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Chez moi vous trouverez de tout,

Figurines

Jeux de role « Dioramas .

Jeux de plateau s« Maquettes SF
Wargames s Livres SF et Fantastique o
| Armes meédiévales o o o

TEMPS LIBRE

I'ame du jev

au coeur de Paris

22 rue de Sévigné -.

75004 PARIS
Tél: 4274 06 31 /

Métro Saint Paul
le Marais

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

fraiches.

i

w

- Hs'ﬁ lt‘__(ﬁﬂ“,;/" ﬂus Mﬁyﬁty/ﬁ@? .
N e

—7 7/ .’;ﬂ.!




QUEST RUBRIQUES

3 5. Ouvertures rapides- Le coin du collector-
Plans rapprocheés

Plein de nouveautés croustillantes et "Prédateurs™ !

7. Derniere minute

_________

8. News-News-News

Tout sur les prochaines sorties.

10. Compte rendu

le championnat de France de J.D.R.

12. Vol au dessus dun nid de canards

Tous les cancans des canards !

13. Manifestations

..Passees et avenir,

14. Interview

Eric Simon pour "Cyberpunk™.
16. Dans le blanc des oeufs

Gurps Riverworld a la coque.

58. Roman

[1 faut batir I’avenir, 3éme épisode.

62. A vos plumes !

Le courrier des lecteurs, enfin !

SCENARIOS
35. RuneQuest

I .
' Jhi.r....."

-
-

Tomber sur un os (et de taille).

45. Rolemaster

Le chemin de sang : attention, ¢a glisse !

51. Predateurs

Partie de chasse...pour les amateurs d’hémoglobine !

57. Squadleader

Vasto, 5 novemnbre 1943

XU DOSSIERS, ENCARTS
M telace 18. L'appel de Cthulhu

A propos des jeux cités en reference Votre look en 1920, tout un programme !

dans nos scenanos : RuneQuest est -
edite par ORIFLAM sous licence 20. Squadleader

CHAOSIUM - AVALON HILL,
L'Appel de Cthulhu est édite par boum ?

JEUX DESCARTES sous licence 5
23. Shadowrun

CHAOSIUM, Shadowrun est edite
par HEXAGONAL sous licence .

FASA. Les vengeurs des Megacorps.
Rolemaster est édité par HEXA- 27

GOMNAL  sous  licence  ICE, g Tru"hall
aquadleader est edite par AVALON
HILL, Predateurs est edite par

FLAMBERGE. BANDES DES SIN EES

Danold compte une nouvelle 4_ Editﬂrial

canette 1nconditionnelle : Jose

phine ! A fait ses débuts dans ce Monseigneur Danold s’énerve a nouveau !
numero le talentueux illustrateur

Lick, alias Loic Canuel (voir Le 41. Danold
Chemin de Sang).

Un jeu Troll,... des plus culturels.

La coinquete !
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Introduction aux News

Ce n'est pas trop compliqué, reprenez le Quest 2 et remplacez les mots seconde ou deuxieme par troisieme.
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Ceci afin de m’éviter de sourdes et lourdes répétitions.

OUVERTURES  RAPIDES

BLADESTORM, édité par I.C.E, distribué en France par
HEXAGONAL :

Le voici, le jeu concocté par le staff international d’I.C.E, des distributeurs Européens a Pete Fenlon, le
PDG Himself. Ce jeu de figurines mediéval-fantastique, permet de jouer les embuscades, c’est-a-dire
des combats de 30 a 40 figurines maximum, chacune ne représentant qu'un individu (en attendant
Warlaw, le systeme de combats de masse pour Rolemaster). Le jeu présente I'avantage d’étre rapide a
jouer, mais surtout, les figurines impliquées possedent des caractéristiques de jeu de role, ce qui vous
permet de l'adapter a votre systeme de jeu préféré. La superbe boite noire aux titres or contient un
grand nombre de livrets :

Je premier, composé de 64 pages, expose les régles ;

le second fait 160 pages et presente un monde dans lequel peut étre joué le jeu. Ce monde est tres
original et pourra étre utiliseé comme décor de campagne a adapter sur votre systeme de JdR ;

Je troisieme livret fait 32 pages : ce sont les scénarios préts a jouer.

Enfin, le dernier fait 32 pages également. Il présente en couleurs les armoiries et drapeaux des
belligerants, servant en méme temps de guide de peinture. Vous trouverez également deux cartes en
couleurs du meme acabit que les habituelles de ICE et huit des. Une bonne idee de cadeau de Noél (il
fallait bien que je parle de Noél quelque part, non !) Un jeu multifonctions, bien présenté comme tous
les produits I[CE. 390 E

QNI COHLETN] Py

. Le module Jumpships and Dropships pour Battletech est epuisé
chez I'éditeur, il ne sera pas réedite.

.RuneQuest en boite : la version Oriflam en Francais est épuisée, la
reedition se fera sous forme de livre couverture dure,

PLLANS RAPPROCHES

PREDATEUR, CREATION ET EDITION FLAMBERGE

Je vous I'avais promis, le voici : "Prédateurs” est enfin arrivé. Vous qui réviez de jouer des vampires
modernes, c’est votre jeu. Quant a ceux qui, de conscience hypocrite, n’osent jouer le mal, ils peuvent
toujours faire joujou avec des chasseurs de vampire. Le jeu se présente sous forme de boite contenant
trois livrets, le code incarnat présentant les regles du jeu, les chroniques sanglantes décrivant le contexte
et, les contes ecarlates, des aventures vous permettant de vous promener au XVeme siécle.

Zoomons le contexte. Deux “ecoles” de vampires s’affrontent : les anciens (appelés classiques) et les
jeunes (progressistes). Bien sur, comme partout, il y a conflit de geénerations et les deux camps ont
tendance a se disputer le litron de rouge (sang). En 1992 (vous avez bien lu I'année), les anciens lancérent
lors d'une cérémonie a Stonehedge, une malédiction a ’encontre de leurs jeunes colléegues... Pour bien
comprendre cette malédiction, il faut se referer aux bases pseudo-scientifiques qui servent d’explications
a 'existence des vampires. Ici, point n’est de Satan ou de Dieu, mais uniquement un phénomeéne
mélangé d’ondes cosmiques et telluriques tentant de rendre crédible I'existence des suceurs de sang. Je
dis "tentant”, car sans faire d’efforts, il est difficile de croire a cette histoire d’ondes. Heureusement,
nous n’aurions plus qu’a porter des chemises sans col et a attendre la morsure supréme !

Certains endroits de la planete ont la faculté d’étre au centre d’'une énorme activité d’ondes. Ces lieux

sont reperés en France par des Vierges Noires, ou par des monuments tels que Carnac. La puissante
maléediction provoque désormais, a chaque équinoxe, une sorte de tempéte d’ondes et tout jeune
vampire se trouvant proche d'un de ces lieux, se voit transporté dans le passé ! Imaginez votre vampire,
affichant un calecon snoopy et portant un walkman aux oreilles au milien d’'un départ en croisade ! !
Cette malediction est sans doute 'élement qui permet au jeu de se renouveler, car de jouer et de rejouer
le meme type de scénario au 20eme siecle, ¢a devient lourd.




Les chasseurs de vampires sont également répartis en 2 groupes : la
fondation ”Van Helsing”, pronant le pieu et le crucifix, et le "Silver
Sunset”, partisant de la science, révant de capturer les vampires
afin de s’en servir de cobayes. En dehors des classiques humains
(surnommes chez certains joueurs "demi points de budo™), il reste
une composante, les déviants. Fruit de la vampirisation d’une
femme enceinte, le déviant est moins puissant qu'un vampire, mais
n’a pas certains de ses défauts comme de craindre la lumiere du
soleil.

Le don de la vie éternelle est un choix des deux parties impliquees.
D’abord, le vampire doit vouloir 'offrir, et il vaut mieux que la
personne soit consentante, comme dans le film, ”les prédateurs™ ou
“aux frontieres de 1’aube”. Apres avoir été tété, la personne va se
sentir malade, ne va rien manger et devra finalement sucer du
sang. Nos amateurs de rouge doivent s’abreuver une fois par
semaine pour vivre, au-dela de cette limite, ils se désagregent et
n'ont de recours que de se plonger en sommeil catalepsique. Bien
sur les vampires se voient dans les miroirs, et ne respectent pas nos
vieilles croyances debiles. Les progressistes (vampires modernes),
ainsi d’ailleurs que leurs ainés, possedent un code de “chevalerie”
interdisant de vampiriser les infirmes, estropiés, enfants etc. Cela
rassurera les étres bien pensants d’education Judeo-Chretienne,
mais si vous désirez supprimer ces régles, ne vous genez pas !!

Le systeme de jeu se joue avec un dé douze, ¢a a au moins l'intérét
de changer. Chaque personnage est defini par huit caractéristiques :
Force, Dexterite, Agilité, Perception, Intelligence, Volonte et
Charisme. Les valeurs s’arrétent a 9 pour les humains et a 12 pour
les vampires. Vous tirez ensuite votre age apparent, c’est-a-dire
celui ou vous avez été mordu, puis votre age réel. Vous pouvez
bénéficier de dons (botte secréte, fortune..) et, ou, d’afflictions
(demon du jeu, grognement..). Les compétences possedent un
niveau qui, allie a la caracteristique concernee, permet de calculer
la chance de base. Pour réussir une action, il faut obtenir un
résultat avec un de 12 inférieur a la chance de base. Enfin, le joueur
choisit pour son vampire 4 niveaux de pouvoir sur les 6 proposeés
(Controle animal, Seduction, Telépathie...). Le systeme de jeu est en
fait assez simple et “classique”, privilegiant la fluidite a la
complexité. Le systeme d’expérience propose de dépenser des
points d’experience pour acheter un rang supérieur en competence,
ou en caractéristique. Plus le rang visé est haut (11 en Force par
exemple), plus il coute cher. Le jeu est donc réellement intéressant
et promet de longues nuits de plaisirs et de reves.

Mais j'emettrai quelques réserves sur certains points :

- 1l est dommage que les vampires soient victimes de certaines
maladies humaines, notamment des maladies sanguines. En effet,
leur nom de prédateurs aurait été d’autant plus justifie si les
vampires avaient un role dans la pyramide humaine, en eliminant
les malades et les faibles, un peu comme les loups pour les
caribous... un peu comme les prédateurs en fait ;

- 1l est assez difficile de ne pas penser a In Nomine Satanis en
regardant le jeu. La présentation des pages est la méme ou presque,
et le theme est assez proche. Quant a la couverture, il est dur de ne
pas penser au film Ladyhawk avec un Rutger Hauer coiffée Blade
Runner ;

- le livre Chroniques sanglantes n’est pas trés clair. En effet, on
apprend par hasard, au détour d’'un chemin, que les parties se
deroulent a partir de 1993, et les explications “scientifiques” sur les
vampires sont assez floues. Il aurait mieux valu les preciser
davantage, et parler des vampires célebres (Dracula, Bathory, de
Rais) dans des extensions.

En réesumeé, un bon jeu. Espérons que sa ressemblance avec In
Nomine lui portera chance plutot que de le dévaloriser. A conseiller
a tous les fans de Vampires, a ceux qui aiment les jeux "malsains,

les ambiances noires et a ceux qui ont aimeé In Nomine. Prix
conseille : 220 F

Fantasy Warriors, Jeu de Grenadier,
traduit par Hexagonal :

Il y a quelque temps déja, Nick Lund, I'un des principaux sculpteurs
de Citadel, démissionnait et partait travailler chez Grenadier. Il y a
peu de temps, Mark Copplestone, sculpteur également chez Citadel,
decidait de rejoindre son pote Nick chez Grenadier ! Quelle déser
tion ! Tant mieux, car en dehors de faire eclore de tres belles
figurines devant nos yeux ébahis, Nick Lund nous pond le jeu
superbe qui sort aujourd’hui chez Grenadier, "Fantasy Warriors”.

Imaginez ¢a : une boite format Space Hulk, un livret de 64 pages de
regles (traduites en Francais, sil vous plait), 200 pions cartonnés en
couleur et enfin 102 superbes figurines 25mm en plastique sculp-
tees par Mark Copplestone, le tout pour moins de 300 F!!! Les 102
figurines représentent deux armeées, une de nains et une d’orcs.

Le jeu se joue avec de simples D6, environ 8. Une partie se deroule
en plusieurs tours de bataille, composeés eux-mémes de phases. Mais
avant de parler du tour de boucherie lui-méme, attaquons d’abord
les préparatifs de batailles qui sont a mon gout le gros interét de
"Fantasy Warriors” face a ses concurrents. Une armee se compose
en dépensant un certain nombre de points, les orcs basic valant par
exemple 5 et les orcs montés sur loup, 30, mais ce n'est pas
nouveau. Chaque armée comprend un géneral qui donne les ordres
au reste de I'armee, des chefs de guerre, qui auront la responsabilite
de plusieurs formations et qui serviront d’intermeédiaires, si besoin
est, entre le général et les grouillots de base, des spéciaux, tels que
magiciens, porte-drapeaux, musiciens etc et des cosmiques troupiers

- les éclaireurs : avant chaque bataille, les belligérants ont la
possibilité d’envoyer quelques unes de leurs troupes en éclaireurs,
afin de connaitre le terrain et pourquoi pas, de prendre la meilleure
position stratégique sur le sus-nommé. Chaque camp jettera un
nombre de dés plus ou moins important en fonction des troupes
qu’il a amenées en éclaireurs. I'un des camps pourra y gagner
I'avantage de placer ses troupes en premier, ou méme de placer les
obstacles (collines, rivieres) la ou il le désire, simulant le fait qu’il a
amené l'ennemi la ou il le désirait. Les troupes impliquees en
éclaireurs seront désorganisées en début de partie, voila pourquoi il
ne faut pas trop en envoyer ;

- I’heure : chaque jour et chaque nuit, 6 tours de bataille ont lieu. On
détermine a quel moment la bataille commence, c’est important,
car si vous combattez avec des troupes diurnes la nuit, vous aurez
des malus ;

- les serments (non choisi par moi-méme et qui ne sera pas
forcément celui retenu par le traducteur) : avant le debut du
massacre, les chefs de guerre peuvent faire serment. Tant que celui-
ci sera tenu, les troupes bénéficieront d'un bonus. Si celui-ci ne s’est
pas réalise, elles subiront un malus. exemples de serment : "Je
resterai sur cette colline, et tel un roc, je n’en bougerai pas !"ou
encore : "Je n’ai pas besoin de gardes du corps, nul ne peut me faire
de mal”.

- les présages : les camps en présence ont la possibilite de lire les
présages, d'interroger les dieux avant la bataille, s’ils leur sont
favorables, vos troupes héritent d'un +1, dans le cas contraire, d’'un
-1. Chaque oracle que vous possédez dans votre armeée vous donne
une chance supplémentaire de les consulter (et d’obtenir un présage
favorable).

.C'EST ALORS GU'AU
L5 3 EME TOUR ( APRES DELNS [N
SEMAINES DE TEU INTENSIE)
LA PARTIE PRIT UNE TOURNU-
RE DES PLUS MEURTRIERES,

L —4 =2 5



- Passons a la bataille elle-méme : le vainqueur d'une partie est
celui qui totalise le plus de points de victoire. Un baréme
d’attribution est donné au debut des regles. Le tour de bataille se
déroule en plusieurs phases :

-1 Démolariser. -2 Tirer. -3 Mouvement. -4 Combat. -5 Nouveaux
ordres. -6 Application des ordres. -7 Tests de commandement. -8
plus a tout moment, la phase de magie.

1. Démolariser : il s’agit de crier, chanter afin d’'impressironner
I'adversaire en espérant le desorganiser ou méme le faire fuir. Le
succes depend de I'aspect de vos troupes et des monstres les plus
impressionnants se trouvant alentour. Attention, les unités visées
par votre manoeuvre peuvent vous rendre la pareille. De plus, il est
possible que les troupes visees deviennent desesperees (et attaquent
n’importe comment avec I'énergie du désespoir).

2. Tirer : un nombre de dés a jeter en fonction du nombre de
tireurs, puis de la résistance des troupes toucheées. Les munitions
sont prises en compte. Vous pouvez egalement tirer plusieurs volees
en un seul tour, comme pour un bombardement.

3. Mouvement : les unités non engagees et n’ayant pas l'ordre de
tenir peuvent bouger de leur potentiel de déplacement. Bien str, le
type de terrain ou elles évoluent est pris en compte.

4. Combat : un nombre de dés jetés en fonction de figurines
impliquees + des bonus en fonction des leaders se trouvant dans le
groupe, des ordres qu’elles ont, etc. Puis un jet en fonction de
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I'arme d’attaque et de I'armure du défenseur. Les troupes ne se sont
retirees que quand les deux belligerants ont frappe.

regle, dans Fantasy Warriors.
Des petits pions en carton (200
fournis) seront placés aux pieds
des unités donnant ainsi tous les
details sur une unité sans avoir
a consulter 35 feuilles de papier
griffonées.

5. Nouveaux ordres : il existe trois types d’ordres : - I'unité -
Attaquer : 'unité attaque tout ce qui bouge, mais bénéficie d'un +1 ;

Tenir : I'unité ne bouge pas et peut par contre tirer tant qu’'elle n’est
pas engagee ;

enfin, elle peut ne pas étre appelée a se mouvoir, mais dans ce cas,
elle n’est pas préparée au combat au corps a corps et aura un malus
au moral. Les troupes se trouvant dans la zone d’influence du
general n'ont pas de probleme pour appliquer les nouveaux ordres,
mais pour celles qui sont trop loin, ¢a n’est pas la méme soupe.
Dans ce dernier cas, le général enverra un courrier ou une simple
unité jusqu’au chef de bataille qui dirige le groupe a qui est destiné
'ordre. Le chef de guerre n’aura plus qu’a I'appliquer.

Races présentees dans la boite
basic : elfes des bois, nains,
orcs, humains, barbares et go-
belins.

Ce jeu est a mon avis le meil
leur systeme de combat de figu-
rines fantastiques, de plus son
excellent rapport qualite-prix
n'est pas la pour effrayer. De
nombreux développements arri-
veront rapidement chez nous.
Une premiere extension est pré-
vue au début du premier tri-
mestre 91, elle donnera toutes
les regles de siege (engin de
guerre, forteresse etc), de nou-
velles races et de la magie.
Milieu 91, une extension spé
ciale mort-vivants et magie. En-
fin Grenadier mettra bientot en
vente, des socles plastiques ven-
dus a part, pour vous permettre
d’utiliser toutes vos figurines
socles plomb dans la bataille.

6. Application des ordres : Les chefs de bataille tentent d’appliquer
I'ordre recu du genéral, ce n'est pas toujours facile. Il y a une
chance que celui-ci comprenne mal ou qu’il refuse 'ordre donne.
On calcule cette option griace a un lancer de dé influencé par la
qualite du leader.

7. Tests de commandement : les chefs de bataille peuvent tenter de
réorganiser leurs troupes, de les faire revenir si elles fuyaient ou
encore de leur rendre leur aspect normal si elles combattaient
desespéréement (comme des boeufs en furie).

8. La Magie : le magicien peut lancer un sort a n'importe quelle
phase, il I'annonce et jette les dés pour connaitre le coit de ce sort
en points de pouvoir. On ne sait donc jamais si un magicien possede
assez de reserve ou si le sort va depasser sa competence. Les sorts
sont forts puissants, mais si un magicien ne fait pas attention, le
sort puissant qu’il enverra sera sans doute son dernier. Il y a peu de
sorts possible dans la boite de base, mais de nombreux autres seront
proposés dans les prochaines extensions.

Preécipitez-vous, ne ratez pas ce
jeu fabuleux, ca va faire un
carton ! Prix conseillé : moins
de 300 E

9. Reprenez a la phase 1 et ainsi de suite...

Il est dur de se remémorer quelle unité est Bersek, quelle autre est
désorganisée, ou encore laquelle a ordre de tenir. Le probleme est

DERNIERE
MINUTE

L’écran de TORG est disponible
en francais. Totalement refait par
rapport a I’'edition americaine (au
niveau de l'illustration), il se pre-
sente en quatre volets en carton
epais. Le dessin represente la de-
sormais classique “tempete de
realites”. Du cote du Maitre,
toutes les tables sont la : de la ta-
ble des competences (qui resume
les facteurs de difficulte) a la ta-
ble des resultats des combats, en
passant par la table des transfor-
mations, fout y est. Fournies avec
I'ecran, trois fiches : un aide-
memoire pour les joueurs avec
les principaux tableaux dont ils
ont besoin (tres utile a mon avis),
une fiche repertoire pour le
Maitre, ou il pourra noter toutes
les caracteristiques des PJ ou des
PNJ, et une fiche de possessions.
Du bon materiel indeniablement;
une seule petite réserve : un prix
un peu eleve (72 francs).




NEWS, NEWS, NEWS

Stnrmriders : un roman de

224 pages se deroulant sur Sha-
dow World et plus précisement
sur Quelbourne. (En decembre).

Blﬂﬂkgllﬂl’d : Seconde ex-

tension pour le magnifique Si-
lent death (jeu de combats spa-
claux avec figurines), la guerre
continue !! (Décembre).

Dark Spﬂ.CE . campagne
hallucinante de 96 pages. Les
personnages de Space Master ou
de Rolemaster arriveront-ils a

sauver '’humanite des infames
"Elder Worms™?? (Decembre).

Warlaw enfin, les regles

pour les combats de masse de
Rolemaster, en espérant qu’il soit
d’aussi bonne qualité que Fan-
tasy Warriors de Grenadier !

(Prévu pour le premier trimestre
91).

Necromancer’s Lieu-

tenant . campagne de MERP

se deroulant dans Mirkwood Sud.
(Debut decembre).

Space Master Com-

pEHiDI‘l [ : reactualisation du

monde, nouvelles compétences,
nouvelles professions. Le jeu
stratégique pour faire évoluer les
grandes maisons, tout ¢a en 96

pages. (Decembre).
Rolemaster He-
roes and Rogues

personnages pre-tires de niveaux
1, 3, 5, 10, 15, 20. Ils possedent
un background complet. Tres
pratique le jour ol un joueur
arrive a l'improviste, ou qu’une
infame flemme vous saisit. 160
pages englobant les 20 classes de
personnages de la boite de base.
On peut supposer quon aura la
meme chose pour les compa-
gnons, Une excellente idee, a
mon humble avis. (Decembre).
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Black Troll Vengean-

CE€ . campagne pour Shadow
world, decrivant la region de
Ladior, un pays de géants. "Tout
le monde 1l est grand comme
quatre fois un homme comme
nous, meme les insectes”. (De-
cembre).

Cyber Skelter : ¢’est pour
Cyberspace, (c’est pour janvier),
c’est une mini-campagne en
quatre scénarios.

More Tales of the
Black Widow : scénarios

pour Battletech, toujours en rap-

port avec la legendaire Veuve
Noire. (Décembre).

Tessdrake run : une aven-
ture pour le jeu de role "Le
gionnaire”, tiré de la gamme
Renegade Legion. (Décembre).

Jewe Clacsiques - Jeur Electroniques
Focation d Echiquiere Electioniques

76000 ROUEN
9, Rue Rollon - Tél. 35.71.04.72
4115, Rue St Sever - Tél. 35.73.38.88

Harlﬁquin : aventure de Sha-

dowrun. Une serie de missions
apparemment sans lien, destr
nées a étre jouées entre dautres
aventures. Elles meneront les
Shadowrunners vers les Alpes
Bavaroises, la mort poisseuse des
chutes de I'amazonie, etc. Tout
ceci pour poursuivre un homr-
me... Au final, c'est une ven-
geance machiavélique que les
personnages devront dejouer. (Deé-
cembre).

Dragon Hunt : aventure

pour Shadowrun ! Attention,
soyez attentifs, un dragon a un
grave probleme de meémoire : il
paye des Shadowrunners pour
que ceux-ci retrouvent les faits
qui lui sont arrivés, et qu’il a
oubliés... Mais quel événement a
pu provoquer I'amnésie d'un dra-
gon ? Peut-étre une bribe de
revélations sur l'origine des dra-
gons ? (Decembre).




Shadows 1n the Twi-

light scénario shadowrun
dont je ne sais rien ! ! (Janvier).

Anarchist Guide to
North America : un des

criptif des wvilles de l'amerique
du Nord, vu par des neo-anar-
chistes. Une vue assez caustique,
dans les limites de I'esprit amé-
ricain. (Decembre).

mGrenadicrm
O Gravity Troopers :

nouvelle boite de figurines Star
Wars. (Décembre).

White Ice Dragon : I
nouveau dragon de Julie Guthrie.
(Decembre).

Trois Nouveaux Blis-

ters : sculptes par Mark Cop-
plestone, l'ex de Citadel, qui
travaille sur socle en plomb.
Nous aurons un blister de chefs
elfes des bois, des barbares avec
armes a une main et enfin, des
paladins sur chevaux.

Deux Nouveaux Blis-

ters pour Shadowrun -
Leather Devil’s Gangs™ et An-
ciens Gangs. Sculpté par le divin
Bob Charette.

A cette heure, nous devrions en
étre a 10 blisters de 5 figurines
pour Bladestorm.

s | SR e

M.L.A 3 - Night Life :

le troisieme volet de la trilogie
Marvel. (Decembre).

FRA 3 -Blood charge :

troisieme volet de la trilogie La
Horde pour Forgotten Realms.
(Deécembre).

LNA 2 - Nehwon : now

veau sourcebook dans Lankh-
mar de Fritz Leiber. (Décembre).

Galen be Knighted

nouveau roman de la série Dra-
gonlance. (Décembre).

E}{ilﬂ : second tome des ro-

mans Forgotten Realms seérie
Dark Elves. (Décembre).

HWA 2 - Night Rage:
second module pour Hollow
World, D1D. (Janvier).

FROA 1 - Ninja Wars:

module pour Kara Tur, ceci n’est
pas une reedition, c’est une nou-
veauté. (Janvier).

WGA 4 -Vecna Lives :

pour Greyhawk, souvenez-vous
de certaines religues du DMG,
elles nous viennent de ce per-
sonnage ! Une campagne a ne
pas mangquer. (Janvier).

Le Manuel des Jou-

CUTIS : seconde edition en Fran-
cais, traduction révisée, mais
oul, mais oui, (apparemment en
janvier). Croisez les doigts !

Productions et

Traductions
Francaises

=Hexagonalm

Rivendell : scénario pour

JRTM en francais, (arrivee pré
vue en decembre).

Ecran Shadowrun : i

voici, le voila, tralala, avec un
scenario de 32 pages incorpore.
(Deécembre).

Fantasy Warriors : le jeu
de figurines qui va revo
lutionner le monde du combat de
figurines fantastiques. Ecrit par
Nick Lund et contenant 102
figurines 25 mm plastique,
sculptees par Mark Copplestone,
pour moins de 300 E Voir en
“plans rapprochés”. (Décembre).

Dragon
_Radieux -

Nous dormons pour le mo
ment - STOP - Avouons legers
problemes - STOP - Laissez-nous
un message - STOP - A bientot -
STOP - Bonne chance esperons -
PAS STOP -

Jeux
ml)escartcSmm

Voici une liste de produits preévus
pour la fin d’année, ceux qui ne
sont pas encore disponibles de
vraient arriver :

Armada : pion d’or de l'ex
Jeux & Strat., nouvelle version ;

JD+ special Cthulhu. Tout

sur les mises de la grande re-
veuse ;

Ecran : pour Torg ;
La Terre Vivante : ex

tension Torg ;

[La bataille du soleil
d’or: pour Star Wars ;

Vivre et laisser mou-

rir : pour James Bond, fourni
sans le générique des Wings !

Quelque chose de

pourri a Kisley : pour
Warhammer ;

Aventures extraordi-

naires : pour Simulacres, spé-
cial Jules Verne.

—Ideojeux—

(S1roz Productions)

Mors Ultima ratio : de
vrait étre disponible. Il s’agit
d’'une extension pour l'innoma-
ble In Nomine, qui traite de la

période fin XIX, gothic horror,
Miam !! Miam !!

Daemonix remix : recueil de
scenarios pour In Nomine Sata-
nis. (Disponible en janvier).

Une extension Car Wars (est
prévue également pour janvier),
mais le titre fait greve et refuse
de sortir de la téte de son my-
thique traducteur, Croc.

Des FIGURINES IN NOMINE
SATANIS arrivent, voir News
“ATF”.

-LUdOdélire_-

La Vallee des Mam-

mouth : pour ceux gui nous
rejoindraient sur ’antenne, rap-
pelons qu’il s'agit d'un jeu sym-
pathique (pleonasme avec Ludo-
delire) ou le but est de survivre
dans une vallée au temps de la
prehistoire... manger, frapper, in-
out. Gare aux cataclysmes, aux
animaux sauvages etc. (on pour-
rait peut-étre I'adapter a Torg ?)

Foot Mania : déclenchera

les passions au début de I'annee.
Jeu de société mi-strategique,
mi-monopoly. L’art de gérer son
équipe de foot. En d’autres ter-
mes, devenez bons truands !

=Elurogamess

Voici la liste des jeux qui sor
tiront entre Décembre et Jan-
vier :L’ordre de sortie n’etant pas
connu, vous étes priés d’envoyer
vos paris au PMU le plus proche
de votre boutique.

La suite de Vlklﬂgﬂ : plus de
sang, plus de meurtres, plus de
viols... chers ancétres ! M’enfin
le plus important, plus de regles

et de pions. 250F

Dragon Noir 11 : 1a suite
de l'exil ;
Ensuite divers jeux de plateaux

se referent au QUEST 1I
Vertigo, le paresseux et Droids.

mm O 111 la1T)
C}’bﬂfpﬂl’lk 11.2 : 1a now

velle edition de Cyberpunk en

francais ne devrait pas tarder a
sortir si ce n’est déja fait.

La France : 1dem pour les

dates que pour Cyberpunk. 200
pages de création francaise pour
Hawkmoon.

Tatou n 6 : arrive. On

felicite pour les dates de sortie
tenues.

Enfin jespere,

Elder Secret (les secrets
des anciens) : extension Rune
Quest. (A eté reculee pour jan-
vier).

A o—

Nouvelle Marque de

F]glll’lIlES : elle propose en
fer de lance les huit premieres
figurines pour In Nomine. Pour
eétre plus exact : quatre anges et
quatre déemons. Une gamme me-
dieval-fantastique est aussi pre-
vue.

Premiére de cette série, une
forge de nains dont on nous a dit
le plus grand bien. Par la suite,
devrait arriver un canon orc
pirate. Ces figurines sont

distribuées par Idéoleux (Siroz
productions).




CHAMPIONNAT DE FRANCE DE

JEU DE ROLE

3 & 4 NOVEMBRE

1990

Enfin ! Le premier championnat
de France de jeu de role a eu lieu.
Un événement d’importance or-
ganise par I'ACF (pensez un
peu = un an de preparation) et le
club Faethalion. En méme temps
et au meme lieu, la Fedération
Francaise de Jeu d’histoire ac
cueillait des joueurs venus des
quatre coins de ’hexagone. Quest
etait présent en tant que maga
zine officiel du championnat de
France de JDR, et nous n’avons
pas ete decus.

L'AMBIANCE : bien organise,
ce tournoi baignait dans une am-
biance sympathique et dynami-
que. Un grand nombre de joueurs
étaient tenaces, déterminés et la
qualite du jeu fut vraiment bon-
ne. Toutefois, nous avons noté un
certain nombre d’abandon a la
fin de la premiere journée, Il est
vrai qu'un tournoi sur deux
jours, c’est dur.

LES SPONSORS : I'ACF s’est al
lice a deux maisons d’editions
francaises de JDR :

Flamberge (Les divisions de
I'ombre, Predateurs), D3 (Alter
Ego) ;

une boutique sur Paris, Games &
Dreams, dans le 16eme ;

Prince August est lui le "figu-
riniste” du championnat, et la
revue de jeux de role QUEST
assure une partie du sponsoring
et la mediatisation (la preuve,
vous le lisez).

LE DEROULEMENT : le cham-
pionnat s’est déroulé sur deux

jours, en quatre parties. Les jou-
eurs et meneurs se notaient mu-
tuellement comme cela est classi-
que dans les autres tournois. Mais
chaque participant était en plus
noté par deux arbitres a chaque
partie. De plus, en cas d’écart
trop important entre les notes des
arbitres et celles des joueurs, la
table était convoquée pour... s'ex-
pliquer (I'epée de Damocles étant
la disqualification). Un bon syste
me de notation pour quelque
chose d'extrémement ardu a ju-
ger : la qualite d'une prestation
de jeu de role.

LE MOT DES ORGANISA-
TEURS : William Milliat, le
président de I'ACE a répondu a
quelques questions...

QUEST : Etes-vous satisfait de
votre prestation et de 'ambiance
obtenue dans ce premier cham-
pionnat de France.

W.M : Les gens semblent beau-
coup s'amuser. Les conditions de
jeu sont bonnes, tables espacees,
serveuses mignonnes pour la bu-
vette. Tout est fait, pour que le
joueur oublie qu’il est noté, pour
que les talents puissent se devoi-
ler. La preparation de ce cham-
pionnat a duré un an, mais cela
valait le coup. On doit beaucoup a
I'informatique, et a la qualité des
joueurs,

QUEST : Pensez-vous que le
public a eté suffisamment infor-
mé de 'existence, du lieu et de la
date de cette manifestation ?

W.M : Aie ! En fait, nous avons
achete tres cher des publicites
dans, entre autre, Casus Belli et
Graal en fevrier, mais les moda-
litts du championnat n’etaient
pas les memes que celles d’au
jourd’hui. Je pense qu’elles n’ont
pas servi a grand chose. De plus,
6 mois plus tard, trois des quatre
journaux concernés ont rendu
I'ame pour une seule naissance =
celle de QUEST. Casus Belli n’a
pas joué son role d’informateur.
En effet, notre manifestation n'y
a été annoncee que de fagon suc
cinte et incomplete, pénalisant
ainsi de nombreux joueurs. Une
double convention organisee par
la Fedération Nationale des Jeux
d’Histoire, une association natio-
nale (sans compter de nombreux
clubs) n’aurait pas du étre, volon-
tairement ou pas, delaissée pour
je ne sais quelle raison spécula-
tive. La manifestation a regroupe
chaque jour environ 300 person-
nes, ce qui est tres honorable
pour un tournol avec un droit de
participation de 50 E

QUEST : Pas mal en effet pour
une premiere. Comment voyez-
vous [’avenir ?

W.M : Nous garderons la meme
formule pour I'année prochaine,
c’est-a-dire une convention com-
mune avec la Federation Francat-
se des Jeux d’Histoire. Avec les
memes sponsors et meme des
nouveaux, nous comptons ac
cueillir plus de visiteurs. Enfin,
notre campagne de publicite sera
plus grande avec comme support

LA CONVENTION NATIONALE DES JEUX D’ HISTOIRE

QUEST. Nous avons vraiment
ete seduits par ce journal qui
apporte un souffle nouveau au
monde ludique francais dans la
mesure ou il correspond a ce
qu’attentent les joueurs : scéna-
rios bons, reellement jouables
sans modification, et surtout on
se reconnait en lisant ce canard
qui colle a notre personnalité de
joueur ; il n'est pas aseptisé ni
sur-rutilant pour attirer les an-
nonceurs publicitaires.

CLASSEMENT : Voici la liste
des gagnants. Dans I'ensemble,
on peut dire que le niveau a éte
bon et qu'un grand nombre de
Joueurs talonnent de tres pres les
laureats.

JOUEURS:

JUNIORS : 1COIFFE- 2LECOQUE-
JGELIN-  4MARTINEZ- 35.LORIEUX-
6 CHAFFI-BODER- T.PARNAUDEAU-
8. BEHAR-

SENIORS : LIOVER- 2HANSSENS- 3-
DELMAS- 4. JANNIER- S.PEPPUY-
6GEAT-  7LEMAITRE-  8YVORRA-
9.GOURLET- 10.MARRANE-
11.VANDELLI- 12 GUILLEN-

MENEURS:

JUNIORS LBUTAT- 2PICARD (le

deuxierne meneur junior est a 0.03 point sur
20 du premier, c'etait a signaler)

SENIORS I.DOUCET- 2.NOEMI-
3iDUBOIS- 4GOUDAL-  5GONCET-
6. BERTAGNOZIO- T.ATTINOST-
8.DELCHAMBRE-

CHAMPIONNAT DE FRANCE ANTIQUE ET MEDIEVAL

A quelques metres du Championnat de Jeux de Role se tenait une sympathique convention avec de trés beaux plateaux et une ambiance trés...technique.
Plusieurs magasins de figurines etaient présents (LE KORRIGAN, TACTIQUE ET STRATEGIE, REMARK).

Au programme, des démonstrations et des initiations sur les themes : Antique et Médiéval, Renaissance et XVIIleme, Napoléonien, Colonial et XIXéme siécle,
Moderne et Science Fiction. Notamment, la reconstitution de Kharbaniti par le CRJH, une démonstration sur les seigneurs de la guerre en 25mn par les auteurs
et les Chevaliers des Dragons, une démonstration de premiere ligne fantastique, une démonstration sur Newbury Fast Play en 15mn par les Grandes
Compagnies de I'Est Parisien, une déemonstration sur les Aigles par la Jeune Garde d’Evry, une reconstitution de Liitzen (1813) sur I’Empire IV en 15mn par les

"Marie Louise” des Flandres, une reconstitution de Khartoum (Colonial en 6mn) par le Boute-Selle, une démonstration de combats 2éme Guerre Mondiale par
la Horde d’Or.

Bravo Messieurs, c’etait beau et bien réalisé,

RESULTAT DU CHAMPIONNAT DE FRANCE ANTIQUE ET MEDIEVAL.

Gere par la FFJH, d’apres les résultats des tournois organisés au cours de I'année passée.

1. Fredéric DUFOUR, - 5 tournois, 5 fois premier, invaincu - des immortels de Paris Ouest ; 2. Dominique LEGENDRE, - 4 tournois, 3 fois premier, 1 fois second par ex aequo,
invaincu - des Grandes Compagnies de I'Est Parisien ; 3. Franck LABRUNE du Boute-Selle a Saint Germain.

A noter : Frédéric Dufour et Dominique Legendre ne se sont jamais rencontrés car le premier est spécialisé dans la septieme édition des régles WRG (stratégique) et le second sur
Charges (tactique).

Pour tous renseignements sur le championnat, contacter :

Emmanuel HAZARD 7, rue du Professeur Leriche
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Les choses bougent beaucoup dans
I"actualité journalistique du jeu de role,
et nous en sommes deja a notre
deuxieme épisode ! Comme vous
I"aviez remarqué dans la premiere
edition, il ne s'agit nullement de
decrire et de commenter le simple
contenu des differents magazines sur le
marche, mais de vous fournir quelques
anecdotes ou points de vue amusants.
Aussl, si rien de particulierement
marquant ne se produisait entre deux
numeros de votre canard favori (mais
si ) vous ne trouveriez pas cette
rubrique. Enfin, nous vous rappelons
que cette rubrique ne se pretend nuk
lement sérieuse ou parfaitement
objective (mais un avis peut-il
vraiment I'étre ?7), et a plutot pour objet
de vous informer et, peut-étre, de vous
faire sourire.

BES KIBaSRUES

Nous vous l'avions dit la derniére
fois, cette race a du mal a sur-
vivre aux terribles conditions de
son environnement. Depuis la
derniere fois, nous avons contate
la disparition (temporaire ?) d’un
specimen, et la “renaissance”
d'un nouveau (il s’agit d'un
phenomene physiologique tout a
fait courant chez les canards).

CASUS BELLI 60 : 11 semble

indéniablement bien ancre, et les
conditions climatiques n’ont pas
I'air de vraiment ['affecter : il
suit sa route, imperturbablement.
Dans ce numero, du Shadowrun,
et toujours des rubriques. Casus
reste Casus, et ¢’est tant mieux.

CHRONIQUES D’OUTRE
MONDE 20 : COM tente un

come back. Au moment ou vous
lisez ces lignes, le n 21 a du étre
pondu, et le 22 est sur le point
d’éclore. Une nouvelle mascotte :
cette fois, c’est la Mort en per
sonne ; une nouvelle equipe :
nous leur souhaitons bonne chan-
ce. Un pave d’Outre Monde : il
merite bien son nom ! Attendons
la suite, COM a promis de sé&
toffer.

GEUTIRUES

Il semblerait que ces canards se
soient decides a pondre plus regu-
lierement. Ainsi, nos trois speci-
mens habituels nous presentent
leur petit dernier. Esperons que
cette regularité se confirmera.

PLASMA 2 : Le champion des
produits SIROZ nous sort son
deuxieme numero. Méme formu-
le, mais améliorée : de nouvelles
rubriques (comptes rendus de
manifestations, article et com-
mentaire sur la fameuse affaire
CARPENTRAS) et un historique
de SARTAR inedit écrit par Greg
Stafford, tres interessant mais
(trop) peu illustré. Pour I'anec
dote, sachez que "PLAZMA” est
sur le point de corriger le S ma-
lencontreux de son magasine (re-
gardez la couverture). Evidem-
ment, avec un canard comme
dictateur en chef, nous sommes
bien placés pour parler de co-
quille (qui n’en fait pas ?)

TATOU 5 : 11 a ete pondu a
temps. Apparemment, les proble-
mes de gestation dont nous
avions parle la derniere fois sem-
blent s’arranger. Méme si 1'on
sent que la cane pondeuse a été
un peu pressee (pas de deuxieme
ni de troisieme de couverture,
peu d’illustrations dont beaucoup
sont reprises (de l'ile brisee ou
de RuneQuest 3 version Avalon
Hill, par exemple), la revue reste
toujours intéressante, avec no-
tamment un fort bon article sur
nos amis les Dragonewts. Pour la
petite histoire (il en faut pour
tout le monde !), remarquez la
couverture d’apparence craque
lee... Normal, la peinture ori-
ginale date du seizieme siecle et
est signee Jerome Bosch.

QUEST 2 : Encore une reveéla-

tion incroyable : entre le premier
numeéro (dont nous parlions pré
cedemment) et 'actuel numéro
(le troisieme du nom), le deu-
Xxieme numero est sorti ! Eton-
nant, non ? Si vous ne 'avez pas
lu, précipitez-vous dans les bou-
tiques et jurez a Danold, s1 vous
le rencontrez, que vous aviez tou-
jours eu l'intention de ['acheter.
Attention, ce canard est dan-
gereux !

&
LES GANETENS

Depuis la derniere fois, de nou-
veaux petits canards nous sont
parvenus, et nous vous en par-
lons. Nous essaierons a l'avenir
de mentionner ceux que nous re
cevrons, dans la limite de I'espa-
ce disponible que Danold daigne
ra nous accorder. Passons en re
vue a present la nouvelle couvee...

COUPS CRITIQUES 9 : Mais
oui, vous lisez bien, deja le
numero neuf (soit deux de plus
que la derniere fois., Ce caneton
semble avoir la forme ! Et qui
plus est, le contenu est toujours
excellent. On notera la tres bon-
ne connaissance des oeuvres de
Moorcock et le respect de celles-
ci dans les scénarios et aides de
jeu. Ca fait du bien !

BROOS 6 : Pas encore de
nouvelles - STOP - Attendons
avec impatience - STOP - A ne
pas manquer pour tous les
amateurs de RuneQuest - STOP -

SLAM THE DOOR OF
WEST : Et alors ? Que se passe-
t-il ? Le numéro 2 datait de quel-
que temps deja... Soit STDOW
(c’est plus court !) nous prépare
un grand coup, (on ['espere) soit
1l nous prépare un petit plouf !
Allez quand méme voir dans vo-
tre boutique s’il ne s’y trouve
pas, en tout cas, nous vous tien-
drons au courant si nous avons
du nouveau.

LE GRIMOIRE DES MAI
TRES (1 et 2) : L’idée de ce
fanzine consiste a reprendre les
scenarios de JDR des conven-
tions et a les compiler. Bonne
idee, certes, mails on constate
alors que tous les scénarios joués
dans lesdites conventions ne sont
pas tous d’excellente facture. Ce
ci dit, cela peut servir aux me
neurs qui jouent a beaucoup de
jeux differents et qui manquent
de temps. Scénarios proposes :
RQ, AdC et Stormbringer dans le
1, AdC, James Bond et AD&D
dans le 2.

Adresse des canetons mentionnes
Coups Critiques : 16 chemin du stade
69440 MORNANT ;

Broos : chez Guillaume Fournier 25
avenue de Verdun 91370 VERRIERES-
LE-BUISSON ;

STDOW : Imperium Ludi 47 avenue
Parmentier 75011 PARIS ;

Le Grimoire des Maitres Chez
Calmejane David chemin de Rabaudis
31620 LABASTIDE-SAINT-SERNIN.
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Helas, les blessures ne semblent
pas guérir pour certains d'entre
eux, et nous avons meme un

nouveau venu dans cette cate
gorie. N’'oublions pas qu’il est
tout a fait possible de sortir de ce
triste état et de reprendre un en-
vol plus ou moins correct. C'est
d’ailleurs ce qui s'est produit
pour l'un d’entre eux (COM),
meéme sil est encore trop tot
pour juger si les plaies sont défi-
nitivement cicatrisées, sl toutes
les plumes ont bien repousse.

Nous souhaitons quoiqu’il en soit
avoir le moins souvent possible a
alimenter cette rubrique.

ROLEMAG : Esperons que nous
avons tort de mentionner ce
canard dans cette catégorie, et
que Rolemag 3 sera paru au jour
ou vous lisez ces lignes (et
forcement en retard, dans ce cas).
Quoi qu'il en soit, il ne donne
plus cygne de vie (elle est bonne,
hein 7).

DRAGON RADIEUX : Aie !
Aile ! Le retablissement semble
difficile, et de plus en plus in-
certain.. Le temps qui passe
n’arrange rien. Il est encore trop
tot pour dire si le canard est
definitivement cuit.

GRAAL : Clest un peu la mé
me remarque que ci-dessus qui
pourrait s appliquer, bien qu’en
I'occurence, les effluves de ca
nard a 'orange puissent paraitre
un peu plus perceptibles a nos
narines (certaines mauvaises ru-
meurs courent). Attendons la
suite, dans ce milieu, rien n’est
impossible !

C’est tout pour aujourd’hui, a la
prochaine, foie de canard !

NE MANQuUEz
PAS LE PROCHAN
EP{SODE iNTWTULE

QUAND LES CINRY
PAVRONT DES
DENTS




La convention annuelle de la

Guilde de Picardie : sest
tenue les 20-21 octobre dans un
cadre magnifique. La splendide
abbaye Saint-Jean des Vignes de
Soissons. Nous avons noté quel-
ques prestations de qualité : une
déemonstration en avant premiere
des "PREDATEURS” par Philip-
pe Chouvel et une partie de
"Carwars” sur un grand terrain.
Fait amusant, rolistes et warga-
meurs se melaient des visiteurs
de I'abbaye ébahis - que d’allité-
rations - devant cette faune plu-
tot inhabituelle.

Odyssea 90 : s’est deroulée
les 27-28 octobre au parc Chanot
a Marseille. Organisée par la
boutique Crazy Orque Saloon,
les clubs Rivages Lointains et
Union des rolistes sans scrupule,
cette convention, la premiere a
eétre aussi importante sur Mar-
seille, a connu un bon succes,
surtout pour une premiere édi-
tion : plus de 200 joueurs inscrits
aux tournois et environ 360
visiteurs. A 'origine prévue dans
les locaux du Lycee Perrier, la
convention a du étre deplacee au
dernier moment au parc Chanot,
les jeux de role semblant tou-
jours faire peur a certains. Au
programme plusieurs tournois et
demonstrations. Dans les jeux de
role, ont été traités (en vrac) :
RuneQuest, StarWars, Ad&D,
Hawkmoon, I’Appel de Cthulhu,
Cthulhu 90, Rolemaster, Torg, In
Nomine Satanis.. Les amateurs
de jeux de stratégie et de plateau
ont pu jouer en outre, aux
echecs, a Zargos, Diplomacy,
Blood Bowl. Ont egalement eu
lieu un concours de costumes
(reussi !) et une demonstration de
combat en armes réelles (im-
pressionnante quand on sait
qu'une partie du combat eétait
lmprovisee).

On aura note une bonne pre-
sence au niveau des revues
specialisees CASUS BELLI
(Pierre Rosenthal) et QUEST (et
oui !). Etaient egalement présents
JEUX DESCARTES (Valérie La-
hanque) et SIROZ (Marc Nunes)
pour les maisons d’éditions
francaises.

SougeEz, batiex des Jales

Malgre les diffultes (changement
imprévu de lieu, inscriptions au
dernier moment de certains jou-
eurs..), les organisateurs sen
sont bien sortis, grace en parti-
culier a I'énergie de Jean-Jacques,
Monika et Serge. Il est certain
que des progres peuvent etre ac-
complis (répartition des joueurs,
systeme de notation), mais, pour
une premiere, c éetait quand me-
me pas mal ! L’accueil eétait
irréprochable et enfin, I’'ambian-
ce chaleureuse aurait été presque
calme par moment s'il n’y avait
pas eu les efranges cris des
"Barzois”, de bien curieux Pom
Pom Boys ! On peut vraisem-
blablement s’attendre a un succeés
grandissant de cette manifes-
tation. Rendez-vous en 91.

mmm MARSEILLE

Rivages Lointains, club de
JAR marseillais, organise un
grandeur nature les 26-27 janvier
1991. Ce club organise chaque
semaine des jeux sur table et
chaque mois des Grandeurs
MNature sur le Sud (semi-réels,

Murder Party etc). De plus,
"Rivages Lointains” (fanzine)
organise un  concours de
nouvelles, Pour tout contact

s adresser soit aupres de Serge
(91.50.03.45), soit aupres du
Crazy Orque Saloon 11 rue Jean
Orque 13001 Marseille
(91.54.36.59). Avis : Les origi-
naux non retenus seront detruits !

I A [N —

Trophee Zargos : Si vous
avez achete votre QUEST des sa
sortie, vous avez encore le temps
de wvous inscrire au “Trophée
Zargos” organise le 15 décembre
par deux ecoles superieures de
commerce I'ESG et I'LHE.-
DR.E.A avec la participation
d’EUROGAMES. Le tournoi sera
organise¢ dans les locaux de
'E.SG 25 rue Saint-Ambroise
(Meétro Saint-Ambroise) a Paris.
Tous les joueurs (et joueuses)
amateurs, adeptes et confirmes
du jeu seront les bienvenus. Pour
tous renseignements et inscrip-
tions, contactez Marc ou Chris-
tophe au (16) 1.43.58.73.17 (apres
20 h).

Championnat de France de

Wargames : les sélections des
joueurs qui disputeront ce
championnat se derouleront dans
la France entiere du 10 janvier au
13 mars. Les personnes desirant
organiser des challenges dans
leur ville ou region doivent
s'adresser a la FELD.S 50 bis rue
de Crimee 75019 PARIS. (16)
1.40.43.11.30.

La finale du championnat aura
lieu le 30 mars dans les locaux
du ministere de la Defense, rue
Raphia.

mmm PARTHENAY s

Le FLIP (Festival Ludique

International de Parthenay) pre-
pare actuellement sa 6eme édi-
tion, qui aura lieu en juillet pro-
chain. Pendant 10 jours, la ville
de Parthenay devient un espace-
jeux, accueillant tournois, cham-
pionnats (dames - echecs - go -
bridge - tarot..) jeux de role, de
societé, jeux informatiques et
animations de rue.

SAINT GERMAIN-EN-

Trois tournois en parallele orga-
nisés par le club figuriniste du
Boute-Selle auront lieu aux Ecu-
ries Royales du Chateau de Saint
Germain-en-Laye les 26 et 27
janvier 1991. Pour tous rensei-
gnements contacter Denis Costo-

poulo 5 allee Edgar Fournier
92150 Suresnes (16)

1.46.04.70.00 (H.B).

[ SO R e s e S e Sk Y
[ el S P R Wi W |
_——Inees ™™
BENR. ESPACE JEU ™=

Un nouveau lieu ludique est ne
au coeur d’un des plus popu-
laires arrondissements de Paris,
le XXeme. Sous la responsabilite
du Club Polystyrene, différentes
salles de jeu mises a disposition
pour jeux de role, et jeux de pla-
teau. L'entrée sera fixee a 20 F
le dimanche uniquement de 14 a
19 h (mais possibilités d’exten-
sions le week-end). D autres sal-
les en vue d'expositions (diora-
mas), conférences, murders par-
ty’s, wargames etc peuvent étre a
la disposition d’associations,
clubs ou particuliers. Pour tous
renseignements telephoner au
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¢t Bancld 2iME CEUX Qli, COMME lui, Manifestent leur
dEs:ir de Fa:ire eveluer le monde du jeu de Simulation. Yous LIOUVERrEZ uUn
pPELit coMpie rendy SuUr 18es Manifestatieons dEj2 passSEes (retour vers le
PISSED L 1'ANNONECE JE MINLFESTILIoNS 2 VER:r Cretour vers 1e futurd. Nou-
BliEXxZ PaS JE NOLUS ENVONEPr MENSEigneEMENntS 2t complies rendus ¢

M.P.B
(16) 1.34.21.72.30 (Philippe).
s UEGO

Le petit Gob’ organise un
concours de scénarii et d’idées
originales. Les meilleurs seront
publiés dans le prochain supple-
ment de Juego : Jackpot. Rappe-
lons que le jeu de role Juego met
en scene un monde de fous,
reposant sur la ludocratie c’est-a-
dire sur une seule loi : celle du
jeu et du hasard. Il se présente
sous la forme de deux livrets : le

livret des regles qui permet
notamment la création dun
citoyen-joueur et une bonne

comprehension de la ludocratie et
le livret du monde qui décrit le
monde fou de Juego et de sa ville
echiquier Logos ainsi que des
idées de scénarios. L’ambiance
de ce jeu rappelle la serie tele-
visee "le prisonnier”. Vous
pouvez vous le procurer en en-
voyant votre adresse complete et
30 F +10 F de participation aux
frais de port) soit 40 F a Franck
de Magalhaes, 13 rue de la Gran-
de Gambaude 63100 Clermond-
Ferrand.

B ROUEN s

Echec et Mat organise du ler
au 31.1.91 wun concours de
figurines ; le concours consiste a
mettre en scene 2 figurines sur
un diorama de 10 a 15 cm de
cote maximum. Les travaux
seront jugés par Marie et Herve
DORIN, qui annonceront les
resultats le 15.2.91.

Dotation : 4.000 F de prix seront
attribués sous forme de bons

d’achat au magasin Echec et Mat
- 115 rue Saint Sever - 76100
Rouen & 9 rue Rollon
Rouen.
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CYBERPUNK 2.2

INTERVIEW D’ERIC SIMON D’ORIFLAM.

A T'occasion de la sortie francaise de Cyberpunk par
Oriflam, Quest a interviewé Eric Simon pour vous en
dire un peu plus sur ce jeu et pour connaitre les
futures orientations de la societe.

UNE HISTOIRE DE
FAMILLE...

QUEST : Bonjour Eric. Cyber-
punk 2.2 est sorti en francais, et
c'est le premier jeu de role tra-
duit par Oriflam qui ne soit pas
de la "veine” Chaosium. S agit-il
d’une nouvelle orientation pour
Oriflam ?

ERIC SIMON : Tout d’abord bon-
jour. Une nouvelle orientation ?
Non. Ce qui intéresse avant tout
Oriflam, ce sont les jeux de
qualité, les jeux que les joueurs
aimeront parce qu’ils sont tres
bons. Chaosium se distingue par
la qualite de ses jeux, il en va de
méme pour Talsorian. D’autre
part, tout cela reste un peu une
histoire de famille, puisque la
directrice de Talsorian Games est
la femme de Greg Stafford.

QUEST : Est-ce le debut d’une
collaboration qui a des chances
de durer, puisqu’on imagine bien
que Talsorian va produire d’au-
tres jeux ?

ERIC SIMON : C'est quelque
chose qui est tout a fait possible,
avec tout d'abord, une collabo-
ration sur la continuité de Cyber-
punk, puisqu’on va traduire, bien
sur les supplements faits. Ensuite,
nous savons qu’ils sont en train
de préparer un jeu sur les Princes
d’Ambre de Zelazny. Inutile de
dire qu’il s’agit d’'une saga tout a
fait merveilleuse, et il est évident
que nous sommes tres intéresses
par ce jeu.

QUEST : Quand aura-t-on des
nouvelles gquant a vos positions
sur ce-jeu ?

ERIC SIMON : Vous aurez des
nouvelles quand nous aurons recu
ce que Talsorian a fait. Pour le

moment, ils travaillent dessus, on
ne peut donc rien vous dire. Je
pense que d’ici mi-91, leur projet
aura abouti, et vous aurez alors
des nouvelles sur ce qu’il en est,
mais, bien sur, on ne peut pas se
prononcer sur un jeu qui est en
train d’étre cree.

QUEST : Mais vous étes a priori
intéresses par ['Univers decrit
par Zelazny ?

ERIC SIMON : Oui, absolument.
Cela reste I'une des sagas de ré-
ference dans le monde de I'He
roic Fantasy et dans tous les uni-
vers qui ont inspire les jeux de
role. C’est un monde, une saga
qui posséde suffisamment d’in-
teret et de richesse pour les jou-
eurs pour meriter un jeu de role.

QUEST : Revenons a présent a
Cyberpunk. Avez-vous ete sur-
pris par le nouveau systéeme bien
different du Basic Roleplaying
sur lequel se sont appuyes vos
Jjeux jusqu’a present ?

ERIC SIMON : Surpris ? Non. Il
y a quand meéme des points de
similitude, ¢’est une méthode qui
utilise les competences, par
exemple. Et puis, il n’y a pas a
étre surpris, c'est un mécanisme
qui, dans la seconde wversion,
tourne tres bien. Il ne faut pas se
braquer sur une seule précision.
Je ne pense pas que l'on puisse
citer des systemes parfaits. En
effet, Chaque systeme est crée
pour correspondre a un univers
particulier. Dans le cas de Chao-
sium, le basic system a été
remanie pour chacun des jeux.
Dans I’Appel de Cthulhu, il y a
eu la sante mentale. Pour Storm-
bringer, il y a eu les démons,
pour Hawkmoon, la science... En
ce qui concerne Talsorian Games
avec Cyberpunk, les regles sont
tres bien adaptées au monde qu’il
est charge de simuler.

C’EST UN
SYSTEME QUI
TOURNE TRES

BIEN, TRES VITE

ET QUI EST
VRAIMENT TRES
SIMPLE !

QUEST : Tu as parlé d’une nou-
velle version qui tournait mieux.
Justement, quelles sont les prin-
cipales differences de la nouvelle
version de Cyberpunk par rap-
port a I’ancienne ?

ERIC SIMON : Je dirai d’abord
que I'on a été heureusement sur-
pris, puisque l'on voulait éditer
Cyberpunk, et qu’a I'époque, il
n’était pas encore question de la
seconde edition. On avait donc
prevu une serie de modifications
et d’ameliorations comme on en
a I'habitude. Nous avions fait
notre petite liste, et nous avons
vu avec plaisir que la seconde
edition remaniee par Talsorian
Games correspondait parfaite-
ment a la liste que nous avions
faite. Sinon, les principales modi-
fications sont surtout une plus
grande jouabilite du systeme,
Beaucoup de joueurs se plai-
gnaient d'une certaine lourdeur
au niveau du systeme de combat.
A présent, c¢’est un systeme en-
tierement remanié qui tourne
tres bien, trés vite et qui est vrai-
ment tres simple. 11 y a d’autres
ameliorations qui ont été appor-
tees : au niveau du netrunner par
exemple. Avant, il n’y avait
qu'un seul type de cyberconsole.
S1 bien que le meilleur des ne
trunners comme le plus nul, tra-
vaillait sur la méme machine. A
present, il existe differentes cy-
berconsoles qui permettent, bien
sur, de sameliorer, d’aller plus
vite, de faire plus de choses, et
ainsi de suite. J'admire beaucoup
le travail de Talsorian Games,
parce qu’ils ont su voir les "er
reurs”, ce qui clochait dans leur
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travail, et remanier leur jeu pour
en faire quelque chose de vrar
ment tres bien.

QUEST : Comment s’est pas-
se ecette collaboration avec Tal-
sorian Games ? Est-ce qu’ils
vous ont laissé libre d’adapter et
de créer, ou est-ce gu'ils vous
ont "impose” une traduction fi-
dele a ce qu’ils ont fait ?

ERIC SIMON : Ca s’est trés bien
passé. Oriflam a derriere elle un
passeé de traductions qui ont eté
des succes, et nous avons de tres
bonnes relations avec les Ameri-
cains. Les Ameéricains savent ce
que nous avons fait comme
travail, et ils nous font une totale
confiance. Il n'y avait donc au-
cun probleme pour que 1'on puis-
s¢ faire des modifications supple
mentaires, Talsorian n’en eétait
pas du tout génee. Ces modifi-
cations n'ont pas eu lieu d’'étre,
puisque Talsorian les avait faites
d’elle-méme.

LE GRAND
RISQUE ETAIT DE
FAIRE DES
TRADUCTIONS

DU GENRE
"WALKMAN?” PAR
"BALLADEUR”

QUEST : Il n'y a donc aucune
difference entre la version ame-
ricaine et la version francaise ?

ERIC SIMON : La traduction
francaise est une traduction fi-
dele, dans le sens ou il n'y a pas
de modification de regles par
rapport a la seconde edition de
Cyberpunk. Sinon, au niveau de
la traduction meéme, la tache
etait difficile, parce qu’il est evi-
dent que Cyberpunk est un mou-
vement anglo-saxon. Le grand
risque etait de faire des traduc




tions du genre "Walkman™ par
"balladeur”. Ce qu’on a essaye de
faire, c’est dans le plus grand
nombre possible de cas, de con-
server les termes d’anglais argo
tique qui étaient tres intéressants
et qui pouvaient passer au niveau
des joueurs. Mais lorsque la
comprehension du systeme de
jeu, du jeu lui-meéme, 'exigeait,
on a fait des traductions, et a plu-
sieurs endroits, on a mis en pa
rallele les termes francais et an-
glais. Par exemple, au niveau des
armes “cyber”, dans la liste, 1l y
a la plupart du temps le terme
anglais suivi de la traduction
francaise, et apres, la traduction
francaise est employee dans le
jeu. Ainsi, si les joueurs veulent
vraiment utiliser les termes ameé-
ricains, ils pourront le faire.

QUEST : Au niveau des illus-
frations, avez-vous garde les
illustrations originales, ou avez-
vous ajoute des illustrations fran-
caises 7

ERIC SIMON : Pour le jeu de
base, nous avons repris toutes les
illustrations originales. Ces illus-
trations par Talsorian sont large
ment au-dessus de la moyenne de
ce qui se fait dans le jeu de role
aux USA, 1l suffit de voir les der-
niers supplements pour Rune
Quest chez Avalon Hill. Cepen-
dant, on a refait la couverture, et
c’est Alain Gassner qui l'a si-
gneée. par la suite, dans les sup-
plements, on pense conserver
certaines illustrations americai-
nes, mais ajouter également des
1llustrations francaises.

QUEST : Tu nous parles des
supplements. Nous aimerions sa-
voir si ces supplements seront
uniquement des supplements tra-
duits, ou si Oriflam aura la pos-
sibilite de créer ses propres sup-
plements.

ERIC SIMON : Je ne voudrais
pas m’avancer, mais a priori,
nous sommes en train de discu-
ter avec Talsorian, et je crois que
nous pourrons faire nos propres
suppléments. Dans un premier
temps, ce que nous allons faire,
c’est sortir en janvier I’écran
pour Cyberpunk. Un ecran clas-
sique chez Oriflam, avec un scé
nario de seize page a l'intérieur
qui sera de creation francaise.
Par la suite, nous editerons les
supplements qu’a fait Talsorian et
qui sont de qualite, et je pense
que parallelement a cela, nous
sortirons des suppléements qui se
ront pour l'essentiel des scéna-
rios ou des campagnes.

QUEST : Faits par Oriflam ?

ERIC SIMON : Qui, par Oriflam
ou par des collaborateurs d’Ori-
flam. Des suppléements de créa
tion francaise donc.

IL Y A CERTAINS
UNIVERS DE JEU
QUI SONT
COMME DES
KLEENEX : AU

BOUT DE CINQ,
SIX PARTIES, ON
EN FAIT LE TOUR
ET ON PEUT LES
JETER

QUEST : Passons a un point de
vue general du jeu. Quel est
pour toi I'avantage de I'univers
Cyberpunk par rapport aux
autres univers de jeu ?

ERIC SIMON : Il v a certains
univers de jeu qui sont comme
des kleenex : au bout de cing, six
parties, on en fait le tour et on
peut les jeter. Cyberpunk fait
partie de ces jeux qui ont une
veritable profondeur. Je crois sin-
cerement que les joueurs pour-
ront jouer dessus deux ans, trois
ans et vraiment ne pas atteindre

le fond, et trouver Beaucoup d’op-
portunités. Pour le Maitre de jeu,
I'intérét de Cyberpunk est de
pouvoir créer des scénarios im-
possibles a imaginer dans un
cadre d Heroic Fantasy. C'est une
habile synthese de jeux de SF et
de romans noirs, mais aussi
d’aventures classiques. Cela don-
ne lieu a des aventures mettant
en scene des personnages
beaucoup plus subtils, fins. Cela
me donne ['impression d'une
bouffee d’oxygene, de découvrir
un nouvel univers a jouer.
Beaucoup de jeux de SF anciens
avalent un coté scientifique tres
important qui etait a la base du
jeu, mais c’était quelque chose
qui restait tres flou, Par exemple,

dans un jJeu comme Space
Opera, pour jouer un
scientifique, il fallait prati-

quement etre scientifique soi-
meme ! Alors que la, tout est
parfaitement etudie et explique,
et jouer un technicien ne pose
plus aucun probleme. Au niveau
des competences dont la maitrise
varie de 1 a 10, des exemples con-
crets sont donnés pour chaque
niveau de maitrise (2, 3 ou 5, etc).

QUEST : Et cet univers assez
proche finalement du notre ne
risque-t-il pas de lasser au bout
d'un certain temps par un
manqgue de renouvellement des
scenarios ?

ERIC SIMON : Non, au contrai-
re. Je pense que Cyberpunk a
une tres grande profondeur com-
me je l'ai déja dit. Je ne pense
pas que le Maitre de jeu sera a
court d’idées. Je pense méme
qu’au début, il aura un peu l'em-
barras du choix. Il y a vraiment
de multiples pistes d’aventures
possibles.

QUEST : Une derniére question.
Talsorian a déja creé deux uni-
vers particuliers pour Cyber-
punk : il v a celui de Gibson
(Neuromancien), et celur de
Williams (cable). Vers lequel des
deux Oriflam aura-t-elle le plus
tendance a s orienter ?

ERIC SIMON : Pour le moment,
le probleme ne se pose pas telle-
ment, dans la mesure ou Cyber-
punk ne se veut pas directement
issu d’'un seul ouvrage. C'est un
jeu qui couvre tout ce mouve
ment litteraire. Peut-eétre que cer-
tains scénarios seront plus orien-
tés d’'un coté ou de l'autre, mais
ce sera au Maitre de jeu de decr-
der et d'orienter ses campagnes
suivant ses gouts personnels.

Propos recueillis par Leéonidas
VESPERINL

N’ATTENDS PAS , PETIT ! RECLAME DES
AUJOURD’HUI A TA BOUTIQUE FAVORITE LE QUEST 1
QUI MANQUE CRUELLEMENT A TA COLLECTION
NAISSANTE (OU COMMANDE LE A "QUEST”). TU Y
TROUVERAS UNE INTERVIEW EXCLUSIVE DE GREG
STAFFORD, DES NEWS COMME S’IL EN PLEUVAIT, DES
SCENARIOS GENIAUX, DES DOSSIERS, UN JEU
ORIGINAL, HERACLES, ET SURTOUT LE PREMIER
EPISODE DE MES DIVINES PERIGRINATIONS

GLORANTHIENNES !

RECLAME AUSSI LE NUMERO 2 A ... MAIS SUIS-JE
BETE ? TU DOIS DEJA L’AVOIR, EVIDEMMENT !
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CANARD LAQUE
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RIVERWORLD

Philip Jos¢ FARMER, auteur d’ouvrages tels que les AMANTS
ETRANGERS ou le Masque Vide, est aujourd’hui reconnu comme
I’un des tres grands parmi les auteurs de science-fiction. Ses ouvrages
touchent un public de plus en plus large, ceci grace a 'originalité des
themes abordés, ou au développement inattendu de sujets que 1’on
croyait usés. Il y a presque vingt ans, paraissait le premier tome

d’une série qui devait faire date dans les oeuvres de P] FARMER. LE
FLEUVE DE L’ETERNITE comprend quatre volumes que ’auteur
designe comme ”veine principale” de son oeuvre et un cinquieme ou
il expose des themes ”qu’il n’avait pu aborder jusqu’alors”.
L’originalité de I'oeuvre apparait des les premieres pages du premier

tome, ”LE MONDE DU FLEUVE”.

Tous les morts de I’histoire hu-
maine se revelllent un jour, nus,
au bord d’un fleuve. Tous por-
tent, accroché au poignet, un
cylindre creux, fait d'un metal
étrange et tres résistant. Le pre
mier choc passe, comment vont
reagir les hommes dans ce mon-
de eétrange : une vallee bordant le
Fleuve qui semble n’avoir pas de
fin, elle-méme peu large et coin-
cée entre des collines et des pics
vertigineux ?

Tout semble réuni pour que cet
endroit etrange devienne un
Eden pour I'humanité, malgre
I'absence quasi-totale de gibier,
en dehors des poissons du fleuve,
Pas d’agriculture non plus, car
un reseau de racines entrelacées,
et se renouvelant sans cesse em-
peche de labourer le sol. A quoi
servirait de toutes facons la chas-
se et les recoltes ? Tous les jours,
les Pierres a Graals, structures
ressemblant a des champignons
et destinées a recevoir les
fameux cylindres ou Graals, déli-
vrent d’excellents repas et agre
ments tels que tabacs, alcools,
efc...

Le manque absolu de minerai de
metal proche de la surface ne
permet pas a I’homme de facon-
ner des outils reésistants qui per-
mettraient d’entamer le réseau
de racines, afin de prospecter un
sol pauvre en minerai de métaux
Intéressants. Ainsi, la nature du
monde semble prevenir tout re
tour a l'industrialisation. Aucun
parasite, ni prédateur, en dehors
des Dragons du Fleuve, poissons
gigantesques et carnivores, ne
viennent menacer les hommes.

Les maladies n’existent pas, et
toutes les blessures sont assurees
de guerison progressive. La mort
elle-meme perd son caractere de-
finitif : fussiez-vous tue ou victr
me d'un accident mortel, vous
vous reveilleriez de nouveau, nu
comme un ver, avec un Graal au
poignet, au bord du fleuve mais a
des dizaines, voire des centaines
de milliers de kilometres de l'en-
droit de votre dernier deces.

Oui, bien que la procreation soit
impossible, tout semble réuni
pour que ’humanité vive donc
une "mort” éternelle, paisible et
simple.

Bien entendu, il n’en sera pas ain-
si, car les hommes ont emportée
avec eux leurs ambitions, haines
et préjuges. Il s'ensuit donc une
longue série de guerres entre les
petits etats qui ne cessent de nai-
tre, en absorber, disparaitre au
profit d’autres disposant de meil-
leurs chefs de troupe et d’alliés
plus nombreux. Dans le Monde
du Fleuve, les alliances se sont
toujours revelées de courte durée,
un état finissant presque toujours
par trahir la contrée soeur. L'es-
clavage est redevenu une pratique
courante.

De nombreux hommes ont aussi
conserve leur curiosité sans bor-
nes, s¢ demandant quelle est la
nature de ce monde, surnaturelle
ou purement rationnelle, qui a
bien pu le concevoir, et les ressus-
citer, et a quelle fin ?

[Is echafaudent alors des théories
religieuses ou scientifiques, selon
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I’époque ou ils vécurent. Un cer-
tain nombre d’entre eux, a l'es
prit aventureux tente de remon-
ter le fleuve pour atteindre sa
source legendaire, et en tirer la
VEerite. Des gvenements
inattendus se produisent, des
meétéorites s abattent, provoquant
d'immenses raz-de-marees.

De quelle farce les hommes sont-
1ls donc les pions ?

Le fleuve de I'Eternité cherche a
mettre en évidence les réactions
et les evolutions psychologiques
de 'homme quand la paix est a
portee de sa main.

Son but est aussi de delivrer un
message d’espoir, suggerant que
le rachat est possible pour I'étre
humain, quels qu’aient été ses
actes dans sa vie, pourvu qu’il
s’en donne la peine.

[1 est etrange que les firmes de
Jeux de Role aient jusqu'a pré
sent boude les oeuvres de Philip
José Farmer, dont I'action se si-
tue pourtant souvent dans un
monde offrant un depaysement
total pour I'homme, un monde
riche en détails, un monde, en-
fin, dont les lois et mecanismes
sont  parfaitement expliques.
GURPS a comble cette lacune en
portant au public le complement
RIVERWORLD, sous forme d’un
livre de plus d’une centaine de
pages. Faire un supplement sur
un monde somme toute limite a
une vallee encaissee, un fleuve et
sa source, ou l'action pourrait
devenir repetitive en raison du
manque de variété parmi les pay-
sages et les creatures, semblait
un pari difficile. Pari tenu,
néeanmoins, car GURPS a bien
cerné les possibilités offertes par
l'oeuvre. RIVERWORLD devrait
passionner tous les maitres de
jeux et joueurs plus intéresses
par le choix de leurs personna-
ges, par leur psychologie (et donc
le Role Playing) et par les in-
trigues politiques et les types de
societes pouvant etre rencontres,
que par les situations classiques
du Medieval Fantastique.

Le livre fournit tous les renser
gnements necessaires pour la
conception de petits états qui ont
pris naissance sur le fleuve, et
decrit de facon complete les ty-
pes de gouvernements suscepti-
bles d'y prendre naissance. Ceci
pour les MJ, bien sur, mais aussi
pour les joueurs incarnant des
personnages ambitieux, qui fu-
rent de grands conqueérants ou
qui bénéficient d’une réputation

de meneur d’hommes sur la
Terre. A cette fin, RIVER-
WORLD propose un systeme de
résolution de combat entre grou-
pes nombreux, divisant le com-
bat en rounds de une minute a
une heure, base sur le rapport de
puissance de feu et de sens de la
tactique des deux commandants.
Ce systeme de jeu rapide quoique
touffu, permet de simuler la ma-
jorité des combats, qu'ils soient
terrestres, navals ou aeriens.

Etant donne la geographie parti-
culiere du Monde du Fleuve et
son extreme longueur, les moy-
ens de communication les plus
commodes restent le bateau et les
aeronefs. Tout un chapitre est
consacre a la description des
principaux types de ces véhr
cules, du radeau aux plus perfor-
mants des bateaux moteur, ou du
planeur a I’hélicoptere en passant
par le dirigeable. Le chapitre
traite aussi de leurs capacites et
leurs performances, de meme
que la difficulté de realisation du
vehicule ou du type de propul-
sion a realiser (differents delais
sont donnés par des tables).
Ainsi, une grande part du livre
est consacree a la technologie que
les hommes peuvent esperer
atteindre  avec les  faibles
ressources dont ils disposent sur

ce monde. Le livre traite
egalement de la technologie
accessible aux mysterieux

ethiques, fondateurs du monde.

Mais le principal intérét du jeu
consiste en la description des per-
sonnages joueurs ou des héros de
l'oeuvre, tels que Burton ou
Cyrano de Bergerac. Outre les
compétences habituelles, c’est-a-
dire armes, connaissances, etc...
GURPS RIVERWORLD met
'accent sur les traits particuliers
propres a chaque individu, traits
qui influeront bien sur direc
tement sur la facon de jouer ces
personnages. (est-a-dire leurs

particularités physiques, tel par
exemple le nez de Cyrano de
Bergerac, dont il vaut mieux ne
pas se moquer. C’est surtout leur
psychologie qui est decrite et a
respecter : leur réputation et leur
vie sur Terre, leurs troubles
psychologiques et leurs deéfauts.
Ainsi, il est important qu'un MJ
évoque le caractére d’aventurier
de Burton ou I'ame tourmentée
de Goring en cas de rencontre
avec les PJ. GURPS-RIVER-
WORLD offre aux joueurs la
possibilite d’incarner la person-
ne, historique ou non, qu’ils ont
toujours admireé ou profonde
ment détesté, s’ils estiment qu’el
le a une chance de se trouver sur
le Monde du Fleuve, c’est-a-dire
si elle n'a pas atteint de son vi-
vant un état de sainteté ou d’in-
curable maladie mentale, Ceci
demande donc au joueur un mr
nimum de travail de recherche
sur la biographie du personnage
afin de bien saisir ses principales
particularités physiques et men-
tales, et la mentalité de son épo-
que. Attention toutefois a ne pas
etre trop gourmand dans son
choix, pour des raisons de facilite
de jeu et de cohérence, du moins
pour les joueurs debutants.

Une grande souplesse caracterise
le systeme de creation du per-
sonnage. Il ne s’agit plus de tirer
des caractéristiques, mais de
repartir une somme de points,
ce qui est tout a fait en harmonie
avec la possibilité de choix lais
sée aux joueurs. Difficile d'ima-
giner Erik le Rouge sans une
certaine force physique et une
grande volonte.

A ceci viennent se greffer diffe
rents modificateurs, s1 vous de-
laissez I'Homo Sapiens au profit
de ’'Homme de Néanderthal, ou
du Titanthrope, humanoide gr-
gantesque, invente par Farmer, et
dont I'espéce se serait éteinte il y
a pres de 50.000 ans.

RIVERWORLD représente donc
un bon investissement pour tout
MJ deésireux de quitter 'atmos-
phere classique propre a la majo-
rite des autres jeux de role. Bien
que l'on puisse tout a fait jouer
sans connaitre 'oeuvre du Mon-
de du Fleuve, je conseille au MJ
de doter sa table d'un joueur
ayant lu les cing tomes. Il me
semble en revanche necessaire
que le MJ en ait fait autant.

Les bonnes idées contenues dans
ce compléement ne sont pas
limitées au seul systeme de jeu
de GURPS, et peuvent donc etre
exploitéees avec les regles de votre
jeu de role prefere. De toutes
facons, on ne saurait trop con-
seiller cet ouvrage aux joueurs
fans de FARMER malgre la bar-
riere de la langue, a condition
toutefois d’arriver a le trouver
(seules quelques boutiques, heélas,
le vendant, Steve Jackson n’étant
pour le moment pas officiel-
lement distribué sur le marche
francais). Dans le cas contraire,
consolez-vous en achetant LA
SAGA DU MONDE DU
FLEUVE, qui, elle, est belle et
bien disponible en deux collec
tions : J'AI LU et ROBERT
LAFFONT.

Michel SALICETO
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Lotre Lok o

L’APPEL de

CTHULHU

Oh pardon ! Votre aspect
vestimentaire en 1920.
Etes-vous sur que votre
perso est habille correc-

tement ? Qui sait ? Et s1

vous vous étiez trompe...

Cet article a pour objet d’améliorer le
realisme de vos parties de I’Appel de
Cthulhu. En effet, le guide des années
20 est un excellent resume de la civr-
lisation de cette époque. Mais étant un
resume certains points ont €té peu ou
pas abordeés : c’est le cas des vétements
et de ’aspect général des gens.

Or, lors d’'une partie, il est probable,
voire quasiment certain, que le me
neur ou les joueurs auront a décrire
quelqu'un. Tres souvent, par manque
d'un minimum d’informations, cela
donne... de bizarres résultats. De plus,
les représentations des personnages
incarnes par les joueurs sont souvent
(cela nous est arrivé aussi nous avou-
ons) parsemeées d’anachronismes.

Cette aide de jeu s'adresse donc aussi
bien aux gardiens des Arcanes qu’aux
joueurs et devrait vous permettre de
mieux jouer ou faire jouer des roles
c’est-a-dire avec un peu plus de realis
me et donc, de conviction.

1920

S Modk Mizseritioe

La grande guerre de 1914-1918 a eu des
consequences directes

ou indirectes sur la mode vestimentaire,
surtout masculine. Ainsi, 'uniforme ou
des necessites militaires ont occasionneé
quelques changements de detaill au
niveau du costume civil. En effet, que
faire, par exemple, des gros stocks de
toile de tente ou de toile d’avion ? Le
probleme fut resolu par la vogue des
impermeables, aux depens des pardessus
legers et des parapluies (non, non, ces
impermeables ne permettaient pas de
sauter du quatrieme eéetage sans dom-
mages !) De meme, apres avolr pris
certaines habitudes pendant les periodes
de guerre, nos messieurs, en 1920, ont
apparemment eu du mal a les aban-
donner : ainsi, suite a I'obligation de ra-
ser barbes et moustaches pour porter un
masque a gaz dernier cri, on put admi-
rer de plus en plus, apres la guerre, les
visages imberbes des rescapés. Evitez
donc les persos barbus, moustachus et
chevelus foisonnant dans vos campa-
gnes. Méme s’il y en avait, ils ne repré-
sentaient pas le courant de mode de
I’époque. Bien sur, vous pouvez toujours
vous accrocher a votre perso demode,
surtout s’il est age.

Parmi les autres innovations dues a la
guerre, on signale la vogue du bracelet-
montre, (il est vrai que la montre a
gousset n était pas du dernier pratique a
consulter, embourbé jusqu’au cou dans
les tranchees), du manteau-capote a
martingale et des ceintures de cuir
Grace aux complets distribués par
'armée aux démobilisés, la confection

se répand de plus en plus. Les annees 20
voient la fin de la redingote, remplacee
par le veston crois¢ ou non et legere
ment raccourci. Le pardessus est tres le-
gerement cintre. Pour completer la tenue
on porte geéneralement un chapeau ; le
chapeau mou devient de plus en plus
courant et est souvent remplace 1'été par
un canotier.

Apres avoir décrit ce qui se voyait,
voyons maintenant ce qui ne se voyait
pas ou du moins qu’en certaines circons-
tances : le calecon ! Et oul, pendant que
les vieux messieurs s acharnent a porter
des calecons longs, les jeunes commen-
cent a les remonter de plus en plus,
montrant ainsi leurs jolis genoux, et
méme une partie de leurs cuisses. De
méme, le pan de la chemise est rac
courci lui-aussi. La chemise devient plus
molle mais le faux-col reste empese.

A la maison, le veston d’intérieur, souple
et moélleux en lainage ou meme en
soie, est fort apprecie.

Pour les jours de céremonie, on porte la
jacquette, vétement habille, en 'accom-
pagnant, parfois, d'un simple chapeau
melon, ou dans les grandes circons-
tances d'un haut-de-forme.

[La canne est encore employee pour se
donner une contenance. Ceci est tres
pratique pour les PJ] qui peuvent adapter
et dissimuler par exemple une épée dans
une canne apparemment anodine.

Pour les PJ élégants qui fréquentent les
soirées mondaines (c’est souvent chez les
plus insoupconnables qu’il y a des cho
ses a decouvrir), sachez que le smoking
a revers de sole et a un seul bouton
remplace de plus en plus souvent I’habit.
Les chaussures, lacées sur le cou-
de-pied, sont souvent recouvertes d une
petite guetre en drap noir ou gris qul
leur donne I'aspect d’une bottine.

Enfin, pour les PJ sportifs qui veulent
rester elegants les costumes sont mul-
tiples ; en effet de 1920 a 1930 ce sont
surtout les vétements de sport qui voient
leur usage se developper : culotte courte
avec chaussettes de laine pour la bicy-
clette, tenue blanche avec pantalon long
pour le tennis. L’ensemble sport com-

porte un veston a deux larges
poches plaquées. Au bord de la
mer, on remplace ce veston
par un blaser rayé jaune et
noir ou rouge et noir.
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La mode feminine fut elle aussi bou
leversée par la guerre mais d’'une ma
niére plus indirecte que les hommes. En
fait la guerre a profondément bouleversé
les conditions de vie de 'ensemble de la
sociéte. Les femmes durent remplacer
les hommes dans diverses taches, et
pour y parvenir plus facilement, durent
changer de tenue. Mais les jeans etaient
encore loin ! Ainsi, en 1915 et 1916, une
Jupe €évaseée et nettement raccourcie au-
dessus de la cheville remplace la jupe
longue et entravee de 1914. Par la suite,
par sa toilette, la femme exprime son
refus des contraintes et son deésir
d’émancipation.

De 1917 a 1920, la mode est a la ligne
tonneau, allant des epaules a mi-mollets
(suspens, Messieurs, au moment de
degrafer !)

A partir de 1921, aprés une période de
style espagnol, on passe au style grec
(souvent femme varie !). La femme voit
son buste s’allonger jusqu’aux hanches,
et, pour faire equilibre, la jupe atteint a
nouveau la cheville. En 1923, la jupe est
a 20 cm au-dessus du sol, remonte des
1924, pour etre a 40 cm au-dessus du
sol en 1926-1927 (attention ces chiffres
ne sont pas valables pour les naines). La
taille est marquée au niveau des hanches

L

par une ceinture. A la ville, robes-
manteaux, paletots droits, jacquettes
longues et tailleurs sont également en
vogue. Les tissus suivent I'evolution
geénerale vers la legerete et la souplesse.
Les annees 20 volent le succes du jersey
pour la mode sportive, du crepe pour le
soir, et de la grande nouveaute : la
rayonne, soie artificielle qui connait un
succes plus que franc. Le sac a main,
appelé réticule, devient indispensable,
les toilettes feminines ne comportant
plus de poches. Il se compose d’une
bourse reliee a une chaine et est porte
sous le bras jusqu'au début des années
30. Les gants sont courts.

D’importants changements intervien-
nent aussi au niveau de la coiffure. Les
grands chignons sont abandonnés ; des
1922, les femmes se font couper les
cheveux. Tout en gardant un petit chi-
gnon sur la nuque, elles font couper
deux meches de chaque cote de la tete
qui couvrent ainsi les oreilles et avan-
cent sur les joues. Ces nouvelles coiffu-
res permettent de porter des chapeaux
plus petits. Les longues épingles a cha-
peaux de 1914, dangereuses dans les
transports en commun, sont interdites
par 'autorité. Des 1925 la mode des che-
veux coupeés gagne du terrain. Certaines
femmes adoptent la coupe a la garcon-
ne, coupe masculine qui leur permet de
porter des chapeaux casques bien emr-
boitants.

DRRLING
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Pour le soir, outre la robe du soir,
longue, legerement remontée devant, on
trouve deux accessoires qui paradoxa-
lement s’opposent : le fume-cigarette,
plutot viril, et I’éventail, trés féminin
qui comporte parfois de longues plumes
d’autruches donnant a I’éventail une
allure music-hall.

Enfin, Messieurs, abordons maintenant
ce qui dans cette partie sur les femmes
vous Interessera peut-étre le plus. Vous
trouverez sous les robes de vos con-
quétes un linge de corps, autrefois si
abondant, maintenant réduit a sa plus
simple expression. Libéerée du corset et
du soutien-gorge par Coco Chanel, la
femme ne porte plus qu’'une simple che-
mise-culotte trés légére pourvue a 'en-
tre-jambe d’une patte déboutonnable. Et
s1 on s arretait la ?

Maintenant a vous de trouver votre style
en respectant ou en ne respectant pas
sciemment les grandes lignes de I'épo-
que.

Morie Fovrice Boripand




DOSSIER-WARGAME

Amis rolistes, nous allons traiter aujourdhui de jeux (et plus
particulierement d'un jeu) que vous n'avez pas I'habitude de pratiquer
souvent, les WARGAMES. Vous les trouvez souvent compliqués et
Inintéressants, mis a part peut-etre ceux qui s'attaguent au domaine
Medieval ou Fantastique. Un grand nombre d'entre vous a tout de méeme
entendu au moins une fois le nom de SQUAD LEADER, mais il est rare
que ces personnes en sachent plus. Souvent, par oui dire, ce nom
symbolise a leurs yeux le Wargame Lourd (avec un grand L). Beaucoup
de rolistes ayant quelque connaissance de ces jeux n'ont jamais
pratiqué celui-ci, et jusqua il y a peu, je me trouvais dans leurs rangs.
Recemment pourtant, un ami m'attira a une table ou se trouvait le
mastodonte. Aprés m'avoir solidement attaché, il entreprit de me lire les
premieres regles. A mon grand étonnement, elles s'avéraient peu
nombreuses, eu egard aux régles d'autres wargames. Intrigué, je voulus
en savoir plus, empruntai le livret des regles a mon ami et me lancai
activement dans la lecture. Quelgues jours plus tard, jachetai deux
supplements, CROSS OF IRON ET CRESCENDO OF DOOM. Voici le

fruit de mes nuits blanches de lectures.
PRESENTATION QUELQUES
MOTS SUR

Squad Leader plus quun simple Wargame, L!ENSEMBLE

semble effectivemnent etre le Wargame Tacti-
que par excellence. Le principal changement
qui apparut a mes yeux par rapport aux Le jeu dans la version américaine n’est plus

LEADER

quelques Wargames que javais pratiqueé
auparavant est la philosophie du jeu. En effet,
Squad Leader constitue un systeme de jeu
permettant de recréer les combats tactiques
de la Seconde Guerre Mondiale. L’échelle de
combat abandonne le bon vieux systeme 1
pion = 1 division ou quelques milliers d’hom-
mes, et une distance entre hexagones =
plusieurs kilometres. Non, ici un pion repré-
sente un peloton de dix hommes (ou squad),
un equipage de cing hommes, ou alors un
officier ou sous officier (ou Leader), ou mé
me une piece de mateériel.

de prime jeunesse (car antérieur a 1980), et
constitue avec Advanced Squad Leader le jeu
phare de la Societe Avalon Hill, tres réputée
pour ses wargames. La présentation extérieu-
re de la boite de base et des supplements est
moyenne, sans plus. L’intérieur, en revanche,
se revele beaucoup plus intéressant : des
planches comprenant de tres nombreux pions
pourvus de multiples chiffres, ainsi que quel
ques jolies cartes attirent l'attention et intri-
guent '’heureux et impatient acheteur. Celui-
ci apprend donc qu'un pion représente au
maximum dix, cinq ou un homme, ou une
piece de materiel, et que la distance entre
deux centres d hexagones est de 40 metres.

JEU

La complexite est croissante, mais pour les
combats d'infanterie, cela s’avere assez peu
¢leve. Un pion peloton est caractérise par 3
ou 4 chiffres. A gauche sa puissance de feu,
au milieu sa portee efficace, a droite son
moral. Le dos représente 'unité éclatée et
inefficace.

Un seul chiffre vy est reporte : le moral

4ER CHIFRE = PUISSANCE
DE FEU

2 EME (H{FRE - PORTEE
3ERE (HiFREMORAL

Une unite disloquee et retournee est inef
ficace. Elle ne peut ni tirer ni combattre au

corps a corps, ni, en fait, faire quol que ce

soit d’utile. C’est alors qu’intervient le leader.



Il est la clef de voute du jeu, et la bonne a
tout faire au cours des parties. Son principal
role consiste a ramener les unités dans leur
etat normal, de rassembler et de remotiver
ses hommes. Il n'y réussit pas toujours et
parfois, il réeussit trop bien. Un leader sovieti-
que peut par exemple rendre involontaire
ment une unité berserk (voir plus loin). I
peut aussi guider le tir ou autres opérations
des unités qui leur sont adjacentes afin de les
rendre plus efficaces.

Un pion Leader est caractérise par son moral,
et son facteur de commandement, qui le plus
souvent negatif, et qui est un reflet de la
qualitée du chef. Il varie de +1 pour un chef
meédiocre a -3 pour un major. Quand une
unité sera soumise a un test, ce bonus sappl-
quera a son jet de des.

MODIFI CATELR.

MORAL

On notera qu'un leader démoralisé perd son
facteur de commandement. Le leader, est de
plus, le seul a pouvoir utiliser des radios et
autres telephones de campagne.

LE MATERIEL

Les pieces de materiel sont tres nombreuses.
On distingue les armes de soutien telles que :
mitrailleuses (les armes les plus courantes),
mortiers, obusiers, charges de demolition et
autres lance-flammes, caracterisees par leur
puissance de feu, leur portee et leur seuil
d’avarie, leur cout en "point de portage”,
¢’est-a-dire leur poids et encombrement. Les
radios elles, sont caracterisees par leurs seuils
de contact et de panne.

Ce materiel joue un role tres important au
cours des combats.

Cette categorie englobe les vehicules blindeés
et ceux qui ne le sont pas. Parmi les pre
miers, on trouve les chars bien sur, mais
aussi les canons automoteurs, semi- chenilles
transporteurs de troupe, etc. Leur influence
s'avere déterminante. Le blindé permet d'a
mener rapidement des troupes protéegees. Il se
joue de l'infanterie et des tirs de mitrailleuse
et ses armements, (principal et secondaire)
meme s1 le blindé est 1éger, sont tres bien uti-
lises. Mais gare aux chars ennemis, aux
canons anti-chars et aux armes individuelles,
telles que les Panzerfausts (lance roquettes
anti-chars).

Un pion blinde represente sur une face : le
char intact, avec la liste des possibilites, et
sur I'autre : 'épave du char deétruit.

FACTEUR. DE
MOUVEMENT
RLINDAGE
ARMEMENT

&
o
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Les autres vehicules sont des vehicules non
armes, camions, jeeps et motos. Ils sont
rapides, permettent d’amener des troupes et
du materiel rapidement mais doivent etre
tenus a I'écart du combat, car ils sont tres
vulnerables aux tirs. Ils sont caracterises par
leur facteur de mouvement, et leur capacité
de portage en troupes et materiel.

INTERETS

Premiere surprise, les cartes sont, pour la
plupart, accolables les unes aux autres quel-
que soit le cote ! En effet, comme Squad
Leader est plus un systeme de jeu qu'un sim-
ple jeu, 1l permet de recréer theoriquement
n‘importe quel affrontement tactique de la
derniéere guerre, et sur n’importe quel front.
Reste aux joueurs a creer leurs sceénarios
grace a leurs connaissances ou leur ima-
gination, s’ils se lassent des scénarios fournis
dans les differentes boites. On peut donc
recréer n’importe quel affrontement avec
n‘importe quelles armeées, des humbles
troupes Roumaines aux feroces soldats de la
Garde Rouge, en passant par les Polonais.
Francais de 1940 et autres partisans Yougosl-
aves. La gamme de jouabilite est donc theo
riquement illimitee.

Second bon-point, il se dégage une certaine
pédagogie de I'ensemble des regles. En effet,
leur apprentissage est progressif, ponctue par
de nombreux arréts recommandant de jouer
une ou plusieurs fois tel scénario pour bien
les assimiler et pouvoir ensuite passer a d au-
tres regles. 11 faut tout de meme eétre cons
cient que SL n'est pas un jeu simple.
Visiblement, telle n’était pas la volonté des
auteurs. Neanmoins, un minimum de dose
de patience et une certaine rigueur dans la
lecture de la part des joueurs rendront ce jeu
accessible.

LES ARMEES
EN PRESENCE-
LES
TACTIQUES

Comme cela a ete dit plus haut, SL permet de
recréer tous les affrontements du niveau de la
centaine d hommes de la Seconde Guerre
Mondiale, c’est-a-dire prise d’usines, de
quartiers, de collines etc.

Les outils pour parvenir a ses fins different
grandement suivant les armees: voila de quol
avoir une idee des points forts et faibles de
chaque camp, avec des eélements de tactique:

COTE AXE
L' ALLEMAND

le joueur choisissant le camp Allemand verra
qu'il peut compter sur des bonnes troupes, un
matériel constituant avec 1’Ameéricain ce
qu’on peut trouver de meilleur, et en géneral
de bons voire d’excellents leaders en nombre
consequent. D’un autre coté, leurs troupes, et
cela sera de plus en plus évident quand la fin
approchera (voir scénario 5) se trouveront
souvent en nombre inferieur aux unites
Soviétiques ou Americaines, de 1 contre 2 a 1
contre 6 (toujours le scénario 5)! Donc, dans
un scénario ou I’Allemand devra défendre, le
joueur- devra disperser ses troupes sans trop
les exposer, et bien disposer ses armes de
soutien. En effet, un tir croise dg
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mitrailleuses sur des unites meme nombreu-
ses, mais avangant a découvert s’est toujours
montrée d'une meurtriere efficacité.

Certaines troupes, le Genie, les SS et les
unités de la Gross Deutschland montrent une
grande solidité au tir et une puissance de feu
importante pour les deux premiéres. Ainsi, le
joueur "Allemand” qui doit attaquer aura in-
teret a appliquer le principe du Centre de
Masse : le maximum (raisonnable) de troupes
dans un ou deux secteurs des cartes, en béne-
ficiant de 'appui de bons leaders ; ailleurs,
defense ou actions de petite envergure. L’
"Allemand” doit compter aussi sur ses chars,
tres souvent supérieurs a tout ce quon peut
leur opposer, et aux excellents chefs de char.

LES FINLANDAIS

Les troupes Finlandaises, excellentes, meri-
tent le titre de troupe d’élite : bonne puissan-
ce de feu, excellents moral et initiative,
grande individualite ce qui est un avantage
pour les pelotons mais a pour effet la rareté
de leaders aux bons modifieurs de moral.
Leur matériel a montre son efficacité, mais
les faibles quantités, de méme que le faible
nombre de troupes disponibles et I’absence de
blindages ne doivent pas étre oubliés. Les
Finlandais devront appliquer les mémes tac-
tiques que I’Allemand mais comme ils sont
parfaitement a l’aise dans la neige et les bour
rasques, il devra bénéficier de ceci, privile-
gler les actions eclair et destructrices.

LES AUTRES ALLIES
DE LALLEMAGNE

Il serait injuste de dire que les Roumains, les
Italiens et les Hongrois ont constitué un
grand avantage pour les ennemis de I’Allema-
gne, mais en terme de jeu, il faut reconnaitre
que jouer les pelotons Roumains et Italiens
face aux russes ne donne pas souvent un
grand suspense. Leur puissance de feu faible,
fait souvent 3(l'elite Russe et Anglaise 6,
I’Allemande 8, I’Ameéricaine 7). Le matériel
est loin d'étre excellent, et loin d'étre en
grande quantité, de méme que les leaders
(maximum : 8 -1 contre : 10 -3 ailleurs). On
notera aussi 'absence totale de bons blindes.
Heureusement, ces troupes sont parfois
appuyces par leurs alliés, Dans ce cas, dans
une position defensive, Il faudra donc adopter
une tactique assez cynique, leur faisant jouer
le role de tampon pour essayer de retarder
I'ennemi pendant que vos meilleures troupes
viendront se réorganiser. Evitez d’exposer les
leaders au modificateur nul ou positif, donnez
leur plutot les radios ou placez-les en arriere
afin qu’ils puissent réorganiser les unités de
facon efficace. Cela s’étend a tous les leaders
d’autres nations et qui possedent un mo-
dificateur nul ou positif.

LES ALLIES
| E FRANGAIS

A tout seigneur, tout honneur. Voici le bon
soldat Frangais de 1940. A premiere vue, il
n'a pas mauvaise mine, 4-5-7 pour les
troupes standard, 4-5-8 pour [I'élite, les
blindés pour I'epoque ne sont pas mauvais et
les leaders sont tout ce qu’il y a d’honneéte.
Les unités de seconde ligne constituent peut
étre le point faible mais sans plus. Néan-
moins, comme le Roumain ou I'ltalien, le
Francgais etant mal préparé a la guerre, le
moral d'un peloton, une fois “casse”, est
dans le jeu inférieur au moral normal, c’est
encore pire pour le Belge et le Polonais. Si le
materiel et les chars étaient théoriquement
opérationnels, ils avaient pour la plupart été
concus dans un role anti-infanterie, et une
erreur de conception les rendait peu mobiles.
Meémes considérations que pour I’Allemand.

L'ANGLAIS

Materiel honnéte, chars anciens au debut
mais efficaces, de meéme que les leaders. Bref
tout est tres honnéte, sans plus. Le matériel
Americain et la supériorité numerique a la
fin de la guerre leur permettent dans le jeu
de combiner bonne infanterie et matériel de
qualité en quantite.

L' AMERICAIN

L’Ameéricain constitue d’apres les regles le
combattant le plus bizarroide de toute la
guerre. En terme de jeu, cela se ressent par
une forte puissance de feu (6 a 7), une bonne
portée (4 a 6) mais aussi un moral faible (6 a
7), ce qui en fait un outil fragile. En revan-
che, le peloton ameéricain, une fois brisé,
retrouve tres vite son etat normal. Leur
nombre devrait permettre au joueur une plus
grande facilité que son adversaire. De plus,
les armes de soutien sont excellentes, et les
chars s’ils s’averent tout juste moyens, (com-
me le Sherman) pallient ceci par leur nom-
bre. On trouve de tres bons leaders, mais par-
fols en moins grand nombre que les Alle-
mands.

LE SOVIETIQUE

Disons-le tout net, le joueur choisissant le
camp soviétique disposera d’un seul atout : le
nombre. Les pelotons sovietiques (4-4-7 ou
6-2-8) sont moins efficaces pour un nombre
équivalent a leurs homologues Allemands.
Les armes de soutien soviétiques, sans
compter bien sur le matériel donné par les
Americains, recoivent la cuillere de bois :
Elles s'enrayent en tombant en panne tres
facilement. Aussi il faut éviter de s’en servir
quand cela n’est pas vraiment nécessaire. Les
bons leaders sont tres rares, et les autres,
mediocres, peu nombreux. Heureusement, le
russe se retrouve parfois avec un rapport de
plus de 3 contre 1, ce qui permet bien des
choses. Les chars russes, nombreux eux-
aussi, montrerent qu’ils pouvaient tenir la
dragée haute aux chars allemands dont ce

fameux ugre. Mais la encore, une erreur de
conception (impossibilité d’abaisser le canon
en-dessous de I’horizontale) et surtout le man-
que de bons chefs de chars permirent aux
Allemands de retablir des situations déses
perees.

Un exemple pour imager tout cela : le scéna-
rio 5 met en scene, en position défensive §
pelotons allemands (80 hommes), deux bons
leaders, du bon materiel et de 'artillerie, ain-
si qu'une masse de 48 pelotons russes, ac
compagnes de 3 leaders moyens et quelques
mitrailleuses.

Donc, si vous jouez les pelotons russes, n’hé
sitez pas a révéler le tablier du boucher, vous
pouvez vous permettre le sacrifice de quel
ques pions pour parvenir a vos fins. C'est la
tactique russe la plus employee.

LES
DIFFERENTES
EXTENSIONS

Qutre Squad Leader, la boite de base, on
trouve trois autres boites, qui devraient sortir
en version remaniée :

- Cross of Iron, exclusivement consacrée aux
combats sur le front de I'Est, entre Alle
mands et Roumains d’un coté, et Soviétiques
de l'autre.

La boite propose bien sur d’autres regles,
notamment de nouvelles regles pour les blin-
dés avec l'apparition des mastodontes Alle-
mands, et permet de mettre en oeuvre les
partisans, 'aviation et les fameux Stukas la
cavalerie, etc. On trouvera donc de trés nom-
breux pions, et une autre carte dans ce com-
plement, qui est absolument nécessaire si
vous avez mordu a SL.

- Crescendo of Doom introduit lui aussi,
d’autres apports, traversée de fleuves, régles
avancees sur les parachutistes, les Britani-
ques, avec le plaisir "rare” de pouvoir jouer
des unites Francaises, Finlandaises, Belges,
Polonaises et autres neutres, avec du materiel
“exotique”, tels que les chars polonais.

- Enfin, G, Anvil Of Victory apporte avec
lui les troupes Américaines, et la possibilite
de jouer le jour J ; de nouvelles régles concer-
nant l'infanterie et "I'apparition des demi-
Squads”.

Assurement, Squad Leader offre I'une des
meilleures approches de simulation de la
Seconde Guerre Mondiale grace a son excel
lent dosage d’universalité (tous les combats
tactiques de la 2eme Guerre Mondiale peu-
vent étre simulés), de cohérence (le cote
moral des troupes est tres important et le
rapport des forces a été assez bien respecte) et
d’accessibilité (I’apprentissage progressif des
regles est particulierement reussi).

Michel SALICETO
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LES VENTRELRS

Au cours des multiples Shadowrun auxquelles font appel les corporations, il arrive parfois (et méme souvent
diront certains MJ un peu vicieux), que les Shadowrunners aillent un peu trop loin. Soit qu’ils aient "doublé” la
corporation qui les a engagés, soit qu’'ils aient raté leur mission et que la Mégacorp les soupconne de trahison,
ou pense qu’ils disposent a present d’informations compromettantes (voir scénario Shadowrun dans Quest 2).
Que fait donc la corporation dans ce cas ? Elle utilise ses “vengeurs”. Ces vengeurs sont les recrues d’elite
secrétes qui punissent les auteurs d’un affront dont la corporation a été victime. Vengeurs est le terme
generalement utilisé pour désigner ces mercenaires corporatistes, mais les megacorps disposent egalement de
leur propre jargon pour les désigner.

Dans la rue, on les considere souvent comme des Shadowrunners traitres. Le role des vengeurs est toujours
tres précis. Leur mission leur est confiée par la Mégacorporation. Il s’agit en général de récupérer des
informations dont disposent les Shadowrunners et qui intéressent leur "employeur”. Il arrive parfois que la
mission consiste en 1'élimination de Shadowrunners. C’est au MJ de juger si la corporation_doit en venir a une
telle extremité. Quoi qu’il en soit, les vengeurs ont “carte blanche” pour mener a bien leur mission. Nous vous
proposons ici trois vengeurs. le MJ pourra les utiliser s’il juge que ses joueurs ont été un peu trop légers vis-a-
vis de la Mégacorp dans leur derniere Shadowrun. Attention ! Les vengeurs sont des mercenaires d’élite, et
donc particulierement puissants. Utilisez-les avec parcimonie et sachez que les Shadowrunners risquent d’y
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AT TRIBUTS CYBERILARE ARIES - EQUIPEMENT : Veste
CONSTITUTION : (5) 6 § Griffes Cybernétiques {].3 GRIFFES RETRACTILES 6M2 § Pare-Balle- 1 magasin
RAPIDITE : (6) 7 § Armure Dermale 3 L5 RANGERS ARMS-SM3  6G2 J Balles Explosives-
FORCE : (3) 6 § Bombe Corticale 0.0 BOMBE CORTICALE 5F1

CHARISME : (1) 2 § Compartiment Digital 0.3

INTELLIGENCE : (5) 6 § Interface d’Armes 0.5 ALLERGIE : LUMIERE DU SOLEIL- GRAVE-

HDLGNPTE . {5} El {TEEEPTEUT Sﬂﬂﬁ'ﬂutﬂ"t} U[SIGN LU M {ERE FAIBLE-
ESSENCE : Dl Reflexes Cables 1 2.0

;qéféﬁ-mw i g HEQEHSRIL U SO0 o FLASH BACK : Underground Jack est né en 1988 a Seattle.
. Passionné d’athlétisme, il connut une brillante carriére sportive
BB SR SRR (e SV SR CCRR VAN Y | vers les dernieres années du XXéme Siecle, puis se maria,
feu : 3)- Furtivité en milieu urbain : 9 (autres milieux : 3)- [ RS TERTT Y| G SR T E s e 1 e TR T D A T T 1 1 P s
Athletisme : 15- Griffes rétractiles : 11 (combat a mains [ EUETES TaEEE Vo) T e 1= Gl TY S 10 FH S T-0'5 1110 R S SR 2L A
nues : 3)- Lancé de grenades : 6 (autres armes de jet : 2)- confortablement, Jack Kramer, c’était son nom, était somme
toute assez satisfait de lui. A 35 ans il avait réussi dans la vie ;
une jolie femme, deux beaux enfants, un métier qu’il aimait et

une belle voiture. Tout pour étre heureux quoi !

31 AVRIL 2021 : Jack Kramer se reveille au beau milieu de la
nuit, en sueur. Il souffre atrocement. Sa femme appelle en
urgence le docteur de la famille, mais celui-ci n’a pas le temps
d’essayer de comprendre. A son arrivée, Jack se sent dgja
beaucoup mieux et, pour le prouver, peut méme faire quelques
pas. - "Comme tu es petite ce soir”, dit-il a sa femme qui lui
repond :”...mais qu’as-tu fait a tes oreilles, idiot ?”

Apres sa métamorphose, plus rien ne sera jamais pareil pour
Jack Kramer. Rejete, traque, ne supportant plus la lumiére du
soleil, 1] ira se réfugier dans les égouts de Seattle. Traumatise, il
y restera de longs mois sans voir personne, se nourrissant de
rats et de déchets. Plus tard, il apprendra a survivre dans la
violence et la haine de l'humanité, une haine sans cesse
grandissante, qui verra mourir Jack Kramer, et naitre
UNDERGROUND JACK, étre froid et sans ame, complétement
associal et depourvu de pitié.

COMMENTAIRES : "Pourquoi discuter alors qu'un pruneau de
mon SM-3 peut mettre tout le monde d’accord ?”

DESCRIPTION : Undergrounk Jack est un Elfe de 2.16 metres
au regard implacable. I possede une musculature parfaite et
tres saillante. Il est toujours vétu d’'un justaucorps gris (veste
pare-balle). Son armure dermale lui donne une allure de "big
Jim géant” car sa peau est presque entierement synthétique et le
rend encore plus inhumain qu'un simple Elfe. Underground
Jack met des lunettes de soleil des que la luminosité déepasse le
stade de sombre.

BUSINESS : Underground Jack est un assassin professionnel
qui a I'habitude d’agir seul et qui supporte mal les coéquipiers.
Il travaille pour une megacorp qui loue ses services tres
occasionnellement et toujours pour des affaires de la plus haute
importance, le payant trés cher. Underground Jack n’a pas
'habitude de rater ses missions, sa méthode de travail est
simple : aller droit au but pour un minimum de risques. Il évite
ainsi autant que possible les batailles rangées ou autres combats
de rue, et prefere jouer les taupes pour se nicher dans un
endroit stratégique, accomplir sa mission (il s’agit presque
toujours d’'une personne a abattre) et enfin se fondre dans
I'anonymat de la foule pour rejoindre aussitot son QG secret en
plein coeur des égouts a une cinquantaine de métres sous terre.

NOTE : Jack utilise son inferface d’arme sauf dans une
obscurité totale, ou il le débranche, afin d’utiliser son viseur
thermographique ;

- Jack s’est fait fixer une bombe corticale dans le cerveau qui se
declenche sur ordre mental ou si son coeur s’arréte de battre
plus de 10 secondes : ce systeme est risqué mais il convient treés
bien a I'humeur noire de Jack.
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ATTRIBUTS B
CONSTITUTION : 9 (11) COMPETENCES
RAPIDITE : 3 (4) Cﬂn?h‘a'f a mains nues :
FORCE : 9 (10) Furtivite : ‘
CHARISME : 1 Armes de jet :
INTELLIGENCE : 2 Thcnr!e magique :
VOLONTE : 3 Athletisme :
ESSENCE : 6

REACTION : 2 (5)+2D6

MAGIE : 8

POUVOIRS : Ce troll est un adepte de la magie physique. Il est
une veritable machine a tuer dotée d’exceptionnelles qualités
physiques. Dans la liste des attributs, il faut considérer ceux entre
parentheses (ils ont été magiquement augmentés). En outre, le
troll possede les pouvoirs suivants :

REACTION AMELIOREE : Sa reaction est de 5. Il bénéficie de
plus d’un bonus de +2D6 a I'initiative ;

RESISTANCE A LA DOULEUR : Retirer 1 au malus de seuil de
reussite du a une blessure ;

SUCCES AUTOMATIQUE EN COMBAT A MAINS NUES : Ce
troll possede un succes automatique en combat a mains nues,
pour I'attaque ou la réserve en contre-attaque ;

MAINS TUEUSES : En combat a mains nues, les poings de ce
grand tueur sont a considérer comme une arme (FORCE) G1 en
degats physiques.

DESCRIPTION : La "cybertechnologie” ? C’est d’la foutaise
pour les gringalets !

- "Faut maitriser son ame et son corps. Faut etre fort et cogner
sur tout ¢’qui bouge. Sinon, c’est toi qu’y passe, bonhomme.

Moi, mes shadowruns, c’est pour buter quelqu’un. Et ¢a marche
toujours.”

CRO est un troll. Il pratique les Arts Martiaux et est trés fort
dans ce domaine.

CRO travaille toujours pour la méme Megacorp et est bien sir
specialisé dans I'élimination (souvent de shadowrunners génants),

CRO possede une haine viscérale envers les samourais des rues
et frappera avant tout sur eux, les traitant de “mauviettes
ameliorées” ou de "pantins rouilles”,

CRO a un look original : il a I'allure d’'un ours que I'on aurait
mis dans un kimono.

CRO possede bien sur tous les avantages liés a sa race, en plus
des pouvoirs speciaux. Il est legerement allergique au plastique
(nuisance).

REMARQUE : Les pouvoirs des adeptes de la magie physique
sont decrits dans le GRIMOIRE.

EOUWPEMERTT @ Vetement pare- balle
style Kimono- Couteau- Fumigenes-

LONTTRE TS - Marchand de Talismans-
M.Johnson- Docteur- Tribu-
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Specialiste de I'extorsion d'informations, ancien gangster de race | FERSSISUEIERIATE

noire, Morbius s’est injecté volontairement le VV.H.M.H (Virus RAPIDITE : & i | il B
Vampirique Humain-MétaHumain) pour devenir un vampire et FORCE : S4E ijID):IS- Enmhat :1 mains nl:ma .
augmenter sa puissance. Il a formidablement réussi son coup. De CHARISME : 6 we R feu : 4"
plus, la couleur de sa peau dissimule assez bien sa veéritable INTELLIGENCE : 5 arme - Ceska VZ/120 :
nature, et il en profite pour surprendre ses adversaires, qui ne VOLONTE 4 8- C?mhat arme (ha-
voient en lui qu'un simple loubard, avant de se rendre compte ESSENL‘E_: 10 (Variable che) '~ 4- Et]ﬁ}lf:t_iﬁ (la
(souvent trop tard) de sa force surnaturelle. Pour traquer ses REACTION: 5 (7) rue) : 4- Furtivite : 7-
"proies”, Morbius utilise souvent la tactique suivante : il seme M,:'kC-IE ) 0

divers indices (souvent des messages) afin d’attirer sa victime en '

un lieu ou il aura le maximum d’avantages : un huit clos
genéralement, et durant la nuit. Morbius fait toujours
particulierement attention a ne pas réveler sa véritable nature,
mais ¢ est un malade qui aime terroriser ses victimes longtemps
a I'avance. Cette tendance peut parfois se retourner contre lui.

POUVOIRS : * Accroissement d’attributs physiques : Une fois
par jour (nuit plutot !), Morbius peut rajouter son ESSENCE/3
en constitution, rapidité et charisme pour une duree de
(ESSENCE) minutes. * Drain d’essence : Ce pouvoir ne peut
fonctionner qu’en présence d'une émotion forte dirigée vers le
vampire, comme la haine, la peur, ou 'amour (beaucoup plus
rare !). Le vampire doit alors mordre et boire le sang de la
victime, qui doit étre soumise physiquement ou magiquement.
La victime ressent alors une sorte d’extase et doit réussir un test
de volonte de SR4 pour ne pas étre consentante et cooperative. Si
I'essence de la victime tombe a zeéro, elle meurt. * Forme
brumeuse : : Cette action dure une action complete. Au terme de
I’action, le vampire s’est transformé en brume, et est immunisé
contre toutes les armes normales, mais pas contre la magie. De
plus, si le vampire est exposé 4 une substance a laquelle il est
allergique (lumiere solaire, bois), il reprend instantanément une
forme humaine. * Immunité : Morbius est immunisé contre les
effets de 'age, des poisons et des agents pathogeénes. * Infection :
Si I'essence d’une victime tombe a zéro, Morbius peut décider
de I'infecter pour que celle-ci devienne un vampire. Il ne le fait
que tres rarement, et le plus souvent avec une victime
consentante. * Régeénération : .Si Morbius recoit une blessure
fatale ou le cumul de plusieurs blessures qui en deviennent
fatales en un tour, le MJ lance un D6 : si le résultat est 1,
Morbius est mort (il a ete touche sur un organe vital (colonne
vertébrale, cerveau,..). Si la blessure fatale a eté causee par du
feu, ou une explosion, ou de I'acide, ou toute autre forme
d’attaque détruisant d’un seul coup une bonne partie des tissus,
Morbius meurt sur un résultat de 1 ou 2 sur 1D6. .Si le résultat
est superieur a 1 (ou a 2 dans le deuxieme cas), Morbius
regenerera toutes ses blessures a la fin du tour, mais subira
toutes les penalites jusqu'a ce moment la. * Sens accrus :
Morbius possede un odorat et une oule exceptionnellement
developpes. * Vision thermographique : Morbius voit les
degagements de chaleur des formes animales (et meme des
formes inanimées) dans I’obscurité la plus complete.

5 COMPETENCES -

EOWPENEITT : Un Ceska VZ/120 (pistolet tcheque) :
3M2 avec 18 munitions- .Hache de combat WALLACHER
: (FOR)G2 soit 15 G2 !. Synthe-cuirs-

FAIBLESSES : * Allergie a la lumiere solaire : Grave. Exposé a
la lumiere solaire, Morbius recoit une blessure légere toutes les
cing minutes (ces blessures sont cumulables),souffre d'un malus
de +1SR a toutes ses actions, et est contraint a la retraite directe
vers un lieu protégeé de la substance allergique. * Perte d’essence

Morbius pert 1 point d'essence par mois. Cela I'oblige
regulierement a trouver des victimes pour assouvir sa soif de
sang. ¥ Vulnerabilite au bois : Toute arme faite de bois rajoute
une catégorie de blessure si elle est utilisee contre Morbius. Par
exemple, une massue faisant 2L1 devient une 2MI.

NOTE : On suppose que Morbius possede 10 points d’essence
quand il commence sa mission, ce qui correspond a deux
victimes partiellement ou entierement drainées recemment,




TROLLBALL ecst
un jeu au sein O'un
Jeu de Role :
RVUN€QVEST.

1l est appary pour
la premiere fois en
1982 dans le genial
compléement de jeu
“Troll Pak’, ¢t a
donne naissance a
o¢s jeux basés sur
le meme principe
(citons Blood Bowl).

TROLLBALL est un jeu “culturel”
typiquement Troll. C’est le sport qui
traduit le mieux la facon de penser de
ces derniers : ils sont friands d’action et
de violence et adorent se retrouver en
groupe pour une grande manifestation.

La balle était a I'origine une espece de
scarabée maintenant éteinte. Ensuite, de
nombreuses sortes de petits animaux fu-
rent ufilises, mais depuis la malediction
de Gbaji, le trollinet semble étre devenu
la (malheureuse) balle de predilection.
Toutefois, d’autres créatures sont parfois
utilisees. Il vy a notamment un grand
tournol dispute au chateau de Gronn
Orta tous les cing ans, ou un Ours est
present sur le terrain comme... balle !

Les tournois sont organisés par des li-
gues dont déependent de tres nombreux
Trolls. Ces ligues sont assez éloignees
entre elles. Aussi, les tournois inter-li-
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TROLLBALL

Pour RUN€E€EQVEST

Tiré d¢ l'oeuvre de Greg STAFFORD

gues sont tres rares.

Par ailleurs, il existe deux types de
joueurs de TrollBall : les amateurs et les
professionnels. Méme s’il y a parfois de
grandes differences de niveau entre les
equipes amateurs et les professionnelles,
elles s’affrontent parfois sur le terrain.

L’objet de ce dossier est de fournir plus
de renseignements sur le jeu :

- du point de vue technique : (on nous dit
de nous referer aux regles de RQ), on

rappellera dans ce dossier les regles de
RQ tres utile a Trollball ;

- du point de vue social : (le sponsoring
et les equipes professionnelles, les pri-
mes, les rapports entre la société et les
joueurs de Trollball, etc).

REMARQVE€ : pour jouer a Trollball,
1l faut connaitre les regles de RuneQuest
(traduit en francais par Oriflam) et de
TrollRealms (disponible en anglais chez
Avalon Hill et que nous espérons bientot
en francais chez Oriflam).

L€ COTE
TECHNIQV€

L€ BVT DV J€V : Le but est de

marquer le plus de points avant la fin du
temps de jeu, fixé au debut par les
organisateurs (Voir la suite pour un or-
dre de grandeur). Si aucun point n’a éte
marqué avant la fin du temps reglemen-
taire ou s'il y a égalité, la premiére équi-
pe qui marque remporte le match. Il
n’existe donc pas de match nul.

MARQVE€R UN POINT : Un
point est marqué a chaque fois qu’une
portion vivante de trollinet passe la ligne
de but adverse.

LES €QVIPE€S 1l y a 7 Trolls par

equipe, dont un grand Troll au maxi-
mum (genéralement gardien de but). 5
sont sur le terrain (le gardien de but ne
pouvant quitter la zone rouge) et 2 sont
remplacants (quasiment toujours sollici-
tes 1)

LE TERRAIN : Il mesure 51 metres

de long sur 30 de large. La zone rouge
est un triangle isocele dont la base est la
ligne de but. Cette zone rouge est delimi-
tee par du sang de victimes sacrifiées
(generalement elfes ou humains).

Lors du sacrifice, les supporters des
deux equipes entament a tour de role des
chants d’encouragement et de louanges.

Pour le jeu, un terrain a hexagone est
utilise. Les irregularitées traduisent les
imperfections. Un modele réduit de la
moitie de la carte est fourni avec le rond
central a placer.

LES ARBITRE€S : Geénéralement,

deux géants sont arbitres et veillent a
faire respecter les regles. Ils mesurent
neuf metres ou plus, pour imposer le
respect du reglement, difficile a obtenir
sur un terrain de Trollball. La sanction
d’'un non respect aux régles est une
expulsion du terrain (a coup de pied, si
le troll ne sort pas avant),
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Les regles a respecter sont :

- sur le terrain, seules les armes conton-
dantes (masses etc) sont admises. Toutes
les armures sont acceptees ;

- pas de magie sur le terrain. Un
puissant sort de détection de la magie
fera briller le tricheur. Il sera expulseé du
terrain et disgracié aux yeux de tous (des
sanctions au sein de son culte comme
une perte du titre d’initie, voire de
Seigneur Runique pourront étre envi-
sagees !)

- pas de projectile sur le terrain, mis a
part le trollinet ;

- il est interdit d’abimer le trollinet alors
qu’on le tient. En revanche il est permis
de le poser a terre, de lui casser les jam-
bes ou autre chose, puis de le reprendre !

- le gardien de but ne doit pas quitter sa
zone rouge (pas meéme pour fracasser

une balle qui vient de passer sa ligne de
but) ;

- un remplacant ne doit pas entrer sur le
terrain tant quun des joueurs de son
équipe n’'est pas sorti. Si un joueur
meurt, son corps doit étre retiré avant
'entrée du remplacant. Enfin, un troll
peut etre aide par un de ses partenaires
du terrain pour sortir ;

- un joueur ne peut entrer dans la zone
rouge tant que son équipe ne possede
pas la balle. Si I'équipe perd la balle
dans la zone rouge de 'adversaire, ses
joueurs doivent la quitter le plus vite
possible,

REMARQVE : on peut entrer dans la
zone rouge de son equipe a n’importe
quel moment du jeu ;

- les spectateurs ont le droit de tirer des
objets sur un joueur entrant dans la zo-
ne rouge de I'équipe adverse. L’inverse
est formellement interdit (les joueurs
n'ont pas le droit de blesser les suppor-
ters).

DOSSI€ER 1€V

NOTES POVR GE€ERER LES
DE€EPLACEMENTS €T
ACTIONS D<€S
NOMBRE€VX
PERSONNAGES DV €V

LE TROLLINET :
DEPLACEMENT, €VASION €T
REMPLACEMENT D€ LA BALLE

Le Trollinet est, bien avant d’entrer sur
le terrain, terrorisé. Depuis son enfance,
il a vécu dans la peur et sa plus grande
angoisse a toujours été de servir un jour
de balle a Trollball. Aussi, sur le terrain,
c¢’est I'explosion incontrolée de panique.

En conséquence, un trollinet libre se
deplacera toujours a la vitesse 4, utilisant
pour cela 2 points de fatigue par tour. Il
ne pourra donc pas esquiver. De plus (et
cela traduit sa panique), il se dirigera
suivant une direction aléatoire 1D6 (cf.
Terrain) et cela pendant 2D6 metres
avant de retirer une direction. Si un
trollinet passe sur 1’hexagone d’un troll,
deux cas sont a envisager. S’il a au plus
deux fois moins de points de taille que le
troll, il lui passera entre les jambes (sauf
si ce troll 'en empéche par une action
qu’il effectue a ce RA). S'il a plus que la
taille du troll divisee par 2, tirer une
bousculade entre eux (cf. bousculades
plus loin).

De plus, méme dans les bras d’un troll,
le trollinet n’arrétera pas de gigoter.
Aussi, s1 un Punt est rate, le trollinet
commencera a courir des le RA suivant.
De meme, a chaque fin de tour (RA 10),
il tentera de se libérer. Pour cela, il doit
battre le troll qui le tient sur un jet de
FOR du trollinet contre :

- FOR/2 (si le troll le tient a une main) ;

- FOR (s1 le troll le tient a deux mains),
sur la table de resistance.

Par ailleurs, si le trollinet est tué (c’est-a-
dire pour les trolls si la balle est "ecla-
tee” 1), un autre sera lance des rangs des
spectateurs. Il devra d’abord étre rattra-
pé (tirer 1D10 pour déterminer a quel
joueur 1l est lance, apres avoir attribue
un chiffre a chaque joueur du terrain,
puis un jet de ATTRAPERx2%, s’il est
raté, le trollinet s’écrase en subissant
4D6 points de degats), puis place au
centre du terrain s’il est encore en vie.
La, un arbitre le tiendra jusqu’au nouvel
envol.

Si par miracle le trollinet réussit a
s’échapper du terrain, toutes ses blessu-

res seront gueries par la prétresse de
Xiola Umbar.

DEPLACEMENTS €T
INTERVENTIONS D€S GEANTS

Lorsqu’un géant entre sur le terrain, ses
deux énormes pieds doivent y etre pla-
ceés, avec comme écartement leur tail-
le/2 metres (arrondir au chiffre supe-
rieur). IIs interviennent le plus souvent
en donnant des coups de pieds a +100%
de réussite, en envoyant le troll a 2D6
metres, tout en lui infligeant 2D6 points
de degats. Ceci, projetera le troll hors du
terrain. Apres avoir fait leurs offices, les
géants quittent le terrain.

LA FOVLE : La foule dans TrollBall

est composee de trolls a plus de 99,9%.
Elle est en plein delire a chaque partie,
mais est assez disciplinee : les trolls ne
rentrent pas sur le terrain, Toutefois,
lorsque des trolls d'une équipe entrent
dans la zone rouge de I’equipe adverse,
les supporters de cette derniere projettent
toutes sortes d'objets : os, pierres, gour-
des a liqueur vides (c’est la une torture
autant morale que physique). Pratique-
ment, on doit tirer 1D10 objets des le RA
ou les attaquants entrent. Les objets peu-
vent avoir un impact assez important,
puisque pour chacun d’entre eux on tire
1D6 : 1 signifiant un succes infligeant
1D4 points de dégats, 2 signifiant aussi
un succes mais infligeant 2D4 points de
degats, 3 a 6 traduisant un echec de fir.
Cette intervention musclée de la foule
n’est non seulement pas mal vue, mais
fait au contraire partie des regles.

LES DEPLACEMENTS
DANS TROLL BALL :

Dans Trollball, la précision des deplace
ments est tres importante. Aussi, il faut
jouer Rang d’Action par Rang d’Action
et déplacer les membres des equipes
dans I'ordre de leur dextérité decroissan-
te (en cas d’egalite, tirer au sort). Etant
donné I'état d’esprit des joueurs, il n’est
pas neécessaire de donner des phases
d’intentions sauf s'il y a engagement en
melée (c'est-a-dire combat classique).
Toutefois, des RA de penalite dus a la
surprise peuvent etre attribues dans le
cas ou la surprise est inévitable.

(exemple : Grunge veut lancer le trolli-
net a Xigzag, un de ses partenaires. Il
ignore les actions de ses adversaires, ce
qui Iui permet d’effectuer son action
alors que Bog I’enragé veut entrer en
meélée avec lui. Il devrait tirer Ie trolli-
net au RA7 mais Bog I’attaque au RA-
6 : il Iui brise le bras lanceur. Ainsi, non
seulement Grunge perd le trollinet,
mais il subit 3RA de penalite pour
réaliser la prochaine action).

Les regles du mouvement ont pour base
celle des mouvements dans RQ, avec
une competence supplementaire :
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"Courir” (compétence d'agilité). On
peut se deplacer a sa vitesse de déplace
ment sans étre gené dans ses actions.
Onpeut aussi utiliser le sprint : on dou-
ble sa vitesse et sa consommation en
points de fatigue. Dés qu’on sprint, on
ne peut plus faire aucune action hormis
une bousculade. De plus, les éventuels
attaquants possedent +20% d’attaque
sur un sprinteur, voire +30% si I'attaque
est menée du coté ou il n'y a pas de
bouclier.

(exemple : GORUZ charge Tortaz pour

effectuer une bousculade. Il court deja

depuis le début du tour et nous sommes = = A

au RA4. Il sprinte au RAS5 et arrive sur

[T YooY Tl (B [ 7: VAR | Wi (=101 M1 B Départ arrété : (debut de match, sortie
[ale TRyl 1 L (s (A= = VI R Loy -V A (0o o |l ' 1in tour de meélée), un troll ne part
Jolel Ty B A g ek i TR LT A O/ Al U a son DEX RA. Lorsqu’on sort d'un
D, €)1y e R M0 7)o T2 (R Lol g v: VAR 1 : 1o 1 B tour de melee, 1l faut attendre le DEX
(6711 VAN N VAN € (17 A0 [N /o1 A eI go gl R A du tour suivant pour recommencer
TSI Te TR R I (=1 1 R Wl & se déplacer (mais cela n’entraine aucun
bousculade) +3 (di a I'arrét du sprint) BuElitRe Wi Welellighilil-F:1si5ls)s)}

+2 (dit a son DEX RA) = RA 10. Il en- ; _
caisse donc le coup sans pouvoir parer SORTI€ D VN SPRINT :Ala
fin d'un sprint, il faut attendre 3 RA de

LA COMPE€TENCE COVRIR (00) : plus (en se déplacant normalement ou

combré d’au plus 1{4 de ses points dc @ action, sauf le knockdown (bousculades
fatigue totaux (sauf s1 on dépasse 100% : @ mutuelles).

alors, le point de déplacement definitif _
INCONVENIENT D VN

gagné fonctionne tout le temps, et ce ne
sont que les points de déplacement tem-@ SPRINT : Pendant un sprint, on
i : :
n'esquive pas, on ne pare pas et les

poraires qui sont inutilisables). Les
eventuels attaquants possedent +20%

points de deplacement gagnés et de
fatigue perdus suivent la regle suivante : d'attaque (cf régles de RQII) voire
+30% si l'attaque provient du dos ou

%AGE DE POINTS DE POINTS DE
d’un coté non protégé du sprinteur.

LES COMPETENCES
NOVVELLES €T
COVRAMMENT

VTILISEES

En plus des attaques, parades et esquives
(remarquons qu'il v a un deuxieme
type d’esquives), d’autres competences
sont tres utilisées. Les voici exposées en
detail :

LANCER (25) : Clest la compétence

qui sert de base aux passes. La distance
de la passe est donnée par la force du
troll moins la taille du trollinet. Un jet
de lancer reussi exprime une passe au
metre pres (¢’est-a-dire dans 1" hexagone
voulu). Un échec entraine une erreur de
passe de 1D6 metres dans 1D6 direction.
Pour ce qui est de la hauteur du tir, il
faut suivre la regle suivante (la hauteur
du tir est Importante pour une
eventuelle saisie d une balle au vol, ou
pour un lob) : dans un premier temps, il
faut determiner la mi-distance du tir. A
la moitié de la hauteur du lanceur, 1l faut
ajouter : 1/2 metre par metre de distance
a la mi-distance :

COURIR DEPLACEMENT FATIGUE
01-25 =+] 4/tour
26-50 +2 8/tour
51-75 +3 16/tour

76-100 +4 32/tour REFVS€R D€ S €NGAGER

REMARQVE : les points de fatiguel € N ME€LE€€ : Si un personnage se

dépensés doivent etre rapportés aux [l fait attaquer et refuse de s'engager en
nombres de RA ou la compétence courir § mélée (c’est-a-dire qu’il ignore son
aura été utilisee. attaquant), les attaquants possedent

+20% d’attaque voire +30% si I'attaque (exemple : GORUZ lance le trollinet a
provient du dos ou d'un cote non [ REEEER IR Ry R (R €[0) 10V4
protégé du bouclier. a 34 points de force, le trollinet a 10
REMARQVE : S'il esquive, ces bonus 4SS de taille : 34-10=24, 1l peut tenter
le jet. Il le reussit. GORUZ mesure
240m. La mi-distance du jet est 11
metres. Le trollinet partira de 1.20m. A
trois metres il sera a 3x50cm + 1.20m =

Un coureur peut bien evidemment ne
pas utiliser sa competence au maxr
mum.

GRAND COVREVR : A +100% en

courir, un personnage augmente d’un
point definitif son déplacement (exem-
ple : Carl Lewis a 104% de courir. Son

déplacement passe de 3 a 4). Méme s’il 2.70m de hauteur. A la mi-distance il
est encombré de plus du quart de ses atteindra 11x50cm + 1.20 = 6.70m. A 15
points de fatigue totaux, ce point est tou- metres il redescendra a 6.70m - 4x50cm
jours accorde. Ce point peut étre double " i = 470m pour arriver bien sir a 22
par un sprint normal, (le deplacement R meétres a 6.70m - 11x50 = 1.20m).
passerait alors pour Carl Lewis de 4 a it il

8, en utilisant le double de points de
fatigue).

ne sont pas accordeés a ses assaillants. On
peut refuser de s'engager en melée par
exemple pour : tenter de lancer coute
que coite, de punter ou d’attraper le
trollinet.

Par ailleurs, un lancer peut-etre effectue
apres son DEX RA a compter du RA ou
I'on a le trollinet. Si 'on est en melee,

; ; ﬂ on ne peut utiliser les RA d'une fin de
plementaires, retrancher 25% a la conr tour pour lancer dans le tour suivant.

petence avant de consulter la table AN L e Sinon, on le peut. Enfin, le trollinet reste
précedente. (Dans le cas de Carl Lewis, SRRy 7 JC I, en 'air 1 RA tous les 100 meétres parcou-
il serait dans la tranche 76-100) ' ; rus. C’est une compétence d’agilite.

Toutefois, pour ce qui est des points sup-



€SQVIVER (05): 11 y a deux types

d’esquives :

- la premiere est I'esquive classique de
RQ.

- Vautre, (pour laguelle on a pas le
meme %) consiste a lancer tout son
corps sur un cote, faisant perdre toute
autre action jusqu’a la fin du tour (on
rappelle qu’il faut en plus compter 3
RA pour se relever). Le % de reussite
est alors deux fois celui de I'esquive
normale. C’est une compétence d’agilite.

ATTRAPER (25): (au vol) : Cette

competence a le meme % de base que
lancer. Elle est utilisee a chaque fois
qu’un troll essaye d’attraper le trollinet
au vol. 81 le trollinet est a plus de la
moitié en hauteur de la taille d’un troll
mais qu'un saut pourrait permettre de
'attraper. (¢f SAUTER pour rensei-
gnements complementaires), alors un
jet de sauter plus un jet d’attraper
doivent etre reussis. On peut attraper des
son DEX RA dans un tour, si on n’a fait
aucune action a part se déplacer a vi-
tesse normale ou esquisser (en fait
aucune action utilisant des RA). Si on a
sprinte, il faut attendre 3 RA + son DEX
RA pour etre conscient de qui a la balle,
de sa trajectoire, etc. Il est donc parfois
néecessaire qu'un lanceur attende 1 ou 2
RA pour qu’un receveur soit prét, ce
dernier pouvant se déplacer donc a
vitesse normale, et/ou esquiver mais ne
pouvant, sans subir de penalités de RA,
ni sprinter, ni s engager en mélée. C'est
une compétence d’agilite.

AGRIPPER (15) (au sol) : Cette

competence a pour % celui de la lutte.
Elle sert donc a agripper un trollinet au
sol, qu’il soit en train de courir ou qu'’il
soit par terre, ou a plaquer un troll au
sol (dans ce cas, en plus du jet d’agrip-
per, il faut réussir un jet sous (2xFOR)
du plaqueur contre (FOR+TAI) du pla-
que sur [a table de résistance), ou bien a
arracher la balle a un troll qui I’a dans
les mains (1l faut la réussir a agripper,
puis vaincre la force de celui qui a la
balle contre la sienne sur la table de
resistance avec toutefois la précision
suivante : si le trollinet n’est tenu qu’a
une main, diviser la force par deux).

DOSSI€ER €V

Agripper s’effectue au RA d’une arme
naturelle. C'est une compétence d’at-
taque.

PUNTER (15) : Cette compétence a

le méme % de base que la competence
COUP DE PIED. Lorsque I'on "Punt”
un trollinet avec succes, il décolle en
I'air (mémes régles pour la hauteur
qu’avec la competence "lancer™) et at-
territ a 1D6 - 1 metres (c’est-a-dire
hexagones) du point théorique choisi. Ce
dernier peut étre jusqu'a une distance
égale a la FOR du punteur (plus
eventuellement les dégats de la chute s’il
n'est pas réceptionné). Si le jet "Punt”
est rate, le trollinet se mettra a courir
des le RA suivant. Le "Punt” nécessite le
meéme nombre de RA que la com-
petence COUP DE PIED.

SAVTER (25) : Cest la compétence

habituelle. Elle peut étre utilisée dans un
tour des le DEX RA (sans infliger des
RA de penalite), et peut preceder un
“attraper” ou un "agripper” de maniere
a rendre cela possible :

(exemple 1 : Xoran mesure 240m. Il
veut attraper le trollinet que Tortaz a
lance a un partenaire et qui lui passe
par-dessus. Tant que le trollinet est &
24x3:2 = 3,6m de hauteur, il n’a pas a
faire de jet de sauter avant son jet d’at-
traper. S1 Ie trollinet est entre 3,6 me-
tres et 24x2 = 4,8 metres, ce qui repré-
sente la hauteur maximum des mains
apres un saut, 1l doit réussir successive-
ment un jet de sauter puis un d agrip-
pen);

(exemple 2 : Cette fois-ci c’est Goruz
qui veut arréter un tir qui passe a deux
metres de Iui. Comme c’est a portée de
saut, en reussissant un jet de sauter puis
un d’attraper, il pourra avoir le trollinet.
Toutefois, Goruz se retrouvera ensuite
au sol).

LES DBOVSCVLADES MU
TV€ELLES Lorsque deux trolls

entrent dans un meme hexagone (a la
suite d’'un déplacement ou d’un saut), il
y a bousculade mutuelle. On tire alors
pour chacun un jet de TAI contre TAI
sur la table de résistance. S’il est réussi,
on reste debout (ainsi, il est possible que
2 trolls solent a terre en méme temps).
De plus, apres une bousculade, on perd :

- 3 RATDEX RA pour repartir si on est
tombé, 3 RA sinon ;

- 3 RA pour effectuer une action si on
est par terre, aucun pour effectuer une
action sinon (on entend par la une ac-
tion utilisant des RA).

TROLLBALL €T LA
SOCI€TE TROLL :

LE SPONSORING €T L€S
€QVIPE€S
PROFESSIONNELLES

Pour jouer a Trollball, 1l est obligatoire
d’étre sponsorisé par un troll male, chef
religieux ou militaire comme un Sei
gneur de la Mort ou un Fils de Kargg.
L’obligation d’avoir un sponsor male
n’apparait pas comme étant du sexisme
degradant pour les trollesses, mais plutot
comme un rituel social d’origine legen-
daire, permettant de bien montrer quelle
est la place de chaque sexe dans la
societe (les trolls disent que les premiers
madles trolls, privés du supréme bon-
heur d’enfanter, se mirent a appaiser
leur rage en se défoulant dans un jeu =
Trollball). Le sponsor est donc necessar
re pour toutes les équipes, qu’elles soient
amateurs ou professionnelles. Depuis
longtemps, il v a une petite rivalité entre
les sponsors "Fils de Kargg” et les
”Seigneurs de la Mort”, et a cause de
cela, une équipe amateur a un peu plus
de difficulté a trouver un sponsor
qu une équipe professionnelle.

Le role du sponsor est de soigner les
trolls blessés dans le jeu (soins hors du
terrain), voire de faire revivre les trolls
morts (I’intervention divine dans ce cas
la ne Iui coute qu'l point de POU,
résurrection hors du terrain). Il recoit en
contre partie tous les honneurs et 10%
de la recette quand le match est payant.

Les joueurs tirent du jeu : plaisir
lorsqu’ils sont amateurs ; plaisir, gloire
et argent lorsqu’ils sont professionnels.
Tres grande est la gloire obtenue
lorsqu'une équipe est déclarée "cham-
pionne de la ligue”. La recette est distri-
buée, dans le cas d’'un match pro-
fessionnel, de la fagon suivante :

- 10% va au sponsor de [l'équipe
gagnante ;

- 20% est répartie a I'équipe gagnante ;

- 10% va a I'autre sponsor ;

- 10% est répartie a I’équipe perdante ;

- 50% va aux cultes, qui se chargent de
remunerer les arbitres en nourriture et
equipement forfaitaires.
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L €QVIPEMENT SP€CIAL A TROLLBALL :

En plus de I’equipement normal autorisé, les trolls ont développé
équipements spéciaux dont voici les caractéristiques et les restrictions.

LES DE€VX BOVCLIERS : Beaucoup de
trolls utilisent deux boucliers (un sur chaque
bras) lorsqu’ils jouent a Trollball. Les blo-
queurs utilisent le plus souvent des Kites ou
des Hoplites, alors que les passeurs, voire les
attrapeurs, se servent de targes.

LES CHAINES A BOVLE D€ TROLL.

BALL : Les armes dont la boule, munie de

deux crochets arrondis (obligatoire d’apres le
reglement sur l'équipement), sont des ins-
truments dont il existe deux options d'utili-
sation. La premiere, la plus classique, est
I'attaque normale. La deuxiéme, pour laquelle
la chance de succes est la moitie du %
d’attaque, consiste a enrouler pour un tour de
jeu la chaine autour des jambes d’un troll ou
d’un trollinet, provocant une chute immeé-
diate s’il est en déplacement et une impos-
sibilite de se deplacer pour un tour sinon
(sauf réussite d'un jet de FOR contre 2xPA de
la chaine auquel cas elle est brisée net). La
portee est indiquée et depend du type de
chaine, ainsi que les % basiques.

CHAINE TROLL : FOR/DEX:7/13 |
'DEGATS:1D8  RA:l  ATT%/PAR%:05/05
PORTEE2 m PA:l5 PRIX:400L ENC:S.S5

CHAINE GRAND TROLL :

FOR/DEX:26/13 DEGATS:ID8+2 RA:1

ATT%/PAR%:05/05 PORTEE:3m PA:20
PRIX:800L. ENC:8 e ot

L€ BOVCLIER MVUR : (Clest un énorme
bouclier que I'on utilise a deux mains, et avec
lequel on ne peut utiliser d’arme a une ou
deux mains dans le tour ou l'on pare (on peut
toutefois attaquer d'un coup de tete, de pied
etc), pas plus que les competences attraper et
lancer. Toutefois, on peut agripper (cf. forme
speciale du bouclier).

"BOVUCLIER  MVUR : FOR/DEX:24/13

[PA24 PRIX:300L ENCG:O
L€ PLAQVEVR : C'est un outil inventé par
un sponsor pour ameéliorer les chances de
succes d'un plaquage et sa portéee. Avec un
plaqueur, on peut agripper a 2 hexagones
(c’est-a-dire 2 metres) sans avoir besoin de
sauter (alors que normalement on ne peut
agripper qu’'a 1 metre sans sauter) ou bien il
rajoute 1 metre lorsqu’il s’agit d’agripper
aprés un saut (attention, le saut n’en est pas
plus long : c’est le bras qui est artificiellement
allongé). Le plaqueur est sans utilité pour
attraper.

PLAQUEVR : FOR/DEX:13/11  EFFET

SUR LES RA : - 1 RA pour agripper

"LES % : + 25% agripper, - 10% en lan cer. -

5% en attraper :
PA8 PRIX:200L ENC:A

DEGATS:ID6 RA3  ATT%/PAR%:05/15 575,

rllLunIIlll

o | .-‘.‘.mJ

RESTRICTIONS : Comme l'indiquent les prix élevés, les équipements ne sont

pas a la portée de toutes les bourses. En plus de cela, il n’est permis d’avoir un
plaqueur qu’apres 5 matchs minimum, un bouclier mur apres 4 matchs minimum
et une chaine a boule apres 3 matchs minimum (le nombre de matchs nécessaires

étant curnulatif si on veut plus d’un équipement spécial).

CRE€R UN€ €QVITPE€
AMATEVR : 1l n'y a rien de plus

facile, il suffit d’avoir 7 fiches de trolls
restectant les régles énoncées jusque la
(pas d’armes coupantes, un seul grand
troll etc) et de déenicher un sponsor (a
Dagori Inkarth ce n’est pas insurmon-
table). Enfin, il faut une equipe adverse
et c’est parti !

CREER VUN€ €QVIPE€
PROFE€SSIONNELLE : Llactivite

principale d'une équipe professionnelle
est de jouer a Trollball. Aussi, leurs
compétences sont tres rapidement excel
lentes. Pour créer une equipe profession-
nelle, 1l faut répartir pour chaque troll
450% dans les compeétences suivantes
(auxquelles 1l faut ajouter les bonus et les
basiques) sans ajouter plus de 75% dans
une competence : Afttraper, agripper,
esquiver, courir, sauter, punter, coup de
pied, coup de poing, coup de téte, mor-
sure, lancer, attaque avec une arme pre-
miere, parade avec une arme premiére,
attaque avec une arme secondaire ou un
bouclier, parade avec une arme secon-
daire ou un bouclier.

Aucun equipement special au debut (i]
devra etre gagne par la suite).

TEMPS D€ |€V CONS€ILLE:

Apres des essais, nous somimes arrives a
la conclusion qu'il est trés long (mais O
combien agreable et eclatant) de simuler
une partie. 1 tour de jeu qui correspond
a une douzaine de secondes) est joue en
1/2 heure environ. Je conseille une par-
tie d’'une douzaine de tour pour l'intérét
du jeu (on peut fixer moins ou plus, car
cela fait partie des regles : le temps est
a determiner a chague fois). Rappelons
toutefois que si aucun but n’a été mar-
que avant la fin du temps réglementaire,
la premiere equipe qui marque a gagne.

Ce jeu est trées complexe, il ne s’adresse
pas vraiment aux novices (bien qu’ils
peuvent s'y essayer, cela en vaut la
chandelle), et les spécialistes de Rune-
Quest auront beaucoup plus de facilites a
I’assimiler.

Christian Gabriel

Nous remercions ORIFLAM
pour sa collaboration




ANNEXES
SOSTALE. Grand Troll Goal [u c Numefo 1
LES T

FOR:32 CON:19 TAI:28 INT10 POU:14 DEX:16 APP:6

VITESSE:3 PV:24 PM:14 PF:51-43=8 DEXRA:2 ECL ATE U Dé
ARMURE : 7 points partout sauf 8 tete.

COMPETENCES : Attraper 82%, Agripper 89%, Esquiver 16%, DE L A MON TAGN E
Courir 00%, Sauter 84%, Punter 86%, Lancer 76%

ARMES : MASSUE : RA3 ATTO98% 2D8+3D6 PAR:87%

MORSURE : RA5 ATTS81% 1D6+3D6
BOUCLIER : RA5S ATT49% 1D6+3D6 PAR:91%

PA16

PA16

XAG, Troll Marqueur et Vedette
FOR:17 CON:17 TAL:l4 INTi14 POU:17 DEX:21 APP:18
VITESSE:4 PV:16 PM:17 PF:34-8-26 DEXRA:1
ARMURE ; 4 points jambes et bras droit. 3 points ailleurs.

COMPETENCE : Attraper 97%, Agripper 103%, Esquiver 98%,
Courir 113%, Sauter 73%, Punter 68%, Lancer 89%

ARMES :
POINGS : RA6 ATT:84% 1D3+1D4 PAR:77 PA(3)
MORSURE : RA6 ATT73% 1D6+1D4

UBBOG, Troll Passcur
FOR:18§ CON:16 TAI:19 INT15 POU:12 DEX:20 APP:10
VITESSE:3 PV:18 PM:12 PF:34-14=20 DEXRA:1
ARMURE : 4 points partout sauf 9 points bras droit.

COMPETENCES : Attraper 112%, Agripper 79%, Esquiver 81%,
Courir 66%, Sauter 67%, Punter 69%, Lancer 114%

ARMES:
MORSURE : RA5 ATT94% 1D6+1D6

BOUCLIER D : RAS ATT73% 1D6+1D6 PAR:93%
BOUCLIER G : RAS ATT75% 1D6+1D6 PAR:104%

ZWIZAG., Troll Plaqueur et Relanceur
FOR:23 CON:16 TAL:20 INT17 POU:13 DEX:20 APP:15
VITESSE:3 PV:18 PM:13 PF:39-31-8 DEXRA:1

ARMURE : 6 points partout sauf 8 points tete et bras droit.

COMPETENCES : Attraper 92%, Agripper 136%, Esquiver 88%,
Courir 41%, Sauter 103%, Punter 89%, Lancer 81%

ARMES
PLAQUEUR : RA3 SPECIAL
MORSURE : RA4 ATTS81% 1D6+2D6
BOUCLIER : RA4 ATT63% 1D6+2D6 PAR:84%

PA12
PA12

AK, Troll Bloqueur
FOR:24 CON:17 TAL:26 INT11 POU:11 DEX:16 APP:8
VITESSE:3 PV:22 PM:11 PF41-36=5 DEXRA:2
ARMURE : 7 points partout sauf 6 points bras.

COMPETENCES : Attraper 66%, Agripper 70%, Sauter 71%, Punter
68%, Lancer 73%

ARMES : GORUMDER, Troll Remplacant
CHAINE TROLL : RA3 ATT110% 1D8+2D6+SPECIAL FOR:19 CON:IS TAL20 INT14 POU:9 DEX:16 APP:10

PAR:74% PAI5 VITESSE:3 PV:18 PM:9 PE34-24=10 DEXRA:?
MORSURE : RA5 ATT91 1D6+2D6

PA16

ARMURE : 7 points partout sauf 6 points tete et bras gauche.

COMPETENCES : Attraper 88%, Agripper 91%, Esquiver 81%,
Courir 80%, Sauter 93%, Punter 84%, Lancer 88%

ARMES

CHAINE TROLL : RA3 ATT92% 1D8+2D6+5PECIAL
PAR:84% PA15

MORSURE : RA5 ATTS88% 1D6+2D6é6

ROOGUZ. Troll Remplacant
FOR:19 CON:14 TAIL:22 INTI14 POU:14 DEX:17 APP:13
VITESSE:3 PV:18 PM:14 PF:33-18=15 DEXRA:2
ARMURE : 6 points partout sauf 5 points jambes.

COMPETENCES : Attraper 86%, Agripper 94%, Esquiver 73%,
Courir 23%, Sauter 100%, Punter 93%, Lancer 81%

ARMES
MASSUE : RA3 ATT103%
MORSURE : RA5 ATT84%

2D8+2D6 PAR:89%
1D6+2D6

PA16




uipe Numero 2 ALVO, Troll Passcur

FOR:21 CON:15 TAI:24 INT15 POU:13 DEX:21 APP:9

Eq
L Eé CA DA BE Eé VITESSE:3 PV:20 PM:13 PE36-9=27 DEXRA:1
ARMURE : 4 points membres, 5 points ailleurs.
B ON DI 8 éA N T& COMPETENCES;: Attraper 111%, Agripper 73%, Esquiver 88%,
Courir 63%, Sauter 108%, Punter 77%, Lancer 89%
ARMES :

BUCKLER : RA4 ATT61% 1D4+2D6 PAR:89% P
GASHUZ. Grand Troll Goal % PA3

MORSURE : RA4 ATT93% 1D6+2D6
FOR:34 CON:19 TAL25 INT14 POU:14 DEX:17 APP:8

VITESSE:3 PV:22 PM:14 PF:53-35-18 DEXRA:2
ARMURE : 9 points jambes, poitrine et bras gauche,10 points VOJTAL, Troll DﬂﬂlplﬂCH nt

ailleurs. FOR:20 CON:20 TALI:20 INT13 POU:0 DEX:17 APP:6
COMPETENCES : Attraper 89%, Argipper 87%, Esquiver 19%, VITESSE:3 PV:20 PM:10 PF:40-22-18 DEXRA:2

0
Tl e e it Bk ARMURE : 7 points partout sauf 6 points bras et téte,

ARMES: COMPETENCES : Attraper 84%, Agripper 89%, Esquiver 80%,
MASSUE : RA3 ATTI112% 2D8+2+3D6 PAR:97% PAl6 Courir 54%, Sauter 87%, Punter 79%, Sauter 91%

MORSURE : RA5 ATT93% 1D6+3Dé6 ARMES:
MASSUE : RA3 ATT98% 2D8+1D6 PAR:86% PAl6

CRUNCH. Troll Perceur (de défense) MORSURE : RAS  ATT:91%, 1D6+1D6

FOR:23 CON:22 TAI28 INTI2 POU:6 DEX:21 APP:l4

VITESSE:3 PV:25 PM:16 PF45-11=34 DEXRA: SCHRIMDPHUSS, Troll Remplacant
ARMURE : 4 points membres, 5 point ailleurs. FOR:21 CON:20 TAIL:20 INT18 POU:6 DEX:18 APP:14
COMPETENCES : Attraper 78%, Agripper 79%, Esquiver 89%, VITESSE:3 PV:20 PM:6 PF:41-10=31 DEXRA:2

Courir 82%, Sauter 79%, Punter 74%, Lancer 70% ARMURE : 5 points partout sauf 4 points jambes.

ARMES : COMPETENCES : Attraper 82%, Agripper 89%, Esquiver 84%,
MORSURE : RA4 ATTS81% 1D6+2D6 Courir 81%, Sauter 98%, Punter 81%, Lancer 86

PIED : RA4 ATT76% 1D6+2D6 ARMES :
MORSURE : RA5 ATT90% 1D6+2D6

OK., Troll Bloqueur (cousin de AK) POING D :RAS ATT:93% 1D3+2D6
FOR:23 CON:8 TAI:24 INT12 POU:dl DEX:16 APP:8 RSN R A L L SRIEDe b e i)

VITESSE:3 PV:21 PM:11 FP:41-32=9 DEXRA:2

ARMURE : 7 points partout sauf 8 points téte.

COMPETENCES : Attraper 68%, Agripper 77%, Sauter 63%,
Punter 71%, Lancer 70%

ARMES :

CHAINE TROLL : RA3 ATTI107 1D8+2D6+SPECIAL
PAR:79% PA1S

MORSURE : RAS ATT:88% 1D6+2D6
POING : RAS ATT93% 1D3+2D6 PAR:71% PA(3)

OOCQI. Troll Passcur

FOR:20 CON:17 TAIL17 INT12 POU:10 DEX:20 APP:13
VITESSE:3 PV:17 PM:10 PF:37-9-28 DEXRA:1
ARMURE : 5 points partout.

COMPETENCES : Attraper 100%, Agripper 83%, Esquiver 88%,
Courir 71%, Sauter 72%, Punter 93%, Lancer 99%

ARMES :
MORSURE : RA4 ATTSO1 1D6+1D6
POING : RA4 ATTR2% 1D3+1D6 PAR:78% PA(3)

Quelques remarques -
1-Ces joueurs ont tous une personnalité tres forte a determiner.
2-1ls possedent tous le sort GUERISON au niveau minimum de 4.

3-Comme on peut le remarquer, ces deux equipes sont BEAUCOUP plus fortes qu’une équipe amateur. Eviter les rencontres
entre une equipe professionnelle et une amateur.
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SCENARIO

TOMBER @==
SUR UN O&

des Trolls.

LA TRAME

Ce scénario est bati autour de [I'idee
directrice suivante: a la suite d’'un événe
ment anodin, les aventuriers vont se
trouver en possession d’'un os tres parti-
culier : un os de dieu (intact). Comme il
n'a jamais été bris¢, il possede la
propriété de “capter” l'ame de son
proprietaire au moment ou il expire, a
condition que celui-ci lui ait au préalable
sacrifie un point de POU (definitif). Cela
peut présenter de gros intéréts : en cas de
resurrection, les competences et la
memoilre sont restituées telles quelles.
Mais aussi de graves dangers : 'ame est
piégée et si I'os tombe aux mains d’un
ennemi, il pourra se jouer du fantome
prisonnier a I'intérieur et/ou le laisser la
pour I'éternité (s’il y en a une).

Toutefois, dans notre cas precis, le pro-
priétaire est encore en vie, et il compte
reprendre son bien, sans informer les
joueurs du pouvoir de l'os (et donc du
chantage que ces derniers pourraient lui
faire subir, car a sa mort il s’y trouvera
enferme, meme s1 celle-ci ne survient
que dans 1/2 siecle). Enfin, la puissance
du groupe chaotique qui va entrer en
jeu, dont le meneur est le propriétaire
originel de l'os va vraisemblablement
obliger les joueurs a se tourner vers le
pire ennemi du chaos, en pays Trolll...

LA NAISSANCE
DE L'INTRIGUE

Tout va commencer la nuit. La saison est
dure (saison des Tenebres), il fait froid, il
y a peu de gibier. Si les aventuriers n’ont
pas laissé quelqu'un pour assurer les
tours de garde, ils n’auront que (10 +
leur competence d’ecouter) % de chance

A jouer par 3 a 6 personnages dun bon niveau de compétence et par des
joucurs malins (ce scenario est dangercux). Il prend place alors que les
aventuricrs sont en déplacement (le mieux serait vers le Nord). Il ne peut pas
ctre joue par des personnages chaotiques. Eviter aussi les trop grands ennemis

de se réveiller, Si tous ratent leur jet, ils
decouvriront au milieu du camp une
petite bourse contenant un os en bronze,
et en reunissant un jet de PISTER, ils
trouveront les traces de pas d'un troll
sombre autour du camp.

Si un aventurier assure un tour de garde
ou si un aventurier est reveille, il aper
cevra vers 4h du matin, un Troll dans la
penombre. Ce dernier passera en cou-
rant pres du camp puis lancera la bourse
au milieu du groupe. Ce Troll se déplace
magiquement a la vitesse 13 dans le noir
et il serait impossible a quelqu’un non
dote de sens nocturne de le suivre,

LE SAC ET IOS

Le sac est une petite bourse de cuir gros-
sier, avec un dessin “bizarre” inscrit
dessus : en fait, il s’agit d’une carte mais
pour le comprendre 11 faudra réeussir un
jet sous son (INTx2) si I'on n’est pas
Troll, et sous son (INTx6) si l'on est
Troll.

L'os a environ la taille d'un crane hu-
main. Il est fait dans un bronze brillant
et poll. Un jet en CONNAISSANCE
DES HUMAINS indiguera gu’il ressem-
ble vaguement a une vertéebre humaine.
Une detection de la magie indiquera une
forte activite magique. ENC:4

LA CARTE

Elle représente vaguement certaines
parties de Genertela: le Pays-Saint,
Prax, la Passe du Dragon, Balazar et les
Etendues Sauvages. Une croix designe le
pied de la chaine montagneuse bordant
I’Ouest des étendues sauvages. Un jet
sous la compétence CONNAISSANCE
DU MONDE majoree de 20% doit étre
réussi pour obtenir ces renseignements.
Pour lire le signe du bas de la carte, un
jet sous LIRE LANGUE DES
TENEBRES doit etre reussi, il désigne
un nom: AGORKA, seigneur de Ia
chasse, Tribu de Goash la belle. Enfin,
une personne connaissant plus de 50%
en plantes pourra déterminer 'encre qui
a servi a faire la carte: le jus d'un
champignon noir.

En fait, cet os et cette carte ont &té jetés
ici par un Troll pourchasse par la troupe
d’ALRONH (le proprietaire de I'os). Il
espere de cette maniere diviser la
troupe, mais le troll se fera attraper 24
heures plus tard et.. parleral Aussi,
Alronh wva-t-il tenter de récupérer son
bien et les étapes sont indiquées dans
'ordre chronologique (jusqu’a ce qu’Al-
ronh reussisse ou perisse)




SCENARIO

LA TROUPE
D'ALRONH

Elle est originaire du creux du Serpent
Pipe. Alronh, (initie de KRARSHT) et
chef de la troupe, a deux amis:

- DIGDUG, le Krarshtkid. On n’a ja-
mais su comment 'ogre 'avait décou-
vert. Il est en liaison mentale perma-
nente avec lui ;

- K'WLYH, I'homme-scorpion. Pas trop
béte pour un membre de sa race, 1l a
décidé avec Alronh de quitter le Creux
du Serpent Pipe ou il faisait partie d’une
bande pour se mettre a son propre
compte. Avec Alronh, ils se sont assures
I’aide de complices chaotiques, peu futés
mais puissants :

- TROIS CORNES, le broo idiot;

- BRAISE le cologquours aux yeux
luisants;

- BO, le Walktapus sous le charme
magique de Braise. (Walktapus = vo-
mieuvre);

- REVE, la harpie.

Alronh est le chef inconteste de la
troupe. Son intelligence et ses ruses dé-
moniaques font que ses plans se réalisent
presque toujours. Aussi, Ses compagnons
sont satisfaits et lui obéissent en retour.
Toutefois, seuls Digdug et K'Wlyh comp-
tent a ses yeux, et TROIS CORNES sera
volontiers sacrifie par Alronh (il lui tape
sur les nerfs),

ALRONH., initie de Krarsht, chef

de la troupe :

FOR:21 CON:17 TAILl12 INT18
POU:17 DEX:21 APP:16 PVi15
PM:17 PF:38-28=10 VITESSE:3

MASSE : RA6 AT89% 1D10+2+1D6é6
PAR:78% PA:12

EPEE (acier) : RA®6 AT:98%
1D8+1+1D6 PAR:82% PA:15

BOUCLIER : RAR AT:44%
1D6+1D6 PAR:93% PA:12

COMPETENCES : faire du Pratzim
89%, Sentir La Loi 93%, Esquive 89%,
Se Déguiser 72%, Evaluer 70%, Pister
84%.

SORTS : Gueérison (4), Créer une
image (2), Protection (3), Contrer la
magie (2), Dissiper la magie (3),
Vivelame (4), Morsure niveau 3, Sueur
acide, Langue.

Remrque : Alronh est en liaison
mentale permanente avec Digdug, et
peut utiliser ses points de magie.

PROTECTION : 6 points partout sauf
4 a la tete.

DIGDUG, Krarshtkid :

FOR:15 CON:16 TAI:12 INTI12 POU:21 DEX:22
APP:- PV:i14 PM:21 PF31 VITESSE: lterre / 1
sous-terre

LANGUE : RA1 AT:77% 4D3 acide (a 5Sm, missile)
CRACHAT : RA1 AT:77% entoure (avec FOR:24)
MORSURE : RA7 AT:63% 2D6-+poison Pot 16

(paralisation 16 jCJIlﬂ%)
8 GRIFFES: RA7 AT42% 1D8 (2 griffes)
COMPETENCES : Sentir la vie 90%

LOCALISATIONS D20 MELEE MISSILES PA/PV
Jambe ] 01-03 01-02 b-4

Jambe 2 04-06 03-04 6-4

Jambe 3 07-09 05-06 6-4
Jambe 4 10-12 07-08 6-4
Jambe 5 13-15 09-10 6-4

Jambe 6 16-18 11-12 6-4
Orps 19-20 13-20) 10-3

=y, =] K"WLYH, ’homme scorpion :

FOR:19 CON:14 TAIL:21 INTi12 POU:10 DEX:16
APP:12 PV:18 PM:10 PE33-17=16 VITESSE:3

=¥~ AMASSUE : RAS5 AT69% 1D10+1D6 PAR:64%
-y PA:10

¥l FRONDE : RA2/7 AT68% 1D8
QUEUE : RA8 ATL77% 1D6+1D6 + POISON POT 14

COMPETENCES : Grimper 79%, Faire des Pieges
120%

SORTS : Guerison (4), Contrer la Magie (2)

g Notes : K’WLYH est le spécialiste des pieges : avec
n’importe quoi (bois, pierres, boue) il peut faire des
3 pieges mortels. C’'est I'ami de Alronh depuis 7 ans.

«fl TRAIT CHAOTIQUE : +12 points de Protection
= POSSESSION : 1 fiole d’acide 7
LOCALISATIONS D20 MELEE MISSILES PA/PV

Patte arriere droite 01 01 15-4
Patte mi- arr.droite 02 02 15-4
Patte avant droite 03-04 03 15-4
Patte arricre gauche 05 04 15-4
Patte mi-arr.gauche 06 05 15-4
Patte avant gauche 07-08 06 15-4
Queue 09-10 07 19- 6
Thorax 11-12 08-10 19-6
Poitrine 13-14 11-15 19-8
Bras droit 15-16 16-17 16-5
Bras gauche 17-18 18-19 16-5

Tete 19-20 20 16-6

] TROI& CORNES. Le Broo idiot :

FOR:15 CON:34 TAI:l6é INTS POU:11 DEX:19
APP:4 PV:25 PM:11 PF49-39=10 VITESSE:4

MASSE : RA7 AT55% 1D10+1D4 PAR:43% PA:10
CORNES: RAI0 AT85% 2D8+1D4
COMPETENCES : Pister 68%

SORTS : Guérison (1)

PROTECTIONS : 10 Points partout (grosse armure)

J|Hl Notes : Trois cornes est un broo particuliérement idiot.
| Sa facon de parler horripile Alronh et il y a de quoi : il
parle en plagant les accents toniques n’importe ot, et en
terminant ses mots par des cris stridents. Il s’en remet
totalement a Alronh, car il est stupide.

YN TR AIT CHAOTIQUE : +18 points de CON

\
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SCENARIO

BRAISE, Ie Coloquours

FOR:19 CON:i14 TAIL:20 INTIO
POU:16 DEX:13 APP:13  PVi7
PM:16 PE33 VITESSE:4

GRIFFES DROITES : RA6 AT48%

1D6+1D6

GRIFFES GAUCHES : RA9 AT50%
1D6+1D6

HYPNOSE : RA1 AUTO MP vers
MP (ou paralysie)

COMPETENCES : Se Cacher 59%,
Avancer Silencieusement 61%

SORTS : Mobilité (3), Guérison (2)
PROTECTIONS : 3 points de peau et
de fourrure

Notes : Braise s’enfuira en cas de trop
grand danger et n'hésitera pas a
sacrifier BO, le Walktapus (qui pourra
étre récupere plus tard apres

régénération), ni a laisser tomber Trois
Cornes.

LES OFFENSIVES

D'ALRONH,

EVENEMENTS

Chaque jour, tirer le temps dominant sur
la table en annexe. Puis laisser les
joueurs faire ce qu’ils veulent. Les
tentatives d’Alronh et de ses comparses
se grefferont aux actions des joueurs.
Des que les joueurs dépassent la hauteur
de Tarsh, tirer les rencontres sur la Table
des Rencontres fournie dans ce scénario.
Enfin, voici les événements majeurs qui
vont faire progresser le scénario;

EVENEMENT O: le ”don” de I’os décrit
dans "la naissance de l'intrigue”, pen-
dant la nuit ;

EVENEMENT 1: Pendant la matinée,

un jet sous Scruter réussi indiquera
qu'une harpie survole les environs a 2
kilometres d’ici (majorer de 25% cette
compeétence si elle est tentée par un etre

BO. 1a Vomieuvre

FOR:26 CON:16 TAIL:25 INT2 POU:11 DEX:10
PV:21 PM:11 PF42 VITESSE:3

TENTACULES : RA6 AT:44% 2D6
CONSTRICTION : RA1 AUTO 2Dé6
NUAGE DE GAZ: RA1 AUTO POISON POT:16

PROTECTION : 4 points de peau
LOCALISATIONS D20 MELEE MISSILE PA/PV

Jambe gauche 01-02 01 4-7
Jambe droite 03-04 02 4-7
Abdomen 03 03-D4 4-7
Poitrine 06 05-07 4-9
Bras droit 07-08 08 4-6
bras gauche 09-10 09 4-6
Tentacule 1 11 10 4-6
Tentacule 2 12 11 4-6
Tentacule 3 13 12 4-6
Tentacule 4 14 13 4-6
Tentacule 5 15 14 4-6

Tentacule 6 16 15
Tentacule 7 17 16
Tentacule & 18 17
Tete 19-20 18-20

REVE, La harpie

FOR:16 CON:10 TAI:12 INT13 POU:13 DEX:20
PV:11 PM:13 APP:2 PF:26 VITESSE:1/8 en vol

GRIFFES : RA7 AT:49% 1D6+1D4 + Maladie
PIERRES: RAl1 AT:44% 1D6/3m de hauteur
FIENTE : RA1 AT:69% -1D10 APP+Maladie g

COMPETENCES : Scruter 54%, Voler 70%, Esquiver §¥
60% ;

TRAIT CHAOTIQUE = REVE Régénére 4 points de [
vie par tour

Patte droite 01-02 01 1-3
Patte gauche 03-04 02 1-3
Abdomen 05-07 03-06 4-3
Poitrine 08-09 07-11 4-4
Aile droite 10-13 12-15 1-3
Aile gauche 14- 17 16- 19 1-3
Tete 18-20 20 1-3

DL A
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volant). S’ils tentent de s’en approcher,
elle s’éclipsera rapidement (et se cache-
ra).

EVENEMENT 2: Dans la soirée de la T AR

premiére journée, un Troll parlera aux x W,
aventuriers dans la Langue des Mar- '
chands. Il se tiendra a une cinquantaine

de metres de la et leur hurlera "Amenez

I’Os a Agorka, c’est votre seule chance

contre la troupe. Allez vite dans les W
etendues sauvages, au pleds du Mont
Noir...” Puis, il s’éclipsera a une vitesse
prodigieuse (13 dans la nuit). Peu de
temps apres, il se fera attraper et... tuer
(aprés des tortures dignes d’un seigneur
de Krarsht). Pour essayer de le suivre, il
faut posséder des sens nocturnes et une
vitesse prodigieuse, chose rarissime.
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SCENARIO

EVENEMENT 3: 1 s'agit d’une |

tentative de fourberie d’Alronh. Vers
midi, le troisieme jour, les aventuriers
entendront des bruits de lutte a 200
metres de la. S’ils se rapprochent, ils
entendront "tes dents sont longues et
aigiies, monstre. Une seule des miennes
est longue... mais elle est en acier !”
Alors ils verront un homme de type
meéditerranéen (1’équivalent) trés mus-
cle, pourfendre un lézard geant. Il s’agit
en fait d’Alronh, qui va essayer de
prendre 'os et de s’enfuir avec. Qu'’il
reussisse ou non a attraper cet os, deux
i1ssues de secours s offriront a lui, 'une
est les airs: grace a la harpie qui piquera
pour l'attraper et (péniblement) le faire
décoller. L’autre est souterraine : Digdug
creusera silencieusement (les joueurs
pourront tenter un écouter -35%: s’ils
reussissent, ils distingueront des bruits
dans le sol) un tunnel dans lequel
Alronh pourra s’engouffrer (I'entrée non
totalement percee se trouvant a une
dizaine de metres de la). Si Alronh
reussit a s'emparer de l'os, il enverra
Trois Cornes, Braise, Bo et Reve sur les
aventuriers... par pure mechanceté!

EVENEMENT 4. L’esprit de Goash,

Grand Ancétre de toute une tribu, va
entrer en contact avec les aventuriers.
S’ils ont encore I'os, la voix de cet esprit
de Trollesse leur indiquera comment le
leur amener (le chemin a parcourir):
une forte réecompense magique sera
attribuée aux aventuriers s’ils réussis-
sent. S’ils n'ont plus 1'os, elle leur
demandera de le recuperer et de le lui
amener : une tres grande récompense
magique sera offerte en cas de succes.
Dans ce cas la, la voix leur indiquera ou
se trouve le campement d’Alronh (dans
une grotte au Nord-Est a 3 kilometres
d’ici) puis comment lui ramener 'os: le
chemin a parcourir est long (30 jours de
marche a travers le pays: utiliser des le
Jeme jour la table de rencontre spécr-
fique du scenario) et les conduira dans
les Etendues Sauvages. Le froid est ter
rible et les genera sans doute.

Goash leur apparaitra sous la forme
d’une énorme trollesse a six mamelles,
ornée de bijoux en forme de scarabée. Si
les aventuriers refusent d’aller récupérer
I'os (s'ils I'ont perdu), elle invoquera 4
esprits de soumission. Résoudre alors
des combats d’esprit: chaque aventurier
ayant perdu se verra forcé (anime par
une bravoure sans limite) d’aller au
camp pour defier Alronh et recuperer
'os. Les autres suivront peut-étre par
amitie, peut-etre par cupidite.

FSPRITS DE SOUMISSION
POU:LT, 16, 22, 24
VITESSE 17, 16, 22, 24.

Le campement d’Alronh: s’il a récupeéré
I’os, Alronh campera a ’endroit indiqué
aux joueurs par Goash.

Remarque : bien entendu, s1 un ou plu-
sieurs membres de la troupe sont morts,
rayez-les du schéma. Alronh ne fera
preuve d’aucune bravoure: des qu’il le
pourra, il se sauvera (quitte a récupérer
I"os plus tard, en faisant un plan d'atta-
que plus favorable).

EVENEMENT 5 : On est ici dans

I’optique ou les aventuriers ont I'os et se
dirigent vers le Mont Noir, dans les Eten-
dues Sauvages. Apres 7 jours de voyage
(determiner le temps et les rencontres
principales pour chaque journée). Al
ronh leur criera, vers le debut de la sor-
ree, "EEOOOH... du camp... (1l se tient
en hauteur a une soixantaine de metres
de la). Rendez-moi mon bien, et je vous
fiche la paix. Lancez-le vers moi...”.

Si les aventuriers s’exécutent, la horde
d’Alronh leur foncera dessus, mis a part
Digdug qui ira récuperer l'os. Elle
combattra 4 tours puis s'en ira. Sinon, la
horde restera a distance.
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FEVENEMENT 6 : si les aventuriers

ont toujours l'os, le 15¢me jour de
voyage, K'WLYH leur tendra des pieges.
En fait, cela fait 4 jours que certains
pieges sont faits, mais les aventuriers ne
sont pas passés dans les voisinages de
ceux-ci. Cette fois, K’'WLYH a monté un
piege a 30 minutes en aval de la route
(trop sinueuse a son gre) des aventuriers.
La vitesse avec laquelle les pieges ont ete
construits s’explique par I'excellente
compétence de K’'WLYH jumelée au ta-
lent de creuseur unique de Digdug, ainsi
qu’aux substances qu’il peut génerer.

LE TRAQUENARD

Les aventuriers vont arriver dans un
endroit un peu plus dense en vegetation,
dans une petite cuvette naturelle. La,
chaque aventurier devra tirer un jet sous
chercher objet caché reduit de 20% (ve-
gétation). Si tous réussissent, il s’aperce-
vront que des fils d'une matiére trans-
lucide (sécretions du Krarshtkid) sont
tendus a quelques dizaines de centime-
tres d’eux. La troupe d’Alronh arrivera
alors. Si I'un d’eux échoue un torrent de
boue gluante embourbera le groupe
d’aventuriers : €jectée du sol, tombant de
cruches fixees dans les arbres, déversee
des cavernes des collines adjacentes,
cette boue est un mélange d’argile et de
bave de Digdug : les aventuriers ratant
une (esquive)/2 seront englues et per
dront 20% dans toutes leurs compéten-
ces. Leur vitesse sera divisée par 2. Puis,
la troupe d’Alronh arrivera, decidée a
reprendre son bien.

@ REVE EN U AiR
AVEC 2 Pierres(im)

(C’est la tentative ultime pour prendre
I'os : Alronh prendra tous les risques.

EVENEMENT 7 : vers le 28eme

jour, un troll va entrer en contact avec le
groupe (s’il existe encore) des aventu-
riers. A partir du 25eme jour, retirer 10
au Jet sur la table du temps (on monte
vers le Nord). Il se présentera comme
envoye d’ Agorka, venu ici pour faciliter
la fin de leur voyage en pays Troll.

Ce Troll se nomme Beljorg et est
membre de GORAKIKI-SCARABEE et
de KYGER LITOR. Il a ammene 6 sca-
rabees bleus pour aider les aventuriers a
se deplacer dans la neige. Ces scarabees
peuvent s’activer a n’'importe quelle tem-
perature au-dessous de zero. Ils ont ete
dresses et sont faciles a monter. Ils ont 6
points d’armure, 25 de force et 20 points
de vie. Leur fatigue totale est de 44.

Si les joueurs acceptent I'aide de Beljorg,
leur voyage se terminera sans encombre.



Sinon, tirer sur la table des rencontres.

Si vous ne possedez pas de cartes indi-
quant le relief jusqu’aux Etendues Sau-
vages, voicl un tableau (ci-contre) in-
diquant pour chaque journée les reliefs
dominants pour le trajet le plus direct.

LARRIVEE AU
CLAN TROLL
DE GOASH LA
BELLE

Vers 10 heures du soir, le 30 jour, les
aventuriers arriveront au Mont Noir (s
rien ne les a eliminé ou décourage). Le
Mont Noir est un pic rocheux en granit
tres fonce. Une multitude de trolls s’acti-
vent au pied de cette montagne d’ebene :
eleveurs (de scarabees "jambon”), artr
sans, guerriers a |’entrainement etc...

Les aventuriers seront accueillis par
GTAZ, un gros troll d’Argan Argar. Il
les amenera dans la grotte de Agorka,

numero 2 du camp et ennemi mortel
d’Alronh.

* §’ils ont I'os, Agorka hurlera de joie. Il
les conviera a prendre du repos et leur
fera amener des denrees et des trolls/
trollesses de XIOLA UMBAR (!) Puis,
lors d’une grande féte, des cadeaux
magiques leur seront offerts : il s’agit de
pierres "trolls” dont les secrets de fabri-
cation sont jalousement gardes par Boz-
takang, le destructeur chaotique. Ces
pierres ne peuvent étre utilisées qu'une
fois. Elles prennent effet si elles touchent
leur victime (contact avec la peau obliga-
toire);

- 1 pierre noire : elle annule un pouvoir
chaotique pendant 1D6 heures. Si la vic
time posséde plus d'un pouvoir chaoti-
que, elle a le droit de choisir lequel doit
etre neutralise ;

- 2 pierres bleues : elles absorbent 1D10
points de magie ;

- 1 pierre bleu foncé : elle absorbe 2D10
points de magie (rappelons qu’a 0 point
de magie la victime tombe dans le co-
ma) ;

- 1 pierre verte : elle regénere 2D6 points
de vie (puis points de FOR ou CON si
tous les points de vie sont récuperes) ;

- 2 pierres jaunes : elles effectuent 1D10
points de dégats a travers I'armure. Elles
ne peuvent pas étre tirées par des trolls.

* §’ils n’ont pas 'os, alors deux cas sont
possibles : soit les PJ appartiennent a des
cultes ayant des relations au moins neu-
tres avec un culte troll : ils ne leur arrr-
vera alors rien.Sinon, 1ls seront tueés,
puis devores.

SCENARIO

ANNEXES

MONTAGNE : Du 10eme au 13eme jour

COLLINE : du 3eme au 9eme jour- du 14eme au 20eme jour- du 28eme au 30eme jour
PLAT : du 2leme au 28eme jour

TRES BOISE : du 6eme au 10eme jour

MOYENNEMENT BOISE : du 3eme au 6eme jour- du 13eme au 25eme jour- du 28eme
au 30eme jour

NON BOISE : du 1leme au 12eme jour- du 26eme au 28eme jour

Chemin trace

TABLE DE DEDPLACEMENT (points par metre parcouru)

TYPE DE TERRAIN POURSUIVIS EN MARCHANT CHERCHANT QUELQUE CHOSE
Degage et plat 1/2 1 3

Colline 2 3 5

Montagne 3 4 6

Foret rajouter 1 rajouter 1 rajouter 3

Riviere (petite) rajouter 1 rajouter 1 rajouter 2

soustraire 1* soustraire 1** soustraire 2

Note : * minimum 1/2 meéme en chemin trace plat. ** minimum 1

TABLE DE RIVIERES ET FLEUVE® (traversée : nombre de jets de nager

necéssaires pour la saison)
MER FEU TERRE TENEBRES TEMPETE

SEkx glace Q*k
glace A

glace 2

TAILLE

Fleuve important e .
Riviere moyenne g 2 3
Petite riviere L b | 0

Note : * = 60% de NAGER- ** = 30% de NAGER- *** = 15% de NAGER
LE TEMDS (tirer chaque jour fictif sur 1D100O).

(Saison des Tenebres)

01:Froid glacial: aucun effet sur les trolls sombres, les grands Trolls etc... Par contre, les
autres personnages doivent réussir un jet sous leur CONx3 ou perdre 1D6 pt de CON
(fievre) et 2D10 pt de fatigue qui ne peuvent étre regagnés qu'au rythme de 1pt de CON/
semaine et 1D4 de fatigue par jour passé a se reposer au chaud ou par un sort approprie.

02-05:Bise: identique a ci-dessus en remplagant CONx3, 1D6pt de CON et 2D10 pt de
fatigue par CONx5 1D3 & 1DI10

06-20:Air ventilée ou frais: ¢f.01 en remplacant CONx3, 1D6pt de CON et 2D10 pt de
fatigue par CONx6, 0 et 1D6

21-95:Air assez doux, supportable pour un homme bien couvert. (neiges fréquentes)
:96-00Temps agreable, plusde 0 C!

Christian GADRIEL

FREQUENCE DES RENCONTRES
Tirer toutes les 1D6 heures

TABLE DES RENCONTRES

M:Montagneux

Trés bhoisé Movennement boisé Non boisé
C:Collines
P:Plat M C P M C P | M G
ARAIGNEE GEANTE 01-07{01-06|01-05|01 01 mREEE | AAaAk | Adddd

ARAIGNEE MOYENNE
ARAIGNEE PETITE

08-13|07-11|06-09|02 02 01
14-15|12-15{10-15{03 03-04|02-06(01 01

CERF 16=17|16-17|16-20 |04 05-06|07-17 | &&%ss | 2xaaz |2

CHEVREUIL 18 18-19|21-25|%%*%% |07-08 | 14-20 | 24222 |ass2p

ELFES IQ—E?EEU-ES 26-30105-07 [09-12|21-25 | *#*ax | 2&a&

HORDE DE ZOMBIS 28-34126-30|31-35|08 13

HUMAINS CHASSEURS 35-3631-33 (36-40|09-17|14-27|28-42|02-26|03-28
NOMADES DE PENT i7 34-35|41-43|18-26|28-34(43-52|27-51(29-50
DEMI-0OURS 38-44|36-40 | 44-45127 35 33 22 51

OURS BRUN 45-47 | 41-42 | 46-47|28-32|36-40|54-58|53-6D|52-58

SCARABEE GEANT

48-55|43-50|48-55{33-40|41-48|59-66 |61-64 |59-60
SCARABEE "JAMBON"

56=57|51=-54 |56-60(41-60|49-60|67-77|65-79|61-78

SORCIERE 38-60|55-57 |61-b3|bl 61

nnnnn

TROLLS DES CAVERNES
TROLLS CHASSEURS

61-80(58-70{64-75|62-69|62-67 |78-82 |B0-89|79-85 | #%4xx4
81-00|71-00|76-00|70-00|68-00|83-00|90-00|86~00|71-00

| 70% | 65% | 60% | 65% | 60% | 55% | 40% | 35% | 30%
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1-ARAIGNEE TYDPE .

DETITE : FOR:1 CON:4 TAI:1 INT:2 POU:2 DEX:17
PV:3 PF:5 PM:2 VITESSE:2/RA

Esquive 42%- Camouflage 66%-

-MORSURE : RA5 56% 1D3* - TOILE : RAS 80%*

MOYENNE : FOR:29 CON:17 TAI:24 INT:4 POU:14 DEX:16
PV:21 PE:46 PM:14 VITESSE: 4/RA

Esquive 83%- Camouflage 71%-

-MORSURE : RA5 56% 1D6+2D6*- TOILE : RAS 80%*

GEANTE : FOR:40 CON:23 TA:42 INT:10 POU:16 DEX:17
PV:33 PF:63 PM:16 VITESSE: 4/RA

Esquive 83%- Camouflage 71%

-MORSURE : RAS 76% 1D6+4D6*- TOILE : RAS 84%%*

TOUTES POSSEDENT : Grimper 90%- Depl. silencieux 78%-

2-SCARABFE TYDE .

JAMBON : FOR:2 CON:8 TAL:2 INT:2 POU:5 DEX:11
PV:5 PF:10 PM:5 VITESSE: 1/3(VOL)

-MORSURE : RA10 22% 1D4

Voler 50%-

GEANT : c.f Regles de RUNEQUEST

3-HUMAIN TYDE .
NOMADE DE DENT : SORT : Soins 2- Vivelame 2-

SABRES LONG : RA7 71% 1D6+2+1D4- ARC COMP : RA3/9

66% 1D8+1- BOUCLIER : RA8 22%/71% 1D6+1D4 12PA
ARMURE : 4 PTS

CHASSEUR RDIMITIF : SORTS : Soins 3- Silence 2-
Daredart-

COMPETENCES : Pister 70%- Ecouter 45%- Sauter 60%-

LANCE : RA8 70%/60% 1D8+1+1D4 10PA- ARC COMP:
RA3/9 70% 1D8+1

ARMURE : 3 PTS sur poitrine ¢t abdomen, 2 PTS ailleurs.

NON HUMAINS TYDES

ELFES VERTS DEMI-OURS

FOR:14 PV:12 FOR:32  PV:2l
CON:13 PF:27 Con20  PF32
TAIL:11 PM:15 TAIL:22 PM:14
INT18 VITESSE : 4/RA INT12

POU:15 SORTS : Soins 3- POU:14
DEX:17 Multimisiles 2= || DEX:14
APP:14 ARMURE : 3 pTS [ APP:3

GLAIVE : RA6 75%/70% 1D6+1D4- § MORSURE : RA®6
ARC RA2/7 85% 1D8+1

Ecouter 55%- Esquive 65%- Premiers

VITESSE : 5/RA

COMPETENCES :
Grimper 36%- Pister 63%-
Esquive 43%-

ARMURE :3 PTS
ID8+2D6- Il P-2vant g 8/4/1 9/6/1

GRIFFES : RA6 84% 1D6+2D6 tete 8/4/1 11/7/1

HSUNCHEN a demi transformé pour
soins, Se cacher, Dépl.silencieux 65%- [ chasser, il a 60% de chances d’attaquer

NOTES

1*POISON : Les araignées injectent par morsure un poison
de potentiel égal a leurs points de vie.

*TOILE : La toile des araignées englue ses victimes. Elle peut
étre projetee a une distance égale a la force de la béte en
meétres et couvre 1, 4 et 9 meétres respectivement. Une
victime completement engluée ne peut que tenter de se
libérer ; c.f régles des filets (leurs PV sont égaux aux PV de
I'araignée).

2-Les scarabées jambons sont élevées par les trolls comme
nous élevons des poulets. Toutefois, ils vivent aussi a 1’état
sauvage et sont comestibles pour ’homme.

3-Les nomades de Pent se déplacent en groupes de 1d6+6
individus, Méfiants mais peu agressifs, ils n’attaqueront
qu’en surnombre ou pour se défendre.

-Les chasseurs passent leur temps a traquer le gibier. S'ils
sont en surnombre et que les PJ sont d’un culte hostile a celui
de "I'Enfant Trouve”le dieu chasseur local, ils attaqueront
dans 40% des cas. Un groupe comprend 2d6 chasseurs et 1d6
chiens,

4-Pour les ftrolls chasseurs cfregles plus LANCE RA5S
55%/45% 1D10+1+1D6- ARMURE 3PTS. Un groupe
comprend 1d3 trolls et 1d6 trollinets.

Pour les chevreuils, chiens de chasse, cerfs, zombies
(1d10+2), la sorciere et le troll des cavernes, cf.regles.

-Les elfes verts attaqueront en cas de doute.

LOCALISATIONS D20

ARAIGNEES

p-arrdroite 01 a8/4/1 9/6/1
p.arr.gauche &/4/1 9/6/1
p.milieu arrd &/4/1 9/6/1
p.milieu arr.g 8/4/1 9/6/1
corps . 8/4/1 14/9/1
p.milieu avant d 8/4/1 9/6/1
p.milieu avantt g 8/4/1 9/6/1
p.avant d 8/4/1 9/6/1

SCARABEE JAMBON

un des membres du groupe pour le

dévorer, sauf s'il y a un Hsunchen dans

corps 01-20 PA:2 PV:5
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Ce scénario de Rolemaster, est destine
a un groupe de joueurs de niveaux 5 a
8. De bonnes compétences sociales et
communicatives sont conseillees, un
bon pisteur est indispensable. Pour
I'incorporer dans votre campagne, il
vous suffit d'une ville assez grande,
bénéficiant de la proximite dune ri-
viere. Un des anciens dirigeants de la
ville doit avoir été un dictateur. Enfin,
remplacez l'oeuf de dragon par n'im-
porte quoi dautre pourvu que jamais
personne nen ait vyu ou possédé. Il est
important de preciser que Zeégarius est
suffisamment puissant pour se proté-
ger des sorts dinformations ; toute
personne en utilisant a son sujet n'ob-
tiendra que des reponses floues et des
noirs qui en disent peu.
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Si vous désirez incorporer ce scénario a
votre propre campagne, vous pouvez lire
le paragraphe suivant, et 'adapter a la
ville de votre choix. Si par contre vous
choisissez de faire jouer cette aventure
dans une ville ou les personnages ne

sont jamais alleés, vous pouvez vous
inspirer largement de ces petites idées:

Le contexte d’origine de l'aventure se
situe a Harling, une grande ville du
continent Ivinien (Columbia Games). Le
roi est le représentant des dragons sur
terre, ce qui ne fait pas concurrence aux
dieux normaux car les dragons sont
considérés comme des dieux intou-
chables, situés bien au-dessus des preoc-
cupations humaines et meme divines,
les dragons sont neutres. Un dragon sur
terre, semant le désordre sera (ils es
sayeront) mis a mort, cela n'empéche
pas le respect. Les habitants de Harling
possedent de nombreux cultes, la majo-
rite des gens croit aux dragons et en
meéme temps a un autre dieu.

Le scénario se situe a I’époque de la féte
des “coureurs d’espoir”, il sagit de 6
volontaires qui chaque année partent de
la ville et qui ne peuvent revenir que le
jour ou ils auront trouvé un oeuf de
dragon. Bien sur aucun n’est a ce jour,
revenu. Pendant les 7 jours qui prece-
dent le départ, on honore les coureurs,
ils tronent sur des plate-formes en haut
de piliers de 6 metres et ont droit a toute
la nourriture, a toutes les femmes et a
tous les plaisirs qu’ils souhaitent. Le
dernier jour, on donne a leurs familles
1.000 pieces d’or, afin qu’elles ne man-
quent de rien. Le troisieme jour de fes-
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tivites, a lieu le concours de fous volants.
Des dizaines de personnes de milieux
variés amenent des machines qu’elles
ont fabriquées pour tenter de voler. Elles
se lancent du haut d'une falaise, c’est a
la fois merveilleux et comique, géneérale
ment, on assiste a des chutes libres qui
se terminent dans I'eau. Le dernier éve-
nement important a lieu le sixieme jour,
les portes de la citadelle du roi sont
ouvertes et chacun peut la visiter. De
plus, le souverain lui-méme descend
dans la ville pour prendre des nouvelles
de son peuple, 11 dejeune dans une au-
berge trouvée sur le chemin qu’il par-
court dans la ville au hasard des rues
(mais 1l a tout de méme sa garde person-
nelle).

Ces petites idées peuvent vous servir,
prenez ou jetez !

I1.
INTRODUCTION

Si le scénario se déroule dans une ville
que les personnages connaissent bien,
les personnages pourront décider de
savolr qui a tué Eyrenn Melgardd. Dans
le cas ou le scénario se déroule dans une
ville qu’ils ne connaissent pas ou s’ils ne
s’intéressent pas a la mort de leur amie,
le cousin d’Eyrenn tentera de les
engager pour une somme de 10 po,
payables d’avance, et 50 po apres
capture du tueur. Si les joueurs refusent,
c’est qulils n'ont pas envie de jouer,
laissez la chronologie se deérouler
normalement et faites quelques tirages
sur une table aleatoire pour les occuper.
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I1I.
CHRONOL.OGIE

Un trait dans la nuit...

JOUR -2 : 1l est environ 23H, Eléonnia
de Belgiann sort de chez elle, il fait
sombre, la lune n’éclaire que peu de
ciel. Elle se rend comme chaque soir a
I"université afin de suivre un cours.
Dans le silence de la rue ou nul autre
qu'un chat ne croise son chemin, un
claquement retentit, elle s’effondre mor-
te, un carreau d'arbaléte fiché dans sa
poitrine, le coeur perforé. Son corps
sans vie est affale sur le sol, aucun
témoin.

JOUR -1 Vers 22H30, Eyrenn
Melgardd (qui donne des cours de
magie) rentre de l'université apres un
cours tardif, elle passe par le pont ce qui
est plus rapide que le chemin normal.
Avec comme seul téemoin la lune, le
serpent de mort la frappe a la jambe,
elle s’effondre en poussant un cri
strident, elle tente de se trainer a 1’abri
d’un porche, un second carreau la cloue
sur le sol, elle expire.

JOUR 0 : Les aventuriers commencent
’enquéte. Ce méme jour a 23HIS,
Horonan de Selvos sort de la taverne de
I’'Hydromel Royal, enivré de vapeurs
d’alcool, il titube, trébuche et se rac
croche a un volet mal ferme. A ce mo-
ment, un sifflement déchire la nuit.
Atteint a la nuque, il sombre dans ses
réves pour toujours.

JOUR X : Clest le jour ou les aventu-
riers par leur enquéte seront conduits a
I’'auberge des Brumes bleues. S’ils ne s’y
rendent pas, ce sera le jour 5:

- 19H : Eldimm Janus se sauve de l'au-
berge discréetement (par la cheminée s’il
le faut) ;

- 22H : 11 blesse sa derniére cible Arlus
Britario. La milice qui suivait 'archivis-
te ouvre un feu nourri sur le tireur, Ja-
nus fuit ;

- 23H : Sar d’avoir été decouvert il tente
de passer le poste de garde pour sortir
de la ville. Sur les quatre miliciens qui
s’y trouvent, deux sont blessés, un est
tue, le quatrieme touche le fuyard mais
décide d’attendre du renfort plutot que
de le poursuivre ;

- OH : Un milicien vient avertir les
personnages (s’ils ne sont pas déja au
courant) ;

- 1H : Les personnages, a la poursuite de
Janus découvrent que celui-ci a tué un
marchand pour lui voler son cheval ;

- 2H : Un petit village en bordure de
riviere, Janus a laissé son cheval conti
nuer seul pour semer ses poursuivants,
puis s’est fait amener de I'autre cote de
la riviere ;

- 4H : Apres une longue traque, les
traces sarrétent et les chasseurs sont
accueillis par des naiades. Ils obtien-
dront le lieu de rendez-vous de Janus et
de son commanditaire ;

- 5 H : Au lieu dit, c’est un comr-
manditaire étrange qui les attend.

IN. ZEGARIUS
DE GONTRAS

Il y a6 ans, un denommeé Zégarius de
Gontras est engagé au service "Archi-
ves” de I'universite.

Zegarius de Gontras est en fait Horacios
de Bourbon, cousin de I'ancien dirigeant
(le dictateur). Son seul but maintenant
qu’il est de retour au pays : conquerir le
pouvoir. Aussi durant 6 ans, il fouille
discretement les archives a la recherche
de I'objet qui lui permettra de realiser
son but.

[1 y a deux semaines, il le trouve enfin :
une vieille loi gravée sur une plaque de
marbre. Oubliée depuis des lustres, elle
n’a jamais été abrogeée, elle stipule :

"Les dragons étant considéerés par le
pouvoir comme des étres semi-devins,
toute personne qui aurait en sa posses-
sion le fruit de leurs amours, deviendra
le dirigeant de ce royaume. Si plusieurs
personnes possedent cet objet de
pouvoir, priorité sera donneé : aux nobles
de sang royaux, aux nobles sans rapport
avec la couronne, aux militaires, puis
aux gens du peuple. Si le dirigeant
posséde lui-méme un oeuf, cette loi ne
peut étre appliquée”. Zégarius sait bien
que le roi ne possede pas un tel tresor,
c’est donc pour lui le moyen de
s’emparer du trone...

Zégarius doit maintenant disparaitre
avec la tablette de loi sans laisser de
témoins susceptibles de retrouver son
contenu. Il se rend a l'auberge des Bru-
mes Bleues, y rencontre Eldim Janus et
le paye pour tuer les quatre autres archr-
vistes. La premiere partie du reglement
est effectué en piéces d'or datant de
I’époque ou son cousin (le dictateur)
etait au pouvoir. Pour s’assurer que
Janus ne trahira pas, Zégarius utilise un
sort de Quéte (liste controle spirituel,
mentaliste base, niveau 15, page 116)
contre Janus. Il lui remet aussi une carte
sur laquelle est coché I’endroit ou Janus
pourra le rejoindre afin de recevoir le
solde de sa paye. Bien que Janus possede
déja une arbalete “Jacob” (voir plus
loin), Zégarius lui en remet une seconde
qu’il est allé acheter lui-méme dans la
matinée.

Horacios (Zégarius) disparait alors de la
ville et va se réfugier dans un village
proche en attendant la suite des evéene-
ments. Quatre jours avant le debut des
meurtres, les archivistes sapercoivent
qu’une tablette a été volée, mais aucun
d’entre eux ne sait ce qu’elle contenait.
Un avis de recherche est lancé contre
Zegarius.
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V. ELDI™M DE
JANUS

Eldim a pris soin d’enterrer I'arbaléete
qui lui a été donnée a proximité de 1'au-
berge, avec elle il cache une paire de
bottes a dessous fourre, neuves. Il a pris
la précaution de mettre le feu au-dessous
des siennes devant témoins, faisant
passer l'acte pour un accident, (genre :
javais les pieds gelés, je les mets a
rechauffer pres du feu, zut un peu trop
pres). La nuit du premier meurtre, il sort
par la fenetre de sa chambre, met les
bottes neuves, prend I'arbaléte et accom-
plit son crime. Le lendemain, 1l fait de
meme, mails deux carreaux seront
nécessaires et ainsi de suite jusqu'a sa
quatrieme cible. Ce soir la, la milice a
pris en filature Arlus. Quand Janus
décoche son premier carreau, c’est une
volée de fleche qui lui revient. Il fuit,
tente de passer le poste de garde de la
ville, face aux quatre gardes, il est blesseé.
[l prend a pieds le chemin qui suit la
riviere, en direction du rendez-vous que
lui a fixé Zégarius. En chemin, il croise
un marchand a cheval, le tue et repart
au triple-galop. Arrive au village, 1l
coince un caillou sous la selle de son
cheval pour que celui-ci continue de
courir. Il va se rafraichir en quatrieme
vitesse a ’auberge, puis paye un pécheur
pour traverser la riviere. De l'autre cote,
1l marche pendant une heure, toujours
en suivant la riviere. Soudain une fem-
me superbe semblant sortir de nulle part
lui demande s’il cherche sa route. Pris de
panique Janus tire et la tue. Les compa-
gnes de cette femme, qui est en fait une
naiade le capture pour le garder long-
temps...

VI. LENQUETE

Chaque phase d’enquéete est suivie du
temps d’investigation.

N’oubliez pas d’ajouter a ceci le temps
de manger et de dormir. C’est a 8H du
matin que I'on avertit les personnages
du crime affreux qui a ete commis. Si
les aventuriers connaissaient (la victi-
me, collegue, disciple ou relation de
voisinage), c’est le cousin d’Eryenn qui
se nomme Georges qui les prévient en
les priant de faire quelque chose. Si les
personnages sont de simples aventuriers
en visite, ¢’est le méme cousin qui vient
les voir afin de les engager pour
retrouver |’assassin, il propose 100 po
pour le groupe. Vous me direz que cette
seconde intro est plutot arriviste et peu
originale. A cela je réponds que le fait
que les personnages soient de simples
aventuriers en ballade n’est pas tres
original non plus.

1. ENQUETE SUR LES
LIEUX DU CRIM™ML

I n'y a aucun témoin. Un pisteur a
-30% permet neanmoins de reperer de
legeres traces de frottements sur le sol
correspondant a des bottes a semelles
fourrees, un jet de TRAVAIL DU CUIR
ou une petite série de questions a des
miliciens apprend que ce genre de bottes
surtout a cette saison (en plein ét€) n’est
en vente qu’'a un seul magasin: "Comp-
tez Leather™ qui se situe dans le quartier
nord. Dernier indice mais de taille, les
carreaux utilises sont de type bien
particulier ; il s’agit des munitions pour
une arbalete vendue dans un seul
magasin: "Chez Jacob”, le célebre armu-
rier qui possede le brevet de cette
invention. C’est le second meurtre de ce
type, I’assassin est a coup sur un spécial-
iste du tir. On donnera egalement les
adresses des magasins et des victimes.
(3H).

>
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2. CHEZ LES

VICTIMES
.ELEONNIA DE BELGIANN : Les per-
sonnages tomberont sur son mari

Erodd. Celui-ci fataliste a accepte 1'eve-
nement, mais il ne comprend pas les
mobiles du crime. Pour lui sa femme
etait une sainte et n’avait aucun ennemi,
sauf peut-etre sa soeur qui etait
amoureuse de lui et n’a jamais accepté
leur mariage. Sa femme travaillait aux
Archives de 1'Universite, la soeur qui est
une superbe fausse piste est a developper
vous-meémes. (2H).

EYRENN MELGARDD : Elle vivait
seule et son cousin ne peut rien ap-
prendre d’intéressant aux enquéteurs.
Son voisin Antoine Dulampion qui trai-
ne toujours oeil et oreille a vu il y a de
cela 4 ou 5 jours, un officier de la garde
universitaire interroger EIM a propos
d'un vol. Mais il n’en sait pas plus a ce
sujet ; avec une piéce ou un petit verre,
il se souvient d’un autre deétail, un
homme nomme Edrad, assez furtif est
venu la voir 1l y a 2 semaines et lu1 a
donné rendez-vous a l'auberge ”Du
debut de la Faim”. (1H30). En fait
Eyrenn coopérait avec la guilde de
voleurs du quartier. Edrad eétait son
contact, quant a ['auberge, elle est
infestee de membres de cette guilde...
fausse piste !

HORONAN DE SELVOS : A partir du
jour +1 - Veuf, les aventuriers
tomberont sur sa fille "Aurora™ agée de
18 ans et fort belle. Elle est encore sous
le choc et n'arrive pas a parler de
maniéere sensée. Si I'un des joueurs sait
se montrer psychologue, elle se reprend
et avoue que son pere avait de gros
problemes. Il travaillait aux Archives
Universitaires, une tablette de loi y avait
eté volée et 1l etait soupgonne. (2H).

Si les personnages passent avant sa
mort, il n'y a rien de spécial a leur dire,
si ce n’est qu’il ne se connait pas d’en-
nemis, que les morts sont dues, a son
avis au vol. Il n’en dira pas plus et con-
seillera d’aller aux Archives pour plus
d’infos.



3. COMPTEZ LEATHER

Le magasin est situé dans le quartier
noble, ses prix sont €leves, sa qualité
egalement, ouvert de 10 a 19H. Le pa-
tron acceptera de répondre aux ques
tions si le motif qui amene les aventu-
riers est valable (attention aux baratins).
Les seuls personnes a acheter ce genre
de bottes a ce moment de I'année sont
les chasseurs de primes. Les deux der-
niers acheteurs sont : le putois Eldim Ja-
nus il v a deux mois, il vit a ’auberge
des Brumes Bleues, et le comte Mathias
Corbenn il y a deux semaines, 1l habite

une grande maison dans le quartier.
(1H).

4. CHEZ JACOB

Ouvert de 10 a 12H et de 16 a 22H, c’est
'armurerie la plus réputée de la ville,
son propriétaire Jacob a 40 ans et parle
avec un accent type pied-noir, ses
phrases sont composees ainsi : "Quoi ??
Arréte-la !! Qu’est-ce tu t'imagines ??
J't'I'dis je suis le meilleur armurier de la
ville”. Et 1l dit vrai le bougre, ces prix
sont 2 ou 3 fois plus eleves, mais les
articles peuvent etre consideres comme
donnant un bonus offensif de +5 (du a
leur qualite). 11 detient le brevet de la
"trop” fameuse arbalete Jacob, cette
arbalete fabuleuse a un gros défaut, qui
limite son nombre d’acheteurs : son prix.
[1 faut en effet compter 200 pieces d’or!!
C’est une arbalete a repétition!! en fait
elle possede un chargeur de 5 carreaux,
quand I'un d’entre eux est tiré, 'arriere
de l'arbaléte recule et il suffit de
repousser celui-ci pour réarmer!! En
termes de jeux, elle permet de tirer tous
les rounds et d’obtenir un +40 a l'ini-
fiative. Ceux qui la possedent peuvent
tenter de tirer plus vite que leur ombre.
Elle est vendue avec 10 carreaux spe-
claux, fabriqués uniquement par Jacob
et sert surtout d’arme de prestige. Elle
est sur le marche depuis 2 mois et
seulement 5 personnes en possedent :
(jusqu’alors aucun d’entre eux n’a ra-
chete de munitions) :

- le comte Mathias Corbenn ;

- le Capitaine Orbas Dervynn ;
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- Un fermier nommeé Gardik Keyrva-
nn ;
- Eldim Janus, un chasseur de primes ;

- Un vieil homme dont la description
correspond a Zégarius (voir PNIJ). Si I'on
pousse les questions sur celui-ci, Jacob
se souvient avoir été payé en vieilles
pieces d’or, frappées a l'effigie d'un
ancien souverain (le dictateur). (2H).

5. LES ARCHIVES DE
LA VILLE

Ouvertes de 10H a 17H. Les aventuriers
sont accueillis par Arlus Britario. Celui-
ci est ouvert a toute discussion. Il
affirme qu’une tablette de loi a été volee
et qu’actuellement il cherche le contenu
de celle-ci, tache ardue, car il n'y a pas
moins de 30.000 lois et decrets archives.
Au moment du vol, il y avait 5
archivistes : Eléonnia Belgiann, Eyrenn
Melgardd, Horonande Selvos, Zegarius
de Gontras et lui-méme. Les deux, (ou
trois en fonction de la date de passage),
premiers sont morts, Arlus est sous
protectorat des miliciens qui le suivent
pour le protéger et attraper le tueur,
quand au dernier Zegarius, 11 a disparu
et un avis de recherche a eté lance
contre lui. Arlus donnera I’adresse qu’il
possedait de Zegarius. (1H).

6. CHEZ LE COMTTE
MATHIAS CORBENN

En posant des questions a droite et a
gauche (et au milieu), les Holmes en her-
be apprendront que le Comte Corbenn
est un ancien chasseur de primes. Il est
marié a la fille du Duc d’Ellos et a été
nommeé Comte par le roi Rimself a la
suite de services rendus a la couronne.
Personne ne I'imagine abattant de pau-
vres innocents. Corbenn habite une
grande et luxueuse maison de trois
étages, les gardes a 'entrée accueilleront
les personnages et les annonceront au
comte, celui-ci les recevra immeédiate-
ment dans un salon ou leur seront of-
ferts boissons et nourriture. Je decon-
seille aux malins d’entrer de nuit ou de
baratiner n’'importe quoi. (voir les stats
de Corbenn). Quant a ses gardes ce sont
des guerriers classiques de niveau 5,
Corbenn est au courant des meurtres et
sait qu'un groupe enquéte, il est donc
difficile de le bluffer. Au sujet des bottes,
1l en porte tout le temps, seul vestige de
sa vie passée. Son arbalete est accrochee
au-dessus de la chemineée et il n’y man-
que aucun carreau. Il discutera longue-
ment de sa vie de chasseur de primes et
se montrera tres gentil, mais il ne faudra

pas non plus étre trop insolent. (2H ou
+;
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7. CAPITAINE ORBAS
DERVYNN

Capitaine de la section d’elite de l'ar-
meée, Orbas est insoupconnable. Au cas
ou; il recevrait sechement les person-
nages et les conduirait chez un huissier
ou il a laissé son arbalete et ses dix car-
reaux le lendemain du premier meurtre
afin d’éviter tout probleme : Fausse
route (1H).

8. GARDIK KEYRVANN

En posant des questions de ci de la, on
apprend que ce fermier est arrivé dans
la région depuis 5 ans. Il a acheté une
ferme et y eleve seul (sa femme est
morte 10 ans plus tot de la peste) sa fille
de 17 ans et son fils de 14 ans. 1l a fort
bonne réputation, altruiste, 11 donne
toujours un coup de main a ceux qui
sont dans le besoin. Gardik acceuillera
les personnages avec un petit coup
d’alcool de lait de baleine (fort alcool
nordique) qu’il distille lui-méme. C’est
un homme courageux et franc, il a
acheté l'arbalete par plaisir, d’ailleurs,
elle est accrochée au mur de la salle
commune a cote de superbes epees
(gravées et finement forgées) avec ses
dix carreaux. Il invitera les personnages
a sa table et leur présentera sa fille, fort
belle et son fils. Au cours du repas,
differents amis arriveront pour boire un
coup et jouer aux osselets. Si les
aventuriers se montrent tres sociaux et
acceptent l'invitation, il leur avouera
étre un ancien duelliste retire.

Il est riche et désire désormais la paix,
mais il promettra aux aventuriers qu’en
cas de problemes, i1ls pourront compter
sur lui. Il ne leur donnera pas son vral

nom, il perdrait sa tranquillite. (3H et
).

9. ZEGARIUS

A T'adresse donnée habite une vieille da-
me sourde et impotente qui ne com-
prend rien aux questions posées ; elle
affirme simplement habiter la depuis 35
ans et ne pas connaitre de Zégarius.
Fausse adresse !! (30 mn).




10. EL.DITT JANUS

En interrogeant les gens de 'auberge des
Brumes Bleues, on apprend que Janus est
un chasseur de primes fort répute, 1l fait
tres bien son travail. Du coté humain, 1l
est tres sympa quand on le connait bien,
mais froid et acide avec les inconnus. On
peut le trouver a 'auberge de 15 a 22H
environ, apres quoi il va se coucher. Si
on interroge Janus ou les clients de
["auberge sur les bottes, tout le monde se
souvient de lincident d’il y a deux
semaines ou Janus se rechauffait pres du
feu quand ses Dbottes neuves ont
commencé a briler. La marque qu’a
laisse le feu prouve que les traces ne sont
pas les siennes. Quant a I'arbaléte, il lui
reste 9 carreaux, le dixieme est dans le
torse d’'un criminel (vérifiable a la mi-
lice, c’est vrai). Janus les recoit le souri-
re aux levres, les appellant "petits enqué-
teurs en herbe” ou “courageux justi-
ciers”. Bref, il n’y a rien a obtenir de lui.
Si les joueurs sont tres malins, ils donne-
ront quelques pieces au serveur, dans ce
cas,uniquement, il se souviendra qu'un
homme est venu voir Janus 1l y a 2 ou 3
semaines et il decrira Zégarius. Il se
souviendra de bribes de phrases: ”
apres le travail... 500 autres... a 'endroit
noté...”. Le serveur possede d’ailleurs
'une des pieces ; elle est frappée a
I'effigie de ’ancien dictateur (1H30).

VII JOUR X

- C’est apres cette visite aux Brumes
Bleues, que Janus va paniquer. Il s’en-
fuira de 'auberge la nuit. Si les person-
nages la surveillent, truquez les jets de
dés pour qu’ils ne le voient pas. Passez
au jour X de la chronologie; S1 nos heros
passent apres le depart de Janus, ils
decouvriront une chambre vide de toute
personne, son arbalete traine sur le lit,
ses bottes aussi. Dans la cour, se trouve
un trou (celui ou etalent cachees ses
bottes neuves et sa seconde arbalete).

VIII LA
TRAQUL

I1 est minuit, on avertit les personnages
de la fuite de l’assassin, et des évene-
ments de la nuit. Il est vraisemblable
qu’ils se lanceront a sa poursuite.

1H : Les personnages poursuivent Janus
depuis 1H environ sur la route qui suit la
riviere. Soudain a la sortie d'un virage,
un attroupement de voyageurs entoure
un corps sur le sol. I s’agit d'un mar
chand. Celui-ci voyageait a cheval, deux
carreaux d’arbaléte ont perce sa poitrine,
d’apres les traces, ou par logique, on
peut aisément deviner que Janus a tué ce

SCENARIO
marchand pour lui voler son cheval et
fuir plus rapidement.

JH Les aventuriers arrivent a un petit
village de pécheurs sur le bord de la
riviere. Bien sur, ils ne sont pas obliges
de s’arréter et peuvent continuer leur
route, Dans ce cas, au bout de 30mn, ils
rattraperont le cheval seul!! S'ils interro-
gent les pecheurs, (avec diplomatie ou
persuasion), ils apprendront qu'un hom-
me blessé répondant au signalement a
été vu a l'auberge.

[’auberge qui se nomme “Le Poisson
d’Or” est dirigée par Orlic, un ancien
guerrier (5eme niveau) franc et bourru.
[l est bien sur prét a dire tout ce qu'il
sait au sujet du fugitif, mais il déteste les
7p’tits bras qui jouent les durs”, d’autant
qu'a la campagne on a tout son temps.
Janus a paye un droit de passage et a été
déposé sur l'autre rive. Le passeur de-
mande une piece d’argent pour passer
un homme et un cheval de 'autre cote,
a I'endroit méme ou il a déposé Janus
deux heures plus tot (a ajuster).

l.e bout de la pisle :

Apres 1H de route, un jet de PISTER
permet de voir que les traces de pas
disparaissent d’un coup, en revanche, a
10mn de la, vers la riviere, de larges
traces de sang tachent I’herbe verte. Un
jet de PISTER réussi apprend qu'un
corps se trouvait la 1H plus tot!l La
riviere est 2 20mn, il parait impossible
de faire le saut jusqu'a I'eau et le seul
autre refuge est un bosquet d’arbres
100m plus loin. Si les aventuriers
repartent et abandonnent les recherches,
tant pis, mais s'ils tournent en rond a la
recherche de traces en réfléchissant I'at-
tente ne sera pas longue. 20mn environ
apres leur arrivée, les personnages en-
tendent une douce musique qui semble
venir du bois. Quand ils se dirigent vers
la source de cette douce melodie, une
jeune femme apparait.

1.LES NAIADLS

[1 faudra user de diplomatic avec cette
”jeune femme” superbe, marquée par la
mort de sa compagne. Elle ou ses soeurs
ne diront rien a propos de Janus qu’elles
ont charme, sauf si les personnages
montrent un respect ou une attention
quelconque pour la riviere. En effet, ces
nalades (Harnic Sirens) sont attachees a
celles-ci. Si la riviere venait a étre pol-
luée, leur visage deviendrait sale et ecor-
chée. Si un 7écolo” est parmi les
aventuriers, 1l gagnerait immediatement
la sympathie des naiades et elles parle-
raient. Si un joueur trop bete agresse la
Naiade, elle use de son pouvoir et lul
envole la malédiction "attachement aux
rivieres”. Si vraiment votre joueur est
un sot qui ne comprend que le langage

49

elle utilisera

"porte-monstre-tresor”,
son charme.

Done, en cas de sympathie, la jeune
femme jouera trois notes et ses soeurs
apparaitront accompagnees d’Eldim (en
cas de violence des persos a son égard se
reporter au chapitre précedent : joueurs
bétes). Eldim est devenu tout gentil, l'air
reveur et souriant, la fleur entre les
dents. Il expliquera toute son histoire (il
ne connait ni le nom de son comman-
ditaire, ni le motif des meurtres) il ne
sait pas vraiment pourquoi il a accepté
ce travail. Enfin, 1l donnera la carte sur
laquelle est note son lieu de rendez-vous.

Les naiades refuseront de le laisser par-
tir, garantissant qu elles le garderont tres
longtemps et qu’il ne peut s’échapper.

IX UN RENDELEZ-
VOUS ™MANQUEL

Apres 2H de voyage, les personnages
arrivent a 'endroit noté sur la carte, il
s’agit d’'une grotte de grande taille. Dans
les trefonds de celle-ci, une Wyverne
dort. A moins que vos joueurs veuillent
vraiment y passer, évitez I’affrontement,
faites leur comprendre que le comman-
ditaire n’est pas la, mais qu’il envoyait
son employé a la mort, histoire de sup-
primer un témoin genant.

] _‘"'l e 1-
X EPILOGUL
_""-r_'l _""- [ ’)
T FUTUR
Ce scénario peut servir de depart a une
campagne : Qui est vraiment Zegarius?
Quel est son but? Va-t-1l trouver un
oeuf de dragon? etc... Vous verrez peut-

étre la suite de cette histoire dans les
pages méme de ce journal,qui sait ?



SCENARIO
XI PNJ ET CARACTERISTIQUES

- ELDITT JANUS :

LARRON NIVEAU:10 ARMURE:S EPEE LONGUE:130
DISSIMULATION:70 GRIMPER:50 LANCER DE COUTEAU:50
CADE:17 POINTS DE VIE:95 BONUS DEFENSIF:25

ARBALETE:150 FILATURE ET
PERCEPTION:70 EMBUS-

- 11 posséde une épée +10 (non magique) et, - une cape lui permettant de se dissimuler a +20

Eldim a le look tres clean, une belle tunique bleue turquoise en soie, un collant bleu et une ceinture a
ornements dorés. Brun, yeux noirs, L.70m, 73Kg.

- MATHIAS CORBENN

LARRON NIVEAU:19 ARMURE:6 EPEE LONGUE:160 ARBALETE:155
PERCEPTION:100 EMBUSCADE:23 POINTS DE VIE:162 BONUS DEFENSIF:25

JAVELOTI110

- Epée +20 ajoutant un critére de chaleur de deux degrés inférieurs au critere normal;
- Anneau donnant 95 en présence; - Cape donnant un bonus de +20 pour se dissimuler

Il est I'equivalent de Clint Eastwood dans "pour une poignée de dollars™ mais en medieval et en plus
propre. Il fume des cigarillos, aime rire, boire et garde quelques réflexions et attitudes de son passe de
chasseur de primes, mais il s’est fortement assagi depuis son titre et son mariage. Sympathique, 1l ne
faut tout de méme pas le pousser trop loin.

- CAPITAINE ORBAS DERVYNN

GUERRIER NIVEAU:15 ARMURE:6 OU 20 CIMETERRE:160 ARC COURT150 POING
ARMURE:120 EMBUSCADE:8 PERCEPTION:60 POINTS DE VIE:180 BONUS DEFENSIF:30
EN ARMURE 6 - 20 EN ARMURE 20

OBJETS : - armure +20 au bonus defensif, une epée +10 et +30 sur les tailles larges
- une amulette +10 aux jets de résistance contre les sorts d’essence

54 ans, cheveux grisonnants, yeux marrons, 1.78m, 80 kg. Rude et droit, c’est le capitaine de la cavalerie
d’elite du roi. Conscient de son importance, il n'est pas vaniteux mais déteste étre pris a une valeur
inférieure a la sienne.

- GARDIK KEYRVANN

GUERRIER NIVEAU:18 ARMURE:11 SABRE LONG (TABLE EPEE LONGUE)186 LANCER DE
GROS CLOUS (TABLE DAGUES)120 ARC LONG:125 TRUCAGES:110 PERCEPTION:34

- Epée +20 sacrée contre les morts-vivants ;
- Un anneau de non-détection ¢’est-a-dire que les sorts d’informations et de détection ne I'affecte pas.
61 ans, les cheveux bruns-gris, les yeux marrons, 1.93m, 135 kg.

Ce corpulent "paysan”™ est originaire du Sud. En le voyant, il est dur de deviner qu’il est I'un des
duellistes les plus réputé des royaumes alentours, il abandonna tout duel a la mort de sa femme (morte
de la peste). Reconnu, il s'installa ici sous un faux nom pour avoir la paix. Durant son temps libre, il fait
des chateaux de cartes, fait rouler des pieces sur ses doigts, jongle avec une faux (competence
TRUCAGES). Ce sont des exercices de pistolleros pour rester en forme. Jovial et bon-vivant, il aime
rire, chanter et boire, tout ce qu’il lui reste dans la vie ce sont ses enfants, Altruiste, il est toujours prét a
aider.
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- LES NAIADES

Au nombre de 6 au départ, elles ne sont plus
que 5 apres l'arrivee de Janus, parmi elles:

5 NIVEAU:5 TMOYENNE PDEC:50  TA:2
BD:30 VITESSE VM:RRA RARA
ATTAQUE PRIMAIRE:50M AM

Note : elles se battent avec de simples dagues,
mais elles peuvent aprés un round de con-
centration, lancer leur charme, un jet de
RESISTANCE est nécessaire a la cible, utilisez
la table des sorts d’attaque. Ce sort annule toute
la partie mauvaise d’un étre, le transformant
en un pacifiste utopiste qui aura une fleur entre
les dents, le sourire aux levres et qui vivra avec
elle pour 1.000 ans d’amour et d’eau fraiche. Le
personnage ne vieillit pas durant ce temps.
Aprées un round d’inactivité, ces naiades
peuvent se transformer en eau, dans ce cas elles
sont intouchables, il ne reste qu’a les regarder se
faire absorber par la terre pour ressortir Smn
plus tard minimum la ou elles le desirent.

La dirigeante du groupe est NIV:0, elle
possede les mémes caractéristiques que ses
soeurs sauf : - PdeC:80 ATTAQUE PRI-
MAIRE:80 AM ;

en plus des pouvoirs de ses soeurs, elle est
considérée comme une animiste de NIV:10
choisissez 12 listes POINTS DE POUVOIR:66.

La dirigeante possede un anneau multiplicateur
de POINTS DE POUVOIR PAR 2 pour les
animistes. Elle dispose d'un sort spécial de
NIVEAU: 5 Malediction des eaux
PORTEE:30m DUREE: PERMANENTE
EFFET:1 PERSONNE ;

la cible affectée qui a raté son jet de sauvegarde
depensera 1/10éme de son salaire pour payer
des personnes qui nettoyeront la riviere, de
plus, elle ne pourra si elle voit une ordure
flottant dans l'eau, s'empécher d’aller la
repecher!!

- WY VERN Voir le Manuel des Combats page
AN

Olivier NOE L




Quelques mots de
Philippe CHOUVEL...

QUEST a consacré un scénario a un
nouveau jeu, PREDATEURS. Pourquoi ?
Parce qu’il est excellent sur le fond et sur
la forme, et représente un "must” de la
production 100% francaise.

Le theme du jeu'est celui du Vampire.
L’originalité est que l'on incarne des
vampires qui vivent en communauté et
ou la magie est absente (mais pas les
pouvoirs). On peut aussi jouer des
chasseurs de vampires ou encore des
deviants.

En plus du plan rapproché dans ce
Nnumero, NoOUs vous proposons une petite
interview de Philippe CHOUVEL de
FLAMBERGE, jeune créateur francais
qui attire rapidement la sympathie par
sa franchise et sa passion.

QUEST : "De quoi est 1ssu PREDA-
TEURS, quelles en sont les sources ?”

Philippe CHOUVEL : "Les sources sont
historiques. Nous avons beaucoup tra-
vaille en bibliotheque pour déterminer
quel pourrait étre l'origine antique des
vampires. Le but etait de rationaliser
’existence des vampires tout en évitant
un contexte de magie. Pour 'originalite,
nous avons laissé de cote la tradi
tionnelle Egypte, ainsi que la Grece.
Nous nous sommes plus particuliere-
ment intéressés a 1 Assyrie, empire
meésopotamien qui a dominé un temps
I’Orient ancien, et qui remporte a notre
gout la palme du peuple le plus san-
guinaire et le plus perverti dans la
maniere d’executer les gens. On a beau-
coup parlé d’Attila mais avant lui, les
Assyriens avaient réaliseé des prodiges
dans le domaine des guerres de con-
quetes et des massacres entrainés par
celles-ci. Ces ruisseaux de sang sont a
'origine du premier “Prédateur” et
ainsi, du jeu.”

IR ERWYOEW

INTIRODUGTTOR] A

PIREDATTEHURES

Le jeu qui apporte du sang neuf au JDR

QUEST : "Avez-vous choisi le theme
du Vampire uniquernent par passion ou
bien y a-t-11 une petite motivation
commerciale sous- jacente ?”

Philippe CHOUVEL : "Le theme du
Vampire est dans le vent et je dois
reconnaltre que ce fait a, dans une
certaine mesure, un peu contribué a
notre choix. Les jeux de science-fiction
n’'ont pas un énorme succes en France ;
aussi avons-nous cherche, parmi tout ce
qui nous plaisait, ce qui paraissait étre
un créneau porteur. En effet, le sujet
peut interesser un public plus large et
tout le monde a entendu parler des
vampires. Il y a, dans la littérature
consacreée aux vampires, du bon et du
moins bon et 1l y a de tres bons films
actuels comme de tres bons livres. Ce
sont d’ailleurs les Ameéricains qui ont le
mieux su rajeunir le mythe des suceurs
de sang, les Anglais s'étant eux
cantonnes aux legendes traditionnelles.
On peut citer comme films novateurs
"Aux frontieres de I'aube” et "Géne-
ration perdue” dans lesquels on voit les
vampires agir et vivre en bandes. En
litterature, la meilleure oeuvre a notre
gout est le cycle de Ann Rice, Cet auteur
a consacre trois livres sur ce theme dont
"Entretien avec un vampire” (récem-
ment traduit en francais), et ce sont des
bests sellers en littérature classique.”

QUEST : "Que joue-t-on dans Preé-
dateurs 7 Des vampires ou des chas-
seurs de vampires ?”

Philippe CHOUVEL : "Ce que nous
tenions a faire dans Prédateurs, comme
nous l'expliquons dans un des livrets,
c’est d’éviter la tentation manichéenne.
De ce fait, un joueur peut trés bien
choisir d’incarner un vampire comme
choisir un chasseur de vampires. Il se-
rait faux de prétendre qu'un chasseur de
vampire est une créature du bien. De
méme, il serait faux d’affirmer qu’un
vampire est totalement malefique.
Chaque personnage a ses forces et ses
faiblesses, ses convictions. Les vampires
sont dans notre jeu des etres ambigus.”

QUEST : "Pourquoi dans ce jeu les
vampires ne possedent-ills pas le
pouvoir de se transformer en chauve-
souris ou en loup-garou ?”

Philippe CHOUVEL "Nous avons
expliqué le vampirisme d’une maniere
pseudo-scientifique. Nous avons écarte
la magie et tout est base sur les partr
cularites des hématies vampiriques.
[’aberration d’une transmutation en
animal ne pouvait exister scientifique-
ment ni meme pseudo scientifiquement.
Aussi, nous avons contourné le proble-
me en introduisant un pouvolr aux
vampires ; en échangeant son sang avec
’animal en question, il arrive a per-
cevoir des images, des sons et des
odeurs a travers les sens de la bete. De
meme, les vampires ne peuvent se trans-
former en nappes gazeuses.”

Propos recueillis par Orso
VESPERINI




Ce scénario est prévu pour un groupe de
trois a cinq vampires (progressistes, bien
sur) debutants. Ces vampires se con-
naissent au début de 'aventure, et ont pris
’habitude de se déplacer ensemble dans un
van particulierement bien equipé, aux
verres fumes entre autre. La bande de
vampires a ainsi pris 'habitude de voyager
de relais-vampires en relais-vampires, en
se fixant le moins longtemps possible en
un lieu afin de ne pas attirer I'attention des
mortels.

Leur derniere etape les a menes a
Mulhouse, ou ils se sont établis au Relais
denomme "la Caverne Pourpre”. Ils y sont
depuis cing nuits au debut de I'aventure, et
ils envisagent de bientot quitter la ville
avant de se faire remarquer. Nous sommes
en pleine nuit du 18 juin 1993.

ERH ST O/l INE

Ce sceénario est concu pour faire
pleinement prendre conscience  aux
vampires novices de leurs grandes forces
certes, mais ¢galement des nombreuses
contraintes inhérentes au vampirisme.
Ainsi, nos vampires devront apaiser leur
soif de sang, ce qui leur attirera la haine
d'un groupe d’humains proches des
victimes. Ces derniers, poussés par un
membre fanatique de la fondation Van
Helsing, vont organiser une chasse au
vampire des plus acharnées. Comme si
cela ne suffisait pas, nos PJ se verront dans
le meme temps menes en bateau par un
vampire classiciste qui, en semant de
multiples fausses pistes, va essayer d’attirer
les P] pres d'un site a vierge noire la nuit
du 20 au 21 juin. Ceci aurait pour effet de
transporter nos heros dans le passe.

Ainsi, s’ils n’y prennent garde, nos jeunes
vampires risquent une confrontation avec
des humains fanatiques, une confrontation
avec un Ancien relativement puissant, et
un retour dans le passé. La vie d'un
vampire moderne n’est pas toutes les nuits
facile !

CHIIRON[O/ISOIGIE

Cette chronologie est approximative, elle peut
changer les agissements des P
Néanmoins, le Necromant n’hésitera pas a se
reporter regulierement a ces evenements
pour bien suivre le fil de 'histoire.

selon

18 juin 1993, 23 heures : La caverne
pourpre. Les PJ font la connaissance de Fred,
un jeune vampire tres sympathique, qui va
discuter avec eux, prenant une position tres
marquée contre les  classicistes, et
mentionnant une “planque” dans les sous-
sols de la gare de Dijon.

19 juin 1993, 2 heures : Besoin de
sang ! Les PJ organisent une petite chasse a
’homme dans les ruelles de Mulhouse. La
chasse terminée, les PJ quittent Mulhouse a
bord de leur Van. lIs se dirigent vers I'Ouest
(Dijon leur a eté conseille par leur contact
vampire a la caverne pourpre).

19 juin 1993, 4 heures : Fred, le
vampire de la caverne pourpre, quitte la
boite, et déambule dans les ruelles de
Mulhouse. Il est intercepté et severement
frappé par Miloslav, un vampire classiciste.
Fred a juste le temps d’envoyer une image de
detresse aux Pl Fred est neutralise par
Miloslav apres lui avoir parle des Pl

19 juin 1993, 5 heures : Les PI
trouvent un endroit ou passer le jour entre
Mulhouse et Dijon. C'est une petite ex-
ploitation agricole. La ferme est occupee
cependant.

19 juin 1993, 7 heures

: Certaines

victimes des PJ sont retrouvées. Parmi elles,
des proches d’'un groupe d’étudiants pseudo-
aventuriers. L’'un des leurs, membre de la
fondation Van Helsing, va tout réveler sur la
nature des meurtriers, et convaincre ses amis
de traquer les vampires.

19 leiI’l 1993, 22 heures : Miloslav a
remarqué le manege des “chasseurs de
vampires” qui patrouillent la ville avec des
croix et des fioles d’eau beénite. Il hypnotise le
chef du groupe pour faire d’'une pierre deux
coups :

- diriger les PJ sur une fausse piste (un site
de Dijon) a la date du solstice du 21 juin,
pour que ces derniers soient envoyes dans le
passé. Il compte utiliser un pion humain en
la personne de Pierre Braechter (le "Chef”
du groupe d’étudiants) pour mener les PJ
vers une Vierge Noire ;

- attirer dans un guet-apens et eliminer les
ridicules humains chasseurs de vampires
apres qu’ils aient servi ses desseins.

19 juin 1993, 23 heures : Les habitants

de la ferme patrouillent, ils ont remarque des
petits changements dans leur exploitation.

20 juin 1993, 1H30 :Arrivee des

chasseurs de vampire dans ['exploitation
agricole. Le groupe est divisé en deux. Une
partie est restée a Mulhouse, 'autre, apres
gétre passée a l'exploitation, va se rendre a
Dijon (toutes les pistes leur sont fournies par
Pierre, apres suggestion hypnotique de
Miloslav).

Matinee du 20 juin 1993 : Pistes et
indices laisses (volontairement) au groupe de
vampires par l'intermédiaire des humains.
Affrontement probable entre vampires et
chasseurs humains.

21 juin 1993, 0 heure : Si les PI sont a
moins de 50 km du site de Dijon, ils seront
transporteés dans le passe.




SICJENJAINIO,

La caverne pourpre est une boite de nuit récente qui fait fureur aupres des teen
agers. Le coin discothéque est une imitation d’intérieur de caverne, avec stalactites,
chauves-souris en latex,... le tout eclairé par de puissants neons rouges. La caverne
pourpre dispose aussi d'un coin bar, et d'un club prive. C'est dans ce dernier, bien
sur, que se reunissent les vampires.

Notre groupe de VI (Vampires Joueurs !) s’y trouve depuis cing nuits. Le jour, ils
dorment dans les chambres privees de la caverne pourpre, la nuit, ils boivent des
cocktails, en discutant sur fond de musique rock. Ces cocktails, le plus souvent a
base de sang humain, ont partiellement estompé la soif de sang frais des vampires
jusque-la, mais a présent il va leur falloir trouver des proies. C’est pourquoi les PJ
s’accordent un dernier moment de repos a la caverne pourpre avant d’aller chasser.
Et apres leur chasse, comme ils le font habituellement, les vampires quitteront la
ville.

Alors qu’ils sont en pleine discussion, les VJ voient approcher un vampire au look
punk-rocker ravageur. Les PJ I'avaient déja remarque, il semble étre un habitué de la
boite. Fred (c’est son nom) aborde les PI qu’il trouve d’aspect sympathique par
rapport aux autres, un peu trop “coincés” a son gout. Durant la discussion qui s’en
suivra, Fred affirmera son profond dégout des vampires classicistes et attendra
I’approbation ou le point de vue des PJ a ce sujet. Fred parlera aussi de lui, et de
Dijon, une ville qu’il aime bien. Il revélera aux PJ I'emplacement d'une ”planque”
dans les sous sols de la gare de Dijon, au cas ou les PJ devraient se rendre dans cette
ville. Enfin, il indiquera l'existence d’une petite ferme inhabitée entre Mulhouse et
Dijon ou il est tout a fait possible de passer le jour. Apres cette discussion, les PJ
devront ¢tancher leur soif de sang, comme chaque semaine (et cela fait cing jours au
moins qu’ils n’ont pas chassé).
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La periode est 1deale pour trouver des
proies. Nous sommes a I'aube de I'éte,
beaucoup de jeunes sortent la nuit, en boi-
te, pour flirter,.. Ils représentent evi-
demment des proies de premier choix. Le
Nécromant incitera les vampires a bien
décrire leur méthode de chasse et de choix
du gibier. Les proies potentielles sont les
jeunes couples isolés, les bandes de jeunes
sortant des boites, les petites vieilles qui
sortent leur caniche (beaucoup plus rare)
etc.. Le Necromant notera si les PJ
précisent bien la maniere de dissimuler les
cadavres, mais 1l ne leur rappelera pas.

Apres s’étre repus, les PJ décideront cer-
tainement de quitter la ville. Il leur faut en
effet s’eloigner du lieu ou ils viennent de se
distinguer.

sombre, de

Les PJ utiliseront leur VAN habituel pour
prendre la route. Ils se dirigeront
probablement vers 1'Ouest, et Dijon en
particulier (dont Fred a parle). De plus, 1ls
doivent passer le jour qui arrive, et la
ferme qu'a mentionné Fred peut les
interesser. Elle semble en effet ideale.
Située a 60 km a I'Est de Dijon, elle offre
I'avantage d’étre rapidement accessible a la
camionnette avant le lever du jour.

Si certains petits PJ] malins ont remarque
que le solstice d’été approche, et qu’il faut
donc se meéfier des endroits ou l'on se
trouve a cette date, le Necromant ne leur
fournira le renseignement de la presence
d’'une Vierge Noire a Dijon que si les PJ
indiguent leur maniere de rechercher et
d’'obtenir ce renseignement (ce doit eétre
quelque chose de plausible, a 'appréciation
du Necromant). De toute maniere, les PJ ne
risquent rien a la ferme qui, située a plus

& de 60 km de Dijon, est hors de portee des

eventuels effets des ondes tellurigues.

Sur la route, durant le trajet, I'un des PJ
(celul qui d’apres le Nécromant a le plus
sympathisé avec Fred) recoit une image
télepathique : il voit un homme habille en
maniere assez classique
(costume trois pieces), et dont un rictus
haineux déforme le visage. Mais le con-
traste le plus étonnant entre 'apparente
glegance de I'homme et sa véritable nature,
est 'acharnement avec lequel I'homme

frappe I'émetteur du message telépathique.
Le PI qui recoit le message voit
litteralement un homme en train de le
malmener (imaginer, pour bien saisir
I'image que recoit le PI, un objectif de
camera sur lequel un homme se de-
chainerait). Le PJ] devra tirer un jet de
perception. Sur une marge d’au moins 2, il
remarquera que les ongles de I'homme
sont relativement longs et brillants. Le PJ
pourra vraisemblablement deduire que
I'agresseur est un vampire. Si le PI n’a pas
eu une marge de 2, il pourra peut-etre
déduire la nature de [I'agresseur en
reflechissant un petit peu : comment Fred,
un vampire, peut-il se prendre une rouste
aussi severe par un simple humain ?
L’agresseur est donc vraisemblablement
un vampire lui aussi. De plus, sa puissance
et son habillement laissent supposer qu'il
sagit d'un classiciste. Il ne faut pas
sappeler Sherlock Holmes pour déduire
cela !

Ce petit intermede devrait faire reflechir
les PI. En fait, Fred s’est fait surprendre par
un classiciste qui 1'a battu puis interrogé
(mais les PJ I'ignorent). Fred a tout révéle :
sa haine des Anciens, et... les copains qui
partagent son opinion, qui se sont diriges
sur Dijon (il parlera de la planque), et qui
doivent certainement a ’heure actuelle se
trouver dans une ferme a une soixantaine
de kilometres a I'Est de Dijon. A partir de
ce moment la, Miloslav, le vampire classi-
ciste, commence a €laborer son plan. Les
événements qui vont suivre vont lul
permettre de le mettre en oeuvre...
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Vers cing heures du matin, les vampires PJ
arrivent a la petite exploitation agricole dont a
parle Fred. Il s’agit d'une exploitation
regroupant plusieurs lopins de culture et un
vignoble. Les seules habitations en vue sont
une ferme, une grange et une ecurie.

Fred avait laisse sous entendre aux PJ que la
ferme etait inhabitée (ce qui etait le cas le
jour qu'il y a passé autrefois), mais
malheureusement, les wvampires peuvent
facilement constater (jet de perception) en
observant la ferme qu’elle semble habitée. Ses
habitants dorment
mais ils ne devraient pas tarder a se lever,
avec le jour.

encore (apparemment),

Les PJ doivent donc prendre une décision
importante et assez stressante, comme avant
chaque lever du soleil.

Les possibilités sont vastes :

- les PJ peuvent décider d’attaquer la ferme
et de tuer (ou neutraliser) ses habitants,
Ceux-ci sont au nombre de cing : le
fermier, sa femme, ses deux filles et son
fils. Le Necromant se reportera aux plans
de la ferme. Seuls le fermier et son fils
offriront une resistance, ils sont d’ailleurs
armes d’un fusil ;

- les P] peuvent essayer de dissimuler leur
vehicule (dans la grange par exemple, en la
recouvrant de foin). C'est risqué, mais
excitant, non ? Les PJ devront pour cela
reussir un Jjet de discretion. (tire par le
Nécromant, bien sur!) L’avantage de la
cachette est que la grange est a l'abri du
soleil, et les vampires, s'ils étaient surpris,
pourraient se defendre sans craindre la
morsure du soleil ;

- Les PJ peuvent essayer de negocier leur
hebergement avec les paysans, en leur
racontant une histoire pas trop abracada-
brantesque (jet de convaincre avec forte
marge, et bonus accorde par le Necromant
selon I'argumentaire des PJ).

D’autres possibilites sont offertes (les
joueurs trouvent toujours une solution qui
n'a pas été prévue !) mais le Nécromant ne
devrait pas avoir trop de mal a les gérer.
Cependant, s1 les P] ne se sont pas soucies
de la préesence des paysans (si par exemple,
ils n'ont pas remarqué que la ferme était
habitee), 1ls ont une chance (ou plutot une
malchance) d’étre surpris durant la journee
: 3 chances sur 12 s’ils se sont dissimulées, 6
chances sur 12 dans le cas contraire. Et la
reaction des fermiers a toutes les chances
d’étre négative.
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Au petit matin du 19 juin, certains cadavres (ceux que les PJ ont le moins bien dissimule)
sont découverts dans la ville de Mulhouse. Parmi les victimes, des proches (copains, petits
amis ou petites amies) d’une bande d’étudiants.

Il s’agit d’un petit groupe de douze étudiants qui depuis plusieurs années se réunissent
régulierement. Passionnés d’archéologie et d’aventure, ils ont créé un club et organisent
des tas de projets (voyages principalement). Ils élisent leur president chaque annee. Cette
année, ¢ est Pierre Braechter qui a été élu. C’est lui dont la petite amie (ou le meilleur pote)
a été tué. Suite a I'identification des cadavres, I'un des membres du club d’étudiants a fait
une révélation qui a convaincu le groupe : Remi Leblanc a révéle son appartenance a la
fondation Van Helsing, chose qu’il avait dissimulé jusque la. Il a devoilé ses agissements,
car étant certain de convaincre ses amis... et il y a réussi. Fous de rages et places devant
certaines preuves indéniables montrées par Rémi, les étudiants de Mulhouse ont décide de
se venger et d’organiser une chasse aux vampires, aidés en cela par les connaissances de
leur ami. Durant toute la journée, croix et fioles bénies a la main, le groupe de "chasseurs
en herbe” va patrouiller la ville a la recherche d'une piste, pris la plupart du temps pour
des illuminés ou des joueurs de jeux "débiles” par la population.

Ce petit manége va durer jusqu’a la nuit, et c’est a ce moment la que le groupe va attirer
I'attention de Miloslav, apparemment tres amuse. Ce dernier vient enfin de trouver le
moyen de mettre son plan a exécution. Par 'intermédiaire des stupides humains, il comp-
te attirer les vampires anti-conformistes sur un site de Vierge Noire a la date exacte du
solstice d’eté, afin de transporter les vampires "blasphémateurs” dans le passe, et les punir
ainsi de leurs idées folles.

Une fois la besogne accomplie, Miloslav compte €liminer les jeunes humains (ce qu’il
estime tres facile).

Ainsi, Miloslav va suivre le chef apparent du groupe (Pierre) jusqu’a ce que la "chasse”
soit terminée, et que ce dernier rentre chez lui. Miloslav 'intercepte alors et 1’hypnotise.
Grice au niveau qu’il a atteint dans ce pouvoir, Miloslav peut "imprégner” définitivement
plusieurs données dans le cerveau de Pierre sans que celui-ci en soit conscient. Ainsi,
Pierre ne se souvient absolument pas d’avoir croisé Miloslav. Au lieu de rentrer chez lui, 1l
part rechercher certains membres du groupe, apres suggestion hypnotique du vampire.

LA NUIT TOMBE, LES VAMPIRES
SIEJLLEIV/E NIT;

A la tombeée de la nuit du 19 juin, les vampires joueurs peuvent reprendre leurs activites.
Celles-ci seront certainement dictees par leurs agissements de la veille.

o,
L

S’ils ont éliminé ou neutralisé les paysans, les vampires peuvent rester tranquillement
dans I’exploitation, ou décider de retourner a Mulhouse (si la vision qu’ils ont eu les
inquiete et qu'ils estiment nécessaire de le faire), ou bien encore de se rendre a Dijon (ils
peuvent y étre en une heure) afin de s’installer pour quelques jours dans les fameux sous-
sols secrets dont avait parle Fred.

Si les paysans sont toujours vivants et qu’ils n’ont pas encore eu affaire aux vampires, ils
quadrilleront leur terrain avec une lampe, ayant remarqué un comportement etrange des
betes. Quand les paysans rencontreront les vampires (ils les rencontreront forcement, la
propriété n’est pas si grande), ces derniers devront s’expliquer et régler cette histoire d’une
maniére ou d’une autre : €loquence ou maniere forte, le choix des armes revient aux PJ.

Une fois le probleme des paysans régle, c’est un autre probleme que les vampires devront
affronter : celui des chasseurs humains.
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Pierre, par suggestion hypnotique, connait
les lieux de destinations probables des vam-
pires. Il a decidé d’agir de la maniere suivan-
te : quatre membres du groupe restent a Mul-
house, au cas ou les vampires y retourne-

raient. Ils patrouilleront regulierement la vil-
le. Les huit autres membres vont se rendre a
la ferme dans un premier temps (Miloslav a
bien decrit son emplacement apres les expli-
cations de Fred), puis a Dijon, en com-
mencant par visiter la planque dans les sous-
sols de la gare.

St les vampires sont toujours a la ferme la
nuit du 19 au 20 juin : ils seront rejoints par
les chasseurs de vampires entre 1 et 2 heures
du matin. L’affrontement est inévitable, il se-
ra tres violent. En effet, deux fanatiques diri-
gent le groupe de jeunes chasseurs (Pierre et
Rémi), et les autres sont fous furieux et n’ont
plus vraiment toute leur raison.

Cependant, les conditions dans lesquelles se
deroulera le combat dependent beaucoup de
la situation des vampires a I'arrivée des chas-
SEeurs.

Le Necromant autorisera un jet de percep-
tion au groupe de vampires. Une marge d’au
moins deux révelera un bruit de voitures qui
s approchent de la ferme. Puis, les moteurs
s'arrétent, 2 une distance encore assez éloi-
gnée. En fait, les huit humains ont gare leurs
voitures a quelques centaines de metres avant
la ferme pour venir surprendre les vampires.
Si les vampires ont entendu les bruits de mo-
teur, le Necromant demandera aux PJ les ac-
tions qu’ils entreprennent. Pour plus de
suspense, 1l comptera tout en temps reel ! Se-
lon les agissements des PJ, le Necromant
resoudra les actions. Attention ! Le combat
ne sera pas vraiment évident pour les vam-
pires. Méme s’ils sont jeunes et inexpéri-

mentes, les etudiants sont assez robustes (ils
pratiquent beaucoup de sport) et surtout, rela-

Ll
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tivement bien equipes :

tous possedent au
moins un couteau, Remi se ballade avec des
gousses d’ail (tres désagreables pour un
vampire) et une arbalete lance-epieu (2D6 de
degats), Pierre dispose d’'un épieu (1D6+1),
et Stéephane, d’'un pistolet neuf millimeétres
(qu'il a "emprunté” a son papa, policier,
degats = 2D6). A noter que le groupe utilise
un certain nombre d’artéfacts (eau bénie et
autres croix) qui, n’ayant pas €té bénis sur
un lieu a forte concentration d’ondes tellu-
riques, n’ont aucune incidence sur les vam-
pires,

Le Necromant veillera a bien recompenser
les tactiques intelligentes des joueurs : par
exemple, les vampires seront favorisés s’ils
pensent a disperser les chasseurs, en se sépa-
rant et en utilisant bien leurs pouvoirs. Les
animaux ne mangquent pas, dans la ferme,
aussi les PJ peuvent-ils (par métempsychose,
en échangeant leur sang) créer une diversion
en dirigeant intelligemment certains ani-
maux. Une fois le groupe de chasseurs hu-
mains disperse, il
vulnerable,

sera beaucoup plus

Si les vampires ne sont plus a la ferme la
nuit du 19 au 20 juin : les vampires seront
donc :

- soit retournés a Mulhouse (dans ce cas, ils
affronteront a un moment ou a un autre les
quatre etudiants qui y sont restés, et peut
etre aussi Miloslav, s’ils remontent bien les
pistes)

- soit diriges sur Dijon, en cherchant la
planque dans les sous-sols de la gare.

Dans ce dernier cas, les P] mettront environ
une demi-heure pour retrouver la grille qui
donne sur un sous-sol inconnu du public et
quasiment pas fréquenté. Pour bien saisir
"ambiance, imaginez un peu le genre d’a-
bris dans les métros qu’on voit dans le film
Subway. Une fois bien installes, les vampires
auront la mauvaise surprise d’étre confrontés
aux chasseurs humains entre 4 et 5 heures
du matin. Le Nécromant utilisera le plan
fourni pour bien gérer I'affrontement. Mais
dans un tel huis clos, la subtilité du combat
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ne sera pas évidente !

Dans tous les cas, si les P] prennent le dessus
sur les chasseurs humains (ce qui devrait
somme toute étre le cas), il découvriront en
fouillant le chef du groupe (Pierre) un petit
carnet regroupant diverses notes sur lar-
chéologie (la spécialité suivie par 1’étudiant).
A la derniere page, une note devrait retenir
Iattention des vampires.

La note mentionne ceci :

7 ONDES TELLURIQUES :

On m’a fait part de certaines révélations sur
ces ondes cosmiques  veritablement
stupefiantes. Si j'obtiens confirmation, je
tiens la une these qui devrait m’ouvrir tous
les horizons, si jarrive a convaincre mes in-
terlocuteurs. Je vais definitivement pouvoir
confirmer mes sources a la réunion du 20
juin 1933 a 23h40 a Dijon (14, rue du Preési-
dent). ”

Méme s’il peut paraitre un peu gros, ¢ est un
piege qui a beaucoup de chance de fonction-
ner, car il a surtout pour objet de retenir les
PJ suffisamment longtemps dans la region
de Dijon pour qu’ils soient atteints par les ef-
fets des ondes, et transportes dans le passe.

Il s’agit évidlemment d’une note qui a été
ecrite par Pierre Braechter sous ordre hyp-
notique de Miloslav.

11 suffit que les PI décident simplement d’al-
ler veérifier que cette réunion n’est que ficti-
ve pour qu’ils aient toutes les chances d’étre
envoyés dans le passé (ils n’auront plus le
temps de parcourir plus de 50 kilometres
quand ils realiseront leur erreur).

Au moment ou ils seront en possession du
carnet, le jour sera sur le point de se lever et
les Pl devront donc se coucher, a ’abri des
rayons.
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Aprés que la journée soit passée, les
vampires peuvent reprendre leurs actr
vités. Les PI, a ce stade de I'aventure,
peuvent se trouver dans diverses situa-
tions :

* Soit : 1ls sont retournes a Mulhouse et
ont affronté les quatre patrouilleurs étu-
diants. Le premier indice leur a égale-
ment été donnée (Miloslav a hypnotisé
un deuxieme etudiant a Mulhouse).
Dans ce cas, les vampires peuvent
décider de se rendre a Dijon a I’heure et
a I'adresse indiquées pour vérifier si la
reunion a effectivement lieu. En atten-
dant 'heure de la réunion (23h40), les
Pl attendront certainement dans les
sous-sols de la gare.

Si, malgre l'indice, les PJ ne veulent pas
se rendre a Dijon (ils flairent un piege,
ou n'y croient pas, tout simplement), ils
seront alors attaques par les huit der
niers étudiants (que les PI n’ont bien sir
pas affronte, puisqu’ils sont retournés a
Mulhouse) et trouveront le deuxiéme
indice (voir plus loin). C’est la derniere
tentative de Miloslav pour convaincre
les PJ de se rendre a Dijon.

* Soit : ils sont a Dijon. Dans ce cas, §’ils
décident de se rendre a I'adresse indi-
quee, ils trouveront un petit mot sur la
porte precisant que la reunion se derou-
lera finalement sur un site situé a 10
minutes a I’Ouest de Dijon, en suivant la
departementale. Ce petit mot a été écrit
par I'un des quatre étudiants encore en
vie, hypnotise par Miloslav et envoyé a
Dijon. Les vampires, en se rendant au
site indiqué sur le mot, (une petite carte
est fournie), auront le choc de leur vie :
ils se retrouveront a 23h50 sur un site a
Vierge Noire ! IIs sauront donc qu’il leur
faur parcourir plus de cinquante kilome-
tres en dix minutes, ou alors étre trans-
portes dans le passe. Ils ne pourront
bien sur pas realiser la prouesse de par
courir la distance en 10 minutes (ils ne
disposent pas d'une formule 1), et pour
eux, ces dix minutes vont étre vraiment
stressantes !

Si au contraire, les PI decident de rentrer
a Mulhouse en debut de soiree, ils
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rencontreront les 3 derniers étudiants,
dont 'un dispose du deuxiéme indice,
qui est la derniere tentative de Miloslav
pour attirer les PJ dans son piege. Cet
indice se présente un peu de la meéeme
maniére que le premier. Il s’agit d’un
carnet de note d’étudiant, ou il a éte
ecrit cette fois : "Le site aux Vierges
Noires situé pres de Dijon n’est qu'un
faux. La statue a ete sculptéee par un
contemporain, et le site n’est méme pas
baigné par les ondes telluriques. Nous
allons d’ailleurs nous y rendre a 23h50,
pour verifier nos théories.”

Apres cette decouverte, les PJ] pourront
reagir de deux manieres. Soit cette
histoire les intrigue et ils decident de se
rendre sur les lieux. Soit Miloslav est
alle trop loin, et les PJ se doutent de la
supercherie. Dans ce dernier cas, les
vampires risquent de retrouver et d’af-
fronter Miloslav s’ils demeurent a
Mulhouse ou s’ils le recherchent. Sinon,
le mieux pour eux serait de quitter les
lieux et se diriger vers une toute autre
destination (le Sud par exemple). On
peut estimer que cela aura éte la meil-
leure maniére pour les PI d’éviter de
gros ennuis, et ils pourront donc s’esti-
mer heureux.

Quoi qu’il en soit, si a 0 heure le 21
juin, les PJ sont dans rayon de 50 km du
site aux Vierges Noires, ils se sentiront
legers, entourés de brume durant un
long moment. La translation temporelle
s’effectuera. Le Nécromant leur fera la
prochaine fois jouer une partie a une
epoque de son choix (ce peut étre
'occasion de jouer le deuxieme scénario
du livre des contes ecarlates, par exem-
ple) : moyen age, renaissance, annees
folles, annees soixante, le choix ne man-
que pas !

S1 les PJ ont evite le piege du saut tem-
porel, ils pourront soit faire le lien avec
le vampire classisciste (I'image de
Miloslav, la faciliteé avec laquelle les
chasseurs ont trouve leur piste, les notes
vraiment "enormes”, tout cela peut leur
mettre la puce a l'oreille) et decider de
'affronter ou de I'éviter ; soit n’avoir
rien compris a cette histoire, et seule la
chance leur evitera une rencontre tres
desagreable avec Miloslav.

———
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age apparent : 23 ans- age reel : 33 ans- stature,
poids : 1.78 m - 69 kg- points de vigueur : 23- ra-
ce : vampire- don : physique attirant- affliction :
forte aura

FOR:9 COM:BE DEX:9 AGI:B
PER:6 CHA:9

POUVOIRS controle animal (1)-
sychose (1)- séduction (1)- telepathie (1)

COMPETENCES : armes archaiques (4)- armes de
poing (2)- corps a corps (3)- conduite (2)-
convaincre (3)- discrétion (1) -grimper (3)- sauter
(4)- survie (4)- us et coutumes (2)-

INT:6 VOL:5

metempr

MATERIEL : couteau, poing ameéricain.

LEISEIYAVSIANIS

les hommes (pere et fils) : ages : 22 et 45 ans-
statures : 1,74 m et 1,70 m- poids : 72 kg et 75KG-
points de vigueur : 16- race : humains

FOR:5 CON:6 DEX:5 AGE4 INTS
VOL:6 CHA:5

COMPETENCES : armes d’épaules (3)- biologie
(1)- botanique (2)- corps a corps (2)- equitation
(2)- mecanique (2)-

MATERIEL : un fusil 2D6+2 de dégats

les filles (mere et filles) : ages : 42, 20 et 18 ans-
statures : de 1,58 m a 1,65 m- poids : de 48 a 55 kg-
points de vigueur : 14- race : humains
FOR:3 CON:4 DEX:6 AGL6 PER:5
VOL:4 CHA:7

COMPETENCES : biologie (2)- botanique
equitation (2)- premiers soins (2)-

DEISECIHINSISEU/INSRDIE
VARPLIRES

Etudiants de 21 a 25 ans- Statures : de 1,74 m a
1,87 m- poids 65 kg a 82 kg- points de vigueur : 17-
race : humains

FOR:5 CON:7 DEX:5
VOL:6 CHA:4

COMPETENCES : armes archaiques (2)- armes de
trait (2)- armes de poing (2)- biologie (3)- chimie
(2)- corps a corps (3)- conduite (1)- histoire (2)-
informatique (3)- occulisme (1)- survie (1)~ us et
coutumes (3)- langues modernes anglais,
allemand, espagnol (3)-

PER:5

INT5S

2 (2)

AGLES PER:5 INT7

MATERIEL : croix, eau bénite (inefficaces)- épieu
(pierre)- lance- eépieu (Rémi)- gousses dail
(Remi)- pistolet 9 mm (Stéphane)- couteau-

MIIO]SILYAW]

age apparent :42 ans- age reel : 357 ans- points de
vigueur : 25- race : vampire

FOR:11 CON:10 DEX:7 AGI:6 PER:9 INTI10
VOL:7 CHA:6

COMPETENCES : armes archaiques (6)- armes de
trait (6)- armes de poing (3)- biologie (2)- biologie
vampirique (4)- corps a corps (6)- convaincre (4)-
discrétion (4)- equitation (3)- etiquette (5)-
grimage (3)- grimper (2)- heraldique (1)- histoire
(3)- francais (2)- slovaque (4)-

MATERIEL : canne epee 2D4 de degats

* Note : la maitrise exceptionnelle du pouvoir de
seduction permet a Miloslav de "programmer™ des
ordres dans le subconscient des victimes qu’il a
reussi a hypnotiser.

I.éonidas VESPERINI




SCENARIO SQUAD LEADER

VASTO,

5 NOVEMBRE 1943

VASTO, ITALIE, 5 Novembre 1943.En concordance avec l'offensive Anglo-
Ameéricaine.,

IL EST SEUL ...IL EST PETIT... iL. A

- - , ; - DES PLUMES ET DES PieEDS PALMES.
Sur le Volturno, a I'ouest de la péninsule Italienne, la VIIleme armée attaque a 1’est MAiS iL LES AURA TO US

en direction de la cote Adriatique. Le fleuve Trigno, obstacle a la remontée vers le
nord, est franchi le 2 novembre par la 78eme D.I. du 5eme corps britannique. La
16 Pz.Div., qui defendait le fleuve, se replie vers Vasto, une ville populaire. Le 5, les
Anglais, appuyes par les chars, passent a I’assaut de la position.

CONDITIONS DE VICTOIRE : Les britanniques gagnent s’ils parviennent a faire
sortir 16 Squads par le nord de la carte 1 (un char compte pour deux Squads).
Sinon, les Allemands gagnent,

REGLES SPECIALES : -Le nombre de Panzerfausts de chaque type est determiné
suivant 85.6, en en negligeanttout résultat 44.a.

-Le temps est nuageux et il pleut. Appliquez 111.4.

-Les Britanniques disposent de deux modules d’artillerie de 105 mm et un de 150
mm (Plentiful Amonition).

-La colline 534 sur la carte 3 représente du terrain plat et découvert.

EPILOGUE : Apres une journée de combats acharnés, les britanniques sont
maitres de la ville et s’apprétent a pousser plus avant. La 16eme Pz Div. épuisée par
les combats d’octobre a novembre, quittera ce secteur d’opérations, laissant sa
place a la lere division de parachutistes.

Michel SALICETO
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RENFORTS DE LA LE BRIGADE DE CHARS: ENTRENT AU TOUR 2 PARTOUT HEX AUSUD DE 2 .
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(épisode 3)

Le lendemain matin, Léonidas se réveilla.

Son esprit était embrouille, il etait plein de
courbatures et il avait froid. Il se frotta les
yeux, plissa les paupieres et regarda la lumiere
filtrer a l’entrée de son ”cercueil”. D’apres
I’intensité des rayons solaires, il devait étre tot
dans la matinée. Il tendit 'oreille un moment
mais aucun son ne lui parvint, pas meme les
cris des Grandes Tetes. Il rampa lentement
vers la pierre d’entrée et la poussa vers
I'exterieur : cela fut beaucoup plus aise que
pour la mettre en place. Une bise termina de
le glacer entierement. Heureusement pour lui,
il était plus robuste qu’il n’en avait 'air et
possédait une grande résistance au froid. Cela
ne ’empéchait pas de trembler comme une
corde de violon dans les quatre saisons de
Vivaldi ! I1 maudit une fois encore la tare
physiologique qui ’empéchait d’assimiler les
graisses.

[ tourna son regard vers le solell qui
emergeait au-dessus de la chaine de montagne
a ’Est. En fait, il n’était pas si tot que cela car
le lever du soleil était retarde par la barriere
montagneuse. Il s’étira, fit quelques mou-
vements d’assouplissement puis s’arréta brus-
quement : il était confronté a sa premiere

grande surprise de la journée (bientGt allait
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arriver la deuxieme et il allait s’en mordre les
doigts). Ses pieds, en si mauvais etat la veille,
avaient totalement cicatrise, il ne restait pas
meme de traces de ses blessures. Il sourit,
mais uniquement parcequ’il €tait nerveux car
le cote anormal de la chose l'inquiétait. Il
examina ses pieds de plus pres, et remarqua
que leurs plantes etaient plus dures, comme sl
de la corne avait poussé pendant la nuit. Ceux
qui ’avaient amené ici avaient visiblement
augmenté la faculté d’adaptation de sa partie
charnelle, et amplifié son pouvoir de cicatri-
sation déja important auparavant. Mais qui
etait(ent)-il(s) ? Dieu ? Cela lui parut ridicule.
Quel intérét aurait Dieu a le faire revivre, s’il
était bien mort, dans un endroit aussi absurbe
et désolé ? Non, I’explication de sa présence
ici était sans aucun doute lie a quelques étres
surhumains mais pas divins. Elle lui échappait
a ’heure actuelle, mais il se jura de la de
couvrir. Léonidas était tres désorienté mais
pas autant que I’auraient €té beaucoup de ses
contemporains, toujours a cause de sa fagon
intuitive de penser. Ses raisonnements n’a-
vaient pas pour fondement la logique mathe-
matique, mais passaient par des meéandres
intuitifs.

Lorsque I’atmosphére se réchauffa, il decida
qu’il était temps pour lui de prendre son petit
dejeuner. Celui-ci consistait en un oeuf cru et
quelques gorgées d’eau. Mais au moment ou il
allait se mettre en marche vers le lac, un oeuf
a la main, un bruit assourdissant lui dechira
les tympans : presque tous les Grandes Tetes
venaient de prendre leur essor simultanément.
Un essor extrémement laborieux et il nota
bien ce dernier point : cela pourrait lui servir
au moment ou il aurait envie de changer son
régime alimentaire. Mais il lui faudrait d’ici la
trouver comment faire du feu car 1l savait
qu’il aurait du mal a manger de la volaille
Crue.

I1 bondit du haut de sa corniche et atterrit avec
souplesse, et avec une certaine grace aussl.
L’oeuf qu’il avait a la main était intact. Il alla
en direction du lac mais sans trop souffrir des
pieds : sa corne toute neuve le protégeait tres
bien. Arrivé aux bambous, il hésita. Il se rap-
pela soudain qu’il avait completement oublié
de rester sur ses gardes et de prendre son
primitif gourdin. Il eut tout d’abord I’envie de
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se précipiter vers son tombeau-maison mais
n’en fit rien. Apres tout, il n’avait méme pas
vu 'ombre d’un grand prédateur, et la soif le
tenaillait. Il rentra dans la petite forét de bam-
bous en restant sur le qui-vive. Prudemment,
il ecarta les bambous et atteignit la bordure du
lac. L’eau était aussi limpide que la veille et il
apercut meme quelques poissons bleu topaze
de la taille d’'une sardine. A part eux et les
Grandes Tetes, rien ne troublait le cote pai-
sible du lac. Il épancha sa soif et s’assit sur un
gros galet. La, 11 observa la maniere dont les
Grandes Tetes chassaient. Leur atout majeur,
c’était leur époustouflante vitesse en pique.
Une fois le poisson pris, et cela semblait étre
toujours le cas, ils nageaient sous 1’eau et réap-
paraissaient a coté de leur nid. Puis, ils don-
naient leurs proies en pature a leurs
compagnons, mais ne s’envolaient pas immé-
diatement. Il leur fallait en premier lieu sécher
leurs plumes, puis trouver une piste de decol-
lage adéquate, leur lourde teéte les genant
terriblement pour s’arracher du sol. S’il devait
un jour en attraper un, cela serait a ce mo-
ment 1a, car une fois en 'air ou dans les
bambous il lui serait impossible d’en capturer
ou d’en tuer un, sauf miracle.

Mais il n’aurait aucun intérét a tuer un oiseau
s’il ne pouvait le manger, et il ne mangerait de
la volaille crue qu’en derniére extrémite.
Aussi, Leonidas se fixa comme but de la
journée de résoudre le probleme du feu. Peut-
étre que cela lul prendrait plus de temps, mais
il décida de se mettre tout de suite a I’ouvrage.
Il écarta I'idée de chercher du silex et de tenter
d’embraser des brindilles : il était certain que
cela prendrait trop de temps, et il avait peur,
de plus, de ne pas y arriver. Restait la méethode
aborigene, qui consistait en 1'ignition par fric-
tion de deux morceaux de bois. Il s'imaginait
déja en train d’injurier ses morceaux de bois,
ceux-ci s’obstinant a rester éteints, lorsqu’il
eut une 1dée qui correspondait beaucoup plus a
son tempérament : aller prendre le feu dans le
grand foyer volcanique. Bien sur, il ne voulait
pas s’approcher trop pres. Il savait d’ailleurs
qu’il serait deux fois mort avant d'y arriver :
une fois par brulure géeneraliseée, une fois par
suffocation. Mais il avait ’espoir que quelques
pierres volcaniques incandescentes auraient
enflamme la vegetation aux alentours de la
montagne, lui permettant ainsi de ramener le
feu qu’il alimenterait continuellement. Il ferait
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A MEME PAS MON NOM DANS
CE ROMAN ..
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sans doute deux fﬂyers, un exterieur et un
interieur, dans une cavite a double entree : il
en avait remarque une.

Ses grands yeux noirs fixerent un moment
I’horizon du c6té du volcan. Il n’était pas tres
doue pour les estimations, pas plus que la
normale, mais pensa qu’il lui faudrait quatre
heures pour atteindre les environs de la
colonne de lave utilisant comme point de
repere son plus court chemin de la veille.
Etant donne la durée de la journée, evaluee
grace a la demi-journee deja passée la veille
sur cet etrange monde, 1l devait etre de retour
avant la nuit. Il prit cette fois son arme
grossiere. Il emporta aussi deux oeufs qu’il
transportait dans un panier confectionneé a la
va-vite a 1’aide des brindilles du nid. Puis il se
mit en marche a une cadence acceleree, ses
pieds ne le faisant plus souffrir. Rien ne
troubla sa marche pendant ce qui devait étre
approximativement une heure. Le fond de
’air était chaud, mais cela ne I'incommodait
pas outre mesure. A un moment, 1l remarqua,
a une trentaine de metres sur sa droite, des
intervalles presques reguliers de quatre metres
ou la vegetation était jaunie par touffes. Il
s'approcha et constata, en passant ses doigts
longs et effiles sur le sol, que celui-ci etait
enfoncé de plus de dix centimetres au niveau
des touffes dessechees. Les paupieres sensi-
blement plissees, la téte legerement penchee,
il entra dans une profonde reflexion dont le
but était de découvrir, ou plutét d’imaginer,
quelle pouvait étre 'origine de ce phénome-
ne. Soudain, un rugissement rauque dechira
'air et lui donna la terrible réponse a cette
derniere interrogation....

A suivre...
Christian GABRIE L
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| DUELMASTERS : un sport pour tous les sportifs.

4eme CHAMPIONNAT de FRANCE de DUELMASTERS

Les défensifs face aux attaquants

S| usqu’ici, les adeptes d’écoles du combat offensif ont
remporté palme d’or sur palme d’or en compétition
| : grossierement résumeé, un attaquant joue la facilité

' en frappant le premier et en submergeant son
C_&-J_»/_ adversaire de coups jusqu’a ce qu’il tombe. Mais,
avouons-le, jouer les hommes de Cro-Magnon ou les boxeurs
en furie n’a rien de séduisant pour le spectateur et ne contribue

en rien a rehausser la réputation du spectacle gladiatorial.

Mais désormais, les défensifs maitrisent suffisamment leur art
et savent résister aux assauts impétueux des attaguants.
Imaginez les mines déconfites de ces derniers face a des
adversaires qui parent ou esquivent leurs coups sans pour
autant se priver de riposter ! Toute la question sera : y aura-t-il
un guerrier aux assauts assez irrésistibles pour revendiquer le
titre de Champion ?

Voici quelques uns des favoris de ce 4éme Championnat de
France de Duelmasters, catégorie Champions.

LE BRETON : membre de la prestigieuse équipe des
ALCOOLIQUES a I'arene de Jhelum, dirigé par I’entraineur
réputé¢ des GHOSTBUSTERS a Mordant et du BEBETE
SHOW a Riztab, ce gladiateur est certainement LE favori de ce
Championnat. Adepte du style de la Riposte, Le Breton sait
parfaitement profiter des erreurs de ses adversaires tout en se
protégeant. Trés simplement, 1l pare ou esquive les assauts
adverses el contre-attaque aussitot avant que I'adversaire ne se
soit remis en garde. On |'a déja vu prendre I'initiative sur des
defensifs et glisser adroitement son arme sous leur garde. Le
Breton est sans aucun doute la meilleure riposte a combattre
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DUELMASTERS est un jeu dans lequel vous étes I'entraineur d’une prestigieuse équipe de
o gladiateurs. En les faisant combattre dans une aréne renommeée, vous tenterez de faire

% acquerir a votre champion le titre disputé de Duelmaster.
[=]

:

actuellement a Alastari, n"ayant perdu que 5 combats sur les 26
de sa carriere. Vainqueur du dernier Championnat, il a tous les
atouts pour €tre Champion de celui-ci.

MOURNWALL et ROCKY BLUM : tous deux adeptes du
style du Mur d’Acier chez I'équipe FEUJ-COMMANDO a
["aréne d’Aljafr, ces guerriers totalisent a eux deux 43 victoires
pour seulement 11 défaites. L'éternel mouvement de leurs
armes decrit un mur que peu d’attaquants sauraient franchir. Si
Mournwall, lu1, comptera sur son armure et un physique de
surhomme pour encaisser les coups qui passeraient malgré
tout, Rocky Blum alliera a ses capacités défensives la menace
permanente d attaques aussi imprevisibles que précises.
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recrute
de nouveaux entraineurs
dans le monde impitoyable de

1 AW T
J Il A,

Pour vous inscrire, téléphonez au
(1) 43 87 43 02
ou demandez votre inscription a
Ambrosial Dimension
47 bis gyenue de Clichy
8 cour St Pierre
75017 Paris
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Démonstration effectuée a Zensu
par Alayn sur sa victime Bean First.

| HOROSCOPE
ALASTARIEN

Brutal : Ne réflechissez pas
trop

Direct : N'empruntez pas de
chemins detournes

"LE CODE DU GLADIATEUR '

Audacieux combattant descendu dans |'arene
Lorsqu'accablé de coups faiblira ton espoir

Aux clameurs de la foule mesure alors ta gloire
Sous le soleil ardent oublie un peu ta peine
Transcende tes blessures et repars en avant
Avec panache sache tomber en souriant
Respecte le public et donne-lui ton sang

I est venu pour toi et cela seul est grand.

Miranda I'ainée
Acrostiche posthume in "Légendes d'Aruak”

-
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BLOODY MONDAY : digne successeur de son ainé
BLOODY SUNDAY, aujourd hui parti pour la Vallée des
Brumes et Advanced Duelmasters, Bloody Monday est la
redoutable Parade Complete des BLOOD TEAM de 'aréne de
Kolact. A I'abri derriére son armure gothique, 1l est tout a fait
apte a encaisser les rares coups qui passeraient ses deux grands
boucliers. Son but : attendre que ses adversaires s’épuisent
pour gagner par forfait. Rares sont les gladiateurs
suffisamment endurants pour le vaincre.

Citons malgré tout chez les attaquants :

SIEGFRIED des PURIFICATEURS a I'arene de Chimlevtal :
un des Directs les plus rapides d Alastari, 1l devrait pouvoir
prendre de vitesse pratiquement n importe quel adversaire.
Malheureusement, sa capacité a attaquer et son endurance ne
sont probablement pas tout a fait suffisantes pour venir a bout
des défensifs qu’il trouvera sur son chemin. Mais avec un bon
parcours, une surprise n’est pas impossible.

BARACCUDA de AMERICAN SERIES a I'arene de Transel :
Duelmaster de son aréne, ce jeune Brutal est ['une des valeurs
montantes d Alastari. Vif, ses attaques sont précises et
puissantes, et il ne lache pas le morceau. Bien des vétérans

Coup Visé : Ne soyez pas si
exclusifs dans vos choix
Parade Complete : Ouvrez-
VOUS un peu sur le monde
Parer-Pourfendre : Evitez
tout sport violent

Sabreur : Méfiez-vous des
mauls

Pourfendeur : Tout vous
reussira

Mur d’Acier : Attention aux
retours de baton

Econome : Déepensez-vous
sans compter

Riposte : Vous repondrez du
tac au tac

tomberont devant ce
jeunot, mais son faible
nombre de combats
risque de sérieusement
| "handicaper.

AISHE ERAZADE des
RADIS NOIRS a
["arene de Tobir
quoigu ayant encore
beaucoup de progres a
faire dans 1'art du
combat gladiatorial, cette guerriere deconcertera plus d’un
adverdaire par son physique de déménageuse. Apres tout, qui
s attendra a trouver une telle carrure chez le style tout en
finesse des Sabreurs?

Suspense donc... En tout cas, vous pouvez compter sur mol
pour étre au premier rang des gradins pour ce 4eme
Championnat de France de Duelmasters. Je vous raconteral la
prochaine fois.

ALAROND le Scribe

" ODE AUX GLADIATEURS '

lls n'ont ni famille ni patrie
lls se levent 16t le matin pour aller gagner leur pain
Pour eux, aucun chagrin quel que soit leur destin.

Partout ou ils passent les gens les dévisagent
Comme si la pleine lune avait fait d'eux des bétes
sauvages.

Qu'ils soient pourfendeur ou sabreur, tous ont un coeur
Qui battra jusqu’a la derniére minute pour un seul but,
Celui de devenir le nouveau Duelmaster.

L

Heracles des Bardes de la J""u"Hf.i‘J




B partir de GE NUMENrS de RUESY, vous rFreELrouverez resulieresent cette
rubMiQuUE 2ins: que celle Jdes manifestations. Je tiens 3 Preciser que si
ROLS NONS PErMELLENS JE Lrenquer’’ les parties dJdes 1etires publiées qui
NE VOuS iNtEressera:ient pas Cdy SEAFrE VEMNIllEZ LroUVEr Ci-i0int chEquE
d'abonneMent’” J, NOUS NE ChaNgEons BEvidemMment pas 12 sens J'une letire.

Enfin, YouS ELES 2ULOMSES 2 NE PaS NOUS EEMirE GUE JES sentillesses @
DViS CONErA:ire bien arsuMente est toujours interessant.

"Salut a vous, grands seigneurs du
non-moins grand temple des jeux
de role. Si je me suis debarrasse,
pour quelques instants, de mon
equipement et de mes armes, c’est
uniquement dans le but d'obtenir
quelques renseignements sur un jeu
de role sorti recemment : la Terre
Creuse. Avant lu la série écrite par
Alain Paris, je serais treés intéresse
par l'achat de ce jeu. Cependant
j'aimerais avoir l'avis de connais-
seurs auparavant.. Je tiens a vous
feliciter egalement pour les sce-
narios de Hawkmoon et de Rune-
Quest... Je pense que je masteriseral

bientot pour le scénario
d'Hawkmoon qui semble tres
attirant.”

Dorian. Pascal Neymes

DANOLD : "Cher Dorian, Merci
pour tes compliments et ta lettre
enthousiaste, cela me va droit au
coeur. Le jeu la Terre Creuse est une
bonne adaptation de ['oeuvre
d’Alain Paris et je te le conseille. En
effet, si I'on peut reprocher a ce jeu
un petit mangue d’ap-
profondissement dans le domaine de
Ia description des civilisations de cet
univers (corrige par ailleurs par le
guide de I"Impeérium), ta
connaissance de ['oeuvre doit te
permettre de faire evoluer alsement
un groupe de joueurs dans ce
monde horriblement stressant.

A propos, Ia lettre gue je tavais
envoyee m'est revenue : n habite
plus a I'adresse indiguée, n’a pas
laisse  d’adresse. Aurais-tu  des
problémes avec le fisc ?7

R N

“Cher Quest, Bravo ! Je n"ai que
des compliments a faire a
Danold qui a fait du bon boulot.
Jespere que vous n’allez pas
tomber dans la routine de un
scenario AD&D par numeéro
(d’autres s’en occupent) et si vous
avez l'envie de faire un scénario
Stormbringer, il serait bien venu
que cela soit plus original que la
Loi contre le Chaos avec plein de
demons partout. L’idée de
mettre de nombreux petits
dessins est presque aussi brillante
que Danold en personne. Je vous
souhaite donc bonne chance.” PS
: jetez un D100 sous 90% + avis
sur les n 2 & 3 pour savoir si
mon abonnement sera
renouvelle.

Hugo CORON. Zimmerbach

DANOLD : "Cher Hugo, Tu es bien,
petit, tu iras loin. Tu sais reconnaitre
le talent quand tu le vois. En ce qui
concerne les scenarios de Storm-
bringer et Hawkmoon, jai fixe a
mes esclaves de redacteurs la ligne
de conduite suivante "restez
proches de I'oeuvre originale de M.
Moorcock ou je vous rentre dans les
plumes”,

"Trés Cher Danold, Bienvenu dans
le monde impitoyable du jeu de
rolee. En tous cas wvous etes
courageux, passer du fanzinat
(plutot bon d’ailleurs) au profes-
sionnalisme... chapeau ! Chapeau
aussi pour Quest premier du nom,
(Lol et Chaos est mort Vive Quest)
L'idée de faire des scénarii longs
mais peu nombreux est tres bonne
(celui de RQ est vraiment
savoureux..) mais une demi-page
genre “les instantannes de Casus”
ne serait pas mal venue. Jespere
aussi que vous eéditerez d’autres
scenarii ou plutot devrais-je dire
des scénarios pour d’autres jeux
que ceux traités dans Quest 1. Par
contre, "Bof pour les 12 travaux
d’'Hercule” meéme si le travail
fourni est plutot sympa, je trouve
d'un intéret limitt ce genre
d’articles. Il serait preferable de
multiplier les aides (genre la magie
c’est géant) ou de faire un autre
scénario. Bravo pour la BD (j'avais
pourtant un faible pour Grossdan).
Vous avez place la barre bien haut
pour un premier numero, jespere
que cela va continuer Vous
m’excuserez de ne pas envoyer de
cheque d’abonnement mais celui
que javais fait pour Loi et Chaos
m’a €té retourné. Jattendrai donc
un peu avant de franchir le pas.”

Herve Maugis. Puisseux en France.

DANOLD : "Cher Herve,Rassure-
tol : nous conserverons notre
formule de scenarios longs et
detailles et nous ne traiterons pas
que les jeux se trouvant dans Quest
I. Tu as pu le constater pour
QUEST 2 ou nous avons publie un
scénario Shadowrun ainsi qu’une
B.D Shadowrun, et pour celui que tu
as entre tes mains en ce moment ou
1l ¥ a un scenario pour Rolemaster
et un pour les Predateurs (tres bon
Jeu francais que nous aimerions bien
voir se developper). L'interet du
genre "Les  douze travaux
d Hercule™ est de fournir aux
lecteurs une approche un peu moins
ardue du monde des jJeux de

simulation, ainsi qu'un jeu pret-a-
jouer rapidement et pour une duree
moins lengue que celle d’une partie
de JdR. De plus, notre rapport
nombre de pages/scenarios est dgja
assez eleve et il serait peut-étre mal
venu de monopoliser davantage de
place pour des scenario (il en faut
pour tous les gouts). Pour ce qui est
de I'idée "a la Casus™ des mini-
scenarios ou aides de jeux, elle m’est
pas exclue (nous voulons traiter plus
de jeux a I'avenir), mais en utilisant
une formule plus personnelle.
Enfin, sache que tu peux t abonner
en toute tranguilite a QUEST, nous
avons une gestion trés rigoureuse ef
tu pourras juger de notre Serieux.
Un peu de courage, petit, fais
comme moil !

PS : Au fait, QUEST n'est pas du
tout fa nouvelle formule du Fanzine

Loi et Chaos. Des membres de
QUEST FANZINE avalent ardes un
de leur ancien lecteur a realiser son

A VOIR!
1—_1.5? MR ET {i'& EM

fanzine (regarde bien, les noms de
ces membres etaient dans la partie
"Collaborateurs - uniguement - de
Loi et Chaos™), ¢’est sans doute ce
gui t'a induit en erreur...

Numeéros précédents : Dans la mesu-
re ou ils sont encore disponibles,
vous pouvez vous procurer les
numeéros antérieurs en les comman-
dant a la méme adresse que celles des
abonnements, Les reglements sont
du montant : 30+7,5 (frais de port) =
37,5 F et a 'ordre de Cittadella.

Pirates et

Ze Korrigan

80 F la serie + 20 F frais de port

Figurines,Jeux de role,
Wargames,Comics,Librairie.

22, rue des 7 Troubadours

31000 TOULOUSE  Tel. 61.99.08.80

Boucanniers
WARGAME FOUNDRY
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CONVENTION DE JEUX DE ROLE ET DE SIMULATION
TOURNOIS - EXPOSITIONS - CREATEURS

23 et 24 FEVRIER 1991
VITROLLES B.-du-Rh.

LYCEE P. MENDES FRANCE

| &

&
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JEUX DE ROLES
JEUX SUR PLATEAU
CONCOURS DIPLOMACY

RENSEIGNEMENTS ET DOSSIERS D' INSCRIPTION A :
MAISON POUR TOUS - C.E.C. - G.SAND - BP151 - 13744 VITROLLES CEDEX TEL 42.89.80.77

avec la participation de :

| la caverne de [elfe noir |

- 5 rue de ' Annonciade
AR 13100 Aiz en Provence
FIINTER Tel 42 26 91 46

JEUX - FIGURINES




UNE
/SEULE
PASSION:

TOUS
LES JEUX!

‘ _magique .

JEUX
,DE SOCIBTE

¢151, rue St Pierre
14300 Ci&EN

Tel.31 851777
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