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{ Chez moi vous trouverez de tout,

Figurines

Dioramas »
Maquettes SF o

Jeux de role «

| Jeux de plateau .
| Wargames »
- i Armes meédiévales ¢ o o

| TEMPS LIBRE
| l'ame du jeu
| au coeur de Paris

22 rue de Sévigné
75004 PARIS

Tel: 4274 06 31
Métro Saint Paul
| le Marais
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Livres SF et Fantastique »}

@ dirai meme plus,
chez moi, vous trou-
erez de tout, mais
aussi des conseils
et des nouvelles

fraiches.
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A propos des jeux cités en
relerence dans nos scenanos :
RuneQuest est edite par ORI
FLAM scus licence CIIAO-
SIUMAVALON HILL, L'Ap
pel de Cthulhu est edite par
JEUX DUESCARTES sous I+
cence CHAOSIUM, Shadow-
run est edite par l1IEXA-
GOMNAL sous licence FASA.

Certaines illustrations sont ti
rees du Jew Shadowrun.

Les illustrations du dossier
Clfguest somt tirées du jew de
mole  Elfguest, sous licence
Chaosiurn, ol sont la propricte
de WaRP Graphics. la BD
Elfquest est public en l'rance
par les editions Vent d'Ouest.

RUBRIQUES

5. Bruits de couloirs - Plan rapproche

les derniers potins réveles au grand jour et Torg !

6. Le collector -

rapides

coin du Ouvertures

Ceux qui partent et ceux qui arrivent .
7. News-News-News
Tout sur les prochaines sorties.
10. Reportage special
Danold chez les Rosbifs,
12. Vol au dessus d'un nid de canards
Tous les cancans des canards !
13. Les bouquins se font plumer
Des rapports étranges, je suis une léegende, Morbus Gravis.
14. Interview exclusive
Tom DOWD et Bob CHARRETTE, auteurs de Shadowrun !
16. Dans le blanc des oeufs |

Shadowrun sur le plat.

60. Roman

Il faut batir I'avenir, 2eme partie.

SCENARIOS

26. RuneQuest
Un enfant etrange, et méme plus.

L.’ Appel de Cthulhu

le trouble féte : on ¢tait si tranquille !

30,

47. Shadowrun

Cours toujours...

DOSSIERS, ENCARTS

18. RuneQuest
La troisieme dimension,
21. Jeu complet

Thermopyles : serez-vous Spartiate ou Persc ?

56. Elfquest
La B.D, le jeu.

BANDES DESSINEES

4. Editorial

Danold, cyberduck, s’énerve encore !

43. Une Shadowrun de trop !

A Seattle, les fins de semaines sont dures....
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EDITLORIAL

LS ONT PRIS TOUS SES NUMERDS, iLS LES ONT VENDU A' QUi VOULAIT RIEN METRE (B fRIX, LS ONT VENDU SN (O029%,
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CAH, T'AI COMPRIS | DECIDEMENT
LEDITO N'EST VRAMENT PRS LEUR FORT*
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PERSON ELLEVENT, TE TIENS
TOUT DE MEME. A' PRECISER QUE.
JE N'Ai ETE QUE TRES Pey (VOIRE
- PAS DV TOUT) iNFLUEN(E PAR.
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CYRERPUNK, L., . TOUT TE mEME !

MA VISION THERMOGRAPHIQUE
M'INDIQUE QUE VOUS BRULEZ TE
CONNAITRE LA RAISON DE MON T~
RANGE ACCOUTREMENT, LA QEPONSE:
LA MODE CYRERPUNK. ET EN PARC
TIWUER 1A 90RTTE FRANGAISE
DE SHADOWRUN . DEIA, MON EQUIPE
D'IMBECILES EST PRISE PAIR LE VIRUS
SHADOWRUN, BT TE NE PEUX PUS LEUR
FAIRE ENTEANDRE RAISON QU'A A
FORCE O MON "ARES PREDATORT

CRC IT, UEQUIPE DE QUEST (TOUTOURS DANS LE- N W A PR BB o P NS A
COUPIVOUS A CONCQCTE. UN SCENARID EXPLOSIF NN | %2 DESCENCE DES REVES TE
PLUS UNE R D. SHADOWRUN, WisSTOI kR OE VOUS s A A__JEUC DE RO AVEC 202
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introduction aux News

Pour la seconde fois, vous allez lire les news de Quest, pour la_seconde fois, je les écris. Pour le moment, je n'ai pas changé d’avis sur les
sujets 4 traiter. Je ne parlerai toujours pas des jeux qui ne sont pas distribués en France et que seules quelques boutiques ont la chance de
posséder. Ce n'est pas de la ségrégation, mais au contraire une tentative d'éviter I'énervement des lecteurs et des boutiques de province. Si
je vous affirme que tel jeu est absolument genial, vous voudrez peut-étre I"acheter, or, votre boutique habituelle ne peut pas 1'obtenir. Si je
vous dit qu’il est génial mais que vous ne pouvez pas 'avoir en France, vous allez vous mordre les doigts. Dans les deux cas, nous avons
d’abord une reaction négative des lecteurs frustrés, des boutiques au bord de la crise de nerfs, et des fournisseurs qui préferent que 'on
parle d'eux. Done, nos news portent sur les produits disponibles en France. Peut-étre qu’a "avenir, si le réseau de distribution des jeux

anglo-saxons s’agrandit, nous pourrons tous profiter de 'outre manche ou de I'outre atlantique. Olivier Noél.
| I v tsw

TSR venait réellement intéressant... A "Dessinée par Greg Hildebrandt,
bientot. grand specialiste de Tolkien (7?7

Apres avolr fait faire un sondage . . ), la poupce Galadriel !! Pre
aupres de ses clients, TSR finira Alternative Armies miere d'une longue série, 50cms
donc par sortir en 1991, un mons- Une nouvelle marque de figu- de haut. A sa main gauche, 1'an-
trous compendium spécial de- rines est arrivee sur le marché! peay de Nenva, peint en or 24
mons. En fait, on peut se douter ~Alternative Armies. Ses deux carats. Dans sa main droite, un
qu’ils I'avaient prévu depuis bien sculpteurs sont des transfuges de superbe cristal. Une chaine cou-
longtemps, mais comme toute Citadel. Leur point fort, de leur or incrustéc d'une fausse
vedette, il faut savoir se faire Superbes Space-marines socle perle autour de la taille, un dia-
prier. Au niveau des sorties en plm_nb et de fabuleuses figurines  deme dor,... Le corps de la pou-
francais, le manuel du joueur celtiques. ' pee est ¢n porcelaine, les jambes
corrigé devrait enfin arriver en g - elles-memes (cachees sous la
cette fin d’année, suivi plus ou P“‘:"; fous aux Etats robe) sont superbes. 29358 e
moins vite du guide du maitre (le UﬂlS, lors de la Gen- xemplaire !I” Nc parlons pas des
tout pour la EE‘:EDﬂdﬂ E:ditit_::ﬂ}. CON, le monster manuel I, détails "poétiques™ sur sa longue
Pour le salon du jouet 1991 qui se adition de ADED chevelure  blonde, sa superbe
déroulera au debut de 'année (sa- " robe "charmeuse” etc... Sur les
lon professionnel), TSR a promis deux photos, la téte parait diffe-
deux autres sorties, ainsi que le rente. Avec effets lumineux, elle
calendrier prévisionnel des sor- parait tres belle. Sans effets, elle
ties 1991... A volr, mais vous en est trées moche. La realite, c’est

serez informé immediatement. Chaininail Pancstrsde DED oG qu'on dirait Barbie en robe de
! soirée.., Comme disait un joueur

de la premicre c¢dition de D&D. o )
de passage, "pourquoi pas un

CHAO SIUM Drﬂgﬂn Radieux a de BalrogdeImen peluche?”.

Apres avoir voulu I’appeler Hero- la peine Il Le staff Dragon ChI'DHIQUES d’Qutre
Quest, puis GodQuest, puis Hero- Radieux n’a déecidement pas de Tombe. 1l revient. vour la
Wars, Greg Stafford envisage chance. Au moment ou j'ecris i Hik
d’appeler son jeu "Gloranthan ces lignes, ils ne sont toujours
HeroQuest”, ou "Glorantha” tout Pas surs dc sortir de nouveau
simplement. Que de rebondisse leur magazine. Alors soyez symr-

ments! A suivre, a plus d’un titre! ~ pas, croisez les doigts en leur
souhaitant bonne chance, moins

il vy a de journaux, plus on s’en-

premiere
s'est vendu 400%. Quant au pre-
mier numero de la revue en lan-
gue anglaise Dragon, il vaut la
modique somme de 2008. Au-
tant ne pas parler des prix de
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troisieme fois. Chroniques d’Qu-
tre Monde renait !! Finance par
la méme boite que la seconde
version, le journal verra ses pa-
ges remplies par une partie du
Staff de I'éminent "club loisirs
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R A AL nuit ! dauphine”. Ils vont tenter de bat-
G . ) tre un superbe record, 6 numeé-
Graal interrompt momentané- PU.b Gﬂ]ﬂdﬂﬂl Dans le ros en 3 mois!! Espérons qu'ils

ment ses parutions. Avec de la 1 161 du magazine anglais "Dra- ILain: pas _LEE‘_ meme problemes
chance. vous trouverez tout de £on”, on peut trouver sur deux due leurs prédecesseurs.

meme & Mol Lo mpecial e LS e e B W.m-'aut ¢ _
- 5 1o o LTy - a
cock”. Dommage, le journal de coup deétre vue. Résumons :
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TORG, West end Games, Traduction et edition francaise de Jeux

Tout d’abord, il est a préciser que cette critique est basée sur la version américaine, la version francaise
n'étant pas disponible a '’heure ou j'écris ces lignes. La boite contient trois lvrets: le livre des regles, le
livre du monde et enfin le livre des aventures. Jusque la rien de surprenant. Pourtant, dans le fond de la
boite, quelle surprise ! un jeu de cartes !! Mon esprit cartesicn "basic”se met en alerte. Est-ce un gag ?
Un jeu de plateau ? Un cadeau Bonux ? Une technique commerciale pour attirer lcs joueurs de tarot ?
Je laisse le suspense entamer votre esprit deductif. La premiere critique négative dont je vous fait part
est la difficulté de lire le livre des regles (version anglaisc). Assez mal écrit, il est aussi passionnant
qu un roman de Balzac (c'est une question de gout), ou pour reprendre une phrase du divin Desproges,
”C’est comme 'annuaire, on tourne 3 pages et on décroche”. Bref, il faut faire preuve de courage et de
tenacite, les €lements les plus intéressants se trouvant a la fin du livre de regles. Les regles, comme
'ensemble du jeu sont inspirées d'un peu de tout, mais ne fait-on pas les meilleurs disques en
compilant le meilleur de chaque album ? Vous me direz, la plupart du temps, il vy a 3 tifres connus, le
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AUEe: LE(S) C ADEFLJ{IJTGREHUX A

aunmw##*’ Suace! HAHMMINY
Tai on CYBERPAPE | er it y
wm CARTES /

reste, ¢’est des navets (la encore,

personnages sont des archétypes
que l'on modifie I¢gérement, |
comme pour "Starwars”.
jet sans fin”, mais avec 1D20.
obtenez 10 ou 20 au de, vous
rcjetez ¢t additionnez, et ainsi de
suite, Comme a James Bond, lcs
personnages  possedent  des
\points "d’hérolsme” quils de-
pensent ¢a ¢t la, mais le systeme
‘est beaucoup plus poussé et inté-
ressant. Comme dans Pendra
gon, il y a des jets d’opposition.
Comme a la belote, il y a des
cartes.. Oh pardon, elle n'ont
pas la meéme utilité... Laissons
encore planer le doute. Voyons
maintenant le monde. Notre

Cela signific que quand VOUS | avee un peu d’effort, ’Appel de

c'est une question de gout). Les||

Com- | |
me a Rolemaster, on utilise "un |

bonne vicille terre n’a plus son ||

visage d’antan. Partout, dinosau-|
res croisent space-marines...

cee technologique,
et le niveau soctal. Par exemple,
un monde avec un axe magique
a 0, sera depourvu dec tout char-
latan ou magicien. Un monde
avec un axe technologique a |
connaitra la massue, mais sans
plus.Mais que s’est-il donc pas
rse 7 Des entites surpuissantcs
‘nommees Haut-Seigneurs ont
Eattaqué la Terre. Pour cela, elles
‘ont créé un passage entre leur
|rca]1tc ct la notre. Le melange
'des deux a bouleverse les axcs dc
notrec Terre. Ainsi, sur plusieurs
régions terrestres, notre realite
a ete largement transformee. Le
but de ces Hauts-Seigneurs : de
venir Torg ! Pour atteindre ce
but, 1ls ont besoin d’énergie. Cet-
te energie vient de notre monde.

C el
n’est pas tout a fait vrai, m’enfin ||
presque. Chaque monde est défi- | |
ni par des axes, quatre pour étre |
exact. Un axe est une echelle
permettant de mesurer avan-
le niveau

spirituel, le pouvoir de la magie, | penser que l'équipe de West End

lls la captent grace a des

catalyseurs disséminés sur notre
planéte. Quant aux joueurs, ils
incarnent des Chevaliers-tempe
te. Leur but est de détruire les ca-

leur, En effet, plus les autochtor
nes croient a la reéalite de 'enva
hisseur, plus celle-¢i devient do
' minante. A tel point que parfois,
‘cela provoque des tempetes de
'réalites qui bouleversent a nou-
veau l'equilibre précaire. Com-
me arme privilegiée, les heéros et
certains mechants possedent le
pouvoir de jouer avec la realite.
Ils peuvent ainsi tenter d’utiliser
un pistolet lazer dans une realite

mele : Le royaume du “futur
| Torg”, Orrorsh : une indoneésie
' ou des mulliers de monstres trai
nent les rues (vampires, loup-ga-
‘rous et autres degeneres de la me-
'me famille), Des soldats victo-
riens luttent contre eux. Vous
avez done, Ravenloft, Chill et

Cthulhu et Space 1889 dans Ic
meme lieu, fort non ?! Dans trois
parties des Etats-Unis, nous
avons bien entendu droit aux
dinosaures, ainsi qu’aux hommes
lezards intelligents

ligue”,

Royaume-Uni, en Suede, en Nor-
vege et en Finlande, nous avons
droit a notre Donjons et Dragons
| prefere, avec son lot d’Elfes, de

| Trolls et de Nains. En France, le
moitie Cyberspace-Warhammer
40000, moitie "Nom de la rose”
fait recette. Le cyberpape Jean
Malraux fait regner la terreur ct
I'inguisition, Il faut croire qu'ils
connaissent mal Malraux ou que
ca n'a rien a voir avec 'auteur.
Dans lc méme esprit, on peut

Games connait fort mal la Fran-
ce, L’ayant pris pour un pays ou
Eglise a une grosse emprise, ils
ont  peut-ctre - confondu  avec
I'Ttalie. En Egypte, nous avons le
come-back de I'empire Egyptien
avec tous les fantasmes qui sy
rattachent, ce qui donne en defi-
nitive un melange de puissance
religieuse, de magie et de tech-

gacorps technologiques tlennent

talyscurs, de repousser I'envahis-|
seur et de convaincre les habi- |
tants que la vrar rcalite est la’

nologie. Enfin, au Japon, les Mé |

le pouvoir. Les cartes, nous y ar-|
rivons, sont des aides de jeu in-|
tégrantes du systéme, car si 'on |
peut s'en passer, il est fortement
conseille par les auteurs de les
utiliser. Au départ, chaque joueur
possede quatrc cartes qu'il pour
ra utiliser, surtout pendant les

PITE

dont I'axe technologique est de 0.
Le monde est lut meme inspire
de tout ce qui existe au niveau du |
jeu de role. Nous trouvons péle- |

(genre de
Dragonewts en plus meéchants).
Ca ressemble au “Piege diabo-
la BD de Jacobs dont les |
heros sont Black et Mortimer, Au |

Y PR

combats ou elles pourront lui
amenecr des bonus aux actions. A
chaque tour de combat, le maitre
de jeu en retournc une. Celle-ci
determine le camp qui agit le

premier, un bonus ou un malus |
pour chaque camp, et lattitude |
qu’il vaut mieux adopter pour tel |
ou tel bélligérant. Nous y trou
'vons aussi des cotés “dramati-

ques”™ qui pousseront lc maitre de
jeu a faire intervenir un contact,
une belle femme, etc.. On se
lasse, helas, assez vite de cet
"encart”, et les maitres debutants
qui csperaient voir leur tache
facilitée, risquent de voir leur
capacité d’improvisation mise a

Pépreuve. Ce "petit” topo du jeu |

jeu est en effet trés riche. Clest
peut-étre meme son gros défaut.
A vouloir étre trop riche, il ecst
trop complexe ct cn meme temps,
pas assez precis. Pour pouvoir en
profiter pleinement, i1 faudra at-
tendre les extentions. Ale, effecti-||

ivement,on dispose de tous les
‘jeux pour le prix d’un seul, mais

ce "un seul” coute tout de méme|
entre 350 et 380F !! S'il faut
attendre les extentions, vous paie
rez un prix égal a Vensemble des
jeux qu'il inclut.. Impression
mitigee done, a moitie enthou-
siasmé, a moitic decu, a moitié
interessc, a moitie mort de rire de-
vant tant de meélanges si peu cré-
dibles.

est pourtant bien superficiel, le

AT S TR TR SR
Le coin du collector

# i
Cette petite rubrique irréguliere a pour but de vous indiquer les
produits en voie de disparition, pour que vous vous les procuriez au
plus vite, au cas ou vous desireriez faire une collection.

-The grey death legion, de FASA pour Battletech n’est plus disponible
a la source, dépéchez vous. -The ST Officer’s manual, de FASA pour
Star Trek a disparu -Mythic greece, la superbe extention pour Role
master/Fantasy Hero ne sera pas rééditée. -~Angmar d’ Hexagonal
pour le Jeu de role des terres du milieu est définitivement cpuisc,
ainsi que L’antre de Shelob, le tout en francais. -La premiere edition
en boite de "Appel de Cthulhu de Jeux Descartes est épuisée. Chez le
meéme editeur, Armada suit lc méme chemin. -La plupart des jeux
de FGU sont appeles a disparaitre sous leur forme “actuelle™. -Tous
les modules Loremaster de Rolemaster vont disparaitre definitive
ment. -Les royaumes oublies en francais ont presque totalement
disparu, ainsi que toute la gamme francaise, sauf D&D boilte de
base, reeditee par TSR itself. -Plusieurs miroirs des terres medianes
sont epuises, le 5, 6, 7 et 8. Depechez vous, -Les modules pour D et
D : DA1 Adventures in Blackmoor, DA2 Temple of the frog et DA3
City of the gods, qui sont inspirés de la premicrc campagne DD vont
disparaitre. originellement écrits par Dave Arncsson, l¢ co-createur
de D&D, 1ls vont valoir tres cher. Fouillez les bacs...

Ouvertures rapides

Cette rubrique est destinée a vous parler vaguement de quelques
sorties de fin septembre.

-Ghosts warriors : scenario MERP de ICE. Quand on feuillette, on se
demande si [CE n’aurait pas engagé Gigax ! Pensez donc, 100 salles
dc cavernes, un systemc alCatoirc dec creation de souterrains, une
centaine de monstres, fantomes, zombies, balrogs, dragons, specires
etc... Voila de quoi réconcilier joueurs dc Donjons et joueurs de
Rolemaster. Attention, les modules MERP augmentent. 80F -The
Horde : Boite complementaire pour Forgotten Realms AD&D 2eme
cdition, Quatre cartes de huit feuillets de taille; 24 feuilles cartonnees
donnant plans, mini-aventures; 4 feuilles de classeurs a rajouter dans
votre Monstrous Compendium et décrivant donc quatre nouveaux
monstres-animaux; un livre de 64 pages contenant [historique, les
positions sociales et la premiere partie du descriptif de I'Est; enfin un
sccond livre sur la géographie, la géologic cte,ct la seconde partie de
I'Est, Le tout pour 175F !! Une boite a utiliser avec une trilogie de
scenarios, dans le contexte semi-historique de Gengis Khan. Visiblen
ment une excellente production TSR. -Mythic ¢gypt: ICE supplement
contexte-alternatif pour Rolemaster pour I'égypte, premiere partie
réservee a la création des personnages, on peut jouer un humain, un
djinn, un sphinx ou un homme-chat ! Ensuite vient la partie cont
texte, extremement bien decrit, suivie par des scenarios, et pour tem
miner, des planches de dessins égyptiens d’architecture etc.. La
magie est originale, comme dans Terremer (roman d'Ursula Le
guin), on ne peut lancer de sorts sur quelqu'un sans connaitre son
vral nom. Excellente premiére impression, a ne pas manquer. 135F




DERNIERE MINUTE)

Les Divisions de I'Ombre, e Retour”.
seconde édition, de Flamberge :

LES JOUTES DU TEMERAIRE
(Voir page 9)

La promesse faite dans Quest n1 a ete tenue | Les Divisions de
I'Ombre en sortent pour la deuxicme fois (de 'ombre, bien
entendu). Dans une boite identique a la precedente, ctiquetée “le
retour”, la deuxieme edition des Divisions de I'Ombre est aérée,
bien magquettee et 1illustree. De toutes petites erreurs (mais qui
n'en fait pas 7), comme des gris trop clairs dans les tableaux, ne
sont visibles gue par un collectionneur d'oeuvre d’art. Cetic
edition est aussi plus riche (on y trouve guinze pages de matériel :
armes, vehicules, drogues, etc.), Nous souhaitons a cette nouvelle
edition autant (si ce n’est plus) de suceés qu’a sa grande soeur,

Berser kEl‘, de Siroz Production-ldeojcux :

la production francaise va indeniablement de P'avant avec cette
quatrieme extension pour In Nomine Satanis/Magna Veritas, Cote
look, excellent, autant du point de vue illustrations que magquette,
Les pages de texte sont toujours entourées de belles friscs, cette
fois du style viking et sorcier. Les zones grisees sont parfaites
(nette amelioration ici par rapport au jeu) et la maquette sobre,
sans ['étre trop, est elegante, Des grandes pages d'illustrations
ornent Ic tout. Coté contenu : ¢a v est, I'univers d’In Noming sc
complique. Au conflit entre Ic bicn ct le mal se greffe une troi-
steme force, gqui englobe les religions antérieurcs a la chrétiente,
hormis la religion juive. Les relations entre cetle troisieme force et
les deux autres sont plus complexes ¢t non nécessairement syme-
triques. De beaux imbroglios en perspective !

Toutefois, on peut faire quelques petites remarques @ Odin est pre-
senté comme un Dieu guerrier a 100%, et son coté magicien (il a
entre autres perdu un oeil pour cela) est trop peu abordé. Enfin,
"humour scabreux des titres de scénarios détonne un peu avec le

serieux et le professionalisme grandissant de ce jeu. O.V.

Avertissement : les dates de sorties données sont approximatives.
En général, les jeux sortent dans les deux mois suivant la parution
du journal. Ne soyez pas surpris si certains jeux sortent sans que
nous les ayons cites. Pour vous informer, il faut que nous le
soyons nous-meéme par le distributeur ou I'éditeur.

LE PLUS PUISSANT gROUPE
DE 1A GALANET . MAIS ¢EsT
Moi ,8iEN entenpy !

Hors hexagone

TSR

-RA1 Feast of Gob-

1}"115 : le premier module pour

la boite Ravenloft, centrée sur
les scenarios horreur. Novembre,

-LNA2 Nehwon : Une

aventure située dans le monde du
cycle des epées de Fritz Leiber
En Decembre,

-FRO1 Draconomicon:
Tout sur les dragons, leur magie,
leurs trésors, les plus celebres
etc... Ce sourcebook indispen-
sable est a l'origine prévu pour

Forgotten Realms, mais 11 cst
adaptable a tous lcs autres mon-
des. Novembre.

-FR11 Dwarves Deep:

"Tout, tout, tout, vous saurez tout
sur les nabots™ (cclebre chanson
du nain Pierre Pierret). Utilisable
pour tous les mondes, mais con-
seille pour Forgotten Realms,
Decembre.

-FRA3 Blood charge :

'assaut final de cette trilogic. Sc
joue avec la boite "la horde™, De-
cembre.

-WGA3 Flames of the

falcon : troisieme volet de la
serie " Falconmaster”, Qui est ce

mystérieux assassin qui €limine
un par un les leaders des guildes
de la citc dec Grevhawk ? Dé
cembre.

-HWA1  Nightwail :
Adaptable pour ADD 2éme ou
DD, le premier module corres
pondant a ['excellente boite Hol-
low World. Cette boite n'a d’ail-
leurs qu'un deéfaut, il n’est donné
nulle part I'cchelle des cartes !

-25CA2 N.EO : Ppour

Buck Rogers RPG, un modulc
qui permettra aux personnages
d'intégrer un groupe de rebelles
luttant contre le plus puissant
groupe de la galaxic. Novembre,




LA QUESTION £5T DE SMOR € TE
YMS  CeMHENCER PRE URE  LE PEE.

LUDE T DU SEoND ToME REMANIE
VERgion T EN ANGAS, oV S
VAIS MopT. T s

~THFIER TouL
Bers Tetods i

o
e -
o i e R
AL X
e o 3
LR
e
e
= =

-25CR2 Earth :Pour Buck

Rogers, le descriptif de la Terre
au 25¢me siccle : une planéete en
ruines, la plus retardée technolo-
giguement, ou survivre veut aussi
dire se battre. Décembre.

-X-men boxed : tout sur
les fameux X-Men, version Ad-
vanced.

-Boot hlﬂ : nouvelle edition

du jeu western de TSR, troisieme
version si je ne m’abuse. Romans
TSR en anglais :

-Tanis, the Shadow

Years : sccond tome de la Seérie
Dragonlance "Prelude I1”. Rap-
pelons que ces series de romans
ne sont pas et ne seront probable
ment pas traduites en francais.

-Galen, Beknighted

Troisieme tomec de la serie
"Heroes [I” de Dragonlance.

-Viperhand : Tome 2 de la

trilogie Maztica pour Forgotten
Realms.

-Exile : Tome 11 de Ia trilogie

des elfes noirs, pour Forgotten
Realms,

-Prime squared : Tome 11

de la trilogic "Inner planets”
pour Buck Rogers,

Grenadier

Cette marque de figurines a fait
d’énormes progres, n'est pas
chere, propose de belles figuri-
nes, ¢t cst a I'heure pour ses
sorties. Aussi, en attendant les
eventuelles photos couleurs pour
la future rubrique "figurines”
(sait-on jamais), voici les sorties
prevues chez Grenadier.

-O Gravity trooper

quatorzieme boitc pour StarWars,
Novembre.

-Alien Races : Quinzieme
boite Star Wars, Decembre,

-Female Frost Giant :

superbe geante, plus belle que
celles de vos réves, une nouvelle
serie d'environ 15 ¢m de haut !
Octobre,

-Golden War Dragon :
nouveau dragon de Julie Guthrie,
(Octobre,

-Black Dragon : de utic

Guthrie. Novembre.

-Metahuman  Street
Gang, Mages pack -
figurines de Shadowrun, sculp-
tees par Bob Charrette (auteur de

Bushido, Shadowrun, Aftermath
etc...). Octobre.

-Une nouvelle serie de figurines
va voir le jour, elle sera destinée
a c¢tre utilisce avee le  jeu

?BladeStorm?”. voir plus

loin a la rubrique ICE pour cet
evenement exceptionnel,

PI‘iHEE August Sont sorties

ou ne sauraient tarder de 'étre,
les figurines de la nouvelle série
Mythrill. Le theme aborde est
cette fois "la moria”, on y trou-
ve : Thorin, un nain gruerrier
superbe; Thrain, roi des nains;
des gardes rovaux; des charpen-
tiers; des nains d’infanterie; un
alchimiste; un nain sur poney;
une jeune naine; un aventurier
nain; et enfin, un blister
representant le combat mortel et
heroique entre Dain Ironfoot et
Azog, 'un des chefs Ore.

FASA

-Anarchists guide to
North America

Shadowrun, Deéecembre.

-More tales of the
Black Widow : nouveaux

scenarios pour Battletech, en No-
vembre.

-Tessdrake Run : Scéna-
rio pour "Legionnaire”, le jeu de
role de Renegade Legion. Dé
cembre.

-Dragon Hunt : Scénario
pour Shadowrun, Decembre,

ICE

ICE cst pris de deélire. Pour les
amateurs de JRTM, de Role
master ou de Space master, pour
ceux qui n'utilisent pas les
produits ICE, ces deux mois qui
viennent sont pour vous...

-Space master com-

panion I : On ne Iattendait
pas, nous pensions que Space-
master etait un jeu qui se laissait
mourir au bénéfice de 'excellent
Cyberspace, et bien non ! 96 pa-
ges dc rcgles  optionnelles, de
nouvelles professions et compé-

pour

tences, un systeme stratégique
pour jouer les grandes maisons
et enfin, une remise a jour de
I'univers. Notez bien le I devant
companion, attendons certaine
ment un II debut 91.

-Rolemaster Charac

ter Record : 144p a pho
tocopier contenant les feuilles de
personnages de Rolemaster. Bof
normal... Chaque profession pa-
rue pour Rolemaster (v compris
celles des companions) possede
sa fecuille de personnage conte
nant le cout de ses compétences,
ses bonus par niveau etc... Fini
les heures de copie béte !

-Stormriders : Roman de
224 pages, en anglais bien sur, se
deroulant sur Shadow World, plus
exactement a Quellbourne (ses
fameuses ruines, ses mines, ses
trésors de richesse...). A lire pour
perfectionner son anglais.

-Necromancer’s lieu-

tenant : module MERP con-

tenant 4 aventures reliées par le
meme  Background. Toutes se
deroulent dans Mirkwood sud :
des araignces geantes, des orcs,
des plantes carnivores, le nécro-
mancien himself, etc...

-BLADESTORM:  Fruit

du genie de Coleman Charlton, le
specialiste des regles de ICE, et
de la collaboration d'une demi-
douzaine dc pays (dont les Fran-
cais !) voici Bladestorm ! 1 s’agit
d'un  wargame de figurines,
mais au contraire de tout ce qui
existe  deja, chaque figurine
(25mm) ne représente qu'un
homme. De plus, les belligerants
possedent des stats de jeu de role!
Et en plus, c’est rapide ! On croit
réever ! Les figurines Grenadier
en profitent pour sortir des fi-
gurines spéciales BladeStorm !
Cettc fois je suis au bord de la
crise cardiaque ! Vite, que Blade-
storm arrive ! En déecembre, ICE
fera au moins aussi fort, les news
que Jc connais déja ne vous
seront devoilees gque dans le
numeéro de décembre ! Ohh !! Je
n’aimerais pas étre 4 votre place !

ET BEN QUAIH MON PTiT GARS!
EN FRREANCE AUSsi ow SAIT FRIRE!

Productions et
Traductions
Francaises.

Jeux
Descartes

-Jeux Descartes- special
Cthulhu : tout sur les mets pré-
feres de Cthulhu.

-La bataille du soleil
d’or: un titre qui sent I'hé

roisme pour un scénario de
StarWars,

-La nouvelle eédition

d’Armada, jeu de plateau

qui remporta le pion d'or de
jeux et Strat en ces temps loin-
tains ou Jeux et Strat existait
encore.

-Quelque chose de
pourri a Kisley : suite de
la campagne-fleuve de Warham-
mer. Un jour la fin viendra...

-La terre vivante: le
premier guide pour Tlorg, evi-
demment sur les Etats Unis.
Vous avez droit a la liste des
dinosaures et autres Iguanodons
qui se promenent en liberté dans
ce zoo geant. Preparcz  vos
massues.

-PLusieurs extentions de

Simulacres sortiront, je ne
sais pas lesquelles, mais elles
devraient étre suffisamment bien
faites pour eétre utilisées avec
d’autres jeux, si vous n'aimez
pas Simulacres itself,

Oriflam

-En décembre, peut-étre 1atou
61!

-La France pour Hawk-

moon, une extention made in
France sur notre glorieuse patrie
que nous cherissons tous (Ce
genre dec  compliments evite la
censure),




-Cyberpunk 2.2 : La

nouvelle version de Cyberpunk
en francais, peut-étre en decem-
bre.. On dit que cette seconde
version est mieux faite.. que
meéme qu’il y aurait un pecu
d'infos sur le monde Iui-méme,
contrairement a la premiere... que
meme que les regles sont dans un
seul volume et non pas eparpilles
sur 3 livres, Nous vous donne
rons plus de News dés que nous
aurons vu la VE

-Les Secrets des An-

CIENS, pour RuneQuest. Enfin
la possibilité de jouer un ser
viteur de Dragon ! Tous les se
crets des vieilles races enfin
reveles (monstres, races ancien-
nes, cristaux magiques, metaux,
ctoiles,.... La particularite de la
version amgcricaine etait de pos-
seder les 1mages les plus moches
de la creation, Rassurez-vous,
Oriflam les a entierement refai-
tes.

Ideojeux-
S1roz

productions
-Mors Ultima Ratio

pour In Nomine Satanis : I'Eu-
rope des annees 1890 a 1920, un
guide de la Gothic Horror. Ca
promet d’étre joyeux. A préciser,
toujours les meémes superbes
illustrations de couverture.

'PlﬂS mMa 3 devrait arriver

:L&" PREDATEVR TES AREDdTELRS,
LE BuvER DE SANG DEs Sucawms e

Flamberge

-Enfin, il arrive, les Preda-

teurs... Un plan rapproché vous

informera dans le prochain nu-
MEro.

Dragon
Radieux

-Le Royaume des

Dragons : Jeu de role tres
simple, nouvelle version, qui
innovera en s’attaguant au cote
pédagogique du jeu. Un livret
permettra en effet aux parents
ou aux animatcurs, de faire

jouer les enfants. Je me doute
gue vous N’y vOyczZ aucun inte-
rét, mais pourtant, c'est peut
ctre la voie pour donner au jeu
de role un cote "grand public”.

Hexagonal

-L’écran Shadowrun,
fourni avec unc mini-aventure.

-Rivendell pour l¢ Jeu de
Role des Terres du Milicu,

-Orgillion Horror : Sous
rescrve, le premier scénario en
francais dans Shadow World. la
boite Shadow World elle-méme
ne sera pas traduite, ou traduite
petit a petit ¢t insérce dans les
SCENArios.

-LLe calendrier Tolkien

1991 est enfin disponible, son
prix oscille entre 140 et 160F

Edition des
Sept Pierres

-L’écran de Mimeétis e
le premier suppléement dcvraicnt
etre disponibles.

Eurogames

'Vﬁrtlgﬂ : jeu de plateau ayant
pour theme la  pollution, se
jouant entre 2 et 4 joueurs,
Construire des usines "propres”,
voter des lois, tenter de négocier
ctc... moitieé diplo, moitie jeu de
strategie, moitic... Désolc je n'ai
plus de moiti¢s... fin Novembre.

-Droids : jeu de plateau
again, pouvant se jouer en solo et
jusqu’a quatre joucurs. Tout ce

16,

Coufee de France
STORMBRINGER

Les Joutes du Témeéraire

- ANIMATIONS -
JRTM Hanau Debats Figurines
. : Expositions . Inmidatons
;Eiic;n @ 5%;;?5:;; Conférences ~ Démonstrations
James Bond Challenge Diplo. Vid€o permanente Micro Informatique
Berlin X VIII Great Patriotic War

17 et 18 novembre 1990
Palais des Congrés de Nancy

Open Sim-City et Full Métal Planéte
Bourse aux échanges le dimanche
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Renseignements et inscriptions
Cercle des Eléves ESSTIN
Parc Robert Bentz
54500 Vandoeuvre
Tel : (16 83 50 33 12

que je sals, c’est que ¢a parle de
robots et que ¢a s¢ joue avec un
plateau, des pions, des cartes. Fin
Novembre.

-Le paresseux : il sagit
d'un jeu de.. platcau, chaque
joueur part de son "nid” et doit
arriver le dernicr au bout de la
course. Une sorte de "qui perd
gagne™ il faut dormir le plus
possible et éviter d’aller trop vite
cn deplacements. A partir de 7
ans, sl vous pensez au cadeau de
votre petit frere ct que les GI joe
vous gavent, voici un jeu pas
trop bete qui le changera.
Décembre.

-Dragon noir II : devrait
arriver fin Novembre, Il s’agit
mais oul, mais oul, de la suite du
1 ! Plus de cartes, plus de pions,
plus de races, et la suite de cette
saga a jouer.

[udodelire

-La vallee des Mam-

mc}uths : Nous en avions un

peu parle dans le numero pré-
cedent. Le retour de Rahan, fils
des ancs farouches. Survivre dans
la prehistoire cruelle et sauvage...
Tin tin tsouin.

-Footmania : on cn a déja
parle aussi, mais rappelons gu’il
s’agit apparement d'un cxcellent
jeu de plateau tres rigolo, nor-
mal, ¢’'est un ludodélire. De plus,
il cst tres utile... Ft oul, avez-vous
songe a simuler les matchs du
jour grace a Foot-mania afin de
gagner au loto sportif ?

REK

Les auteurs du Wargame Heroi-
ka qui avait l'inconvénient de
couter cher, ont une idee de
genie, Des hexagones cartons de
10cm de diametre se vendent
maintenant séparément. Vous
pouvez ainsi pour vos wargames
avec figurines ou pour vos jeux
de role, creer des terrains a
volonté comme vous le désirez.
Sont disponibles : plaines, fer- |
mes, moulins, riviéeres, ponts,
routes, croisecments, a 3,50F 'he
xagone. En hexagones rehaus
ses : foréts, fermes, moulins &
10F piece. En hexagones en re
lief : cailloux, rocailles, marais,
terrain laboure a 8F piece. Enfin,
des hexagones de cultures habil-
Ices a 7F piece. Précisons que
REK propose aussi des figurines
peintes ¢t distribue maintenant
les figurines Minifig.

Olivier Noel




Nen, CE n‘EesSt pPas uneE LBlJIJUE, JE SUiS Vra:iment 211 au
PAYS JES ROoShifs POUr VOUS FaMEREr JES NOUVELLES intE-
FESSANLES. o'di 12 resSpect du lecteur, Mei, PaS COMME
MON EQUIPE JdE... BOn CIIMONS NOUS, SE ME €is toujours
”»Baneld, uUn jour, T2 PAatiENCE PAIEra’d, ils n‘ont pas em -
COrE Lon EXPEMENCE, M2:i5 Ty ES 13 pour rattraper 1Eurs
Erreurs.”

GOMME jE VouS 1B diSais, JE ME SU:iS rendy 3y pays du
Prince Gharlet, et 2 Londres plus particulierement.

LES EnsSeignements que ;'9:i pu en tirer me semblent
fort intEressants. BN connaait 14MPOrtancE du Marche
britannique en matiere de ;eux de role, et 1es evelu-
tions qQui 1 toucheEnt ont forcEment uUA jour ou l'autre
dES FEPEFCLSSIONS ChEZ NOUS.

LES RUTRES ¢

Dans cette catégorie, on trouve
des jeux de "l'ancienne géneéra-
tion” comme ['Appel de Cthu-
lhu, RuneQuest, Stormbringer,
Donjons & Dragons, etc, De plus,
un certain nombre de jeux ré
cents qui ne font pas partie de la
gamme Games Workshop ont un

Tout le monde le sait, Games
Workshop s’est taillé la part du
lion sur le marché¢ anglais. Ce
pendant, Games Workshop n’a
pas le monopole comme on 1'en-
tend trop souvent, et le marché
anglais n’est pas encore définiti-
vement pourri. On peut estimer

r{ i a 50% la part de GW, dont les honnétc succes en Anglcterre:
F‘"}‘*F achfate}u:s sont en trcs grande Mutant Ninja Turtles & Other
ﬁ?’@sp : majorite (d'apres les vendeurs) Strangeness (a ce propos, je suis
il des adolescents de 14-15 ans, avec  sir qu'un jeu sur les Canards

tout de meme une petite mino-  Guerriers aurait trés bien mar-

rite d’adultes. L'objectif avoue de  che), Cyberpunk, Shadowrun
Games Workshop est de concur-  (vous en avez entendu parler, je
rencer au maximum les grandes crois).

firmes amcricaines. Le reste du
marchc se partage entre les diffe-
rents jeux de "l’ancienne genéra-
tion™, qui sont tout de méme res-
tes tres populaires.

Warhammer 40,000 : ce jeu de
Space Opera, destroy sur les
bords, d'une finesse discutable et
resolument baston, fait fureur
aupres des adolescents. Il se vend
tres bien, tout comme les in-
nombrables accessoires qui I'ac
compagnent (figurines, scéna-
rios, supplements, etc),

ET &N LS, C'E&T UN _°
DISCEET SPoNSOR TUN NMN G0
ce PAYE LA AT Du Lion |

L'Appel de GThulhb : scs
pratiquants, trés nombreux, sont
des fanatiques fideles qui ache-
tent regulierement tous les com-
plements et extensions. Le succes
est tres stable depuis plusieurs
annees deja,

Fensens et Bragsons
éet BB 3 B : Ic succes a
stagne depuis quelques années,
mais on a pas assisté a une chute.
Beaucoup de supplements sont
disponibles, mais les sorties sont

nettement moins  fréquentes
qu’auparavant.
RUnRERUESE : le jeu est

toujours tres populaire en Angle-
terre. C'est méme le plus popu-
laire des jeux dits de "mediéval
fantastique” (bien qu’'en I'occu-
rence, je lui donnerai plutot la
dénomination d’Antiguité-fantas-
tique) apres Donjons & Dragons.
La variéte des supplements dis-
ponibles et la regularite des sor-
ties dénotent meme une avance
certaine sur la France.

Starwars : c jcu est tres po-
pulaire la bas. Tous les supplé-

menits sont dispc

NIDES.




Sattletech : c'est un excel-
lent succes en Grande Bretagne
(nette différence par rapport a la
France, qui n'a pas mordu). La
gamme est beaucoup plus four-
nie qu'en France.

GybErpunk ELt Shadow-
eum : ils constituent indeniable-
ment la nouvelle genération des
jeux a succes. Le succes est a peu
pres similaire entre les deux
jeux. Le futur glauque a la Blade
Runner a toujours fait mouche
chez les British (No future,
Punk’s not dead et autres Des
troy !).

Mutant Ninia Yurtles
etc... : la publicité de ce jeu est
claire : This ain’t kid stuff ! (ce
n'est pas du matos de gamin !).
Ainsi, le jeu est beaucoup moins
enfantin et simple qu’on pourrait
le penser, surtout en vovant le
dessin anime (les tortues ninjas).
De¢ja, plusieurs suppléments (de
bonne qualité) sont sortis, et une
recrudescence des ventes a ete
constatee avec la sortie du film.

STerMbrinaer : cest un bon
succes, grandissant depuis |'as-
cension de Michael Moorcock.
Les joueurs sont des fanas,

Pendraaen : il s’agit d'un jeu
culte qui n’a que peu de succes,
de suppléments, mais dont 'en-
thousiasme chez ses fans est de-
meure intact,

Jerune : La encore, c'est un
jeu culte, dont les ventes ne sont
pas tres elevées, mals restent
regulieres (les vendeurs en ont
toujours dans leurs stocks),

HawkMeem : cest un tout petit
succes outre manche (différence
la encore avec la France). Le jeu
n'est pas tres suivi,

Blood Bewl : ce jeu de football americain pratiqué par des créatures fantastiques est ¢galement connu
en France. Plusieurs versions sont sorties en Angleterre, avec de nouvelles regles, de nouvelles équipes,
une multitude de figurines, etc. Bien qu’assez ancien, le jeu connait toujours le méme succes (alors que

I'on semble déceler un léger essoufflement en France).

Yalismam : cet "ancetre” (encore plus ancien que Blood Bowl) démontre une fois de plus une
meilleure fidelite des anglais (par rapport aux froggies) pour les jeux de plateau’ Le jeu continue d’étre
tres pratique, 1l faut dire que pour un jeu de plateau, il a bénéficié de tres nombreuses extensions.

Mmliens : cest un jeu de plateau récent, mais qui a connu un trés fort succeés a son lancement. Les
principes du jeu semblent classiques (plateau, pions, cartes,...) mais 'ambiance du jeu est, parait-il, tres

reussie,

MUTANT NINTA TURTLES 7°
A BEN (A CEST FAS RUR

On trouve une grande vari¢te de choix dans les boutiques anglaises,
plus que dans les boutiques frangaises moyennes,

MERP : paradoxalement, ces figurines obtiennent un grand succés
aupres des collectionneurs passionnes de Tolkien plutot qu’aupres
des joueurs.

RAL PANTHA : |a varictc est grande. On trouve encore la gamme
complete des figurines de RuneQuest.

GITMBEL : ccst la marque quasi-officielle des jeux Games
Workshop. On trouve la gamme complete des figurines Blood Bowl.

PRASA : Ja gamme de figurines est tres complete, qu’il s’agisse du
jeu Battletech (on trouve d’ailleurs également chez un autre éditeur
des figurines Robotech), ou de Shadowrun. La gamme Battletech
est trés impressionnante pour un francais (et méme un Gloran-
thien !), peu habitue a voir une si grande variété pour ce jeu.

Eﬁﬂ@"?@wﬁﬂﬁ.&ﬁﬁ%%EE
+ 5

LES MRGRAZINES :

White Bwar€ : confirmation, le petit nain blanc est bel et bien
devenu un simple catalogue Games Workshop.

Bragen : cest toujours un bon magazine.
Bungeen : ¢'est toujours trés moven,

G.M : ce magazine semble étre la releve de 'ancien White Dwarf, []
a connu quelques problemes financiers, attendons de voir s'il se
relevera la téte haute.

LES PRIX :

Quelques prix en vrac ? (Comptons qu’ 1£ = 10 francs environ),
Bleed Bowl version luxe = 18 £,

derune = [§ £

RUNREBRUESE Avalon Hill= 17 £,

Haunted Ruins =§ £

ElEwar (pour Elfguest, justement) = 5 £,

paquet de 4 figurines = 1,5 £, etc...

On le voit, ces prix sont bien inférieurs aux prix pratiqués en
France, qu’il s’agisse des importations (ce qui 1 est assez logique)
ou des traductions francaises (ce qui 'est peut-étre moins).
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LES BERNIERES
PPELIES” @

Les grandeurs natures sont de
plus en plus professionnels : tous
les themes sont traités (Blade
Runner, Terminator, ou medieval
fantastique), et les costumes sont
vraiment impressionnants. On
s'y croirait...

Le LEIEphenE dont
VveuS BtES 1 heéres | :
VOUS COMpOseZ un numero, et
vous combattez dans l'arene

-contre un autre gladiateur, gére

par ordinateur, ou controlé par
un autre joueur. En fonction du
nombre que vous composez, qul
correspond a une action, vous
pouvez entendre les cris de votre
adversaire ou de la foule en
delire. Une version du méme
genre existe avec Lonewolf (un
succes colossal des livres dont
vous etes le heros). Peut-étre
sympa, mais assez cher : environ
3,80 F'minute en tarif plein, 2,50
F en tarif reduit.

GENGLUSIEN

La reputation de marche tota
lement envahi par Games Work-
shop en Angleterre n’est pas tout
a fait exacte. Games Workshop a
certes une part importante du
marche, mais les autres jeux
continuent d’exister et ne ris-
quent pas encore |'étouffement.
L'angleterre possede toujours
une certaine avance sur la Fran-
ce en matiere de jeux de role et
de jeux de plateau, les influences
ameéricaines n’y sont certaine-
ment pas etrangeres.

That's
a1,
T01kS

aEribEe BsSclave @

=

VESPERINI
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Cette nouvelle rubrigue, qui nous
est imposee par Danold, est une
rubrique d’humeur, et nous sa-
vons tous qu’il n’en mangue pas !
Notre objectif est de commenter,
sans se prendre trop au sérieux,
'actualite journalistique du mi-
lieu du jeu de role, I faut recon-
naitre, en effet, qu’elle est plus
que mouvementce ¢t peu conven-
tionnelle (les revues meurent,
renaissent, changent d’équipe,
remeurent,...). Voila qui promet
d’étre passionnant non ?

Attention, cefte race est en voie
de disparition. A ce jour on ne
compte plus que deux spécimens

LA EELLE ET LA EEYE

CASUS BELLI n 39 : Tout d'a-
bord pour la rentrée, une superbe
couverture et des rubriques, des
rubriques, des rubriques... mais
quc voulez-vous, plus 1l v en a,
plus on en demande. Justement a
propos de mews, VOUus avez sans
doute remarqué que 'équipe de
Casus annoncait notre sortie en
insistant par quatre fols sur notre
indépendance, Nous tenons a
confirmer qu’effectivement nous
sommes vraiment indépendants,
et c’est gentil de la part de Casus
de l'avoir soulignée. Que dire de
plus, si ce n’est que Casus reste le
journal le plus professionnel du
milicu.

ROLEGAG.. Pardon, ROLEMAG
n 2 : Nous l'apprenons dans
I'édito, la Rolemagmania bat son
plein... Ah bon ? Superbe qualité
de papier, mais 'habit ne fait pas
le moine. Tout ce que nous pou-
vons leur souhaiter, c’est de
changer de ton et de formule
pour reussir a voler convena
blement, sans quoi, ils risque
raicnt d'y laisser des plumes.

LE PUS REAJ
CEST M !

LE= GRNERES
DEa BEUTIRUES

(Cette race de canards a tendance
a proliféerer ces derniers temps,
On remarquera chez celle-ci que
la ponte n'obéit pas toujours a
des lois purement mathema-
tiques, aussi nous est-il tres
difficile de donner un temps de
gestation fiable !

PLASMA N 1 : (Nous n’avons
pas encore le numero 2 le jour
ol nous ccrivons ces lignes) De
bonne qualite, Plasma est indé
niablement un plus pour les jou-
eurs des produits Siroz, qui
jusque la n'ayaient pas spécia-
lement benéficie dun grand
suivi aupres des autres revues. On
peut néanmoins leur reprocher
un petit manque doriginalite;
des idees du genre Onc’Siroz, un
peu tatouesques.

TATOU N 4 : (On ne l'attendait
plus), Tatou a la particularité d'é
tre le seul magazine bimestriel
qui parait une fois par an (des
problemes de gestation sans dou-
te), mais on raconte que tout cela
va changer. Ceci dit, Tatou, tou-
jours tres bon, s'amcliore de
NUMEro en numero.

QUEST N 1 : Quest est le seul
journal a avoir un canard conr
me dictateur en chef (non c’est
pas des blagues). Une révelation
absolument extraordinaire, (mais

ne le repetez pas), vous tencz le
numero 2 entre vos mains !

_LES GANEYENS

Cc sont dc petits canards rccou-
verts d'un fin duvet leur per
mettant de voler tant bien que
mal. Certains d’entre eux réussi-
ssent méme a obtenir des perfor-
mances dignes des plus grands.
Nous avons retenu dans ce nume-
ro, trois canetons aux dents lon-
gues (comment ca, les canards
n’ont pas de dents?).

COUPS CRITIQUES N 7

Ticns donc, en voila un qui
semble paraitre assez reguliere
ment, Bravo ... Et dgja le n 7
avec c¢a ! Coup critique est un
excellent fanzine, bonne ma-
quette, bonnes 1llustrations, bons
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seenarios. Quec demande le
peuple ? Longue vie a Coups
Critiques !

BROOS N 5 : Broos n'est plus
vraiment un caneton, tire a 300
exemplaires en offset, 1l nous fait
sa crise de puberte. Au fait,
savez-vyous que la campagne
RuneQuestienne de Frederic
Weil qui paraissait dans Tatou, va
sans doute passer dans Broos !
Un coup a la Michel Drucker,
Tss ! Broos qui n’est pas non plus
le roi de la rcgularite, a promis
d’étre plus ordonné dans ses
futures parutions. A suivre...

SLAM THE DOOR OF WEST
N 2 : Nous avons gardé notre
coup de coeur pour la fin. Bicn
quc nous n'apprécions  pas
particulierement tous les jeux
dont il traite (question de gout),
nous sommes obligés d’admettre
que "Slam the door of West” est
un fanzine qui pourrait eétre bien
plus que cela, s’il en avait les
moyens financiers, En effet, la
magquetie est superbe et pleine
d'idées, les articles, scénarios ct
aides de jeu sont agrcables a lire
et les dessins d’Emmanuel Rou-
dier sont tres bons (un dessr
nateur qui devrait aller loin),
Bravo a Slam the Door of West
et bonne route!

Note : Les fanzines ne sont pas
toujours facilement disponibles
en boutiques. Voici donc U'adresse
des trois canetons gue nous avons
retenus dans ce numero :

COUPS CRITIQUES 16,
chemin du  stade, 69440
MORNANT.

BROOS Chez Guillaume

Fournier, 25 avenue de Verdun,

91370 VERRIERES-LE-
BUISSON.

SLAM THE DOOR OF WEST :
Imperium Ludi, 47 avenue

Parmentier, 75011 PARIS.
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Et oul, c'est la vie, ces pauvres
petits canards blesses et desem-
parés cssaient tant bien gue mal
de se retablir. Non, I'heure n’est
pas a 'humour mais plutot au
recuelllement devant le spectacle
de ces confreres si proches du

four a micro-ondes. Dans ce
numero, trois rotis en sursis vous
sont livrés bicn ficeles. Nous
espérons vivement qu’ils repren-
dront bientot leur envol et qu'ils
se retrouveront a nouveau dans
lcur categorie originelle de
canards.

DRAGON RADIEUX : Ancien
cancton (a I'époque lointaine et
oublice ou QUEST en était un),
puis canard des boutiques, Drag’
Rad’ s’est accroche et a fini par
devenir un canard des kiosques.
Joli trajet pour un independant.
Nous lui souhaitons un prompt
rctablissement,

GRAAL : Ne immediatement
Canard des kiosques, Graal avait
fait un lifting pour ses deux der-
niers numeros. Méme si certains
détails étaient fort amusants (par-
ler de "procede nouveau” pour
une couverture melant photo et
dessin; une nouvelle maquette
particulierement “coloree”,...), il
faut reconnaitre que le plumage
commencait a etre a la hauteur,

LLe ramage aurait peut etre
SUIVL...
CHRONIQUES D’'OUTRE

MONDE : C'est le plus boitcux
de tous ! Depuis le n 19 en fe-
vrier dernier, plus de nouvelles.
Ft ce fameux numéro n'aura
trompe personne quant a la fragi-
lite de ce pauvre canard. Mais il
paraitrait qu’il tenterait de pren-
dre des vitamines attention,
apres le coup de fouet, cest
generalement le coup de barre!

Bon allez, a bientot, ne mangquez
pas le prochain episode de cette
fabuleuse saga. B3 Bt LWV

QUAND MEME , JE
TROUVE ' ADDITiON UN
PEU SALEE !
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Nous vous rappelons qu’il s’agit la d'une rubrique qui ne traite pas forcement de
livres ou de BD qui viennent de sortir, mais d’oeuvres qui nous ont paru

particulierement interessantes, agréables a lire, qui fourmillent d’idées exploi-
tables pour les amateurs de JdR, et qui restent facilement disponibles.

DES RAPPORTS
ETRANGES

De Philip Jose Farmer

Ce recueil de nouvelles de Philip
lose FARMER, un des grands
maitres de ce genre littéraire, a
pour theme la description des
relations que peuvent avoir des
etres humains avec des Entites
inhumaines, parfois tres supé-
rieures en de nombreux domai-
nes a ’humanite.

Trcs proches des themes de jeux
de role, ces nouvelles peuvent
servir d'inspiration a de nom-
breuses parties, voire a des cam-
pagnes epiques.

Imaginez-vous prisonnier a l'in-
térieur d'une "Mere”, gigantes-
que etre vivant mi-plante, mi-
mollusque, et de surcroit dote
d'intelligence, Un ¢&tre qui vous
lave, vous nourrit, parle de vous
aux autres Meres jalouses en
utilisant son antenne orga-
nigue... mais ne vous laisse pas
partir.

Comment reagiriez-vous si, a la
suite d'un naufrage spatial, vous
vous retrouviez face a face avec
un geant bleute capable de faire
revivre les morts, et plus extra-
ordinaire encore, de vous doter de
cet incroyable pouvoir 7

Seriez-vous capable de wvous
¢vader d’une prison hermétique
situee dans un sous-marin posseé-
dant une intelligence artificielle
et evoluant en eaux profondes ?

Meneurs, parcourez les grands
espaces Farmeriens et testez
impitoyablement vos joueurs en
les confrontant a de perilleuses et
epineuses situations que  vous
aurez tirees de ce recueil limpide,
agreable a lire, et disponible dans
la collection Jai Lu (n 712).

OV.

TE SuUls UNE LEGENDE ,PF...
BT ALORS... Mol AUSS) TN SUIS UE,
TL NEN FAIT RS UN PLAT, VIR
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JE SUIS UNE
LEGENDE

De Richard Matheson

Le Theme : 1l est une legende vi-
vante. Un etre unique, un "mons-
tre” craint et hal par les habi-
tants normaux, qui le harcelent
mais ne parviennent pas a 1'éli-
miner. "I17, c’est Robert Neville,
un étre humain parfaitement
normal a nos yeux, rmais mons-
trueux aux veux de la nouvelle
population de la Terre. Cette
population est desormais consti-
tuee de vampires, a peu pres les
mcmes que ceux de ['horreur
gothique, mis a part que dans le
livre, le monstre, ¢’est cet hom-
me, Toutes les nuits, il subit
I'attaque des vampires dans sa
petite maison barricadee et pro-
tcgee par tous les moyens dont il
dispose (ail, croix, ...). Le jour, il
part dans le guartier pour tuer
les corps endormis de ses agres-
seurs, Robert Neville se demande
s'il est le dernier représentant de
'espece humaine. 1l cherche nuit
et jour a comprendre les raisons
de cette epidernie qui a frappe la
Terre, 1l veut connaitre les causes
sclentifiques ‘de ce veritable cau-
chemar. Son seul espoir : ren-
contrer un etre humain normal.
Cet espoir va en s amenuisant au
fil du temps, jusqu’au jour ou...

L’originalité : La premiére origi-
nalite du livre est qu’il s’agit d’un
roman a un scul personnage pra-
tiguement. Par un veéritable tour
de force, Matheson reussit a
accrocher son lecteur de la pre-
miere page a la derniere (d’ail-
leurs faites le test aupres de vous,
vous constaterez que c'est un
livre qui se lit d’un trait), L'am-
biance du livre est egalement tres
originale : c’est la nuit que tout
fourmille, tout bouge. Le jour, la
vie s’arrete, et le soleil ne semble
plus apporter quune lumicre
artificielle sur ce monde de deé-
solation.

Enfin, l'explication scientifique
du vampirisme vaut le detour.

Le style de Matheson demontre
une grande maitrise d'écriture.
La lecture de son oeuvre est lim-
pide, riche en images, en suspen-
se (ah, le coup de la montre!), et
en rebondissements. On en ou-
blie le nombre réduit de person-
nages principaux, Quant a la chu-
te, elle prouve que Matheson fait
partie de ces ecrivains qui pen-
sent leur livre avant de les ¢cri-
re. (Editions Denogl) LV

MORBUS GRAVIS

de Paolo Eleuteri Serpieri

Un monde glauque, clos... Un
monde noir, Une civilisation qui
ne sait plus dou elle vient, ou
elle va, qui a oublie ses origines,
Qu’est-ce qu'un arbre, une colli-
ne ? Qu’est-ce que le vent ? Tant
de questions que l'on ne se pose
meme plus, car dans cette ville
artificielle, veritable jungle d’a-
cler rouille noyeée dans la chaleur
et les vapeurs du monde d'en
dessous, un seule loi : survivre !
Survivre au mal contagieux qui
ronge inexorablement chaque
chose; un seul but a atteindre, la
cite du dessus, afin d’étre veri-
tablement sauvé ! Druuna aussi
voudrait atteindre ce nirvana
tellement mystérieux avant qu’il
ne soit trop tard. Un corps par-
fait, unc femme telle qu’il n'en
existe plus, presque une insulte a
cet univers difforme auquel elle
ne ressemble pas, Druuna, elle,
poursuit pourtant un autre but :
sauver Shastar, son amant, déja
atteint par le mal et transformeé
en horrible mutant difforme,
baveux et avide de sang. Grace a
lui, ou plutot a cause de lui, elle
va connaitre "horrible secret de
ce lieu maudit...

En trois albums, "Morbus Gra-
vis”, "Druuna” et "Creatura”,
Paolo Eleuteri Serpieri a su s’im-
poser comime un maitre de 'éro-
tisme et de la science- fiction. En
effet, le scénario vous prend "aux
tripes” (sans vouloir faire de
mauvais humour), et ne vous les
lache qu'a la fin de la lecture,
vous laissant totalement pantois.
La scrie Morbus Gravis, en plus
de réussir I'exploit de nous faire
ressentir un reel malaise (chose
rare pour une B.D), nous permet
de deccouvrir la belle Druuna,
une heroime hors du commun,
un peu paumece, un peu desabu-
s€e, mais passionnante a tous les
points de vue (c’est une image).

Loin des cosmonautes en tenue
or et argent et des pistolasers
bien astiqués, voila peut-étre le
top de la bande dessince de S-F
moderne.
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A L'occasion de la sortie
francaise de Shadowrun, Quest
a voulu en savoir plus sur ce
jeu encore peu connu des jou-
eurs francais. Cette interview
exclusive des deux principaux
concepteurs du jeu nous ¢n ap-
prend beaucoup,

QUEST : Comment a commen-
ce I’aventure Shadowrun ?

Tom DOWD & Bob CHAR-
RETTE : il v a plus de 2 ans,
lors dune discussion entre
Jordan (1) et Bob a propos du
prochain type de jeu de role qui
serait a4 la mode dans les années
suivantes. Bob pensait que le
Cyberpunk devait connaitre un
essor. Aussi FASA nous a de
mande de faire un jeu Cyber
punk et Jordy nous a demande
s'1l etait possible d'y introduire
de la magie. En fait, a cette
€poque, personne n'etait au
courant du projet de Talsorian
(2). L'idée de la magic nous a
aussitot plu, maits 11 faut avouer
quon a alors perdu la moitié de
I'équipe que cette idée rebutait
totalement. A I'époque nous
avions un systeme de jeu qui
existalt a peu pres, mais sans
magie.

QUEST Avez-vous eu des
obligations de la part de FASA ?

Tom DOWD & Bob CHAR-

RETTE : Non, FASA nous a
surtout fourni des indications, et
Ne Nous a Imposeé que tres peu
de contraintes.

NOUS N'AVONS PAS
EU AVEC
SHADOWRUN LES
MEMES
CONTRAINTES QUE
LES CREATEURS DE
CYBERSPACE OU DE
GURPS CYBERPUNK

QUES]T : Par exemple ?

Tom DOWD & Bob CHAR-
RETTE : Au depart, lc jecu
fonctionnait avec des des a 10
faces, pour avoir des pour-
centages. FASA nous a demande
de changer pour des des a 6
faces, afin de pouvoir vendre le
jeu comme un livre (3), Mais on
a ete tres libre de faire ce que
I'on voulait, car Shadowrun re
presentait pour FASA un sys
teme et un univers de jeu com-
pletement nouveaux et diffe
rents. En fait, FASA estime qu'il
n’y a pas plus de 10% des jou-
eurs de Battlelech ou Rencgade
Legions gqui jouent a Shadow-
run, Nous n’avons donc pas eu
les meémes contraintes que les
createurs de Cyberspace ou de
I'extension  Cyberpunk  de
GURPS, car ICE et Steve Jack-
son devaient respecter les jous
eurs et donc leurs systemes de
jeux précedents.

QUEST : Abordons maintenant
les questions relatives au jeu
lui-meme et a son univers.
Pourquol avoir créee des reser-
ves de des ?

Tom DOWD & Bob CHAR-
RETTE : Elles sont la pour don-
ner une option stratégique aux
joucurs, Ils gerent leurs reserves
comme ils le veulent, C'est d’ail-
leurs une des raisons pour les
quelles on peut théoriquement
lancer tant de sorts dans une ac
tion. De plus, cela devrait pous
ser les joueurs a choisir un ma-
giclen comme personnage, car
11 ¢st vrai que la, 1ls ont un plus.

QUEST : A propos de Ia magie,
vous nous avez dit quelle n'e-
tail pas presente au depart dans
le systeme de jeu. Par gquelles
elapes eles-vous passes pour
I'integrer ?
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Tom DOWD & Bob CHAR-
RETTE : La magie devait étre
“rationalisée”, c'est-a-dire que
I'on devait trouver une explica-
tion a sa soudaine (re)apparition.
Aussi, au cours de discussions,
est venue l'idée de cycles. Le
probleme ¢tait qu'il fallait une
raison pour que 10, 100 ans ou
plus en arriere, la magie n’exis-
tait pas alors que la technologie
était déja présente (méme si ce
n’etait qu'a un stade de moindre
déeveloppement). Nous sommes
donc partis sur l'idée de cycles
tres longs, ct quelqu’un a men-
tionné le calendrier Azteque, qui
n'est pas du tout une invention
du jeu. Ce concept de boucles du
temps existe reellement dans la
mythologie Azteque.

QUEST : Alors, avec I'arrivée
de la magic, comment les cho-
ses vont-elles evoluer ?

Tom DOWD & Bob CHAR-
RETTE : Plus le temps passe et
plus de choses deviennent pos
sibles et évidentes. Mais il n'y a
rien qui soit definitivermnent sur
et certain. Par exemple, cc qui
se passe dans Quecn Euphoria
n'aurait pas été possible 10 ans
auparavant. En revanche, on
peut dire que les Sasquatchs
existent déja en 1980, mais ils ne
sont pas encore reconnus com-
me tels; aussi les journaux par-
lent-ils de "monstres” lorsqu’on
en decouvre un.
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IL NY A PAS DE
HOBBITS DANS
SHADOWRUN, PARCE
QU'ILS SONT TROP
GENTILS, TROP
RIGOLOS, ON DIRAIT
UN PEU DES
SCHTROUMPFS

1l
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QUEST : Puisque I'on parle
d’ humanoides, on trouve dans le
jeu des Orks, des Trolls, des
Nains,... mais pas dc Hobbits,
Pourquoi ?

Tom DOWD ¢t Bob CHAR-
RETTE : Parce qu’ils sont trop
gentils, trop rigolos, on dirait un
peu des Schtroumpfs ! Mais a la
place des Hobbits, nous avons
des Esprits du Fyer qui tiennent
lieu de petits personnages. En
fait, il ne faut pas se fier aux ter-
mes employes : dans Shadow-
run, nous avons mis des noms,
mais ces noms peuvent changer
en fonction des endroits. De
meéme, certaines informations
donng¢es dans les modules et ro-
mans sont parfois crronees : 1l
s'agit du point de vue de
quel qu'un sur le probleme en
question ct cc point de vue est

souvent faussé par manque d’'in-

formations, aussi ne prencz pas
tout pour argent comptant !

QUEST : D’accord, mais il faut
bien sc¢ baser sur quelque chose
¢t le probleme quand les MJ
n‘ont pas suffisamment din
formations, c’est que s'ils doi-
vent trouver leurs propres re-
ponses pour fournir a lcurs
Joueurs des cxplications, celles-
ci ont toutes les chances plus
tard d’étre contredites par des
produits que vous sortirez (ce
qui s’est déja vu pour la scrie
DragonLance par exemple).

Tom DOWD & Bob CHAR-
RETTE : C'est vral, mais ccla
ne devrait pas arriver. En fait,
les joucurs ont leurs MI, et
FASA avec son equipe de
creatifs est le MJ de tous les M;.
Aussi, nous fournissons aux M
des informations sur cec qui sc
passe dans le cadre des aventu-
res, mais pas toujours sur le
pourguoi ou le comment. Nean-
moins, les informations disponi-
bles dans les modules sont
suffisantes pour que les MJ
puissent s’en sortir avec leurs
joueurs. C'est d’ailleurs pour-
quoi nous développons mainte-
nant des romans, afin de fournir
des informations qui ne sont pas
contenues dans les modules.



SHADOWRUN EST UN
PRODUIT QUI EST
PLANIFIE PAR FASA

COMME CELA

N'AVAIT JAMAIS ETE

FAIT AUPARAVANT

QU EST : Ainsi vous aver
plus d informations que vous ne
voulez cn reveler. Serait-il alors
possible de savoir d ou viennent
les Dragons ?

Tom DOWD et Bob CHAR-
RETTE : Nous savons dou
viennent les Dragons, mais cela
ne sera reveleé que plus tard. En
fait, ce que l'on espere, c'est
qu'avec le temps, alors que de
plus en plus d'informations se
ront revelees, les MI pourront
regarder en arriere et dire "Oh,
¢’est pour cela que telle chose
est arrivee !” Il faut comprendre
que Shadowrun est un produit
qui est planific par FASA
comme cela n’avait jamais cte
fait auparavant.

QUEST : Bien, mais pourricz-
vous nous fourmir des indica-
tions meémce generales sur ce
qui va arriver ; a4 I'heure actuel-
le, les humains sont encore ma-
joritaires, mais avec le temps,
les "Eveilles” seront fatalement

plus nombrecux. Cela devrait en-
traincr de nombreux proble-
mes, non ?

Tom DOWD & Bob CHAR-
RETTE : Tout a fait, et sovez
certain quc Shadowrun aussi
aura son "Kerensky™ (4). Quant
aux futurs developpements, vous
pouvez trouver des indices dans

le module T"Bottled Demon”.
UUne autre indication sur des
nouveautés : il y aura bientot

des creatures a 6 membres...

NOUS VOULONS
SORTIR UN
"SOURCEBOOK” SUR
CHACUN DES PAYS
DANS LESQUELS
NOUS SERONS
TRADUITS

QULEST : Bon, puisque vous nc
voulez pas en dire plus, peut-
etre pouvcz vous nous parler
des prochains produits a parai-
tre ?

Tom DOWD & Bob CHAR-
RETTE : Shadowrun est un jeu
de role base sur le principe du
“Story telling” (=histoire que
I'on raconte), aussi le prochain
produit "D.M.Z” permettra de
regler les problemes dc combats
dec masse. Il s'agit d’un jeu de
plateau pour lequel sortiront des
extensions pour le métro et les
vehicules lourds. Ensuite, debut
91 sortira une extension sur la
Matrice. En fait, nous restons
tres pres des joucurs : ce quils
voulaient en premier, ¢’¢tait une
extension sur la magie, ils ont
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donc eu "Grimoire”. Mainte
nant, ils veulent quelque chose
sur la Matrice, ils l'auront : il
s'agira d'un produit avec un sys-
teme rapide pour resoudre les
problemes rencontrés a linte
rieur de la Matrice, afin que les
autres joucurs n attendent pas
des heures, La encore, 1l appar-
tiendra aux joueurs de choisir le
systeme qui lcur convient le
mieux.

Ensuite nous avons des idees
pour des extensions sur les vehi-
cules, mais nous attcndons dc
voir si c'est ce que les joueurs
desirent.

Nous sortirons aussi des produits
differents, comme pour Battle-
Tech, peut-étre un jeu de cartes
pour joucr les corporations.

Mais dans l'immeédiat, nous
voulons sortir un “sourcebook™
sur chacun des pays dans les
quels nous serons traduits. Ce
sourcebook sera ecrit directe
ment par quelqu’'un du pays cn
question, qui & priori est plus a
meme de mener ce travail a
bien que nous d'ici. Chaque pays
pourra alors sortir dans sa lan-
gue son “sourcebook™ avant mé
me qu’il ne soit disponible sur le
marche americain ! Le premier
a sortir sera sur '’Angleterre et
devrait etre disponible en debut
d’annéc 91.

QUEST : Un dernier renseigne-
ment, combien de Shadowrun
avez-vous vendu jusqu'a pre-
sent ?

Tom DOWD & Bob CHAR-
RETTE : En un an, nous avons
vendu entre 50 et 60.000 exemr
plaires. Au tout début, la réac
tion des Joucurs etait de dire
"Quoi, du Cvberpunk et de la
Magic |” Mais il faut se rendre a
I'évidence, ca marche ..

Propos rccueillis par
Fabrice SARELLI,

(13 Jordan (ou Jordy) Weissman est
'un des trois fondatcurs de FASA,
avee Morton Welssman (son pere) et
Ross Babcok TIT.

2% 11 s'agit de Cyberpunk, sorti par
Talsorian avant Shadowrun.

(3): Aux USA, la structure du marché
est trés différente de la ndtre, et les
editeurs de JdR realisent une grossc
partie de leurs ventes cn libraitie.

(4): Allusion faite a I'univers de Battle-
Tech, ou soudain le descendant de Ke-
rensky reapparait contre toutc attcntc
¢t bouleverse I'equilibre des forces en
Presence,




Vous laviez remarqué, ce numeéro de QUEST est assez axe
"SHADOWRUN?. Trois raisons majeures expliquent cette orientation :
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- la sortie francaise de Shadowrun constitue, aeiﬂn nous, un evénement
qu’il ne faut pas négliger;

- la mode Cyberpunk déferle plus fortement que jamais sur la France,
(Shadowrun, Simulacres Cyberage et Cyberpunk entre autres);

Aty

- nous ’avions annoncé dans le numéro précédent (et Danold, comme
vous le savez, est impitoyable envers ceux qui ne tiennent pas leurs
engagements)!

Nous allons donc vous rappeler brievement I’historique du “mouve-
“ment” cyberpunk avant de decrire plus précisément le jeu Shadowrun
en particulier.
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Car depuis, sont en effet apparus

Cyberpunk (de Talsorian, qui a
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Il parait tres difficile de dater
exactement origine de ce qu'on
appelle aujourd’hui ”"la mode
cyberpunk”. Le cyberpunk decrit
cet univers futuriste proche, un
peu decadent, ou les "corpora
tions” (= gigantesques (rusts
cconomiques, financiers, indus-
triels au pouvoir immense) domi-
nent la planete, ou la biotech-
nologie et la cybernétique sont
accessibles a tous, ou la délin-
quance, la violence et la corrup-
tion sont omniprésentes.

Ainsi, les sources d’un tel uni-
vers  apparaissent vite comme
trés multiples : comment ne pas
citer des films comme Blade
Runner, mais aussi Terminator,
Tron ou Robocop; des B.D com-
me Cyberman (de la Marvel),
Judge Dredd ou celles de Frank
Miller ; des livres comme Cy-
borg (qui a donné le fameux soap
amcricain  "Six Million Dollar
Man”), et surtout "Cable” de Jon
Williams et "Neuromancien” de

William Gibson. Car si c’est a ce
dernier que 1'on attribuc la créa-
tion du mode httcraire Cyber
punk, c’est parce qu’il est le
premier a avoir réuni tous ces
divers ingrédients qui fonction-
naient deja (technologie, violence,
decadence, futur noir) en y ajou-
tant certaines touches person-
nelles (le Cyberspace ou Matri-
ce). C’est avec ce roman, "Neuro-
mancien”, que ce passionne d’in-
formatique obtint le prix Hugo
(meilleure oeuvre de SF de 'an-
nee) en 1985, et lanca la fameuse
mode, qui n’allait pas tarder a
toucher. le monde du jeu de role.

16

d¢ja realisc une seconde cdition),
Cyberspace (de 1.C.E), Cybertech
(pour Traveller), puis Shadowrun
de la FASA. Et le mouvement
continue :

Depuis Shadowrun, nous avons -

eu Gurps Cyberpunk (Steve
Jackson Games), Simulacres
Cyber Age (Casus Belli) et Torg
(de West End Games, mais bien
sur uniguement la France et sa
"Cyberpapaute”....Mmouaih).

On ne peut donc pas parler d'une
simple mode passagere, mais
d’un véritable phénomene,

UESLRE 108
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Shadowrun sc¢ presente sous la
forme d'un gros livre cartonné
de 230 pages. Cette formule
semble etre de plus en plus utili-
sée par bon nombre d’éditeurs de
jeux de role (Chaosium avec I’en-
semble de ses nouveaux produits,
West End Games avec Star Wars,
FASA avec Shadowrun VQ,..).
L’illustration de la couverture est
vraiment trés reussie et résume
assez bien 'ambiance du jeu : un
elfe Decker s’aprétant a pénétrer
dans la Matrice, couvert par une
magicienne armée jusqu’aux
dents et un indien punk cablc qui
le protcgent des corporatistes
(humains et orks).

Le livre est agréablement pré-
sentc, clair, et sa table des matie-
res est tres complete et facile a
consulter.

SIRUC TURE

Shadowrun est seépare en plu-
sieurs chapitres distincts qui
traitent d’'un point particulier du
jeu. lls commencent tous par
une citation (souvent tres drole)
d’'un personnage typique de
I'époque. Le livre est divise en
vingt chapitres, mais on peut re-
tenir dix points principaux :

Ja présentation du contexte : il
s'agit de I'historique du monde
de Shadowrun et les premiers
concepts du jeu ;

Jes personnages : on trouve une
présentation illustrce des quatre
Meéta-humains  proposes (nain,
elfe, ork et troll), une definition
d'un personnage, des Archétypes
préts-a-jouer et la création d’Ar-
chétypes nouveaux ;

Je systeme de jeu : 1l regroupe
les regles concernant les compe-

tences, le combat et les mouve-
ments ;

Ja magie : les conceptions d’es-
pace astral, de sorts, d’esprits élé-
mentaires, de Shamans ct dec Ma-
ges sont traites dans ce chapitre ;

Ja matrice : le cyberspace y est
decrit, avec les mouvements qui
s’y rattachent, sa gcographie, les
cyberdecks (=consoles ultra-mo-
dernes), les programmes, les gla-
ces (=generateur de logiciels anti-
intrusion par contre mesures
électroniques!), le combat dans
la matrice ;

Téquipement : tout I'armement,
le cyberware, la biotechnologie,
les vehicules et les interfaces y




sont detailles ;

les precisions gencrales : elles re-
groupent les notions de maladies,
de guerison, de styles de vie, de
Karma, et tout ce qui peut s’assi-
miler a une aide de jeu pour le
“"Maitre”.

Jes Meta-Creatures : c’est le bes-
tiaire fantastique de Shadowrun ;

description du Nord-Ouest : les
territoires de cette région, les sta-
tuts appliques, et une description
de Seattle permettent de com-
mencer a jouer a cet endroit ;

Je scénario : c'est la premiere
operation possible des nouveaux
joueurs. Ce scénario est différent
de celui de la version ameéricaine,
et est beaucoup plus typique de
P'univers de Shadowrun que celui
de la VO,

On constate rapidement que le
jeu a été bien concu : exhaustifl
(vous I'avez constaté aprés cette
longue description), il n'en de-
meure pas moins clair, agreable a
lire (avec beaucoup d’humour,
notamment) et bien structurc.
Enfin, on notera que la traduc-
tion francaise [laite par TIEXA-
GONAL a ete particuliecrement
solgnee (ce qui n’était pas chose
evidente avee un jeu de ce genre),

L LOWITEHRTE:

Nous sommes en 2050, sur la
Terre, qui depuis notre époque, a
connu pas mal de petits change-
ments : divers cataclysmes et épi-
démies l'ont touchce, on a assiste
a une perte du pouvoir politique
des grandes nations, remplace
par le pouvoir des Mega-corpora-
tions (multinationales) le plus
souvent japonaiscs (et parfois eu-
ropcennes).

La technologic a considerable-
ment eévolué : qu’il s’agisse de la
medecine (remplacements orga-
niques par clonage), de la
cybernétique (greffes ou implants
mecaniques en tous genres sur le
corps humain) ou de l'informa-
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tique (interfaces entre cerveau
humain et vchicules, armes ou
ordinateurs), toutes ces techni-
ques sont parfaitement maitri-
sees et accessibles a tous. Para-
doxalement, les progres scienti-
fiques n'ont pas entrainé une
amelioration du niveau de vie,
bicn au contraire. La pauvrete, la
delinquance, la violence sévissent
dans les rues sombres et polluées
des megaplexes (immenscs com-
plexes urbains). Mais le plus
grand changement par rapport a
notre bonne vieille “lerre actuelle
est I'apparition de la Magie : on
parle d’ éveil” de ces forces qui
étaient latcntes depuis 3.000 ans,
ct qui, autrefois d¢ja présentes,
furent a l'origine (on le suppose)
de bon nombre de nos légendes.
Avec le reveil de la Magie, cer-
tains gcnes, transmis de généra-
tions en gencrations par 10% de
la population mondiale mais
inactifs jusque la, se sont mis a
agir sur les corps et a les trans-
former en de nouvelles races
d’humains : les nains, les elfes,
les trolls et les orks. Une fois le
traumatisme passé, une nouvelle
forme de racisme s’installe, cette
fois contre ceux que l'on appelle
les "Meta humains”. L’arrivee de
la magie a d’autres conséquen-
ces : les Shamans amcrindiens
sont les premiers a la manipuler,
et ils en profitent pour menacer
les superpuissances, et finale-
ment recupcrer une bonne partie
de leurs territoires ancestraux.
Ainsi, tout autour de ces meéga-
plexes, la nature reprend ses
droits, baignée par une magie
peu vulnérable aux agressions de
la technologie, et peuplée de nou-
velles crcatures que l'on ne
croyait que de legendes. Enfin,
c’est dans cette ambiance géne-
rale que les Mégacorporations se
font la guerre entre elles, en uti-
lisant le plus souvent des Shadow-
runners ou coureurs de 'ombre,
COmprenez. Mercenaires-aventu-
riers clandestins payés pour réa-
liser toutes sortes d’actions plus
ou moins illegales (meurtres, es-
pionnages, vol de données infor-
matiques, protections, etc).
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C’est ce genre d’action que 1'on
appelle, dans D'argot particulier
des villes modernes, une
Shadowrun.

LS RBLKIES

Les inspirations de Shadowrun
viennent principalement des uni-
vers decrits par Gibson et Wil
llams, bien sur, mais il nous
semble que d'autres sources
d’inspiration, plus discrétes peut-
etre, peuvent etre citées : Rune-
quest (Ccla n’engage que nous !),
StarWars (pour le systeme de
regles a D6, bien que celui de
Shadowrun soit beaucoup plus
sophistique), Marvel. Vraiment,
vous demandez-vous ? Ce ne
sont que quelques clins d’oeil,
certes, mais nous avons remar-
que quelques similitudes avec le
Marvel Universe : le Karma (qui
etait utilise dans Marvel RPG
avec la meme oplique) par
exemple, ou lc matériel cyberne-
tique (les griffes rétractiles des
Samurais des rues ressemblent
fortement a celles de Serval), ou
encore certains noms utilisés
( Yellowjacket et Wasp pour des
helicopteres, Aurora pour une
moto tres rapide, certaines Mcta-
crcatures portant des noms com-
me Sasquatch, Banshee, Wendigo
ou Phenix). Dec mcme, les auteurs
semblent connaitre beaucoup d’¢-
crivains de science-fiction, puis-
qu’ils reprennent des excellentes
idces decrites par certains (lc
virus responsable du vampirisme
de Matheson, par exemple). Ces
multiples sources ont su étre par-
faitement intégrées dans un uni-
vers qui en devient extrémement
riche tout en restant logique.

L SYSIENEC
Ve JEbl:

[l consiste en l'utilisation de deés
a 6 faces qui vont etre pris indi-
viduellement sur un seuil de
réussite. On peut donc a la fois
jouer sur la difficult¢ d’une tache
(plus le seuil de reussite est €leve,
plus la tachc cst difficile a réa-
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liser) et sur le nombre de suc-
ces (chaque de ayant atteint le SR
devient un succes, et le nombre
de succes definit la qualite de la
rcussite). Ce systeme offre beau-
coup de subtilités et permet une
bonne simulation (en Combat,
cn Magie et dans la Matrice). De
plus, il offre l'avantage d’étre
tres souple et universel. Cepen-
dant, il faut se mefier de son ap-
parente simplicit¢, car totale-
ment nouveau dans son genre, il
est en fait tres difficile a assi-
miler et de nombreuses simula-
tions seront sans doute nécessai-
res avant quun MJ soit suffi-
samment a I'aise pour diriger ses
premieres partics.

On notera que le systeme de
crcation de personnage se fait
par repartition de priorités et de
points (un pcu dans le genre
GURPS), ce qui permet de jouer
vraiment le personnage que I'on
a envie de faire.

ORI RSO -

51 Shadowrun a de petits points
faibles, qui sont un systeme de
jeu plus difficile a assimiler qu’il
n'y parait, et un univers qui peut
derouter (surtout pour les "puris-
tes Cyberpunks™), il possede se-
lon nous tous les atouts pour étre
un succes : un univers riche, des
regles souples, une présentation
de qualite (illustrations, maquet-
te) et un suivi exemplaire aux
Etats-Unis, ou son succes est
enorme. Ainsi, ¢tant donné la
7(Guerre” qui se prépare dans I'u-
nivers impitoyable du cyberpunk
dans le jeu de role, il sera tres
interessant de suivre la position
de ce "pretendu” outsider.

Leoasndas VESPERI
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Pour profiter pleinement du royaume
d'Eole (ou d’Orlanth), il faut d’abord étre
aile ou chevaucher quelque chose qui
I’est, puis lire ce dossier.

retenter avant le prochain tour. S1 le jet
est réussi, elle décolle. Si la créature aile
e nest pas en situation de stress (ni
combat, ni danger imminent), alors c’est
un jet sous VOLER X 2 qui doit étre

tente,
LA COMPETENCE .
- DEESSE.

Exemple : Taha est sur la corniche
d’une falaise. 20 metres plus bas, il y
a Idjih I'enfant du vent qui dort. Elle
decolle et ici, son jet de decoller est
double. Idjih se reveille et voit Taha qui
va commencer un piqué. II doit s’il
veut tenter de decoller tirer un jet sous
son voler sans bonification.

Pour tout ce qui est des actions en
rapport avec le vol, une habilet¢ unique :
VOLER (compétence d’agilité) ;

YVOLER : Ie pourcentage de base dé

pend des creatures concernces, (Génera-
lement, il est de 40% pour les créatures

non intelligentes (c’est-a-dire d’intel-
ligence fixée) et de 30% pour les cré
atures d’intelligence non fixee. Voici les
pourcentages de base de quelques cre
atures volantes de Glorantha :

ROC (40), GRIFFON (50), ENFANT
DU VENT (30), HOON (40), HARPIE
(30), TAUREAU CELESTE (45),
FAUCON (90), EPHEMERE (70),
WYRM (30), CHAUVE SOURIS (50),
VOUIVRE (40), MOUCHE GEANTE
(70), PAPILLON GEANT (30).

Le décﬂffdﬁﬂ : s arracher du

sol, ou tenter de le faire, prend son
DEXRA a la creature volante. Un jet
sous VOLER doit étre tire. En cas d’é-
chec, elle retombe au sol et ne pourra
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Manoecwure aerceaae

une fois en I'air, tout n’est pas gagné. En
effet, de nombreux problemes peuvent
alors surgir, comme par exemple le
vent, un projectile naturel, (pierre dé
gringolant d’une falaise, stalactite) ou
artificiel (fleche, carreau ou pierre a
fronde), un predateur volant, une aile
blessee etc... Aussi, voici les principales
manoeuvres avec leur application.

wg’f%ﬁ@"#%w
veal .
En cas de vent, le pourcentage de

VOLER est diminue de (2xFOR du vent)
- taille.

La bxlte conlre e

Exemple : il regne un vent continu de
FORCE 30. Un griffon de TAI 36, un
roc de TAI 71 et un enfant du vent de
TAI 7 sont en - lair. Ils ont
respectivement 67%, 53% et 50% en
VOLER. A cause du vent, le griffon
passera a 67 - (30x2-36) = 43% en
VOLER, le roc restera a 53%, car il ne
peut pas gagner de % grace au vent, I’
enfant passera a 50 - (30x2-7) = -3%,
c’est a dire qu’il ne peut plus voler !

Si a cause du vent le pourcentage de

voler devient negatif ou nul, le vent dé-

placera I'étre ailé de sa TAT vers le bas et
de la force du vent moins sa TAI dans la
direction du vent, cela en meétre par RA,

eucter ww ferrojectile
ew Cace:
R S e B g

pour esquiver un projectile en Iair, il
faut reussir un jet sous le minimum
entre (I’Esquive et Voler) si on est un
etre aile, ou sous le minimum entre
(I’esquive, le voler de la monture et son
monter creéature concernée) si on che-
vauche un etre aile. Un avantage impor-
tant est donne a un esquiveur volant : il
peut esquiver un trait des son DEXRA
si ¢’est un étre aile, des le maximum
entre le DEXRA du monteur et de la ¢ré
ature montee dans le cas ou un étre ailé
est chevauch¢ (+ eéventuellement Ila
surprise). De plus, les eventuels atta-
quants ont des malus sur une créature
aile : -10% automatiquement et encore
-10% si la créature se deplace. Par ail-
leurs, ils peuvent étre génés par une
acrobatie d’esquive.

» 2 #
acrobatie d esgucue ;
elle necessite un jet de voler. S'il est ré
ussi, tous les assaillants perdent leur
pourcentage de Voler / 2 en pourcentage

d’attaque.

- o i
cit g & Bl L.0L8 -

Exemple : TAHA, la harpie est
pourchassée par un wvouivre. En
‘meéme temps, des archers lui tirent
dessus du sol. Elle a 58% en VOLER.
Elle tente une acrobatie d’esquive : elle
tire 1d100 et fait 27, réussi ! Ses
‘assaillants, vouivre et archers, perdent
en plus 20% d’attaque sur la harpie
volante, ' .

Attention, I’acrobatie d’esquive compte
pour une action (elle est toutefois com-
patible avec n’'importe quelle autre ac-
tion) mais dure tout le round.

acle blesoée :
e oo Lo B BF 4o v e b :

Lorsqu'une aile est blessée, un jet de
voler doit étre tenté. En cas d’échec, la
vitesse de déplacement est réduite de
moitie (sauf si c’est vers le bas) et il y a
perte d’altitude de la TAT en metres par
tour. Si une aile est brisée, I’échec est
obligatoire. Par ailleurs, si deux ailes
sont blessces, le % de voler est divise par
deux. Si deux ailes sont brisees, c’est la
chute libre.

be pegee :

Pour attaquer soudainement un ennemi
au sol (meéme sl on est engagé en comr-
bat aérien ou simplement au-dessous de
sol, et cela des son DEXRA dans le tour
plus les RA du deplacement, on doit re
ussir un pique : il faut faire un jet sous
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voler. Sil est reéussit, le pique se fait
immediatement a la vitesse de deplace-
ment en vol x 2. Aprés avoir portc le
coup, il y a un virage vers le haut a plus
de 90 degres. Les dégats sont modifiés
par la regle suivante ; au lieu des dégats
bonus normaux, il faut tirer les dégats
bonus du pique : cf. table des dégats bo-
nus pour (FOR+TAI+vitesse au moment
de I'impact) au lieu de (FOR+TAI)

Exemple :Idjih Tenfant du wvent
effectue un piqué sur un archer au

sol. Il tire avec succes son jet sous

VOLER. Idjih a 12 de FORCE, 10 de

TAI et le pique est effectuc a 20 de

vitesse. (Généralement, Idjih ne

“posséde pas de dommages bonus. Il

_devra toutefois réussir son attaque en

plus. Un jet de PIQUE raté indique un
mauvais pointage de la cible et un_
contre-braquage a un angle non voulu .
mais assez proche du théorique. Un
jet de PIQUE catastrophique (mala-
dresse) materialise cet ecrasement au

sol : les dégats subits sont egaux aux

dégats bonus du PIQUE (+2d6 pour

Idjih dans le cas precédent) avec chute

automatique au sol. Enfin, le piqué ne

peut étre utilisé que si on est au dessus

de la cible d’au moins la vitesse de

déplacement du pique en metres (20

metres dans le cas d’Idjih).

Sawlevuer wa focda :

e CR L L EL 7 iy Wk 9T
un étre volant peut soulever jusqu’a sa
FOR+TAI en encombrement (diviser par
6 pour obtenir les points de TAI soule-
vables) sans gene. Passé cela, chaque
point d’encombrement enlévera 1% en
voler (donc chaque point de TAI 5%).




Faldigwe, ferle de uc-

Zeade : Tous les points d’encom-

brement relatif au-dessous de zeéro (cf.
dossier QUEST n 1), 'etre volant perdra
1 point de deplacement en vol.

_C'E ’Zﬂ,ﬁé’?ﬁd?—ﬂ . Etant donne

qu'il y a deplacement dans l'espace, le
repérage est un peu plus complique que
d’habitude. Le chapitre qui suit propose
une solution pour les cas ou la localisa-

tion des differents acteurs est 1mpor-
tante,

Le principe est simple : 1l faut repcrer

“en vue de dessus” les personnages (a
I"aide d’une carte a hexagone ou a carre)
et indiquer au crayon a papier la hauteur
ou 1ls se trouvent,

La distance entre les différents person-
nages est donnce par la loi suivante :
distance = racine carrée ((différence
d’altitude)2+ (distance horizontale)2). Il
suffit de consulter la table suivante (on
remarquera que lorsqu’'une des deux
valeurs, difference d’altitude ou distance
horizontale, est tres grande devant I'au-
tre alors 'autre peut étre négligée pour
la mesure de la distance :

Exemple : Idjih et Taha sont @ 4 me
tres de distance : Idjih et archer 1
sont a 12 metres de distance.

Lleo bowocewlades ae-

rceetet €2 : Les bousculades aérien

nes seffectuent des qu'un etre volant
entre en contact avec une autre creature,
volante ou au sol. On tire un jet pour
chaque adversaire de la bousculade sous
sa (taille + wvitesse de vol) contre (la
taille de 'adversaire + vitesse de vol).
Un succes signifie que 'on ne subit
aucune geéne due a la bousculade. Un
echec entraine une penalite de 3RA
pour toutes les actions du personnage
concerne, S1 de plus on est a pied, on
chute au sol, alors quen vol on chute
jusqu’a la fin du tour. Enfin, cet echec
entraine une projection dans le sens de
la bousculade d'un metre tous les cing
points de (TAI + vitesse de vol du

projeteur) - (TAI + vitesse de vol du
projete).
Exemple : Idjih rentre a la vitesse 9

dans Taha la harpie, qui vole a la
vitesse 4. Idjih a 10 de TAI et Taha a 11
de TAL On compare pour Idjih 10+9=
19 contre 11+4=15 sur la table de re
sistance. Idjih a 70% de chance de ne
pas €tre bouscule et Taha 30%. Ils
tirent et font respectivement 79 et 44 :
les deux antagonistes sont projetés a 0
metres pour Idjih et d’'un metre pour
Taha, et ils chutent jusqu'a la fin du
tour.

La rcussite du jet de bousculade signifie
qu’il n’y a aucune pénalite pour le tireur
pour terminer son tour.

Les bousculades
pour une action,

aeriennes comptent

Chrcelcan GABRIEL
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Avant dengager les
modernes et ludiques
batailles de
"THERMOPYLES" il
n'est peut-étre pas
superflu de demander a
I'histoire de nous
rappeler ce que fut la
vraie bataille voici 2470
ans.

Quelle etait la situation geopolitique ?

D'un coté la Grece ou Hellade, petit
pays, 1/5eme de la France, avec ses
habitants repartis dans les cités états
démocratiques tres jalouses de leur
indépendance ct trés souvent en guerre
les unes contre les autres. Les plus en
vue etalent Sparte ct Athenes.

De l'autre cote 'immense Empire Perse,
qui setendait de I'Inde a la Turquie
actuclle englobant au passage I'Egypte.
A sa téte le Grand Rol, monarque
absolu.

Dans son expansion, I'Empire Perse
avait annexe en Asic Mineure des cites
Etats comme Milet, Ephese, Smyrne qui
ctaient des colonies hellenes. Une
intervention des Atheniens avait ameneé
Darius, Grand Roi en 490 a lancer une
premicre cxpédition pour punir Athénes
et annexer la Grece. Cela s’etait termine
a Marathon ou les Atheniens aides des
Platéens avaient remporté une brillante
victoire qui avait fait grimacer les
Spartiates arrives... apres la bataille.

Darius, mort en 485 avant JC, ¢’est son
fils Khsayarsha, plus connu sous le nom
de XERXES qui reprit le flambeau. En
480, 1l monte une expédition colossale.
Une armée dec terre et une flotte
avancant de concert le long des cotes de
la mer Egee devait parvenir a Athenes et
obtenir la soumission des cités hellenes.

Lorsqu’on vient du nord, apres avoir
traverse la Thessalie, pour rentrer en
Béotic puis en Attique etc, jusqu’au

faut necessairement
passer par un defile cntre mer et
montagne qui s’appelle les
"THERMOPYLES”, c’est-a-dire "porte
pres des sources thermales”, Tl y avait
la, en effet, un mur, construit par les
Phocidiens peuple habitant la région,
percé d'une porte et a proximité se
trouvaient les sources chaudes d’ou le
nom.

Péloponnese il

L'immense armeée de Xerxes etait donc
en route. Les Hellenes en hommes libres
et indépendants étaient insouciants. Un
peu ennuyes aussi. Ils avaient des fétes
religieuses a celebrer, c’était 1'époque
des jeux olympiques ..., et ils n’avaient
pas envie de s’en priver Aussi
decidérent-ils, pour n’interrompre pas
leur train-train habituel de n’cnvoyer

qu'une avant garde deéfendre les
Thermopyles. 4.000 hommes environ,
originaires de diverses cités du
Pcloponnese sous la conduite de

LEONIDAS, un des deux rois de Sparte,
Rien a voir avec la monarchie Perse. Les
rois de Sparte etaient des chefs religieux
et  militaires  essentiellement.  Se
joindront aux hommes du Péloponnésc
des Phocidiens, des Locriens, des
Thespiens de Beotie.

Leonidas était fils d’Anaxandride, fils
de Leon, fils d’Eurycratides ..., on en
citait comme c¢a 20 ! Jusqu’au fabuleux
Heracles, C'est-a-dirc qu’avec ceux de
sa lignee, il était ce qu’il v avait de
mieux a Sparte. Dressé a la Spartiate, il
était apte a faire ce que 1'on attendait de
lui. Mais, conscient sans doute que sauf
pour la GLOIRE et 'HONNEUR ou il
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ne craignait rien ni personne, la partie
pouvait mal se termincr, Léonidas
n'avait pris que 300 Spartiates, dans la
force de I'age, ayant tous des fils pour
leur succcder,

Arrive sur les licux Leonidas fait
restaurer le mur des Phocidiens et prend
scs positions, L'arméc Perse campe a
"'ouest des Thermopyles. Les premiers
jours on s’observe, Xerxes pensant sans
doute que ['étalage de sa force
impressionnerait les Grees, attend. |l
s'en trouve bicn d’ailleurs parmi ces
derniers qui prcfereraient defendre le
Peloponnese, mais Léeonidas se rend aux
raisons des Phocidiens et des Locriens
qui eux, sont sur leur territoire. Que
faire pendant une attente pénible sinon
des bons mots ?

Ainsi, raconte-t-on, Xerxes aurait
cnvoye un message a Leonidas ou il

”

disait : - soumets-toi et je te donnerai
I'empire de la Hellade™

reponse : - Jaime mieux mourir pour
ma patrie que 'asservir”

Une autre fois Xerxes a Leonidas :

- "Rends tes armes”

réponse : - Viens donc les prendre”

A un certain guerrier Spartiate appele
Dienekes quelqu’un disait :

- "I'armée Perse est si nombreuse que
ses traits voilent le soleil”

- "lant mieux repondit Dienekes qui
ne devait pas bien supporter la chaleur
de 1'é¢tc Grec, nous combattrons 2
'ombre”
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Le cinguieme jour, Xerxes lanca a

I'assaut les Medes et les Cissiens,
Rudement maltraites, 1ls firent retraite
apres avoir subi des pertes importantes.,

Xerxes envoya alors les Persces, le corps
d'clite des TImmortels. Pas plus de
succes. Les Hellenes ¢taient bien
cntraines, bien armes et 1'étroitesse du
passage ne permettait pas aux Perses de
prevaloir de leur grand nombre. Les
Hellenes pouvaient meéme faire sem-
blant de fuir, ce que les autres n’osaient
pas esperer pour se retourner brusque
ment sur leurs poursuivants et en
massacrer un grand nombre. Aprés di-
verses tentatives, les Perses se retirérent.

Le lendemain méme scénario. Les
divers contingents Grecs combattirent a
tour de role par nation. Seuls les
Phocidiens etaient absents. Léonidas les
avait cnvoyes garder la montagne.
Xerxes était perplexe sur la conduite a
tenir, quand un certain Ephialtes,
citoyen de la ville de Malis dans les
environs, vint le trouver pour lui confier
I'existence d’un sentier de montagne qui
contournait le defile des Thermopyles et
débouchait derriere les positions dc
Leéonidas,

Xerxes, tout joyeux de ce qu’il venait
d’apprendre, cnvoya le soir méme la
troupe des Immortels sur le sentier.
Quand ils arriverent a 'aube, tout la-
haut, a proximité des Phocidiens, ceux-
ci croyant qu’ils étaient 'objet de cette
attaque se retranchcrent sur une hauteur.
Les Perses sans s’occuper d'eux déva-
lerent la montagne vers les Ther
mopyles. Des éclaireurs avertissent
Leonidas de la terrible menace. La
plupart des Hellenes veulent s’en retour-
ner chez eux. Léonidas y consent, mais
lui et ses Spartiatcs n’ont pas le choix. A
SPARTE ON NE RECULE PAS ! Les
Thespiens, commandeés par Demophile,
prefererent rester et resterent,

A partir de ce moment, tous ont envie
d’en finir rapidement. Les Hellenes
prennent un petit dejeuner aux premic-
res lueurs du jour. Leonidas pour les
consoler de la frugalite de la collation

leur dit : "Ce soir nous dinerons chez
Hades !

(Hades cst comme on le sait le dieu des
morts)

La bataille s’engage a nouveau de tous
cotes. Les Greces se déploient d’abord en
avant du mur des Phocidiens pour
ouvrir au maximum la ligne de bataille.
Deux fréres de Xerxes sont tueés,
Leonidas tombe. A quatre reprises, une
melée furieuse s’etablit autour de son
corps. Puis quand les immortels debou-
chent de la montagne, les Hellenes
repassent le mur et prennent position
sur la hauteur appelee Kolonos ou ils
subissent des assauts de tous cotes.
Lances brisées, €pces rompues ou
ebrechees, couverts de blessures, ils se
battent avec leurs griffes, leurs dents
sous les traits des barbares : fleches,
javelots, pierres... Il n’y aura pas de
survivants parmi les Hellenes.

Telle fut la bataille des Thermopyles,
Quels enseignements, quelles conclu-
sions en tirer ?

D’abord, qu’il est possible de defendre
un passage etroit avec dc faibles forces.
Assez evident.

Ensuite, que les citées Grecques étaient
vraiment tres désunies, Temoin les
Peloponneésiens qui sont retourncs dans
Ic Peloponnese,

Puis, qu’il y a toujours un traitre
_Ephialtes..

Autre fait a relever : celui d’'une publi-
cite bien orchestree. Les 700 Thespiens
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conduits par Demophile sont tout aussi
héroiques que les 300 Spartiates de Leo
nidas.

Les lecteurs de QUEST connaissent tous
les noms de Leonidas et de Sparte, mais
la plupart apprendront pour la premiere
fois le nom de Thespies. A ces diffe-
rences, on peut mesurer I'impact d’une
pub organisée voici 235 siecles.

Au plan qui nous Intéeresse verita-
blement, les choses sont heurcusement
plus grandes et plus elevees. Deux mots
clefs : "Liberte - Europe”.

La liberte a etée decouverte par les
citoyens des cités hellenes. Elle con-
sistait pour eux a vivre egaux devant des
lois qu’ils se donnaient, refusant par la
meme tout systeme ou la lo1 serait
etrangere, ou celle d'un seul.

Autre mot clef : I’'Europe. Oui, en 480
avant JC, [I'Europe se limitait a
'ensemble grec. C'était miniscule face a
I'immense Asie. Mais ¢’est 1a que sont
apparues et se sont developpées des
conceptions originales pour I'époque,
qui ont forgé nos structures mentales
d’Européens modernes.

Léonidas, ses compagnons Spartiates,
Tespiens et autres savaient qu’au-dela de
leurs petites particularités ils defen-
daient l'entrée d'un sanctuaire com-
mun, plein d’avenir.

Les Hellenes erigerent un lion de pierre
sur le Kolonos et une stele sur laquelle
on lisait :

PASSANT VA DIRE A

SPARTE QUE NOUS

SOMMES MORTS ICI
POUR OBEIR A SES LOIS

XYV septembre 1986
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I. L BUT DU JEU :

Le joueur qui incarne les perses doit anéantir tous les grecs en 20 tours de jeu au plus.

Le joueur qui incarne les grecs doit posseder au moins un pion a la fin du 20éme tour,
place sur la route ou sur la prairie.

(la raison de cette condition pour les grecs est €vidente : les grecs sont sensés retarder les
perses, et non pas aller se refugier dans des endroits inaccessibles tels que les collines, les
marais ou les montagnes).

Le joueur qui reunit sa condition a la fin du 20éme tour est le vainqueur.
| De facon évidente il peut v avoir égalité.

II. DESCRIPTION D'UN
PION :

Chaque pion du jeu représente un grou-
pe d’une vingtaine d’hommes environ.

DEPLACEMENT RANG
NORMAL D' ATTAQUE

POSSEDE UNE RANG DE
ARME DE IET DEFENMSE
Note : un des pions posséde unc cou

ronne de lauriers. Il s’agit de la puissante
troupe de Leonidas.

llI. LE PLACEMENT :

Le joueur qui possede les grees dispose
ses troupes en premier, Il place ses pions
n'importe ou dans la partic situtc a
droitc des pointillés de la carte.

Le joueur qui possede les perses dispose
alors ses troupes. Il place celles-ci
n'importe ot dans la partie située a
gauche des pointillés de la carte.,

IV. LE TOUR DE JELU :

Les perses commencent a jouer. Le
joueur tirc un dé pour voir si Ephialte
trahit, puis deéplace scs pions (autant
qu’il le veut) et resout les eéventuels
combats. Cest alors aux grees de jouer.
Le joueur déplace ses pions selon leurs

valeurs propres, et résout les combats de
la meme facon que pour les perses.

Un tour est constitué lorsque les dépla-
cements ef les combats ont été succes-
sivement realises par les deux joueurs,

V. LE DEPLACEMENT:

Selon la nature du terrain, les troupes se
deplacent plus ou moins vite :

MER : Deplacement
impossible

MONTAGNEUX : 1 HEX.
tous les 3 tours.

MARAIS : 1 HEX. par
tour,

PRAIRIE : Deplacement
normal en HEX., par tour.

PLATEAU : Déplacement
normal en HEX. par tour.

{ ROUTE : Déplacement
normal +2 HEX. par tour.

58890820845




g )

l'l.
:" .
e
e
S
A
b 0
e
Sl
)

]

R AN

Note : la nature du terrain d’une case est

donnee par le terrain dominant (plus de
50% de la case).

Une exception : lorsque la route est pré-
sente dans une case, il s’agit obligatoire-
ment d’une case route.

Il est possible de deplacer un pion dans
une case vide ou une case occupée par
un de ses pions (1l ne peut jamais y
avoir plus de trois pions par hexagone) :
il n’existe pas de "zone dec contréle”,

On peut superposer jusqua trois pions
d’'un méme camp. Les effets sont expli-
qués dans le chapitre "I’affrontement”.
De plus, on pecut passer par une case
occupée, a la condition unique qu'il
s'agisse d'un de ses propres pions ou
groupes de pions.

(exemple de deplacement : le pion déecrit
dans le chapitre 1T "Description d’un
pion” pourra donc se déplacer a chaque
tour de 3 hexagones en prairie, 5 sur la
route ou 1 dans les marais).

Yl
L' AFFRONTEMENT :

Apres avoir deplace ses pions, un joueur
peut alors attaquer, mais il ne peut
attaquer qu’'un pion ou groupe de pions
se trouvant dans une case adjacente a la
sienne. Il est possible de superposer
jusqu’a trois pions par hcxagone., Le
rang d’attaque total est alors égal au plus
grand rang d’attaque des trois pions + 1
par pion superpose. De méme, le rang
de defense st ¢gal au plus grand rang de
defensc + 1 par pion superpose.

6.1Combat d’un groupe de pion contre
un pion : I'attaquant tirc un dé et ajoute
le résultat a son rang d’attaque. L’atta-
que tire a son tour un dé, mais ajoute
son rang de defense. Si le total de l'atta-
quant cst strictement supeérieur a ceclui
de I'attaqué, alors ce dernier est detruit
(son pion est retire du jeu).

6.2 Combat dun groupe de pions
contre un autre : lorsque plusieurs pions
(par exemple 3) attaquent un groupe de

pions (par exemple 2), on résout com-
me precédemment (avec les modifica
tions de rang d’attaque et de défense)
mais on cffectue successivement plu-
sleurs assauts egaux au nombre de pions
attaquants (exemple : 3 pions de rang
d’attaque 5, 4 et 4 attaquent 2 pions de
rang de défense 4 et 4 : l'attaquant a
5+1+1=7 de rang total d’attaque, le
defenseur 4+1=5 de rang de defense,

L’attaquant va faire 3 assauts :

Pour le premier : 1l tire 2 auquel 1l
rajoute 7, ce qui donne 9. Le défenseur
tirc un 4, on y rajoute 5 ce qui donne 9.
Rien d’cffectif pour ce coup-ci.

L’attaquant tire le deuxiéme assaut : il
fait un 4 (+7=11). Le defenseur fait 3
(+5=8). Il perd un de ses pions, C’est lui
qui choisit lequel il perd.

Pour le dernier assaut : il n’aura quc 4
en rang de defense. L’attaquant tirc ct
fait un 3 (+7=10). La défense tire un 5
(+4=9). Son deuxieme pion est détruit.

NOTE : 2 ou plusieurs groupes dc pions
du meéme camp peuvent attaquer un
unique groupc de pions adverse, a
condition qu’ils se trouvent tous dans un
hexagone adjacent aux pions qu’ils
attaquent. Les regles sont identiques a
celles explicitees précedemment (mis a
part qu’il peut v avoir plus de trois pions
attaquants et ainsi un bonus au rang
d’attaque supeérieur a deux).

VII. LES ARMES DE
JET :

Elles permettent a un pion d’attaquer un
ennemi qui se trouve jusqu’a 3 hexa-
gones de lui. Il n’attaque pas de facon
classique. L’archer tire un dé a 6 faces :
si le résultat est strictement supérieur au
rang de defense du pion adverse, ce der
nier est alors €liminé (on constate que
certains pions grecs sont invulnérables a
ce genre d attaque).

24

REMARQUE : les pions sont individuel-
lement attaqués par les armes de jet.
L’attaquant choisit le pion qu’il tire,
meéme si plusieurs pions occupent le
méme hexagone (les défenseurs ne be-
néficient d’aucun bonus au rang de
defense contre les armes de jet). De plus,
I'ordre des attaques (archers avant, corps
a corps ou l'inverse) est choisi par l'at
faquant,

VIII. LA TRAHISON
D'EPHIALTES :

A chaque tour, le joueur qui controle
'armée perse tire un dé. S’il obtient un
6, Ephialtes indique aux perses un sen-
tier leur permettant de contourner les
grecs de Leonidas. Tous les perses se
trouvant a 'un des hexagones de 'ex-
treme gauche de la carte peuvent a
n'importe quel moment se retrouver a
I'extremité droite de la carte en 5 tours
(11 faudra enlever ces plons du Jeu
pendant les 5 tours). Cette possibilite
permct aux perses d’attaquer les grecs
de 2 cotés a la fois. C'est un atout énor-
me si I'on considére le nombre restreint
dc pions grecs.

IX. LA MORT DE
LEONIDAS :

Pour simuler la rage des grecs si leur roi
est tue, on augmente d'un point le rang
d’attaque de tous les pions grecs pendant
2 tours,

X. LES PIONS :

Les pions fonges representent les grecs,
les clairs représentent les perses.

Christian GABRIEL
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Ou comment les aventuriers, croyant accomplir une
noble action, auront une surprise assez desagreable !

Ce scénarlo est préevu pour
quatre a six aventuriers
possedant un tres bon niveau
dans leurs competences (de
70% a 80%).

L’action commence dans Mt Passant.
une importante cité du (Pays d Heort).
Cette ville, €élégante d’aspect et com-
mercante, est depuis peu occupce par
les Lunars. Ceux-ci ne manquent pas de
faire remarquer leur presence par des
patrouilles et des controles fréquents.
Nos aventuriers auront recu un appel
pressant a l'aide d'un ami forgeron,
Piotr MARBUIS, dont la boutique se
trouve dans une ruelle du quartier
commercant de la ville.

Pour pouvoir entrer dans la ville, nos
heros devront se debarrasser de presque
toutes leurs armes, sauf deux, et de leur
armure si elle comporte des ¢léments en
plaque (un décret en interdit le port dans
les regions congquises). Les aventuriers
pourront bien sur recuperer les obijets
réquisitionnes a leur sortie de la ville.

Si les PI se dirigent vers 1'echoppe de
leur ami, ils y arriveront au bout d’une
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demi-heure. L’etablissement, d’apparen-
ce modeste, est bien fournl en materiel.
Leur ami, Piotr, un petit homme
bedonnant, apres les avoir salués, leur
exposera l'affaire qui lul tient a coeur.
Un de ses amis, est pourchassé par les
sbires d’un sorcier qui en veut a sa vie,
et il le cache dans sa cave dont il a
dissimule la trappe d’acces. Il les vy
emmenera et leur designera la personne
en question, un homme grand et sec,
aux vetements riches mais visiblement
salis, au wvisage fafigue et portant
quelques cicatrices. Un jet de SCRU-
TER (la picce est faiblement cclairee
par une torche) permettra d’attribuer
ces cicatrices a des coups de fouet. Il
s’entretiendra a voix basse avec le grou-
pe : "Bonjour, Messeigneurs, je suppose
que mon ami Piotr vous a mis au
courant de l'intérét que je porte a des
personnes pratiquant les arts de la
guerre, (a noter qu’il ne se présente pas).

Voila mon probleme :

Mon maitre, un grand mage, m’a con-
fie avant sa mort, son jeune fils en me
recommandant de le cacher et de le
preserver de ses ennemis. Cet enfant re-
vela tres vite detranges predispositions

26

a la magie. Malgre son tres jeune age, 1l
montrait en effet une incomprchensible
maitrise dans ce domaine. Mais, helas,
j'ai échou¢ dans ma mission. Un sorcier
de la wville, Valerius TASHKENT, a
sequestre 1’enfant, I'a rendu muet pour
eviter qu’il n’utilise ses pouvoirs, et I'a
torture afin de lui arracher par ecrit les
secrets de son pere. Comme ce jeune
sorcier entretient des liens avec un chef
broo qui lui a fourni de nombreuses
herbes "medicinales”, il lui a donne en




echange les objets du pere de I'enfant,
objets qui permettraient au jeune fils
d’entrer en possession d’'une grande
partie du savoir de son pere et de lui
rendre peut-etre le don de la parole. "Je
vous en prie, arrachez cet enfant des
griffes de ce monstre, et aidez-le a
retrouver toutes ses facultés. Vous n'au-
rez pas affaire a un ingrat”. L’homme
est visiblement eému et suppliant, il
précisera que, fait prisonnier, il a réussi
a s évader mais est recherche.

Si les P] demandent son nom a '’hom-
me, 1l preferera le garder secret pour
prendre un minimum de précautions, 1
fera, au cours de la discussion, souvent
appel a la sensibilité des Pl, parlant de
tortures endurées par I'enfant (surtout si
les aventuriers hésitent) etc. Il proposera
une recompense de 1500 Lunars, 2000
si les PI insistent.

Si les aventuriers acceptent, ils seront
chaudement remerciés par leur “em-
ployeur”, qui leur donnera les renseigne-

ments suivants :

Valérius Tashkent est un jeune sorcier,
donc peu experimenté, mais il est tres
influent dans la ville, plus par sa ri-
chesse que par ses talents de sorcier.
Comme 11 a bien accueilli la venue des
armees lunars, sa position en sort ren-
forcee.,

- Sa demeure est située dans les
quartiers aisés de la ville, non loin des
quartiers des officiers de 1’'armée d’oc-
cupation. Elle est bien surveillée par une
quinzaine de gardes, mais ses amitiés
lunars soulevant bien des antipathies
parmi la population, sa maison a été
attaquee une fois, il y a quelques semai-
nes. Depuis, Valerius loue les services de
mercenaires et il en cherche actuelle-
ment,

L’homme suggérera aux aventuriers 'de
s¢ failre engager des le lendemain et
d’attendre I'occasion propice. IlIs devront
le prévenir avant la libération de I'en-

fant.Il ajoutera qu’il a demande 1’aide de
Piotr car il a confiance en son choix et
parce que nos aventuriers sont etrangers
a la ville, donc peu connus. Il est done
certain que les P] ne connaissent pas le
sorcier Valérius et qu’ils ne peuvent
donc pas étre du nombre des sbires.

Il leur recommandera, bien sur, la plus
grande discrétion possible jusqu'a ce
qu’ils passent a I’action.

Quand ces explications prendront fin,
les aventuriers pourront prendre une
collation dans les appartements de Piotr
situés au-dessus de son atelier, Mais leur
employeur, préfcrera que les PJ dorment
dans une auberge pour ne pas attirer
[attention sur I'échoppe de 1'artisan. Si
les PJ se mettent en quete d'un lieu ou
dormir, ils en trouveront plusieurs, mais
qul peuvent étre classés en trois cate-
gories :

- Auberges sordides : assez nombreuses,
principalement situces dans les bas
quartiers ou, plus rares, dans les quar-
tiers marchands, elle sont d’un aspect
extérieur et interieur minables. Elles
proposent 2 lunars pour une chambre
miserable, et 6 clacks (10 clacks = 1
lunar) pour un repas meédiocre. Des
groupes de soldats de I'armée d’occu-
pation s’y arrétent assez souvent, soit
pour mettre fin aux affrontements
frequents dans ce genre d’établissement,
soit pour consommer

- Auberges moyennes : assez nom-
breuses, notamment autour du quartier
des marchands, situees pres de la Grand
Place. 2 lunars pour un repas et 5 lunars
pour une chambre. I’ensemble s’avere
acceptable.

- Auberges de qualite : situces pour la
plupart dans le haut quartier, et peu
nombreuses, elles offrent un repas et
une chambre de bonne qualite pour res-
pectivement, 5 et 10 lunars.Précisons
que l'entrée d’hommes en armes ou
armures ferait assez mauvaise impres-
sion,

L’homme qui les a engagés, et qui se
nomme Janus LONGVALE, est en fait
I'ex-assistant du sorcier Valérius. Humi-
lie par celui-ci, et au courant de l’his-
toire de l'enfant, il espére que l'esprit
possedant le corps du gamin se vengera,
le vengeant lui aussi par la méme
occasion. Personnage quelque peu
déséquilibre, il considere cet objectif
comme une priorit¢. En revanche, il ne
nourrit aucune illusion sur son sort,
sachant que Valerius n’aura de cesse de
faire taire une personne en sachant aussi
long. Il espere seulement que son ancien
maitre passe de vie a trépas avant lui,
afin de gouter ce moment, Quant a
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Piotr, qui n’est au courant de rien, et
aux aventuriers, il les considere comme
des plons nécessaires a sa vengeance par
“personne interposee”, et ne ressent que
peu de scrupules a leur faire risquer un
sort funeste,

EL T SRR T
LA DEMEVRE D€
VALERIVS,

Les PI deécideront certainement de s’y
rendre pour s’engager comme merce-
naires, comme 1'a conseille leur mysté-
rieux employeur,

R

Situee en plein haut quartier, un mur de
trois metres de hauteur entoure cette
demeure, ainsi que son magnifique jar-
din. La batisse aux murs blancs couverts
de lierre et de plantes grimpantes plus
robustes telles que la vigne, posséde
deux etages et une tour massive de qua-
tre ¢tages. A l'entrée, devant une grille,
deux guerriers montent la garde devant
un groupe de trois autres qui, visi-
blement, ont I'air d’attendre la méme
chose que nos aventuriers. Plusieurs
minutes plus tard, un troisieme garde
s’approchera du groupe et annoncera
aux PJ et aux autres mercenaires que,
soucieux de ne pas engager des inca-
pables, son maitre a décide de soumettre
les "candidats” a un test de sélection. Il
invitera le groupe a le suivre, et le
menera a ce qui ressemble fortement a
une salle d’armes, a l'intérieur de la
batisse, dont les couloirs sont agréa-
blement décorés. La, un homme riche-
ment vétu d habits nobles se présentera
comme l'intendant du “trés noble et
savant Valerius Tashkent”. Arrogant et
ironique, il expliquera que les deux
Humaktis vont, au cours d’'un combat,
tester les capacites des candidats, ceci
bien sur avec des armes de bois. A ce
moment la, deux esclaves leur remet-
tront des armes qui correspondent a
chaque type : épée, lance, masse ou
hache. "Allez”, 1l se retire. Aprés un
bref salut, les Humaktis entameront le
combat, utilisant eux aussi des épées de
bois contre les deux premiers candidats.
Deécrivez le combat aux joueurs, et la
maitrise de leur arme par les Humaktis,
cela peut s’avérer important pour la
suite. Chaque combat durera sept
rounds, si a la fin du septieme round, le
candidat a encaissé trois attaques qu’il
n'a pas réussi a parer, ou sil n'a pas
réussi quatre attaques avec son arme, il
ne sera pas accepté. Les Humaktis ne se
contenteront pas d’attaquer et parer,
mais emploieront des tactiques telles
qu’essayer de désarmer un adversaire du
plat de leur arme factice, tenteront de



faire trebucher leur adversaire, etc.
Apres le test, ils remercieront leurs ad-
versaires heureux ou malheureux, et
emmeneront les premiers vers leurs
quartiers, c’est-a-dire un dortoir et une
salle de repas. Ils les mettront au courant
des taches qu'ils auront a effectuer et des
réglementations a respecter :

- 6 heures de veille et d’affilée, placées
aleatoirement dans la journee (les aven-
turiers peuvent demander a rester en-
semble) ;

- 4 heures de quartier libre par jour, le
reste du temps a rester a 'intérieur de la
propriéte, interdiction d’accéder a I'éta-
ge, a la cave ou a la tour.

Leur solde sera de 50 lunars la semaine,
nourris, loges. Voici donc nos aven-
turiers, du moins presque tous, gardes
de la proprieteé du noble. Si certains
d’entre eux ont été rejetés, ils pourront
tenter de recolter des renseignements a
I"'extérieur ou aider leur ami de quelque
facon, par exemple guetter la releve des
gardes a 'entrée de la ville, la fréquence
des patrouilles, I’heure approximative du
couvre feu.. Grace a la rcputation de
Valerius, les Pl selectionneés pourront
récuperer tout leur equipement,

Les aventuriers sélectionnes auront tout
le temps d’établir des contacts avec le
reste du personnel de la maisonnee
(mercenaires, domestiques, esclaves) et
pourront donc obtenir quelques renser-
gnements.

S’ils se montrent sympathiques, ils
pourront récolter suffisamment d’infor-
mations pour dresser un plan sommaire
(et incomplet) du second étage. La tour,
en revanche, gardera ses secrets.

Note : les PI apprendront que Valérius
quitte sa demeure au moins une fois
tous les 10 jours pour passer 1 ou 2
jours chez des amis dignitaires lunars.

Les PI pourront eégalement remarquer la
présence d'un domestique particuliere-
ment agé. S’ils font preuve de préve-
nance a son egard, il pourra leur fournir
de bons "tuyaux”. Il etait d¢ja au service
du pere de Valerius, et connait assez
bien le caractere de son maitre actuel,
qul est emporte et sujet a de violentes
coleres : il a frappeé son assistant qui
avait commis une faute, et 1'a fouette
devant une partie du personnel, il y a a
peu pres 3 semaines. L’homme est parti
deux jours plus tard, sans demander son
reste.”

St les PJ desirent en savoir plus, ils
apprendront que I’homme se nomme
Janus Longvale, un homme grand, aux
cheveux et a la barbe bruns et assez sec,
un peu fou. (Note aux MJ : il s’est rase
par la suite et teint pour eviter d’étre
reconnu).

Le "vieux” peut étre une appreciable

source de renseignements sur la maison
(pas sur la tour ni la chambre de travail
de Janus) mais d’ennuis aussi, car il est
extremement bavard. Gare aux indis-
cretions alors |

Le personnel n’aime pas Valérius, nean-
moins il paye bien, Quant aux esclaves,
leur avis importe assez peu aux libres
domestiques.

Les gardes Humaktis se montreront
sans doute les moins loquaces, et les
gardes seront tres rarement rencontres
au ler etage. Il y a en permanence au
moins un d’entre eux accompagné de
trois gardes a 1'etage, avec pour mission
de ne laisser monter personne, sauf en
cas d’absolue nécessité. Ils respecteront
leurs engagements. S1 les PI les abor-
dent, ils se montreront assez courtois
pour des hommes d’'armes mais bien
plus froids que les autres mercenaires,
qui ont I'air de les craindre.

Les PI verront peu Valérius car celui-ci
descend rarement du second ctage et de
ses appartements, en raison de ses ftra-
vaux, C’est un homme encore jeune,
rondouillard, hautain et assez désagre-
able, 1l evitera toute discussion avec ses
mercenaires. Des renseignements collec-
tes, les PJ pourront donc determiner les
salles non autorisees aux domestiques
(cf plan). S’ils parviennent a collecter
des renseignements a [lextérieur, ils
apprendront que les rapports de Valerius
avec les Lunars ont terni son image. De
plus, une rumeur circule selon laquelle
1l aurait des liens avec le chaos. A la
base de cette fausse nouvelle se trouve
bien sur Janus, 'employeur des PJ.

L €VASION.

Une semaine avant que Valerius quitte
la maisonnce, Janus donnera aux aven-
turiers les derniers renseignements qui
leur permettront d’acceder a la cham-
bre-prison de l'enfant, dont I'entree est
située au second etage. Il leur précisera
que sous un meuble de travail se trouve
une trappe permettant d’acceder a la
cellule de 'enfant. Les quatre gardes se
trouvant au second circulent de temps a
autre dans les couloirs. Laissez les
aventuriers decider de la meilleure facon
d’accéder a |I'étage. S’ils choisissent
d’emprunter I'escalier, ils auront toutes
les chances de se faire reperer et de
déclencher une alerte generale dans la
propriete, rameutant le restant des gar-
des. En revanche, si les P] ont ete
attentifs, ils auront certainement remar-
que que le mur est couvert de vigne
grimpante, et qu'il existe donc une
possibilité d’acceder a une ouverture
donnant sur un des couloirs,

La vigne permettra a un personnage de
taille réduite de s’y hisser et d’attacher
une corde, permettant ainsi aux autres
de le suivre. Pour cela, 1l faudra que le
personnage possede une TAI totale
inferieure a 13 (traitez chaque tranche de
six points d’ENC emportée comme un
point de TAI). Il devra reussir un jet
sous sa competence Grimper -10%,
chaque echec entraine 10% de chance
cumulatifs d’attirer 'attention des
gardes,

Les aventuriers devront se débrouiller
avec les gardes de I'étage, qui sont dis-
perscs dans les couloirs. Ils sont tous
fatigués et leur attention est émoussee.
Un jet sous la competence Deplacement
Silencieux suffira pour que le PI ayant
escaladé, bénéficie d’un effet de surpri-
se, ¢'est-a-dire un round complet pen-
dant lequel les PNJ attaques verront
leurs actions reduites a une et leur
temps de reaction augmente de 3 RA. Si
tout se passe tr¢s vite, pratiquement sans
combat, les autres gardes ne seront pas
alertes. Dans le cas contraire, le combat
attirera les autres. L'un d’entre eux
partira rameuter les mercenaires a 'ex-
térieur de la maison. Les PJ n’auront
plus qu'une quinzaine de rounds pour
défaire les gardes, trouver la trappe,
libérer I'enfant et quitter 1'étage avant
que leurs anciens camarades de solde
n’arrivent a I’étage.



LA CHAMBRE.
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Ancienne salle de travail de Janus, d’as-
pect fonctionnel, la chambre est emplie
de papiers sans importance, Sous le
bureau de travail, les Pl trouveront la
trappe menant a la cellule ou est en-
fermé ['enfant. Elle est verouillce et si
les aventuriers desirent la forcer, ils de-
vront soit réussir un jet sous la com-
petence Passe-Passe, soit tenter d’em-
plover la force. Deux PJ pourront op-
poser la somme de leur FOR a la FOR
du verrou, ¢’est-a-dire 20.

Ils peuvent aussi choisir de la detruire, le
verrou possede 12 PA. Sils reussissent a
forcer le passage, ils découvriront une
sorte de puits sombre et couvert de
mousse, de deux metres de diametre
environ. Un escalier en colimagon s’y
enfonce et aboutit & une petite salle,
c¢clairée par des torches, ou se trouve un
garde de confiance de Valérius. Si les
aventuriers ont eteé discrets, c’est-a-dire
s'ils n'ont pas employé la force pour
ouvrir la trappe, ils surprendront le
garde, assis derriere une table en train
de manger, faisant face a l'escalier. Il
aura le temps d’agripper ses armes mais
n'aura droit qu'a une action durant le
premier round de mélée.

Si les PI ont force le passage, c'est le
garde qui les attendra, se tapissant dans
un recoin sombre et frappant le premier
aventurier dans la piece en surgissant
devant lui. L’infortuné PI sera alors
surpris avec toutes les conséquences qui
en dccoulent (3 RA de decalage, une
action seulement pour ce round). L’é-
troitesse de la sortie de I'escalier ne
permettra pas a plus d’'un personnage
de combattre de front. Ce n’est pas le
cas dans la piéce, ou deux personnes
peuvent combattre cote a cote. Si le

garde est gravement blesse, par exemple
un membre casse, mais conscient, il
jettera ses armes aux pieds de son vain-
queur et demandera merci. Si les Pl
I'interrogent, il répondra qu’il sait qu'un
enfant est enfermé a I'intérieur, car on
le payait pour le nourrir et le surveiller.
Il n’en sait pas plus, mais le regard froid
et le comportement du gamin lui font
froid dans le dos. Il acceptera, sous la
menace, douvrir la porte. Si les
aventuriers le tuent, ils trouveront sur
son cadavre la clef de la cellule, Des
qu’ils entreront dans le cachot, un sort
de Paralysie frappera les deux premiers
a avoir passe le porche, ceux-ci devront
opposer leurs points de magie a 15 sur la
table de résistance sous peine de voir
une de leurs localisations paralysee pour
40 minutes. Le sort ne frappera pas le
geolier, mais si la situation est propice, il
tentera de s’emparer des armes d'un
personnage. Dans le cas contraire, il
n'agira pas. Une vision frappera les PJ :
un enfant se tient debout, nu et par-
tiellement couvert de ce qui semble étre
des excrements, au centre d’une piece
lugubre et eclairee par une torche, ou
rcgnent une odeur epouvantable et un
desordre 1ndescriptible ; (meubles ren-
verses...). Un coup d’oeil rapide laissera
aux Pl la certitude que les geoliers ont
véritablement martyrisé leur captif,
mais un examen plus attentif, notam-
ment dans la disposition des meubles,
permettra de remarquer que des efforts
de rangement ont eté realisés. Si le
geolier n’a pas succombé durant le com-
bat ou subi la rage légitime des PI apres
cette vision, i1l se défendra, balbutiant
completement paniqué qu’il n’est pour
rien dans l'état de I'enfant, mais que
celui-ci s’est lui-méme réduit ainsi,
malgre ses efforts.

"L’enfant”, voyant des hommes en ar-
mes penetrer dans la salle, pensera etre
en presence d humains venus mettre un
terme a son existence. Il tentera de s’en-
fuir, de passer entre les jambes des PI. Si
nos heros emploient des paroles apaisan-
tes, il comprendra qu’il peut tirer affaire
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de cette situation. Il essaiera, par gestes,
de convaincre les P] que le gardien a
commis des Se€vices sur sa personne.

Note : Descendre et remonter les esca-
liers sans precautions nécessite un round
de melee soit 12 secondes, ou deux
rounds autrement. N oubliez pas que le
gros des autres mercenaires arrivera 15
rounds apres que I'alerte ait été donnce.,
Les PJ auront une idce approximative du
temps necessaire pour se rendre des
murs au second etage de la maison elle-
meme, et donc du temps qui leur reste
avant que les renforts ne surviennent.
Entretenez le suspense, jouez en "temps
reel”, comptant les temps de réflexion
des Jjoueurs comme étant celui des PJ.

Sl y a combat, une patrouille de 5
lunars aura 30% de chance d’étre attiree
par le bruit.

Laissez les PJ libres de choisir le moyen
de sortir de cette demeure, puis de se
deplacer dans la cite. Si les P ont man-
que de discretion au cours de I'incur-
sion dans le second etage, deux gardes
seulement surveilleront la porte de la
propriété. S’ils se rendent chez Piotr,
Janus leur conseillera de fuir a I'instant.
Comme ils ont toujours des papiers
indiquant qu’ils sont gardes de Valérius,
les soldats en factlon aux portes de la
ville ne leur poseront pas de probléemes
pour sortir, bien qu’ils trouveront la
présence d'un enfant dans cet état avec
eux plutot louche. Un pretexte peu
vraisemblable, Eloquence + 20, levera
les soupgons.
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DES LENDEMAINS.
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QU1 DECHANTENT.
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Les aventuriers peuvent choisir de re
joindre le Nord et la Passe en emprun-
tant l'une des Grandes Routes, ou
prendre le chemin des champs, qui est
sur et discret, mais plus lent. Les routes
possedent 1'avantage de la rapidité, mais
les PI ont plus de chance de rencontrer
leurs poursuivants ou des patrouilles.

En effet, Valérius tres vite prévenu et
rentré quatre heures apres l'intervention
des PI lancera ses sbires a la recherche
des trouble-fétes. Ignorant les intentions
des aventuriers au sujet de l'enfant, a
moins que les Pl n’en aient informé un
garde par bravade, 1l preférera prendre
ses precautions et diviser ses forces en
deux, en ne laissant que quelques hom-
mes dans sa propriete. Soucieux de ne
pas faire beaucoup de publicité autour de
cette affaire, il décidera d’agir seul.

Un groupe, compose¢ de trois merce-
naires et de deux gardes surs, montera
vers le Nord via la Grand-route,

L’autre groupe, qui comptera 8§ hom-
mes, pour moitié des gardes surs et que
dirigera Valerius en personne se dirigera
vers la Passe, I'un des seuls endroits
permettant d’acceder a 'Empreinte. Au-
cun des groupes ne meénagera les mon-
tures.

Valerius se doute que la situation peut
devenir terriblement dangereuse pour
lul. Considerez que les groupes parcou-
reront 80 kilometres en une journée, les
aventuriers aussi s’ils ne se préoccupent
pas d’épuiser leurs chevaux. Ils ne cou-

vriront que 50 kms s’ils passent a tra-
vers champs.

Valérius espere bien arriver a la passe
avant les PJ. Un petit conseil : donnez
aux joueurs une feuille de papier calque
ou se trouvera reportée la carte et
demandez aux joueurs d'y inscrire leur
trajet pour la journée, puis comparez en
Juxtaposant sur votre propre carte avec
le trajet du groupe des poursuivants.

Pour inquiéter les aventuriers, faites leur
passer des controles anodins par des
patrouilles lunars. S’ils passent par le
plateau d'Heort, faites leur craindre la
réaction des habitants de villages qu’ils
auraient a traverser, intrigués par la
présence dun enfant au milieu de
guerriers en armes,

- Toutefois, si les aventuriers ont pense a
cacher le gamin, (ou a un menu détail :
’habillement), tout se passera bien. Tout
au plus, les villageols pourront-ils
renseigner les poursuivants,
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En revanche, le comportement de I'en-
fant devrait commencer a inquieter les
aventuriers.

Note : si le trajet des PJ coincide, en
temps et en distance, a celul de leurs
poursuivants, les deux groupes se trou-
vent a portée de vue l'un de ['autre.
Dans ce cas, passez a l'échelle indivi-
duelle, c’est-a-dire que les personnages
ne sont plus consideres comme un tout,
et sont laissés libres d’actions indivi-
duelles. Pour cette poursuite, utilisez les
regles concernant les courses d’arcne
parues dans le Maitre Des Runes. Vale-
rius a choisi d’emporter ses meilleurs
chevaux (CON : 13, FOR : 36), mais 1ls
ne seront pas d'une tres grande frai-
cheur, de meme que ceux des Pl Si les
P] n'ont pas pensé a tirer les caractéris-
tiques de leurs chevaux, prenez celles du
cheval moyen données dans les regles.

Pour les PF des chevaux, considérez que
I’ENC dua a I'aventurier est égal a sa TAI
divis¢e par 6, plus son ENC personnel.

Les aventuriers ne sont pas au bout des
surprises que leur reservent cet enfant
au regard dur. Tout d’abord, il ne s’en-
tretiendra par gestes avec les PJ que si
cela s’avere nécessaire. 11 hésitera a
manger de la viande cuite (les broos la
mangent crue genéralement), il fera
preuve de peu d’hygiene alimentaire et
autre, par exemple il n’éprouvera aucune
gene s'il est couvert de boue de la téte
aux pieds, du moins au debut. Si les
aventuriers commencent a donner des
signes de mefiance, 11 changera son
comportement, le calquera sur le leur,
ce qui peut ne pas avoir que des resultats
positifs. Il les accompagnera jusqu’au
bout, feignant de ne pas comprendre le
langage employé par les aventuriers,
puis faisant semblant de dormir, ecou-
tera leurs discussions pendant leurs
veilles. Si cela sent trop le roussi, il n’he-
sitera pas a tenter de s’enfuir. Néan-
moins il sait qu’il a besoin d’une escorte
pour survivre quelque temps dans ’'Em-
preinte, et approcher ceux qui furent ses
freres un jour, ou pour echapper a ses
poursuivants.

Rappel : pour ne pas s'endormir au
cours des tours de garde: CONXS pour
la premiére heure, X4 pour la seconde...
Au cas ou les PI de garde s’endor-
miraient, considérez qu’ils ont une
chance de se réveiller (jet sous la CON-
X1). Au cas ou les PJ s'endormiraient,
'enfant se levera et partira dans la forét
a la recherche de plantes qui devraient
aider a accomplir le rituel necessaire a
la désincarnation de I'esprit, ou de petits
animaux qu’il mangera crus. Enfin au
bout du troisieme jour, si tout se passe
bien, les PJI arriveront non loin de
I"Empreinte.




L €EMPREINTE

Les grands paturages avec quelques
bosquets ou chevauchaient les aventu-
riers deviennent plus rares et cédent la
place a un territoire non exploité, et a
une forét plus qu'inquictante, signe que
les PJ s’approchent de ce lieu maudit. En
se dirigeant vers le Nord, les PJ passe-
ront par un paysage fait de collines.

La passe est le seul passage a peu pres
“sur”, la grande passe situee plus au Sud
et entourant la riviere Syphon est loin
d’étre sans danger. Des créatures chao-
tiques exotiques v vivent en effet, et
avant de pouvoir acceder a cet endroit,
les PI rencontreraient de puissants Ber-
serks du Taureau Tempete, montant la
garde autour de cet endroit, guettant les
eventuelles sorties. L’esprit possédant
I’enfant voudra a tout prix les éviter, car
il serait immecdiatement détecte par les
sorts ou les sens de Detection du Chaos.

S1 les Pl veulent, malgré toutes les
recommandations du “gamin” et la car-
te donnee par Janus, passer par la rivie-
re Syphon, celui-ci apres avoir insiste,
s'enfuiera a la premicre occasion. Les PJ
pourront bien sur partir a sa recherche
el pourquol pas, retourner a Mt Passant
demander des comptes a Janus.

S1 les aventuriers suivent la carte vers la
Passe au Nord, ils devront donc penetrer
dans la forét avant d’amorcer la descen-
te vers I'Empreinte. Tirez une ou deux
fois sur la table de Rencontre en Terre
Désolee fournie par le Maitre des
Runes,

Plus les aventuriers progresseront vers la
passe, plus une brume grisatre devien-
dra dense pour finalement les priver du
spectacle du gouffre, semblant cacher
cette injure aux dieux du regard des
hommes. Malgré la visibilité, reduite a 5
metres, I'enfant demontrera une grande
assurance en les menant a cet endroit (1l

a deja emprunte ce chemin avant sa
capture). Deux cas peuvent se présenter
alors :

* Valerius est arrivé a cet endroit avant
les PI (au moins une heure). Il fera
cacher ses chevaux et ses hommes guet-
teront 'arrivée des personnages, leur
tendant une embuscade (ceci bien sur,
apres s étre assuré qu aucune trace d un
passage recent de leurs proies ne se trou-
ve a cet endroit). 51 en arrivant a la
passe, les PI se montrent prudents
(ECOUTER, PISTER -20%), et si vous
estimiez qu’ils ont des chances
d’entendre leurs adversaires, procédez
vous-meémes aux jets de dé. (ceci afin
d’éviter que les joueurs sachent s’il y a
échec ou rien de particulier a entendre).
Agissez ainsi pour toute compétence
quand cela vous semblera necessaire.

Valerius aura eu le temps, pendant les
pauses et le délai avant 'arrivée des PJ
de lancer des sorts sur lui et le meilleur
de ses gardes : |

- Sur lui : Reésistance aux sorts et
Resistance aux Dommages Intensité 6
sur son garde - Bonus aux dommages
Intensite 5 - Les sorts resteront en action
pour 2 jours. Valérius n’hésitera pas a
lancer des sorts tels que Venin ou
Paralysie, ce dernier en visant une loca-
lisation au RA 10, la téte ou toute autre
dont I'incapacité se révclerait génante a
un moment donne du combat, Il restera
le plus possible hors de portee des coups,
mals la visibilite c¢tant limitee a 5
metres, il devra s’approcher pour lancer
ses sorts sl les evenements tournent en
sa defaveur. La brume et la prcsence
d’arbres géne les combats et les tirs sur
cibles, enlevez 15 % au cours des phases
de corps a corps, et, pour les projectiles,
soustrayez 10 % pour un tir a moins de
3 metres :

- 30 % de 3 a 5 metres, tir au juge, - 60
a 75 % selon les cas au dela,

Si l'affaire tourne vraiment trop mal
(40 % de pertes) 1l suppliera les PJ de lui
remettre 'enfant, criant quelques aver-
tissements, mais avant d’en venir au fait
important (¢c’est-a-dire la présence d’'une
creature malfaisante a leurs cotcs), la
retraite precipitee de ses hommes le
forcera a s’enfuir aussi.

Plus tard, aprés avoir promis une forte
recompense a ses hommes, il descendra
Iui aussi par la passe, suivi des sur-
vivants de son groupe, emboitant a une
distance respectable le pas aux aven-
turiers.

* Les PI sont arrives a la passe avant
Valerius et ses hommes, Ils pourront
descendre donc, mais sans leurs che-
vaux, car la passe est en fait un chemin
de montagne escarpeé et digne des plus
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agiles bouquetins. La place ne manque
pas en bordure de foret pour attacher les
chevaux. Les hommes de Valérius se
rendront compte du passage des aven-
turiers (branches cassées par les che-
vaux etc...), et vraisemblablement de la
presence des chevaux, Ils poursuivront
les PJ en laissant un homme pour sur-
veiller leurs montures. Valérius fera
avancer sa troupe a marche forcee.

ARy
LA PASS€.

Il n'y a guere de végctation luxuriante
sur les flancs de I'Empreinte si ce n’est
des arbres morts et des plantes maigri-
chonnes. La brume, qui donne un
aspect fantomatique a toute chose alen-
tour, ne facilite pas la descente. Le plus
sage serait de s’encorder. Pour la descen-
te, demandez a vos joueurs de procéder
a quatre tests sous la compeétence
Grimper + 10, Un échec entraine la
chute du personnage. S'il est encordé les
autres pourront lui cviter le pire, sinon
un test sous la DEX X 5 lui permettra
de ne pas tomber d'une hauteur de 9 a
12 metres (occasionnant 3 a 4 D6 de
dommage). Un echec absolu dans ce
test, et le reste des PJ retrouvera leur
rapide camarade a la fin de la descente !

L’enfant aura insisté pour grimper sur
les cpaules du dernier. Si plus de la
moitie de la cordce echoue a son test
sous Grimper + 10 Y%, une chute en
chaine se produit.

Apres etre descendus de pres de 200
metres dans cette brume, les aventuriers
verront celle-ci se dissiper, puis disparai-
tre. Sous leurs yveux, 200 mctres en con-
trebas, apparaitra un paysage dantesque,
une terre desolce, vallonnee et mouvan-
te, ca et la des bosquets de plantes et
d’arbres étranges, au loin le fleuve
entoure de marecages, et trés au Nord-
Est, ce qui ressemble plus ou moins a
un bois : le Bois du Chaos, un lieu
impenctrable, La descente devient moins
perilleuse (4 jets sous la DEX x3) et
devrait prendre trois heures, a peu pres a
la moitie du trajet, 1ls auront la
mauvaise surprise d’étre pris a partie
par 2 Vouivres ayant elu domicile a cet
endroit.

Dérangées dans leur repas, elles s’en
prendront aux PJ. Apres avoir décolle,
elles les attaqueront en pique (voir regles
des "COMBATS AERIENS 7. dans ce
numero). Les créatures se stabiliseront
ensuite, une de leurs tactiques de chasse
favorite est de s’'emparer d'une proie
avec leurs pattes ou leur gueule et de les
jeter dans le vide de 30 ou 40 metres de
hauteur, pour la devorer par la suite. Le
fait de voler avec un personnage prison-
nier de leurs pattes ne les empeche pas



de combattre a 'aide de leur queue et
par morsure. En revanche, elles ne
pourront utiliser leur morsure que con-
tre I'adversaire pris entre leurs crocs.

- Si une Voulvre est serieusement tou-
chée a une aile, ou si celle-ci est brisce,
elle cherchera a s’enfuir ;

- Combattre sur ce chemin est loin
d’¢étre une chose aisee, chaque aven-
turier ayant a combattre devra proccder
a un test sous la DEX X 4, Si le jet est
un échec, I'équilibre lui manque pour
accomplir deux actions, il devra tenter
de le retrouver, en s’agrippant a la paroi
par exemple, et ne pourra avoir droit
qu’a une action.

Les coups spéciaux sur les attaques par
des coups de taille ou celles des Voui-

vres peuvent avoir des effets spectacu-
laires.

- Coup de queue d’une Vouivre sur un
PJ : il v a projection de l'aventurier,
determinez-en la direction (50 % co6té
muraille, 50 % cote vide). Si le PJ est
projet¢ contre la muraille, il endurera les
dommages normaux, voir regles sur la
Projection, par contre si la direction de
projection amene le PJ vers le vide,
I'infortuné¢ devra réussir un test sous la
DEX X 5 pour ne pas tomber, s’1l fait
preuve de malchance, un test sous la
DEX X 3 luil permettra d’eviter la chute
en s’agrippant (a un rocher, un autre PJ
au bord du gouffre). Si le personnage
tombe, mais est encorde, les camarades
désirant I'aider devront abandonner
toute autre action durant ce round.
Personne ne pourra l'aider si le PJ
derriere lui ne fait rien pour I'assister.

- Morsure sur un PJ : la Vouivre happe
le PJ, 'emprisonnant dans sa gueule.
Chaque round occasionnera des dom-
mages automatiques dans la méme loca-
lisation, avec perte d'un Point d’Armure
a chaque fois, jusqu’a ce que la creature
se decide a lacher le PJ.

- Projection d’une Vouivre a 1'aide d’une
arme de taille ou de concussion : La
Vouivre devra proceder a un test sous la
DEX X 5. S elle reussit, elle verra
toutes ses actions de ce round annulées,
sans autre conscquence. Sinon, elle

tombera et devra se retablir en vol equi-
libre, et passer ce tour et le sulvant a
I’écart du combat.

Pour toute autre action concernant cette
rencontre, consultez le dossier "COM-
BATS AERIENS” dans ce numero.

Au pied de la paroi, les P] pourront
progresser au travers d'un paysage déso-
le. Ils trouveront une zone “calme”, le
sol se contentant de fremir sous leurs
pieds. Le paysage, les roches, prennent
une coloration verdatre des plus immon-
des. Consultez la table de rencontre tou-
tes les heures fictives,

Tot ou tard, les aventuriers finiront par
remarquer la présence d’un broo, dans
le lointain, S’ils suivent ses traces en
restant discrets, ils éviteront bien des
endroits dangereux, s’ils se montrent
trop bruyants, le broo les emmenera
dans des coins dangereux, ou des gorps
abondent et ou poussent des plantes
exotiques, puis 1l disparaitra.

L’enfant “donnera alors des signes de
panique, car 1l sait que le broo est parti
chercher les siens, et sous cette enve-
loppe, il ne sera a leur yeux qu'un en-
fant humain. Aussi conseillera-t-il vive-
ment aux PJ de quitter les lieux rapide-
ment !

Il pensera qu’'aprés tout, ils pourront
reperer les feux de campements broos
durant la nuit, feux que ces creatures
n ' hésitent pas a allumer pour faire faire
fuir la faune des environs. Cela ne

prendra que quelques heures de plus. Le
MJ ne doit pas oublier que Valerius suit,
a quelques heures derricre.,

L€ CAMP D€S.
BROOS.

I est typique du repaire broo : il
comprend une vingtaine d’individus.
Neanmoins, si les PI ont €t€¢ reperes
dans la journée, seule une dizaine de ces
creatures sera presente autour des feux,
n'ayant pas a craindre d’adversaires a
cet endroit.

La majorité d’entre eux (tous sauf 3)
dort a la belle ¢toile. Les P] peuvent
remarquer une tente, visiblement faite
de peaux de bétes et d’étre pensants, et 3
ou 4 captifs humains, Des gcémisse-
ments, qui n’ont pas I’air de troubler les
broos, sortent de la tente de temps a
autre. L'enfant partira seul (et insistera
par gestes pour le rester), pour selon lul,
avoir une chance de s'infiltrer dans le
campement, en raison de sa petite taille,
et de dérober ses objets. Les aventuriers
attendront quelques heures. Pendant ce
temps, 'enfant aura effectivement reus-
si, grace a sa petite taille, a déjouer
I'attention des gardes et a pénétrer dans
la tente du chaman. Celui-ci, malgré sa
surprise, se rendra vite compte que 'en-
fant, qui se lance dans des explications
gestuelles effreneées, posscde une con-
naissance incroyable du culte de Thed et
des secrets de la religion. Grace a sa
capacite de Seconde Vue, 1l realisera
qu'un esprit broo tres puissant possede
le petit corps. "L’enfant” suppliera alors
le chaman pour que celui-ci lui permet-
te d’intégrer un corps plus adéquat, quoi
de meilleur que celui d’'un des hommes
qui l'ont accompagné jusquici. Le
chaman enverra les broos a leur capture.




Laissez toutes leurs chances aux PJ, ils
pourront reperer les broos au moment
de leur depart apres que le chaman leur
ait hurlé des ordres,

Si les PJ sont capturcs, les broos les
nargueront ouvertement. Le chaman
dcvoilera aux PJ toute I'histoire que lui a
raconte le "bambin” : la possession du
corps, l'impossibilite d’organiser un
rituel dans I'état dans lequel il se trouve,
et eux, les PI, de vrais "dindons de la
farce”. ”"Mais ils ne seront pas venus
pour rien”, car I'un d’entre eux, du
moins son corps, va permettre de
recueillir 'esprit. Les deux comperes
laisseront les aventuriers en compagnie
des broos presents, qui leur feront
quelques cicatrices mais emmeneront le
personnage au plus faible POU pour le
preparer a la céremonie.

Si les PJ n’ont pas ¢t¢ captures, les broos
commenceront le rituel avec un des
captifs.

Que les PJ aient été capturés ou non,
leur destin rencontrera a nouveau celui
de Valérius. Si les aventuriers n’ont pas
ete captures, Valérius les retrouvera et
leur proposera une alliance pour le
venger de 1™enfant”, afin de le tuer
avant que le retard ne soit terminé, La
voix et l'attitude du sorcier trahissent
son désespoir et sa lassitude.

Si les PI ont ete captures, Valérius
attaquera le campement de la facon
sulvante élimination discréete des 3

gardes éveilles et dispersés par arme de
jet ou approche silencieuse de ses
hommes, puis libération des PJ pour le
combat a venir. Il leur donnera les
armes des broos morts, Le chaman
broo arretera la son rituel, preférant
assister les siens magiquement, sans
pouvoir se désincarner. Si cela tourne
trop mal pour les broos, 'enfant tentera
de fuir par tous les moyens, libre a vous
de deécider s’il y parvient. Les aven-
turiers pourront trouver le PJ emmene,
attache a quatre piquets plantes dans le
sol de la tente, et couvert de Runes. Les
autres broos finiront par accourir, a
moins que les PJ aient été vraiment
discrets. Ils ne porteront pas d’armure,
car ils ont eté pris au saut du lit. S’ils
sortent victorieux du combat, Valérius
et les survivants de son groupe ne
tenteront rien contre les PJ avant d’ctre
sortis de cet endroit maudit. Le sorcier
refusera d’abord de partir avant d’avoir
la tete de l'enfant, mais il changera
d’avis et finira par se résoudre en consi-
dérant qu’avec le corps dont il est pour-
vu, ce qui fut un chaman broo ne posse-
de que tres peu de chances de survivre,
face a I'environnement qui I’attend. Une
fois sortis de ' Empreinte, libre aux PJ de
faire ce qu’ils décideront mais, il peu-
vent se douter que Valerius tentera de
savolr ou est cache Janus,

L HISTPIRE.
COMPLETE

[l y a deux ans de cela, un groupe d’hu-
mains, assistés magiquement par un
chaman, avait peneétré dans les abords
immediats de 'Empreinte en utilisant la
(meme) Passe que nos Pl Le groupe
suivait les traces d'une tribu de broos
qul etalent sortis de I'Empreinte et
avalent ravage un village paysan, et em-
porte de nombreux et malheureux cap-
tifs, Quelques hommes périrent au
cours de la progression, mais ils réussi-
rent a trouver le campement broo. Ils se
dissimulerent durant le jour, pendant
que le chaman, aprés un long rituel, se
désincarnait.

Dans 'espoir de libérer les captifs en-
core en vie, les humains attaquérent le
campement de nuit, alors que de nom-
breux broos voyagealent dans les con-
trées du reve, que beaucoup ne quitte-
rent jamais. Apres sétre occupe de
quelques broos, 'esprit du chaman hu-
main fut attaque par un esprit puissant,
le chaman de la tribu qui s’apprétait a
explorer le plan des esprits. L’humain
fut vaincu et détruit, mais avait réussi a

affaiblir terriblement son adversaire.
Pendant ce temps, le combat tournait a
I’avantage des hommes qui massacre-
rent alors les broos et elimincrent le
corps du chaman broo, avant que son
esprit ne le reintegre.

Prive d’enveloppe et désormais trop
faible pour attaquer un esprit d’adulte, il
attaqua le plus faible qu’il put trouver, et
posseda son corps, celui d’'un enfant de
six ans, Malheureusement pour lui, les
broos de sa tribu avaient commence a se
"divertir” avec I'enfant et 'avaient privé
du don de la parole.

Ainsi, apres la possession, l'esprit de
Chan Jar devenait incapable de se désin-
carner et d'utiliser la magie car ne
pouvant prononcer les incantations, Per-
sonne, parmi les humains, ne se rendit
compte de la possession. Les quelques
survivants parmi les guerriers et les
captifs s’enfuirent, emmenant 1’enfant
avec eux. Le hasard voulut que Valerius
et son assistant Janus se trouvent de
passage dans le village que rejoignait le
groupe victorieux et decime. Valérius
n'ctait a cette époque qu'un riche
apprenti, et prét a tout pour acquerir
une plus grande connaissance du plan
des esprits et des rituels. Janus
poursulvait les mémes buts que son
maitre. Intrigue, tout comme la plupart
des wvillageois, par le regard et le
comportement de 'enfant, il se rendit
tres vite compte, grace a un sort de
vision de I'ame, de la présence de deux
esprits dont un puissant dans le méme
corps, et donc de la possession. Il desira
en savolir plus, et informa les villageois
quil adoptait cet enfant privé de
parents, qu’il lui donnait son nom et
qu’il 'emmenait avec lui. Les captifs
etant d'une autre bourgade, les villa-
geois applaudirent son initiative.

Il emmena donc cet enfant en sa demeu-
re, et 1a, 1l réussit a force de recherche et
de persévérance, a identifier 'esprit. Il le
maintint captif et pendant deux ans,
entreprit de lul soutirer des enseigne-
ments sur les gestes des rituels, les crea-
tures du plan des élémentaires, etc.

Ghan Jar ressentait la douleur physique.
Humilie et incapable de réactions effica-
ces, 1l fut contraint d’enseigner chaque
jour des bribes de son savoir, dans I'es-
poir qu'un jour, la chance lui offrirait
'occasion de sortir d’ici, trouver une
forme plus adaptee et faire payer le prix
fort a cet humain. Et la chance fut géne-
reuse avec lui, et d'une fagcon inattendue,
Janus commit une faute, fut fouette et
humilieé par son maitre et s’enfuit, ju-
rant de se venger. Pourchasse, il eut
I'idée de libérer 'esprit du broo. C’est la
qu’interviennent les aventuriers.

Michc_l SALICETO .
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_ ANNEXES I

Les créatures n’arriveront pas d un seul coup
pour combattre les aventuriers. Ceux-ci pour-
ront les remarquer dans le lointain, les
surprendre en train de manger, ou se faire
surprendre par elles s’ils n'ont pas pris de
precautions particulicres. Le combat ne sera
pas obligatoire. Les Pj pourront se dissimuler,
fuir, etc.

BI'GD typﬂ : voir régles de RQ, modulez les compétences selon celles de vos PJ (autour
de 60%)

Garde LY PE : FOR:14 CON:12 TAT:14 INT12 POU:12 DEX:12 APP:9 PV:13
Armure : Cuir + Byzantine : 5 points

Armes : RAT Arme a 1 main 60% DOM+1D4 38%

RAR Dague 45% 2D4 26%

RASE Bouclier 32% 60%

RA3/9 Arme de jet 55%

(Competences : Esquiver 30% FEquitation 53% Scruter50% Chercher 35% Se cacher et
Ceouter 45% Deplacement silencieux 30%

Sorts : Vivelame ou Laminer 3 - Soins 2 - Disruption

TABLE DE RENCONTRE

Gardes de confilance @ans la salic de prison + deux autres):
FOR:16 CON:14 TALT7 INTI3 POULTS DEX:13 APP:9 PV:16

Armure : Cote de mailles + Cuir @ 6 points 0 1 T 2 0 . BI‘OO
Armes : RA6 Epce 1 main 70% 1DE+1+1D6 60% _ "
RA7 Dague 55% 1D4+2+1D6 21 30 : 1D 6 BTOOS
RA2/7 Arbaléte 55% 2D4+2 30% 31_3 5 . 1D3 Hommes- SCOI'plOIl S
RA7T Normand 30% 1D6+1D6 70%,
Competences : idem autres gardes 36 _3 7 ‘ Og Irc
Sorts : Daredart - Disruption - Soins 3 - Vivelame 3 - Endurance 2
38-50 : Gorp
Gardes Humakti : 51-65 : Escargot-Dragon

Idem, mais INT15; mémes sorts + Protection 4, Vivelame 4, Epée de Verité et Délecler .
Verite. 66-70 :1D3 Harples
Armes : Remplacer ' Arbaléte par Dague Lancée

Comperences : I[dem + Sentir Assassin 40% 7 1- 7 2 ) COIO quour S
Les Humakti ne participeront ni a unc ecmbuscade, ni a la poursuite. I1s refuscront de servir o . .
Valerius et rompront leur contrat s'ils apprennent qu'il torture un enfant. Ils pourront meme 7 3 7 5 * E XOthueS

76-00 : Rien

aider les PJ si ceux-ci se montrent convaingquants.

Janus Longvale :

FOR:13 CON:15 TAL:16 INT16 POU:16 DEX:13 APP:13 PV:16
Armes : RAT Daguc 37% 1D4+2+1D4 43%

RA7 Poing 42% 1D3+1D4

(Competences : Esquiver 40% Conn.Monde 43% Lire/Ecrire Sartarite 76% Lunar 60%
Portee 30% Intensite 50% Duree 35% Multisorts 25%

NOTA 1 : Une fois le moment d’agir decide,
Janus remettra aux PJ la carte vers la Passe, la
moitie de la récompense et une adresse a
Valerius Tashkent : Refuge ou ils pourront récupeérer le solde
FOR:11 CON:13 TAL14 INT:16 POU:IT DEX:16 APP:10 PV:14 apres la mission. L’adresse est exacte et les PJ
At e Dol eashasts U6 potits pourront récupérer l'argent, s’ils s’en sont

Armes : RA6 Rapiere 50% 1D6+2+1D4 300 sortis vivants, naturellement.
RA9 Main gauche 40% 1134+2+1D4 50%

Sorts : Paralysie 50% Résislance aux Degats 42% lraiter Blessurcs 38% Matrice dans Baguc :
Peau de Vie 28%,

Compeétences : Esquiver 45% Lire/Ecrire/Parler Sartarite 90% Equitation 60% Intensité
70% Duree 60% Portee 45% Multisorts 60% |

NOTA 2 : Le personnel n’est bien sur pas au
courant de 'histoire de I'enfant, ni méme de
son existence. Si les P] se montrent trop
confiants et trop curieux devant le vieux,
celui-c1 le communiquera a son maitre, qui
prendra les dispositions necessaires et pourra
faire surveiller les personnages.

Sorts connus : Paralysic 70% Venin 50% Résistance Psychique 42% Matrice boucle d’oreille :
Renfort aux Degats 70% Resistance aux dommages 52% Peau de vie 40% Matrice Bague :
traiter blessures 60%

Une gemme de § points d’Intensité est incrustée dans sa bague. Porte 20 Roues et 20 Lunars,
Offrira une rancon de 1000 Lunars s'il est capture par les Pj.

Chamans Broos
Voir Broos movyens, mais INT:17 et POULLS

Sorts : Soins 3 - Invoquer Esprit de Maladie - Enchantement de Lien - Invoquer esprit de folie
- Enchantement d’armure - Protection 4 - Stupéfaction - Matrice baton : Vision de 'ime et
Ecran spirituel 4

Sorts divins © Inverser le Chaos

Lies : deux esprits de Folie dans baton

(Ghan Jar - isem, mais ne peut utiliscr scs sorts sous forme d'enfant : PV8 Vit:2m/RA
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Ce scénario est prévu pour trois ou quatre joueurs. Il
a ete construit de maniere a laisser une totale liberté
d’action aux joueurs. La plupart des situations ont été
envisageées, et le gardien n’aura plus a utiliser les
renseignements qu’en fonction des investigations.

Nous avons essaye de rendre ce scénario
aussi realiste que possible, C’est ainsi
que le quartier representé sur le plan est
un quartier existant vraiment en 1920.
Ceci a ete possible grace notamment a

deux ouvrages anglais :

* "London’s Atlas (geographers’A

to Z atlas of london)”

* [ ondon street
Habben,

names” de EH

que vous pouvez consulter a I'Institut de
France, Bibliotheque Mazarine, 23 quai

de Conti 75006 Paris.

Les indications nécessaires pour !’in-
troduction des joueurs sont données
dans la trame et I'intrigue. Cette intro-
duction doit ctre personnalisée par le
gardien en fonction du métier qu’exer-
cent les personnages-joueurs.
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Jjusqu'a 8 heures le lendemain matin,
elle constitue de toute evidence un cadre © =
privilegie. Toute une atmosphére de =
. N - s
mystere ’entoure. Presque circulaire du
point de vue de la répartition de la =
population, elle s’¢tend sur 37 km envi-
ron d’Est en Quest et sur 35 km du .. ..
Nord au Sud et compte environ =
7.260.000 habitants. Cing lignes princi- =+
pales de metro desservent ce Londres
des annces vingt : les lignes du District
et Metropolitain, la ligne de Bakerloo, . . .
celle de Piccadilly, la ligne centrale et =~
R
celle du Nord. ——
e
i
- " L3 = G
Presentation du quartier: . .-
.

LA TRAME:

Dans les egouts d'un quartier mal famé
de Londres un "monstre” seme la ter-
reur depuis plus de six mois, La police
locale enquete sur ces rumeurs,

Développement de la
trame :
* Présentation de Londres en 1920 :

En 1920, Londres est la plus grande
ville du monde, Tres souvent noyée dans
le brouillard dés 17 heures 'hiver et ce
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Le quartier de Mile End Road se situe
dans la partie Ouest de Londres. Il est
desservl par deux lignes de mctro : Les
lignes du District et Metropolitain et la
ligne centrale ainsi que deux lignes de
bus et tramway (voir plan du quartier).

£+ 8 & 5815 8

Le quartier de Mile End Road est un
quartier anime de Londres, particulicre-
ment mal famc et ou les incursions de
la police sont fréquentes les fins de se-
maine,

En dehors des quelques familles aisées,
assez rares d’ailleurs, restées la car ne
pouvant se resoudre a rompre avec les
traditions familiales, le quartier est
surtout peuple de travailleurs ouvriers
qui, le vendredi soir arrivé, s’empressent
d’aller oublier dans les divers cabarets
les mauvals jours de la semaine. Le
quartier est aussi le rendez-vous des
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« clochards de la ville. elle veut recouvrer une totale securite. =
e . - : : : |I—.!|IM-|’- |I:l' ||{G 'U |E » Ce refus est d’autant plus justifie qu'elle
www Or, depuis environ six mois le quartier g { it 12 bits of due &5 o
22 i =4 - - C 1 5 ] e
- wvitdans la panique. Devant le peu de resultats obtenus par la Smlli e}‘tai,znfﬁl;; D;gine surnaturjie itz
i a-:- ; . ' 1 : e . celle-cl u . i
_ Apres quelques moments d’incertitude p:::-}lce, 4 pelir eprolyes DAl los, ey Elle connait le laboratoire secret du .. . .
s, - d (tres superstitieux) du quartier se teinte : W
... ("on ne peut serieusement pas accorder gy - professeur Mac Manus, Afin de se dé-
foi aiix dites de laues ouvriers 4¢ muysticisme. La chose, ou plutot la :
i 1 quelques ouvrie S T . barrasser au plus vite de cet encombrant .
- rentrés saouls chez eux et encore moins ©0°t¢ comme on la surnomme a s * o
- ' - ' S - : voisin qu'est le rat, les membres de la =~
i hiabeat  asees i lo- Mi-VoixX, est peut-étre une creature du el Lo o , _—
. aux elucubrations imaginees des clo e ; , : secte ont décid¢ d'introduire 'un d'entre . . .
hards™). | e diatle g ... Malin ; elle doit posseder des pouvoirs ; : : 1 o
. charas”), la peur sinstalle, sournoise ~ : : eux, Richard Mackenzie, au sein méme .. .
S § ment Le-fhonstic.est 1a- edla ne Tt surnaturels tres puissants, La police est ; ) : T . _
. : ~ Gy - de la police afin dorienter les recher- =~
“ ' maintenant plus de doute dans U'esprit de 4 Plus en plus decrice : on crie au i L
ot p prit ae LT : : [e Ches de cette dernicre vers le monsire, | o
s heaucoun. Méme la volice v croit. dans Scandale et a l'usurpation de titres, Le . : : : |
| p. ! P Y 5 Ui - : . Depuis deux mois, profitant du depart
W o cortoie ricsure lolle ch superintendent Copland, du commis- 7, : - : .
(elle cherche encore + : i d’'un des assistants du superintendent * "
L heri 1 ). 11 faut sariat de police de Mile End Road, est ; g i
eeee ULC SUDLICIGTIC  (UAICORGQUEL ae " “ . Copland, Richard Mackenzie s’est done
- : - ¢ e troce- Pparticulicrement visé, Commencant a .~ = " : : o e
§ 1 uIRL U aveCT B (CAUHVILE. alILCE i infiltré aupres du superintendent. Au fil
* ik la dépositi d’ douter des capacités de ses hommes : it o
sy MENt mutiles et la  deposition dun i . .. .. des jours, la situation est devenue de .
sssse membre d’une famille on n t plus dans une affaire de ce genre, il decide ’ R
| € peul pale - ~ S EE ~ plus en plus dangereuse pour la secte. .. .
- P = pES 4 A i _ En effet, en plus du mysticisme qui s’est « = = =
%l Biivabit. T — prives guil ne connait pas personnel- . o .
sincliner. bn eifet, les cadavres etalent ey o emparé de la population, la secte redou- =~
w+ dans un tel état au’il était impossible lement mais qui lui ont ete chaudement . 0 : s
4 P : = : te que la police ne découvre la dispa- .. .
B8 e ce fut 1a loeuvre d’un h 1 1es recommandes par l'un de ses meilleurs 7, : .
.. que ce Tut la L oeuvre d un homme . Les - , - rition de plusieurs femmes. Tres sou- =« o o
" t autres d visibl amis ayant deja loue leurs services, i
fg 110TSHTES s ALIICD TRINMmages VISIOes vent, on retrouve les cadavres des per- = =
. ne peuvent provenir que d un animal ou sonnes que la béte a attaquées. Or plu- =
 d'une chose mon Se. 1 o wicaii . ; ’ . iae B
it ::lhu Eh ¢ dme L © sttrueusi La p Dll':ie L'originalité de cette histoire vient du sieurs femmes n'ont pu etre retrouvces, i
: . . - - = - - iy 1 - - e, i ]
- ercl = XER PRsbl paitipic Eﬂ“"s‘%‘?r 4 fait que les investigateurs, croyant tra- En fait c'est la secte qui les a enleveeset . . .
3 Popu ElthIl,l memde i ICEU’E il e quer une creature du mythe de Cthulhu, sacrifices a leur maitre Ziihl lors des . .
g DU A Pe P UlpERalls ‘e paralong: seront en fait confrontés a un rat géant cérémonies. 11 faut donc a tout prix que il
i . s . ' e - - < : - ; : e
~ Deésormais, le soir venu, les rues sont dont la transformation a été provoquée la bete soit decouverte le plus rapi-
- vite désertees. Les seules personnes que par accident. Ils se retrouveront melés dement possible afin que le calme . . ..
s L] B [ B ¥ & ' 5 2 :
i I'on rencontre sont quelques clochards, aux affaires d’une secte infime, Car revienne dans le quartier et que les agis- = =
___ soit incrédules, soit inconscients, et les  tout ceci géne beaucoup une petite secte  sements de la secte ne soient pas de- .
. constables (officiers de police) faisant d’Azathoth qui vit dans le quartier et couverts. ekt
© = leurs rondes. qui voit la son incognito menace. Cette Note : | on de 1 t s
i Not . .  secte est installée la depuis plusieurs an- -~ - '@ COMPOSILION de 14 SCCIC, SOI s
s OLC : Les mvlestlgateurs ont acces pgeq et est absolument opposée au dé- historique, les caracteristiques dffs !:;;2?- o
- o M = . ¥ ' S s s
" en annexe n 2. -
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Description :

Gigantesque, d'une puanteur abomi-
nable, couverte de poils noirs et gras,
elle est orneée de petits yeux rouges lui-
sants dans les tenebres. Inguiete ou
derangee, elle pousse des couinements
gutturaux ecoeurants. Contrairement a
ce que pourralt laisser 1maginer son
gigantisme, elle est extrémement vive et
agile, et peut se faufiler pratiqguement
dans n’importe quel passage pouvant
servir a un homme.

En fait cette béte enorme est le resultat,
involontaire, des expériences d’un hom-
me, le savant Malcom Mac Manus. En
absorbant les differents melanges con-
coctes par ce dernler, le petit rat noir
qu’il était, assez isolé parmi des hordes
de rats d’égout gris, est devenu un
ignoble rat monstrueux et gigantesque,
qui regne desormals en maitre sur une
partie des egouts de Londres.

Les joueurs ne doivent pas savoir des le
début qu’il s’agit d'un rat. Ils ne le
découvriront qu’au cours de la partie,
soit en se trouvant face a lui, soit par
deduction en decouvrant par exemple
des traces de pattes, des poils, efc.

Un joueur en presence de Ia béte (ou
ayant vu la bete) ne pourra affirmer
aussitot qu'il s’agit d’un rat. N oublions
pas que les seuls endroits ot les joueurs
pourraient la voir sont les é€gouts ou
meme, quelques rares fois, des recoins
du metro.

Dans ses deplacements, le rat sera tou-
jours precede et suivi d'une puanteur
difficile a supporter, a fortiori encore
plus dans un rayon proche (environ dix
metres),

CARACTERISTIQUES;
FOR 49 (CON 44 TAI 51 INT 10
POU17 DEX19  PV48 -PM17

ARMES
MORSURE AT : 85% - 1D10+5D6 -

GRIFFES - 70% 1D6+5D6 ( Les

griffes se tirent systématiquement apres
la morsure ou la queue ).

QUEWE : 75% -Tirer pour chaque
attaque un jet sous sa force contre 26
sur la table de resistance., Un échec
entraine une chute au sol. Enfin, cette
attague porte sur tous ceux se trouvant
a cing metres de rayon.

ALRMULES : Ses poils et son cuir

epais lul conferent une protection de 7
points,

IMMUMNITIE Le rat géant est

immunisé contre presque toutes les
maladies et tous les poisons.

OCDEURE : L'odeur du rat fait perdre

5% a toutes les compétences dans un
ravon de dix metres,

MALADIK : Si un personnage entre

en contact physique avec le rat, il aura
50% de chance d’attraper la gale. De
plus, un personnage qui par miracle
survivrait aux blessures infligées par
I'ignoble rat, devrait impérativement
desinfecter ses plaies dans les trois
heures sous peine de fes voir s'infecter
(-1D3 PdV par jour jusqu’'a ce qu’un jet
special de soigner maladie = gangrene
soit reussi).

Notes : le rat, comme beaucoup de
rongeurs, est capable de faire passer son
corps dans des trous minuscules (en
proportion).  Celui-ci,  bien  que
gigantesque, peut passer par un trou de
TAI 15 (c’est-a-dire gu'un homme de
TAI supérieure a 15 ne peut y passer) en
deplacant ses muscles et organes, et
cela en 1D3 tours. Le Gardien pourra
utiliser cette capacité pour deésorienter
les investigateurs

Sante mentale (SAN) :

Vitesse de déplacement : 10 -1D10/1

LIEU  /  HEURE Oh -> dh j4h -> 6h | 6h -> 8h [ 8h -> 17h | 17h > 22h | 22h - 24h
RUES PRINCIPALES (Nile end, 013 002 00% 00% 002 00%
Grove, Burdett, Solebay )
RUES SECONDAIRES (ex:Coburn 0% 013 00% 00% 003 013
Naplin, Rhondda, Tradegar )
RUELLES (Forest, English, Mossfo){  05% 033 013 003 013 033
CINETIERE 10t 03t 00% 00% 01% 5%
METRO (sauf prés du trou du Rat) 05% 03 00t 003 00 01t
EBOUTS (sauf prés du trou du Rat) 1% 1} I3 011 03 053
TROU DU RAT g3 851 963 M 95% 81
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DEVELOPPEMENT :

Apres avolr e€té contactés par le super-

intendent Copland, les investigateurs

sont réunis dans le bureau de celui-ci, le
jeudi 21 octobre 1920.

Sont aussl presentes deux autres person-
nes, les deux assistants de Copland, Sir
Richard Mackenzie et Sir David Bur-
lington. Copland explique le probleme
aux investigateurs et leur demande leur
alde. Une prime de 1000 £ (ou
I’équivalent dans la devise souhaitee) est
offerte, Cependant, son ton est assez sec
et peut les surprendre un peu. Pendant
quelques minutes, Copland et
lington sont appeles a l'exterieur du
bureau. Richard Mackenzie s’efforce
alors de mettre les investigateurs le plus
a l'aise possible. I leur explique que
depuis quelques temps, le superintendent
est trés irritable, En effet on commence
a douter de son efficacite. On lui a
conseillé de faire appel aux investiga-
teurs mais il en est un peu vexeé et ¢’est
pourquoi il n’est pas tres chaleureux,
Mackenzie proposera alors aux investi

gateurs toute l'aide qu’ils pourraient
souhaiter,

Richard Mackenzie se montrera le plus
aimable possible avec les investigateurs.
Son but est de faire découvrir la bete
tres rapidement possible afin que le
calme revienne vite dans le quartier et
que personne ne dccouvre les agis
sements de la secte.

S1 les 1nvestigateurs, au cours de leur
enqucte, découvrent les agissements de
la secte, cette derniere s’efforcera de tou-
tes ses forces de les réduire au silence.
Soit en les invitant chez les Paddington
et en les tuant a ce moment la, soit en
les tuant a I'extérieur au cas ou ils n’au-
raient pu les attirer chez eux, soit encore
en les falsant tuer par la créature, si
celle-ci est toujours vivante, en les
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f—— amenant prés de son trou. Si en revan- N 2 - Si les investigateurs demandent a
__ che les investigateurs ne découvrent pas Vvoir les declarations des personnes ayant
o les agissements de la secte, elle les Vu la bete, le gardien leur communi-
. ; laissera repartir tranquillement. quera la declaration de Sir Henry Ted-
e : ; bury et celle de Murphy O’Brien. Le
. La secte se livrera a une de ses - T — '-::nin[z;lr:e Y
~©» céremonies habituelles, qui ont lieu une tginns u’il:; s éllgal:fnré S
~ fois par mois, le samedi 23 octobre a q e '
- it ) i avons essayc icl de vous donner deux
... minuit. Les indications necessaires au : : : :
sy : , : exemples représentatifs. La declaration
SATCLET, DOUT, FCONYE dd~Cercriomie. au de Sir Henry Tedbury constitue un des
e a ;: s /
e COULS de laquelle Zihl apparaitra sont lus importants indicgs car elle contient
~# o données dans I'annexe n 2. b PO st !
s deux details non negligeables sur la bé-
e te : ( odeur, yeux rouges luisants, taille
~ Quelques idées pour tuer la béte (ou du approximative).
S = - Iy . - 4 * .
.. .. moms tenter de le faire !) : De plus, 1l v a la confirmation par une
ggﬁ' © Ils pourront tenter de I'enfumer. Ceci Ppersonne Tﬂﬂpﬂﬂtﬁblﬁ df%ﬂ dires dE? Ivro-
o "i _ devrailt au moins reussir a la déloger gnes (ex : Murphy O'Brien). Les déclara-
S ; : .  tions se trouvent en annexe 3 et 4.
- .Le meilleur moyen, qui est toutefois o _
. risqué, serait de dynamiter les extré- N 3 & 4 - Siles investigateurs font des
. mités de son trou afin qu’elle y meure lncursions la nuit dans Mile End Road
~ de faim ou d’étouffement. sulvant les endroits ou ils iront, ils pour-
e ront rencontrer :
S .
T N 3 - un clochard endormi sur un banc
— INDI k':|E§ » dans Mussil‘:n Road. Celui-ci leur ap-
S prendra qu’il se passe de droles de cho-
... Concernant la béte : ses cla_ms le métro. Il avait I’habitude de
B . & los nvestizatewrs décident dormir sur les bouches de mctro dans le
fﬁ s e o fond g l. " ET. E:il quartier. Or depuis plusieurs mois 1l ne
s Mil: EEn q ERDEJD 2:1 ;m;n ;iz :fﬁi;eni peut plus. Il entendait souvent des bruits
s ;:Ians ce cas Ieu!r rechl:rche est particu- climyanty; accompagnes: d une odeur
e BT bi’en N P U ¢coeurante, Une fois méme, il a entendu
e 5 T N S & i;?jr} p{}uga des hurlements atroces de terreur et de
g;; Sant trix chsery Iq HRES tlce& ff‘r; douleur. C'étaient des hurlements hu-
RN Ezrﬂ 3?5 ?1:3111‘, LRSI B ia Et mains, il en est certain. Pour lui c’est,la
;:,35 - dans lgs e D?lti nCE:n:};J ca;mi?istulén rie;:‘ldira bete quil a entendu, la béte qui vit la
s B g ““ nuit dans le métro. Attention, le clo-
... \mportant car les rats sont normalement chard ne I'a jamais vue. Il ne pourra
e . . 1 1 s :
i tf'j:”r’ _nnmbreux dalns ces ll%uﬁ' S 1ls donc en aucun cas en faire une descrip-
- s cloignent du quartier par les égouts, les tion physique, si ce n'est par élucubra-
~ 1nvestigateurs rencontreront des rats. Le fhoiie ’
o _ territoire du gigantesque rongeur est un ‘ .
... endroit ou il n'y a plus, ou alors tres tres N 4 - des traces curieuses dans le
“ . peu (des inconscients ou des touristes !!) ClMetiere. St les investigateurs vont dans
_ de ses congeéneres. Le "nid” de la béte se IE’; cimeticre, un jet de Sulvre une piste
“= = situe a ce que l'on appelle sur les plans TeUssi leurh fera découvrir 1D6 traces de
© . "le trou du rat”, tunnel entre un égout et Pas de E?ER“:- Un jet special @D"HFTH
... la ligne de métro donnant sur la station COMINE 1ﬂd133t50“+ une approximation
s Mile End Road. C]E la taille de I'animal : plusieurs cen-
s taines de kilos (en fait au moins une
;; ; ' tonne), Toutefois la nature de la créature
R % G
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St les investiggﬂeurs decident de fouiller
les caveaux, ils auront 30% par heure
d’y trouver des cadavres devores a 90% :
ils tireront alors un jet sous la SAN. §il
est rate, ils perdront un point de SAN.

N 5 -Si les investigateurs demandent a
voir les rapports de police, ainsi que les
rapports du meédecin légiste, ceux-ci
leur seront communiques par Richard
Mackenzie.

N 6 - Si les investigateurs deécident
d’aller rendre visite au médecin légiste,
le gardien, par le biais de Richard Mac-
kenzie, leur communiquera !’adresse
d’Oliver Flint. Celui-ci demeure au 37
Jupps Road. Il recevra les investigateurs
avec beaucoup de cordialite. Pour
expliquer son attitude, 1l leur declarera
que, pourtant habitué a voir des cada-
vres, ceux qui lui sont amenes depuis
six mois le rebutent profondément. Il
insistera sur I’horreur de la chose. Il ne
peut pas dire quelle est exactement la
nature de la béte ayvant pu occasionner
de telles blessures. Il fera seulement
remarquer aux lnvestigateurs, apres leur
avoir dit qu'il a servi aux Indes, qu™a
cote des blessures que fait la creature,
celles que peut infliger un tigre ne sont
que griffures et eraflures”.

Concernant la secte :

N 7 - si les investigateurs passent de
nuit devant la maison des Paddington ils
remarqueront un homme qui monte la
garde devant la porte d’entrée. Tl s’agit
soit de Paul Leeds, soit de Christopher
Connors qui montent la garde la nuit a
tour de role toutes les quatres heures. Si
les investigateurs le ou les questionnent
sur la béte, ils répondront qu’ils ne
savent rien, et ce de facon tres desa-
greable. Si les investigateurs cherchent a
savolr pourquol ils montent la garde, ils
se montreront tres agressifs et leur
enjoindront de partir sur le champ. Si les
investigateurs veulent se renseigner sur
les occupants de cette maison en allant
volr les voisins, ces derniers ne pourront
rien leur dire de particulier sauf Miss
Tool (voir indice n 8). S’ils se rensei-
gnent aupres de R. Mackenzie, celui-ci
leur dira que ce sont des gens tres bien
et que les gardes sont la car ils redoutent
un 4eme cambriolage.

N 8 - Si les investigateurs passent dans
Southern Grove et Maplin Street mais
plus particulicrement dans Southern
Grave 1ls pourront remarquer une tres
vieille dame a sa fenétre, et qui les
regarde fixement. A chaque fois qu'ils
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pourront I AMM#EK'E _ll Londres. En 1890 Peter Paddington i i
remarquer et noteront quelle ne fait mourt, laissant son fils unique, 30 ans,
aucun effort pour se cacher. §'ils dect- hériter de toute sa fortune., Celui-c1 =

~ dent de se FEHEEEgHEF sur elle aupré:s de MA“—'C 'DM MA*C g’emprggga alors de realiser plugieurs de 'j j %
ses voisins ou au commissariat, les pre- MANUS - ses reves les plus fous, Commenga alors
- miers (sauf s'il s'agit de Paddington) = pour lui une vie de plaisirs faciles, fem-
- diront que c’est une vieille dame char- Malcom Mac Manus est un vieux mes, alcools, mais aussi de dilapidation, = =
mante mais extrémement curieuse et au savant de 76 ans. Son visage, noyé sous Apres trois années et beaucoup d’argent -
courant de tout ce qui se passe dans le une avalanche de cheveux blancs, en moins, George décida de faire un =~
quartier, les seconds ne la connaitront degage une impression de grande bonté voyage en FEgypte avec son ami Ned _i ;:
pas particulicrement, En revanche si les malgré les lueurs de démence qui passe Farmer, de douze ans plus agé. Clest lors + «
investigateurs veulent se renseigner sur de temps a autre dans ses grands yeux de ce voyage qu’ils découvrirent dans = ¢
elle en ﬂll;'im voir les Paddington, ils bleus. une pyramide une tablette qui les fasci- =~
devront dabord longuement insister 4 i g ' ' ‘e - o
pour Teussir a voir gueltm’uﬂ d’autre 2011 plus %rand d?ﬁ:lr ol ameionr lo ?:rei?dflgrgizﬂgérfl%iﬁérﬂsf : EH;IP?ES_ resi
‘ + ... sort de 'humanité. Malheureusement °- “ ¢ _ par un cfu- s
que les gardlu?ns. L& personne qu _1]5 toutes les experiences qu’il a tenté n’ont E!lt eg}fpt1en €t qpprlrent que llﬂscrlp- i
r:ermnt leur dlra.q_ue Miss_ ID!?];] habite été qu'une longue suite d’échecs dont tion était en réalite !l.a formule c}xncan- i
teﬁ?ft&g}g;t zﬁilqjv?:ﬁ;.;lﬁ dﬁ; l{:-?i cer_tains }u_i S A gros ennui; T ?tmn pfgmgttgnt d ml:inquer Zuhl, un : ;;
3 iy it méme été 'un des hotes forcés de (G€MON. Fascinegs, €t alin que personne = =
~ curieuse, du' genre f'c:ume‘. Au travers I’hopital psychiatrique de Londres. La sauf eux ne connaisse cette _fﬂrmule, 1S e
~ des choses {_lleS, les investigateurs senti- téte pleine d'idées farfelues et commirent alors leur premier meurtre . . .
Eo que. MiSs Tool H?E".E’t i P ieiiics parcequ’on l’empéchait de poursuivre " HSSﬂﬁﬁi“ﬂﬁt I!é”fdit- Apres avoir fait =
rement aimee de la maison. ses travaux, il s'est échappé, profitant la premiere invocation en Egypte, Genr- ; s
 Si les investigateurs vont directement d’un moment d'inattention de ses gar- 8° Paddington et Ned Farmer rentrcrent =
- chez la vieille dame, sans se renseigner diens. Depuis, il vit dans son laboratoire Londres. L
sur elle, 1ls verront son nom sur la por- qu’il a installé dans un recoin des Au fil des années ils firent entrer la =~
te. Tout ce que cette derniére pourra leur  égouts, sortant le moins possible et pre- femme de George puis son fils ainsi . ..
dire est donn¢ en annexe n 7. nant mille précautions afin de ne pas qu'une femme et un homme, dans la .
N 9 - Si les investigateurs décident de étr_e decouvert. [?epuisi+trpis ans, il tra-  secte. Tous les sifu; vivent a Ijheure S
surveiller la maison des Paddington, ils vaille sur un projet qu'11+ Juge grapdluae actuelle dans ‘1:-:-1 maison des Paddington *:i -
verront vers 21 h Richard Mackenzie y e!t qui Temlutmpneran '] avenir d_E: dans_le quartier de Mile End R_Dad. Les ° » z
entrer, et ce plusieurs soirs de suite. S'ils I humanite : un serum qui permettrait Paddington sont encore assez rllchgs. s
I'interrogent, celui-ci répondra que les de rendre geants certains animaux, DElt choisi ce quartier car s y jouissent
Paddington sont de trés bons amis & lui notamment les oiseaux. Le monde pour-  d'un certain respect mais surtout carils
et qu'il leur rend souvent visite, ce qui At alors utiliser ces magnifiques o~ y ont trouve une maison qui leur e
explique qu’ils 'aient vu entrer dans la S¢8UX comme moyen de transport et convient a merveille. En effet, la MAISON  «
maison. supprimer ces horribles boites de fer comporte un sous-sol, auquel on accede .
appellees avions. par une trappe situee au rez-de-chaus- =
Clest en buvant les déchets mélanges S¢€ qul lui-meme possede une echelle = = =
des diverses potions de Mac Manus, dﬁunnant sur les egouts. Cec1 est tres pra- -
qu’un petit rat noir, habitue a se refugier ~14u€ pour se CESALTRISED s n::adaifres o
dans le laboratoire du vieux professeur, 2Pres les sacrifices. Ils ont amenage le — = =
est devenu un horrible monstre. Le Soussol en salle de sacrifices. Ils ont . . .
vieux professeur, ignorant ce qui s'est 4S8! loue les services de deux gros bras s
produit, continue tranquillement ses dul vivent dans les loges 1 et 2 et qui i
expériences. velllent a ecarter les curieux. e
NOTE : les investigateurs n’ont prati- Note = un plan de la maison des Pad- —
quement aucune chance de trouver le dington;‘est :fourni, (ne pas le montrer s
laboratoire du professeur Mac Manus @YX Joueur ) e
car celui-ci est situé a l'autre bout de e AL C O i
mondres. . MACMANOS|
jE i L B
L i
ANNEXIE 2 &
' | s
COMPOSITIONDE LA o
SECTE: —
la secte est composcée de six personnes : s
la famille des Paddington c’est-a-dire le i
pere, la mere et leur fils, et de Mary e
Smith, Ned Farmer et Richard Macken- B
EiE+ S
o
Les deux hommes a 'origine de la secte -
sont George Paddington et Ned Farmer. e
Le premier est le fils de Peter Padding- -
ton, un des hommes les plus riches de Ao
S
oo L emmeam—— L
. -_ @ = ey
S SIS TN SO oottt
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- FOR:11
. POU:16
. PV:12

+ NOTE

~ Couteau : 70%
- Competences: Mythe de Cthulhu

~ LES PADDINGION:
. George Paddington : né en 1860

CON:10
DEX:10

TAT:13
APP:7

INT:17
EDUI9

Armes:

~ Poings : 45% 1D3
Pistolet : 45% 1D8

- Compétences : Mythe de Cthulhu :
. 71% Bibliothéque 85% SAN:00 _

: nee en

Elisabeth Paddington

1880

FOR:9
POU:13
PV:11

Armes :

CON:8
DEX:13

TAI:13
APP:15

INT14
EDU:16

Poings : 15% 1D3

Competences : Mythe de Cthulhu
63%

Elisabeth Paddington est
atteinte de photophobie et de mono-
phobie. SAN:00

Peter Paddington : n¢ en 1889

FOR:14 CON:14 TAL'l4 INTI13
POU:18 DEX:15 APP:16 EDU:1S
PV:14

Armes :

Poings : 70% 1D3+1D4

Pistolet : 65% 1D10
1D4+2+1D4

38% Esquive 65% SAN:00
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LES AUTRES

MEMBGRES DE LA
SECTE:
Mary Smith : née en 1890
FOR:12 CONI2 TALIS INTI14
POU:13 DEX:8 APP:8 EDU:6
PV:14
Armes :

Coutelas : 65% 1D4+2+1D4

Compétences: Mythe de Cthulhu
63%

NOTE: Mary Smith dissimule son cou-
telas dans son corset au niveau de son
enorme poitrine.SAN:00

Ned Farmer : né en 1848

FOR:& CON:10 TAI:15 INT17
POU:17 DEX:l16 APP:14 EDU:20
PV:13

Armes :

Epee (canne) : 90% 1D6+1

Competences: Mythe de Cthulhu
70%  Bibliotheque 80% Esquive 70%
SAN:00

PESCRIPTIONDES
PERSONNAGES

George Paddington: 11 loge dans la
chambre n 6;

Elisabeth Paddington: Elle loge juste en
face de son mari dans la chambre n 5;

Peter Paddington: 11 loge dans la cham-
bre mitoyenne a celle d’Elisabeth, ¢’est
la chambre n 3;

Ned Farmer: Il loge dans la chambre
n 2 et a donc vue sur Southern Grove
mais aussi sur Mile End Road.

Mary Smith: Elle loge dans la chambre
nl et a donc vue sur Maplin Street et
Mile End Road. Sa chambre étant situee
juste au-dessus des loges des deux
gardiens, c’est elle qui donnera I'alerte
en cas de problemes chez ces derniers.

Richard Mackenzie: 11 loge chambre
n4, entre celles de Ned Farmer et
George Paddington,

Paul Leeds: Il occupe la loge n 1 au rez-
de-chaussee.

Christopher Connors: Il occupe la loge
n 2 juste a coté de celle de Paul Leeds

e e s e s e

i %-’ e S T

S R SRS
LES DEUx GROs BREAS TE LA .. ‘

Richard Mackenzie: né en 1890
FOR:13 CONil TAL9 INT14
POU:15 DEX:16 APPi13 EDU:16
PV:10
Armes :
Poings : 45% 1D3
Pistolet : 90% 1D10

Competences: Mythe de Cthulhu
18% Esquive 65% Conduire 55%

NOTE: Richard Mackenzie a une peur
panique des miroirs. SAN:00

LES GROS BRAS DE
LA MAISON DES
PADDINGCTON:
Christopher Connors : né en

1880

FOR:16  CON:17  TAI:17  INT1l
POU:6  DEX:11  APP:6  EDU:0
PV:17

Armes :

Poings : 85% 1D3+1D6

Matraque : 70% 1D6é6+1+1+1D6
Pistolet : 65% 1D10

Competences:  Esquive  60%
Ecouter 55% Mythe de Cthulhu 6%
NOTE: Connors porte un gilet de pro-
tection. A chaque coup porté au hasard,
tirer 1D100. Si le résultat est inferieur a
41, retrancher 8 points aux dégats,

Paul Leeds : né en 1887

FOR:15 CON:15 TALI8 INTI3
POU:7 DEX:13 APP:5 EDU:10
PV:17

Armes :

Poings : 85% 1D3+1D6

Pieds : 60% 1D6+1D6

Pistolet : 75% 1D10

Competences: Esquive 75% Mythe

de Cthulhu 7%

NOTE: Leeds est atteint de claustro-
phobie. SAN : 13
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s S P 2 s e S G j; Au fur et n mesurg que Je m?apprﬂf.:hﬂlﬂ, une o
. » ; . ; ; i i
s AMN'EX|E » odeur €coeurante parvint a mes narines. Je i ?f "
e , - . : . décidais malgré tout de continuer ma - - . .
o Deposition faite le samed: 22 mai 1920 & T m— e
L . i dons la fadtnss: progression, quand soudaln je vis dans &0
e : 'ombre, deux yeux rouges qui semblaient e
o "C’etait hier soir, ou plutot cette nuit. J’ai vu  m’observer, Et la, comble de l'horreur il m'a .. .
“ 40 une bete, Une béte énorme. Enfin je ne suis  semble qu'il y avait un corps dans sa gueule. =
R = 1 3 Yo 3 = g a - " . = L - 2 i
. Eai bien sur, H;MSEC ?Fa;t 8ros, 1res Bros.  Tandis que je restais la, horrifié, la béte, car . = =~
; i ‘ﬁ ) ; 1E[ﬂl[ El'l.l 'E'DI“ Tlg 15 ’SET‘EEI EE SGIEbﬂ} \’D}rﬁz'\:ﬂuﬁ JC ne dc}ute pas quE j.ai &l lﬂ_ s
j‘i i street. affaire a une béte monstrueuse, s’est enfuie + = = =
i . 4 & " g, -
S— Je suis ouvrier sur les docks, je m’occupe un  avec une rapidite surprenante, emportant - o
s peu de tout. Hier soir, comme toutes les fins avec elle son funeste butin. Hébete, tout
" . " . " = L = 5 . e
e de semaine, je suis allé retrouver les copains  autant qu’horrifie, je n’ai pu que rentrer chez
i . au Sanglier noir (Black Boar) pour oublier un  mol. Veulllez me pardonner de ne pas vous ... ..
o peu que ma garce de femme, Betty, avoir prévenu aussitét mais mon état ne me = -
- remarquez que pour une anglaise ce n'est le permettait pas, et de plus je pense que = .o
2 ) . - = : R
o pas ctonnant, ce sont tous des dégenerés, ils  quelques heures n'auront pas change grand e
s ont bien coupé la téte de Mary Stuart,.., ah chose, la béte sé¢tant enfuie, visiblement . . .
. our Betty, elle me trompe, oui elle me repue. e
R E e
.. #UHL LE CHADRNEDL, 'rompe Je ne peux malheureusement pas, a mon .. . .
S On revient a la béte. Celle-1a aussi, une vraie grand désespoir, vous fournir plus amples .
e §1UE VANT saleté! Ca puait. Bon sang ¢a donnait cnvie de  détails, l'action sétant déroulée trop == = =
o DAZATHOTH: vomir tellement ca puait. Et autant vous le rapidement et dans une grande obscurite. e
o R " dire qu'il fallait pas grand chose car avec tout B
P " . s iSO AP 4 ; o
e Zuhl est le démon du vice et de la per- G;q“;ﬂfnf’ g H{lbltb;‘ S TG FeEATe ”
i : 2 ' . 1 y cCd, CC5s urmatnnm. R
... versité sexuelle, le dieu violeur, Cest P 3% i
~+ un de ces dieux mineurs qui suivent Bon alors c’etait gros, puant ct... je vous jure Depositaire: Sir Henry Tedbury S
3 s i . b = . . TN ey - ey # s
i:g i Azathoth. Apres des siecles d'oubli, il ~que Cest vr "" C Etbt tout-cegiiejat yusear. 5 o g ; 2 ,:; s
... . est de nouveau veénére par une petite :EIEE ﬁ]sal]u‘rsﬂm B JHehe SRR e oM D ——
- = secte dont les deux plus anciens mem- B e
~ = bres, George Paddington et Ned Far- e
4 b : ; i o ; S
. i ff_ . mer, lont libére a la “Elfllte d'une in Constable ayant enregistré la decla- - . .
5 2 ¥
e f:ant&tic_m en Egypte. Zuhl ne peut etre Murphy O’BRIEN ration: Mr Peter Andrews T
__ invoqué que sur une dalle contenant / s
.. son symbole (un trident dont les deux e
© . branches extérieures sont courbees ———
~ vers lintérieur) sanctifié par le viol : ; ; e
s rituel d'une vierge et d une non vierge. ' : S
: i " AT * &
... Lorsque Zuhl est 1nvoque, 1l apparait i %;
... sous la forme d'un énorme satyre e
- impudique et se rue sur sa victime. Les C 5 i : v
: W ot : “ommissariat de Police,
© . adorateurs ressentent alors (a condition Commussariat de Police, * s
S . . . ] . . e
. OC pe:rdre un point ‘%‘3 magie) des  quartier Mile End Road quartier Mile End Road s
w0 sensations cl}grnelleza ‘d une extraordi- London. 22 mai 1920. 11 h London, 14 octobre 1920, 8h30 s
~ naire intensitc. Son ignoble besogne ? ’ - i‘ -
... accomplie, il se retire, laissant derriere —
.~ Jul une victime mutilee voire a moitie s
. deévoree. e
; _ : e
"iig FOR:54 CON:64 TAl:variable ANNEXIE 4 — -
Tt UNT PO DI PB4 LR CuswiiEn ) i s
s auelque soit sa taille. E}Epﬂﬁltlﬂ{l faite le jeudi 14 Dcu?bre’lr%ﬂ .
S : : tot le matin, concernant des faits s etant s
i tl;}eplarcﬂl&nent’ r:e't];eutt S_DI“TI%E la dalle  555¢ 1e 13 octobre tard dans la nuit. i .
= rappee de son trident sinon : : L O A Sl e
gﬁz PP "Revenant de ma partie de bridge hebdo- ; v mener T R i
e o AALINICS madaire chez cc cher comte Polgate, il devait s e SR AT = -
e étre 23h15 mn, nous terminons toujours vers Thy TRARESM L Bl e g o
: . ( . - S . ___"_5 === et ST -_"“‘“__‘:__ —T Ly g S
—— Eventrement : 70% 6D6 23 h, jai oul des bruits pour le moins mohoL L ‘1%___— P T B A
:i ii Armure: 2 pﬂints doemioitioe S tas curieux. Aussi, chassant resolument de mon S OTIQUERE el el TR ¥ : : ’: :
s S — B 7an]  ESPrit les bruits alarmants courant sur “la S T DR e o
S e }lu et d,EEI:D’ = bete”- en effet, croyez-vous qu'un homme de cl e e ST l‘ e RN (D s
e - DE.TNOUTTA, DAS. MAIS 13 5€ CQISSIPETA €0 1y condition puisse prendre en considé- i AETE e e
» ‘:i' “ :z fumee. ration les dires d hommes, oserais-je dire de e s e s BIRR v .
| . ot . débris humains, qui jalonnent bon nombre gim b 2\
“wws 8Orts: produire un plaisir charnel a 4 i gl s T ETEREAE AR T =
e 4 P ) lp' de nos rues de Londres et dont | etat, souvent, ooaiE, Doy T Lo Mg e
R . it L At} " e L TR _
e SEE'_ a c:raleur?. (cela 11% rapportera un . jeyr permet plus de jouir pleinement de SR e st ";;i | jR L
@ pout FIE i de vie e adorateur, feyrs facultés intellectuelles, s'ils en ont jar el -"-;'3-"5*?..?-':::-*- T e o RO ’i ”i i .
ﬁi 2 lut, perd 1 point de magie). mais eu - me suis-je avancé vers ce qui | ______ Makro T.f;x; _I_f'__LE_LE"E_ﬂLH_j"-?m: o | e
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Ja masse dévorée représente 60% du poids
presume.
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REMARQUE : les plaies infligées a |'abdo-
men ressemblent un peu a des griffures
d’ours, mais d'un ours d’une taille et d'une
puissance extraordinaire. Or la morsure d'un

ours n'a rien de comparable a celle ayant
dccapite le sujet.

Oliver Flint
e LIGNE CENTRALE

o LIGNE DU DISTRICT £T METROPOLITAN

Interview de la voisine des Paddington:
o STATION Miss Tool est la voisine des Paddington.
Elle habite dans Maplin Street ou se
situe sa porte d'entree mais a aussi vue

sur Southern Grove grace a son salon.
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NOTE AU MAITRE DE JEU : Ce sccnario est prevu pour trois a cing Shadowrunners débutants. I1 faut compter deux
seances de six a huit heures environ pour le mener a son terme. La Shadowrun peut convenir a pratiquement tous les
archetypes decrits dans les regles, mais il faudra au moins un Decker dans I'¢quipe. Le groupe ideal sera bien sir un groupe
composc de membres varies : un Decker, un magicien, une bonne force de frappe (Samural des rues ou Interface bien
equipe par exemple), ete. Les archctypes crees par les joueurs sont tout a fait les bienvenus.

I est également nécessaire que 'un des PJ ait un contact dans un bar fréquenté par les Shadowrunners : le barman, ou son
videur (un troll).

La maniere dont les Shadowrunners se connaissent est laisse a I'apprcciation du Maitre, Ils peuvent par exemple tous
connaitre une personne du groupe (celle qui a un contact) et etre reunis a 'occasion de cette Shadowrun ; ou ils peuvent au
contraire se connaitre depuis longtemps, ayant d¢ja "couru” ensemble... Le Maitre peut parfaitement, s’il le souhaite, diriger
une petite partie d’introduction destinée a réunir tout ce beau monde.

LHISTORE : La Tahashi, une corporation relativement récente et un
peu moins importante que les "super grandes”, a réussi un gros coup :
un de ses Deckers particulierement doué a dérobé une Data 4 la
Woltheart, une corpo assez mystérieuse et réputée indépendante. La
Data volée a révélé que la Woltheart devait en fait étre soutenue
par la N.A.O (Nation des Américains d' Origine). On y apprend en
effet quune tribu dindiens Tsimshians, les "Couteaux jaunes’,
originagires du Nord de [UCAS, survit secrétement dans Seattle que
ces individus considérent étre le territoire de chasse de leurs
ancétres. Les coutequx jaunes se tiennent @ |'écart de la politique des
"civilisés”, et restent trés discrets. La particularité de cette tribu est
que chacun de ses membres posséde un objet (généralement un
couteau] fait dun métal magique trés rare et dune valeur
incommensurable : l'orichalque (un alliage de cuivre, d'or, d'argent et
de mercure, bien évidemment irréalisable par la seule technologis). La
Data précise quune telle information vaudrait de lor pour des
corporations susceptibles de lutiliser, comme la MCT (Mitsuhama
Computer Technology) et son technicien spécialisé en théorie magique
Eddy "Egghead” Brennan.

| faut donc, toujours selon la Data, détruire cette information avant
quelle ne s'ébruite et que les couteaux jaunes en péatissent. Le Decker
de la Tahashi a donc réussi a voler la Data avant sa destruction, mais
la Tahashi, trop petite, ne dispose pas suffisamment de mages
corporatistes pour exploiter éventuellement une grande quantité
d'orichalque. La seule solution pour la Tahashi est de vendre cette
information @ une grande corporation, et elle @ naturellement pensé &
la MCT. Aidée de son technicien Brennan et de ses mages, la MCT
pourrait sans aucun doute tirer parti de ce métal, mais pour se
lapproprier, il lui taudrait massacrer les couteaux jaunes (qui
naccepteront jamais de se séparer de leur talisman). La Tahashi (tout
comme la MCT) ne se soucie pas de ce gernre de détails, cest

LOLRS
AT OUAWIRG...

pourquoi elle a contacté la MCT en lui précisant ceci : "nous disposons
dune information "empruntée” a la Woltheart qui pourrait vous
intéresser au plus haut peint, surtout avec un technicien comme Eddy
Brennan. Nous vous avons accordé la priorité de cette révélation, et




nous sommes donc préts a vous vendre linformation 10 milions de Nuyens. Croyez-nous, c'€st une atfaire pour vous, vous saurez

largement rentabiliser cet investissement. Vous avez certainement d0 comprendre a quoi nous faisons allusion. Nous vous laissons 24

heures pour donner votre réponse, aprés quoi nous nous adresserons @ une autre corporation’.

En mentionnant le nom dEddy Brennan, la Tahashi savait trés bien quelle donnait des indices & la MCT. Brennan est en etfet un spécialiste
du fabuleux métal magique. La Tahashi espére ainsi hater la décision de la MCT.

Un autre événement trés important s'est déroulé & peu prés simultanément : Eddy Brennan sest fait kidnappé par une bande de punks

ultra-violents se réclamant du mouvement "Total Destroy”. Les punks ont envoyé un émissaire a la MCT pour signaler le kidnopping et

demandent une rancon de 200.000 Muyens.

La MCT ne sait pas sil faut porter foi aux rumeurs de la Tohashi, en revanche, elle a bien constaté la disparition de sen technicien. Elle o

donc décide d'employer des Shadowrunners pour régler ses problémes. Elle refuse de payer une grosse somme contre ce quelle estime

n'étre pour linstant que "du vent’, mais elle ne veut pas laisser passer une grosse occasion. Elle pourra juger de lintérét de linformation

quand elle possédera la Data. De plus, elle compte bien récupérer son technicien par lintermédiaire de cette Shadowrun.
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BbHh, Seattle,
cCaHid

Les PI sont des habitues de ce bar,
dont le patron est réputé pour ses bons
tuyaux : 1l connait tous les ragots du
quartier, mais ne moucharde jamais a
des etrangers.

Les PI sont reunis devant des verres
remplis de liquides aux couleurs va-
riées. L’ambiance est a son habitude :
bruyante, aux fumees colorées par les
nombreux neons, aux prostituées
aguichantes et souriant de toutes leurs

dents synthétiques et parfaitement
alignées... Le videur est un immense
troll portant le doux nom de "Grun-
gie”, et vétu d’un costume qui sur lui
fait un peu grotesque. Il est extréme-
ment attentif a fout ce qui se passe. S1
un des Shadowrunners PI est un troll,
le videur aura tendance a sympathiser
avec lul.

Sam, le barman, essaiera des qu’il le
pourra de parler scul a seul avec le PJ
qu’il connait : "T’es a court de fric,
bonhomme ? I'peux t’proposer une
Shadowrun bien payce. Choisis bien
tes potes, c’est relativement dange-
reux a cquil parait. J'te demande
juste un truc : Jvoudrais que t’ac-
ceptes une meuf sympa, mais qu’a
jamais eu d’pot. Elle a besoin d’ce
fric, tu comprends ? T'en fais pas,
c¢’est pas une bréle, elle sait s’battre.

Si ca t'intéresse, va avec tes potes sur
les docks, devant I'Omnidome a
23h40. Monsieur Johnson t’y attend,
il aura un chapeau blanc et des lu-
nettes noires. La nénette s’appelle Lo-
dy, j’'te 'envoie tout d’suite. A plus !”

Lody se presentera alors au PJ. Cest
une belle jeune fille de taille moyen-
ne, aux cheveux blonds en brosse, aux
yeux chromes et a la bouche ver-
meille. Elle est vétue d’une veste noire
en synthe-cuir assez moulante. Ses
mains sont fines et delicates, ses

ongles sont vernis d'un violet fluo.
Elle porte un jean serre, dont la cein-
ture laisse apparaitre un Arcs Préda-
tor quon imagine mal entre des
mains sl menues. Ses bottes noires
cloutees remontent haut sur son jean.

”Alors c’est toi (nom du Shadow-
runner) ? Sam m’a parlé de toi. 1l pa-
rait que t'es un type (une fille) bien !
Sam a du te dire que j’étais fauchce...
Si tu m’fais confiance, tu s’ras pas
décu, bonhomme. Mais, j'peux pas
m’imposer comme c¢a. Cest a toi
d’voir.” Le PJ remarquera que la fille
est sincere. S1 son regard pouvait etre
expressif, on y lirait tout le désarroi
du monde. Si le PI accepte Lody,
celle-ci dissimulera un peu son sou-
lagement. Dans la suite de 'aventure,
elle sera peu bavarde mais tres teme-
raire. Le Maitre peut parfaitement
imaginer une petite romance entre
elle et 'un des Shadowrunners PJ :
aprés tout, ce genre de liaison ne fera
que pimenter 1'action !

Apres concertation, les Shadowrun-
ners décideront certainement d’aller
voir M. Johnson (qui est, rappe-
lons-le, le nom de code du contact ex-
térieur d’'une corporation).
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Il ne faudra guere plus d’'une quin-
zaine de minutes aux Shadowrunners
pour atteindre les docks embrumes de
Seattle. L’'Omnidome est une gigan-
tesque sphere metallique entource
d’un parc artificiel, C’est un centre de
loisirs ou l'on projette des films
tridimensionnels et ot I'on produit des
spectacles divers (illusionnistes, exhi
bitions et shows en tout genre,..).
(C’est la Renraku Corporation qui a
finance le projet Omnidome, et 1'on
voit des pancartes de celle-ci un peu
partout.

En cette heure tardive, la fréquen-
tation de I'Omnidome n’est pas énor-
me (contrairement a la journée), et les
Shadowrunners remarqueront ainsi
rapidement un homme en blanc, por-
tant un chapeau de la meme couleur
et des lunettes .noires. Apres que les
Shadowrunners se soient presentes
comme venant “de la part de Sam?”,
M. Johnson leur fera sa proposition :

”La MCT est préte a vous payer cher
s1 vous acceptez le contrat que je vais
vous proposer. Il s’agit de ramener un
agent technicien = corporatiste tres
imporiant de la MCT, Il a ¢t¢ kidnap-
pé par une bande de punks, La deu
xieme partie de 'opération consiste a
voler le fichier dune corporation.
Nous vous payons 50.000 Nuyens
dont une partie cash si vous acceptez
la course ; €tes-vous par- tants ?”

S1 les PJ donnent leur accord "a pri-
or1” (les details peuvent €tre discutes
apres), M. Johnson donnera plus de
précisions :

"Le technicien a ramener s’appelle
Eddy Brennan. Voici sa photo (il la
donne a I'un des Shadowrunners). Il a
ctc enleve par des loubards punks
d'un mouvement qu’ils appellent
"Total Destroy”, vous voyez deja la
subtilité de ces gars la. Ces punks sur-
vivent dans un quartier du metroplexe
qu’ils se sont appropriés et qu’ils ont
complétement ravage. Ce quartier est
situe dans le Nord ; il porte le méme
nom que leur mouvement. Ne vous en
faites pas, vous n’aurez aucun pro-
bleme a le localiser, les gens le con-
naissent et I'évitent. Le probleme, ca
sera de retrouver Brennan la bas et de
le leur reprendre vivant. Ensuite, 1l
faudra vous rendre a la Tahashi. Cest
une minable petite corporation situce
a I’Est de Seattle. Vous devrez pénétrer

dans la Matrice et leur dérober une
Data. Elle sera facile a reperer : c¢’est
une Data volée, vous devriez voir le
nom de la corpo d’origine sur le fi-
chier : la Wolfheart. Une fois la Data
en votre possession, vous n aurez plus
gqu'a la ramener avec Brennan a la
MCT. Une précision : vous avez un
delai a ne pas dépasser. Tout doit étre
termine demain a 22h00. Cela vous
laisse donc un peu plus de vingt deux
heures. Passé¢ cc dclai, vous ne nous
interesseriez plus en ce qui concerne
la Data. En revanche, le technicien
pourrait toujours etre rapporte... mais
vous toucheriez naturcllement moins.
Justement, parlons argent. Si vous
acceptez la Shadowrun, nous vous
payons cash 10.000 Nuyens. Le reste,
soit 40.000 Nuyens, sera pay¢ a la fin
de l'operation, si vous I'avez totale-
ment reussie. Si elle n’est que partiel-
lement réussie, nous vous paierons en
consequence : 10.000 Nuyens si vous
nous ramenez Brennan uniquement,
20,000 Nuyens s1 vous ne nous ra-
menez que la Data. Decidez-vous
vite, je ne vous donnerai pas plus de
details.” Aprés une cventuelle discus-
sion sur les prix (jet d’opposition en
negociation), qul ne pourront en au-
cun cas monter au-dela de 60.000
Nuyens, M. Johnson paiera les
Shadowrunners sur la base qui a ctc
convenue, et concluera : "je pense
qu’il est inutile de vous préciser que
nous ne nous sommes jamais vus !”

Une fois la Shadowrun acceptée, le
Maitre devra veiller a mettre les PJ
constamment sous pression. Le
temps est un excellent facteur de ten-
sion !
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Avant de s’aventurer sur le territoire de
chasse des punks, les Shadowrunners
peuvent decider de glaner quelques in-
formations sur le coin et ses habitants.
[ls en seraient d’ailleurs bien inspires !
Le seuil de réussite dépend un peu de
la maniere dont les Shadowrunners
vont s’y prendre pour obtenir ces infor-
mations. S’ils sont particulierement de-
brouillards (discrets, attentifs, judi-
cieux, etc), le Maitre pourra donner un
seuil de reussite de 3. Si les Shadow-
runners sont moyens dans leurs re-
cherches, le seuil de reussite sera de 4,
Enfin, si les PJ sont particulierement
“balourds”, le seuil de réussite sera de
5. La competence sollicitée dans ce
genre de recherche est L’étiquette de la
Tue.

En fonction du nombre de succés obte-
nus, le Maitre fournira les rensel-
gnements suivants :

- 1 ou 2 succes : les Punks du Total
Destroy sont completement tares. Tout
le monde évite leur metroplexe, ils
I'ont d ailleurs entierement saccage.

- 3 ou 4 succes : (idem prece-
demment +) Ils vivent dans leurs rui-
nes, allant la nuit piller les magasins
des quartiers voisins pour y prendre de
la nourriture. On raconte gu’on ne les
voit pas le jour, et qu’ils s’abritent dans
des souterrains.

-3 succes et plus (idem precedem-
ment +). Ils sont nihilistes, n’ont aucu-
ne parole, et aiment tendre des embus-
cades. lls enlevent parfois des jeunes
gens, qu’ils doivent certainement
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torturer. D’ailleurs, on entend parfois des cris venant des egouts.

Le Maitre evaluera constamment le temps qui passe et ne manquera pas de le signaler aux Shadowrunners. Apres leur petite |
enqueéte, les PJ devront s’aventurer dans le quartier du Métroplexe dénommé Total Destroy. Le spectacle qui s offrira a eux |
est affligeant : des gravats de beéton répandus partout, les immeubles saccages, des graffitis innombrables, des restes |
d’incendies. Le Maitre, pour bien décrire I'ambiance, peut se remémorer le film de John Carpenter, New-York 1997. A la
surface, les Shadowrunners ne feront guere de rencontre, si ce n'est avec le stress. N'entendent-ils pas parfois, dans ce
silence angoissant, des rires hysteriques au loin ? Non, ce ne doit étre que le fruit de leur imagination ! S’ils trainent trop |
longtemps a la surface cependant, les PT feront leur premiere petite rencontre désagreable : cing punks autochtones surgiront |
a quelques metres en sortant d'une bouche d’egout. Ils interrogeront les Shadowrunners sur les raisons de leur intrusion |
d’une maniere tout a fait provocatrice.

La seule reponse que les punks fourniront aux eventuelles questions des Shadowrunners, outre les insultes et les rires
dements, seront les coups (de poing, de feu, de boule,...)

W=
eqgouts -

Apres cette discussion musclce, les PJ
descendront certainement dans les
égouts (ils I'auront peut-étre fait direc-
tement, evitant ainsi quelques cases
remplies dans leur moniteur de condi-
tion !) |

Le MJ se rapportera au plan des
egouts du Total Destroy. Les Shadow-
runners descendront dans le monde
souterrain par la bouche d’égout n 1.
L’odeur est tres difficile a supporter
en ces lieux, aussi, les Shadowrunners
souffriront-ils d’un malus de +1 a tous
les seuils de rcussite, sauf s’ils
disposent d’un équipement adéquat
(masques a gaz, par exemple), ce qui
semble peu probable. La luminosité
dans les c¢gouts est tres faible. Si les
Shadowrunners n’ont pas une vision

Thermographique, ou amplificatrice

de lumicre faible, ils ne verront pas a
plus de 6 mctres et subiront le malus
approprié (voir table de Visibilté dans
Shadowrun Chapitre 10.5.2).

Pour leurs deéplacements dans les
cgouts, les Shadowrunners ont le
choix : ils peuvent soit se déplacer sur
les bords des conduits, soit se déplacer
dans la fange.

S’ils se déplacent sur les rebords, ils ne
seront pas souillés par les immondices
et se deplaceront a leur mouvement
normal. En revanche, ils ne pourront
pas facilement se dissimuler. S’ils
veulent passer d'un rebord a un autre
sans se mouiller, 1l leur faudra sauter
les cing metres qui separent les
rebords sans €lan (SR de 5 avec la
compctence de saut, concentration de
la compétence Athletisme). Un échec
signifie un superbe atterrissage dans
la ... Une autre possibilité pour passer
d’un rebord a 'autre consiste a utiliser
le sort Levitation (encore faut-il qu’il y
ait un mage parmi les Shadow-
runners, et que celui-ci ait la deli-

catesse de se fatiguer nerveusement
pour ¢pargner a ses petits copains un
bain desagreable !).

S’ils se déplacent dans la fange, ils ne
se déplaceront qu’au tiers de leur
vitesse normale (on peut presque dire
gqu’ils nagent !), mais ils auront de
grands bonus en dissimulation (ils
peuvent, par exemple, ne laisser
depasser que leur tete), allant de -1 a
-3 sur le SR en fonction du niveau ou
ils oseront s’immerger.

Les Shadowrunners auront intérét a
envoyer un eclaireur discret avant
tout deplacement, s'ils veulent éviter
les cris d’alerte des quelques punks
qui patrouillent dans les egouts (voir
plan). Les conduits des ¢gouts me-
nent, pour certains, a des grilles
pratiquement i1mpossibles a ouvrir
(matériau = 12), et pour d’autres, a la
mer ou ils déversent leurs liquides
sans le moindre complexe ! La prison
ou le "costard” est detenu ("costard”
est le nom utilisé en urbargot pour
designer les techniciens corporatistes,
et dont Lody fera un usage sans
retenue durant toute la course) est
accolee a une grille. Une barricade en
bois a ete grossierement montee, et
deux punks en gardent I'accés. Apres
avoir neutralisé les deux gardes, les
Shadowrunners pourront enfin libe-
rer le "costard™ !

NOTE AU MAITRE : Chaque fois
que les Shadowrunners rencontreront
des punks, ces derniers pousseront
des hurlements hystériques ridicules,
peut-¢tre, mais qui prcviendront le
reste du gang de la présence des in-
trus. Ainsi, les PI, qui dans un pre-
mier temps risquent de trouver que
tout se deroule un peu trop facile-
ment, se retrouveront confrontes a
quinze individus hargneux et cinglés
qui les attendront a leur sortie.

Brennan est en piteux état. Ligoté trés
serre, les punks ont apparemment
beaucoup joue avec lui. Il est couvert
d’hématomes, de coupures, de brilu-
res et il lui manque plusieurs doigts




(5 cases de son moniteur de condition
physique sont remplies, 6 de son

moniteur de condition mentale). Il est
en semi-¢tat de choe, mais étant don-

nee sa forte volonte, 11 a deja com-
mence a se remettre. S’il est interro-
ge, Brennan se revelera comme un
ctre froid, lucide, analysant parfaite-
ment la situation. Il ne fera aucune
revelation, sauf s’il est interrogé par
magie, auquel cas les Shadowrunners,
s’ils menent bien leur interrogatoire,
pourront apprendre qu’il est spécialisé
dans les meétaux aux propriétés
magiques, ’Orichalque en particulier.

Les Shadowrunners n’auront pas de
problecme pour remonter a la surface
(mais ils ne sont pas censés le savoir) ;
il leur suffira d’emprunter une échelle
menant a une bouche d’égout. En
revanche, une fois a l'extérieur, ils
n’auront pas le temps de se disperser,
car 1ils se retrouveront rapidement
encercles : Quinze punks les
entourent et resserrent lentement leur
cercle en hurlant des obscénites. Cette
fois, les Shadowrunners sont cuits !

 Isamshians

‘comptent sur la
' Shadowrunners, car peu d’hommes
peuvent se vanter de les avoir vus a
Seattle. Apres ces quelques echanges
- amicaux, les couteaux jaunes feront |
leurs adieux aux Shadowrunners. A ce |
stade de la course, les PI risquent |
d’étre sérieusement blessés. lls ont un |
peu de temps pour se soigner, que ce |
' soit avec la magie, la biotech, ou par |
 Uintermédiaire d'un médecin. La |
premiere partie de leur mission est |
deja remplie. Le MI leur indiquera le |
nombre d’heures qu’il leur reste avant |

' La bagarre est inévitable (Le MJ fera |

un plan des lieux ou chacun des PJ
devra se placer) et les Shadowrunners
ont intérét a vendre cherement leur
peau. Ils ignorent, mais une tribu
d’indiens tsimshians semi sauvages
les observent et sont en train de les
juger. Si les Shadowrunners mettent
hors d’état de nuire plus que leur
nombre en adversaires (soit six ou
sept punks au moins), les "couteaux
jaunes” (c’est le nom de cette tribu)

interviendront et sauveront les PJ. Ils |
 n’interviendront pas avant ce moment |
la, qui pour eux prouve la vaillance et |
Apres |
I'intervention des indiens, les punks |
s’enfuiront du mieux qu'ils peuvent. |
' Les couteaux jaunes sympathiseront
' alors avec les Shadowrunners, en
| s’adressant a eux de lear maniere si

le courage des c¢trangers.

particuliere (“les visages pales ont eu
le comportement courageux du loup
blesse, ils ont bien resisté aux chacals.
Manitou apprecie la vaillance de leur
coeur”, etc). Les couteaux jaunes
révéleront quelque peu leur nature et
leur role aux Shadowrunners. Ils
expliqueront qu’ils survivent dans ce
lieu qui est le territoire de chasse de
leurs ancétres, et qu’ils essayent de se
tenir a l'écart des envahisseurs
civilisés. Ils ne sont pas interessés par
les autres territoires indiens, car c’est
de cet endroit précis, dans 'actuel
Seattle, qu'ils sont originaires. Ils
discretion  des

I'ultime délai. Ils pourront ainsi calcu-
ler le temps raisonnable qu'ils peuvent
consacrer a se soigner.
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A présent, il leur faut aller voler une
information dans les fichiers infor-
matiques de la Tahashi pour terminer
leur Shadowrun. C'est a cette occa-
sion qu’ils auront un gros choc et
qu’ils devront prendre une décision
trées importante. Mais auparavant, ils
peuvent chercher quelques rensei-
gnements :

La Tahashi : Les Shadowrunners ont
deux sources possibles d’information.
lls peuvent aller se documenter sur la
Tahashi dans le réseau des donnees
publiques geré par la Renraku
Corporation. Dans ce cas, ils peuvent
opter pour la legalite et payer ces
informations (cela leur coutera 400
Nuyens), ou pour I'illégalité, auquel
cas 1ls devront passer par le
Cyberspace. Dans ce dernier cas, le
MI utilisera les regles de géneration
rapide de systemes informatiques
(chapitre 15.4 du livre de Shadowrun
V.F). Par l'intermédiaire du Réseau
Public de 1la Renraku, les
Shadowrunners apprendront que la
Tahashi est une corporation récente
(2045), japonaise, indépendante. Son
personnel est recruté sur place pour
'ensemble de ses filiales, et son
sysiecme de securité est relativement
efficace (cameéra, gardes de sccurite,
alertes, etc).

La deuxieme source possible d'in-
formation sur la Tahashi est... la rue !
Il ne faut jamais négliger cette source
a Shadowrun, et en 'occurence, c’est
celle qui peut leur apporter le plus de
renseignements. En interrogeant habi-
lement les "urbains” (SR de 3 a 3,
comme préccdemment), les Shadow-
runners pourront €tre mis en contact
avec un Decker ayant dans le passe
couru contre la Tahashi. Ce Decker
est un humain d’une trentaine d’an-
nees assez petif, aux cheveux noirs
bouclés, portant un jean et un Tee-
shirt troues. Son cyberdeck est un
“"magnifique” (pour un fauché tel que
lui) Sony City-360. Quicksilver (c’est




son pseudo): acceptera de renseigner
les P] moyennant finance : 500 Nu-
yens en liquide ou en equipement
(marchandage possible selon les regles
de negociation, chapitre 14.8). Une
fols parvenu a un accord avec les
Shadowrunners, Quicksilver leur ap-
prendra qu’il a raté sa Shadowrun
dans le passé parce qu’il avait un
cyberdeck trop faible (un Allegiance
Alpha). Il leur expliquera qu’il est rela-
tivement facile de bloquer les cameras
de controle, ainsi que les alarmes, car
elles sont controlees par un ME (Mo-
dule Esclave) rapidement accessible
une fois branché dans la Matrice, et
relativement peu protégé. Quicksilver
conseillera au Decker du groupe de
passer par le RTL avant I'opération au
sein de la Tahashi, ce qui permettra
de bloquer les camcras et les alarmes
avant de pénétrer dans I'enceinte de la
Tahashi. Pour ce qui concerne les

fichiers, Quicksilver ne se souvient

pas par coeur de leurs emplacements.
Il se souvient seulement qu’ils étaient
gencralement proteges par un code de
securit¢ orange. Enfin, d’aprés son
souvenir, les glaces qu'il a rencontrées
etaient surtout blanches, et au maxi-
mum grises.

Au niveau du service de sécurité exte-
rieur de la Tahashi, Quicksilver ne
sait pas grand chose. Il dira simple-
ment que des mercenaires Orks
patrouillent regulierement dans les
allees. Quicksilver indiquera un en-
droit ou il est assez facile de se con-
necter une fois a I'intérieur de 1'en-
ceinte de la corporation. Il s’agit d’'un
terminal que les "badges” orques utili-
sent pour communiquer avec leurs
superieurs. Il faudra vraisemblable-
ment neutraliser un badge, car il est
rare que le terminal soit laiss€ sans
surveillance.

Eventuellemnt, s1 les Shadowrunners

sont pris par le temps ou qu’ils préfe-
rent eviter de miser sur leur Decker
encore trop debutant, ils pourront
louer les services de Quicksilver, Ce-
lui-ci restera relativement modeste
dans ses prix :-1l1 demandera 5000 Nu-
yens pour l'opération, a condition
d’étre bien couvert. Le MJ ignorera
alors la partie dans le systeme infor-
matique de la Tahashi, jouant sur la
protection physique du Decker a
assurer contre les patrouilles orques.
Le Maitre se debrouillera cependant
pour faire jouer une petite partie dans
la Matrice au PJ Decker. Le bloquage
des systemes d’alarme et des camcras
(voir “premiere étape” un peu plus
loin), sans ¢tre excessivement difficile
a simuler ni trop complique, est déja
une bonne petite introduction a I'uni-
vers du Cyberspace.

La Wolfheart : les seuls renseigne-
ments que les Shadowrunners pour-
ront obtenir sur cette corporation se-
ront obtenus par l'intermédiaire du
Réseau des Donneées Publiques de la
Renraku, en les achetant bien sur
(400 Nuyens). Les informations sont
maigres la Wolfheart est assez

ancienne (environ 2040), ne dépend
pas des corporations japonaises (on
emet I’hypothese d’une natipnalite
europcenne). Elle dissimule soigneu-
sement le personnel qu'elle emploie,
si bien qu’aucune statistique n’est dis-
ponible, La Renraku suppose que la
Wolfheart est une filiale d’'une méga-
corporation qui serait vraisembla-
blement situc¢e beaucoup plus a I'est.

Si les Shadowrunners se renseignent
dans la rue, ils apprendront au ma-
ximum “qu'on en a entendu parler,
mais on n’sait pas vraiment ¢’qu’ils
font ! P’tét bien d’la recherche ?7
Apres cette prise de renseignement
qui aura certainement consomme les
dernieres heures de securite des Sha-
dowrunners, ces derniers entameront
la phase finale de I'opération.

S’ils ont béneficié des conseils de
Quicksilver, les Shadowrunners seront
beaucoup plus avantages, mais ¢a ne
veut pas dire que tout sera joué d’a-
vance.,

Premiere etape : La premiere etape lo-
gique est, a partir d'un RTL quel-
conque, de se connecter au systeme
informatique de la Tahashi et de blo-
quer ses ME qui controlent les dix
cameras de surveillance ainsi que les
alarmes exterieures de la Tahash.

Deuxieme eétape : Puis, viendra la
phase “commando”. Les Shadow-
runners seront surpris en arrivant a
proximite des locaux de la corpo par
le contraste entre le coteé "clean” des
lieux compar¢ au coté “crade” du
plexe qu’ils ont récemment quitté.

La tour de la Tahashi est entouré de
hauts murs (5 metres) aux fils
barbeles electrifies. Entre la tour et
les murs, des arbres ont ete plantes,
les fleurs ne se comptent plus et les
allées sillonnent délicatement les
lieux. Dix cameéras surveillent le
moindre recoin, et des patrouilles
regulieres d’orks parcourent les allées.
Un petit batiment annexe sert de
logement a ces gardes . Un terminal y
est apparent.

Les Shadowrunners vont d’abord
devoir escalader la grille d’entrée (ou
les murs) : la compctence corres-
pondante est la compétence d’escala-
de (concentration d’Athlétisme), et le
SR est de 5. Un seul succés permet de
reussir l'escalade, mais au moins
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deux succes sont necessaires pour eviter le contact avec un barbelé ¢lectrique (attaque du type 4 M2). Puis, les PJ devront
avancer discretement (furtivite) jusqu’au terminal, en neutralisant éventuellement quelques gardes, Un seul ork surveille le
terminal. 1l devra étre neutralis¢ le plus discrétement possible, evidemment. Les patrouilles typiques d’orks mercenaires
comprennent cinq individus. Il y a quatre patrouilles dans I’enceinte, D’une maniere générale, une patrouille interviendra en
1D6 minutes si I'alarme a ¢t¢ donnée, ou en 4D6 minutes dans le cas contraire (ce qui signifie que les agents de la Tahashi
finiront a un moment ou a un autre par se rendre compte que les caméras ne fonctionnent plus tout a fait normalement, ou
que certaines patrouilles ne répondent plus, eic). Une fois arrives au terminal, les Shadowrunners devront protéger (et peut-
¢tre méme couvrir) leur Decker, tandis que ce dernier pénétrera dans le Cyberspace.

- Le susieme
ntormatigues

- On ne saurait trop conseiller aux
~ Maitres encore novices de Shadowrun
| de bien relire les regles concernant la
| Matrice avant de faire Jjouer ce
 scénario. Malgre leur apparence de
- facilite, et bien que nous ayons fourni
- un systeme informatique trés simple,
ces regles sont relativement longues a
assimiler. S’il manque de temps, nous
conseillons au Maitre d'utiliser un
systeme simplific a sa convenance.
Le Mj aura tout le temps de bien po-
tasser les regles d’ici son prochain
scenario.

Enfin, le Maitre

insistera parfr-

culierement sur les descriptions du
Cyberspace. Des descriptions bien

faites peuvent

suffir a depayser |

agréablement le joueur, qui ne se |

rendra méme plus compte que le MJ |

ne maitrise pas parfaitement le sys-
teme de regle. Le MJT décrira les flux
d’énergies gresillantes, les espaces a
perte de vue couverts a la vitesse de
la pensee, les chiffres, les symboles
alphanumeriques, ... Le Maitre peut
se référer au film Tron s’il a du mal a
bien concevoir cet univers.

ME 1 : C’est le module Esclave con-
| trolant 'alarme et les cameras, Cest
| done celui qui interesse prin-
| cipalement les Shadowrunners.

ME 2 : Ce module esclave controle
tous le Hardware de linterieur de la
tour (ascenceurs, distributeurs de
boissons automatigues, etc...).

Le N.A :il posséde un code de secu- |

rite. hors norme (par rapport aux
RTR de Seattle) :
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Orange 4 : une CI blanche de Flux 7

y est installee,

UST -1 et UST.. 2 .: Jeur. code .de ]
sccurité est vert-4, Aucune CI n’y est |

installce.

UC : I'unité centrale est protégee par |
un code de sécurite vert-4 et une CI |

blanche - barriere 7.

PE/S : code de sécurite = vert-4. Pas |

de glace.

USD 1 ¢ c'est la que se trouve le
fichier que recherchent les Sha-

dowrunners. C'est aussi la que les |

agents de la Tahashi ont mis leur
glace la plus puissante, Le code de

securite est veri-4, et la CI est une |
grise Killer-6 ! S’il réussit a vaincre |

les protections, le Decker aura acces a
ce labyrinthe incroyable d’energie
cubique fait de fichiers aux lettres et
aux chiffres formant des flux tour-
billonnants aux couleurs variees. Le
fichier a une taille de 10 MP Seule
une Data possede la denomination
Wolfheart. Le MJ pourra a ce niveau
du jeu fournir le texte de la Data (voir
Annexes). Le Decker, avant de se dé-
connecter, devra prendre une decision
importante, Va-t-il reveler a Fgghead
Brennan le contenu de la Data ? Ra-
menera-t-il cette Data a la MCT, au
risque de condammner ses amis in-

' diens ?

| USD 2 : code de sécurité = vert-4. Pas
| de glace. Pas de fichiers interessants
- pour les Deckers.

| PE/S : code sécurité = vert-4. Pas de

glace

Apres avoir recupere le fichier de la
Wolfheart, les Shadowrunners n’au-

ront plus qu’a s éclipser, discrétement |

ou brutalement selon la tactique
qu’ils auront adoptce jusque 1a, Une
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 fois a l'abri des "badges” de la Taha-
shi, ils seront confrontés a un serieux
dilemme :

| - soit ils rapportent la Data a la MCT,

auquel cas ils auront totalement reussi
leur Shadowrun et toucheront comme
prévu lintégralité de la somme

(40.000 Nuyens). Mais dans ce cas, ils |

seront conscients qu’ils vouent les
couteaux jaunes a une mort certaine,

- soit 1ls la conservent (et la detruisent
eventuellement) en racontant a la
MCT qu’'ils ont échoué dans leur ten-
tative, Mais cela pose deux problemes
: la MCT ne les paiera que beaucoup
' moins (et Dieu sait comme les
' Shadowrunners ont besoin d’argent),
et risque en plus non seulement de ne
- plus leur faire confiance, mais
 également de les soupgonner. D autant

| plus que Brennan sait peut-etre que |
- les Shadowrunners mentent s’ils n’ont |
' pas pris la peine de lui cacher leur
decouverte. Si les Shadowrunners de- |

cident d’éliminer Brennan, ils seront
certains d’avoir de sérieux problemes
avec la MCT. Quoiqu’ils decident, la
situation n’est pas facile, et ils devront
bien reflechir a leur decision.

WhI MR B ]

Le KARMA : Cette aventure dure re-
lativement longtemps (deux scéances),
et la difficulté est assez éleveée pour
une aventure destinee a des debutants.
(C’est pourquoi le MJ accordera entre
8 et 12 points de Karma a chaque
Shadowrunner : 3 a 5 points de Kar
ma d’equipe, et le reste selon le
Roleplaying des joueurs et tel que
precise dans les regles (chapitre 15.3).

Il v a plusieurs conclusions possibles
a cette Shadowrun, qui dépendent
principalement du choix que feront
les PJ apres la revelation de la Data de
la Wolfheart. Peut-etre que les Sha-
dowrunners voudront retourner pre-
venir les couteaux-jaunes ; peut-étre
qu’ils voudront prendre contact avec
la Wolfheart (pour sympathiser ou au
contraire pour leur revendre la Data

!). Tout depend du groupe de PI de

'aventure. C'est en tous cas l'oc
casion de demarrer une campagne
avec des personnages bien typiques
de Shadowrun. Car il est vrar
semblable que les PJ perdront dans
cette aventure la confiance de la
MCT, qu’ils seront méme peut-étre
tres brouillés (surtout s’ils ont elimi-
né ou maltraité Brennan) et qu’ils au-
ront certainement de gros problemes
avec la Tahashi qui voudra se venger.
D’un autre coté, ils auront noué une
amitie (peut-etre durable) avec une
tribu d’indiens qu’ils retrouveront
dans de futures Shadowruns,

Leonidas VESPERINI

 ANNEXES:

Wolfheart Corporation - T.S

"Les couteaux  jaunes” Indiens
Tsminshians vivant dans la ville de
Seattle. Particularite : chaque mem-
bre de la tribu possede un objet, cou-
teau ou autre, sculpte dans de 1'Ori-
chalque, Afin d’éviter le génocide que
ne manqueront pas de commettre les
grosses corporations pour s appro-
prier le metal dont les couteaux jau-

| nes refuseront de se separet, je pro-

| pose de detruire purement et simple-

. ment cette Data dans les plus brefs
dclats.

I
|
La Data:
DATA FILE EXTRACT
|
|

Celui-qui-posséde-le-
courage-du-loup




b_[J%’- samourat des rues, chasseuse de pri- Al IRBULS LY BERUIARBE CONPETENCES

mes, Lody est une shadowrunner un peu paumee CINSTII T 5 i cabechictuiiss Armes a feu :2
; (force +1) avec lames di- Pres Predatoe: 6

et déprimce. Malgre ses excellentes compétences
de combat, elle n’arrive jamais a joindre les deux BARPMITE
bouts car elle a toujours ¢t¢ doublée ou trahie par

ses cocquipiers a la fin de la course. Elle en a FORLCE - 3 (5]
gardé un esprit mefiant et pessimiste (elle est CHABISIIE 5' mplants  ocoulaires

persuadee d’avoir de "I’anti-pot™). Elle recherche

véritablement confiance et sur qui elle pourra

s'appuyer. Etant donné sa jolie plastique, elle a vhLOMiE ©

unc bonne chance de rencontrer celui qu’elle ESSENCE
cherche parmi les Pl Elle a une certaine

gitales retractiles amelio-

rées (512)-

Combat a mains nues : 6

Etiquette (la rue) : 5

avec vision thermographi- Furtivite : 5
en fait la personne en qui elle pourra enfin avoir WITELLIGENCE : 9 que-
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expérience des Shadowruns, et ses remarques AEAL BT - 4

seront souvent tres pertinentes.

EQUWENERNT - Ares predator- Synthe-Cuir (0/1)- CONTACT

cUUY TELLHERAD BRENENAL - Technicien de 1a

MC'T, Eddy occupe un poste assez important dans son domaine. Il sait
qu’il est remplacable mais que cela couterait cher a la MCT. Aussi
espere-t-il bien etre secouru par des Shadowrunners, solution qui
selon lul est la moins conteuse pour la MCT. 1l est trés lucide et
raisonne froidement (”ils m’ont arraché des doigts ? Une fois le cap de
la douleur passé, ce n’est plus bien grave, je m’en ferai remettre.”;”si
'on analyse objectivement la situation, on se rend compte gue par
ordre decroissant, la solution la moins cotteuse pour la MCT est :
1-D’engager des Shadowrunners pour me libérer. 2-De paver la
rancon. 3-D’engager un nouveau technicien. Les possibilités de m’en
sortir vivant avoisinent les 0.8. C'est plut6t bon signe...”). La spécialite
de Brennan est la théorie magique, et I'orichalque en particulier. 11 fait
de la recherche et conseille sa corporation sur les meilleurs moyens
d’utiliser ce metal aux proprietés fabuleuses. 11 ne possede pas de
pouvoir magique, il n’est que théoricien.
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Athletisme (course) : 5

iertace darwes- | Athlétisme (escalade) : 5

retleves cables (@) 4010 T

Sam, le barman du Gravity Bar-

OIS B B0
NnbFilNE - ¢

FORLCE |
LAdBRSE |

HlTELLIGENEE
VOLLWITE - 5
ESSElEE © B
PR ROE] - 5

FLIY du "lotal UDesteou ' utiliser Uarchétype GANGSTER du livre
en faisant les modifications suivantes : Charisme 2 (au lieu de 6); Intelligence 2 (ou
bien 5) ; Volonté 3 (au lieu de 4) ;; Armes a feu : 5 - EQUIPEMENT : Ruger Super
Warhawk (au heu de Streetline Special ), pas de lecteur Simsens ni de Yamaha Rapier.

LS LOUYEALH  ARLULNIES : utiliser les archétypes des Braves. On

suppose que dans leur équipement, chacun posséde au moins un objet fait
d’Orichalque (qui n’a aucune propriété magique pour eux, n’étant pas Shamans ).

DLMEHSI VER - utiliser 'archétype Decker humain, mais remplacer son Fuchi

Cyber-4 par un Sony CTY-360.
Baodges DORHGD : utiliser les archétypes des mercenaires Orks.
ML AOHEIS0OE]T - utiliser le contact M. Johnson dans le livre.

Etiquette (corporation) : 6
C Negotiation : 6

Leadership: 5

Sciences phisigues : 3

Biologie (Para-zoologie) : 3

Tehorie magique : 8

b




HISTORIQUE

En 1978, alors que le jeu de role n’en
etait qu’'a ses balbutiements, Wendy et
Richard PINI presentaient sur le marche
ameéricain une bande dessinée fantas-
tico-onirique mettant en scene une tribu
d’Elfes sauvages montant des loups et en
quete de son origine.

Cette bande dessin€e, d’abord parue sous
la forme de "comics” en noir et blanc,
allait vite étre reprise sous forme de
magazines qui paraissaient au rythme
de trois episodes par an. Le succes devait
etre phenomenal aux Etats-Unis, dont le
public venait de s’ouvrir veritablement a
la science fiction et au fantastique apres
I’explosion de films comme ”"la Guerre
des Etoiles” ou "Rencontres du troisieme
type”.

La série des ElfQuest s’étala sur 20
numeros dont la popularite ne fut
jamais démentie (fans clubs, romans, tee
shirts, compilations en couleur, etc).

Forts du succes de leur creation, Wendy
et Richard Pini donnerent leur accord
sur I'adaptation de leur oeuvre en jeu de
role, malgre leur reticence du début (les
auteurs imaginaient mal comment "le
fait de lancer des dés pouvait étre
considéré comme un exercice dimagi-
nation™).

C’est ainsi que naquit en 1984 ElfQuest,
le jeu de role adapte par Steve PERRIN
de la firme CHAOSIUM particu-
licrement connue pour ses jeux comme
’Appel de Cthulhu, RuneQuest ou
Stormbringer.

La bande dessinée, quant a elle, fut
traduite en francais en 1984 également,
el commenca a paraitre sous forme
d’albums en couleur d’une trentaine de
pages chacun. Le premier editeur
francais fut GOUPIL pour les quatres
premiers €pisodes de la Saga (parus en
France de 1984 a 1985). Puis, les Editions
VENTS D’OUEST continuerent la
parution en 1987 a partir de 1'épisode
numcro cing. Actuellement, sur les vingt
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episodes qui composent la saga, nous
sommes en France au neuvieme épisode
(on peut facilement trouver ces bandes

dessinees a la FNAC).

LA BANDE
DESSINEFE

L’action se situe sur le Monde des deux
Lunes, un monde assez semblable au
notre pour sa variete de reliefs (mon-
tagnes, plaines, foreéts, deserts), mais
sensiblement plus froid.

A lorigine, 'humanité en est la seule
espece intelligente. L’homme, sauvage et
primitif, va réserver un accueil pour le
moins brutal aux premiers elfes qui
arrivent sur cette planete a bord d'une
batisse plus ou moins controlée par
magie. Ces Elfes, des humanoides
clances, aux ftraits fins, aux oreilles
pointues et n’ayant que quatre doigts aux
mains et aux pieds, se rendent compte
qu'ils ont perdu pratiquement tous leurs
pouvoirs magiques sur ce monde
¢trange. Ils n'auront pas le temps de se
remettre de leurs emotions, car 1ls seront
presque tous massacreés par les sauvages
humains. Seuls quelques rares survivants
parviendront a s enfuir.




Le premier episode de la saga debute
plusieurs milliers d’années plus tard,
alors que la rivalité entre elfes et
humains a persisté au fil des ages. Les
elfes de la nouvelle génération ont
diminue en taille, mais se sont renforcés
musculalrement.

Les serviteurs des Elfes originels ont
evolué eux aussi pour devenir des trolls
(des humanoides verdatres, d’une laideur
incroyable, de la méme taille que les
nouveaux elfes mais beaucoup plus
lourds, et plus forts).

Les personnages principaux de la saga
d’ElfQuest sont les “Maitres-Loups”,
une tribu d’elfes sauvages vivant dans la
forét en harmonie avec une meute de
loups avec lesquels ils communiquent
par télépathie (le seul pouvoir magique
conserve par toute la tribu).

Apres une nouvelle querelle entre elfes et
humains, les Maitres-loups vont étre
contraints de quitter leur forét, incendiée
par les hommes. C'est a partir de ce
moment la que les elfes entameront une
vaste quéte pour trouver un nouveau lieu
d’habitation. Cette quéte leur fera
rencontrer d’autres elfes, et les poussera
en définitive a rechercher les origines et
I'identité commune de tous les elfes.

Cette bande dessinée est une reussite,
dosant avec habileté 'action, I"’humour
et les sentiments. On sattache
rapidement a ses heros et son univers, et
le suspense est bien conservé entre
chaque numero. Le dénouement est
vraiment a la hauteur des espérances de
la série, mais bien sur, je ne le révélerai
pas !

Passons a present rapidement en revue
les différents heros de la saga, afin de

bien saisir la richesse et la finition de la
BD :

Le chef de la tribu des Maitres-Loups est
FINELAME (CUTTER dans la version
originale), promu trés jeune a ce rang
apres la mort de son pere et ancien chef,
Griffe d’Ours (Bearclaw). Malgré son
jeune age (les elfes étant pratiquement
immeortels, un elfe est vraiment "muar” a
500 ans), Finelame se sent trés
responsable de sa petite tribu, et son
comportement est celui d'un passionné.
Ce heros impulsif mais juste est tres
attachant,

- Le Mage (Skywise) est le meilleur ami
et conseiller de Finelame. Le mage est
passionné par les étoiles, et son porte-

bonheur est un aimant, Il a beaucoup
d’humour et aime taquiner son ami et
chef. Avec Finelame, ils sont les deux
principaux protagonistes de la série. Le
reste de la tribu est composé de : -

- Vieux Chéne (Treestump), le frere de la
mere decedee de Finelame). Agé
d’environ 700 ans, il est le plus vieil elfe
de la tribu des Maitres-Loups. C’est un
solide gaillard dont I'avis est respect¢ par
tous. Il a une fille, la jeune et fragile
Rosée d’Argent (Dewshine) :

- Fleche Vive est le meilleur archer de la
tribu. C’est un étre assez renfermé et
irritable (il a horreur des humains). Il ne
communique que par télépathie. Il est le
compagnon d’Ombre de Lune (Moon-
shade) avec qui 1l a eu un enfant :
Flechette (Dart);

- Bon QOeil (One Eye) et Eau de Roche
(Clearbrook), sont les parents de Pisteur
(Scouter), la meilleure vue de la tribu ;

- Lance Rouge (Redlance), 'elfe doux est
le seul a disposer du pouvoir de "Former
des plantes”. Il est le compagnon de
Perle de Nuit (Nightfall) ;

- Bois d’Or (Woodlock) est un pacifiste,
sauf quand on le presente a des humains,
Avec sa compagne Chante Pluie
(Rainsong), ils sont tres dévoués a leurs
enfants : Ailette (Wing) et Stellaire
(Newstar) ;

- Javelot (Pike) un jeune elfe qui manie
la lance, est un fétard qui a un faible
pour les fruits-delices. Cette tribu, qui
est celle du debut de la saga, va
beaucoup evoluer au fur et a mesure des
numeros. Certains elfes vont mourir,
d’autres vont radicalement changer. De
nouveaux membres vont naitre, d’autres
vont se joindre au groupe. Parmi ces
derniers, il convient de citer Leetah, une
elfe du peuple du soleil, qui aprés bien
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des deboires, deviendra la femme de
Finelame et lui donnera des jumeaux
(fait rarissime chez les elfes, peu
feconds, en compensation de leur
extraordinaire durée de vie),

Tout au long de leur quéte, les Maitres-
Loups rencontreront des paysages qu’ils
ne connaissaient pas (désert, montagnes
enneigees,...), et surtout, ils rencon-
treront de nouvelles tribus d’elfes qui se
sont adaptes a leur propre milieu. Tout
naturellement, Finelame et les siens en
viendront a rechercher l'origine com-
mune de tous ces elfes. Indices et
revélations seront disséminées jusqu’a
I'ultime épisode.

Si la bande dessinée peut paraitre naive
au tout premier abord, elle se révele en
definitive tres refléchie, compléte, et
devient meme violente vers la fin, sans
toutefois jamais sombrer dans 'exces.

Le jeu de role est édité par Chaosium
pour la premiere fois en 1984. Il sera
reedite sous forme de livret en 1989.

Dans la boite EIf Quest, on trouve :

- deux livrets (le livre de I'elfe, le livre du
monde) ;

- une carte du Monde des Deux Lunes ;

- un feuillet de reférences et de réca-
pitulation des regles principales ;

- cing dés : trois a six faces et deux a dix
faces (ou plutot vingt faces, mais numeé-
rotes de 0 a 9, quasi-introuvables au-
jourd’hui).



Le livre de l'elfe correspond un peu au
livre du joueur dans d’autres productions
Chaosium. Il présente le jeu, la BD dont
il est tire (il est d’ailleurs abondamment
illustré d’extraits de celle-ci corres-
pondants au chapitre traite), et decrit
dans une premicre partie le Monde des
Deux Lunes. Puis, il aborde le chapitre
de la création d’un personnage (un elfe,
donc). Enfin, il décrit le systcme de jeu
dans son ensemble (jets de compétences,
magie, combat).

Les regles du jeu ElIfQuest ont ete faites
par Steve Perrin, premier createur des
regles de RuneQuest, et auteur du jeu
"Worlds of Wonder” aujourd’hui oublie
(si ce n'est le livret Superworld, repris
sous forme de jeu a part entiere). Ces
regles, comme pour la majorité des jeux
Chaosium, sont basees sur le systeme du
Basic Role Playing Game. Ceux qui
connaissent  I'’Appel de  Cthulhu,
Stormbringer (ou Hawkmoon par voie
de consequence) et surtout RuneQuest
assimileront le systeme de jeu tres
rapidement. Bien des années plus tard,
ce systcme fait toujours partie des
meilleurs en matiere de jeu de role, pour
son bon dosage de simulation et de
"jouabilite”. Tl s'agit bien sur d’un
systcme de pourcentage avec differents
niveaux de réussite ou d’échec (réussite
critique, reussite speclale, reussite
normale, echec, echec catastrophique,
que je continue d’appeler "FUMBLE™!).

Le systeme le plus proche de celul
d’Elf Quest reste, et de loin, celui de
RuneQuest (ou Cthulhu nouvelle
version, avec les localisations), On trouve
en effet dans ElfQuest des localisations,
des armures a protection fixe (et non pas
aléatoire comme dans Stormbringer ou
Hawkmoon), des SR (ou RA selon la
langue), efc.

En fait, les regles d’EIfQuest sont des
regles de RuneQuest simplifiées (pas de
points de fatigue, pas de différenciation
de localisations en melée ou en
missile,...), ce qui etait tout a fait
souhaitable pour ce jeu a vocation tres

abordable.

Le systeme de magie est particulier a
EIfQuest. Seuls les elfes peuvent 1'uti-
liser, et I'on doit naitre avec des pouvoirs
pour les utiliser un jour. Tls ne s’appren-
nent pas. La magie elfique repose sur
deux bases : les pouvoirs psioniques,
telépathiques et la telekinesie. Tous les
sorts dcrivent de ces deux bases. La
magie est en principe "bonne”, mais en
la maitrisant parfaitement, certains elfes
un peu vicieux peuvent créer une magie
mauvaise, correspondant a 'opposé du
sort d’origine, Ainsi, le sort Guérison
peut donner acces au sort Anti-guerison
qui retire des points de vie ; le sort
Telepathie peut donner accés au sort
d’emprisonnement mental, etc. La reus-
site d’'un sort est basce sur le pour
centage qui s’y rattache, et eventuel-
lement sur le succes d’une opposition
entre les points de magie du lanceur et
celui de sa cible sur la bonne vieille table
de résistance.

Les elfes incarnés par les joueurs sont en
principe des monteurs de loups (qui ne
feront pas forcement partie de la tribu
des Maitres-Loups de Finelame). 11 est
également possible de jouer d’autres
types d’elfes (peuple du soleil, elfes des
plaines, des montagnes, de la mer méme
grace au complément "The Sea Elves™),
mais pour débuter, les monteurs de loups
sont 1déaux. Ces monteurs de loups sont
beaucoup plus petits que leurs ancetres
ou que des humains (2D3 + 1 de taille
pour 2D3 + 6 aux anciens elfes et 2D6 +
6 aux humains), mais plus resistants
(2D6 + 6 de constitution, 2D6 + 4 aux
anciens elfes, 3D6 aux humains) pour
une force a peine inferieure (2D6 + 2
contre 2D6 + 4, les humains, primitifs,

leurs personnages darmes légeres
(hache a une main, epee courte, dague,
javelot, arc) plutét qu'encombrantes
(hache troll, epee troll, masse lourde,
boomerang de guerre, etc). De meme,
en ce qui concerne les protections des
elfes, laissées a I'appréciation des
joueurs, il convient de rester dans
I'optique du jeu. Ainsi, chaque elfe aura
au plus 2 points de protection dans
certaines localisations, parfois plus s'il
porte un ornement metallique comme
un bracelet ou un serre-tete (cet objet
n’arréte un coup que si le joueur reussit
un POUx3). Mais le plus souvent, il
n'aura qu'un point ou méme aucun
point de protection. Je conseille aux
meneurs de demander aux joueurs la
description de leurs elfes (ou de les
dessiner si certains ont du talent) et d’en
déduire alors les points de protection cor-
respondants par localisation. On com-
prend vite que les elfes comptent plus sur
leur capacité d’esquiver les coups que sur
celle de les encaisser. C'est pourquoi la
compétence “esquiver” est trés impor-
tante dans le jeu.

Chaque elfe possede un loup avec lequel
il est en totale harmonie. Le joueur de-
vra également tirer ses caractéristiques.
Ce loup est fondamental pour les elfes, il
lui sert de monture et rajoute beaucoup a
sa puissance de frappe. Ces loups sont
tr¢s supérieurs aux loups terrestres, tant
sur le plan physique (force, taille) que
mental (intelligence).

En résume, le systeme de crcation du
personnage est excellent : rapide, facile a
assimiler, equilibre,

Le livre du Monde est I'équivalent du
livre du Maitre pour d’autres jeux. 1l
donne tout d’abord des conseils pour
bien diriger des parties d'EIfQuest, Puis,
il donne une description genérale du
Monde des Deux Lunes (terrains, reliefs,
climat, problemes liés a I'environnement
: chute, poisons, feu, maladie, etc). Il
fournit ensuite une liste de la flore et de

sont tres forts avec 2D6 + 6). Les

monteurs sont tres habiles (2D6 + 9 de
dexterite contre 2D6 + 6) mais ont
perdu un peu de pouvoir (2D6 + 6
contre 2D6 + 9). Enfin, avec 2D6 + 6
d’apparence, ils sont plutot jolis. Les
elfes joueurs n’ont quasiment jamais de

bonus aux d¢gats, mais ont au début du ="

jeu acces a l'arme de leur choix. Le
meneur incitera neanmoins les joueurs a
respecter I'esprit de la BD , en équipant
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la faune particuliere au Monde, avec les
caractéristiques qui s’y rattachent. En-
fin, 1l fournit trois scénarios : deux lies a
la Bande Dessinée (le sauvetage d’un elfe
enleve et torture par des humains, et la
confrontation avec Furian ou Madcoil en
VO, un monstre hybride cré¢ par un
reste de magie elfique ayant mal évolué)
et un scenario original, non li¢ directe-
ment avec la saga (I'exploration d'une
forét infestée d’araignées geantes et la
rencontre avec un mystérieux person-
nage).

Ce livre révele peu de creatures vrai-
ment monstrueuses, comme on peut en
trouver dans d’autres jeux. Ceci est lie
au fait que les elfes ne sont pas tres
puissants. Leur force wvient de leur
solidarite. Le fameux Furian fait un
massacre chez les elfes (a la fois dans la
BD et dans les parties de JdR, comme
nous avons pu le tester !), alors qu'il ne
ferait pas long feu contre une troupe de
trolls 1nitics de Zorak Zoran dans
RuneQuest. Tout est question de rela-
tivite,

La carte du Monde des Deux Lunes est
tres simplifiee, Elle a pour objet d’ap-
porter un apercu des reliefs du Monde
des Deux Lunes. Un meneur imaginatif
pourra en créer une plus complete et
plus detaillee en s’inspirant de celle-ci.

Les feuillets de reférences regroupent
tous les tableaux et regles a connaitre
pour bien mener une partie. Avec un
montage de photocopies de ces tableaux
et de la B.D un meneur bricoleur pourra
se confectionner un écran !

Pour conclure, je donnerai quelques
conseils aux Meneurs d ElfQuest,
d’aprés notre propre expérience, nos
initiatives heureuses, nos erreurs.

Tout d’abord, il parait souhaitable de
creer une tribu enticre des le debut de la
campagne, afin de fixer d’emblée un
sentiment d’unité au sein du groupe, et
pour remplacer les éventuels morts sans
avoir a introduire un nouveau membre
cense “étre 1a depuis le debut meéme si
on n’en parlait pas”. La tribu d’EIfQuest
doit étre une grande famille, et les
Joueurs doivent rapidement en connaitre
tous les membres. Le Meneur devra
donc faire tirer a chaque joueur son
personnage, puis complcter lui-meme le
reste de la tribu, en precisant les couples
qui se sont "reconnus”, les enfants, les
celibataires. Il est impératif qu’il y ait au
moins un guerisseur au sein du groupe.
Si aucun joueur n’en a tire, le Meneur
devra en créer un. Il parait de meme
prcferable de ne pas jouer les person-
nages de la saga, mais un groupe d’elfes

qui s’est separc accidentellement de la
tribu des Maitres-Loups il vy a des siecles
de cela. Voicl quelques noms elfes que
nous avons utilisés et que nous propo-
sons : Tranchant, Solaire, Vivelame (ne
voyez aucune allusion a un autre JdR!),
Coeur de Chene, Vertepomme, Lame-
lune, Trait Mortel, Nocturne, Equinox,
Fourrure Doree, Pomme de Pin,
Hachette, Eclaireur, Arc-en-Ciel, Ondée,
Courtelame, Pied Léger, Louvard, Petite
Fleur.

Dans notre campagne, notre tribu (les
Freres Loups) se trouvait dans la mcéme
foret que celle des Maitres-Loups, mais
chassait sur une partie différente (nous
supposons que la forét est immense et
que les monteurs de Loups ont un
territoire de chasse bien determine).
L’histoire de nos elfes se situe au méme
moment que celle de Finelame et des
siens. Ainsi le MJ pourra s’appuyer sur
certains faits marquants de la BD (le feu
a la foret par exemple) et faire ren-
contrer les Maitres-Loups aux PJ vers la
fin de sa campagne. Nous conseillons en
effet de ne jouer EIfQuest que sous
forme de campagne plutdt que de petits
scénarios sans veritable lien entre eux.
Les joueurs doivent vivre une saga, celle
de leur propre quéte. La continuité est
tres importante pour respecter 1'am-
biance du jeu.

Le Meneur de Jeu doit donc préparer le
synopsis complet de sa campagne avant
de commencer la premicre partie. Il
pourra bien sur I'etoffer selon I'évolution
de la petite troupe.

Les exemples de campagne sont divers ;
on peut en citer un simple mais tres
jouable et agreable : la tribu des Freres-
Loups, décrite précedemment, va devoir
quitter sa forét, incendiee par les mémes
humains qui ont enlevé Lance Rouge
des Maitres-Loups. Les humains ont
egalement enleve un elfe de la tribu des
PI (les Freres-Loups), pour se venger de
'affront de Finelame, apres qu’il ait
réccupere son compagnon. (Le Maitre
peut done ainsi faire jouer le scénario 1
du Livre du Monde).

Puis les elfes sont confrontés au nouveau
Furian (Madcoil), un serpent bless¢ par
le Furian d’origine, (aujourd’hui décede)
et ayant au fil des années grandi, evolue
pour en arriver a sa forme actuelle (le
MJ pourra ainsi faire jouer le scénario
2). Ces deux scenarios permettent de
"choquer” les joueurs et de mettre les
elfes face a leur destin : la quéte d’un
nouveau foyer. C'est aprés ces deux
episodes qu’intervient I'incendie de la
foret par les humains, en représailles de
leurs morts. Finelame et ses elfes se
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retrouveront du cote des

bloques
cavernes des trolls alors que les PI seront
repousscs par les flammes du cote
oppose de la forét. Des lors, la quéte des
Freres-Loups sera totalement différente
de celle des Maitres-Loups, bien qu'une

rencontre entre les deux tribus soit
envisageable et méme souhaitable a plus
ou moins long terme. Les PJ voyageront
alors dans les plaines, y rencontrant des
elfes (les coureurs des plaines, décrits
dans les regles). Suite a cette rencontre,
des reconnaissances auront lieu (¢c’est-a-
dire, des “coups de foudre”), et de
nouveaux couples se formeront. La tribu
pourra s’enrichir de nouveaux membres
(ce qui remplacera un peu les morts
probables lors du scénario 2), certains
elffes des plaines (les “amoureux™)
accepteront de se joindre aux Freéres-
Loups. Les autres preferereront conser-
ver leur mode de vie.

A partir de ce moment la, on peut
facilement inclure le scenario 3 (le
seigneur des Araignees). Et le reste de la
campagne consistera a faire rencontrer
lors de leurs voyages de nouveaux elfes
aux Pls le peuple du soleil, les
(Go-Backs, les Maitre-Loups et méme les
elfes des mers en fin de campagne, si les
PJs veulent s’établir en un nouveau lieu
(pour les scenarios lies aux elfes des
mers, on se reportera, si on le trouve
encore, a 'excellent complément d’Elf-
Quest "The Sea Elves”). Au moment ou
les elfes rencontreront les Maitres-Loups,
une solide amitié pourra s’établir, et le
nouveau groupe pourra en une seule
unit¢ combattre les trolls lors d’une
bataille épigue,

Les grands traits de la Campagne sont
fixes, le jeu ElfQuest est encore dis-
ponible, sinon, vous pouvez utiliser vos
propres rcgles (RuneQuest par exemple).
A vous de jouer !

Leonidas VESPERINI
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(suite)

Il descendit assez lentement la colline car déja
ses pieds etaient irrites. Les herbes hautes ne
formaient pourtant pas un milieu hostile mais
Leéonidas €tait un citadin, un vrai, un de ceux
qui nont jamais marché pieds nus dans la
nature ! Le soleil etait au zénith mais un peu
de sueur perlait a son front ; il n’avait jamais
beaucoup transpire. La vue s’étendait sur des
kilometres autour du lac, mais la seule vie
animale qu’il apercevait ¢’était les oiseaux a
grande tete. Les Grandes Tetes planaient un
peu partout, mais une grande majorité se
trouvait au-dessus du lac. De temps a autre un
d’entre eux piquait dans ’eau mais pas une
seule fois Léonidas n’en vit un remonter. Il se
promit d’éclaircir ce mystere. Au Nord-Est du
lac se trouvait une immense chaine de
montagnes mais il était incapable d’en évaluer
la hauteur, meéme approximativement. A
I’Ouest, il y avait un bois d’arbres différents de
ceux de la plaine ou il était, traversé par une
riviere qui prenait source dans le lac, qui
faisait des méandres jusqu’au bois, puis qui se
perdait a '’horizon en suivant une trajectoire
presque rectiligne Nord-Ouest. Au fur et a
mesure quil s’approchait du lac [’herbe
devenait plus haute, plus verte et plus drue et
ses pieds souffraient le martyre. Il jura. Ici et
la poussalent des bosquets de bambous,
quelques roseaux et des plantes parasites qui
deployaient des fleurs magnifiques.
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Lorsqu’il arriva au lac, ses pieds étaient en
sang. Les Grandes Teétes, bien sagement,
s’écartaient de son chemin en poussant des
cris stridents. Tout en se sentant encore un peu
détaché de la réalité, il commencait a se
remettre du choc causé par son Etrange Réveil
et cela grace a la douleur causée par les
centaines de micro coupures sur ses pieds et
par le coup de soleil qu’il é€tait en train
d’attraper. En premier lieu, il avait soif mais il
savait que les deux minutes de marche a
travers les roseaux et les bambous seraient
plus dures que les deux heures qu’il venait de
passer. Qui plus est, il y avait peut-étre des
prédateurs qui I'attendaient dans les bambous,
ou sous la surface de I’eau préts a jaillir sur lui
au moment ou il se mettrait a boire ! Il s’assit
sur une grosse pierre et ecouta attentivement.
”Ce qu’il faut, se dit-il a haute voix, c’est ne
tomber en aucun cas dans un abime depres-
sif ! S’il y a du danger, je ferais face
comme..comme... un lion !” Il se remit
debout, fit quelques moulinets avec son
gourdin puis regarda vers l'eau d’'un air
decide, froncant ses €pais sourcils bruns. Mais
au fond de lui, il savait qu'en ce moment
meme, 1l €tait beaucoup plus proche du petit
chiot que du grand félin !

Entrant dans le petit bois de bambous, il
€coutait avec attention. Mais les seuls bruits
proches qu’il percevait étaient dus a I'envol
d'une Grande Téte ou a ses propres
mouvements. Juste a quelques pas du bord du
lac 1l fit une découverte qui lui rendit une
grande partie de son optimisme : un nid de
Grandes Tetes avec sept oeufs deux fois gros
comme ceux d’une poule ! Dune part il avait
compris pourquoi les Grandes-Tétes piquaient
et ne remontalent pas : c’était du au fait
qu’elles restaient avec leur progéniture (il
imagina rapidement que le male et la femelle
devaient couver a tour de role). Et d’autre part,
et ¢ était cela le plus important, il avait de quoi
manger a breve et moyenne échéance, en
pillant les nids. Heureusement se dit-il, car il
se sentait bien incapable de subvenir par la
chasse a ses besoins alimentaires : il serait a
demi mort de faim avant d’avoir fabriqué des
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outils de chasse acceptables, et campletement

mort avant d avolr reussi a s’en servir
correctement ! Il prit le nid tout entier et
sapprocha de l'eau. Elle était parfaitement
claire et limpide et cela lui fit plaisir : si
predateurs aquatiques il y a, je serai au moins
en mesure de les voir”, il but cinq gorgées
puis s’e¢loigna en reprenant exactement le
méme chemin. L’oeuf cru l'avait toujours
profondement ecoeure, surtout a cause de son
apparence visqueuse, car il aimait bien les
oeufs a la coque. Un de ses cousins lui avait dit
que la meilleure facon de manger un oeuf cru,
c¢’était de faire un petit trou en bas, un en haut
et de bien aspirer.

Il s'exécuta et fut agréablement surpris du
resultat : le gout etait tres voisin de celui de
I"oeuf de poule, quoiqu’un peu plus gras. Deux
oeufs suffirent amplement a lui faire (jusqu’a)
oublier qu’il avait eu faim ! Il bénit les
Grandes Tetes.

Gardant son nid sous le bras, 11 se mit en
quéte d’un endroit pour dormir. Tout d’abord il
pensa a un arbre mais il avait peur de chuter
la nuit car 1l lui arrivait suuvent de tomber du
lit ! Or, 'intérét d’un arbre c’était de le mettre
hors de portée d’éventuels prédateurs mais
cela impliquait d'étre assez haut percheé

d’autant plus dure en serait la chute ! Aussi se
dirigea-t-il vers le plus gros rocher des
environs. Il etait en granit vert et parsemeé sur
ses flancs de petites cavites ou a peine un
homme couché pouvait passer. Le pied du
massif rocheux ¢tait recouvert de mousse
jaune et borde par un e¢eboulis rocailleux.

Léonidas décida qu’un de ces "tombeaux” lui
servirait d’abri pour ses premieres nuits et
qu’il boucherait ’entrée par une grosse pierre,
de maniere a ce que I'air puisse tout de méme
circuler aisement. Il choisit un trou a 2,50
metres de hauteur parce qu’il possédait une
corniche. Le hissage de la pierre la-haut ne fut
pas chose aisée mais 1l y parvint. Il déposa le
nid au fond de son caveau et escalada le rocher
jusqu’a son sommet avec une agilité
stupefiante.

La, 1l attendit le coucher du Sﬂleil Une
multitude de questions lui erent a lesprit.
Un grand "ou et pourquoi” les reésument
toutes. Mais il ne sombra pas dans le désespoir
(le plus complet), si ce n’est la douleur causée
par ses pieds, il n’avait pas passé une si
mauvaise journee ! Et puis peut-étre se
reveillerait-il demain bien au chaud dans une
chambre d’hopital... mais il chassa cette
derniere idée de sa tete, sentant bien que de
telles espérances pourraient 'amener tout
droit a la folie. Il ¢tait parfaitement sur qu’il
ne révait pas et ne voyait pas comment il
aurait pu survivre a la collision avec un 10
tonnes roulant a grande vitesse.

fin du deuxieme épism:[e

Christian GABRIEL
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