mort
magique et ceux basés sur le froid.

SQUELETTE (skeleton)

lls sont créés par nécro-animation. On
les rencontre dans les cimetieres, les
ossuaires, mais aussi dans de nombpreux
donjons comme gardes inflexibles obeéis-
sant jusqu’a la destruction & I'ordre sim-
ple qu’ils ont recu. Cet ordre doit étre




concis et immuable, comme: “Si
quelqu'un monte une marche vers
I'autel, leve-toi et aftaque.”’ Bien sdr, s'ils
sont attaques, ils se défendent avec tou-
tes sortes d'armes (épees, masse, lance,
hallebarde...) mais ne causent que 1d6é
de dégét ; 'eau bénite leur cause 2 4 8
points de dégat. lls résistent a tous les
sorts baseas sur le froid, ainsi qu'a ceux
de contrble de I'esprit.

CADAVRE DE BASSIN (coffer corpse)

Ces créature réepugnantes, ressemblant
a des zombis, se trouvent prés d’'éten-
dues d'eau lugubre, prés de navires
échoués etc. lls sont relativement dan-
gereux. On peut les tourner comme des
ames en peine. Ayant une intelligence
faible, leur technique de combat est par-
ticuliére et efficace : si 'un d'eux regoit
plus de 6 points de degat, le méme
round, par des armes normales, il tombe
comme mort. En réalite, il ne craint que
les armes magiques, et le round suivant
| se reléve et attaque tous ceux qui 'ont
combattu en mélée. Ceux-ci devront
reussir une sauvegarde contre la peur
ou fuir, panigués. Les joueurs restant
peuvent penser 4 une régenération mais
ce n'est pas le cas. || attaque alors |'un
des joueurs restant en serrant ses deux
mains sur la gorge de la victime (une
seule attaque pour les deux mains...).
Chague round suivant, la victime prend
1d6 de degéat jusqu’'a sa mort ou celle
de la créature. Rien ne peut la libérer de
celte étreinte, méme une force excep-
tionnelle ! Par ailleurs, 25 % d’entre eux
possédent une arme et dans ce cas
I'attaque est classique. Les sorts men-
taux n'ont absolument aucun effet.

GOULE (ghoul)

Selon la legende, les premiéres goules
furent des humains qui mangerent de la
chair humaine. Quoi qu'il en soit, sachez
que tout personnage tue par une goule
en deviendra une, a moins d'étre beni
puis ressuscité. Ces créatures, au cer-
veau un peu derange et parfois partiel-
lement détruit, attaquent, sans aucune
crainte, en griffant de leurs longs ongles
sales et en mordant de leurs crocs ace-
rés. Les goules peuvent aussi utiliser la
ruse. Les humains et demi-humains
(nains, gnomes, demi-elfes et petites
gens - sauf les elfes) doivent réeussir un
jet de sauvegarde gquand ils sont touches
par une goule, pour ne pas se retrouver
paralyses. Le cercle de protection con-

tre le mal tient ces morts-vivants a I'ecart.
Le lacedon, variété de goule aquatique,
présente exactement les mémes caracte-
ristiques.

HUECUVA

C’est un esprit mort-vivant avec I'aspect
d'un squelette vétu d'une robe en plus
ou moins bon état. Cette créature relati-
vement faible au niveau des points de
vie possede une bonne classe d'armure,
de nombreuses possibilités ainsi qu'une
attaque speciale qui peut s'aveérer dan-
gereuse. Seules les armes en argent ou
magiques peuvent la blesser. Elle est
Immunisee contre tous les sorts visant a
influencer I'esprit. On peut la tourner
comme un necrophage. Elle peut se
metamorphoser trois fois par jour (par
exemple pour surprendre lors d'une atta-
que ou pour s'enfuir si cela tourne mal).
Son toucher cause de 1 a 6 points de
dégat, mais la victime doit reussir une
sauvegarde contre le poison ou étre
atteinte d'une affection cardio-vasculaire
conduisant souvent a une mort lente (voir
p 10 guide du maftre).

ZOMBI

Ce sont des morts-vivants trés courants,
animes par des clercs ou des magiciens
a partir de corps morts. On les trouve un
peu partout et en particulier dans les
cimetiéres, les charniers et bien sir les
donjons. lls sont tres lents et perdent tou-
jours l'initiative, frappant en fin de round.
lls attaquent sans peur jusqu’a destruc-
tion, lls obéissent & des ordres simples
et sont capables de comprendre une
douzaine de mots. En plus des sorts qui
n'ont aucun effet sur les morts-vivants,
ils résistent a tous ceux bases sur le froid.
Chaque fiole d'eau bénite qui les touche
leur cause de 2 a 8 points de degat.

ZOMBI DU MUSC JAUNE
(zombi yellow musc)

Ces zombis a la peau jaune et au regard
vitreux ont été victimes du musc jaune,
une plante grimpante, Apres une attaque
reussie, la plante draine I'intelligence du
personnage a 1 ou 2, puis il devient
zombi sous le contrdle de la plante. Elle
injecte une graine dans le crane de la
victime. Aprés deux mois de service a
la plante, le zombi, s'il n'est pas tué
avant, va tomber inanime dans un en-
droit calme ou la graine pourra pousser
sur le corps qui va depeérir en une heure.
Ce zombi peut étre soigne, avant sa

mort, par celle de la plante originelle puis
par un contre-poison et enfin par le sort
de guérison (non pas "'soins mineurs”
mais ‘'heal".). La victime malheureuse
retrouve alors sa propre forme et ses
caractéristique un mois aprés. En tant
que zombi, il cherchera a entrainer
d’'autres personnes vers |la plante, il com-
battra en sa faveur. Il garde le méme
nombre de points de vie, la méme
armure, les mémes armes et posses-
sions qu’avant sa capture mais il attaque
comme un monstre & 2 DV. Par contre,
Il ne peut plus utiliser ses sorts, ses pou-
voirs psioniques. |l perd ainsi tous les
bonus dus a la sagesse et la dextérite.
Seuls restent les bonus de force. Les
sorts visant I'esprit n’ont aucun effet sur
lui ; outre charme, sommeil et paralysie,
citons illusion, injonction, suggestion...
N'étant pas reellement un mort-vivant, il
ne peut étre ni tourné, ni contrdle, ni
detruit par les clercs.

FANTOME DRAPE (sheet phantom)

Voici un des rares morts-vivants qui n'ait
pas une forme humanoide. (On dit que
c'est la forme en mort-vivant du lurker
above.) |l ressemble en effet a une piece
de tissu rectangulaire de 3a 5 m de long
sur 2 a 3,5 m de large, avec une epais-
seur de quelques centimetres. Il se
deplace sur les plafonds, attendant une
victime ; il tombe dessus et |'enveloppe.
Celle-ci suffoque (d4 points de degéat par
round). Il ne peut envelopper qu'une vic-

“time de taille humaine. Le personnage

est tellement serre qu'il peut combattre
uniquement s'il tenait deja son arme en
main au moment de |'attaque. Sinon,
c'est impossible et la suffocation est auto-
matique, avec comme seule issue la
mort du personnage. Les autres mem-
bres du groupe peuvent cependant
intervenir en frappant le mort-vivant, mais
chacun des coups qui le blessent bles-
seront de la méme maniére la victime.
Si le personnage meurt, le fantdme
drapé se fond avec sa victime pour se
transformer en une goule drapee
d'apparence humaine. Les clercs tentent
des vade-retros comme pour une ame
en peine, et il resiste comme presque
tous les morts-vivants aux sorts relatifs
a |'esprit.

A suivre...

Vu la longueur de I'article, la suite de la
description des morts-vivanis vous sera
proposée dans le n° 13, en janvier.

TABLEAU 3
Type ' pcx100 | pax1000 | pex1000 | pox1000 | ppx100 Pierres Joyaux Obijets magiques
A h 16 25% 16 30% 6350 | 110:4000 | 14:25% | 440:60% | 3-30:50% 53au choix : 30%
3| 18:50% | 16:25% | t4:25% | 13:2% | onn | 18:30% | 1420 Efrﬁgg o
C | 112:20% | 16:30% 14 10% non non 16 25% 1-3: 200 'zau choix : 10%
D 9. 10% | 112:15% | 18:15% 16 50% non 1-10:30% | 16:25% |2 au choix plus 1 potion: 13%
3 au choix (sauf épées et armes
F non 1-20:100 | 142:15% | 1-10:40% | 18:3%% | 330:20% | 1-10:10% |diverses) plus 1 potion
et 1 parchemin : 30%
Q- non non non non non 14 : 50% non non
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Etrange aventure que nous allons vous
proposer la... Etrange, non point par le
theme de la quéte que les aventuriers
auront a accomplir, mais plutdt par le fait
que les héros de cette épopée macabre
seront morts avant méme d'avoir pu,
d’'une maniére ou d'une autre, agir sur
leur destin.

[ e scénario suivant est en effet réserve
impérativement & qualtre personnages,
de niveau 2 a 4, décédés lors d’aventu-
res aniérieures. Sont toutefois exclus des
le départ :

- les cadavres en trop mauvais état (sans
téte, sans jambes, ou decoupes en
rondelles),

- les creatures punies par leur propre
divinite,

- les druides.

Les objets magiques auront perdu tous
leurs pouvoirs antérieurs, mais les PJ
pourront conserver tout leur equipement
“classique .

LE REVEIL

Gros plan sur une lande, de type breton,
couverte de genéts... Nous sommes
dans I'extréme Nord du royaume d'El-
lansdale, en Trégor, quelgue part & mi-
chemin entre la ville de Carafayel et le
donjon de Karnost. Au coeur du brouil-
lard, on distingue un cercle de pierres
d'une dizaine de métres de diamétre,
formeé par huit megalithes couchés. Au
centre, se trouve un autre bloc, de forme
cubique, d'environ un métre de cété. Sur
quatre des grandes pierres reposent
quatre corps inanimes, et compléternent
desseches : ce ne sont que des cada-
vres.

"Le reveil est difficile: votre téte est
lourde, affreusement lourde. Chacune
des parties de votre corps est terrible-
ment douloureuse, et vous avez |'impres-
sion de n'étre qu'une immense plaie.
Vos paupieres s'ouvrent peniblement et
une image confuse se forme petit & petit
dans votre cerveau. Vous étes seuls face
a un ciel immense ou les premiers
rayons du soleil jouent & cache cache
avec les nuages blancs et les nappes de
brume qui s'élévent peu a peu du sol.
Une certaine chaleur semble courir &
nouveau un peu partout a l'intérieur de
votre corps, mais vos membres parais-
sent toujours aussi raicles. Les minutes

passent, dans votre esprit I'obscurite
laisse la place progressivement a |a lu-
miere. Vos yeux, immobiles au départ,
commencent a suivre le cheminement
des nuages, puis votre téte entiére, agi-
tée tout d'abord de quelques tremble-
ments maladroits, s'incline sur le cété.
D'autres images nouvelles se présen-
tent, et votre cerveau ralenti les analyse
avec peine. Tout autour de vous, il y a
d'autres pierres, et surtout d'autres corps
qui essaient, tout comme vous, de reve-
nir a la vie.

Vos sensations renaissent également...
La fraicheur d'un souffle de vent sur vo-
tre visage décharné, cette impression de
moiteur salée si particuliére a I'air qui vient
de la mer, et toujours cette douleur lan-
cinante dans chacun de vos muscles,.."

Quatre créatures se redressent maladroi-
tement, se découvrent progressivement,
puis LE découvrent ; au centre du cer-
cle, a la verticale du bloc de pierre cubi-
que, se trouve un-autre personnage sem-
blant flotter &4 une dizaine de centimétres
en-dessus de son support. Une étrange
aureole de lumiere bleutée entoure ses
pieds. |l s'agit d'un humain d'assez
grande taille et plutdt filiforme. L'étre est
immobile et semble attendre patiemment
le réveil des aventuriers. A part le léger
bruissement du vent dans les genéts, la
scene est complétement silencieuse.

Petit & petit, les PJ vont prendre cons-
cience des details particuliers de cette
scene : I'homme se tient debout, les bras
en croix, et dans chacune de ses mains
repose UNe grosse pierre noire aux
reflets satinés, |l porte une veste en cyir,
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serree a la taille par une ceinture munie
de poches multiples. Son visage
decharne parait totalement denue
d'expression, et ses yeux restent clos, |l
semble que le processus de résurrection
se 50it interrompu, car nos PJ, s'ils ont
reussi peniblement a s'asseoir sur leur
siége inconfortable, ne paraissent plus
avoir maintenant I'usage de leurs mus-
cles. Une force invisible les maintient,
immobiles, comme rivés a la roche sur
laquelle ils reposaient,

AU COEUR DES OMBRES

La scéne dure un temps considérable...
Le soleil monte peu a peu dans le ciel,
et chasse les derniers lambeaux de la
brume matinale, Les deux pierres noires
captent les rayons lumineux et semblent
luire avec plus de vigueur. L'étrange sta-
tue commence a s’'animer et le proces-
sus qui a fait se dresser nos quatre dor-
meurs agit maintenant sur le personnage
central. Le retour a la vie est aussi diffi-
cile pour |ui que pour les autres, et son
esprit met quelques temps avant de
reussir a intégrer toutes les données nou-
velles qui se présentent. Au bout d'un
temps, i| descend de son rocher, et
range les pierres dans les poches de sa
ceinture. L'etrange halo lumineux qui
entourait ses jambes se dissipe et au
méme moment, les autres personnages
retrouvent leur liberté de mouvement.
Quelques sons inarticulés sortent péni-
blement de sa gorge, puis il retouve
aussi 'usage de la parole et s'adresse
aux aventuriers en ces termes



“"Bonjour a vous tous, fulurs compa-
gnons, je me nommais Agnarel avant
ces éiranges eévénements, et je desire
conserver ce nom. A la fin de mon réctt,
peut-étre comprendrez-vous mieux ce
qui s'est passé et le pourquoi de votre
présence, ici, alors que vous faites par-
tie, comme moi, du royaume des morts.
Sachez tout d'abord que notre reveil en
ce lieu ne sera sans doute qu 'éphémere,
sauf sf nous triomphons de I'épreuve qui
nous attend. En ce cas, et en ce cas seu-
lement, certains d’entre nous pourront
regagner le royaume des vivants. Pour
les autres, ou pour tous, en cas d'échec,
les ténebres de la mort resteront notre
destinée uiltime, a l'issue de ces quatre
fjournées de sursis que nous ont accordé
les dieux.

De mon vivant, j'étais un voleur habile
et redouté. A la suite d'une entreprise
malheureuse, je fus condamné a étre
exécuté, et je ne fus sauve que de jus-
tesse par un clerc puissant qui paya uné
forte somme pour acheter ma liberté. A
compter de ce jour, je devins le fideéle
serviteur de cet homme et je me servis
de mes talents particuliers pour lui ren-
dre quelques menus services. Les
années passaient... Mon maitre se livrait
a de nombreuses recherches dans sa
bibliothégue, puis disparaissait, seul,
pendant de longs mois, dans des con-
trées éloignées. Il poursuivait - je m'en
rendis compte rapidement - une quéte
d'une importance considérable, a
laquelle il avait consacre sa vie. Il resta
longtemps silencieux, méme a mon
égard, quant a I'objet de cette quéte,
puis m'annonga un jour qu'il venait -
enfin - de faire une découverte farami-
neuse et qu'il avait atteint le point culmi-
nant de ses recherches. Son but était
d'accéder a l'immortaliteé mais les prie-
res qu'il avait adressées a sa deesse,
Ternor, ne s'étaient jamais révélées suf-
fisantes.

A force d'études il avait découvert 'exis-
tence d'un talisman fabuleux, qui, sil'on
en croyait les grimoires anciens, permet-
tait de réaliser une résurrection, mais une
seule, et définitive, puisque ['étre ayant
fait usage de 'objet devenait immortel.
Ce talisman, nommé Triade du Phénix,
était en réalité constitué par trois pierres
précieuses de taille imposante : deux
noires, et une verte. Mon maitre trouva
assez rapidement les deux premieres,
les noires, et utilisa mes talents pour les
dérober dans les temples ou elles etaient
secréfement gardées. La troisieme pierre
restait malheureusement introuvable, et
le clerc passa de longues années a la
chercher en vain, jusqu'au jour ou un gri-
moire ancien (me dit-il, mais je pense
qu'il s'agit plutét de son commerce
macabre avec les esprits de I'au-dela) Iui
apporta la solution. Le dernier élément
de la Triade, le Phénix vert, n'apparte-
nait plus au monde des vivants, mais se
trouvait placé dans une autre dimension
de l'espace, a laquelle seuls les morts
pouvaient accéder. Lorsqu’il en arriva a
ce stade de son discours, j€ compris
alors pourquoi mon maitre avait accorde
tant de prix 8 ma vie. Je ne le savais pas
assez charitable pour s'interesser, sans
but, a la survie d'une créature auss
misérable que moi. Le marche était clair :

il n‘avait racheté ma vie que pour me la
prendre a son tour, et le plus étrange fut
que j'acceptai sa proposition sans méme
la discuter.

Nous fimes alors un long voyage qui
nous amena en ce lieu. Le clerc m'expli-
qua qu'a mon révell, je découvrirais qua-
tre compagnons pour m aider dans ma
quéte, mais que nous ne disposerions
que de quatre jours pour trouver la pierre
manquante, car tel etait le pouvoir limite
des deux talismans noirs. Seul le Phenix
vert pouvait permettre une resurrection
définitive, et conferer I''mmortalité. La
plerre manquante de la triade se trouvait
dans la demeure d’un magicien qui
l'avait derobée quelques milliers
d’'années auparavant. En commettant
cet acte sacrilége I'homme avait causé
sa perte . sa demeure, ses serviteurs,
ainsi que lu-méme avalient disparu a tout
jamais au monde que les vivants peu-
vent explorer. En i volant le dernier élé-
ment du talisman, nous pourrions
reconstituer Ia Triade, et revenir ainsi au
monde des vivants. Mon maitre avait

gravé dans ma cervelle les formules
sacrées du rituel. Ma liberté définitive
serait ma récompense, et la résurrection
serait celle de mes compagnons.

Il termina son discours en me precisant
que les deux pierres noires me guide-
raient vers leur compagne, une fois que
nous serions dans le domaine des morts.
Il m'administra ensuite un poison violent,
en pronongant quelques incantations,
dont je ne pergus que les premieres
syllabes. Le temps dans le royaume des
ombres ne compte plus, mais je m'aper-
cois que tout cela a du se aerouler if y
a bien longtemps. Maintenant, mes amis,
je vous propose de me suivre, et de nous
laisser guider par I'éclat des deux téne-
breuses."

QUELQUES PRECISIONS

Quelgues éléments importants, que le
MJ se doit de connaltre, sont volontai-
rement restés dans I'ombre pendant le
discours d'Agnarel. Si le récit de cet
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habile personnage est en grande partie
exact, toute la partie concernant son
identité est fausse. Il n'est point Agnarel
le voleur, sympathique serviteur d'un
clerc puissant, mais Agnarel le clerc, lui-
méme. Cette usurpation d'identité est
destinee surtout a mettre en confiance
les aventuriers, qui auront plus de
sympathie pour un pauvre serviteur vic-
time de son maitre que pour un étre puis-
sant et machiavélique. De plus, le clerc
ignorait quelle serait la durée du passage
d'un plan dans I'autre. Un transfert ins-
tantané ne posait pas probléme, mais s'il
y avait un decalage dans le temps, le
maitre pouvait fort bien &tre mort lorsque
son serviteur reviendrait, || ne pouvait
donc étre question de confier cette mis-
sion delicate a une tierce personne.

A ce sujet, le maitre de jeu décidera, en
fin d'aventures, du délai qui s'est écoule
entre la mort du personnage survivant,
et sa résurrection effective. |l paraft plus
intéressant de choisir un laps de temps
raisonnable : quelques jours, quelques
mois, ou, au plus, quelques annees.

Par ailleurs, Agnarel omet de préciser
que les pouvoirs de la triade sont limi-
tés : seuls trois personnages pourront
quitter le royaume des morts, les autres
restant condamnes a |'obscurité éter-
nelle.

Il est un troisiéme detail que Agnarel lui-
méme ignore, c'est que la triade du Phe-
nix appartenait autrefois a Ternor,
déesse du chaos en Trégor, et que ce
talisman une fois dérobé a sa proprie-
taire, a perdu le pouvoir de conférer
I'immortalité. || ne permet que de faire
revivre des personnages decedes, etce
trois fois par cycle lunaire, a condition
que les incantations d'accompagnement
du rituel soient prononcées par un pré-
tre ou une prétresse jouissant des
faveurs de la déesse. On est donc bien
loin des vertus auxqguelles croit Agnarel.

Les quatre PJ réanimés verront quel-
ques unes de leurs caractéristiques
modifiees, & cause du changement
d'état :

- les guerriers ont perdu l'usage de la
parole. Leur inteligence est dminuee de
maoitie.

- les autres classes perdent cing points
au total, a répartir entre |a force, I'agilite
et 'intelligence.

- enfin, chague personnage verra sa
constitution baisser de un point.

Si les personnages reussissent I'epreuve
finale et revivent reellement, ils retrouve-
ront leurs caractéristiques initiales.

LE TRAJET JUSQU'AU CASTEL
D’ERRUEN

Tous ces événements dureront bien
jusgqu'au début de I'aprés-midi, et Agna-
rel va presser les aventuriers de prendre
une décision et surtout de le suivre. Cette
notion de “‘temps limite” devra peser
constamment sur I'ensemble du groupe
telle "'I'épée de Damoclées’’, pendant les
heures et les jours qui vont suivre. Il faut
compter trois jours de marche environ
pour arriver dans la demeure du magi-
cien. Diverses rencontres peuvent sur-
venir pendant la progression des aven-



turiers. Par allleurs, la configuration du
terrain dans ce royaume des morts est
bien differente de celle des landes que
les PJ connaissent déja. Collines bru-
meuses et marecages malodorants se
dressent face a eux, constituant autant
d'obstacles quasi insurmontables. Qutre
la faune habituelle & ce genre de lieu, le
MD pourra ajouter queiques créatures
pittoresques ou terriflantes :

- iImage miroir des aventuriers apparais-
sant face a eux, dans les brumes épais-
ses du marais des Nevorks... Celle-ci est
I'oeuvre d'une sorciére hideuse du nom
de Maggie, qui ne se déplace jamais
sans son crapaud géant compagnon.
- plantes monstrueuses, carnivores ou
simplement toxiques.

- esprits tourmenteurs, voix lointaines
d'anciens camarades disparus éqgale-
ment lors d'aventures precedentes (un
MD connaissant bien son groupe de
joueurs sera avantage pour le choix des
effets a produire).

Plus que des creatures vraiment meur-
trieres qui risqueraient de trop affaiblir le
groupe avant la grande epreuve, il est
conseille au MD de développer au maxi-
mum la tension psychologique avant
I'arrivee au castel...

Tout au long de leur trajet, les aventu-
riers seront guides par la lueur des pier-
res noires qui ira croissante. Par ailleurs,
au fur et a mesure de leur progression,
le paysage qu'ils laissent derriere eux
s'estompe peu a peu, semblant annuler
toute idee de retour possible. Le monde
ne semble exister que dans la direction
ou ils avancent, comme s'il avait besoin
de leur support matériel pour se confi-
gurer.

LA DEMEURE DU PHENIX VERT

Le seul element vraiment nouveau & la
fin du troisieme jour de voyage, sera
constitué par le bruit que les PJ enten-
dront : bruit caracteristique des vagues
se brisant sur les récifs. La mer semble
toute proche. Soudain, alors que les
deux phénix luisent d'une lumigre de
plus en plus intense, une immense
batisse noire se dresse devant le groupe.
L 'objectif premier est atteint, voici le Cas-
tel d'Erruen, demeure du magicien
CREQDEN, de son fils, et de quelques
creatures a leur service. Au cas ol 'idée
ne serait pas venue toute seule & ses
compagnons, Agnarel les préviendra
que le magicien les attend probable-
ment, car le Phénix vert posséde la
méme propriété que les noirs : il dégage
certainement une lueur plus vive depuis
quelgues jours.

Note pour le MD : ce pressentiment est
judicieux. Creoden est sur ses gardes.
Depuis trois jours exactement, il a pris
la précaution de dissimuler la pierre dans
un endroit bien particulier. Il s'agit d'une
niche de profondeur moyenne creusée
a mi-hauteur de muraille, dans la fagade
est du chéteau, du cété de la mer. Pré-
cisons blen sdr que la grande porte face
a laquelle arrive le groupe se trouve sur

la facade Ouest. Creoden est convaincu
que les aventuriers chercheront la pierre
a linterieur de sa demeure, et il est
décidé a rester dans 'ombre en ce cas.
Cependant, il est évident gu’il adopterait
une strategie beatucoup plus offensive au
cas ou son trésor se frouverait menaceé !

La demeure de Creoden a en fait plus
I'apparence d'un petit chateau que celle
d'un manoir. Un donjon carré, massif,
protégé par une muraille crénelée en
forme de triangle, comportant une tour
de defense a chaque angle. La muraille
Est se dresse verticalement en-dessus
de la mer, prolongeant artificiellerment
une falaise de hauteur déja respectable
(30 metres environ). Seule ouverture visi-
ble au niveau du sol, la grande porte
face a laquelle arrivent les aventuriers.
Elle est grande ouverte, pont-levis
abaisse, invitant le voyageur de passage
a explorer la grande cour intérieure, e,
pourquoi pas, le donjon.

Le resultat de la quéte va dependre de
la stratégie qu'adoptera le groupe dans
les heures qui vont suivre. Afin d'aider
le Maitre de jeu dans son travail, nous
allons lui fournir une description détail-
lée de la batisse et de ses occupants.
Auparavant, et augurant d’'une issue
heureuse, nous allons voir ce qui se pas-
sera une fois que nos “'morts en sursis"
auront recupéré la troisieme pierre.

LA TRIADE A L’OEUVRE

Une fois réunis, les trois Phenix vont se
charger a nouveau de guider les pas des
PJ. Un phénoméne étrange semble se
derouler dans la direction de la tour de
defense située a l'extremité Nord des
remparts. Les murs extérieurs de cette
tour semblent degager une auréole lumi-
neuse semblable a celle des pierres.
Aucun autre changement n'est visible du
donjon, ou de l'intérieur de la cour, mais
de I'exterieur du batiment, on s'aperce-
vra tres vite qu'une nouvelle porte a fait
son apparition, dans cette tour juste-
ment. Profitons de cette occasion pour
signaler egalement que I'ensemble du
paysage environnant le chateau semble
s étre dissous dans une brume épaisse.
Le maitre de jeu insistera dans sa des-
cription des lieux, sur le fait que seul le
décor immediat du castel semble encore
exister. Revenons a la porte : encadrée
par une brume epaisse, celle-ci ne sem-
ble pas faire véritablement partie de la
muraille, Elle est ouverte, et dés qu'ils
"auront franchie (car il faudra bien gu’ils
se decident !), les PJ découvriront une
nouvelle salle de forme rectangulaire, a
laquelle ils pourront accéder en descen-
dant une douzaine de marches en
pierre. Les murs irréguliers évoquent
cependant plus I'intérieur d'une caverne
que celui d'une salle d'habitation, et la
seule lumiére éclairant I'ensemble pro-
vient des trois pierres que porte le grou-

pe.

Les seuls éléments décoratifs de I'endroit
sont constitues par un dessin sur le sol,
et deux statues d'une cinquantaine de
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centimetres posées sur deux socles
cubigues d'un metre d'aréte. Le dessin
représente un triangle, comportant une
petite coupelle noire, a l'intérieur mole-
tonneé, a chaque sommet (voir schema).
L'usage de ces coupelles parait bien evi-
dent. Une fois la porte franchie, il ne sera
plus possible de ressortir de cette salle,
tant que les gemmes n'auront pas ete
posees a leur emplacement. Une sorte
de voile gris épais et opague masque
completement le paysage extérieur. |l
agit tel un champ de force, et repousse
quiconque tente de le franchir, Les deux
statues, gardiennes de |la Triade, repré-
sentent des creatures inconnues des
joueurs. Ce sont des "XOPHALBS"' (voir
fiche avec caractéristiques particulieres,
en fin de scénario). Ces monstres réa-
gissent tout particuliérement aux actes,
incantations ou rituels magiques. lls per-
dent alors leur apparence “pierre’’ pour
redevenir de "'chair” et leur naturel mau-
vals les pousse & attaquer sauvagement
quiconque a eté responsable de leur
“reveil”’. Tant que les aventuriers se dis-
penseront de lancer un sort quelcongue,
et tant que les phrases du rituel de retour
a la vie n'auront pas été prononcées, ils
resteront immobiles.

Un autre evénement intéressant est sur-
venu lorsque les aventuriers sont entres
dans la salle : les guerriers ont retrouve
'usage de la parole.

ET LA VIE ETERNELLE
TU CONNAITRAS

Aussitdt arrive dans la piéce, Agnarel
entamera le processus de resurrection,
avec d'autant plus de hate que le temps
restant sera bref. || demandera aux aven-
turiers de le laisser opérer, tout en faisant
particulierement attention aux paroles,
indispensables a |'accomplissement de
I'acte. |l se placera au centre du triangle,
posera délicatement les trois pierres
dans leurs supports, puis prononcera la
phrase rituelle que (sic) “"'son maitre |ui
a grave dans l'esprit’’. Le malitre de jeu
pourra s'amuser un peu en choisissant
une phrase assez difficile & retenir et en
ne la pronongant bien slr qu'une seule
fois !

A ce moment, son corps semblera s'éva-
nouir progressivement, et le dernier mot
prononce, il sera invisible a I'oell de ses
compagnons. Le méme processus se
répétera pour les deux ‘‘cobayes'' sui-
vants. lls se reveilleront, seuls, au cen-
tre d'une piece, au rez-de-chaussée
d'une tour solitaire en ruines. La porte
entrouverte leur permettra d'apercevoir
une vaste lande de genéts, agites par le
vent. Les deux derniers “voyageurs”
disparaitront, eux aussi, mais nul ne les
reverra jamais en ce monde. Destinée
particuliere, ainsi que nous l'avons
signalé plus haut, les "voyageurs' triom-
phants ne se verront probablement plus,
car leurs dates de retour n'auront que
peu de chances d'étre rapprochées, et
ils auront le sentiment d'étre les seuls sur-
vivants de cette épopee macabre. Coté
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“technique de jeu”’, le MD pourra infor-
mer, individuellement, chacun des
joueurs du resultat de sa tentative de
résurrection, Quant & I'éternité, qui vi-
vra... verra...!

“Au Nord des grandes landes sauvages
qui bordent les falaises au roc noir, se
dresse une tour solitaire en partie ruinee,
dont la présence en ce lieu est un
mystére pour tous. De mémoire de
Canalions, on ne se souvient de I'exis-
tence d'un quelconque chéteau en un
site aussi sauvage. Nul troubadour, nul
Keari ne connait de légende se rappor-
tant a ce monument. Un berger cente-
naire, a I'esprit sans doute bien dérange,
pretend que cette construction est appa-
rue la, un jour, soudainement, dans un
grand éclat de lumiere. Un humain de
grande tallle, a la démarche vacillante,
seralt apparu a la porte de cette éfrange
demeure, et 8'en serait écarte vivement,
comme sl craignait une quelconque
malédiction...”

LE CASTEL D‘ERRUEN

Une fois franchie la grande porte Quest
du chéteau (porte, qui, rappelons-e, est
bloguee en position ouverte), on péne-
tre dans une cour intérieure assez vaste.
Le Donjon, massif et plutdt eéleve,
s'adosse contre la muraille orientee vers
le sud. On y accéde en montant quel-
ques marches d'escalier, et en ouvrant
une porte basse. D'autres batiments, de
moindre hauteur que les remparts sont
maintenant visibles : ce sont les écuries,
le logement (vide) des serviteurs, et un
chenil important ou sont enfermés sept
chiens de guerre. Une galerie en bois
court tout autour des remparts, abritant
le chemin de ronde. Elle joint les trois
tours de défense, au niveau du premier
etage du donjon. Face a l'entrée du che-
nil se trouvent deux puits : 'un, sans
margelle, fermeé par une lourde grille
communiqgue avec les oubliettes, I'autre,
muni d'un treuil, permet I'approvisionne-
ment en eau du castel.

Coté cour se trouvent egalement les
acces aux trois tours d'angle. Celles-ci,
moins hautes que le Donjon (elles arri-
vent au niveau du 3eme étage environ),
sont toutes trois aménagées sur le méme
plan : escalier grimpant en colimagon,
débouchant a trois niveaux successifs
dans une petite salle circulaire, ancienne
chambre de guet, complétement
deserte. Elles se terminent par un toit
conique, couvert d'ardoises.

Comme dans toute habitation de ce
type, c'est dans le donjon que se trou-
vent toutes les pieces véritablement inté-
ressantes. Au rez-de-chaussee se trou-
vent I'office (1), et une piece sombre ser-
vant de réserve (2). A l'intérieur sont stoc-
kées diverses marchandises en bon état
de conservation, ainsi que quelques
barils d’eau potable. Au fond du hall (3)
desservant ces deux piéces, un escalier
permet de rejoindre les caves et les sou-
terrains. Nous faisons confiance au MD

en ce qui concerne 'aménagement de
ces lieux qui devront étre particuliere-
ment inhospitaliers. Du méme endroit
part I'escalier en colimagon accédant
aux etages supeérieurs,

Au premier étage, on débouche dans
une grande salle commune (4), servant
probablement de réfectoire aux habi-
tants du chéteau. Une énorme cheminée
se dresse contre I'un des murs (en fouil-
lant dans les cendres, on pourra mettre
a jour quelgues braises encore rou-
geoyantes, temoignant d'une presence
vivante dans ces locaux deserts).
L'ameublement comporte une grande
table, massive, plusieurs bancs, deux
fauteuils, quelques coffres contenant tor-
chons et serviettes (mélanges...), et un
gros bahut ne renfermant que de la vais-
selle.

La visite continue | Deuxieme etage ; ce
sont les appartements prives de Creo-
den, ou plus exactement sa Chambre-
bibliothéque-salle d'études (5). On
retrouve une nouvelle cheminge, a la
verticale de la précédente, et quelques
meubles classiques : lit, table, armoire,
bureau. L'amenagement est un peu plus
soigne : quelques tapisseries ornent les
murs, et des peaux de bétes rendent le
sol un peu moins froid. Une fouille appro-
fondie du lieu sera beaucoup plus inte-
ressante qu'a |'eétage inferieur.

Dans le bureau, les PJ decouvriront une
plume, de I'encre, du fusain, quelgues
livres sans intérét (genre reqistre des
biens, ou journal de bord anecdotique),
et un livre de magie (sorts de premier
niveau connus par Creoden).

Dans I'armoire il y & des vétements, deux
jolies paires de bottes en cuir, un coffret
contenant 50 PP et une bourse avec 30
PO. La partie basse a un double fond.
En demontant le plancher, les visiteurs
trouveront une épée longue (+ 1, + 4
contre les reptiles), une potion de
“supra-guerison’’ (3 d8 + 3 points de
degat restaures si elle est bue entiere)
et une potion de résistance au feu.

A I'étage suivant, habite Créodas, fils de
Creoden, magicien |ui aussi, mais de
moindre niveau (piéce 6). Ses go(ts
semblent proche de ceux de son pére,
car l'ameublement ressemble beaucoup
a celui de I'étage 2. Quelques éléments
dans la décoration traduisent cependant
une tendance marquée pour le maca-
bre. Deux squelettes fixés au mur enca-
drent I'une des rares meurtriéres qui
donnent de la lumiere a la piéce. Une
table basse placee dans un angle est
entierement recouverte de bocaux en
verre, contenant des choses pas toujours
tres identifiables (on reconnaitra cepen-
dant sans peine, une téte humaine suffi-
samment decomposée pour étre
hideuse, quelques petits animaux, etc...
- on rencontre, en abondance, le méme
genre de detritus dans les sous-sols, au
cas ou certains tiendraient vraiment & y
aller...). A cbté de cette table se trouve
un coffre metallique, assez interessant a
ouvrir. Attention cependant aux précau-
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tions ; une manipulation trop brutale du
couvercle, fermé a cle, pourrait provo-
quer la rupture d'une petite fiole conte-
nant un poison qui se volatiliserait imme-
diatement et dont |'effet n'est pas excel-
lent pour la santé genérale (poison type
B Ingestif). Le plus simple serait évidem-
ment de trouver |a clé ou plutdt I'une des
deux clés, car elle existe en double. La
premiere se trouve accrochée a une
chainette autour du cou de Créodas,
quant au double, sa cachette est astu-
cieuse : elle est attachée a la patte de
I'un des animaux favoris de Créodas,
un Pygargue vociféere (voir fiche de la
creéature) qui niche au faite de I'une des
tours.

Dans le coffre se trouvent de |'or (3000
pieces), des bijoux de famille (pierres
assorties, couleurs chatoyantes, 3000 po
au moins vous dirait un voleur un peu
connaisseur), un livre de sorts, contenant
les sorts de deuxierne niveau que con-
nait Créodas, et un plan trés complet du
chéateau, faisant apparaitre notamment
la niche de la fagade ouest. Une porte
secrete, située pres de la cheminee,
donne sur un conduit vertical, creuse
dans |'épaisseur de la muraille, et muni
de barreaux métalliques. Ce passage
permet de descendre vers la chambre
de Creéoden, ou, plus loin encore, vers
les oubliettes. En bon Maltre de jeu pers-
picace, vous vous doutez que c'est par
la qu'ont disparu les deux compeéres.
Gréce a4 ce moyen, ainsi qu'au puits de
la cour, ils ont la possibilite de ressurgir
a I'extérieur, a n'importe quel moment,
et pratiguement en n'importe quel lisu
(les oubliettes communiquent aussi, par
des trappes, avec les tours d’angle). lls
ne manqueront pas d'en faire usage !

Le restant de I'ameublement (Jit, armoire)
ne contient rien de particulierement inte-
ressant. Un escalier en pierres, trés
raide, situé face au debouché de celu
qui vient de I'étage inférieur, permet de
se rendre sur la terrasse au sommet du
donjon. |l faut pour cela ouvrir une lourde
trappe & deux battants, située dans la
dalle de plafond de la chambre. Un coup
d’oeil panoramique jeté depuis le haut
de la tour, accentuera l'impression désa-
greable de paysage vaporeux, inexis-
tant, que les PJ ont eu au cours de leur
progression antérieure.

ULTIMES PRECISIONS

Dés que les aventuriers auront pénétré
dans le donjon, la porte du chenil sera
ouverte par une main adroite, et les sept
chiens erreront dans la cour du chéteau.
La niche dans laquelle se trouve le Phe-
nix est située au milieu de la paroi Est.
On ne peut y accéder que par |'extérieur,
Elle mesure 1 metre de hauteur, et 1
meétre de profondeur. Quelques stirges
nichent dans la falaise en dessous, et le
vent souffle fréquemment en rafales vio-
lentes (Le MJ devra en tenir compte pour
toute tentative d’'escalade ou de des-
cente en rappel).
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CARACTERISTIQUES 3/3/2. Aucun objet magique efficace. de magie. On le rencontre en genéral

DES DIVERS INTERVENANTS

CREODEN, Magicien du 5° niveau :
Humain décédé - 13 PV - CA 7 (Creo-
den porte une cape de protection + 3)
- Sorts : 4/2/1 - Possessions particulie-
res : Qutre la cape, un sac & malices lui
permettra de faire apparaitre un loup (CA
7-HD:2 + 2- 12 PV - Dégats :2/5) -
Son livre de sorts contient 8 sorts de 1¢
Niveau, 5 sorts de 2¢ niveau et 2 de 3¢
niveau (dont “vol’’ pour une raison gue
vous devez deviner). Le MJ les choisira
a sa guise (plus ou moins offensifs selon
la composition de son groupe). Arme :
dague.

CREODAS, Magicien du 4® niveau:
Humain décédé - 9 PV - CA 8 (Bracelet
de protection +2) - Sorts : 3/4 (*)- Pos-
sessions particuliéres : QOutre le bracelet,
Créodas posséde un anneau de sorcel-
lerie doublant sa capacité de lancement
de sorts de 2® niveau (*). Son livre de
sorts contient 8 sorts de 1° niveau (dont
le “'trouver un familier’” qui lui a permis
d’apprivoiser le Pygargue vocifere) et 5
de 2¢ niveau. Le contenu du livre sera
évidemment le méme que celui de son
pére, puisque Créodas a ete son
apprenti. Arme : dague.

AGNAREL, prétre du 6° niveau:
Humain décédé - 38 PV - CA 8 (Armure
cuir ayant perdu ses particularites magi-
ques car il est victime de la méme male-
diction que les PJ) tant qu'il est "mort-
vivant'', CA 5 s'il réussit sa résurrection.
Pas de bonus de sorts & cause de la
baisse de ses caractéristiques. Sors :

Armes : masse et fronde.

La perte de pouvoir des objets magi-
gues, ainsi que |la baisse de certaines
caractéristiques des personnages sem-
blent liees a I'utilisation des deux Phe-
nix Noirs dans le processus de survie.
Créoden et Créodas ne sont en effet pas
affectés par ce pheénomeéne.

LE PYGARGUE VOCIFERE est un
piseau peu commun. Il a une fort belle
apparence, mais son cri est extréme-
ment discordant. Il a tout a fait I'appa-
rence d'un aigle de dimensions moyen-
nes, mais a la différence de son cousin,
il @ un go(t prononcé pour la péche, ce
qui explique qu’'on ne le rencontre qu'en
bord de mer. Il ne craint par consequent
pas |'eau et il lui arrive parfois de plon-
ger et de disparaitre complétement pen-
dant une minute, Il s'attaque volontiers
aux nids de ses confréres car il est friand
des oeufs. Il posséde un bec assez long
et des serres recourbées et trés acérees,
particulierement redoutables. Pendant la
période nuptiale, le méale et la femelle se
livrent & des exhibitions particulierement
acrobatiques et spectaculaires. Il ne pos-
séde et ne recherche aucun trésor par-
ticulier.

Caractéristiques : CA4-HD 4 -22 PV -
3 Attaques : 1-4/1-4/2-5- Resistance stan-
dard a la magie - intelligence animale -
Alignement : neutre - Taillle : 60 a 70 cm
et Envergure: 1.6 2 1.9 m,

LE XOPHALB est un petit monstre
humanoide qui vit souvent dans les tem-
ples, les cryptes, ou les lieux impregnes
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sous la forme de petite statue en pierre,
car il ale pouvoir treés particulier de pren-
dre cette apparence. Dés qu'il ressent
la présence d'une magie quelcongue
dans un rayon de 10 metres autour de
Ui, il abandonne sa forme premiére pour
devenir un étre de chair. Sa nature par-
ticulierement mauvaise le pousse alors
a attagquer violemment tout étre se situant
dans ses parages, et possedant une
taille plus élevée que la sienne (50 cm).
| se sert pour cela de deux ergots ace-
rés gqu'il posséde & I'arriére de ses mem-
bres supérieurs (dégats 1-3). Ceux-ci
possédent la particularité désagreable
de pouvoir secréter un poison a effet
retardé (poison A, ingestif, agissant au
bout de 2 d6 rounds). Si I'Aura magique
se dissout (5 rounds au moins aprés le
lancement d’un sort, ou d'une incanta-
tion quelconque) ou si les degats qui lui
ont été infligés dépassent la moitie de ses
PV, il reprendra son apparence de sta-
tue. De toutes facons, il ne peut rester
un étre de chair pendant plus de quinze
minutes de suite.

Caractéristiques : Trés rare - Nombre
apparaissant: 1a6-CA:1-HD:3-
Semi-intelligent - Alignement Chaotique
Mauvais - 2 Attaques, 1-3/ 1-3/ + poi-
son (voir description).

CHIENS DE GUERRE (au nombre de 7) :
HD:2 + 2-PV:16/13/15/10/17/13/14
- 1 Attaque (morsure), avec dommage
2-8- Resistance standard a la magie.

Thierry ROBERT
Paul CHION




LE DIVAN DE D" DRAGON
“MON PERSONNAGLE”

AUGUSTE CHOMBIER

L’autre soir, nous avons recu un étrange appel téléphonique : un vieil
homme apparemment trés nerveux prétendait posséder des renseignements
extrémement importants concernant la véritable nature de la SA.U.V.E. ;
il tenait & rencontrer le plus vite possible 'un de nos reporters. Il nous
donna rendez-vous dans le cimetiére de la petite ville de La Fléche, a l'inté-
rieur du caveau de la famille Chombier ...

Malgré le danger que cela représente, nous vous livrons la totalité du repor-
tage de notre envoyé spécial. Si jamais ce qu’affirme son interlocuteur est
vrai, ne vous étonnez pas 5i vous apprenez que le local du Dragon Radieux

a éré plastiqué ...

La personne que je vais vous présenter n'est pas un homme comme les
autres. Pourtant, il ne paye pas de mine : ancien colonel de l'armée fran-
caise, la soixantaine, un physique assez disgracieux rappelant celui de
Michel Simon, une voix déja chevrotante, rien dans l'apparence ou dans
le passé d Auguste Chombier ne pouvait laisser présager son terrible destin.
Lorsgue j'entrai, ce soir-ld, dans le cimetiére de La Fléche, armé de mon
seul magnétophone, javais l'étrange impression que jen ressortirais change.
Je sais aujourd hui que le mot est faible : écoutez plutdt les fantastiques
révélations du colonel Chombier ...

Auguste Chombier : Eh bien, ce n’est pas trop tét | On ne vous a jamais
appris la ponctualité ? Enfin vous &tes venu, c’est le principal. Asseyez-
vous 13, sur la tombe de ma grand-meére, elle est assez confortable.
Votre Humble Serviteur : Bonsoir mon colonel. Veuillez excuser mon léger
retard. Mais pourquoi avez-vous fixé notre rendez-vous dans un lieu si ...
inhabituel ?

A.C.: IIs sont partout ! Ils me traquent ! Je dois rester caché, sinon ils
m’auront un jour ou l'autre.

V.H.5. : Mais de qui parlez-vous mon colonel ?
A.C.: De la S AUV.E. bien siir !
V.H.5.:Dela S.AU.V.E. 7?7 Mais pourquoi vous pourchasseraient-ils ?

A.C. : Parce que je détiens des informations de la plus haute importance
qui, si elles venaient & &tre divulguées, causeraient beaucoup de tort a cette
maudite organisation.

V.H.S. ; Et je suppose que ce sont ces informations que vous voulez me
comimuniquer ...

A.C.: Vous supposez juste, jeune homme !

Je me vois dans l'obligarion d'interrompre pendanr quelgues instants la
retranscription de notre dialogue afin d expliguer & ceux d'entre vous qui
ne sergient pas déja au courant ce gue sont (officiellement tout au moins)
laS.AUVE. et 'Inconnu. La 5.A.U.V.E. a été créée au 19¢siécle. C'est
une société secréte treés puissante dont le but est de combattre 'Inconnu
sous toutes ses formes. L'Inconnu, d'aprés les théoriciens de la S.A.U V.E.,
serait la source du mal sur la Terre, il regrouperait en son sein toutes sor-
tes de créatures horribles : Vampires, Succubes, Loups-garous etc.

Revenons maintenant a linterview, vous verrez gue, dapreés le colonel
Chombier, il en est fout gutrement ...

V.H.S.: Je vous écoute mon colonel.

A.C. : Eh bien voila : il y a quelgues années, j’ai &té attaqué, dans ma pro-
pre maison, par une sorte de fantdme. Il m’a flanqué une peur bleue et
a méme tué Rambo, mon chat. A la suite de cet événement, j'ai été con-
tacté par la S.A.U.V.E. qui m’a expliqué ce qui s’était passé exactement
et m'a proposé de devenir 'un de ses membres. Malheureusement pour
moi, j'ai accepté. A 'époque, j'avais encore beaucoup d'idées précongues
sur la nature du bien et du mal.

V.H.S. : Etes-vous toujours membre de la S.A.UV.E.?

A.C.: Bien slir que non, sinon je ne serais pas ici!

Y.H.S. : En quoi consistaient vos activités au sein de la SA.UV.E.?
A.C. : Pappartenais 4 un groupe chargé d’accomplir des missions presque
suicidaires a I'étranger. |

Y.H.S. q Les autres membres de ce groupe étaient des gens comme vous
et moi ?
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A.C. : Pas exactement ; il y avait un pilote de ligne australien, un prétre
canadien, un boulanger, un vétéran du Viet-Nam et une terroriste irlan-
daise. J'aurai 'occasion de vous parler de ces deux derniéres personnes
tout a I'heure.

Y.H.S. : Pouvez-vous me parler de vos missions ?

A.C, : Malheureusement non, cela mettrait en danger la vie de cersaines
personnes. Je puis néanmoins vous dire que je n'ai effectué que deux mis-
sions ' la premiére au Kenia et la seconde 3 Venise.

Y.H.S. : Et c'est 4 la suite de cette derniére mission que vous avez quitté
la SAUVE...

A.C. : Effectivement, mais ne m’'interrompez pas tout le temps que dia-
ble ! J'ai découvert & Venise que I'Inconnu n'est pas aussi abominable que
la S.A.U.V.E. voudrait bien nous le faire croire. Certaines créatures de
I'Inconnu ne sont pas maléfiques.

V.H.S. : Voila des informations pour le moins surprenantes ! Avez-vous
des preuves ?

A.C. : Bien évidemment ! En voici une ; depuis que vous étes ici, je ne
vOus ai pas attaqué, je ne vous ai pas vidé de votre sang. Et pourtant,
je suis un Vampire ...

V.H.S.: 7? G a7

A.C. : Oui, vous avez bien entendu, un Vampire. Mais un Vampire vivant,
¢'est 4 dire que je n'ai pas besoin du sang des autres pour me nourrir, il
ne me sert qu'a rajeunir. C'est d’ailleurs pour cette raison que j'ai délibé-
rément choisi de devenir ce que je suis.

V.H.S. : Mais, lorsque vous mordez les gens, ils deviennent comme vous ...

A.C. : Je ne mords personne. Si vous y tenez, je peux vous decrire le pro-
cédé que j'emploie sur les donateurs (tous volontaires, je tiens a le préciser).
V.H.S. : Non merci, épargnez-moi les détails ! Je comprends & présent pour-
quoi la S.A.UV.E. vous traque.

A.C.: Oui, d'autant plus que je suis la preuve vivante de mes affirma-
tions. Il faut tout de méme signaler que la plupart des créatures de I'Inconnu
sont néfastes et dangereuses. Le probléme est qu'elles ne le sont pas tou-
tes, et cela, la S.A.U.V.E. veut le cacher & tout prix.

V.H.S. : Mais ...

A.C., : Laissez-moi finir, ce n'est pas tout. J'ai également découvert que
la S.A.U.V.E. emploie des méthodes peu recommandables pour s’assurer
de la “fidélité” de ses membres. A la suite de notre mission de Venise,
quatre d'entre nous ont subi un lavage de cerveau pour oublier ce quils
avaient vu. Seuls Willy Fumble, le vétéran du Viet-Nam et moi-méme
y avons échappé. Maintenant, la S.A.U.V.E. nous recherche activement,
mais nous ne nous laisserons pas faire ...

V.H.S. : Comment comptez-vous agir ?

A.C. : Tout d'abord il nous.fallait informer le public, ce sera fait par votre
intermédiaire.

V.H.S. : Qu'entendez-vous par “nous™ 7

A.C.: Willy Fumble, moi-méme et quelques amis.

Y.H.S. : Quels sont vos projets ?

A.C, : Nous allons continuer notre lutte contre les créatures de I'Inconnu
les plus mauvaises, car elles constituent un réel danger pour 'Humanité.
Mais nous allons également tenter de supprimer la branche extrémiste de
la S.A.U.V.E. qui est au moins aussi dangereuse,

V.H.S. : Comment définissez-vous ces extrémistes ?

A.C. : Ce sont des personnes du genre de la terroriste irlandaise qui fgisait
partie de notre équipe, de véritables fanatiques qui tirent sur tout ce qui
“sent™ 'Inconnu. Bien, il faut que je vous laisse & présent. J'évite de res-
ter trop longtemps au méme endroit. Avant de vous quitter, je dois vous
prévenir que si vous publiez cette interview dans votre canard, la
S.A.U.V.E. va tout faire pour vous mettre les batons dans les roues. Fai-
tes attention, ils emploieront n'importe quel moyen ... oui ... n’importe

lequel ...
Propos rapportés par V.H.S. Frédéric Ménage.
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LA CRYPTE

DU SOURIRE ETERNEL

Le citoyen Karma, mQ par un réflexe identique a celui des quel-
ques milliards d'individus qui peuplaient les mondes voisins de
sa galaxie, se dirigea d'un pas rapide vers I'un des fauteuils
design qui trénait face au cube Tri-D. Il ne fallait pas manquer
la derniére edition des infos de la TransGalactique et il devait
étre largement I'heure d'assister au début du rituel. D'une main
experte, il procéda aux différents réglages nécessaires grace
aux touches sensitives de 'accoudoir. |l était temps : le dernier
hologramme de 'annonce s'estompait, et les formes charmantes
d'une speakrine & demi-nue se vautrant au milieu d'une quan-
tite impressionnante de reptiles bien vivants, se matérialisérent
dans le cube. L'image suggestive éveilla un soupgon de désir
chez Karma, bien vite endormi par le fait que la belle était par-
faitemnent inaccessible : il était particuliérement frustrant de pas-
ser la main au travers d'une femme gue |'on désire caresser...

L’annonce des obséques de I'Avangar John DERBEK, tué quel-
ques mois auparavant par une infame terroriste, fit la une du
journal de ce soir-1a. Un spectateur non averti aurait pu trouver
curieux qu'un sujet aussi sérieux ft présenté dans un contexte
aussi deshabillé ; il faut dire qu’une telle pratique était large-
ment passee dans les moeurs, et la TGl (TransGalactique Infos)
connaissait tous les moyens pour piéger ses clients. Il n'était
pas rare de voir un discours de leader politiqué accompagné
de danses lascives des prostituées de SINGA, ou de séquen-
ces visuelles encore plus osées... Mais revenons-en & I'annonce
qui fit la une du journal ce soir-la. La charmante SHI-BA expli-
qua a son auditoire que John Derbek, non content d’étre I' Avan-
gar du monde Novaterra IX, était également Grand Prétre de
I'Eglise Nouvelle des Enfants de la Rédemption (ENER), et que
ses obseques devaient se dérouler conformément au rituel
prevu par les ordonnances trés orthodoxes de cette secte.

Les Maitres de 'ENER devaient reposer dans la crypte gigan-
tesque installee sur I'astéroide HYSTER Ill, mais la mise en place
définitive du bloc de résine tenant lieu de cercueil ne pouvait
avoir lieu que lorsque une éclipse planétaire compléte créait
I'obscurité totale sur ce monde. Tels étaient les principes de
I'ENER et aucune dérogation ne pouvait intervenir. Le phéno-
meéne cosmique étant de courte durée, et ne se produisant que
tous les six mois environ, il arrivait parfois que plusieurs céré-
monies d'obseques soient célébrées simultanément. En atten-
dant la date fatidique, les corps reposaient provisoirement dans
une salle d'apparat interdite au public. Le délai offert permet-
tait aux techniciens de la SPVAPM (Société de préparation a
une vie artificielle Post Mortem) de réaliser cette merveille tech-
nologique que I'on nommait catafalque d'animation. Reprenant
la vieille idee des "'revenants”, fantdmes ou morts-vivants, qui
avait largement cours autrefois sur le monde “Terre'', les fon-
dateurs de 'ENER avaient décidé d'utiliser tous les moyens que
la science mettait & leur disposition pour réanimer leurs leaders
importants aprés la mort.

Le jour de sa mise en place dans la salle du sourire éternel,
John Derbek se dresserait a nouveau et donnerait lecture a
haute voix de ses décisions testamentaires, Ce genre de spec-
tacle avait amene une foule de fideles & I'Eglise Nouvelle des
Enfants de la Rédemption. Les jours de cérémonie, les visiteurs
se pressaient sur HYSTER Ill, et il fallait souvent retenir sa place
dans les navettes spatiales plusieurs mois a 'avance. Bien
entendu, seuls les supporters les plus fortunés pouvaient accé-
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der a la crypte, et assister en direct au spectacle. Les autres
devaient se contenter d'une retransmission Tri-D sur cube géant,
ou bien, comme Karma, qui n'avait vraiment pas les moyens
ces temps-ci, vivre 'emotion intense de cette journée, dans son
mini-cube prive.

La belle Shi-ba expliqua ensuite que I'on afttendait beaucoup
de cette cérémonie. Vu les circonstances tragiques de sa mort
I'’Avangar aurait certainement des déclarations fracassantes &
faire au public. La speakrine, prenant pour ce faire une posi-
tion particulierement provocante, conclut son exposé en
essayant de consoler ses auditeurs les plus “‘fauchés’ : il serait
toujours possible pour ces fideles malchanceux d’accomplir un
pélerinage & la crypte lors d'un jour ordinaire. Elle rappela que
I'ENER organisait de fréquents voyages sur I'astéroide mor-
tuaire, et que pour un prix somme toute modique, les partici-
pants pouvaient non seulement visionner des animations Tri-D
du dernier grand prétre mort, mais voir revivre également ses
prédecesseurs,,,

Il y avait en effet une autre cérémonie importante que les moyens
financiers considérables de 'ENER avaient permis d’organiser
depuis une decennie. Toutes les années au moment de la
grande féte des CYCLADES (sorte de ''baptéme collectif”” pour
les nouveaux adeptes de la secte), les douze derniers prétres
defunts de I'Eglise se rassemblaient dans une salle spéciale de
la crypte, et procédaient a une sorte de ""banquet” symboli-
que qui n'était pas sans rappeler la Céne de I'ancienne bible
d'une religion trés répandue sur Terra. Tout ceci bien entendu
n'était que trucages colteux, mais cette assemblée annuelle
des grands maitres accentuait trés favorablement I'image de
marque de I'ENER a I'égard de ses fidéles. Ce concile était
generalement I'occasion pour les pseudos chefs spirituels
d'approuver les decrets les plus réactionnaires ou de suggé-
rer d'autres mesures "'énergiques’’ aux gouvernements plané-
taires qui restaient fidéles & la ligne conductrice tracée par la
secte...

Toutes ces considérations nous aménent & opérer un déplace-
ment géographique dans la galaxie, et a laisser le citoyen Karma
se faire doucement bercer par la charmante Shi-ba. Nous nous
retrouvons, quelques planétes plus loin, sur un monde réputé
sauvage, que |'on pourrait supposer bien a I'écart des retrans-
missions de la TransGalactique. Il y a cependant, quelque part
sur ce monde nomme Sylvania, un spectateur presque aussi
attentif que Karma au dernier bulletin d'information. La paleur
de son visage, les éclairs fulgurants que I'on peut déceler dans
son regard montrent cependant que ce second citoyen mal-
trise & grand-peine sa colére, et qu'en tout cas ses motivations
sont bien difféerentes de celles du paisible Karma. Cet homme
se nomme Marcus Sylvo et nous nous trouvons dans I'une des
salles du PC des membres de I'organisation ‘“Trou Noir"', res-
ponsable de I'assassinat de I'Avangar...

La réunion eut lieu deux heures plus tard, le temps que Mar-
cus ait pu maitriser sa colére, et rassembler toutes les informa-
tions qu'il possédait sur I'astéroide privé de la secte. Une dizaine
de personnes, hommes et femmes, techniciens et combattants,
se rassemblerent dans la salle ronde prés des hangars. Une
pensée commune, unigue, occupait tous leurs esprits. Chas-
seés du monde de Novaterra IX, quelques décennies aupara-



vant, par le méme John Derbek dont il était encore question
aujourd’hui, les émigrés, responsables de la formation de I'orga-
nisation "“Trou Noir", et leurs descendants qui étaient venus les
relayer dans les années suivantes, avaient tous fait le méme
serment : s'opposer au tyran, en tous lieux, & tous moments
et a toutes les époques.

On aurait pu croire la mission terminée maintenant que Vaniana,
file de Marcus, avait accompli son acte de vengeance, mais
Il n'en était rien. Les dirigeants de |'organisation craignaient que
ne se constitue un mythe autour de la personnalité de I' Avan-
gar, mythe qui pourrait faire encore plus de ravage dans la
population que 'homme politique lui-méme de son vivant, Les
pirates etaient farouchement opposés & I'ENER, et si les actions
d’eclat contre les temples de la secte s'étaient répétées ces der-
nieres années, "'Trou noir’’ n'avait jamais encore 0sé s'attaquer
au sanctuaire de 'asteroide HYSTER Ill. Les risques avaient
ete juges trop grands jusqu'a ce jour, malgré le prestige qu'en
tirerait I'organisation auprés de certains gouvernements hosti-
les a la Secte. Mais cette fois, il fallait agir... Marcus avait le pres-
sentiment depuis que I'assassinat avait eu lieu gu'une telle action
serait inevitable. C'est a cause de cela qu'il avait pris la pré-
caution, quelgues jours auparavant, d'éloigner sa fille Vaniana,
en I'envoyant effectuer une mission d'importance secondaire.
Il jugeait la jeune fille et ses compagnons d'équipage, trop
“casse-cou’’, trop impétueux pour agir dans ce cas. Tout au
moins était-ce le prétexte qu’il se donnait, pour masquer une
autre raison, beaucoup plus profonde, & savoir que chaque nou-
velle expédition de Vaniana était pour lui source d'angoisse
insoutenable... Vaniana, Genco et Beryl, ainsi que les deux com-
pagnons qui etaient partis avec eux, constituaient la meilleure
equipe, le commando le plus efficace de la base, et mainte-
nant se posait le probleme, évident aux yeux de tous : qui fallait-i
envoyer sur Hyster lll saboter le déroulement de la cérémonie
religieuse, soit en mettant a nu les multiples artifices technolo-
giques utilisés qui abusaient la crédulité populaire, soit, en
deésespoir de cause, en détruisant le sanctuaire ? |l fallait trou-
ver un groupe de volontaires, efficaces, car I'organisation ne
pouvait se permettre de subir un echec. Qui accepterait une
telle mission avec les risques inouis gu’elle comportait ?

Mais.... Vous ! bien entendu cher joueur-lecteur de cette nou-
velle, pretexte a une aventure vraiment fantastique, dont vous

allez &tre le héros | Aventurier, simple soldat en rupture de ban
avec I'Empire, ou tekno '‘rebelle”, vous allez pouvoir faire
preuve de vos talents et de votre dévouement & la cause !
L organisation dispose de moyens technologiques (vaisseaux,
armement) importants et les mettra volontiers & votre disposi-
tion. Encore vous faudra-t-il convaincre Marcus Sylvo et les
autres '‘responsables’’ de I'opération "SOURIRE ETERNEL"
que vous possedez bien les conditions requises !

RENSEIGNEMENTS COMMUNIQUES PAR MARCUS SYLVO
AU SUJET DE L’ASTEROIDE HYSTER lll ET DE LA CRYPTE

Si la Crypte du Sourire Eternel appartient bien & 'ENER, I’ asté-
roide Hyster lll par contre, est rattaché a la planéte Novaterra
IX. || bénéficie, de ce fait, a la fois de la protection politique et
surtout militaire du gouvernement de I' Avangar Slutter (succes-
seur de Derbek) et de la surveillance de la milice privée que
contrdle I'Eglise. Pour pouvoir pénétrer dans I'espace aérien
d'Hyster, il faut franchir plusieurs barrages, et le vaisseau uti-
lise doit présenter au contrdle un code particulier, sous peine
d'étre pris en chasse instantanément par une flottille de croi-
seurs légers. Plusieurs bases existent sur |'astéroide. La plus
importante est ouverte aux visiteurs civils, les trois plus petites
sont reserves aux engins militaires. Tout atterrissage ''sauvage”
est pratiquement impossible, et il faut utiliser la base sur laquelle
se posent les pelerins et les officiels, D'autres planétes voisi-
nes servant de relai aux engins provenant de mondes éloignés,
la strategie proposee par les leaders de “Trou Noir'' consiste
a s'emparer d'un vaisseau muni des '‘plaques d'identification
reglementaires’ et a transférer I'equipement du troiseur “‘pirate”
a l'interieur (ou a défaut de repérer et de transférer les codes).
En utilisant les documents personnels de certains passagers,
ce premier stratageme devrait permettre d'aborder sur Hyster
1. La suite de la stratégie, a savoir principalement trouver un
moyen d’acceder a la crypte, devra étre élaborée par le com-
mando, sur place, en tenant compte de la situation et des évé-
nements se deroulant le jour J.

Pour aider les volontaires, & ce stade, Marcus ne dispose que
d'une description sommairé de la crypte et des procédés ''par-
ticuliers™ utilisés pour les “résurrections’’, ainsi que d’un plan
de la zOne ou se trouve 'astroport civil et I'accés au sanctuaire.
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SOURIRE ETERNEL

L’AMENAGEMENT DE LA CRYPTE
Note : les numéros utilisés font référence au plan ci-dessus.

Le niveau “public” de la crypte se situe & environ 50 m en-dessous
du sol, a cause des différences de température considérables que
I'on trouve & la surface d'Hyster. On accéde & |'entrée principale
(1) par un vaste escalier hémisphérique, genre amphithéatre
romain. Cet acces en gradins permet également aux grands pré-
tres de I'ENER de prononcer des sermons, les jours de cérémo-
nie, devant des assemblées de plusieurs milliers de fidéles. Les
personnalités officielles ne sont pas soumises & I'épreuve des deux
cent marches, et utilisent un “‘champ glisseur'’ en pente douce.
L'ENER ayant des goQts *'rétros" assez prononcés, le hall d'acces
a la crypte est aménagé dans le style grandiose d'un temple
romain ou grec. Le couloir principal (3) est séparé en deux par
de lourdes plaques métalliques escamotables vers le plafond. Ce
dispositif joue un réle important dans le systéme de sécurité inté-
rieur. Dans les bulles latérales (2) se trouvent en effet deux énor-
mes canons d’'énergie, dont le tir est commandé automatique-
ment, par le passage devant la premiére plaque (*) d'une per-
sonne non munie d'un brassard de contréle “up to date”. Les
salles 2 servent en méme temps de cantonnement au personnel
affecteé a la garde des locaux.

Toutes les portes intérieures fonctionnent de la méme maniére -
ce sont des plagues escamotables latéralement, contrblées par

des champs de détection. En utilisant le couloir principal, on arrive
tout d'abord au ""Reposoir'' (5). C'est en ce lieu que sont entre-
poses les morts en attendant la cérémonie officielle. Un vaste cou-
loir circulaire (4), dans lequel se trouvent de grandes banquet-
tes, permet au public de rendre un dernier hommage au leader
disparu. Une fois franchie la lourde tenture qui barre le couloir
6, on arrive dans la crypte proprement dite : les tombeaux de cris-
tal animes par des dispositifs Tri-D spéciaux sont disposés dans
quatre petites salles (7) se trouvant autour du "'lieu sacré” ol se
reunit I'assemblée annuelle des grands prétres défunts (8). Pour
acceder aux postes de commande de tous les dispositifs mis en
oeuvre dans ce lieu, il faut tout d'abord découvrir I'accés secret
du couloir 9 (deux portes semblables & celles de |a bibliothéque
de I'Avangar sur Novaterra - voir DR N° 1), puis emprunter I'un
des deux escaliers qui descendent au second sous-sol.

A l'étage - 2, un couloir transversal (10) conduit aux salles de con-
trOle techniques (11). A ce méme niveau, un passage long de
5 kilometres a I'intérieur duquel se déplacent des navettes mono-
rail, permet de rallier discrétement I'astroport officiel. Tout au long
de ce souterrain, se trouvent des hangars, des ateliers, ainsi que
des dortoirs pour les techniciens qui assurent le fonctionnement
de la base.

NDA : Toute ressemblance avec des idées exprimées par Isaac
ASIMOV dans le cycle ''Fondation”, n'est absolument pas

fortuite. .. Paul CHION
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UN
DRAGON
AU
GAMES
DAY

IL ETAIT UNE FOIS...

14 h 30, |la température au sol est de 8 °. Ladies and Gentle-
men... London me voila. C'était le 9-10-11 Octobre et je venais
de debarquer pour assister a la grande manifestation annuelle
du jeu dans la capitale anglaise, avec mon badge "Dragon
Radieux’’, mon appareil photo, et quelques revues “bour la
brobagande’ (NDLR : sic!).

LA SALLE : The Royal Horticultural Society New Hall.

LES VISITEURS : nombreux, compressés méme, parmi les-
quels un bon nombre de jeunes demoiselles (prenez-en de la
graine !), des crétes colorées, des hommes en cotte de maille
et d'autres en cuir clouté, armes de fusils mitrailleurs (4 eau
heureusement...). Tout ce monde se pressa pendarnt trois jours
autour des traditionnelles tables de jeu et des divers stands,

LES JEUX : trois tables de Warhammer BattleGame, deux

de Warh . qua- | - - i
tabies de Warhammer 40 000, dew de Werhemmer RPG, qua- | A quand les blasons d'Anne Vétillard en pendantif 7 Ah ! Tou-

tre de Block Mania (+ Méga Mania), quatre de Blood Bowl,
quatre de Chaos Marauder : en un mot, bienvenue au Game
Workshop Day 87 | On notait quand méme la présence de
quelques joueurs de Runequest, Parancia, AD&D... etc. Men-
tion spéciale pour une partie délirante de Paranoia, et une
adaptation personnelle d'Aliens (|'auteur avait réalisé une
superbe maquette des vaisseaux ainsi que de la base).

LES NOUVEAUTES : en plus de celles cités plus haut (Games
Workshop), |'ai pu découvrir MEGA, jeu de Rdle Médiéval Fan-
tastique norvegien, Living Steel, jeu High Tech américain, et

le nouveau boardgame TSR, Gammarauder.
LES STANDS : Principalement, Games Workshop (jeux, maga-

- mer 40 000 sous le bras (avec ou sans les figurines plastique).

zine White Dwarf, figurines Citadel, dessinateurs Warhammer,
esquimaux bonbons et chocolats...) - TSR UK - Grenadier -
divers magasins - clubs organisant des grandeurs natures, tels
Mythlore ou Labyrinthe.

LES FOLIES : & la fin des trois jours, plus de la moitié des per-
sonnes presentes se promenaient avec le livret de Warham-

Je ne commenterai pas le fanatisme des anglais pour les figu-
rines omniprésentes tout au long de la manifestation : les dio-
ramas étaient grandioses.

De nombreux autres stands etaient présents, apportant une
touche complémentaire a I'ambiance des lieux tels celui des
productions Titan et de leurs BD Judge Dredd ou Rogue Troo-
per ou celui de The Alchimist et ses bacdges en forme
cle téte de mort, ses haches & deux mains en boucle d'oreille.

tes les belles choses que j'al vues et que I'on n'arrive pas &
se procurer en France (Bave | bave 1) : la collection compléte
de Star Treck, des modules (Bushido, Flashing Blades, nana-
nere), des extensions diverses.

En conclusion, une grande manifestation commerciale mais
une ambiance délirante digne d'une rencontre de cette enver-
gure. De bonnes choses que I'on aimerait voir plus souvent
en France. Personnellement, |'ai cragqué pour I'adaptation du
dessin anime Robotech/Macross, ses extensions et pour trois
modules déments pour Marvel Super Heroes : les MX1, MX2
et MX3 : la chasse aux mutants est ouverte.

Franck Drevan

Avec un nom comme ¢a, cette manifestation, organisée par
le Parc de la Vilette & Paris, le 17 Octobre dernier, se devait

| che du jeu ge rdle grace & un systeme de jeu trés simple inti-
. tule "Royaume des Dragons' que nous avions créé a |'occa-

d'attirer I'animal radieux qui nous sert de blason. Certes, le
public auguel nous allions nous adresser n'était point la tradi-
tionnelle assemblée de joueurs dont nous avions I'habitude,
puisqu’il s'agissait de 'inauguration de la Maison des Enfants.
Que diantre pouvions-nous donc avoir & proposer aux deux
mille et quelques enfants que nous avons vu défiler (au pas
de charge |) ? Eh bien tout simplement une premiére appro-

sion... La conclusion de cette expérience ? || serait prématuré
de la donner dés a présent, mais nous en reparlerons. D'autres
demos auront lieu, les personnes intéressées peuvent nous
contacter, En tout cas, il faisait un soleil magnifique et la féte
fut une réussite...

Paul

LA FETE
DES
MILLE
DRAGONS

COUPE

DE
FRANCE
FIGURINES

Le week-end du 19 et 20 Septembre avait lieu & Limoges, la
désormais traditionnelle coupe de France d'Antique Médiéval,

Pour la premiére fois organisée en province, elle servit de plus
d'occasion pour tenir la 1¢ assemblée générale de la Fédéra-
tion de Jeux d’Histoire,

Que dire de la compétition, si ce n'est que I'on v retrouva les
meilleurs et que quelques parties furent de toute beauté !

Limoges 'emporta au classement par équipe, et Laurent
Mariette, finaliste I'an dernier, et vaingueur de la premiére édi-
tion, se retrouva une nouvelle fois sur la plus haute marche
du podium. Il remporta |a finale contre Alain Mercier, des lions

du Val d'Herblay. Remarquons au passage, qu'il s'agissait d'un
combat fratricide entre le président de la FFJH et son secré-
taire. En parallele & la compétition officielle, se déroulait un tour-
noi inter-club Grenoble/Strasbourg, sur theme Napoléonien
avec laregle "le dernier carré"', Grenoble en sortit vainqueur,
mais Strasbourg y fut vaillant. Rendez-vous est pris pour la

| L'A.G. du samedi soir fut, ¢'est le moins que 'on puisse dire,

revanche et |a reconquéte du trophée par I'Alsace,

Trés spectaculare, se tenait aussi une splendide démonstra-
tion de combat fantastique avec la régle "Warhammer"'. Plus
d'un sont repartis en jurant qu'ils pratiqueraient bientét le
fantastique.

houleuse, mais aprés un débat agité, quelques grandes lignes
furent dégagées qui devraient assurer |a pérennité d’un mou-
vement encore balbutiant. Il faut dire qu'avec les fortes per-
sonnalites qui la dirigent, au premier rang desquelles je place-
rais, sans conteste, Jean Philippe Imbach, alias Pilou, la Fégé
est bien partie.., si tout le monde I'aide. Signalons au passage
que la FFJH regroupe 19 clubs et ce n'est pas fini !

En conclusion, ce fut une manifestation réussie, 4 mettre au
credit de la bonne organisation du club de Limoges et du
comité de la coupe de France. J'adresserai en plus, au nom
de tous, un remerciement spécial & Mme Legrand, pour sa
gentillesse et son sourire. Alain Bérard

93160 Noisy-le-Grand.

TOURNOI DE SIMULATION DE DRANCY, les 17 et 18 Octobre.

Nous nous sommes rendus avec plaisir & cette rencontre, invités par "'Les Sentinelles du Nord-
Est'’ et "Les Chevaliers des Dragons” 4 la Maison Orange de Drancy. L'ambiance était fort
sympathique, et, outre les traditionnels tournois de AD&D et de Cthulhu, pendant lesquels s affron-
terent une soixantaine de jousurs, on pouvait assister & des démos de Légendes de la Vallde
des Rois (par I'auteur, Christian Caroli), de Zéne (Eric Bouchaud), de Bitume (Croc) et pour les
figurines de la regle “Les Aigles”, par Jean Jacques Petit. Espérons que ce type de petites
rencontres ira en se multipliant, favorisant ainsi le contact entre “ceux qui débutent” et les “"grands
anciens”, Signalons au passage, qu'a Drancy était présentée une expo explicative sur le jeu
de Réle, realisée par une équipe de la Maison Pour Tous de Noisy Le Grand (C. Vanneau, J.M.
Roso, et J.P. Coureuil) qui etait fort bien faite, Il est possible d'acheter les panneaux de cette
expo. Vous pouvez vous renseigner en écrivant & la Maison Pour Tous, 111 Piazza Mont d'Est,

UN GRANDEUR NATURE
A CLERMONT FERRAND

Il y a quelgues semaines, I'Association EFOTIS, annon-
ait son lancement en organisant un jeu dé Rdle Gran-
deur Nature dans la ville de Clermont-Ferrand, dans une
ambiance méedievale trés réussie. La journée terminée,
chacun demandait quand aurait lieu la prochaine ren-
contre, ce qui est un signe incontestable de succes. On
parle deja, au sein de I'association, d'organiser un tour-
noi de Maftres de Jeux, début 88. Vous pouvez con-
tacter cette association aux débuts prometteurs en écri-
vant 73 rue St-Alyre, 63000 Clermort Ferrand, ou en
téléphonant au 73 36 59 27.
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COUP .
D' OEIL

QUOI DE NEUF
DANS LES
VITRINES ...?

TIENS! IL Y A UNE INTRODUCTION A LA
RUBRIQUE “VITRINES” !

La rubrique “Vitrines” va évoluer peu a peu dans les
prochains numéros afin de mieux correspondre aux
souhaits que vous avez exprimés dans vos lettres. Sans
aller jusqu'au degré d'analyse des “bancs d'essai” que
nous vous proposons par ailleurs dans la revue, il nous
parait intéressant de détailler un peu plus la présen-
tation des différentes nouveautés. Par rapport 4 cela,
nous allons apporter a cette rubrique les mémes res-
trictions que pour la “Revue de Presse”. Nous avions
pris en effet la décision dés le départ de ne vous par-
ler que des revues que nous recevions effectivement
en échange de presse. La méme mesure va étre prise
a I'égard de “Vitrines”. Il ne s'agit pas d'un mouve-
ment d’humeur, mais d’une volonté de mieux servir
nos lecteurs. A quoi bon publier des informations si
nous devons les glaner auprés de nos confréres fran-
¢ais ou britanniques ? Pourquol nous limiter aux com-
muniqueés laconiques présentant des produits que nous
n'avons méme pas pu examiner 7 Certains éditeurs
ignorent encore l'existence de notre revue et compli-
quent considérablement notre travail d'information.
I1 est logigue, afin que cette rubrique s'étoffe peu a
peu, que nous parlions en priorité de ce que nous
avons la possibilité de tester,

MAIS VOICI QUAND MEME
LA RUBRIQUE VITRINES

TRANSECOM

On parle de plus en plus sérieusement d'unge version
francaise du MONSTER MANUAL I d'ici la fin de
I'année. Cette information parait d'autant plus plau-
sible que la gamme des traductions proposées par
Transecom s'élargit et s'accélére. Les productions les
plus récentes sont

REGLES COMPAGNON - BOITE 3 - “DON.
JONS & DRAGONS”, prolongement indispensable
de la boite de base et du systéme “expert” pour des
personnages de niveaux 13 & 25. Vous sont proposés :
de nouvelles armes et armures, des sorts plus puissants,
des régles complémentaires, ainsi que des conseils sur
I'aménagement des places fortes, et la gestion du com-
bat & mains nues, Reprenant l'exemple sur le systéme
“avancé” toutes ces nouvelles informations sont pré-
sentées en deux livrets, I'un destiné aux joueurs et

b R
'autre aux MD. Le jeu “Donjons & Dragons” est
maintenant complet en version francaise, et certains
joueurs qui le boudent au profit de sa version avan-
cée, pourront ainsi sapercevoir quiil constitue un
systéme de jeu souvent plus cohérent que son “grand
frére” AD&D. :

L'EPREUYE DES SEIGNEURS DE LA GUERRE
- module CM1 D&D - Un premier module est d’ores
et déja disponible en frangais pour cette boite compa-
gnon. 1l s'intitule “L'Epreuve des Seigneurs de la
Guerre”, et convie les joueurs & participer 4 une vaste
campagne dans le monde quasi-sauvage de Norwold.
L'intervention de personnages de haut niveau dans le
conflit qui oppose les empires de Thyatis et d' Alpha-
tia aura certainement une influence considérable sur
I'histoire a venir de ce monde. La récompense propo-
sée est 4 la hauteur des services attendus, puisque les
héros se verront attribuer de vastes domaines qu'ils
pourront exploiter & leur guise. La brochure (32 pages
et, suivant le principe TSR, une couverture dépliante,
style paravent, comportant les plans) propose de nom-
breuses idées de scénarios a développer, et permettra
aux MD imaginatifs de créer des aventures variées
dans le monde de Norwolk.

ECRAN FRANCAIS POUR AD&D: traduction
rigoureuse de son homologue anglais, celui-ci com-
porte un écran de référence pour le MD, et un pour
les joueurs. Les illustrations sont celles figurant sur
les manuels correspondants (ce qui pose un petit pro-
bléme de format sur I'écran du DM - une illustration
couvrant entiérement la face extérieure aurait été plus
agréable 4 'oeil). Dans le méme pack, vous trouverez
également un feuillet résumant les caractéristiques et
les capacités des différentes classes de personnage
joueur. Bref, un matériel plus qu'utile pour ceux qui
jouent couramment 3 AD&D.

Modules Ul et U2 pour AD&D : LE SINISTRE
SECRET DE SALTMARSH et LES DANGERS
DE DUNWATER. Nous citons ces deux modules
ensemble car ils forment une suite, bientdt complétée
par le U3. Le premier convient pour des joueurs débu-
tants ou des personnages débutants de niveau | a 3.
il est joué correctement, il devrait permettre & ces
personnages de gagner un niveau et de pouvoir jouer
sans trop de risque le second (niveau 1  4). Le sinis-
tre manoir hanté qui se dresse sur une falaise a quel-
ques kilométres de Saltmarsh recéle de bien terribles
dangers. Seule une enquéte bien conduite permettra
aux aventuriers d'en déterminer la nature e¢xacte. Ils
seront ensuite amenés de fil en aiguille & suivre la
trame d'une aventure suffisamment complexe pour
gtre intéressante. Dans le module U2, les PJ devront
aider 4 nouveau les habitants de Saltmarsh confron-
tés 4 un autre péril, a savolr les mauvaises intentions
apparentes d'une colonie d'hommes lézards installes
non loin du village. Mais I'ennemi est-il bien celui
qu'on croit ?



Vu 'importante collection de modules TSR {en anglais
malheurcusement) existant maintenant pour AD&D,
et I'inégalité de leur intérét, nous avons décidé de réa-
liser une sorte de guide, avec résumé et cdte d'intérét,
que nous publierons dans I'un de nos prochains nu-
meros.

ORIFLAM

RUNEQUEST : la sorti¢ en francais de ce jeu plus
que célebre, constituant 'un des grands moments de
cette fin d'année ludique, risque d'étre légérement
retardée. Son éditeur, Oriflam, nous a en effet signalé
des problémes sérieux liés a ['utilisation d'un matériel
informatique déficient (nous avons déja donné et
savons les désagréments qu'un ordinateur, et surtout
un logiciel capricieux, peuvent causer !). Rassurez-
vous, tout devrait rentrer dans l'ordre assez rapide-

ment, et le décalage dans le programme d’édition du -

dernier trimestre devrait se limiter & un bon mois.
RUNEQUEST devrait étre disponible vers le 20
Décembre.

L’OCTOGONE DU CHAOS, module STORM-
BRINGER, est victime de ce décalage, et sa sortie est
repoussée également.

HEXAGONAL

ANGMAR, Pays du Roi Sorcier - Module pour
JRTM. Avant de s'installer 2 Minas Morgul avec ses
semblables, le chef des Nazgul a longtemnps résidé dans
le Nord, on le connaissait alors sous le nom de Roi
Sorcier. Il régnait sur une contrée assez inhospitaliére :
le royaume d’Angmar.

C'est ce pays qu'L.C.E. (via Hexagonal) nous présente
dans ce module de campagne. Il s'inscrit dans une lon-
. gue série d'aides de jeux destinées 4 fournir aux mai-
tres de jeux tous les renseignements indispensables a
la création d'une campagne dans telle ou telle partie
des terres du milieu.

Ces modules sont tous d'excellente qualité et consti-
tuent une base de données trés riche. Angmar ne fail-
it pas & la régle, il nous présente d’une maniére trés

détaillée le pays du Roi-Sorcier : climat, faune histoire
et principales données politico-économiques. D'autre
part, les plans des principanx licux sont fournss. II y
a 4 ce niveau quelques erreurs regrettables 4 signa-
ler : certaines piéces indiquées dans le commentaire
ne se retrouvent pas sur le plan, et réciproquement.
Malgré cela Angmar reste un module de fort bonne
facture. L'édition francaise est trés fidéle 4 I'original
et la traduction me semble assez bonne. Signalons
enfin qu'Angmar est utilisable avec n'importe quel

systéme de JDR fantastique, moyennant quelques

adaptations (quelques indications sont données dans
le module),

Je vais terminer par un avis purement personnel (et
donc subjectif). Les modules de Campagnes de Middle-
Earth sont des compléments indispensables au jeu. An-
gmar est assez bien fait, mais le meilleur reste & verur.

UARTZ - “LA QUETE DE LA PIERRE
DU TEMPS” est un nouveau Jeu de Role “auto-
eédité”. Les auteurs se nomment David ARSAC et
Patrice VERNET et le théme de leur jeu, c'est le
voyage spatio-temporel. “Fuvant la civilisation escla-
vagiste des Arcturidiens, nous nous sommes emparés
d'Omicron, la machine & voyager dans le temps. Ne
sachant ce que nous réserve notre avenir, NOus espe-
rons que ce journal gidera les hommes du passé d ne
pas connaitre ce qu ils ont déjd connu ...” Ainsi com-
mence le journal de bord d'Omicron le 8 Aout 3735.
La présentation du jeu est trés artisanale (en fait, dans
I'exemplaire que nous avons entre les mains, c'est sur-
tout la reliure qui n'sst pas géniale), mais le systéme
proposé semble complet et sans gros probléme. Le
livret comporte 120 pages, et vous pouvez vous le pro-
curer pour le prix raisonnable de 85 F (+ port 10 F)
en écrivant 4 Patrice Vernet 14 rue Védrine
26000-VALENCE, 4 moins que vous ne le trouviez
dans votre magasin habituel d'ici quelques temps.
L'auto-édition est un acte courageux et risqué (cf arti-
cle de Pierre Rosenthal dans “Casus-Belli” de Septem-
bre) et mérite d'étre soutenu. Nous reparlerons pro-
chainement de QUARTZ.

EDITIONS
DRAGON RADIEUX

DRAGON RADIEUX HORS SERIE “SPECIAL
SCENARIOS", 1l sera disponible dans le courant de
la premiére quinzaine de Décembre, et contiendra au
moins huit scénarios complets, pour AD&D, Storm-
bringer, I'Appel de Cthulhu, Légendes de la Vallée des
Ros, JRTM... ainsi qu'un poster format 40 X 60 calen-
drier 1988 dans I'ambiance JDR. Du coup, le nom-
bre de pages sera porté 4 76 et le prix 4 35 F, le tirage
étant limité.

ATLAS DE TREGOR. Disponible en Mars 88, cette
brochure de 100 pages d’une présentation extréme-
ment soignée sera 4 la fois un prolongement et un
développement de la partie géographie et économie
abordée dans la brochure de base “Trégor Univers
Médiéval” : description des différentes régions, des vil-
les, des lieux étranges, mais aussi écologie, faune, cli-
mats ... beaucoup d'aspects importants de ce monde
déja utilisé par plusieurs milliers de joueurs seront
approfondis. Parmi les multiples surprises que vous
réserve I'Atlas, signalons déja qu'il comportera une
trentaine de cartes d'état major, format A4, réalisées
par le créateur du poster figurant dans la premiére bro-
chure, Patrick Durand-Peyroles. Une téte de tirage
comportant 150 exemplaires numérotés et dédicacés,
tirés sur papier luxe grain ivoire, est en vente en sous-
cription, dés aujourd’hui, au prix de 140 F {qui sera
trés certainement le prix du tirage de sére).

JEUX DESCARTES

LEGENDES DE LA VALLEE DES ROIS.
Deuxiéme événement de cette fin d’année, la sortie
courant Novembre d'un nouvel ouvrage dans la ¢ol-
lection Légendes. Parmi les idées nouvelles que nous
proposent les Editions Jeux Descartes, signalons la
présence dans la boite d'une bande dessinée,
“ambiance Egypte”, “Les Héritiers du Soleil” de Con-
vard (Tome 1). Nous vous présentons ¢e jeu par ail-
leurs, en avant-premiére dans notre rubrique “Banc
d’Essai”.

Un coin réserve pour les joueurs
les plus jeunes, en attendant que no-
tre “Dragon” ait un petit frére spéciali-
s¢ (et pourquoi pas 7 On s'intéresse aux
jeux de rdles de plus en plus jeune...).

ROYAUME DES DRAGONS : Aprés avoir
fait différentes expériences de Jeux de Roles simpli-
fiés avec des joueurs trés jeunes (7 4 10 ou 11 ans,
n'ayant aucune pratique de ce type de jeux - beau:
coup d'entre nous en ont 'occasion dans le cadre de

leur travail ou de leur vie familiale), nous avons mis
au point un systéme de simulation adapté  leur dge,
dans le cadre d’'un Univers Médiéval particulier inti-
tulé le “Monde d’Azur”, Le jeu s'intitule “Royaume
des Dragons”, et il se présente, dans un premier temps,
sous la forme d'un déphant de 6 pages. Comme il se
trouve dans une phase d'expérimentation (que nous
souhaiterions la plus large possible), il présente ['avan-
tage non négligeable d'étre gratuit. Vous pouvez
I'obtenir en écrivant & Dragon Radieux, “Jeu
Royaume”, Le Charbinat, 38510 - MORESTEL, en
joignant simplement 2 timbres 4 2.20 F pour couvrir
les frais de port. Il se trouve également chez certains
de nos dépositaires, La sortie ultérieure d'une version
plusl compléte (mais non plus complexe !), n'est pas
exclue.

TRANSECOM/TSR : LE SOURIRE DU DRA.
GON. Nous n’avons pas voulu mettre ce jeu, recu
de chez Transecom, dans notre rubrigue “Vitrines”
classique, car nous pensons qu'il s'adresse [ui aussi
a un public jeune. Reprenant, avec quelgues inno-
vations, le systéme du “jeu de I'oie”, Le Sourire du
Dragon permet de passer un agréable moment en
famille ou avec des copains. Partant de ™entrée du
train de la mort™, les personnages se déplaceront pro-
gressivement jusqu'au Vortex final, en lancant 3 D6
et en évitant les multiples embiches que leur réserve
un Maitre du Donjon plein de malice. Point ongi-
nal : chaque joueur, avant de lancer les dés, devra
indiquer s'il choisit le plus petit score, ou le plus élevé
pour son déplacement, ['autre servant au combat. Un
cadeau de Noél bien adapté pour votre petit frére ou
votre petite soeur (s'ils aiment les jeux de société ),

Les souhaits du fainéant qui s'occupe de cette rubri-
que semblent en grande partie exaucés, puisque le
nombre de journaux regus a considérablement dimi-
nué depuis Dragon Radieux n° 11.

CASUS BELLI n°40: une couverture signée
Gérard Mathieu (reproduction de 'affiche du Défi
Richard Le Noir), et six scénarios pour des jeux
divers. On retrouve en effet cote 4 cote, Pendragon,
James Bond, Les trois Mousquetaires, Zone, AD&D,
et un solo de Denis Gerfaud. Il n'y a pas de rubrique
“Laelith” et c'est dommage, mais la célebre cité
devrait bientét faire parler d'elle 4 nouveau. Les
“news” sont toujours aussi complétes, et si vous dési-
rez faire éditer votre derniére création ludique, Pierre
Rosenthal vous donne quelques conseils de prudence
dans son article “Editer son Jeu de Réle™. Nous atten-
dons avec impatience le n® 41 qui ne devrait en prin-
clpe pas tarder...

Les joueurs de Nimes et des environs sont des petits
gdtés : non seulement leur cité héberge maintenant
deux magasins ayant un rayon jeu de rdle, mais ils
ont la chance de pouvoir consulter deux fanzines
différents :

Le premier se nomme ALIA, publié par les Editions
Ephémére (ALIA, 5 rue Graverol, 30000 Nimes), et
nous avons eu entre les mains son numéro 0. Au som-
maire : Cthulhu (scénario et artefact), Daredevils, Tol-
kien, le JDR en Belgique... La rédaction lance un appel
aux collaborateurs potentiels pour les prochains nu-

‘mEros.

Le second, lui, porte le titre d'APHAIA. 1l est &dité
ﬁ.r I'association Stonchenge (12 rue des Patins, 30000

imes). Au menu du numéro un: des articles sur
Chill, les trois mousquetaires, Stormbringer et des soé-
narios pour Chill, AD&D (adaptable 3 Runequest ou
Légendes), et Stormbringer.

Un petit mot pour finir sur
“Tﬁl—ﬂSﬂ 1" dont nous ve-
nons de recevoir le dermier numéro
r, {ledﬁn‘f lllaﬂTdirap]iu{;mn l, %
anzine des jeux o -
ce, et c'est publié par BELPHEGOR. Associa-
tion, 119 rue Lecourbe, 75015 PARIS. En dehors de
la partie réservée a la diplomatie interne de I'équipe
de rédaction (quelle chaude ambiance !), on trouve
des compte rendus des différentes parties en cours,
des annonces de parties, et les régles d’un jeu par cor-
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respondance, intitulé “Werra”, adaptation de Diplo.




COMMUNIQUES CLUBS/CALENDRIERS

AMIENS (80000) 19 et 20 Décembre

Dans la lumiére diaphane de cette crypte maudite, son dernier compagnon gisait
i ses pieds, & demi-recouvert de cette étrange moisissure ocre, qui laissait suinter
un liquide noiritre 4 I'odeur nauséabonde. Se penchant sur lui, il se glaga de ter-
reur 4 'écoute de ses derniéres paroles : “Va donc au collége Janvier & Amiens
les 19 et 20 Décembre & partir de 14 b, la Guilde des Saigneurs y organise deux
Jjournées fantastigues avec de nombreuses initiations et des tournois... et venge
moi ! L'aventurier se redressa et dit | "Notre temps est désormais compté. " Pour
de plus amples renseignements, contacter le 22 89 56 95 ou le 22 43 91 19 ou
le 22 96 80 72.

ISTRES (13800) 14 et 15 Novembre

Dans le cadre du 2¢ salon régional du jouet organisé par la ludothéque d'Istres
i la Salle des Fétes/Patinoire, du 13 au 22 Novembre 1987, ol un stand de Jeu
de Réle vous attendra, le club de jeu de rdle vous propose un week-¢nd “super-
délire™ & lécole Jean Moulin. Au programme, un tournoi sur Cthulhu et Empire
Galactique, un semi-réel diplomatique le samedi soir et en option la visite payante
du salon régional du jouet le dimanche matin. La remise des prix aura lieu le diman-
che 4 18 h (5000 f de lots). La participation des joueurs est fixée a 30 f. Sans 'héber-
gement (possible). Pour tout renseignement, contacter Laurent Brémaud 4 la ludo-
théque d'Istres, CEC les Heures Claires - 13800 Istres - Tél 42 56 46 46.

ST DENIS DE LA REUNION
Nous sommes heureux de vous faire part de la nais-

CHARLEVILLE MEZIERES

LES ULIS (91140)
(On nous annonce I'ouverture d*Interstice”, un club

sance du club “Le Signe de la Licorne™ - foyer de
la source - 97400 St Denis. Ses activités sont multi-
ples puisqu'on y joue aussi bien 4 AD&D, Mega,
Stormbringer, qu'a Diplo, Civilisation ou & des War-

Le club “Les Serviteurs de '’Anneau” ouvre scs por-
tes tous les samedis de 14 h 4 18 h, au 2¢ étage de
la MIJC Gambetta. On y pratique principalement :
JRTM et Rolemaster, mais aussi Maléfices, Cthulhu,
Reve de Dragon etc (Gros Bill s’abstenir). Pour tout

de jeux de simulation 4 la Maison Pour Tous, rue
Courdimanche, aux ULIS. Réunionde 19ha 24 h
le vendredi, et de 11 h 4 17 h le samedi. Renseigne-
ments auprés de Denis au (1) 60 84 10 61 ou de Jean-

games. renseignement, rendez-vous & la MJC.

Louis au 64 46 32 66, de préférence en fin de jour-
née.

CACHAN (93) - Novembre Décembre 1987 [

Du 1¢ Novembre au 31 Décembre 87, le magasin
Mythes et Légendes - 63 rue de la Gare & Cachan
organise, en collaboration avec Prince August, un
concours de figurines peintes et de dioramas sur le
théme “Bitume”.

Premier prix : une journée avec Croc et un abonne-
ment d'un an A toutes les nouveautés figurines
Bitume de Prince August paraissant en 1988. Nom-
breux autres lots.

SEMAINES DE L’'HEXAGONE
NOUVEL AN MEDIEVAL EN LOTHARINGIE

Pour commencer une année 88 riche en manifestations aussi ludiques qu'inoubliables, les Semaines de 1'Hexa-
gone vous invitent a participer 4 un Nouvel An original au Chateau de Thillombois. Outre votre bonne humeur,
un costume médiéval-fantastique sera de régle pour vous intégrer 4 I'ambiance. Le coiit de I'opération est de
250 f tout compris (repas + animation). Les réservations (50 f par personne, 30 places), sont a envoyer au plus
vite & Xavier Jacus - 37 rue nationale - 55200 Lérouville (chéques 4 l'ordre de : “relai des écuries du chdteau”,

SEMAINES DE L’HEXAGONE - MIGRATIONS BARBARES

Pour ceux que I'aventure n'effraie pas, venez et vivez une veéritable epopee aux
confins du monde civilisé : “la Migration Barbare”.

Cette aventure “Grandeur Nature” vous entrainera dans la profondeur des futaies
lorraines, en plein hiver, 4 cheval, en chariot ou & pied, selon que vous saurez
plus ou moins bien tenir votre place au s¢in de la horde. Le jeu se déroulera du
26 Décembre au 1¢ Janvier (3 jours de mise en condition, 3 jours d’aventure et
le Réveillon Médiéval pour clbturer). Pour obtenir des informations complémen-
taires ou pour réserver (il faut compter 1500 f tout compris, pour vivre 'aventure
4 cheval, ou 1000 f en tant que piéton - 1/3 du prix demandé en arrhes), adressez-
vous 4 Xavier JACUS, 37 rue nationale, 55200 - LEROUVILLE.

VERSAILLES - 3 Janvier 1988
Le dimanche 3 Janvier 1988 aura lieu & VIROFLAY (prés de Versailles), le 3¢

| tournoi MULTIJEUX arganisé par I'association “20 Naturel”, Au menu ;: JRTM,

Traveller, Bitume, AD&D, Appel de Cthulhu, Zone, Runequest, Stormbringer
et Légendes. Tarif des inscriptions : 40 f en individuel, 35 f par membre d'une
équipe {au moins 6 personnes), 30 f par équipe de 12, et des réductions pour les
participants des années anténicures. Comme 'année précédente, une profusion

de lots sera distribuée pour la remise des prix. '

Les inscriptions seront closes au 1 10éme joueur, avant le 15 Décembre 1987. Pour
tous renseignements, téléphonez au 30 24 33 35t 39 53 91 13 ou écrivez & 20
NATUREL 8, rue Gallieni, 78220 VIROFLAY.

- COMPAGNIE FRANCAISE DES
LUDOPHILES - CERGY 95800

' La CFL vous informe qu'elle se réunit tous les same-
disde 10 ha 19 h & la maison de quartier de Cergy

St Christophe (Val d'Oise), et qu’il est possible de la |

contacter en téléphonant au (1) 30 73 27 21. De nom-

breuses manifestations sont prévues pour les mois |
4 venir parmi lesquelles nous vous signalons un tour- |

noi Cthulhu, Runequest, James Bond, Mega les 19
et 20 Décembre, un Grandeur Nature Maléfices du
31 Décembre au 3 Janvier 88, un GN Paranoia et
un tournoi Légendes, Star Trek, Féérie les 6 et 7
Février 88.

| SAINT-CLOUD (92210)

" Le journal du club “LE LIGNAGE DU REVE" |
(MJC MONTRETOUT - Club Jeux de Roles - 7, |

rue Sevin Vincent - 92210 St Cloud), ayant pour
nom “En Chevauchant les Dragons”, cherche des
écrivains en herbe, bénévoles, pour participer 4 sa
rédaction, ainsi que des dessinateurs. La Rédaction
accepte volontiers toutes sortes d'articles (scénarios,
aides de jeu, histoires de tous styles et de tous gen-

res). Pas besoin de s'appeler Kessel, Farmer, ou Fra- |
zetta, pour collaborer, pourvu qu’on donne le meil- |

leur de soi-méme !

ANNECY (74) 29, 30, 31 Janvier

Aprés le premier essai réussi de 1987, 1a ludothéque
de la MJC des Teppes organise pour 1988 a4 Annecy,
Centre Bonlieu, un forum des jeux de role. Au pro-
gramme : expositions, démonstrations, initiations,
concours de figurines peintes (pour celui-ci: tél

' magasin Neurones 50 51 58 70), un tournoi multi-
' jeux sur table sur un scénario de Francois Nédélec,

Inscriptions (35f) et renseignements : Ludothé-
que/MJC des Teppes - place des Rhododendrons -
74000 Annecy 50 57 56 55 (sauf le lundi).

GRANDEUR NATURE “L*‘ALLIANCE MAUDITE”- NANCY -26/27 DECEMBRE
Le club de jeu “Le cercle des jeux d‘aujourd’hui”, avec 'appui des services municipaux, organise 4 Nancy, dans la

NIMES - ASSOCIATION STONEHENGE. |
Le club Stonehenge vous informe de sa naissance.

nuit du26au 27 Décembre 1987, un Grandeur-Nature médiéval fantastique, sur un seénario proposé par 'équipe ' De nombreux jeux de réle, jeux de plateau, et méme

" de I'AJ. Dragon Radieux, dans le cadre du monde imaginaire de Trégor. Le jeu se déroulera dans les rues du
vieux-Nancy, sur le parvis de la Basilique, et dans de nombreux édifices, avec la participation de saltimbanques et
de cascadeurs. Pendant la soirée, de nombreuses animations sont annoncées (expo-vente de jeux, stands d'éditeurs,
démos...). Pour obtenir d’autres informations, ou simplement vous inscrire (une centaine de places enviror), contac:
tez le Cercle au magasin “Jeux d'Aujourd’hui”, Galerie Thiers, 54000 - NANCY - Tel. 83 35 06 28.

-~ des jeux de guerre avec figurines sont pratiqués. Le
' club se réunit en semaine, tous les soirsde 20 ha | h,
et le Dimanche toute la journée et méme fort tard
dans la nuit. Pour tous renseignements, contacter
Laurent RYDER 12, rue des Patins, 30000 NIMES. |

MULHOUSE - COMPAGNIE DU GRAAL

“Ovez, Ovez, Messires et Gentes Dames ! La compagnie du GRAAL porte a votre connaissance qu'en notre belle ville de Mulhouse, au parc Salvator entre la quatorziéme
et [a dix septiéme heure de ce samedi, lice de tournois se tiendra en ces lieux. Maitres d’armes pour I'apprentissage de I'épee et de la hache de guerre, ainsi que champions
se tiendront 4 votre disposition. Si vous en avez le courage, venez vous mesurer & eux "

| “Défi est lancé, quon se le dise”, tel fut I'intitulé du scénario grandeur nature que le GRoupe Animation ALsace proposa 4 ses membres et aux visiteurs venus de Strasbourg |
et de Paris pour l'occasion, les Samedi 26 et Dimanche 27 septembre 1987. L’animation régna toute la soiree en la ville fictive de Kermont ou deux clans de chevaliers
s'affrontérent, afin de rendre ses terres 4 la légitime héritiére du regretté chatelain. Costumes magnifiques, casques, armures (fibre de verre), donnérent 4 cette manifestation
médiévale un charme rarement atteint lors de simulations en semi-réel, et ceci malgré les mauvaises conditions atmosphériques qui €courtérent quelque peu la partie.

Le GRAAL prévoit de nombreuses manifestations au cours de l'année 4 venir, dont un grandeur nature dans la région parisienne. Nous vous en parlerons dans ces colonnes,

mais vous pouvez d'ores et déji vous informer auprés de la Compagnie du GR{EAL 9.

rue Laurent, 68100 MULHOUSE (Tél. Patrick SCHMIDT 89 56 36 24).




BON DE COMMANDE ‘“NOUVEAUTES”’

* DRAGON RADIEUX HORS SERIE

"'special scenarios™ - parution Décembre - 76 pages,
poster calendrier 88 format 40 x 60.

Ce numero spécial du Dragon vous propose

huit modules complets et inédits pour les jeux suivants :
AD&D, Cthulhu, Stormbringer,

Legendes Vallée des Rois, Bitume...

Etant donné son caractere particulier, il ne fait pas
partie du service de I'abonnement.

Attention : tirage limité !

* ATLAS DE TREGOR EN SOUSCRIPTION
Vous pouvez acquérir dés maintenant I'un des
exemplaires de la "téte de tirage luxe” numéroté,
impression sur offset a grains, de 'atlas du
Monde de Trégor qui paraitra en Mars 88,

au prix public de la serie qui sera de 140,00 F
(couverture quadri - 100 pages dont 30 cartes
d’Etat-Major détaillées).

Offre limitée aux 150 premiéres commandes.
Port gratuit.

OFFRE SPECIALE COLLECTIONNEURS.

Nous sommes en mesure de vous proposer

15 collections reliees pleine toile rouge, finition soignée,
des numeros 1 a 10 du Dragon Radieux.

Ces ouvrages seront réalisés a la demande

(delai 1 mois - livraison possible avant Noél

pour les commandes regues avant le 25 Novembre),
numerotes et dedicaceés.

Prix TTC port compris : 495.00 F.

NOM: . PRENOM: .. ... .. ..
ADRESSE .. ... . .
CODE POSTAL fwems VILLE covesnnnane

ABONNE : OUI/NON

VEUILLEZ ME FAIRE PARVENIR :

[ ] DRAGON RADIEUX ““HORS SERIE"’ SPECIAL SCENARIOS
35.00 F (port 5 F - gratuit pour les abonnés)

[1 ATLAS DE TREGOR en souscription
(sortie Mars 88 - port gratuit)
tirage de luxe numéroté. 140.00 F

L] COLLECTION RELIEE ARTISANALEMENT
des dix premiers Dragon Radieux
(delai 1 mois - port inclus) 495.00 F

Ci-joint la somme totale de ...... F
gue Je regle par cheque ou mandat a 'ordre de
“Editions Dragon Radieux’'.

DRAGON RADIEUX, joURNAL DU STRATEGE ...

2 3

d0JE M'ABONNE A DRAGON RADIEUX :

* Un an, six numéros, 125 F (Etranger 140 FF - expédition par avion nous consulter)
* Deux ans, douze numéros, 240 F (Etranger 270 FF).

[ JE COMMANDE LES ANCIENS NUMERQS SUIVANTS :
4

25 F 'exemplaire plus 5 F de port par numéro (gratuit & partir de 4)
0JE M'ABONNE AU JOURNAL DU STRATEGE :

5 6 7 8 9 10 11 12

* Six numéros, 88 F (Etranger 110 FF).

[JJE COMMANDE LES ANCIENS NUMERQOS SUIVANTS ;
56 710 "*11/12 13/14 15/16 17/18 ***19/20 21/22 23/24 25/26 27/28 29/30
il‘*taz 83
a*.7F " 12F *** 114 F *"**15 F I'exemplaire plus 5 F de port par numéro
(gratuit a partir de 4.)

L1 JE JOINS LE MONTANT TOTAL DE MON REGLEMENT : .. ... ............
SOUS FORME DE CHEQUE A L'ORDRE DE "EDITIONS DRAGON RADIEUX"

................................

COBE POSTAL:: = o VILLE: ... ..

Hacultatity AQE 2 v s va snnae o sess

Editions DRAGON RADIEUX - LE CHARBINAT - 38510 MORESTEL

DISTRIBUTEUR EXCLUSIF POUR LA SUISSE :

M. Alain EGGER - Rue Centrale 68 - CH 2503 - BIENNE
POUR LA BELGIQUE :

S.P.R.L. PROLUDE ‘““DEDALE’’ - 32, avenue de Tervueren - 1040 BRUXELLES
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‘LEGENDES
DE LA
VALLEE
DES ROLY’

La collection “Premiéres légendes” s’enrichit d'un nouveau titre,
avec la sortie, courant Novembre, de “Légendes de la Vallée des
Rois”. Aprés une étude approfondie de 'Univers des Celtes, un
voyage oriental au pays des Mille et une Nuits, et une évocation
trés réussie du Monde du Roi Arthur et de la Table Ronde, nous
voici conviés 4 un voyage au coeur de I'Egypte antique, dans
I'ambiance a la fois envottante et fascinante des hiéroglyphes et
des pyramides.

GIZEH, KARNAK, MEMPHIS...

La découverte de ce nouveau jeu a été pour moi I'occasion de
replonger dans une histoire de I'antiquité quelque peu oublice
depuis les années de lycée. Rassurons tout de suite nos lecteurs,
point n’est besoin d’un dipléme universitaire pour aborder “légen-
des de la vallée des rois” ! Disons simplement que I'un des grands
charmes de la collection “Légendes” est de fournir un prétexte
pour se replonger “en douceur” dans des périodes de 'histoire mal
connues. Une promenade dans le vaste panorama de la sociéte
pharaonique dressé par Christian CAROLI, I'auteur du jeu, per-
mettra de bousculer quelques clichés pourtant bien enracines. Deux
exemples sautent rapidement aux yeux : en lisant les chapitres con-
sacrés a la description du milieu social, on s’apercevra rapidement
qu™Antiquité” n’est pas du tout synonyme de “miscre” comme
on le croit bien souvent, et que 'Egypte est loin de n’étre peuplée
que d’esclaves travaillant comme des forcenés du lever au cou-
cher du soleil. L'esclavage a sa place comme dans beaucoup de
sociétés antiques, mais une place réduite... Le paysan égyptien est
libre, méme s’il doit quelques corvées au pharaon, et il est, de fagon
générale bien nourr.

PAYSAN OU PHARAON?

Le systéme de simulation proposé dans “La Vallée des Rois™ reste
conforme et parfaitement compatible avec celui utilisé dans les
autres boites de “Premiéres Légendes”. Le Maitre des Légendes
n’aura donc pas de nouvel apprentissage a faire sur le plan tech-
nique. Il aura l'esprit libre pour se consacrer a I'étude de I'envi-
ronnement social. Notons cependant que de nombreux passages
des régles communes 4 la collection ont di étre réécrits, afin de
respecter les caractéristiques particuliéres de la civilisation égyp-
tienne. Si les parties concernant le Combat, par exemple, n'ont

37

guére été transformées, I'ensemble du processus de création des
personnages a dii étre révisé, notamment pour tenir compte d'un
facteur essentiel dans le contexte de I'Egypte antique : 'hérédité
sociale. La société égyptienne est terriblement cloisonnée, et il est
difficile a un fils de famille par exemple, d'exercer une profession
différente de celle de son pére. Il existe quelques contre-exemples
de cette théorie : on a vu parfois dans I'histoire, un fils de paysan
devenir général, puis pharaon a la place du pharaon (en bouscu-
lant quelgue peu le cours des événements) mais de maniére géne-
rale, un fils d’artisan devenait artisan & son tour et ainsi de suite.

Ceci a une conséquence importante au niveau du jeu. Avant méme
de parler du personnage joueur en lui-méme, on commencera a
s'intéresser 4 ses ascendants. Origine sociale et profession des
parents véritables auront plusieurs conséquences sur la situation
du PJ. Un esprit indépendant pourra toujours s'écarter de la voie
tracée par ses ancétres, mais il lui faudra “payer” cette originalité
par des temps d’apprentissage plus longs (acquisition obligatoire
des compétences du pére de dix a quatorze ans puis apprentissage
des compétences spécifiques), et par un nombre de points réduits
a “dépenser” pour le choix de ses compétences, Au contraire, celul
qui restera dans le “droit chemin” en sera bien sdr avantage.

Tous les citoyens égyptiens de sexe masculin devant fournir des
périodes de service dans la milice du pharaon, le Pj aura droit
d’office & une compétence de combat avec arme de son choix (ce
qui ne signifie pas, par ailleurs, qu’il posséde cette arme). Il béne-
ficiera également des compétences esquives et combat & main nue,
ceci afin de traduire I'entrainement régulier auquel il est soumis.
Hormis ces points particuliers, ainsi que les modifications logiques
qui interviennent dans la liste des compétences proposées, le
systéme employé reste le méme que pour Premiéres légendes
celtiques.

On retrouve ainsi un calcul des scores de compétences base sur
la somme de la “caractéristique” et du “don” requis, ainsi que la
hiérarchie entre les compétences “obligatoires”, “autorisees”, “peu
fréquentes”... etc. Le systéme particulier du “geis” de légendes cel-
tiques (voir Dragon Radieux n° 6 page 16), est introduit dans la
feuille de personnage comme “interdit religieux™ que le Pj devra
impérativement respecter s'il ne veut pas étre frappé par de terri-
bles malédictions (certains de ces interdits, choisis par le joueur,
ne manquent pas d’intérét au niveau du “role-playing”).



Etant donné les ajouts au systéme classique, le temps de création
du personnage est un peu plus long que dans Premiéres légendes
celtiques par exemple, et ce fait est volontaire. L'auteur a voulu
faire ressortir dans le processus de création du Pj un nombre suf-
fisant de traits particuliers 4 la société égyptienne, pour que le
joueur, méme s'il n’est pas suffisamment courageux pour lire inté-
gralement le copieux “livret de civilisation” de la boite, ait quand
méme un apercu valable des particularités sociales de son per-
sonnage.

Je profite de cette allusion au “livret de civilisation” pour signaler
que, encore une fois, nous avons affaire 4 un travail remarquable
de compilation. Il existe un nombre considérable d’ouvrages sur
I'Egypte des Pharaons, et 'auteur a réussi & brosser un portrait
de cette civilisation relativement complet (n’oublions pas qu'il s’agit
d’un jeu et non d’une thése d’Etat !), sans qu’il soit fastidieux a
lire. Il a fallu souvent faire des “coupes sombres” dans une docu-
mentation trés riche, et I'auteur, passionné par le sujet, annonce
deja plusieurs extensions au livret de départ.

AU COEUR DES MYSTERES SACRES

Je voudrais a travers ce banc d’essai, insister surtout sur les aspects
qui singularisent “la vallée des rois” par rapport aux environne-
ments de jeu déja existants. En dehors de I'aspect “civilisation™,
de la partie “création du personnage”, un autre point s’avére par-
ticuliérement original, il s’agit du volumineux chapitre consacré
a la magie : environ 200 sortiléges sont proposés, répartis en deux
grands domaines. Le premier, baptisé “magie populaire”, est en
relation directe avec les superstitions et croyances populaires et
sera accessible a toutes les classes de personnages (un paysan peut
trés bien connaitre une incantation pour éloigner les crocodiles
de son troupeau par exemple). Le second, intitulé magie sacrée,
ne sera enseigné que dans les temples et seuls les prétres y auront
acces. Il existe cependant un cloisonnement extrémement rigide,
a savoir qu'un prétre du temple de Thot n’aura jamais connais-
sance des sortiléges enseignés au temple de Ptah 4 Memphis, par
exemple.

Chaque sort est présenté en détail : niveau de difficulté, temps
de préparation, différents composants... De plus, un descriptif trés
complet du rituel & mettre en oeuvre est proposé au joueur, don-
nant ainsi a la magie toute une nouvelle dimension, insuffisam-
ment explorée dans les jeux jusqu’a ce jour.

“HERITIERS DU SOLEIL”

Il me reste a vous parler de la présentation du jeu. Comme pour
les autres titres de 1a collection, la boite, dont le couvercle est illus-
tré¢ par Convard, comportera les deux livrets traditionnels, plus,
nnovation, une bande dessinée dans “I’'ambiance”, puisqu’il s'agit
du tome 1 des “Héritiers du Soleil” dessiné par Convard, aux Edi-
tions Glénat, Cette initiative originale sera poursuivie et devrait
réserver quelques bonnes surprises : les Editions Jeux Descartes
viennent en effet de passer un accord dans ce sens, avec Glénat,
Un premier scénario, intitulé “L4 PRETRESSE OUBLIEE" est
propose avec cette premiére livraison. Nous I'avons expérimenté,
et apprécié : son coté “enquétes” permet une premiére approche
intéressante du jeu. Voyagez 4 I'époque du pharaon, et laissez votre
imagination dériver au gré des eaux parfois capricieuses du Nil...
Les illustrations magnifiques inclues dans les deux livrets facilite-
ront grandement votre dépaysement.

En conclusion, nous dirons que I'équipe de Légendes vient d’ajou-
ter un beau fleuron a sa couronne. Les adeptes du jeu historique
ne seront pas dégus, car ce nouveau “Légendes™ se place tout &
fait dans la lignée de qualité des titres précédents ; quant aux autres,
peut-étre trouveront-ils dans “la vallée des Rois”, un bon prétexte
pour passer outre leurs réticences a I'égard d’un systéme de jeu
jugé parfois trop complexe. En ce qui nous concerne, nous vous
donnons un premier rendez-vous avec “Premiéres légendes de la
vallée des Rois” dans notre numéro hors-série “spécial scénarios”
de Décembre.

Paul CHION
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DIS MOI, MONSIEUR LE MAITRE DES LEGENDES,
C’EST QUOI UN PHARAON?

La civilisation égyptienne nacquit sur les bords du Nil environ
3000 ans avant J.C. et s’éteignit en 550 aprés J.C., ce qui repré-
sente une durée non négligeable de plus de trois millénaires.
Légendes de la Vallée des Rois se situe plutdt dans la période
qui va du début de la premiére dynastie (3300 av. JC) & la
XVIII¢ (1320 Av. JC). Quelques rappels historiques brefs sur
cette époque nous paraissaient indispensables, Nous nous limi-
terons a l'essentiel. Ceux qui désirent approfondir leurs con-
naissances en la matiére pourront toujours se référer a la biblio-
graphie dressée par Christian Caroli.

On a pris I'habitude de diviser I'histoire de 'Egypte en longues
périodes qu'on appelle “Les Empires”. Pendant chaque période,
plusieurs dynasties de pharaons se sont succédées (trente au total),

L’ANCIEN EMPIRE va durer jusqu’en 2065 av J.C. Il suc-
cede 4 la période de consolidation de I'unité du pays. La capi-
tale s'est transportée & Memphis. La période la plus marquante
est celle de la IVéme dynastie : construction des grandes pyra-
mides de Khéops, Képhren et Mykérinos. Dans les derniéres
anneées, le pouvoir central du pharaon s'affaiblit considérable-
ment, et la division s'installe 4 nouveau.

[l faudra le passage au MOYEN EMPIRE (2065/1580 av. JC)
pour que la situation se rétablisse. Les nomes (provinces) sont
rappelées a 'ordre, et les expéditions de conquéte A 'extérieur
du pays reprennent, notamment sous le régne de Sésostris I11.
De nouveaux troubles, comme linvasion du pays par les
Hyksos, venus d’Asie, mettront un terme a cette période d’ex-

pansion.

[l faudra attendre le régne d’Amosis, pour que les envahisseurs
soient repoussés. L’arrivée au pouvoir de ce nouveau pharaon
marque le début de la troisiéme époque de I'histoire égyptienne,
nommee NOUVEL EMPIRE. C’est une période de grandeur
et de prospérité, marquée par une extension considérable des
limites de I'empire. Le grand pharaon Thoutmosis I1I s’empare
ainsi de la Palestine et de la Syrie, qu’il transforme en protec-
torats. La XIXéme dynastie verra I'arrivée au pouvoir de I'un
des pharaons les plus célébres de I'histoire, Ramsés II, grand
bétisseur, qui couvrira le pays de monuments somptueux. Mais
nous débordons déja du cadre proposé par le livret de base de
la Civilisation, 'auteur ayant préféré s’arréter en 1320 av. JC,
pour traiter séparément cette période particuliérement riche.
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Als arrivent...

BITUME

Ils ne sont pas contents...
lls ne sont pas végétariens...
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Ce maxi-scénar pour Bitume devrait prou-
ver a tous les Max en herbe qu'il n'y a pas
que la mécanique et le pillage qui comp-
tent. L'Au-dela a aussi sa place dans le
monde de Bitume...

Ce scénario est quand méme vachement
long. Prévoyez donc deux seances pour
en venir a bout.

L'histoire

Une nuit d'orage, il y a trois jours, Dans un
hangard depuis bien longtemps desaf-
fecté, quelques vieux bidons rouilles atten-
dent patiemment. Sur I'étiquette jaunie qui
est encore collée sur eux, on peut lire trois
lettres et trois chiffres ; ZMB 976.

Ces bidons vibrent avec l'air qui les
entoure. lls tremblent au son du tonnerre
et, iluminés par les eclairs, ils attendent
quelque chose, comme une béte guettant
sa proie. Tout a coup, un arbre frappe par
la foudre tombe sur ce hangard trop vieux
et trop usé par la corrosion pour résister.
AU milieu de ce fracas, il semble que ['on
entend un rire... Mais non ! Ce sont sim-
plement les fats rouilles qui déversent leurs
entrailles sur le sol humide...

Transporté par I'eau de pluie ruisselante,
I'infame produit verdatre se repand de tou-
tes parts, contaminant les flots d'une petite
. riviere toute proche. Cette riviere, autrefois
agréable et jolie, va véhiculer les germes
de la destruction tout le long de son cours,
polluant les nappes, puits et etangs ou de
nombreuses personnes ont I'habitude de
puiser leur eau...

La région

L'endroit ou s'est déroulé ce drame est
situe dans une petite region paisible et
campagnarde. Les arbres y sont nom-
breux. L'herbe y est verte. Les moissons
y sont bonnes et, en ces jours ensoleilles
de printemps, de multiples fleurs viennent
faire chatoyer les péaturages.

Sur les collines, beaucoup de tribus se sont
installees. Des Paysans y ont forme un vil-
lage sous la protection dugquel vivent de
nombreuses personnes. |ls s'appellent les
Fils de la Terre et vendent leurs récoltes aux
tribus avoisinantes. Parmi celles-ci, on peut
trouver une tribu de Skins, qui fait regner
magnanimement la Loi et I'Ordre dans les
environs, quelgues Amazones, venues Icl
pour s'éloigner des problemes citadins, et
une tribu de Garagistes, arrivée depuis
peu, mais qui a apporte dans cette region
un peu paumee toute sa technique et son
habileté & manier les véhicules.

Le long de la riviere, on peut trouver tout
un tas de baraques, occupées par des
Punks, qui ont remonte la riviere depuis la
petite ville située plus bas, ou encore de
nombreux Keupons squattent pépére.
C'est |a le domaine exclusit des London
Keupons,

Jusqu'a il y a trois jours, cette petite region
était donc un havre de paix ou toutes les
tribus vivaient en parfaite harmonie...

Le ZMB 976

Le ZMB 976 est un produit issu d'un génie
bactériochimique disparu depuis long-
temps. Utilisé par I'armée comme gaz de
combat, il allait étre |'une des armes les plus
meurtriéres jamais inventees.

Ce liquide tue n'importe quel étre vivant en
moins de dix minutes. Efficacité garantie,
méme a faibles doses. Tout y passe, ar-
bres, chiens, oiseaux, insectes, et, acces-
soirement, hommes. Une fois 'animal
refroidi, le produit poursuit ses effets. Les
yeux deviennent opaques. Les parties
humides se desséchent et pourissent rapi-
dement, dégageant I'odeur que I'on peut
imaginer facilement. C’'est & partir de main-
tenant que la transformation devient comi-
que : le corps, pris de spasmes, remue de
plus en plus. Ces mouvements se font plus
nets au fur et 8 mesure que le temps passe,
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et bientdt, le cadavre se reléve. Un zombi
tout neuf vient d'étre créé... et le pire, ¢'est
qu'il est contagieux !

Ces zombis sont des étres lents. Leur chair
en décomposition, leurs membres qui ont
tendance a foutre le camp, leurs muscles
desséchés ne leur permettent pas d'exe-
cuter des mouvements rapides. Mais, mal-
gré cette apparente lenteur, ils n'en sont
pas moins des étres ultra-resistants, et leur
force est bien supérieure a celle des hu-
mains normaux.

Ce qui est drble, c'est qu'ils sont totalement
carnivores. lls en arrivent méme a se bouf-
fer des parties du corps quand les nuits de
chasse se revelent infructueuses. La viande
plus ou moins fraiche est leur seule nourri-
ture. Quand ils bouffent des fragments d'un
cadavre, ceux-ci s'animent. Quand un per-
sonnage est mordu ou griffé par un zombi,
| doir réussir un jet de Résistance, sinon
il devient lui-méme un zombi au bout de
1d4 heures. Tous les personnages tues par
ces étres se tranforment automatiquement
en 'un des leurs.

Comme on pourra s'en apercevoir, le
zombi n'a plus un seul sou d'intelligence,
il est complétement ravagé et bouffé par
les vers, mais il garde la plus grande par-
tie de ses capacites et de ses competen-
ces antérieures. |l n'est pas rare de voir un
zombi conduire une voiture, méme si au
bout d'un kilométre elle s'écrase contre un
mur parce que les bras du conducteur
viennent de se détacher de son corps.

Le ZMB 976 prolonge la vie des zombis.
Lorsqu'ils en absorbent, ils pourrissent
moins vite. Normalement un zombi pourrit
completement et meurt au bout de 1d6 +
2 jours. L'absorption de ZMB prolonge
cette durée de vie de 1d4 jours. C’est pour-
quoi |'on assiste parfois a des migrations
de morts-vivants, la nuit quand il fait frais.
Poussés par on ne sait quel instinct mor-
bide, ils se dirigent vers les endroits ou la
concentration de ZMB est la plus forte.



L 'usine ou était fabriquée ce produit de mort
agit donc maintenant comme un aimant 3
zombis.

Chaqgue fois que les personnages rencon-
trent un étre zombifié, le maitre de jeu peut
lancer 1d10 pour connatftre son état de san-
(=5

1 a5 Le zombi péte la forme.

6a8: Lezombi commence & se décom-
poser. Ses mouvements sont plus lents,
moins precis. |l pue le rat crevé,

92a 10 : Le zombi est totalement bouffé par
les vers. Il se décompose et tombe en lam-
beaux devant les personnages.

Pour buter un zombi, il suffit de Iui faire écla-
ter la téte ou de la lui couper. Pour ce faire,
il faut réussir les jets de Combat, Tir, etc,
a- 20 %. Les coups portés ailleurs se con-
tenteront de faire des trous, de trancher des
membres, etc, ce qui est totalernent inutile
quand on sait que ces membres continuent
a gigoter et que ¢a fait rire le zombi. Un
autre moyen existe : il faut tout simplement
taire cramer le zombi par quelgue moyen
gue ce soit.

Comme la plupart des tribus habitant les
collines puisent leur eau & des sources qui
débouchent du flanc des coteaux, elles
n'ont pas éte touchées par la pollution, Ce
sont ces creting de Punks qui ont pris tout
le produit sur la gueule, avec les effets qui
s'ensuivent évidemment. Maintenant, on
ne trouve plus que des traces inoffensives
de produit dans la riviére. Mais ce sont les

zombis deja créés qui posent probléme.

La mission

Pour projeter les personnages au milieu de
cet univers de dingues, il suffit de leur don-
ner une mission de la plus faible impor-
tance. Par exemple le chef de leur tribu
peut leur confier un véhicule quelconque,
avec lequel les personnages devront se
rendre chez une tribu de Paysans, les Fils
de la Terre. La. ils devront signer un traité
de cooperation économique. Aprés leur
avolr indique la route & suivre, le chef les
guitte. ..

Le pont

La route que deoivent suivre les personna-
ges passe sur un pont qui enjambe un
etang. La végetation, les arbres et I'herbe
ont une etrange couleur blanchéatre.
L atmosphere est lourde et semble char-
gee de mort. Tout est étonnamment cal-
me...

Le conducteur de téte devra réussir un jet

OH'! TU sAls !

C'EST TRANQUILLE
COMME COIN

de Repérage pour s'apercevoir que le pont
est cassé a un endroit. Il devra alors stop-
per son vehicule dans les plus brefs délais
(un ou deux tours). Ce pont est un petit
pont de bois, et il semble que quelgues
personnes mal intentionnées en aient Até
quelgues planches. |l faut absolument le
réparer.

A coté du pont se trouve un vieille batisse,
apparemment abandonnee. Le lierre a re-
couvert les murs, et les fenétres, bouchees
par des planches, semblent inutilisables. Le
toit s'est affalé sur le premier étage. Seuls
le bas et la cave de ce vieil édifice sont
intacts. ..

C’est alors que les personnages feront la
terrifiante rencontre (les jets de SAN sont
facultatifs). une dizaine d'étres lents, visi-
blement en etat de décomposition avance,
se dirigent vers eux en émettant de terri-
bles grognements. Leurs cheveux sont
peints de toutes les couleurs et ils ont des
fringues complétement dégueulasses.
Autrefois, ils avaient dd étre des hommes...
Attires par la chair fraiche, les dix Londons
Keupons se jetteront sur les personnages
sans faire de détail et en adoptant une stra-
tegie particuliére : & la bouffe !

Une fois les zombis éliminés, la réparation
du pont ne pose aucun probléme. Quel-
ques planches, quelques clous, et ¢'est
fini... La baraque ne présente aucun inté-
rét si ce n'est celui des graphismes pun-
kesgues. Le village des Paysans est main-
tenant tout proche...

Les Punks zombifiés

Les caractéristiques qui suivernt sont vala-
bles pour tous les punks zombis rencon-
trés au cours du scénario.

Force: 10
Agilité . 2
Rapidite : 0
Intelligence : O
Endurance : 10
Précision : 3
Beaute : 7
Perception : 7

Foints de vie 40
Seuil d'évanouissement : 10

Combat : 20 %
Discration : 10 %
Repérage : 35 %
Saut : 1%
Conduite : 25 9p
Lancer @ 5 9%
Resistance ; 90 9%
Tir: 15 9%

Les punks zombis utilisent & peu pres tou-
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tes les armes que I'on peut imaginer, mais
ils preferent griffer ou mordre (dommages
dé-1). De toutes facons, ils sont ridicules. ..

Le village des paysans

Arrives a une centaine de metres du village,
les personnages s’apercevront qu’une
totale parano y regne : ils recevront une
rafale de bastos de 12 dans la bagnole
avant d'avoir pu dire mot... Pour discuter
avec les gardes, il faut rester a une certaine
distance, et surtout, se montrer : “Vous
éltes normaux. Ah bon, tout va bien !"

Les Paysans sont terrorisés. Si les person-
nages se renseignent, ils apprendront que,
la nuit, d'immondes hordes grouillantes et
grognantes remontent le lit de la rivigre
pour aller on ne sait ou. Barricadés, les
Paysans n'osent plus sortir pour travailler
leurs terres. Le village est devenu une vraie
place forte. On a placé des véhicules et des
bottes de paille tout le tour, de maniére a
CE gue persgnne ne puisse entrer ou sor-
tir. Pourtant, il faudrait bientét labourer et
planter pour I'été. ..

Une fois rentrés, les personnages pourront
rencontrer le chef du village, Fred Patate,
un nain. Celui-ci expliquera que ses Pay-
$ans ne sont que de pietres guerriers, alors
que les personnages semblent bien armés
et habitues aux arts de la guerre. Aprés
quelques minutes de discussion, Fred
Patate ira droit au but : "Débarassez-nous
de ce fleau et on vous nourrit gratos pen-
dant un an, vous et votre tribu.”’ Si les per-
sonnages refusent le marché, ce sont de
sombres connards, Faites une partie de
Monopoly.

Les Fils de la Terre

Force : 5
Agilité : 4
Rapidite : 5
Intelligence : 6
Endurance : 5
Précision : 7
Beauts : 5
Perception : 9

Points de vie : 20
Seuil d'évanouissement : 5

Combat - 45 9p
Discrétion : 50 9%
Marchandage : 70 %
Soins : 70 %
Résistance : 50 %
Tir : 80 9%

Conduite : 60 %
Lancer ; 60 %
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Mecanique : 55 %
Reperage . 75 %
Saut : 55 %

Tous les Paysans possédent le talent Agri-
culture. lls combattent avec des fourches,
aes haches, des couteaux et parfois méme
avec des fusils de chasse.

En reconnaissance

Pour accomplir cette mission, les person-
nages ont tout intérét a aller voir ce qui se
passe plus haut sur le lit de la riviere. Un
chemin la suit sur quelques kilométres, puis
s arréte, envahi par la végétation mainte-
nant "'zombifiee” elle aussi. lls doivent con-
tinuer a pied. L'air est lourd et semble
vibrer au rythme de la respiration des per-
sonnages...

Si les personnages effectuent le trajet
jusqu’a l'usine de jour, ils seront imman-
quablement attaqués par une meute de
chiens ayant bu a |a riviere. Ceux-ci, le
regard chargé d'une haine d'outre-tombe,
ne feront pas de quartier devant ces steaks
a deux pattes que sont les personnages.

Les chiens zombis

Points de vie : 16

Attaque : 25 %

Armure : 2

Talents | Saut (3 %).

Résistance . 50 %

Dommages . dé

Rapidité : 0

Le nombre de chiens zombis doit étre
modifie en fonction du nombre de person-
nages. Il faut de deux a trois fois plus de
clebards que de persos.

Si les personnages décident de remonter
le cours de la riviére de nuit, ils auront une
agreable surprise. En effet, comme on I'a
vu, c'est la nuit que s'exécutent les migra-
tions de zombis. Les personnages devront
donc tacher de ne pas rattraper les zom-
bis gui sont devant, tout en ne se faisant
pas rattraper par les zombis qui sont der-
riere. Si la distance entre les zombis et les
Bitumineux est suffisamment faible, les
morts-vivants attaqueront. Chaque groupe
est constitué d’environ une quinzaine de
zombis,

Arrivés a I'usine, les persos auront une

vision d'enfer : guelques centaines de zom-
bis grouillent, fouillent du groin tous les

recoins, cassent tout, se bouffent entre eux.
Il'y a de tout : des Punks en grand nom:-
bre, des clébards, des oiseaux, des mirons
et méme des veaux, des vaches ot des
cochons, tous plus pourris les uns que les
autres. L'usine, puissamment protégée
(barbeles etc...), est devenue un vrai cime-
tiere vivant. A mon avis, les personnages
ne peuvent decaper tout ga tout seuls...

A la recherche d’alliances

Pour attaquer l'usine, les personnages
devront recruter dans les tribus avoisinan-
tes, demander des hommes, des munitions
et des véhicules. Les Paysans fourniront
volontiers aux persos la position de cha-
que tribu. Le plus simple, ¢'est encore de
mener |'attaque & partir du village paysan,
car il est le plus proche de |'usine. Fred
confiera le commandement de I'attaque
aux personnages.

Les Skins ont emménagé dans une
ancienne zone industrielle. lls ont miné les
environs, foutu du barbelé et des miradors
un peu parout. Leur camp est un vérita-
ble camp retranché. Comme ce squatt est
assez eloigné de la riviére, les Skins n'ont
pas encore entendu parler du probléme
zombi. lls se foutront donc de la gueule des
personnages : Ouah ! Des zombis ! Laisse-
moi rire I Pour les convaincre, il faudra soit
leur ramener un zombi, soit accompagner
'un des leurs prés de la riviére pour Iui
maontrer un peu le bordel que ¢c'est. Un fois
convaincus, les Skins sauteront sur
'occase - vous vous rendez compte, enfin
de la stonba ! - et ils fourniront aux person-
nages trois bagnoles avec quatre ou cing
guerriers & l'intérieur.

Les Skins

Force : 7
Agilité : 4
Rapidité : 5
Intefligence : 6
Endurance : 9
Précision : 7
Beauté : 5
FPerception : 4

FPoints de vie : 36
Seuil d'eévanouissement . 9

Combat : 55 %
Discrétion : 50 %
Marchandage : 45 %
Soins : 45 9%

Résistance : 80 %
Séduction : 60 %
Conduite : 60 %

Lancer : 70 9%
Mecanique . 50 %
Repérage : 50 %

Saut : 55 %

Tir - 55 9%

Les Skins combattent & la griffe de com-
bat et au fusil mitrailleur.

Les bagnoles des Nedski

Vitesse : 115
Accélération: + 5

Points de vie des Pneus : 9/4
Maniabilité : +00 %

Ces voitures sont de véritables armes. Flles
possedent toutes un lance-flammes sur pi-
vof, & armures et 2 suppléments au moteur,

Chez les Amazones

Les Amazones sont, comme on le sait,
completement misandres. Leur petite fer-
me n'est peuplée que par des femmes,
plus deux ou trois esclaves males. Elles
n‘accepteront de discuter qu'avec des

onzesses, et foutront les hommes dehors

grands coups de tatane. S'ils veulent que
le marché se fasse, les mecs ont intérét a
obtempeérer. Une fois les tractations termi-
nees, cing Amazones puissamment ar-
mees suivront les personnages, chevau-
chant trois bécanes neuves.
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Les Amazones

Force . 6
Agilité :4
Rapidité : 5
Intelligence : 5
Endurance : 4
Précision : 7
Beaute : 10
Perception : 5

Points de Vie: 16
Seuil d’Evanouissement ; 4

Combat : 50 %
Discrétion : 45 9
Marchandage : 75 %
Soins : 50 %
Résistance : 50 %
Séduction : 70 %
Conduite : 70 %
Lancer : 65 %
Mecanigue : 50 %
Repérage .| 50 %6
Saut : 55 9%

Tir: 60 %

Les Amazones utilisent des pistolets et des
fusils de chasse a canon scié.

Les bécanes des Amazones

Vitesse : 130
Accélération: + 5

Points de vie des Pneus : 6/2
Maniabilite : + 30 %

Ces bécanes sont équipées de lance-dards
montes sur pivot, de suspats et de phares.

Le village ou se sont installés les Garagis-
tes se trouve de 'autre cdté de la colline.
| faut pour |'atteindre retraverser le port,
maintenant desert. Quand les persos arri-
veront, les Garagistes seront tous plongés
dans un jeu stupide qui se joue en trois
manches : sur la route, deux bagnoles se
foncent dessus. Sur le toit, deux givrés
avec des lances et des boucliers. Je vous
laisse imaginer la suite... Les Garagistes
demanderont aux personnages de partici-
per a cette joute debile. Pour jouer, il faut
que le conducteur exécute un jet de Con-
duite, le “Chevalier” un jet de Combat, il
faut alors additionner les marges de réus-
site des deux jets. Le ""Chevalier'" dont le
score est le plus élevé gagne et désar-
¢conne son adversaire. Celui-ci doit réussir
un jet de Saut pour ne pas se ramasser sur
la route et ne pas encaisser 2d6 points de
dégét.

Si les personnages gagnent, c'est tant
mieux, et les Garagistes fourniront deux
bagnoles et quatre dingos totalement shoo-
tés a I'intérieur de chacune. Sinon, que
dalle... Il faudra discuter.

Les Garagistes

Force . 4
Agilité :4
Rapidite : &
intelligence : 7
Endurance : 5
Precision : 9
Beauté : 5
Ferception : 5

Points de Vie : 20
Seuil d’Evanouissement : 5

Combal : 40 %
Discrétion : 55 %
Marchandage : 50 %
Soins : 50 %
Resistance : 45 %
Séduction : 45 %
Conduite : 70 06
Lancer : 65 %
Mécanique : 55 %
Repérage : 60 %
Saut ' 65 9%

Tir: 70 %

Les voitures trafiquées
Vitesse : 180



Acceleration . + 13
Points de Vie des Pneus : 9/4
Maniabilité : +00 %

Ces voitures sont super-trafiquées. Elles ont
six suppléments, un arceau de securite et
un baléze de pare-choc de combat.

Les Paysans fourniront quant a eux dix
guerriers assez bien armes et un "ma-
gnifique"” tracteur de combat, assez laid
pour faire peur a tous les zombis qu'il
rencontre...

Le tracteur

Vitesse : 30

Accélération : + 5

Points de Vie des Pneus . 20/4
Maniabilité : -15 %

C'est tres simple : il n'y a rien sur ce tracteur.

Les personnages ont une idee plus ou
moins grande de la dézombification, ils
pourront donc conseiller tous les combat-
tants : “‘Visez la téte. Eclatez seulement les
tétes. Sinon, embarquez tout ce qui peut
faire du feu : briguets, bottes de paille,
cocktails Molotov, lance-flammes, grena-
des incendiaires..."’ Le briefing aura lieu au
village des Paysans et |'attagque commen-
cera vers midi.

Baston générale

Le tracteur, muni d'une pelle a 'avant,
pourra rouvrir |'ancienne route et permet-
tre aux véhicules de gagner l'usine. Les
griles du portail sont grandes ouvertes,
sans doute ont-elles éte defoncees par
quelgues zombis. A partir de maintenant
commence une bataille dont on se souvien-
dra sans doute longtemps.

La tactique & adopter est des plus simples :
il suffit de charger en ecrasant le plus de
zombis possible. L'usine étant assez déega-
gée, on peut sans probléme effectuer des
tours et demi-tours. Les diverses person-
nes assises dans les voitures auront a
charge de dégommer les zombis, de les
canarder avec de |'essence, des lance-
flammes, etc. Les cocktals Molotov et
autres grenades incendiaires devront étre
projetés aux endroits ou les zombis sont
nombreux.

Bien qu'il soit trés imprudent de descen-
dre de bagnole, quelgues personnages
devront néanmoins parcourir une certaine
distance & pied, pour balancer des grena-
des & l'intérieur des batiments et y mettre
le feu. Ceci devrait s'avérer facile, puisque
de nombreux fits de divers produits chi-
miques trés inflammables sont encore pre-
sents & l'inteérieur des batisses.

Chez les zombis, ¢'est la débandade. Cer-
tains riposteront avec les quelques armes
qu'ils peuvent encore utiliser. D autres se
jetteront en bagnole sur les assalllants.
D'autres encore se jetteront sous les voi-
tures ou essaieront de monter & l'interieur.
Excités par la présence de viande en guan-
tité astronomique, les zombis ne savent
plus trés bien ou ils créchent... Les animaux
zombifiés adopteront & peu pres la méme
tactique suicidaire. Ga court dans tous les
coins, ca éclate, ¢a pisse et ga grogne...

Les voltures des zombis

Vitesse . 110

Accélération. + 5

Points de Vie des Pneus : 9/4
Maniabilité : + 00 %

Ces voitures sont un peu protégées (3
armures) et elles possedent un habitacle
qui permet a une vingtaine de zombis de
s'entasser comme des sardines a l'intérieur.

Une fois le gros des zombis élimine (on
peut considérer sans trop se tromper qu'il
y a environ de cent & cent cinquante étres
zombifiés ici, en fonction du nombre de
combattants), les personnages et leurs

alliés devront se livrer a une ceuvre de des-
truction systématigue. lls devront fouiller
consciencieusement tous les batiments,
cramer les zombis qui auraient pu se
camoufler et dynamiter le tout. Boooom !

Le mahtre de jeu ne devra ici pas hesiter
4 isoler un petit groupe de personnages a
'intérieur d'un batiment et a le faire pour-
suivre par guelgues zombis, au gré des sal-
les rencontrées. |l devra improviser le plan
de ces salles. Les personnages pourront
découvrir quelques objets de valeur dans
les hangars (fts de nitroglycérine, deésher-
bant, super-carburant nitré), ou dans les
bureaux (matériel de dessin, papiers).

Grand feu de joie
Le soir, tous les combattants seront convies

a un grand banquet organisé par les Pay-
sans en 'honneur des vainqueurs. Fred
Patate fera un discours émouvant, puis |l
dermandera & toutes les personnes presen-
tes de bien vouloir passer la nuit au village.
En effet, il envisage pour demain de grands
travaux, qui demanderont une main d’'ceu-
vre abondante.

Ayant remarqué |'état pitoyable de la vége-
tation de la vallée, Fred a deécide de I'eli-
miner, pour pouvoir enfin dormir sur ses
deux oreilles. Pour ce faire, il suffit de tout
faire cramer. Tout le monde devra donc
jouer au cours de la journée un rdle
d’incendiaire, pour allumer les foyers, et un
rdle de pompier, pour éviter que le feu ne
s'étende hors des limites de la vallee et gu'il
ne gache les récoltes. Les personnages de-
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vront utiliser des pelles, de I'eau et des cou-
pe-feu pour eviter que le feu ne se propage.

Le feu est geré par zones de cent métres
sur cent metres. Pour chaque zone, le mai-
tre de jeu lance 1d10 toutes les dix minu-
tes, en faisant gaffe néanmoins a ce que
les déplacements du feu fassent réalistes.
Il faut prendre en compte le vent, la pente
et la présence de la riviére.

144 . lefeu se propage & 1d4 zones avoi-
sinantes choisies au hasard.

4 a5 : Une flamméche saute. Le feu prend
dans une zone éloignée.

6 a 8: Le feu reste en place.

9 a 0: Le feu s'éteint dans cette zone.

Cet episode s'arrétera quand toute la val-
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leée aura brdlé, chaque tribu s'occupant de
zones bien definies. Le maitre de jeu
pourra agrementer cet épisode en faisant
sortir quelques zombis des fourrés,

Final

Vers midi, tout devrait &tre fini. Les person-
nages rentrent chez les Paysans épuisés
et noircis de fumeée. lls pourront alors se
laver, se desaltérer. Fred Patate les con-
duira alors dans sa maison, et il y signera
le traite tant recherché. Il invitera les per-
sonnages a rester ici quelques jours, pour
se remettre de leurs emotions

Quand les personnages rentreront chez
eux, ils f]DDLJrJ'DHt conter leurs exploits, ce
qui leur fera gagner cent points de prestige.
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Note

Il faut, pour maitriser ce scénario, un peu ou-
blier 'ambiance Bitume pour se plonger dans
une ambiance bien plus gore, bien plus stres-
sante. Ne lesinez pas sur les effets sanglants,
les descriptions craspecs et autres flots d'hé-
moglobine... Ce qui est important ici, ce sont
les emotions fortes... N'hésitez pas & faire
souffrir un personnage, a le transformer len-
tement en zombi devant tous ses amis. C'est
un effet qui marche toujours vachement.
Bon allez, il faut que je m'arréte de taper,
car je mapergcois que mes doigts, trop
décomposés et desséchés, commencent
a se détacher de mes mains...

Olivier Nemoz

CONTACTEZ

REGION PARISIENNE :

91940 LES ULIS
NORD :

Rue du Chemin Vert

REGION TOULOUSAINE :

31400 TOULOUSE
REIMS, CHAMPAGNE :

51500 RILLY la Montagne
REGION BORDELAISE :

BOURGOGNE :

21800 QUETIGNY

PLUS PRES DE CHEZ VOUS RENCONTREZ
L‘'EQUIPE DE ‘“DRAGON RADIEUX”’

NOS CORRESPONDANTS REGIONAUX :

Pierre MONDIE 4, rue du Mont Ventoux

Clivier FEVRE Reésidence Universitaire,

59300 AULNOY LES VALENCIENNES

Eric AUZOLS 44, rue Léon Soulié

Jean Paul TAFANI 13, grande rue, ECUEIL

FINN, 49, rue Carpenteyre 33800 BORDEAUX

Hervé PICARD 20 rue des érables,
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DERNIER
ECRIT

Boston, mars 1938

Jécris cet article dans un état bien particulier : c’est le dernier.
Demain, je ne serai plus. J’espére qu'il sera édité dans son inté-
gralité car j’aimerais que toute la lumiére soit faite sur I'affaire
qui défraye la chronique de Boston depuis quelques semaines.
Pour ce faire, je vais essayer de décrire tous les événements
de cette tragique histoire avec le plus de détails possible.

Tout a en fait commencé avec I'arrivée d’un tableau au musée
de 'Université il y a quatre semaines de cela. Le tableau repré-
sentait une goule. Un corps d’homme, mais d’un homme qui
aurait des bras et des jambes démesurés et couverts de poils,
Une téte de félin mais d’un félin qui aurait des yeux énormes
et des dents comme des poignards toute prétes a tuer, Le tout
surmonté par une criniére d’oll émergeaient deux oreilles si
pointues qu'elle ressemblaient & des cornes.

D’aprés le professeur Peters, le tableau était unique au monde
et présentait une particularité : I'on ne connaissait pas le nom
de son créateur | Il était sans nul doute 'ceuvre d’un artiste
aussi fou que talentueux. Cette toile fut placée a langle de la
galerie des cultes anciens, ou s'entassaient maintes représen-
tations des dieux mayas, égyptiens, et de la galerie des objets
de valeur.

Tout allait jusqu’ici pour le mieux mais deux jours plus tard...

Vers minuit, un cri horrible, presque inhumain, suivi d’un rica-
nement, mobilisa tous les gardiens. IIs retrouvérent I’un de leur
collegue, Mr Peterson, gardien de la galerie des cultes anciens
et de celle des objets de valeur, mort. Tout Boston fut sous
le choc. Ce n’était pourtant pas le premier crime que connais-
sait notre ville, mais les circonstances mémes en étaient trou-
blantes. On avait retrouvé Mr Peterson au sol, un trou large
comme un poing dans la bofte crinienne et le contenu de cette
derniére : envolé ! D'aprés le médecin légiste, le docteur Mat-
tews qui était un homme trés compétent en la matiére, le trou
¢tait du beau travail bien qu’il n’ait été fait 3 I'aide d’aucun
moyen matériel connu. De plus, ce n’était pas ce qui avait tué
le pauvre monsieur Peterson. Mr Peterson &tait mort... de
peur ! Le témoignage d’un des gardiens, Mr Phillips, n’était
pas plus rassurant et ne faisait qu’assombrir affaire. D’aprés
lui, lorsqu’il était arrivé sur les lieux (il était le premier), il y
régnait comme une étrange athmosphére, une impression de
terreur sans nom et de mort, le tout accentué par des “odeurs”
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qu’il qualifiait de presque insupportables pour un homme nor-
malement constitué et dont il ne put déterminer I'origine. De
plus, rien n'a €té découvert ce jourla par la police, pas
d’empreintes, pas de traces, rien... Maintes questions restaient
posces : un cambriolage ? Pourquoi le meurtrier n’avait-il rien
emporté ? Ou était-il puisqu’il ne pouvait ni rentrer et encore
moins sortir ? Et surtout pourquoi s’en était-il pris ausi sauva-
gement au gardien ? Toutes restérent sans réponse !

Apres ce crime, tout s'accéléra. Ce fut le tour d’un second gar-
dien, le lendemain méme, dans les mémes conditions. Le second
crime.eut en plus des effets désastreux sur le musée ; plus per-
sonne ne voulait le garder ! Remarquez que personne ne vou-
lait se risquer 4 le cambrioler !... Mais la vie continua. Puis,
moins de trois jours plus tard, ce fut dans le quartier universi-
taire que le troisiéme crime eut lieu. A chaqgue nouveau for-
fait, le meurtier semblait élargir son champ d’action. BientGt,
toute la ville fut sous la domination de ce tueur fou. Fou était
bien le mot et c’était la seule certitude de la police qui n’avait
pour amnsi dire pas progressé d'un cheveu : le tueur était un
fou. Mais quel fou ! Toujours insaisissable, imprévisible, au
point que toutes les victimes, malgré les informations données
dans la radio et les journaux, semblaient surprises de le voir
au point de mourir de peur ! Trés vite, une vague de terreur
s’abattit sur Boston. Plus personne n’osait sortir dés la tom-
bée du crépuscule. Les gens se barricadaient la nuit venue, Mais
toutes ces precautions n’arrétaient pas le meurtier - la liste des
victimes s’agrandissait de jour en jour.

C’est dans ce climat d’extréme tension que vint la déclaration
du médecin légiste a la presse. D'aprés les études qu’il avait
effectuées sur les victimes, les trous au sommet du crine
n'étaient pas 'ceuvre d’un homme mais d’un animal ! Les trous
ctaient pratiqués a I'aide de deux crochets, qui, aprés avoir été
enfoncés dans la bofte crinienne, étaient retirés violemment
de maniére & en arracher une partie. Le contenu du crine était
ensuite absorbé dans son intégralité. En fait peu de gens cru-
rént aux declarations du docteur qui fut rapidement traité par
les “cartésiens” de fou et de machine 4 phantasmes. D’ailleurs,
les autorités de la ville lui conseillérent de taire de tels propos
de peur que la situation déja dramatique n’empire.

Devant mon acharnement 2 vouloir défendre les idées du doc-
teur dans mes articles, je fus mis 4 la porte du journal et aussitot
remplace par un journaliste beaucoup moins imaginatif que moi.
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Momie plongée dans la lecture de son magazine préfére.

C’est deux jours aprés mon licenciement que je fus contacte
par Linda. Contacté est un bien grand mot. En fait, elle
m’aborda en pleine rue. D’elle, je ne connais que ce qu’elle a
bien voulu me dire, presque rien: étudiante en httérature
moderne a I'Université de Boston. Elle était de taille moyenne
et coiffait en un ridicule petit chignon ses cheveux aussi noirs
que ses grands yeux. Je la suivis chez elle car elle avait d'impor-
tantes révélations a me faire sur I'Affaire.

En fait, elle ne me donna qu’une pile de magazines spécialisés
dans les nouvelles fantastiques et la science-fiction : WEIRD
TALES. Elle me demandait de les lire attentivement une fois
que je serai de retour chez moi.

C’est ce que je fis.

Dieu quelle nuit ! J’avais devant moi des nouvelles d'un cer-
tain H. P. Lovecraft, et une de ces nouvelles était particuliére-
ment troublante. Intitulée “le modéle de Pichman ", elle décr1-
vait mot pour mot le tableau qui était exposé au musée de I'Uni-
versité, tableau qui représente une goule laquelle existe vrai-
ment d’aprés Lovecraft. C’est un certain Pichman, peintre de
Boston, qui I'a immortalisée. Or, Pichman a existé et c’est d’ail-
leurs un peintre trés connu dans notre ville pour son origina-
lité, et qui a disparu étrangement, il y a quelque deux ans de
cela !

Mon sommeil, si on peut appeler ¢a sommeil, fut hanté de cau-
chemars délirants, peuplé de monstres sans nom. Et si cet
homme disait vrai ? Si ces réves n’étaient qu'une fagade ? Ce
fut le téléphone qui me sortit de ma torpeur :

“ Allo, qui est & I'appareil ?
-Linda ! Avez-vous lu ?
-Si j’ai lu et comment !

- Etes-vous convaincu ?
- Mon Dieu... ¢’est... terrible !

- 11 faut se voir pour décider d’une action. On dine ensembie !
-0OK.”

Il fut décidé de nous rendre le soir méme au musée pour avoir
des précisions sur le tableau. Ce fut un jeu d’enfant que de
s'introduire dans la vieille batisse, non seulement le musée
n’était pas gardé, mais il ne bénéficiait d’aucun systéme de sécu-
rité. L’athmosphére était lourde, comme imprégnée d’une ter-
reur sans nom. Plus I'on s’approchait de la galerie ou se trou-
vait le tableau, plus la peur étreignait nos cceurs. Il me sem-
blait étre épié continuellement, et chaque pas m'était plus péni-
ble que le précédent. La mort rodait, et pour me rassurer je
serrais dans une main un colt, et dans I'autre une lampe tor-
che que je balladais dans toutes les directions. Soudain, Linda
laissa échapper un cri de frayeur. La, dans le faisceau de lumiére
qui émanait de sa lampe, se trouvait le tableau. Encore plus
inquiétant qu’en plein jour, avec les couleurs plus vives, plus
marquantes, et la goule qui semblait nous suivre de ses yeux
rouges. C'est en avangant vers le tableau que je butais sur quel-
que chose ; penchant ma lampe vers le sol, je fis une macabre
découverte. Un corps était allonge. Un corps... Le corps du
docteur Mattews, médecin légiste de la ville de Boston, mort
comme les autres, un trou rouge gros comme un poing dans
la boite cranienne. Sa main, dans un dernier effort, semblait
montrer le tableau, plus précisément le coin en bas a droite.
L4, la peinture avait été grattée et une signature apparaissait
a 'encre rouge : “Pichman”.

Linda, qui ne m’avait pas quitté, regardait la signature avec
effroi :

“Lovecraft avait raison, fit-elle dans un soupir.
- Qui, partons d’ici au plus vite... partons tout de suite.

Ce fut avec la terrible sensation d’étre suivi que Linda et moi
avons quitté le musée. De retour chez moi aprés I'avoir accom-
pagnée, je ne pus m'endormir. Quatre nuits que je ne dors pas.
Quatre nuits de cauchemar. Quatre nuits ! Cest hier vers qua-
tre heures du matin que le téléphone sonna :

“Allo Harry, c’est Linda.

- Linda ?

- Qui, viens vite ! Elle est 13, je la sens... Elle est 14...

- Calme-toi j'arrive ! Calme-toi !...

- Non... La fenétre ! Sauve-toi je t'en supplie ! Sauve-to1 ! Qublie
tout ! Noooon !...

- Allo ! Linda, allo !”

Le combiné fut repris a I'autre bout, et une voix terrible, indes-
ciptible, inhumaine, une voix me dit clairement.

- TAIS-TOI CRETIN ! LINDA EST MORTE!

Deux jours ont passé et j'attends mon heure car elle viendra,
je le sais, j’en suis sdr car il ne faut pas de géneur ! Tremblez
fréres humains Lovecraft a dit vrai... dit vrai.. je...

Pierre Pradal
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Dans la série “le MJ se
défoule sur les clones”,
VoICi un petit scénario pour
personnages paranoiagues
de niveau inférieur a VERT
(mais en existe-t-if
de supérieur...??) n'ayant
pas peur de mourir...

"\
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Suite a I'attentat qui vient d’avoir
lieu dans le quartier 2-BEUF, tous
les docbots sont occupés a
hacher les cada...grink... plop...
a soigner les blessés, qui sont au
nombre de 2963,4. Tous les cla-
rificateurs volontaires sont priés
de se présenter a ALAIN-B-CIL-3,
faisant office de vice-sous-
secrétaire adjoint au sous-
secrétaire du chauffeur du Direc-
teur de I’'Unite Centrale de Trai-
tement. Les autres seront som-
mairement exécutés...

Merci d’étre si coopératifs.

Introduction

1 - Résumé pour le MJ :

Un groupe de clarificateurs a pour
mission de soigner les Grands Pro-
grammeurs (GP) malades d'on ne
sait guelle grave maladie. Ces clari-
ficateurs n'ont pratiquement aucune
connaissance de la meédecine, et
n'ont aucune habitude des milieux
aussi élevés (ULTRAVIOLET). Par
consequent, il est bien évident qu'ils
ont toutes les chances d’y laisser la
peau de leurs clones...!

2 - Circonstances :

Les GP malades font tous partie de
la sociéte secréte PURGE, et par

consequent veulent la mort de I'Ordi-
nateur. Or, quelques-uns d'entre eux
ont enfin réussi & saboter une partie
des programmes de celui-ci, le pous-
sant ainsi 4 faire exploser la zone
Nord du Complexe-Alpha. lls ont
egalement programmeé la destruction
du guartier Est dans quelgues jours.

Et pour féter cette réussite, ils ont
sabre le champagne (dont quelques
boutellles avaient eté épargnées...),
si bien que certains de ces GP ont
ete ramenés dans un état d'ébriété
plus qu'avance, se traduisant par un
teint jaune, une langue chargée, des
yeux rouges, des vomissements nau-
seabonds, et un mal de téte cara-
bine : en fait, leur maladie n'est rien
d'autre qu'une GDB (Gueule De
Bois) !!

3 -Pour le MJ :

Chague GP ayant sous ses ordres un
Groupe de Programmation, il serait
de bon ton que le MJ s'arrange
d'une maniere ou d'une autre (!!)
pour qu'au moins un des joueurs
appartienne a cette société secréte...

Briefing de préparation
de 'aventure

Les informations suivantes sont a glis-
ser dans 'oreille de chaque membre
des societes secrétes et services
correspondants

- PURGE : il paralt que les dirigeants
de notre societé ont coupé des tétes
avec un sabre hier soir...

- GROUPE DE PROGRAMMATION
Il semble que certains de nos chefs
solent parmi les GP malades.

- PREMIERE EGLISE DU CHRIST
PROGRAMMEUR : on nous a dit
que les hautes sphéres étaient infil-

trees par des gens d'une société
appeléee PURGE.

- SECURITE INTERNE : on a fourni
a chacun des membres de SECINT
une feuille avec un symbole (annexe
1), en leur demandant d'abattre a
vue ces traitres qui veulent la mort de
I'Ordinateur.

- FORCES ARMEES : ces pauvres
idiots de la SECINT sont encore en
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train de courir apres des chimeres.

Les autres informations sont laissées
a la discretion du MJ (lgnorance,
Peur et Desinformation...)

Note pour le MJ : Le symbole en
annexe 1 sera bien sQr retrouvé quel-
que part dans | appartement des GP
(par exemple au-dessus du lit).

Ordre de mission et équipement

Sauf mention contraire des joueurs,
les personnages n'auront apporté
que ce qu'ils possedent sur leur fi-
che,

Les clarificateurs seront menés dans
le bureau de ALAIN-B-CIL par des
gardes de la SECINT de niveau
BLEU des gu'ils mettront les pieds
dans un des couloirs du Complexe.
S'ils refusent, ils seront immédiate-
ment accuses de trahison et sommai-
rement executés.

Cette promenade les ménera au
milieu des gravats et des cables élec-
tnques du quartier-2-BEUF : une trés
grande agitation regne sur les lieux ;
des guerbots lourdement armes, de
nombreux gardes de la SECINT les
regardent d'un mauvais ceil (peur), et
méme quelques soldats de I'unité
des Escadrons Vautours se trouvent
a.

lls remarqueront également de nom-
breux cadavres, et des blessés criant
leur douleur tandis que I'Ordinateur
tient des propos lénifiants :

[ a douleur n'est rien car 'Ordinateur
vous aime.

Ayez confiance en I'Ordinateur. Il est
votre ami.

Tout individu qui sera surpris a piéti-
ner les cables si précieux de I'Ordi-
nateur sera sommairement exécute.
Ne vous inquiétez pas : I'Ordinateur
vient a votre secours.
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Annexe 1.

Méfiez-vous. Les traitres sont partout.

On peut également remarquer de
nombreux robots s'agitant autour des
victimes (docbots).

| es gardes pousseront alors les cla-
rificateurs dans une piéce encore
intacte, dans laquelle se trouvent
quelgues caisses non identifiees :
-un pistolet laser . en fait, il s'agi
d’'un laser meédico-chirurgical posse-
dant 2 molettes et 2 boutons noirs,
servant a régler I'intensité et la nature
du laser, et permettant ainsi de soi-
gner différentes atteintes de |'orga-
nisme (lithiases, acupuncture...). Ces
molettes et boutons sont dissimulés
dans le manche du pistolet, sous une
trappe relativement peu visible au
premier abord. Bien sdr, ce laser est
réglé sur la lumiére la plus chaude et
la plus penetrante...

- 2 trousses : la premiére contient un
tournevis cruciforme, des vis non cru-
ciformes, une pince multiple, 3 clés
a pipe, 1 clé a molette, 1 marteau,
1 scie & métaux, et si les joueurs fouil-
lent bien, dans le fond, ils pourront
trouver une seringue. La deuxieme
posséde deux étages; le premier
contient des flacons non eétiquetes
(dans le coin 1 on trouve des antivo-
mitifs, dans le coin 2 des protecteurs
hépatiques, dans le coin 3 des anes-
thésiques, dans le coin 4 des désin-
fectants, et au milieu un flacon rose
fluo qui contient un euthanasique...).
Le deuxiéme étage contient divers
pansements, bandes, adhesifs... et
des comprimés de differentes cou-
leurs : BLANC (Aspiring), ORANGE
(Vitamine C), BLEU (Bleu de methy-
lene), VERT (Aphrodisiaque), et une
ou deux aiguilles stériles.

Note pour le MJ

Si quelqu'un absorbe un comprime
bleu, il se mettra a uriner bleu sans
savoir pourquoi, pendant une jour-
née. Les comprimés verts lui donne-
ront des envies particulieres...

- une caisse, longue, contient un ge-
nérateur a plasma (on a bien le droit
de s'éclater, non 77?).

- des grenades quadrillees (la moitié
sont défectueuses).

-1 deltaplane en kit (!!)
- 1 trongonneuse (!!)

-1 caisse de projectiles variés
(napalm, gaz hallucinogéne, fumee,
au choix du MJ. Eviter le nucleal-

Cing minutes aprés étre entrés, les
clarificateurs voient apparaitre a la
porte un personnage trés grand
(2m05), plutdt costaud (110 kg de
muscles) avec une toute petite téte.

ALAIN-B-CIL

C’est lui qui vient d'entrer. Son intel-
lect est a la mesure de sa téte ;. gros
comme un pois chiche. Peut-&tre
merite-t-il son nom...

Son discours se resumera a: “‘Toi
vois, tol soignes. Lui meurt, moi tue !

En bref, les clarificateurs n'ont qu'une
solution : trouver les GP malades et
les guérir, Sans quoi leur avenir ris-
que de s'assombrir rapidement...

Alain-B-Cil ordonne alors aux gardes
de les mener aux portes du quartier
Ultraviolet. A ce moment-la, I'Ordina-
teur intervient pour leur donner un
supplement a cette mission si facile :
découvrir I'origine de cette maladie
et éviter tout risque de recidive et de
contamination. Pour cela, ils ont carte
blanche...

Le Quartier Ultraviolet

L'Ordinateur a donc eu connais-
sance de I'absence de certains GP,
en particulier JACK-U-SSE-4.

Les gardes vont alors faire monter les
clarificateurs dans un Volbot, et les
mener devant la résidence de ce GP.

Bien s(r, des clarificateurs d’accre-
ditation inférieure a BLEUE n'ont
absolument pas a savoir dans quel
milieu vivent les Ultraviolets. Par con-
séquent, leur voyage se fera dans
une cabine fermée, obscure, sepa-
rée du cockpit de I'appareil. Toute
question durant le trajet concernant
I'équipement du vehicule, sa con-
duite, ou ce.qui se passe & |'exte-
rieur, devra étre sévéerement sanc-
tionnée (par exemple, par un petit
passage en cabine de deébriefing).

Les clarificateurs sont déposés
devant une salle, a I'intérieur d'une
enceinte murée. Les gardes refer-
ment le portail derriére eux, et s'en
vont. De chaque c6té de 'allée, on
voit des pelouses (I'herbe est censee
étre inconnue des personnages...),
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et, au bout, se trouve la maison avec
une grande porte d'entree.

La résidence de JACK-U-SSE

Le plan est laisse a la disposition du
MJ, pourvu qu’il y ait des systémes
d’alarme, des robots de surveillance
dans tous les coins, aussi bien dans
la maison que sur la pelouse. De
plus, le symbole annexe en 1 doit se
retrouver egalement.

Dans une chambre, les clarificateurs
trouveront les corps de 2 ou 3 GP
dans |'état decrit plus haut, avec des
vomissures un peu partout (les clari-
ficateurs peuvent étre degoltes,
avoir peur d'étre contamines...).

Les s0ins

Pour pouvoir faire parler JACK-U-
SSE, il faut d'abord le réveliller : café
noir salé, aspirine, ensuite antivomi-
tifs, protecteurs hépatiques et Vita-
mine C ne seront pas de trop ! Le
temps fera d'ailleurs lu-méeme une
partie du travail, mais les joueurs ne
le savent pas.

Le probleme est que les joueurs sont
d'accréditation rouge (ou orange) en
face de personnages Ultraviolets.
Peut-étre faudra-t-il les faire boire a
nouveau pour les faire parler, ou les
droguer (tout emploi de ces produits,
non conforme aux donnees de |'Ordi-
nateur, est une trahison...).

La fin de la mission

I faudra prouver a I'Ordinateur que
ces GP sont des traftres... Puis les
exécuter malgré les systémes de
défense, les robots, et les éventuels
défenseurs de leur sociéte secréte. ..
Et enfin, éviter 'explosion de la
deuxiéme partie du Complexe, mais
il est fort vraisemblable que cela
demandera une autre équipe de cla-
rificateurs !

Mise en scéne

Tout le probléme réside donc dans
le fait que des personnages d accre-
ditation faible vont se mouvoir dans
un milieu ultraviolet donc inconnu,
ultrasophistiqué et hyperprotege.
L'Ordinateur devra sans cesse sur-
veiller les joueurs, et le leur montrer
(malgré la “‘carte blanche™l).

Si par hasard, un clarificateur réus-
sissait & sortir vivant de cette mission,
le fait de connaitre certaines choses
ultraviolettes, et de savoir que I'Ordi-
nateur peut étre manipulé, est large-
ment suffisant pour étre accuse de
trés haute trahison et donc sommai-
rement execute.

Cyrille Girard
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|FS NEUFS PEUPLES DE LA ROUE

Divislons sociales - classes

pasteurs, gardiens de troupeaux
guerriers

artisans

esclaves

chamans

Notes

Les 9 Peuples, comme ils s& nomment eux-
mémes, se deplacent au rythme de leurs
troupeaux, de la Plaine Des Herbes Bleues
au Nord (NDLR cette plaine, située au Suad-
Est de la ville d’lssendill, porte également
le nom de plaine de Dell sur la carte pos-
ter de Trégor) jusqu'aux rives de I'Entir, au
Sud, en groupes (tribus ou familles) de 30
a 400 individus avec chariots et montures.

La population de ces nomades est estimée
a environ 30 000 individus.

Chaque peuple se reconnait 4 la décora-
tion de 'oreille de ses membres :

Peuple de la Vache :

Deux boucles d'oreile du méme métal
cuivre, bronze, or ou argent.

Peuple du Chien :

Méme position des deux boucles, qui sont
reliees par une chainette. Cuivre, or, argent
ou bronze sont employés conjointement ou
selon les golts (et la fortune) du posses-
seur de |'oreille. Les jeunes filles qui ont
choisi un fiancé remplacent la chainette par
une tresse de leurs cheveux, qu'elles fixent
elles-mémes a I'élu, lequel la gardera jus-
qu’'au mariage.

Peuple du Cheval :

Comme pour la Vache, avec une incision
entre les deux anneaux.

Peuple du Tonnerre :

Comme pour le Peuple de la Vache, mais
'incision se pratique en haut de I'oreille.
Peuple de I'Herbe :

Les gens de ce peuple, constatant que les
huit autres portent des signes distinctifs,
ont, par bravade et par orgueil, décidé de
n'en porter aucun.

Peuple de I'Aigle :

Deux boucles, une au lobe, I'autre au pavil-
lon, métal indifférent,

Peuple du Lion :

Comme celui de la Vache, mais les bou-
cles sont toujours de metaux différents :
argent/cuivre jaune, or/cuivre rouge.

Peuple du Vent du Nord :
Deux boucles au lobe, métal indifférent.
Peuple du Vent d’Est :

Bout du lobe coupé et une boucle & mi-
hauteur, pouvant parfois porter une fine
chainette (deux ou trois maillons).

Ces signes ne se portent qu'a I'oreille gau-

che, qui est rendue visible distincterment :
par le rasage du crane,

par le rasage d'une partie du crane (la gau-
chel),

par des coiffures telles que tresses, chi-
gnons...

Ces signes sont portés par tous les indivi-
dus, hommes ou femmes, 4gés de qua-
torze ans ou plus. Divers tatouages, détails
vestimentaires, bijoux... précisent en outre
la farnille ou le clan de I'individu, dés le plus
jeune age (en général, le troisiéme mois).
Malgre des dissensions internes “'norma-
les”, querelles familiales ou autres, ces
peuples sont trés soudés, et, a tous les
niveaux, des rencontres fréquentes per-
meftent de régler les inévitables différends.
Les vols de bétail sont en effet monnaie
courante, mais se soldent rarement par un
combat sanglant. Un vol est d’'autant plus
audacieux gu'il est moins violent. Les morts
sont rares, et un voleur capture se voit con-
damne a une (forte) amende. Sauf s'il s'agit

-d'un etranger. LA. ..

Ces nomades sont pacifiques et vivent en
bons termes avec leurs voising, sauf avec
les Mingalas auxquels ils vouent une haine
assez feroce, dont les causes remontent
apparemment tres loin dans ['histoire. |l
n'est pas totalement exclu, cependant,
qu'une caravane venue du Nord dispa-
raisse de temps a autre. ..

Ce sont de bons guerriers, excellents cava-
liers, qui ont souvent montré leurs qualités,
leur audace, et leur remarqguable discipline
celle-ci leur permet de rassembler 10 000
hommes en un temps record grace a un
efficace service de transmission de signaux.

Vie sociale :

Les mariages au sein d'un méme clan ou
tribu sont interdits, et la polygamie est cou-
rante.

L'integration d’étrangers (esclaves, con-
joints “externes’) est trés facile au sein d'un
clan, d'une tribu, mais il est plus difficile
d'étre intégreé a un peuple, les huit autres
pouvant 8’y opposer (une seule opposition
suffit). L'esclavage est rare, Iimité & des
acquisitions sporadiques, des actes de
guerre, des recouvrements de dettes.

La presence d'étrangers est trés bien
acceptee par ces normades, a condition de
respecter certains lieux, et certaines régles
liees aux patures, Un "'étranger’’ est tou-
jours surveille discréetement avant d'étre
ouvertement contacté, et, a moins d’avoir
déeplu lors de la période d'observation,
invite dans un chariot.

Chaque clan obeéit & un chef, démis de ses
fonctions par le Haut Cercle s'il se conduit
mal. Ce chef peut &re un homme ou une

femme. La fonction n'est pas héréditaire.

Un grand chef méne chaque peuple. Choi-
si par le peuple, il est lui aussi responsable
de ses actes devant le Haut Cercle. Les
huit chefs designent annuellement les zo-
nes de pature, réglent les litiges mineurs. ..
Une assemblée annuelle, le Haut Cercle,
regle les conflits graves.

Les affaires privées se réglent devant le
groupe (clan ou peuple) ou Cercle. Si un ré-
glement a 'amiable ne suffit pas, un duel
avec arrét au premier sang tranche I'affaire.
Le perdant se sournet sous peine d'exclu-
sion (et dieu sait le nombre de ces gens
qui portent d'autres cicatrices que tribales ).
Le Cercle se réunit a n'importe quel mo-
ment.

Le Haut Cercle se réunit trois fois par an,
aux trois grandes fétes :

LE PASSAGE DES EAUX, en début d'été,
marque I'arrivée dans les nouveaux patu-
rages. C'est traditionnellement la féte des
mariages.

LE RETOUAR marque les retrouvailles au
début de I'automne, avant la route qui
emmenera les nomades vers les quartiers
d’hiver. On y féte le passage & I'état adulte,
on y fixe les promesses, La féte dure de
sept & quinze jours.

L'ACHMA est la baignade rituelle des trou-
peaux dans 'ENTIR, a la fin de I'hiver.

Une autre féte, 'OPUR, ne survient qu’en
des circonstances particuliéres : si |'hiver
est rude, on reduit les troupeaux en ven-
dant des bétes a des acheteurs étrangers.
Les peuples se purifient de cet acte par
trois jours de jedne, suivis d'un grand fes-
tin réparateur.

Vie spirituelle

Ces peuples vénerent leurs troupeaux et
les forces de la nature. Le chariot est le
symbole du peuple, tout a la fois le centre,
la maison ou on nait, ou on vit, et I'image
du cycle vital (la roue). C'est donc plus
qu’'un simple accessoire. De taille variable
(certains font plus de 40 m2), il est toujours
richement décore, orné, paré les jours de
féte. Sa fabrication procéde d'un rituel com-
pligué : choix de la matiére premiére, de
la date de fabrication... etc.

Chaque groupe tribal a son guérisseur.
Chaque peuple a six chamans dont I'un a
un statut superieur a celui des autres. Le
college des neuf chamans principaux choi-
sit I'un d'eux secretement comme chef spi-
rituel et son identité n'est jamais révélée,
méme aprés sa mort. Ce choix ne se fait
pas a la mort du guide en titre, mais de son
vivant, afin que la passation de pouvoir ait
lieu sans difficulté. Cette fagon d’agir a
longtemps accrédité la thése de l'immor-
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talité des chamans. Au demeurant, ce sont
eux qui, de fait, président aux destinees de
ces nomades. Ce sont eux qui, a I'occasion,
désignent le chef de guerre du peuple.

Les rites funéraires sont simples : anthropo-
phagie rituelle assez fréquente dans des
circonstances non encore élucidees. Crema-
tion des restes et dispersion des cendres.

Légendes

Légende principale : le dixiéme Peuple.
L'Histoire rapporte qu'au debut, les noma-
des étaient divisés en dix tribus. Un jour,
elles affrontérent une armée infernale qui
tentait de traverser leur territoire. La bataille
dura six jours et sept nuits et fut si effroya-
blement meurtriére qu'un peuple, celui qui
supporta le premier choc, fut quasiment
exterminé. Les survivants furent assimiles
par les autres peuples. Au cours de cette
bataille, les femmes firent montre d'un tel

courage que depuis, elles sont en tous
points les égales des hommes.

En 6612, lors des inondations catastrophi-
ques de la grande plaine, neuf chariots fan-
tdmes prirent la téte des nomades encer-
clés par les eaux et les menérent en lieu
sar. Un tiers des troupeaux perit a cette
occasion. Ce fut le seul cas ou ces appari-
tions se montrérent & plusieurs personnes
en méme temps. Elles se renouvelerent
depuis, en diverses occasions, mais seu-
lement & des individus isolés ou & de petits
groupes, annongant & chaque fois des éve-
nements graves. Comme ces manifesta-
tions ne s'accompagnent d’aucun bruit, il
est fort difficile de deviner le message
qu'elles transmettent Les évenements
annoncés peuvent étre bénefiques, comme
la naissance du grand Imaniel, devenu,
suppose-t-on, chaman supréme a l'age
remarquable de 37 ans.

CARACTERISTIQUES AD&D :
AL : N (CN/ LN/ NN/ NE/ NG).

Nomades : guerriers, max N 9. Armures :
chain mail trés rare, jamais de plate.

Chaman tribal : (sorts et niveaux) : clerc
3n1, 1 n2 + druide 1 n1, 1 n2 + magi-
cien 1 n1.

Chamans princlpaux : clerc 3 n1, 2 n2,
1 n3: druide 3n1,2n2,2n3, 1n4 ; magi-
cien 2 n1, 2 n2.

Chaman supréme : clerc 3 n1, 3 n2, 2
n3:druide3n1,2n2, 2n3,2n4,1n5;
magicien 3 n1, 2 n2.

Tous ces sorts mettent en jeu des proces-
sus et forces de la nature.

Les objets magiques sont extrémement
rares, de puissance limitee.

Les nomades sont TOUJOURS des PNJ.
Les trésors sont & la discrétion du MJ.

Michel MAXIMIN

CHRONIQUE D'UNE GUERRE

PAR TORKAEL Chevaucheur de nuages

SCENA

IO POUR J

=U AVEC FIGURINES

Une fois le choc de 'invasion passee, le
seigneur CORN AFFAL se mit & I'ceuvre
avec diligence et efficacite.

Dans un premier temps, il envoya toute sa
cavalerie légére en reconnaissance avec
ordre d'éviter |'affrontement et de collec-

ter toute information sur I'ennemi. Cette

troupe équipée A la légére, montee sur des
petits chevaux vifs, convenait parfaitement
pour ce type de mission.

Dans un second temps il recruta quelques
courageux, ou avides, pour aller espion-
ner la Horde Noire. Ces aventuriers parti-
rent se joindre a I'envahisseur pour tenter
de glaner quelques renseignements et
peut-étre semer la discorde dans les rangs
annemis, car il est notoire que ces fils de
démons ont tendance & s'entre-dechirer
pour des broutilles.

Ceci fait, il envoya une partie de ses offi-
ciers vers la population en exode devant
I'avance du Chaos. lls rassurerent, regrou-
pérent les volontaires pour la creation
d'une milice et surtout une fois de plus ils
tentérent de trier dans les épouvantables
histoires racontées le vrai du faux, I'imagi-
naire du réel : rude tache !

Une autre partie de ses hommes parcou-
rut les campagnes et les villes encore cal-
mes, et ceci afin de recruter les paysans
et les citadins préts & défendre leur vie et
leur pays.

Enfin il se tourna vers la voie des esprits et
des Dieux et il tenta par la magie et les sha-
mans d'obtenir encore davantage de ren-
seignements. Ce fut un échec, car I'ennemi
était puissant dans la partie et bientdt nos
mages furent réduits a la defensive, tentant
énergiquement de cacher les propres mou-
vements du seigneur Corn Affal.

Ses premiéres mesures prises, le général
décida d'éviter le plus possible les contacts
directs avec |'ennemi. Son plan était déja
tout inscrit dans sa téte. Notre armée se

retira lentement, brlant tout ce qu'elle ne
pouvait emporter, laissant derriere elle un
pays vide et désolé : car méme le Chaos
doit manger.

Rapidement, les premiéres informations
affluerent.

L'ennemi était nombreux, trés nombreux
méme, au moins DIX fois plus nombreux
que nos propres troupes. Un homme rap-
porta méme qu’il avat vu un camp
immense allant jusqu'a I'horizon. Notre sei-
gneur lui fit admettre qu’il s’agissait surtout
de femelles, d’enfants et d'esclaves.

D'autres sources nous rapporterent que ce
noir fumier du chaos s'avangait plus
comme une succession de troupeaux
immondes que comme une troupe bien
ordonnée. Seule la division du renégat
Meraldar, maudit soit-il, s'avangait en
colonnes denses autour de son étendard,
Le maudit d'ailleurs, semblait &tre le géne-
ral en chef et ceci fit sourire notre seigneur,
car un traitre est un traitre et I'on pouvait
imaginer aisément I'ambiance tendue au
sein de |'état-major ennemi.

Autre point important relevé par nos
espions, I'ennemi ne possédait que trés
peu de troupes montées. Quelques esca-
drons de cavalerie lourde, un ou deux regi-
ments d'orcs montés sur des loups geants
et c'etait tout.

La encore, le général y vit une faiblesse,
qu'il sut exploiter au mieux.

Résumons la situation de I'ennemi.

De nombreuses troupes : environ 50 000
combattants, une grande diversite de
races, orcs, gobeling, trolls, humains etc,
peu de cavalerie, un chef peu estime, du
Moins Nous pouvions le supposer, et une
grande tendance aux querelles, pillages.
et autres indisciplines. En face, nous étions
moins nombreux, au plus 10 000 avec les
miliciens, nous avions une cavalerie tres
supérieure, une haine immense pour cette
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horde noire et surtout un grand general.

Celui-ci tira rapidement les consequences
de la situation du Chaos et un maitre-mot
courut les régiments : Harcelement.

Il fallait user I'ennemi, le fatiguer, |'affamer
et le disperser, ensuite nous nous abat-
trions sur lui comme |'aigle sur le lapin, et
il serait détruit. Le seigneur Corn Affal était
conscient de I'immense sacrifice demande
au peuple mais c'était |a seule solution, le
seul espoir de vaincre et le peuple le savait.

Des unités de harassement furent consti-
tuées. Elles étaient de deux types, soit corm-
posées entiérement de cavalerie legere
avec arc, javelot et bouclier, soit de cava-
lerie lourde, d'un noyau d'infanterie équipe
3 la légére d'arcs ou d’arbalétes et d'une
poignée de cavaliers légers employes en
éclaireurs. Les unités du premier type inter-
venaient sur les arriéres de la horde, frap-
pant les attardés, interceptant courriers et
convois, brilant les campements. Compo-
sés d'environ une centaine de cavaliers tres
mohbiles, ces troupes répandaient I'insecu-
rité chez |'ennemi.

Sur les flancs de I'envahisseur ceuvrait
I"autre type de troupe.

Plus nombreux, environ deux cents, ces
soldats cherchaient davantage le contact
et n’hésitaient pas a se heurter & des grou-
pes denses d'ennemis.

La tactique était simple : la cavalerie legere
repérait, & I'écart de la horde, un troupeau
4 la recherche de quelgue pillage. Le reste
de nos soldats était alors prevenu, et
I'ennemi rapidement encerclé par nos
cavaliers et soumis au feu meurtrier de nos
fantassins, S'il tentait de percer nos lignes
i| &tait sabré, percé par nos cavaliers. S'll
se regroupait en tas informe, ce qui etait
fréquent, il était abattu sans pitié par nos
archers.



Grace 2 la fois au manque de coordination
de ['ennemi et & sa stupidité, cette méthode
remporta de grands succes.

Avec les troupes qui n'étaient pas affectées
a I'entrainement des miliciens, le seigneur
Corn Aftal exécutait feintes et décroche-
ments sur le front de I'ennemi. Ceci avait
pour buts de garder notre armée en bon
etat mental par des actions offensives, et
de désorienter 'ennemi et le fatiguer en
I'entrainant dans des poursuites inutiles ou
nos cavaliers s'en donnaient & cceur joie
de sabrer isolés et attardés.

Les premiers résultats de 'ensemble de
ces tactiques ne tardérent pas. Les trou-
pes du Chaos ne s'éloignérent bientét plus
de la horde, marchant en épaisses colon-
nes d'horreur. L'effet direct fut de ralentir

la marche, de multiplier les frictions entre .

races et de rendre encore plus crucial le
probléme du ravitaillement. Leurs convois
furent escortés, mobilisant des troupes et
ralentissant encore leurs marches. L&
encore ceci obligea I'armée Noire & ralen-
tir et méme & stopper pour attendre la nour-
riture. Le général ennemi crut pouvoir con-
trer nos cavaliers en engageant ses loups.
Il dut rapidement déchanter car nos trou-
pes garderent constamment I'avantage
dans les engagements et le nombre de ses
loups decrut rapidement. A ce point de
mon recit, il faut rendre hommage au fan-
tastique courage et a la rage de vaincre de
tous nos cavaliers. || faut y voir 1a la mani-
festation du grand charisme du seigneur
Corn Affal, magnifiant la valeur de tous nos
soldats.

Devant un tel état de fait, ce qui devait arri-
ver arriva : la désertion s'intensifia chez
'ennemi, les bagarres tournérent en batail-
les, les murmures de trahison devinrent cris
de haine que le général dut rentrer dans
les gorges & coups d’épées et peu & peu,
la horde maudite s'immobilisa. Autour, nos
cavaliers rodaient | La deuxieme phase du

plan de Corn Affal put se mettre en place,
I'ennemi était a point.

Rapidement, comme nous 'avons dit plus
haut, une milice g'était mise en place. Ce
fut d'autant plus facile gue chague homme
du Madaras est né avec une arbaléte 3 la
main. C’est du moins la légende qui court
et I'on vit que ¢'était presque vrai, des uni-
tes s'organisant a trés grande vitesse sous
la direction des officiers de |'armée
reguliére.

Ces unités se répartissaient de la maniére
suivante :

Les unites d arbalétriers légers, soit 4 che-
val soit & pied, furent formées par environ
le tiers des hommes parmi les plus jeunes.
Destineés au harcélement, ces soldats rejoi-
gnirent rapidement les groupes de harras-
sement. Le reste des hommes fut re-
groupe en unités mixtes, moitié longue
lance, moitie arbaléte. Quelques cuirasses
alourdirent les premiers rangs. D'autre part
une unité de lanciers & cheval vit le jour et
fut incorporé a 'armée réguliére.

Ne voulant pas étre en reste, femmes,
enfants et vieillards s'entrainérent eux aussi
avec des armes improvisées, batons, four-
ches et autres fléaux. Malgré leur trés fai-
ble valeur militaire, Corn Affal y voyait sur-
tout un moyen de maintenir le moral de la
population, et pourquoi pas, d'aider la gar-
nison de Gwilailn en cas de siége.

Toute cette activité porta I'armée du sei-
gneur Corn Affal & plus de 11 000 hommes
sans compter la réserve de femmes et de
vielllards.

Voyons de quoi elle était composée 3 la
veille d’evenements décisifs.

Tout d'abord venait la garde du seigneur,
comptant 160 chevaliers armés de la lance
et que rien n'arrétait.

Puis on trouvait les régiments de lanciers
lourds : deux blocs de 320 soldats, le
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deuxieme etant fourni par les miliciens
encadrés par des réguliers.

Venaient ensuite trois régiments de cava-
lerie lourde, chacun comptant 320 hommes
equipes de 'arc, de la lance et du bouclier.

Iy avait en outre quatre régiments de cava-
lerie légére venus des steppes du Nord ;
ces cavaliers sont d'une habileté extraor-
dinaire & I'arc et leurs petits chevaux abso-
lument infatigables. lls représentent en tout
1280 hommes d'élite.

Deux regiments d'infanterie lourde de 1000
hommes chacun viennent compléter
I'armée réguliere. Ces soldats équipés de
la lance et du bouclier sont revétus de la
cuirasse et du casque de fer. Trés bien
encadres, ils sont superbes au combat.

Le reste de I'armeée reguliére est formé par
le regiment d’'infanterie légére fort de 500
hommes. Cette troupe d'élite, comprenant
un grand nombre d'elfes, est essentielle-
ment destinee au harcélement & I'arg, dis-
cipline ol chague soldat excelle,

La milice pour sa part fournit trois régiments
de 1000 hommes pour moitié armés de la
lance et du bouclier, pour moitié de |'arba-
lete. A cela se rajoutent trois régiments
d'arbaletriers 4 cheval de 320 hommes
chaque et quatre régiments d’arbalétriers
legers a pied de 2000 hommes au total.

C'est avec ces forces que le seigneur Corn
Affal projeta de repousser la Horde
maudite.

Torkael Chevaucheur de Nuages




UTILISATION DES UNITES
(suite et fin).

Maintenant nous allons entrer dans le
domaine de la technique. Que les bar-
bares et autres sous-développés aillent
jouer plus loin avec leurs épées, ce
chapitre ne les interesse pas.

L’artillerie est née du besoin de lan-
cer la mort de plus en plus loin,
d’aggraver les dégats et surtout, de
venir & bout des protections installées
par I'ennemi pour protéger ses villes,
donc ses biens.

L’évolution de I’attaque contre la dé-
fense nous a donné trois types d’artil-
lerie ;

D’abord l'artillerie classique, a corde,
qui n’est que l'extrapolation de l'arc
et de la fronde. Celui-la nous a fourni
les balistes, onagres et autres scor-
pions, celle-ci les catapultes en tous
genres, ces derniéres étant toutefois
plus spécifiques aux combats de siége.

Ensuite vint plus tardivement I’artil-
lerie & poudre, le choix allant du lance-
fusées chinois a la bombarde, en pas-
sant par le canon multitube. Mis a
part le lance-fusées, c’est en fait une
montée en puissance nécessaire de
lartillerie face aux fortifications de
plus en plus complexes. D’ailleurs pen-
dant de nombreuses années corde et
poudre se partagérent le champ de
bataille : pas toujours a 'avantage de
la poudre ...

La derniére catégorie est celle que
j’appellerais “spéciale”. En effet, elle
recouvre aussi bien le lance-flamme
byzantin, que les bombes a naphte
jetées a la main ou par l'artillerie ou
que les hacquebutes moyennageuses.
Ce type d’artillerie est une arme indi-
viduelle au contraire des autres, mais
se classe avec elles pour leurs simili-
tudes d’effets.

Ce préambule, un peu long, terminé,
voyons l'utilisation optimale de I'artil-
lerie sur notre champ de bataille mi-
niature.

Déterminons dans un premier temps
ses avantages.

D’abord elle tire loin, du moins pour
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la corde et la poudre, sa portée est de
deux fois celle de I'arc court. L’inté-
rét est évident : vous pouvez affaiblir
une unite sans risque, a distance. His-
toriquement Alexandre le Grand s’est
servi de son artillerie ainsi pour tra-
verser un fleuve, il a tranquillement
assaisonne son adversaire qui l’'atten-
dait sur 'autre rive et lorsque celui-ci
a faibli, il a traversé en force. C'est de
I'appui-feu.

Deuxiéme interét de 'artillerie, tou-
jours hormis la spéciale, ¢’est qu’elle
peut tirer par-dessus d’autres troupes
et donc faire intervenir directement sa
puissance de feu pour soutenir la pro-
gression amie. Ces deux avantages,
pour qu’ils soient optimisés, condui-
sent le joueur a installer son artillerie
sur une colline afin de surplomber le
champ de bataille. S1 vous jouez de
I’artillerie, tichez de vous en souve-
nir au moment du choix du terrain.
Troisieme intérét : les dégits. Ces jou-
joux sont efficaces. Leurs facteurs de
tir, et donc leurs potentiels de destruc-
tion sont trés importants €t en parti-
culier contre des troupes lourdes en
ordre serré. Ainsi une volée de bou-
lets sera beaucoup plus meurtriére
dans une unité de SHK bien casquée
et bien ferrée que dans une unité de
LI disperseée dans la nature (pour plus
de précision sur les SHK et LI, voir
les n® précédents).

L’efficacité de I'artillerie est directe-
ment liée au nombre de servants de
chaque piéce. Plus la piéce est impor-
tante et plus il y a d’artilleurs. Comme
chaque servant est compt¢ dans le
tableau de résultat des tirs comme un
tireur affecté du coefficient de I'artil-
lerie, on a ainsi un moyen simple de
calculer les pertes causeées par l'artil-
lerie en fonction de sa taille.

Une particulariteé des artilleries a pou-
dre et spéciale est de désorganiser par
son tir la cavalerie adverse. Celle-Ci se
voit affectée d'un malus au combat et
au tir pendant la période et doit tes-
ter son moral. Cela peut s’avérer par-
ticulidérement intéressant, pour le ti-
reur bien sir ! Que ceux qui n’ont que
de la corde se rassurent, leur artille-



rie est capable d’expédier traits en-
flammés et pots a feu avec beaucoup
de bonheur.

Donc, résumons les avantages : tir 3
longue distance, tir par dessus, puis-
sance de feu, possibilité de désorgani-
ser la cavalerie adverse. Tableau idéal
mais ... voyons les inconvénients.
L’artillerie spéciale tire & courte distan-
ce, inférieure en tout cas a celle de I'arc
court. Elle ne peut donc servir que fa-
ce a une charge ou pour en préparer
une. Ainsi, vous pouvez trés bien
payer 50 points de bombes a naphte et
ne jamais vous en servir. De méme
vos hacquebutiers n'ont pas intérét 3
étre engagés au tir par une unité enne-
mie car celle-ci, en restant a distance,
va vous les transformer en hérisson.
Autre probléme, la manceuvrabilité et
la vitesse ne sont pas les points forts
de vos engins, c’est le moins que I'on
puisse dire.

En pratique, une piéce d’artillerie ins-
tallée a un endroit devra y rester toute
la partie ou sinon elle passera son
temps en déplacements, sans pouvoir
tirer. Donc la encore faites le bon
choix !

Scule I'artillerie légére a deux servants
échappe un peu 4 la malédiction. Plus
rapide et plus souple d’emploi car plus
“tout terrain”, elle le paye en étant
moins efficace au tir, du fait de son
faible nombre de servants. Cette artil-
lerie peut aussi étre montée sur des
charettes augmentant sa vitesse de
déplacement. C’est & mon avis un
choix extrémement judicieux. Autre
inconvénient majeur, la fragilité. En
effet, comme nous I'avons vu, le tir
des pi€ces est directement li€ au nom-
bre de servants et ceux-ci n’ont, le plus
souvent, d’autres protections que leur
tunique et leur dispersion.

En un mot ce sont des LI, donc fragi-
les au tir et surtout au corps 4 ¢corps.
Votre artillerie a trés peu de chances
de se tirer d’'une attaque directe soit

au tir soit a la charge, c’est pourquoi
il convient de la soutenir et de la pro-
teger par une unité d’infanterie pour
le moins. Souvenez-vous que si elle est
sur une colline, emplacement idéal
pour elle, elle sera automatiquement
trés exposee (se reporter au principe
anti-€léphants vu précédemment).
Une bonne utilisation de I'artillerie
peut faire la différence sur la table,
mais cela est extrémement difficile et
si I'on considére le prix de revient de
ces engins au budget, on doit au
moins se poser la question du rapport
qualité/prix avant de les employer.

Passons maintenant au GENIE. Sous

~ ce lerme, on regroupe._tout ce que

'homme a inventé, mis a-part les

armes, pour faciliter la destruction de

I'autre ou pour éviter la sienne.

Disons-le tout de suite, I'emploi du
genie sur la table est relativement
rare ; plus rare en tout cas qiie celui
de I'artillerie.

Le but de génie est double, soit aug-
menter les pertes de l'adversaire et
c’est le génie “offensif” dans lequel se
rangent chausse-trappes, pieux et fos-
sés camouflés, soit il sert a protéger,
a renforcer un secteur ou 4 minimi-
ser les pertes, c’est le génie “défensif™.
On range dans ce type les palissades,
fossés, levées de terre,

Réglons d’abord le sort des chausse-
trappes et autres pavois a pointes. Les
premiéres s¢ présentent comme des
bandes de cuir dans lesquelles sont
fixées des pointes de fer, dressées tétes
en l'air. Les seconds doivent s’imagi-
ner comme de gands boucliers garnis
de pointes en face interne. Les
chausse-trappes sont déroulées devant
leurs porteurs, alors que les pavois
sont simplement basculés pointes en
I'air au moment de la charge de la
cavalerie adverse. Car ces deux
“armes” ne sont efficaces que face a
des troupes montées adverses mais
elles ont I'avantage de pouvoir étre
déplacées. Elles seront donc utilisées
s1 'armée ennemie est 4 dominante de
troupes montees.

Autre genie offensif, les pieux. Cer-
tains dentre eux sont portables et
'infanterie les plante devant elle un
peu avant le choc. La ligne de pieux
est alors comptée comme obstacle et
rend la tdche de I'attaquant beaucoup
plus difficile. L’inconvénient est
qu'une fois posés ils ne peuvent plus
étre repris. Enfin, dernier de la liste,
le fossé camouflé, Comme son nom
I'indique, c’est un fossé normal qui,
par ruse, n'est rendu visible qu’a trés
courte distance. En clair, lorsque
votre charge est lancée et que vous
decouvrez l'obstacle, il est trop tard
pour I'éviter. Toutefois, ne nous leur-
rons pas, 1l faut étre un sacré idiot
(moi par exemple) pour aller se jeter
comme un imbécile dans les fossés ad-
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verses, sans les avoir reconnus au préa-
lable. Sauf cas exceptionnel d'un dé-
butant ou d’'un imprudent, les fossés
camouflés seront repérés rapidement
et iront se ranger dans la case génie
défensif. Payer le bonus du camoufla-
ge est-1l alors vraiment nécessaire ?
Le génie défensif, plus classique, fait
d’abattis, de palissades etc, n’a d’autre
but que de renforcer un point faible
de votre armeée, qui peut &tre aussi
bien une unité qu’une position.

Ainsi 1l est logique de placer de la
palissade pour protéger votre aile con-
tre la cavalerie ennemie, le coup est
double : les palissades assurent une
protection efficace contre les tirs et les
montures ne les passent pas. Les pha-
langes ennemies vous effraient, creu-
sez un fossé et vous les verrez pren-

ke -dre une autre direction. N’hésitez pas

a freiner la vitesse de progression de
'adversaire par des abattis judicieuse-
ment disposés et si vous trouvez vos
MI trop tendres, installez les sur une
levée de terre ét-leurs ennemis les ver-
ront d’'un autre ceil:.

Bon, c’est bien beau tout cela, mais
toute medaille a un revers..

Tous ces magnifiques travaux sont
immobiles. Vérité de Lapalisse. me
direz-vous, bien siir, mais vérité a
prendre en compte, car 4 quoi sert une
magnifique palissade attaquée a
revers, et combien colite un fossé si
au moment de la contre-attaque VOS
propres troupes doivent le traverser ...

“De toute chose immobile fais le tour”
a dit un sage chinois (ou son frére),
c’est 1a le talon d’Achille du génie et
c’est sans doute pour cette raison que
son emploi est si rare.
La encore l'utilisation de ces gadgets
doit étre extrémement réfléchie, et si
vous décidez d’en user, c’est la bataille
enitere (ou, du moins, la vision que
vous en avez au départ) qui doit s’arti-
culer autour, sous peine d’ennuis.
Alain Bérard




SCENARIO JEU DE ROLE DES TERRES DU MILIEU

LE RETOUR
D'ARACHNE

AVERTISSEMENT : la charmante et
paisible promenade que nous vous
proposons aufourd’hui est destinée
a4 un groupe de six aventurlers de
niveau 3 parmi lesquels devront figu-
rer un animiste et un mage.

Une bonne dose de jugeote et une
grande rapidité d’action se révele-
ront certainement beaucoup plus
efficaces que la force brute et aveu-
gle. Qu’on se le dise !

Dix ans déja...

Voila dix ans que I'unigue a éte precipite
dans’les crevasses du destin.

Voila dix ans que le noir Sauron est
tombeé.

Voila dix ans qu'il y a de nouveau un roi
en Gondor.

Aujourd'hui, I'heure est & la reconstruc-
tion, les portes de Minas Tirith ont éte
reforgées par les nains, petit a petit la cite
se repeuple, et les cicatrices de la guerre
commencent a s'estomper. Mais il reste
encore en Mordor des Orques, des
Trolls et d'autres créatures redoutables.
ls sont certes désorganisés mais n'en
constituent pas moins une menace...

Elessar Telcontar, souverain des royau-
mes reunifies d'Arnor et de Gondor, a
donc décidé de lever une armee de
volontaires destinée a nettoyer une fois
pour toutes ce sombre endroit. Curieu-
sement, ce projet a déchainé I'enthou-
siasme ; de nombreux jeunes gens du
royaume, trop heureux de pouvoir mon-
trer aux ''vétérans' de la guerre de
I'anneau gu'eux aussi savent se battre,
se sont engagés, mais on trouve aussi
des guérisseurs et méme des mages
désireux d'explorer les trésors caches du
noir pays...

Quelques elfes et nains, voulant appor-
ter leur contribution a I'effort général, se
sont également joints a cette armee
populaire.

Nos six aventuriers et/ou aventuriéres
appartiennent & un important detache

ment placé sous le commandement
d'Hinlor, le tout nouveau chef des
armees de Gondor. Le camp principal
est situé non loin de Minas Morgul. Et,
par un beau matin d’éte, ils sont convo-
qués tous les six par Hinlor en personne
qui les attend sous le pavillon de com-
mandement...

Mais avant d'aller plus loin, jaimerais
vous conter quelgques vieilles et sombres
legendes des temps anciens...

Quand Morgoth jardine

Al'aube des temps, quand la soleil n'illu-
minait pas encore les cieux, le monde
vivait sous la lumiére des deux arbres de
Valinor : Telperion et Laurelin. Leur
beauté rayonnante était devenue en
guelque sorte le symbole du pouvoir
bénéfique des Valar. Naturellement,
Morgoth ne pouvait supporter |'idee
méme de leur existence. Dans le
"Quenta Silmarilion™, les sages nous
racontent comment il s'allia avec le
redoutable Ungoliant pour les détruire,
mais il N’y est pas dit qu’avant cela le noir
ennemi du Monde avait tenté de fabri-
quer une plante aussi immonde que
maléfique en réponse a |'apparition des
deux arbres. Morgoth n'avait pas le pou-
voir de créer de nouvelles formes de vie,
| entreprit donc de pervertir une espece
existante, et son insondable cruaute le
poussa & choisir le Pargen.

Le Pargen est bien connu des animistes
d'Endor ; c’'est une plante grimpante
adaptée aux climats chauds et humides ;
ses baies, qui poussent exclusivement
au sommet de la plante, sont tres recher-
chées car elles possedent |'etrange pou-
voir de redonner la vie (vous trouverez
le Pargen dans les tables des herbes de
JRTM). Au troisieme &ge, il a quasiment
disparu, mais revenons-en a Morgoth...

Sa créature est en quelque sorte un Par-
gen ‘‘geant’’. Taille mise a part, elle en
a garde |I'aspect géneral, les feuilles ont
la méme forme, et en son sommet pous-
sent des baies rigoureusement identi-
ques a celles du Pargen... 4 un petit
détail pres.

S7

Lorsqu'elles sont absorbées, elles redon-
nent la vie, mais une fois dans |'estomac
les graines se fixent et la plante com-
mence a se développer a 'intérieur de
sa victime. Au bout d'une dizaine d'heu-
res, elle a atteint une taille suffisante pour
la tuer par hémorragie interne, et cette
fois-ci pas d'espoir de résurrection !
Ensuite, la plante pousse sur le cada-
vre..,

Morgoth lui a donné ce nom, & present
oublié : le Shadack. |

Une derniere precision : ¢ est une entite
consciente dotee d'une grande
intelligence...

Le Shadack était promis a un brillant ave-
nir au service du mal, mais malheureu-
sement, | s'avera vite inefficace,

En effet, Morgoth comptait lancer cette
plante sur les terres du Milieu afin de faire
le plus de ravages possible, et, effecti-
vement, il y eut au départ de nombreu-
ses victimes. Mais les Elfes s'apergurent
bientdt que, pour d'obscures raisons, si
on détruisait la plante-mére alors que la
graine se trouvait a proximite, celle-ci
s'arretait de croitre et disparaissait rapi-
dement, n'occasionnant plus aucun dan-

‘ger pour le “porteur”.

Morgoth, décu par ce premier echec,
songea a un autre moyen de faire
ombrage a la lumiére des Valar et fit
appel a Ungoliant...

Le Shadack disparut rapidement des
Terres du Milieu, cependant Sauron, a
I'époque serviteur de Morgoth, conserva
secrétement une graine, pensant qu'elle
pourrait lui étre utile un jour...

Et ceci nous améne justement a la
deuxieéme partie de notre histoire ;

Un lieutenant trop puissant

Au deuxiéme age, Mordae, I'un des prin-
cipaux lieutenants de Sauron, vivait dans
une solide forteresse située dans une
petite valiée de I'Ephel Duath. C'était un
sorcier trés puissant, et bientdt Sauron
s'apercut qu'il allait devenir extrémement
dangereux. |l décida donc de le suppri-



mer. Pour ce faire, il utilisa sa graine de
Shadack, il Ia fit dissimuler dans la nou-
riture de son lieutenant, et ce qui devait
arriver arriva : la plante eut raison de Iui.
Mais, afin de I'empécher d'utiliser ses
POUVOIrs Pour sauver sa vie, Sauron, par
un procede magique, attacha Mordae a
la tombe que celui-ci, prévoyant, avait
installée depuis longtemps. Ainsi, pen-
dant dix heures, le sorcier assista,
impuissant, a sa propre mort. Mais son
pouvoir etait grand et, tout en mourant
a petit feu, il découvrit I'origine de cette
plante et la raconta & son scribe : un
Numenoréen perverti nommé Elinal. Ce
dernier retranscrivit le récit de son mal-
tre dans un grimoire. Le lendemain, Sau-
ron revint a la forteresse et supprima ins-
tantanement tous ses habitants au
moyen d'un sort puissant. Tous sauf un
Elinal, gui avait eu la présence d’esprit
de se dissimuler dans une cachette
située a la base de la tour que les joueurs
“visiteront'" tout a I'heure.

A I'époque, Sauron avait une autre
preoccupation : Arachne. |l gardait &
I'esprit les déboires que Morgoth avait
eus avec Ungoliant et craignait
qu'Arachné ne devienne elle aussi trop
puissante. Cependant, il ne désirait pas
'aneantir immediatement car, malgré
tout, elle ui était bien utile. || décida donc
de forger une épée dotée du pouvoir de
la détruire, pensant qu'un jour un tel
objet pourrait devenir trés utile. Il ui res-
tait a la dissimuler dans un endroit secret
et relativement proche de I'antre
d’Arachné. Aprés mdre réflexion, |l
decida de la confier & la garde de la
plante. En effet, les racines de Shadack,
situees dans le cadavre qui lui a donné
vie, sont son unique point faible. Dans
sa grande malice, elle développe des
pieges vegetaux destings a protéger ce
point névralgique.

Sauron disposa dong I'épée & cdté du
corps de Mordae, et, aprés avoir ajouté
quelques pieges de sa propre invention,
Il repartit. Elinol, qui vivait toujours dans
la forteresse, a I'insu de Sauron, apprit
toute I'histoire et en inscrivit le récit dans
un autre grimoire, Il mourut quelques
temps plus tard, victime des piéges de
la plante. Aujourd’hui, la forteresse de
Mordae n'est plus que ruines, a I'excep-
tion d'une tour, plus solide que les autres
sans doute, située juste au-dessus du
tombeau. Naturellement, le Shadack a
envahi cette tour...

Revenons, a présent, & nos six aventuriers,
L'escorte

Les voila assis, dans le pavillon de com-
mandement, écoutant attentivement les
propos d'Hinlor, Celui-ci s'exprime d’une
maniere assez particuliére, typiqguement
militaire :

"“Hier soir, nous avons affronté un impor-
tant parti d'Orques. La victoire ne fut pas
aisée, mais finalement nous avons eu le
aessus. Nous avons pu capturer leur
chef, il ne faut pas qu'il reste ici, il doit
eétre escorté sous bonne garde jusqu'a
Minas Tirith. C’'est pourquoi je vous ai
choisis. Vous allez partirimmédiatement,
VOous ne prendrez pas la route principale
mais un petit chemin discret qui longe
le flanc sud de la vallée de Morgul.

Des questions 7
Non ? Parfait, alors bonne route !

Ah ! Une derniere précision : il doit arri-
ver vivant, et je ne vous conseifle pas de
le laisser s'échapper. Est-ce clair ?

Bien, vous pouvez disposer.”

Voila qui a le mérite d'étre net et précis.
Nous n'avons rien a ajouter au brillant
discours d'Hinlor, dont le "'style’” plutdt
succint est un sujet de plaisanterie trés
répandu dans les armées de Gondor.

On remettra & I'animiste du groupe une
petite cassette contenant les herbes sui-
vantes, a n'utiliser qu'en cas d'urgence
3 Arkasu

6 Mirenna

5 Arfandas

1 Breldiar

1 Rewk

Voila donc nos amis sur le départ. Le
chef Orque est soigneusement ligoté,
sauf les jambes afin qu'il puisse mar-
cher : malheureusement, |'étroitesse du
chemin interdit I'utilisation de chevaux,
Il faudra donc voyager & pieds...

Le voyage commence assez bien.
Durant les trois premiéres heures, tout
est calme et les voyageurs peuvent pro-
fiter a loisir de la charmante (?1?) athmos-
phere de la vallée de Morgul. Jusqu'au
moment ou...

Jusqu'au moment ol le sentier se
separe en deux : une branche continue
tout droit, alors que I'autre part vers la
gauche dans la direction d'une petite val-
lee perpendiculaire & I'lmlad Morgul.

Et sur la droite, sortant des fourrés ol ils
etaient dissimuleés, une bande d'Orques
fonce sur les joueurs.

Les orques

INv| Py DB | Arme |0OB
Orque 1|5 | 85 | 30 (chain) | Brdsw. |75
Orque 2 | 5 | 81 | 30 (chain) | Brdsw. |73
Orgue 3 | 5 | 87 | 30 (chain).| Brdsw, 78
Orque 4 | 5 | 85 | 30 (chain) | Brdsw. |73
Orque & | 5 | 85 | 30 (chain) | Brdsw. |73
Orque 6 ' 5 ' 82 ' 30 (chain) ' Brdsw. |74

Leur but est de recupérer leur chef, ils
ne chercheront pas a tuer les joueurs.
Deés qu'ils se seront emparés de Iui, ils
s'enfuiront dans la petite vallée. Ils sont
tres rapides et distancieront facilement
les joueurs. Aprés le combat, incitez vos
JOUBUrsS a se reposer un peu a la croisée
des cheming, environ une petite heure,
afin de panser leurs blessures. Invoquez
le réalisme ou tout autre motif licite ou
llicite, mais il faut laisser aux Orques le
temps de rencontrer leur destin. .,

En effet, pendant que les joueurs se
reposent, les Orques continuent & cou-
rir sur le chemin qui serpente au fond de
|a petite vallée. Lorsque soudain, sortant
d'une caverne située sur leur droite, une
abominable créature leur barre le pas-
sage.

Cette créature porte un nom qui ne vous
est certainement pas inconnu : Arachné.

Je devine de&ja votre air incrédule... Ar-
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achné ?1? Mais ce n'est pas possible,
elle a été tuée par Sam !!!

Eh bien non, Sam Sagace n'a fait que
la blesser cruellement. Son pouvoir a de
beaucoup diminué mais elle est toujours
en vie. Elle a tout simplement changé de
refuge. Signalons egalement que la fiole
de Galadriel I'a rendue folle, elle ne tue
plus pour se nourrir, mais pour le sim-
ple plaisir de tuer. A présent, son venin
est mortel. Ce qui explique le carnage
qu'elle est en train d'effectuer parmi les
Orques pendant que je vous raconte tout

ca.
Brrrr...

Il ne reste qu'un survivant, le chef. Le
volla qui s'enfuit ! Arachné le poursuit
mais il est plus rapide. Il court se réfu-
gier dans un endroit qu’il connait bien :
une tour entourée de ruines impratica-
bles, située sur la gauche, une tour enva-
hie par une plante géante...

Voici les caractéristique d'Arachné,

Niveau 22 / Very large creature / Vitesse
medium AT : Plate (pour magie no ar-
mor)/ Hits : 250/ DB : 50/ Att. : morsu-
res . 85 pigdres (2) : 75.

Naturellement, aprés s'étre reposés, les
joueurs vont pénetrer dans la vallée pour
suivre la piste des Orques. Et ils vont
subir le méme sort (ou presque).
Arachné les surprendra totalement.

Je vais maintenant commettre un crime
odieux . vous demander de tricher !
Choisissez un joueur (n'importe lequel
conviendra, sauf I'animiste.) Arachné se
precipitera sur lui, débrouillez-vous pour
qu'elle le blesse trés serieusement, mais
sans le tuer tout de suite. Par contre, elle
lui injectera ce qui lui reste de venin. Fai-
tes alors comprendre a vos joueurs que
leur seul espoir est cette tour qu’ils aper-
goivent sur leur gauche. Arachne les
poursuivra mais elle sera un peu moins
rapide. Une fois qu'ils seront a l'intérieur,
elle tissera une toile indestructible a
'entree (heureusement pour eux, elle est
trop grosse pour entrer, sinon elle ne se
serait pas donné toute cette peine.

Les voila pris au piége, ils ne peuvent
plus sortir !

Et comble d'horreur, la personne qu'elle
a mordue meurt & ce moment précis, vic-
time de son venin |

Quand vos joueurs se seront remis de
leurs émotions, décrivez-leur la piéce ou
iIs se trouvent, puis prenez |'animiste a
part. Dites-lui que la plante géante qu'il
peut voir ressemble beaucoup & du Par-
gen, expliquez-lui ce qu’est le Pargen
(plante grimpante dont les baies qui
poussent en son sommet ont la faculté
de redonner la vie) et que, en haut de
la tour (les joueurs auront pu voir en arri-
vant que la plante grimpe jusqu’en haut
par |'exterieur), se trouvent trés probable-
ment des baies capables de ressusciter
son camarade.

Les principaux éléments de l'intrigue
sont & présent fixés : nous sommes en
presence d'un petit groupe de person-
nes bloguées dans une vieille tour enva-
hie par une plante géante. Un monstre
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dont le nom méme suffit & inspirer la peur
les menace et les empéche de sortir.
L'un d'entre eux est mort, mais il sem-
blerait qu'en montant au sommet de la
tour on puisse trouver des baies de
Pargen...

Avant de passer 4 une desciption piéce
par piece de la tour, signalons que d'une
maniére generale elle n'est peuplée que
d'animaux, et que tout est recouvert
d’'une importante couche de poussiére ;
dans toutes les salles, il y a de nombreux
débris plus ou moins calcinés.

Rez de chaussée

Salle A : c'est une piéce assez grande
ou se trouve la plante, et sur laquelle,
dans le fond, donnent deux portes en
bois, aux trois quarts défoncées. On vy
trouve aussi un escalier en colimagon
permettant d'accéder aux étages supé-
rieurs. Les deux portes secrétes sont
quasiment impossibles a détecter de
"'exterieur (difficulté : absurd), celle de
gauche donne sur un escalier qui méne
au tombeau de Mordae et I'autre sur une
cachette dans laquelle le chef Orque
s'est refugie. Quand les personnages
auront quitté la piéce, il sortira, ouvrira
I'autre porte secréte et se dirigera vers
le tombeau qu'il connait trés bien. Dans
sa hate, il laissera les deux portes ouver-
tes. Notons enfin la présence de deux
squelettes d'Orques tout blancs et trés
poussiéreux (nous en retrouverons par-
tout dans la tour, ce sont les victimes des
"précautions de Sauron’'))

Salle B : elle est plus petite que la pré-
cedente. Les deux coffres sont vides.
Dans celui de droite vit une araignée de
taile normale (histoire de donner des
frayeurs & nos aventuriers...). Il y a
encore deux squelettes. La plante vient
d'en-dessous, elle passe par la che-
minee.

Premier étage

Salle A : les deux portes sont & moitié
détruites par la plante, qui a également
élargi I'une des deux meurtrigres. Un
petit groupe de 10 corbeaux géants
(caractéristigues dans les régles de
JRTM) a élu domicile dans cette pigce.
lls ne sont pas a priori hostiles mais a
priori seulement... Une épée longue,
rouillee, est coincée sous la plante. On
trouve enfin une trappe (jet de percep-
tion “medium’"), qui dissimule, en vrac,
80 pb et 50 pa.

Salle B : sur le lit, en assez piteux état,
se trouve un squelette Orque. Cing ou
six rats habitent la piece,

Salle C: R.AS., & part la présence de
la plante qui, la encore, a bien rongé la
meurtriere. Sur le sol, il y a beaucoup de
gravats. En observant attentivement, on
peut constater que le plafond est légé-
rement affaissé.

Salle D : les anciennes latrines des
Orques. On y trouve également un sque-
lette.

Toutes les portes de cet étage s'ouvrent
sans probleme : elles ne sont pas fer-
mees & clef.

Deuxiéme étage

L escalier s’arréte sur le palier, Les trois
portes ne sont pas fermées a clef. La
plante n'est pas présente & cet étage,
elle monte par |'extérieur.

Salle A : cette salle est vide, ici aussi la
meurtriére a été élargie. Une colonie de
chauve-souris vit dans la piéce (20 nor-
males et 6 géantes). Elles ne sont pas
hostiles a priori mais la lueur des torches
risque de les affoler. Une porte (non fer-
mee & clef) donne dans la salle B.

Salle B : il y a encore un squelette sur
le lit. L'armoire est vide. Le coffre, par
contre, est equipé d'un piége & aiguil-
les (perception “"medium’’, désamor-
¢age "'medium’). Le poison injecté est
du Zaganzar (voir regles). A I'intérieur du
coffre, on trouve une petite réserve
d'herbes :

10 Draaf

3 Arfandas

3 Bursthelas

5 Belan

1 Klagul

Salle C : elle est vide mais se touve juste
au-dessus de la salle dont le plafond était
affaissé. Ainsi, toute personne pesant
plus de 30 kg et entrant dans cette salle
se retfrouve un etage plus bas, avec en
prime une chute de 5 metres |

Salle D : c’est un ancien laboratoire au
sol jonche de nombreux débris, y com-
pris quelques piéces (100 pE et 3 pO).
Un petit escalier en colimagon permet
d'acceder au sommet de la tour.
L armoire est vide, mais dans le fond de
celle-ci une cachette assez facile a
decouvrir (perception “medium"’) dissi-
mule trois fioles : la premiere contient un
liquide noir, inodore et insipide. C'est
une decoction (traiter comme un poison
de niveau 8), qui, une fois bue, fait pous-
ser les cheveux de 20 cm par jour pen-
dant 1d8 mois. La seconde contient un
liquide bleu transparent assez fortement
alcoolisé, c'est une potion de résistance
au feu (bonus : + 40). La troisiéme res-
semble a de I'eau, c'est en fait un poi-
son de niveau 5 qui occasionne un
derangement du systéme nerveux (- 20
a toute action pendant 3 h,).

Sommet :

Ony arrive par le petit escalier de ta salle
D. Un oiseau géant du genre ptéro-
dactyle y a installé son nid. Les baies
sont toutes regroupees au méme endroit
(voir plan). Il y en a 19. Dans le nid, deux
ceufs de taille imposante. Dés que les
personnages arriveront, I'oiseau géant
croira qu'ils en veulent & ses ceufs et
attaquera.

Oiseau : niveau 6 / Hits 100/ BO 10/
BD 35 a terre 60 en vol

Il ne restera plus aux joueurs qu'a redes-
cendre et a administrer une baie au mort.
A preésent, déecrivons précisément les
effets de cette baie. La résurrection est
immeédiate. Toutes les blessures se refer-
ment en quelques secondes, le person-
nage recupere tous ses points de vie.
Notons que si un blessé absorbe la baie,
celle-ci lui guérira également toutes ses
blessures et lui redonnera tous ses points
de vie.
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A partir de maintenant, il va vous falloir
tenir un decompte précis du temps car
toute personne mangeant du Shadack
n'a plus que 10 heures a vivre. D'autre
part, pour que la victime ne s'apergoive
pas de ce qui lui arrive, la graine secréte
un puissant anabolisant, effectif au bout
de deux heures, qui rend insensible &
toute douleur et qui supprime le sens du
toucher. Le bonus de constitution de la
victime est provisoirement multiplié par
deux (les points de vie augmentent
donc), ainsi que le bonus de force. Le
bonus defensif augmente de 20. Rappe-
lons que pour survivre, il faut tuer la
plante-mére avant dix heures, or celle-
ci est invulnérable sauf au niveau du
cadavre sur lequel elle pousse. Les
joueurs ont donc dix heures pour trou-
ver le corps de Mordae, mais ils ne le
savent pas encore.

Lorsque les personnages redescendront
dans la piéce A du rez-de-chaussée, ils
trouveront les deux portes secrétes
ouvertes. En prenant I'escalier, ils auront
acces a un endroit redoutable :

LE TOMBEAU :

|l est construit sur trois niveaux, tous truf-
fés de piéges. Le premier comporte, les
piéges poses par Mordae lui-méme afin
de proteger sa dépouille, le deuxieme
contient les piéges végétaux du Sha-
dack, et le troisiéme ceux que Sauron a

“ajoutes.

Niveau 1 :

Salle A : 'escalier qui part du rez-de-
chaussee de la tour débouche dans une
petite crypte apparemment sans issue.
Au milieu de la piéce, une pierre tombale
supporte le gisant d'un Orque. La salle
est entourée de colonnes, La pierre tom-
bale peut coulisser, en la poussant vers
le sud on fait apparaitre un autre esca-
lier donnant sur la salle B.

Salle B : des que quelgu’'un met le pied
sur la premiere marche de I'escalier, un
léger cliquetis se fait entendre (percep-
tion "easy’), et quelgues instants plus
tard la pierre tombale reprend sa place.
Il est temporairement impossible de la
deplacer. La salle B commence alors &
s'emplir d'eau (qui se déverse par des
ouvertures situees dans le plafond). Les
portes est et ouest sont bloquées et ne
présentent ni poignées ni serrures. Au
centre de la piece, une stéle assez gros-
siére est peinte en son sommet d'un oail
rouge. |l faut appuyer sur la pupille pour
arréter le déversement de I'eau. Dés que
c'est fait, la pierre tombale découvre &
nouveau |'escalier, les portes est et ouest
s'ouvrent en coulissant vers le haut. Et
'eau s'evacue par des ouvertures
situees dans les deux couloirs.

Salle C : cette salle est vide, exception
faite d'un mécanisme relativement sim-
ple monté autour d'une arbaléte. Toute
personne ouvrant la porte est sans pré-
caution aura I'agréable surprise d’étre
accueillie par un carreau projeté par
ladite arbaléte (bonus offensif ; 70).
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Salle D : le sol est une plateforme tour-
nant autour d'un axe nord-sud. En mar-
chant sur les cotes, on fait basculer la
plateforme. Il s’ensuit une chute de cing
métres et |'atterrissage dans une sorte
de toboggan qui débouche au niveau 2
dans la salle C.

Salle E : c'est I'ancienne bibliothéque
secrete de Mordae. Tous les ouvrages
ont brlé a I'exception du contenu d'un
petit coffre protége par un piége & aiguil-
les (aétection "easy’’, crochetage 'me-
dium”). Le poison utilisé est le zagar,
c'est un poison de niveau 8 3 effets cu-
mulatifs :

premiere absorption : nausees (- 5 & tou-
te action).

deuxieme absorption : bégaiement (& vie).
troisiéme absorption : mort instantanée.

Dans ce coffre, on trouve 4 parchemins
runigues comportant respectivement les
sorts : [ce baolt, Fly (5°), Trap detection,
detect evil. On y trouve aussi un vieux
livre ou Mordae raconte comment il
compte, aprés un suicide rituel, acqué-
rir des pouvoirs extraordinaires comme :
regard de mort, animer les squelettes,
controle des plantes... Vous vous en
doutez, ce texte n'est la que pour faire
PEUr aux joueurs car, vous le savez
comme mai, Sauron ne |ui a pas laissé
le temps d'accomplir ce suicide rituel.

Salle F : 4 'entrée se trouve une trappe
(profondeur : 3 m, détection “'easy’’) et
une autre juste derriére (profondeur :
10m, detection “extremely hard”).
Mieux vaut longer les murs | Un escalier
mene dans la pieéce A du niveau 2. Dans
la cheminge on voit la plante, qui arrive
de plus bas et monte vers la tour.

Niveau 2 :

Salle A : |a plante vient encore d'en-
dessous, un embranchement parcourt
tout I'etage (voir plan). A part cela, la
piece est vide.

B : il ne s'agit pas ici d'une salle, mais
d'une fosse qui coupe le couloir en deux
et empéche de continuer. Elle est pro-
fonde de 5 m. Au fond se trouve le suc
digestif du Shadack (mort quasi certaine
pour qui tombe dedans). La fosse est
infranchissable en sautant. Heureuse-
ment, des lianes pendent du plafond et
permettent de passer... Malheur & qui les

utilisera ! En effet, ces "lianes'” appar-
tiennent au Shadack et elles se casse-
ront au mauvais moment...

Salle C : bureau d’Elinal. Dans le cof-
fre, rigoureusement identique a celui de
la bibliothéque, on trouve le grimoire écrit
par Elinal, contenant les informations
relatives au Shadack. Vous pourrez donc
communiguer a vos joueurs les rensei-
gnements contenus dans le paragraphe
“Quand Morgoth jardine...” Le fantome
du scribe hante cette piece, il apparai-
tra aux joueurs et revélera a ceux qui ont
absorbé les baies combien de temps |l
leur reste a vivre...

SalleD: RAS.

Salle E : dans cette piéce, la plante se
divise en nombreux filaments qui s'enrou-
leront autour des jambes des joueurs. ||
leur faudra deux heures pour sortir de |14.

Salle F : c'est en fait un palier d'ol par-
tent trois escaliers : un blanc, un noir et un
“noir et blanc”. lls aboutissent a la salle A
du niveau 3. Par terre, sur le palier, est
dessing un ceil rouge (aucun effet).

Niveau 3 :

Salle A : le sol est divisé en dalles noires
et en dalles blanches. Quatre dalles (celles
qui sont marquées d’une croix sur le plan)
sont piegees magiquement : la personne
qui mettra le pied dessus recevra un fire
Bolt doté d'un bonus d’attaque de 30.

Salle B : au fond de la salle se trouve
une sorte d'autel sur lequel est posé un
coffre identique aux deux précédents.
Celui-ci contient le second grimoire d'Eli-
nal. Vous pourrez donc révéler a vos
joueurs les renseignements du paragra-
phe “Un lieutenant trop puissant’’, y
compris ce qui concerne Arachneg.

Salle C : le long du mur ouest se trouve
un autre autel. Sur cet autel : une orbe
blanche et une orbe noire. Que I'on tou-
che l'une ou l'autre, le résultat est le
méme : on est transformeé en lézard pour
un quart d'heure (Shape shanging
niveau 6).

Salle D : la tombe de Mordae. Celui-ci
repose sur une grande dalle au milieu
de la salle. Il ne reste plus aux joueurs
qu’'a reduire ce corps en bouillie, mais,
avant cela, il leur faut affronter le chef
Orque qui s'est réfugié dans cete salle
et a revetu les armes de Mordae.

Le chef Orque :

Niveau 6 / Hits 89/ OB 100 / dB 30 /
Chain Broadsword.

Dans cette salle se trouvent un certain
nombre d'objets intéressants. Nous
avons ete assez genereux sur ce point,
ren ne vous empéche de réduire le nom-
bre d'objets.

Equipement de Mordae (sur le corps de
I'Orque) : une cotte de maille db + 15
pesant le tiers du poids normal.

Un haume de vision nocturne : vision a
180° et bonus de 10 a la perception de
nuit.

Une epee Elf-slaying (rouler deux fois les
blessures critiques contre les elfes), avec
un bonus de + 15 au combat, sans fum-
ble, avec un sort “detect power” utilisa-
ble une fois par jour.

D'autres objets sont répartis dans les dif-
ferentes alcoves

épee "arachnécide’ : au départ, c'est
une epee large normale, mis & part le fait
gu'elle tue Arachné sur une simple bles-
sure critique. Ensuite, une fois trempée
dans le sang d’Arachné, elle posséde les
capacités suivantes: + 15, spider
slaying, 1/2 du poids normal, pas de
fumble, + 15 en climbing pour le pos-
sesseur, deux sorts utilisables chacun
une fois par jour : calm spider et spider
mastery.

un medaillon de jade qui multiplie les
points de pouvoir par 2.

3 parchemins runigues :ftem analysis,
Fire ball, Levitation.

un baton avec 5 charges de “sleep”.
une paire de gants magiques db + 15
des bottes de silence (- 30 au jet de
perception)

20 fleches + 10

un coffre contenant 300 po

et c'est tout !

Dans le petit réduit situé au nord de la
piéce, un passage secret (detection "ea-
sy") donne sur un tunnel qui débouche
a |'extérieur de la tour a une vingtaine
de metres derriere Arachné. Gageons
gu'ils n'en feront qu’'une bouchée |

Mais vous verrez tout de méme que
cette blessure critique n'est pas évidente
a infliger.

Bruno Frérard
Frédéric Ménage

UNE CENTAINE DE MAGASINS
DIFFUSENT NOTRE REVUE.

CE SONT DES SPECIALISTES,
ILS SAURONT VOUS CONSEILLER.

FAITES-LEUR CONFIANCE POUR VOS ACHATS.
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LE GRIMOIRE D’IMLADRIS

LA GENEALOGIE
DANS LE SILMARILLION

Le Silmarillion : une histoire de famille

De nombreuses choses peuvent étre dites sur le sens du Silmaril-
lion, et encore plus sur ses origines. Mais il est plus important,
en fin de compte, d’avoir une idée sur la facon de le lire.

Il y a plusieurs maniéres d’apprécier le Silmarillion, toutes prove-
nant de faits profondément établis dans la trame du livre.

L'une d’entre elles suit les conventions des vieilles légendes nordi-
ques, et consiste a se référer & I'histoire familiale des personnages.
Ainsi, Tolkien a ajouté a son ouvrage des arbres généalogiques,
s'inspirant de ce fait des sagas scandinaves. En effet, celles-ci débu-
taient souvent par la compléte ascendance du héros. Il est d’ail-
leurs essentiel pour le lecteur de bien assimiler ces généalogies,
on peut aisément dire que la tragédie du peuple Noldor est liée
a la distinction entre fréres, demi-fréres et cousins ...

Il existe trois “races” de Calaquendi (les elfes de lumiére, qui vin-
rent 4 Aman au temps des deux arbres). Ce sont par ordre de
sagesse ou plutdt d'attachement aux Valar : les Vanyar, les Nol-
dor et les Teleri. Féanor, fils de Finwé, est un Nodor 4 part entiére,
tout comme ses fils. A la mort de sa mére Miriel Serindé, son pére
Finwé épousa Indis. Elle Iui donna deux fils, Fingolfin et Finar-
fin. Il est primordial de se souvenir que leur mére n’était pas une
Noldo, mais une elfe de la grande race des Vanyar. Féanor et ses
demi-fréres possédaient des qualités trés différentes. Le fils de Miriel
était le plus habile de ses mains, le plus instruit et le plus charis-
matique. Fingolfin avait regu la robustesse, le courage et la sagesse,
tandis qu'étaient échues a Finarfin la beauté et la noblesse du cceur.

La génération suivante est encore plus différenciée puisque Finar-
fin se maria avec Earwen, du peuple des Teleri. Ses fils et sa fille
n'ont donc qu'un quart de sang Noldo dans les veines, et nous
semblent beaucoup plus sympatiques que les enfants de leur oncle
Fingolfin (d'origine Noldo et Vanya) et surtout que leurs cousins
Noldor, les fils de Féanor.

En étudiant les diagrammes généalogiques du Silmarillion, le lec-
teur comprendra mieux certaines oppositions, comme celles de
Galadriel et Aradhel, ou de Finrod et Turgon. Ces affrontements
et inimitiés ne se limitent pas & la généalogie, mais prennent une
place prépondérante dans I'intrigue, Ainsi, la ruine de Doriath peut
avoir pour origine le moment ot Caranthir, cinquiéme fils de Féa-
nor, réagit violemment au rapport d’ambassade d’Angrod revenu
de Doriath : “Ne laissons pas les fils de Finarfin courir partout
raconter des contes 4 cet elfe noir dans sa caverne ! Qui leur a
dit de parler en notre nom ? Et s'ils sont tout de méme venus a
Beleriand, n'oublions pas si vite que leur pére est un prince des
Noldor, si leur mére est d'une autre race.” Ces paroles sont char-
gées de mépris, un mépris impropre si on se souvient que les fils
de Finarfin sont & la fois de sang Teleri et de sang Vanyar (par
leur mére et leur grand-mére paternelles). L'expression ‘cer elfe
noir dans sa caverne” est pleine d’ironie. En effet, bien qu’Elwé
{Thingol) gouverne les Sindar, des Moriquendi, il n’en est pas un
lui-méme. Frére d’Olwe, il appartient au peuple des Teleri et fut
I'un des trois ambassadeurs envoyés 4 Valinor. Seul son amour
pour Melian I'empécha de retourner au pays d’Aman. Dans le cha-
pitre quatre, il est dit qu’“i/ était le seul de son peuple a avoir vu
les arbres quand ils fleurisaient encore. Roi parmi les Umanyar,
il ne fut pas compté parmi les Moriguendi mais parmi les elfes
de lumiére’.
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Le lecteur qui aurait oublié les généalogies ou les distinctions entre
les différentes races elfiques est perdu a jamais. La tension du
moment et la relation ténue entre la vérité apparente et I'entiére
vérité lui é&chappe. Une fois le filet refermé, 'amer ressentiment
d’Angrod quelques jours aprés son ambassade, la froide ambiance
dans laquelle est née Nargothrond, I'entiére structure du Silma-
rillion perdent leur intérét et se vident de leur substance.

Nota Bene pour les maniaques, pardon, les puristes : remarquez
qu'Elrond et Elros sont les premiers enfants d’Illuvatar dont les
veines charient le sang des Maiar, des Vanyar, des Noldor, des
Teleri, des Sindar et des humains ! A notre avis ce n’est pas une
coincidence ...

Etienne Auzou

ASCENDANCE D'ELWING

| |

Etwé/Thingod = Melian
Beren = Luthien

Doir = Nimloth

Olwé

S

A. Viétillard

L'ascendance maternelle est toujours placée & droite
dans le cercle, sauf dans les cas marqués d’une étoile.

LEGENDE

:l Maiar
Vanyar
____

% Teleri
Sindar

M Humain
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URK LE TENEBRRR...EUX!

LA CAVERNE HANTEE

Je ne saurai jamais comment s’est terminée cette terrible bataille de honnéteté, je fais un grand pas en arriére. En plein centre de la piéce
la Morne. Mon destin m’appelle ailleurs, et, vu ce qui se passe, je com- se dresse un énorme squelette de gobelin (exactement la carrure du
mence 3 me demander si je ne me suis pas trompé de destin en sor- chef, soit dit en passant), auxquel adhérent encore quelgues lambeaux
tant des bras de Magda la douce. Quelques déductions habiles me per- de chair décomposée, Son casque 4 deux pointes, surmonté d'une sta-
mettent de supposer que j’ai remporté la victoire : en effet dans les tuette de nain poussant une brouette, et surtout I'immense épée 4 deux
heures qui suivent, plus personne ne remonte jusqu’a la caverne. Les mains qu’il brandit sauvagement, lui donnent I'air particuliérement
aventuriers, les trolls et mon infidéle Glauk ? Disparus, envolés, morts ? | sauvage. Je suis un peu dégu en fait. Pespérais qu’un chef, méme apres
Nul ne le saura sans doute jamais. | samort, garderait meilleure apparence. Il faut dire que ses deux grandes

Carmen est sur le seuil de la caverne et m'appelle désespérement. orbites vides ne lui donnent pas lair particuliérement intelligent.

N’écoutant que mon devoir, encore une fois, je me dirige donc vers La voix sest tue maintenant, et on n'entend plus, pendant quelgues
elle. En me rapprochant, je découvre que la pauvrette est toute trem- secondes, que le cliquetis des os sur les dalles, et le bruit, assez pro-
blante et que son visage delicat exprime une angoisse terrible. Apeine | che  des dents de Carmen qui s'entrechoquent. Soudain, I'assaut a lieu.
suis-je a quelques métres qu'elle se laisse tomber dans mes bras gobe- Le revenant se jette brutalement sur moi, et je pare de justesse le redou-
lins (NDLR Je suppose que I'ami Urk ne connait pas le terme “viril table coup qu’il veut me porter a la téte. Ma hache étant provisoire-
qui semblerait plus approprié). Semblant se resaisir un peu, elle ment bloguée par son arme, il ne reste que la massue pour frapper.
m'entraine vers lintérieur de la galerie. Je ne comprends pas ce qui Vue ma position inconfortable, je ne peux I'atteindre qu'aux jambes
se passe, d'autant qu'elle n'a encore pas proféré le moindre son. Dans avant qu'il se dégage. J'en profite rapidement, et par chance, mon
le couloir nous croisons quelques guerriers prudents qui, voyant lalerte coup porte en plein sur son tibia, J'entends le bruit caractéristique
passce, commencent 4 sortir de leur trou. Femmes et enfants se mani- d’un os qui se brise. Un morceau complet de sa jambe droite se désin-
festent & nouveau, et un semblant d’activité renait dans nos GLM. tégre. Son tibia ressemble 4 un Mikado (jeu passionnant que nous
Carmen m'entraine toujours et je vois que nous nous dirigeons vers a appris un samourai capturé quelques mois auparavant) et sa rotule
les étages inférieurs, la ou se trouvent les appartements du chef (c'est roule quelques métres plus loin sur les dalles. Carmen se décide enfin
moi !) et les stocks d’armes et de nourriture. Lorsque nous arrivons a me lacher la ceinture, car chez elle, I'esprit de collection est plus
au dernier escalier, Carmen me pousse prudemment en avant, et se fort que tout le reste : elle se précipite pour ramasser le petit os. Ce
place dans mon dos, utilisant ainsi mes larges épaules comme bou- coup magistral m'a donné un avantage certain, car le chef-fantdme
clier... au cas oul.. est maintenant obligé de se battre 4 cloche-pied. Ma victoire n'est pas

La menace se précise enfin, au moment ot je mets le pied sur les der- assurée pour autant, et la terrible estafilade qu'il me fait sur le torse
niéres marches. Prudent, pendant la descente, j’ai quand méme attrapé |  me rappelle rapidement a la realité. Cette blessure me fait un effet
ma hache et ma massue, pour pouvoir répondre 3 toute éventualité. terrible, beaucoup plus terrible en tout cas que sa gravité ne me le
Et soudain, stupéfait, j’entends LA VOIX... Elle est tout 4 la fois, laisserait supposer. Mon sang coule, et mes forces déclinent rapide-
caverneuse, sépulcrale, terrifiante et terriblement familiére... Oh cet ment. Serais-je entrain de perdre quelques-uns des 718 677 XP que
accent, ces intonations inimitables que I'on ne trouve que chez les Jai acquis peu a peu au fil des batailles, des intrigues, et des aventu-
gobelins de la z6ne ! Ce ne peut-étre que LUI, l'autre, 'ancien, res amoureuses passées ? Non ! Je ne veux pas ! Que dirait Carmen
I'ex-chef-que-je-suis-devenu-chef-a-sa-place ! si je n'étais plus qu’un gobelin de 75° niveau ?

“TU M'AS TRAHI ! MAUDIT GOBELIN ! TU M’AS VOLE MA Tiens ! pare celui-la ! et je lui porte ma botte secréte : une attaque
PLACE, MON LIT, ET MON GARDE-MANGER ! MAIS JE ME simultanée & la hache et 4 la massue. Il réussit 4 dévier ma hache mais
VENGERAI!” du coup, il découvre son torse & ma massue, et l'effet du choc est
Et s’ensuit toute une liste des chitiments qu'il va me faire subir, parmi monstrueux. Des éclats d'os volent dans toute la piéce, et il commence
lesquels ma mort sera sans doute I'un des plus agréables. Plus il parle, par perdre un étage en hauteur. Au bout d'un moment, sa téte s'aper-
plus sa hargne monte, Je ne I'ai pas encore apercu, mais rien qu'a coit qu'elle n'a plus rien pour la soutenir, d’autant plus que le casque
sa voix, je I'imagine déja faisant de terribles moulinets avec son épée... | est bien lourd, et elle tqmbe 4 son tour sur le sol“ Alors 13, cest le
Il continue 2 égrener ses supplices. Certains me sont cruels effective- carnage ! Ma colére est 4 la mesure de ma peur et je transforme mon
ment, d’autres par contre, montrent qu’il a toujours aussi peu de gourdin en pilon, brisant sauvagement tous les os qui passent a por-
psychologie (en quoi le fait de coucher avec ma douce Magda, voire tée de ma main. La cuisine terminée, je retourne m'asseoir sur les
méme de 'emmener dans l'enfer des gobs maudits, pourrait-il me trau- marches, et j’appelle Carmen pour qu'elle s’occupe un peu de moi.
matiser ?). Ca suffit | Une page de 'histoire a été tournée, et le chef C’est 4 ce moment précis que je réalise toute I'horreur de la situation.
maintenant, c’est MOL. Je ne vais pas me laisser impressionner par Je m’apercois que les os que j'ai éparpillés, commencent 3 s’agiter,
une voix | Cest décidé, il doit disparaitre DEFINITIVEMENT. Je puis a converger vers le centre de la piéce, mus par de petits spasmes
descends les derniéres marches, j'arrive dans la grande salle ronde qui qui les font ressembler 4 une nuée de petits vers blanchatres : le sque-
précéde I'entrepdt des trophées, et, je dois le dire, ne serait-ce que par lette commence & se reconstituer sous mes yeux effarés.
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Michael Moorcock
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