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< QUEST

ORGANISENT
LE NECRONOMICON 91

CONCOURS DU MEILLEUR SCENARIO OU DOSSIER POUR L’APPEL DE
CTHULHU

EDITEUR

LE CONCOURS : Jeux Descartes, 1’éditeur francais de I’Appel De Cthulhu, et Quest, ici présent,
organisent le concours du meilleur scénario ou dossier sur le célebre jeu tiré de 'oeuvre de H.P
Lovecraft.

~Chaque écrit sera jugé selon les criteres suivants : ESPRIT DU JEU, ORIGINALITE et QUALITE
REDACTIONELLE.

Les écrits devront étre adresses avant le 15 juillet a :
QUEST
14, rue Crozatier
75012 PARIS
Les résultats seront publies dans Quest N° 7 (septembre).

Enfin, les cinq premiers dossiers ou scénarios seront publiés au fur et a mesure dans QUEST, des le
numeéro de septembre 91.

1" PRIX : La quatrieme édition de ’APPEL DE CTHULHU ainsi que les scénarios L’ASILE
D’ALLIENES et LES OMBRES DE YOG-SOTHOTH ; le jeu MALEFICES avec les scénarios
suivants : LE DOMPTEUR DE VOLCAN, DELIVREZ NOUS DU MAL, COEUR CRUEL, FOLIES
VIENNOISES, LE MONTREUR D’OMBRE ; le jeu de simulation historique GUET APENS ; le jeu
de simulation de S.F RENCONTRE COSMIQUE ; le jeu de role JAMES BOND 007 ; LA
MALETTE DESCARTES avec LE BADGE ANNEES FOLLES, DES POSTERS, plus un
abonnement d’un an a QUEST et un T.SHIRT "DANOLD” !

2"V PRIX : La collection complete de LEGENDES CELTIQUES avec les regles, les accessoires, le
disque magique et les scénarios L’OEIL DE BALOR, LE TREFLE NOIR, ADEN, LE SIGNE DU
SERPENT, A LA POURSUITE DE CONN RUADAN, avec de plus LES LEGENDES DES MILLE
ET UNE NUITS ; le jeu de simulation RENCONTRE COSMIQUE ; LA MALETTE DESCARTES
avec LE BADGE ANNEES FOLLES, DES POSTERS, plus un T.SHIRT "DANOLD".

3™ PRIX : Le jeu de role STAR WARS ; le portfolio de LEGENDES CELTIQUES (avec douze
grandes et belles illustrations de Didier Guiserix) ; LA MALETTE DESCARTES avec LE BADGE
ANNEES FOLLES et DES POSTERS, plus un T.SHIRT "DANOLD”.

4™ PRIX : Le jeu de role WARHAMMER ; le tres beau jeu d’aventure LA VALLEE DES ROIS ;
LA MALETTE DESCARTES avec LE BADGE ANNEES FOLLES et DES POSTERS.

5™ PRIX : Le jeu de plateau HORREUR A ARKHAM ; le jeu de role LA TABLE RONDE ; LA
MALETTE DESCARTES avec LE BADGE ANNEES FOLLES et DES POSTERS.

- 6™ AU 10*V* PRIX : LA MALETTE DESCARTES avec LE BADGE ANNEES FOLLES et DES
POSTERS.

ALORS A VOS PLUMES !



QUEST RUBRIQUES

S 5. Bruits de Couloirs- Ouvertures Rapides-
News- Nouveautes Wargames

...LOUL Un programirmne.

11. Le 6eme salon des jeux de reflexion
C’est tout réfléchi.

14. Interview exclusive : lom Bartold de
Palladium

Y'a pas que les tortues.
16. Dans le Blanc des Oeufs
...des oeufs de Pendragon ?

50. Reportage : Danold en Nouvelle-
Angleterre

Danold serait-il un pigeon... voyageur ?

53. Manifs-Infos

De Dunkerque a Bonifacio.
M 57. A vos plumes

Sortez brosse, cirage ou chapelet...d’injures.

58. Vol au-dessus d'un nid de canards

Ne pas tomber dedans.

60. Les bouquins se font plumer

..Farmer aussi !

62- Roman

Il faut batir I'avenir (on peut aussi faire la sieste, non ?)

SCENARIOS
19. TM.NT

L’Archaique.
22. Starwars

Jumeaux dangereux a capturer.

27. JRIM

Trafic en Cardolan (chercher la femme).

XUuP — 41. RuneQuest :

Périple a Dorastor (attention au K.O).

A propos des jeux citeés en reference |

dans nos seénarios : RuneQuest est DOSSIER S i J E U X

edite par ORIFLAM sous licence
CHAOSIUM - AVALON HILL, 31 D 1 S t* l
L’Appel de Cthulhu est édité par . puel Spatia
JEUX DESCARTES sous licence ; ! .
CHAOSIUM, JRTM est édité par Poursuites intergalactiques.
Hexagonal sous licence ICE. Star-
wars est  edite par JEUX
DESCARTES sous licence WEST

AND GAMES. TM.NT est edite
par PALLADIUM.

BANDES DESSINEES

Ont paricipe @ ce numero ¢ | 4. Editorial
Erich LE SCRIBE pour Star

wars, Eric DELAPIERRE et
Graziella SANTUCCI pour les AN
illustrations de  Pendragon, 36* DAJ\OLD
Stephane CHARRET pour les
nouveautes Wargames.

Danold va-t-il encore s enerver ?

La Coinquete continue !
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Plusieurs phénomenes m’obligent a raccourcir mes news. Le premier c’est le travail que j'ai accumulé en
retard, le second c’est le salon du jeu de réflexion et le troisiéme ce sont mes déboires en informatique. Aussi
pour que ce numeéro ne sorte pas trop en retard vous aurez des nouvelles écourtées, je me rattraperai la

prochaine fois...

0. Noel

INTRODUCTION AUX NEWS

2 LS r]‘rfm.m J:r!r!, 7
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BRUITS DE COULOIRS

Le salon du jeu de reflexion a ferme ses portes le 7 avril. Le bilan que j'en tire est tres positif. Les stands
de jeux ctaient situeés a la sortie, obligeant les visiteurs de la maquette a y passer, le stand MB avec son
Space Crusade, les dioramas de Temps Libre ou de Prince August se chargeaient de ralentir leur allure
pour les interesser. Cette anneée, nul chevalier de plastique ou princesse en sac a patates ne pouvait effrayer
le grand public. Les demos eétaient assurées sur le stand meéme de l'exposant, dans une aire de
démonstration accolée a son point de vente, ceci permettait d’assurer une animation continue, méme si
les places pour jouer etaient cheres. Du point de vue animation, felicitons Hexagonal pour ses démos de
Fantasy warriors et sa peche a la ligne du ler avril, Ludodelire et son formule dé, Eurogames avec ses
multiples jeux dont I'excellent Droids, Siroz et ses démos d’'Heavy Metal assurées par ses deux createurs.
Du point de vue visuel, bravo a Prince August pour son superbe diorama qui aurait du étre anime, a
Temps Libre pour ses dragons peints et sa réplique en resine du pistolet de Blade Runner au 1/1 et Casus
Belli pour son stand Cyberpunk et pour son dio de Laelith et de Jarendell. Cent quatre-vingt-dix mille
visiteurs, un record, le hall 1 était souvent plein a craquer. Rendez-vous I'année prochaine.

OUVERTURES

-Ruins of the underMountain :
une boite pour Forgotten
Realms, contenant un petit livret
de scenarios, un gros livret de
descriptifs de salles, quelques fi-
ches de monstres et surtout
quatre cartes representant les rui-
nes souterraines de cette fameuse
montagne. Ces cartes représen-
tent les 4 niveaux de profondeur.
On peut y compter 1.000 empla-
cements de salles, helas seules
400 environ sont decrites. Au
maitre de faire un effort ou de le
laisser tel quel. A reserver aux
fans du genre.

.Repose sans paix @ nouveau
volume de la série l'ennemi
intérieur pour le jeu de role War-
hammer, legerement infeérieur
aux précedents, cest-a-dire tres
bon. C'est une compilation de
scénarios tires de White Dwarf,
la plupart d'entre eux peuvent
etre joues en minl campagne, et
le dernier, "les raisins de la colé-
re”, peut servir de pont entre
"Mort sur le Reik”™ et ”"Le
pouvoir derriere le trone”. Il etait
temps de le sortir. En fin de volu-
me vous trouverez une vingtaine
de pages de regles supplemen-
taires, des objets magiques, des
sorts, des regles de combat efc.
Bon produit.

.Mercenaires : nouveau jeu de
role d'une petite boite francaise
nommeée Fléo. “Mercenaires”
me rappelle un excellent jeu pas-
se dans 'oubli qui se nommait
Mercenaries, Spies and private
eyes. Le jeu a un theme un peu
similaire a Trauma. L’auteur a
cherché le realisme plutot que la
simplicité ; la preuve en est, les
nombreux tableaux de jeu. Une
gquarantaine d’armes differentes

et une "r’]ﬂgtﬂlﬂﬁ de wvoitures
eviteront les carrures basic (tous

le méme pistolet ou la meme voi-
ture.) Peut-etre etudierons-nous
ce jeu dans un prochain QUEST,
souhaitons a ces nouveaux colle-
gues bonne chance.,

.Rogue Mistress : nouveau sce-
nario de Chaosium pour Storm-
bringer, il entraine les person-
nages dans le multivers sur un
bateau etrange, dont la pro-
priétaire ne I’est pas moins. Les
personnages seront manipules

RAPIDES

par la superbe maitresse de bord,
le voyage sera long et la difficulte
parait grande,

.Dark Design : supplement de
Chaosium pour Call of Cthulhu,
se deroulant en Angleterre, a 'ere
victorienne. Trois scénarios fort
detaillés, des regles en sus pour
la creation de perso, et leur
background. Esperons que lors de
sa traduction future, le plan de
Londres detachable ne passera
pas a la morgue.

NEWS,

Hors Hexagone : tous les
produits donnes dans cette
rubrique sont en langue anglaise
(sauf precision).

CHAOSIUM

.Boy King : un scénario pour
la nouvelle version de Pendragon,
devrait deja etre sorti ;

.Return to Dunwich
nouveau scenario pour l'appel de
Cthulhu, en mai.

STEVE
JACKSON
GAME

.Gurps Timetraveller :
un bon moyen de passer d'un
module Gurps a un autre. Deja
disponible ;

Gurps Psitech : n'est pas
sans rappeler Psi-world des de-
funts FGU, prenez la cyberpunk,

NEWS, NEWS...

rajoutez un zest de psionic, se
couez, et voila une nouvelle ex-
tension pour Gurps, mai.

.Gurps china : 112 pages
sur la chine, de sa préehistoire a
Mao en passant par I'invasion du
Tibet, un tour de force, en mai.

PALLADIUM

-Rifts sourcebook : the
Vampires Kingdom, le premier
sourcebook devrait etre enfin
disponible, tout sur les robots
suceurs de sang, glou glou.

TSR

.FR12 Horde Cam-
paign : Equipement pour
Forgotten Realms, cette "boite”
vous expose les vétements, coutu-
mes, grandes batailles de ce
peuple (the horde pour les sourds)
a tendance mongole, hein??, en
mai ;



SJA4 Under the Dark

Fist : attention, vos person-
nages enterres depuis 10 ans et
injouables car trop forts pour
étre acceptés par tout Maitre me-
me un peu félé, vont pouvoir res-
sortir. Une crystal sphere est aux
mains de dieux du mal, liberez-
la. On vous promet du sang pour
ce scenario de haut niveau, enfin
On va pouvoir s amuser comime
au bon vieux temps, en mai ;

.Tome of Magic : vos
magiciens se languissaient, ils ne
savaient plus quoi faire, vous voi-
la sauve, plein de pages de nou-
veaux sorts, de regles pour la
création d’objets magiques, de
quoi donner le sourire a tous les
magos dignes de ce nom, en
mai;

FOR2 Drow of Un-

derdark : certaines modes ne
meurent pas (Sheila passe encore
a sacree soiree). Forgotten
Realms se met au gout du jour.
Ils sont mechants, ils viennent de
sous la terre, ils ne sont pas
contents, 1ls veulent tout detruire.
Revoici ces étres uniques que
'on trouve partout, les Elfes
Noirs (pardon Drow elves), un
sourcebook génial a ne pas man-
quer pour tous les fans comme
moi de I’Elfe coloré, en juin ;

-SJR4 Practical plane-

tology : un sourcebook débor-
dant d’aliens aux formes avanta-
geuses et d’idées de campagne
pour creer vous-meme vos sphe-
res cristallines, en juin ;

.LNR2 Tales of Lan-

khmar : écrits par le Maitre
Fritz Leiber Himself, des scéna-
rios inédits, meme en livres. A
ne pas manguer, en juin ;

.DDAS3 Eye of Traldar:

premier module pour la version
revisée de D&D (on en reparlera).
Pour vous il n’a donc d’intérét
que la curiosite, et pourtant, ce
sera peut-etre le pont qui amene-
ra un sang neuf de joueurs dans
notre micro monde, en juin.

ICE

La boite de jeux au monde qui
cumule le plus de retards pre-
sente :

-Space master compa-

nion | : pour la seconde édition
de Space master, voir QUEST 3 ;

.Cyberskeleter : recueil
de 4 mini scénarios pour Cyber-
space, le grand perdant de la
guerre des cybers (il est en an-
glais voila tout) ;

.Dark Space : 1a fameuse
campagne pour Space et Role
Master, a ne pas rater ;

.Bladestorm : le fameux et
genial jeu devrait enfin arriver,
vous reporter aux QUEST 3 & 4.

FASA

.RHONDA’S IRREGU-

LAR : scénario pour Battletech,
43 ans apres gqu’'elle s’en soit vu
confier le commandement, la
fille de Snord a fait de ces irre-
guliers I'une des unités les plus
puissantes de la galaxie, en mai ;

vy and Chrome : une
jeune ecoliere qui disparait, une
affaire aux abords classiques, qui
se complique beaucoup, heureu-
sement sinon on ne vovait pas
I'intérét, en juin ;

.Distant fire scénario
pour les trois jeux de la gamme
Renegade Legion, en juin ;

.Record Dheet 2 : feuilles
de machs taille moyenne, en
juin ;

.Battletech Mapset IV
un grand lac, un delta de riviere,
un bassin d’irrigation, une forét
dense et des rues de ville, de quoi
patauger dans vos batailles, en
juin ;

Yirtual Reality God
trust in you. Enfin le legendaire
supplément sur la matrice, qui
permettra de jouer plus vite les
parties de net dans vos scenarios
évitant aux autres joueurs den-
tamer une partie de 10.000
dollars reward, quelle aubaine, a

ne pas rater sous aucun prefexte,
je surveille. En juin.

GRENADIER

La boite Alien Races qui
aurait du sortir apres 0 gravity
troopers, est definitivement
annulee, quand a la precedente
elle n’est pas pres de sortir ;

.Armored Dragon : cest
le tout dernier de Julie Guthrie,
la Jeanne d’Arc ameéricaine de la
figurine, en avril ;

.Colossal Lords : Cassan-
dra the Paladin, une superbe
femme de 20 cm de haut en
avril ;

-Female Cleric, en mai.
-Male Paladin en juin.

Difficilement utilisables en IdR,
elles sont superbes a peindre ;

La premiere extension de

Fantasy Warriors devrait
sortir en septembre, on y trouve-

ra les morts-vivants, les necro-
manciens et de plus amples re-
gles de magie.

ALTERNATIVE
ARMIES

Bonne idée ! Des cavaliers japo-
nais en blister 25mm meéme s’ils
ne sont que deux pour le mo-
ment. Les nombreux amateurs
vont etre combles.

PRODUCTION ET

DITION FRANCAISE

EUROGAMES

.Dragon noir 2 : |a suite du
1 (je suis fort M), plein d’arach-
nides mechants et tout et tout,
pour des precisions plus ration-
nelles voir le QUEST 4, je
deteste me repeter, en juin ;

.Le port fortifie : en voila
une extension ! Qu’elle est bon-
ne. Compatible avec Vikings,
Croisades et la Cite fortifiee, elle
vous propose 4 cartes, 1 planche
de personnages et 1 planche de
bateaux, en juin ;

Droids : deja sorti, ce jeu
dont la boite ferait penser a une
soupe pour moins de quatorze
ans, est en fait un excellent jeu
de plateau ou chacun dirige son
petit robot et doit selon les scé-
narios, arréeter un robot fou ou
simplement détruire son adver
saire. Jeu de logique, vraiment
prise de téte et tres, tres amusant.
Si vous cherchez un jeu pour
combler vos 2 heures creuses du
dimanche soir, procurez-vous le ;

.Les maisons en resine pour

Cry Havoc i I'échelle 15mm
devraient sortir en mail. En
attendant le chateau complet.
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LUDODELIRE

.Foot Mania : est un jeu de
société qui n'est pas destiné au
public du jeu de role. C'est un
bon jeu de type monopoly ;

JFormule dé : grand prix de
Monaco, plateau de jeu superbe,
systeme de jeu ingenieux, on re-
trouve autour d’une partie, I’exci-
tation d’un pilote dans sa voiture.
Malgrée une excellente simula-
tion, le jeu reste facilement joua-
ble. Merci Ludodelire de nous
combler de ces jeux de plateau
dont tol seul possede le secret.
Un jeu gu’il vous faut, tellement
i1l est bien. Dans le courant de
cette fin d’année, d’autres cir-
cuits seront disponibles, entre
autres Monza.

Extension de Space Cru-

sade, sortira en juin, elle
comprendra de nombreux robots
que vous devrez abattre dans cet-
te usine de fabrication ;

La troisieme extension de

Heroquest sortira en juin
egalement.

SIROZ

.Ecran Heavy Metal
devrait sortir en ce debut de
mois de mai, on nous le promet
exceptionnel et original ;

.1urbo chargeur : exten-
sion de Car Wars sur les bonnes
vieilles voitures a moteurs atmos-
pheriques (a essence). Vous vy
trouverez egalement les regles
sur les armures et les courses, en
mal.

Al etait une fois
extension In Nomine qui fera
plaisir a tout bon chretien. Elle
traite des voyages dans le temps.
Les scenarios proposes sont bien
sur de Croc et de son complice
Mathias, Empécher Jeanne d’Arc
de se faire violer, sauver un juif
de I'inquisition, et enfin 'expli-
cation de la disparition des créa-
tures mythiques par Saint-Geor-
ges himself !!, en mai ;

Plazma 5 : devrait arriver
en mai ;

.Urban Guerilla : campa
gne pour Heavy Metal, ou l'art
de faire des bombes artisanales.



HEXAGONAL

.L’horreur d’Orgillion :
scenario pour Rolemaster se de-
roulant dans un manoir qui fait
d'étranges bruits la nuit.. en

ORIFLAM

.Ecran de RuneQuest:
il sortira en juin et sera nou
veau ! ;

.Pirate des mers: repor-

mai ; : :

tez-vous a Rogue Mistress dans
-Mercurial : long scénario les ouvertures rapides, en juin ;
Shadowrun, proteger Marie

.Elder Secrets a ctc re

Mercurial, la rock-star qui donne :
porte en septembre.

un concert dans les bas-fonds de
Seattle, en mai ;

.Gates of Mordor
recueil de scénarios pour JRTM,
en juin ;

JEUX
DESCARTES

.SangDragon : un supplé-
ment pour simulacres a themes
Heéroic Fantasy, concocté par
Pierre Rosenthal, en mai ;

.Mysteres d’Arkham :

1.5hirts Rolemaster «t

bourses Shadowrun,
superbes, avis aux fans.

FLAMBERGE

recueils de sceénarios pour
_Américain Dream I’Appel de Cthulhu, en juin.
extension contenant 2 scenarios .
pour les Divisions de 'ombre; PRINCE

La série Foréet de

Fangorn devrait sortir début
mai, c’est un plaisir de voir
enfin de beaux ents et méme un
ent femme!!

-4 M185 :

ey Sivebarbe et
£ | le hobbit
M186 : Bregalad (vif
Sorbier)
M187 : Singlas (Boucle
= feuilles)
N m— \""WJ//} M188 : Finbrethil (Ent
%1 * femme !!)

N MINUTE

DE KADDESH A JERUSALEM

Des regles antico-médiévales stratégiques pour 25 et 15Smm qui
promettent. Elles sont sur le point de sortir sous la forme d’un
bouquin de 124 pages format 18/24. Normalement disponible dans

votre boutique préférée, L’éditeur est le Korrigan. OV

DE

PETITES NOUVELLES DE LA PART DE
FANG

L’ORIENT EXPRESS, la sanglante campagne de 1’Appel de
Cthulhu devrait sortir aux alentours de juin 1991 a condition que la
SNCF ne pose pas de problemes de droit d’auteur (notamment
pour les cartes).

Quelques indications sur le contenu et le contenant : le supplement
aura 'aspect de la boite de la premiere édition des masques de
Nyarlatothep, avec une couverture tres "Alien”. Quatre livrets de
soixante-quatre pages le rempliront avec une carte de I'Europe de
'époque, des passeports internationaux, des visas et des plans du
train viendront parfaire le realisme de ce supplément.

Les illustrations sont prevues de bonne qualite.
On attend donc...
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Le second hors-serie de Casus
Belli, Laelith (prononcez la-é-lite
sl vous voulez plaire au roi-
Dieu). C’est une compil consa-
cree entierement a la ville de
Laelith, la cité du Roi-Dieu.

Joueurs de AD&D, Rolemaster,
Réve de Dragon ou d’autres jeux
multimondes (meédiévaux) vous
allez en voir de belles choses, et
vous allez pouvoir en faire des
palpitantes parties. Pour les au-
tres ce sera peut-étre affaire
d'imagination pour réussir a
adapter de fagon rationnelle cette
ville a votre monde préfere.
(Generalement, nous pensons que
les complements multimondes
s'adressent aux jeux multimon-
des (en mal de mondes !), mais
Laelith fait presque exception a la
regle Danoldienne tant il y a de
bonnes idées dedans. Pour les
puristes, il reste la possibilite de
"piocher” quelques idées (notam-
ment parmi les temples). Si vous
etes joueurs de AD&D, vous se-
rez combles car ce complement
s’adresse en priorité a vous.

Cote présentation c'est tres bon.
Je m’explique : la maquette est
tres riche (bravo a Jean-Marie
Nogl), bien travaille sur les 108
pages avec des idees originales :
I'essentiel du chapitre se trouve
sur les trois colonnes intérieures
alors que les bords extérieurs des
pages sont reserves a une multi-
tude de petits plus, tels que tables
d’aventures, bréves de tavernes,
histoires vecues d’anciens jou-
eurs, et bien sur les instantanneés
a la Casus. Cela nous rapelle un
peu (pour les specialistes des
premiers écrits de jeux de role) le
UZ LORE de Trollpak (pour
RuneQuest 2 de chez Chaosium)
dont la maquette était assez sem-
blable, notamment la petite

colonne de bordure, et c¢'est un
critere de qualite (evidemment,
les derniers dessins des produits
d'Avalon Hill pour RuneQuest

peuvent nous faire douter du
dernier point que j avance).

Toutefois 1l v a un revers a cette
belle médaille : on s’y perd un
peu. En effet, il est courant
qu une double-page soit dotée de
2 ou 3 encadres parlant de choses
annexes au texte principal, aux-
quels se rajoutent les textes des
colonnes exterieures si  bien
qu’on se demande parfois un peu
ou l'on est. Il faut bien critiquer
un peu !

Les dessins sont bons et nom-
breux. et les cartes sont vraiment
superbes avec une mention TB
pour les six provinces du lac des
hautes eaux, qui est un petit
chef-d’'oeuvre de Patrick Du-
rand-Peyrolles (1987) et Didier
Guiserix.

Coté contenu maintenant. Apres
une description sommaire de de
la ville et de son site, on passe a
celle tres detaillee des differents
quartiers en compagnie de Croc,
transforme pour l'occasion en
guide touristique, (sacrée vieux
Croc, toujours a essayer de se
mettre en valeur), "suivez le

guide !”

Six quartiers, appelés terrasses
par les habitants, (les rues tres
pentues les reliant sont appelées
echelles), s’offrent ainsi a vos
veux eblouis, (11 v a meme des
photos d’époque...!), sans oublier
le cloaque, les temples et les
alentours de la ville.

Meme type de defaut que pre-
cedemment : le fil conducteur
n'est pas trés net et une page de
sommaire devant chaque grand
chapitre aurait eté la bienvenue

HORS-SERIE

LAELITH

pour homogeneiser le tout et
permettre une utilisation plus
rapide de Laelith. Une explication
toutefois a cela : les premiers
ecrits de la ville sainte datent de
decembre 1986 et Laelith est une
"compil” donc naturellement
moins structuree, moins homo-
gene qu'un complément reéalisé
pour etre publie. Mais que les
anciens et fideles lecteurs de
(Casus ne se meprennent pas : on
a4 pensé a vous, car vous trou-
verez des dizaines de jeux nou-
velles constituant un bon tiers du
numero comme par exemple la
guilde des voleurs, celle des cour-
tisanes, le lazaret et les magi-
ciens tout en détail, de nouvelles
personnalites etc.

Enfin, un scénario est propose

en fin de numero aux meneurs et

joueurs impatients d’explorer
cette cite dont le but, officiel, est
la coexistence cosmopolite har-
monieuse entre les differents cul-
tes du monde. Meuf autres scena-
rios ont ete publies dans Casus,
alors a vos archives !

En conclusion, Laelith est un
complement francais d'un bon
rapport qualite prix. Il fourmille
d’idees, de details qui raviront
meneurs et joueurs (avec vrai-
ment un bon point pour les ins-
tantannes grace auxquels le me-
neur ne sera vraisemblablement
jamais pris au depourvu), Et
comme si cela ne suffisait pas, il
est agreable a lire.

Marie-France
BERTRAND.

Vous étes de la région de Chalon sur Saone ? Vous étes d’ailleurs 7
Mais dans tous les cas, vous étes intéressés par une manifestation
de jeux avec exposition de maquettes, dioramas, initiation a la
peinture sur figurines, concours... Voir rubrique Manifestations.

son jeu :..
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Vous avez suivi la guerre du Golfe au jour le jour, comme nous l'imposaient presque tous les
medias. Vous auriez aimé en étre un acteur ? Ou tout simplement vous aimeriez simuler des
combats terrestres de la region ou bien vous faire une “bonne petite guerre” navale ?
(attention pas de méprise ! la guerre que nous envisageons se déroule sur le papier. Nous ne
sommes pas nécessairement pro—militaristes mais un ”pro-jeu de simulation™).

Alors nous vous livrons une petite critique de deux jeux récents et offrant un rapport certain
avec l'actualité. Cette critique ne constitue pas une présentation complete des jeux, mais
plutot un point de vue, une premieére approche de notre nouveau speécialiste en Wargame.

HARPOON
GAME DESIGNER’S WORKSHOP

GULF STRIKE
de VICTORY GAMES

Ce jeu, en anglais, simule les batailles aeronavales modernes. Cha-
que batiment ou avion est représenté et 'on se trouve a la place "deé-
licate du commandant.

Cote contenu : un livret de régles, un recueil de donnees, un livret
de sceénario, deux aides de jeu (diverses tables de combat), un de a 10
faces et deux dés a six faces.

Le lecteur attentif demandera : "Et les cartes 77 Et bien il n’y en a
pas ! (Il n’y a que de I'eau a I’horizon). Les pions sont fournis pour
servir de figurines.

Le jeu est prévu pour trois personnes au minimum : un arbitre et
deux joueurs, le principe étant de se rapporcher au maximum de la
realite. Chaque joueur ne connait que ce que detecte ses senseurs
(radars ou sonars). Ce gqui peut donner des messages du style : "Le
DRBV 26 signale un écho dans le 290 pour 30 nautiques.” Ce qui
signifie décodé : le radar de veille aérienne (celui de la fregate
Francaise SASSARD) détecte un ou plusieurs avions a 55 km a I'Est.

HARPOON ne demande que quelques connaissances navales. Il faut
donner pour chaque unite les ordres de vitesse et de direction. Il y a
deux facons de jouer : avec des figurines (ou les pions.fournis) et
dans ce cas il faut une grande salle de jeu ou sur papier (ou, pour les
fanatiques, sur des

cartes marines). L arbitre note les positions relatives de chaque unite
(il faut savoir se servir d'une regle et d’'un rapporteur).

Le livret de regle fait 47 pages en anglais, 1l décrit bien la facon de
repérer les unités et donne un exemple de partie : I'attaque d'une
frégate américaine par deux vedettes libyennes. Ce qui permet de
bien comprendre les mecanismes du jeu.

Le systeme de jeu est simultané c’est-a-dire que chaque joueur
rédige ses ordres pour le prochain tour (30 secondes ou 10 minutes
selon les événements) et 'arbitre donne les resultats.

Les scénarios sont de difficulte croissante et permettent d’acquérir
les regles progressivement. Les premiers scénarios se jouent en 2 ou
3 heures et mettent aux prises, un ou deux batiments et quelques
avions. Les derniers simulent la rencontre de deux escadres de 5 ou
6 batiments ou l'attaque d'une flotte par plusieurs escadrilles
aeriennes.

Le livret de données (130 pages en Anglais) est I'équivalent du
"manuel des monstres”. Il décrit la plupart des unites navales et
aeriennes des flottes occidentales et sovietiques, ainsi que leurs
différents systemes d’armes (canons, missiles, torpilles ou bombes)
et leurs detecteurs (sondes, radars).

Le systeme est agreable a jouer (mais necessite un arbitre), 1l est as-
sez réaliste (on peut imaginer I'angoisse d’'un commandant voyant
arriver plusieurs "Exocet” volant au ras de I'eau a plus de 1.000 km/
h) et s’apprend assez facilement. En un mot c’est pour tous ceux qui
révent d’étre Commandant ou Amiral...

==

Ce jeu simule les combats navals, terrestres et aériens sur la zone
Iran/Irak et le Golfe Arabo-Persique.

L’échelle du temps est de deux jours par tour de jeu. Les pions
représentent des brigades ou des divisions, des escadrilles aériennes
(10 a 20 avions) et des escadres (4 a 5 batiments).

La boite de base (version 1988) contient : 1040 pions, 4 cartes en
papier (donc léger), 1 boite de rangements, un livret de regles, 1 livret
de tables et d’exemples, 1 de a 10 faces.

Les scénarios proposés simulent la guerre Iran/Irak, I'invasion de
I'lran par I'URSS, les diverses crises du Golfe (attaques de
petroliers...) avec intervention des Etats Unis et eéventuellement de
I'Union Soviétique. Neanmoins le jeu se préte mal a des conflits
"froids et il devient rapidement un affrontement entre I'Iran et les
Etats-Unis puis éventuellement I'Union Soviétique.

Le suppléement Desert Shield (sorti en novembre dernier en France)
permet de simuler les récents evenements. Il comprend des pions
supplementaires (les divisions blindees Ameéricaines et la division
Daguet entre autre) et des scenarios : I'invasion du Koweit ou de
I’Arabie Séoudite par I'lrak puis la libérations de ceux-ci par les
alliés.

Pour pouvoir jouer ce supplement il faut la version de 1988 (ce qui
oblige a se la procurer si I'on a une version plus ancienne...)

Un tour de jeu est diviseé en de multiples phases et sous phases tres
deétaillées, en réesume c’est le classigue mouvement puis combat. Le
systeme de jeu est relativement complexe (la regle fait 50 pages en
anglais (of course)). Les unités terrestres doivent étre en formation
(offensive, defensive, mouvement rapide, réorganisation). Les unites
sont soit en mode interception, soit en mode offensif. Mais comme
pour tout, 'argent est le nerf de la guerre, tout combat ou mission
aerienne coute des points de ravitaillement. Cet aspect économique
du jeu oblige a des choix judicieux, sinon nous nous rendons compte
que le jeu est assez rapidement meurtrier. En particulier pour celui
qui ne maitrise pas I’espace aérien.

Gulf Strike semble assez proche de la realité mais est assez lourd a
gérer, certains scénarios peuvent se jouer en 5 ou 6 heures mais la
plupart vous conduiront allegrement jusqu’au petit matin. La seule
critique importante que I'on puisse faire concerne 'aspect naval : les
regles de detection sont assez sibyllines et une fois détectée une
unité, (méme en sous marin), le reste jusqu'a la fin du jeu (ou
jusqu’a ce qu elle soit coulee...)

Néanmoins pour ceux qui ont le temps et 'espace, le jeu est tres
interessant.

Stéephane CHARRET




FE— == = —— —s RaET

Chez moi vous trouverez de tout,

Figurines

Jeux de role o Dioramas e«

Jeux de plateau « Maquettes SF, 4
Wargames o« Livres SF et Fantastique «

Armes medievales ¢ o o (17

TEMPS LIBRE
' I'dme du jeu
au coeur de Paris
22 rue de Sévigné
75004 PARIS
Tél: 4274 06 31 f

Métro Saint Paul
le Marais

e dirai meéme plus,
hez moi, vous trou-
erez de toat, mais
aussi des conseils
et des nouvelles

fraiches.

RVE SAINT - ANTOiw

e e

=

"ma (21 is W <ty
7
ﬂlﬁfmﬂﬂ_@m&ﬂm




REPORTAGE

6" SALON DES

(12EME SALON DE LA MAQUETTE ET DU
MODELE REDUIT)

Cette annee, le monde des jeux de simu-
lation francais a ete gate. En effet, les pe-
tits cloportes, maladifs et grotesques
(comme nous appelle si aimablement sa
canardit€) que nous sommes, avons ete
seduits par ce salon tres beau et parfar-
tement organise. Fini le temps ou les
jeux de roles et les wargames etaient ca-
chés dans l'angle a gauche au fond du
couloir au 4eme sous-sol du hall 48.
Cette fois-ci le jeu de simulation (et les
autres) était a ’honneur et presque tout le
monde, exposants comme visiteurs, nous
a semblée comble. Danold a quand méme
un peu ralé mais je crois que c était
uniquement pour la forme (entendez par

la pour se maintenir en forme).

Je pense aussi que le jeu de role est a un
tournant de son histoire. Il sort de sa co-
quille (normal pour des cloportes nous
répliquerait notre maitre a tous). Le
grand public a pu constater que nous ne
sommes pas, a quelques tres rares excep-
tions qui confirment la regle, les profa-
nateurs et les détraques (quoique la...) que
certains de mes confréeres ont depeints.
Mais laissons ces mauvaises croutes dans
le placard fétide d'ou elles ne sortiront, je
I'espere, plus jamais...

o
. '-Iia.

EXPOSANTS

Au salon des jeux de reflexion, on pou-
vait rencontrer deux principaux types
d’exposants : les éditeurs et les bouti-
ques. Les principaux editeurs du jeu de
role francais éetaient la ormis Oriflam,
simplement représente sur le stand
Siroz. Dommage, dommage pour les
amateurs de RuneQuest, Cyberpunck,
Hawkmoon et Stormbringer qui n’ont
pu qu’acheter des boites de jeu.

[1 v eu peu de boutiques, et il est heu-
reux que celles qui €taient présentes
ctaient dynamiques et offraient un
grand choix de Jeu.

J'ai tout de méme entendu quelques
wargameurs décus, mais l'absence de
certaines boutiques explique cela.

Enfin, on a pu noter la présence d'un
stand de jeu par correspondance tres
interessant (a tous les sens du terme car
il a offert une tournee aux exposants !).

L’equipe du fabuleux palmipede est
allee poser trois questions aux editeurs
et leurs reponses sont a apprecier dans
les paragraphes les concernant.

Les questions du
”questionnaire” etaient :
(1) Alors, heureux (se) ?..
(2) Reviendra-ti, reviendra-ti pas ?

(3) Quoie de n’oeuf pour vous dans le
proche avenir ?

DESCARTES
EDITEUR

(1) Enfin un excellent salon, on l'atten-
dait depuis longtemps.

(2) O U1 ! On l'espere encore plus
grand ’année prochaine.

(3) Dormir... et préparer, entre autres, le
prochain salon.

Le moins que I'on puisse dire, c'est que
ce stand se voyait de loin. En effet, me-



6 eme SALON DES JEUX DE REFLEXION

me une taupe particulierement myope
aurait pu apercevoir a 100 metres la tcte
du petit moustachu, symbole de cette
societe (etrange symbole lorsque I'on sait
qu’il existe des canards qui ne demande
que cela !). Ce stand faisait plaisir a voir
et les demonstrations et conferences ont
ete nombreuses et bien reparties dans le
temps. On pouvait se procurer toute la
gamme Descartes ou presque, ainsi que
les jeux diffuses par cette societe (no-
tamment TSR avec Marvel Super He-
roes). Les traducteurs officiels des
grands jeux de Descartes ont tenu leurs
promesses en animant des parties et des
debats relativement intéressants.

EUROGAMES

(1) Oui!
(2) Oui x2

(3) Dragon noir n 2. L’epreuve ;

Le port fortifie (extension pour Vikings
et Croisades compatible avec la Cite Me-
dievale) ;

Deux wargames : Moskva et Kharkov
(série de 4 jeux sur le front Est 1941-44).

Sous une tente rouge, de nombreux
Joueurs se sont agglutinés durant prati-
quement tout le salon. Ils ont eu I'air
contents d’essayer des nouveaux jeux ou
de se mesurer entre eux aux wargames

plus anciens. On a pu noter un tres beau
jeu de Zargos, qui n'est pas nouveau-
nouveau car nous l'avions deja remarque
au salon de I’Aquaboulevard de 'annee
derniere. La politique d’Eurogames sem-
ble etre I'intensification de sa production
et ¢’est tres bien.

HEXAGONAL

(1) Oui, dans la mesure ou le salon est
un succes pour les editeurs et pour les
visiteurs ;

(2) Oui, pour les raisons precedentes
mals avec une structure différente, plus
performante : c’etait notre premier salon
de la maquette ;

(3) Un developpement intensif base sur
de nouvelles gammes (environ 400 pro-
duits de plus qu'avant) et un énorme
programme de traduction.

Ce fut le plus grand des nouvelles
personnalites du salon, avec un grand
choix de jeux et "gadgets” disponibles a
ce stand. On a particulierement apprecie
ses vraiment extraordinaires posters (ti-
res a 1.000 exemplaires et signés par
I'auteur ainsi que la gamme Shadowrun
(avec le debut de I'exploitation du sym-
bole de Shadowrun, le serpent, sur des
polos, des bourses a des, etc).

i 73 g

TechnoBloc

LUDODELIRE

(1) Dans l'ensemble oui. Mais il y a
quand méme un manque d’editeurs. La
salle de jeux est tres mal placeée ;

(2) Pourquoi pas ;

(3) Sortie mondiale de Footmania et de
Formule De, deux jeux de sociéte a
theme sportif.

Nous avons apprecie le pistolet geant qui
ornait le stand tres sympa de Ludodelire.
De toutes facons, on adore les dessins de
Mathieu (les cahiers du bac, les cahiers
de prepa, I'edudiant...) et avec Ludodelire
on est gate. La vallee des mammouths
nous a semble faire pas mal de nou-
veaux adeptes (i1l y a des cromagnons
qui s’ignorent).

SIROZ

(1) Oul. Beaucoup de contacts avec les

joueurs qui avaient la possibilite de
rentabiliser 1'entrée (excessive : 50 bal-
les) en jouant a presque tous les stands ;

(2) Bien sur, avec un gros stand, avec
plein de jeux, disponibles partout et des
T. shirts Siroz ;

(3) Plein de choses, des jeux, des exten-
sions. Ca va pleuvoir comme a Grave-
lotte !

Les grandes figures de Siroz (Mathias
Twardowski, Croc et Marc Nunes)
etaient la, fideles a leur public qui ont pu
apprecier les talents de meneur de jeu
des deux comperes createurs.

Parmi les autres exposants, jai
releve quelques petits bijoux (je suis
triste rien qu’a I'idée que vous ayez
pu les rater).

MINIATHEQUE

Cette jeune maison spécialisée en figu-
rines et decors en resine (polyester a

deux composants) a sorti une boite de
jeu en exclusivite pour le salon. Il s’agit
d’un jeu vraiment nouveau et extréme-
ment reussi.

CASUS
_ BELLI

lmulat:uns
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Le jeu s’appelle PIERRE D’ANGLE. Il se joue a 'aide de
figurines et de décors en résines (peints s’il vous plait !), et
avec des fiches style "jeu de role simplifie”. Le but du
joueur, qui incarne une equipe d humains, de nains, d'elfes
ou de monstres chaotiques, est de réunir les fragments de la
pierre d’angle par tous les moyens possible. Pour cela, il de-
vra faire preuve de malice et de diplomatie et eviter les
pieges des adversaires. En plus du deplacement des
figurines, les joueurs auront parfois a deplacer le decor (tres
stable ne vous inguietez pas) lorsqu’une trappe sera activee.
La qualite des décors donnera sans doute des idées aux
amateurs de JdR avec figurines. Un seul regret : la
demonstration de creation de figurines en resine promise
n’a pu avoir lieu.

ATl JEUX

Le stand, tres utile, mettait a disposition des minitels en vue
de tester les derniers nés de cette maison en matiere de jeux
par correspondance (notamment TRASH). Interessant et
agreable, ce type de jeux que je ne connaissais que peu
m attire de plus en plus. Pour ceux qui ne le connaitrait pas,
les jeux par correspondance ont un journal : FANTEL.

A suivre de pres...

JUB IAURLIC

Tout d’abord un chiffre : plus de 192.000 visiteurs.
Evidemment, il y a eu des entrees de visiteurs peu (voire
pas) passionnes de jeux de simulation. Mais une chose est
sure : le salon fut un succes.

Je suis de I'avis de Mathias (Siroz) lorsqu’il trouve que le
prix de I'entree (50 F) était un peu trop éleve, surtout pour
des gens qui sont venu plus de trois fois (il y a de vrais
mordus de JdR). La solution pourrait etre une carte valable
pour 3 jours avec un tarif degressif.

Ce salon m’a aussi permis de mesurer I'impact des tortues
Ninjas sur le grand public. Le moindre dessin esquisse de
ces adorables petits cheloniens entrainait des “Oh, les
tortues Ninjas !”, "Maman, Maman, regarde Michael-
angelo”. Danold a méme déclare un jour qu’elles
pourraient bien atteindre une cote de popularite lui arrivant
a ia cheville. Vous le connaissez...

QUEST

Un petit peu d’auto-pub cela ne coute rien !

Le journal du canard avait son stand et si Danold n'a pu s’y
rendre en personne (comme vous le savez 1l etait en Nou-
velle Angleterre) son image tronait.

Nous avons eu de nombreux visiteurs, des avis eclairés et
chaleureux (merci) et des grands emus ( Vous etes la !). Cer-
tains se sont abonnes, quelques rares ont meme voulu
marchander les QUEST comme s’il s’agissait de tapis.

Ce premier contact avec leurs lecteurs a beaucoup motive
les rédacteurs de QUEST, et foie de canard, on recom-
mencera !

Orso VESPERINI
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' INTERVIEW

THOMAS BARTOLD

de PALLADIUM

Pour ce numéro 5 de QUEST, nous vous proposons une interview exclusive de Thomas
BARTOLD, responsable des projets de la célebre firme ameéricaine PALLADIUM BOOKS.
Tres connue de 'autre coté de ’Atlantique, 1a compagnie est encore mal connue dans notre
hexagone. Pourtant, certains de ses jeux comme TMNT ou RIFTS intriguent et intéressent les
Francais. C’est principalement sur ces jeux que nous avons orienté nos questions et que nous
vous proposons cette interview, la premiere jamais accordee en France ! Nous vous offrirons
prochainement une interview de Kevin Simbieda, PDG et Star de Palladium, qui vous en

L -

apprendra beaucoup plus sur I'origine de la société et la personnalité de son fondateur.

QUEST : Tom, vous étes trés
connus aux Etats-Unis,
mais vous touchez d’autres
pays, avec quel succes 7

Tom BARTOLD : En dehors des
Etats-Unis, nous marchons bien
au Canada et en Grande-Breta-
gne, et relativement bien en Aus-
tralie, en suede et en Norvege.

QUEST : Pourquoi ne vous
étes vous pas interessés a
la France 7

Tom BARTOLD : Le probleme
est que ce n'est pas un pays
anglophone, il nous est donc tres
difficile de connaitre les gouts
des Francais et le reel marche
qui s’y trouve. Quand aux traduc-
tions, elles necessitent beaucoup
d'efforts et de travail, qui ne se
reveleront pas forcement renta-
bles. Nous avons donc deécidé
d’axer nos efforts et nos priorités
sur la production de nouveaux
livres et suppléments destinés au
marche americain que nous sa-
vons tres rentable, ou anglophone
(qui ne nous demande que peu de
temps), plutot que sur des traduc-
tions, dont les retombées seront
forcement plus aleatoires.

QUEST Quels sont vos
succes 7 Pourrait-on avoir
les chiffres ?

Torn BARTOLD : TMNT est I'un
de ceux qui a vendu le plus d’e-
xemplaires : 150.000 jusqu’a pré-
sent. Robotech est le 2eme avec
100.000 exemplaires vendus.

QUEST : TMNT a-t-il éte
crée avant la turtlemania 7
Tom BARTOLD : Quand nous
avons lance TM.NT, en 1985,
personne n'avait vraiment fait at-
tention aux tortues. La serie tele-
visée est apparue alors gue nous
avions deja vendu 50 000 exem-
plaires.

QUEST : Allez-vous conser-
ver la licence maintenant
que les tortues sont deve-
nues le phénomene que Pon
sait ?

Tom BARTOLD : Oh, oui, bien
sur. Mais uniquement pour le jeu
de role. Les droits que nous
possedons concernent unique-
ment les jeux de role.

QUEST : Et vos ventes ont-
elles béneéficié du phénome-
ne ?

Tom BARTOLD : En fait, il y a
eu une recrudescence des ventes
apres la sortie du premier film,
mais de toute facon, c’était déja
un produit qui marchait tres fort,
c'est un de nos meilleurs pro-
duits. Ce n’est pas uniquement
un jeu de tortues, mais c’est un
jeu a part entiere, un jeu d'a-
nimaux mutants. D’ailleurs, les
supplements “After the Bomb”
sont ceux qui marchent le mieux
(bien mieux que les supplements-
aventures des TMNT) et ils n’ont
rien a voir avec les tortues du
film ou du dessin animeé, ce sont
vraiment des suppléments concus
pour les jeux de role.

QUEST : Cela prouve bien
que voire public n’est pas
necessairement constitue
de "Turtlemaniaques” ?

Tom BARTOLD : Absolument.
La Turtlemania, si 'on regarde
dans ce pays, touche surtout les
gosses de 'école primaire, alors
que les jeux de role en general
s'adressent plutot aux jeunes du
lycee ou de la fac. La Turtlema-
nia pourrait meme avoir fait
baisser les ventes, en entrainant
des reflexions du genre : "Quoi,
tu joues a TMNT, mais je croy-
ais que c’etait pour les gosses !”.

QUEST : Comptez-vous con-
cerver la meme formule ?

Tom BARTOLD : Oh ! oul, cer-
tainement. Le jeu de role restera
base sur la bande dessince
originale en noir et blanc.

QUEST : Vous ne sortirez
donc pas un jeu de role
TMINT destiné a un public
plus jeune ?

Tom BARTOLD : Nous y avons
pensé a un moment, mais nous
avons abandonne l'idee. Le prin-
cipe du jeu de role ne convient
pas a un esprit trop jeune. Il
implique un certain processus de
pensee, d’abstraction, que ne
possedent pas les enfants.

QUEST Vous avez cite
TMNT et Robotech comme
gros succes, mais qu’en
est-il de Rifts ?

Tom BARTOLD : Rifts actuel-
lemment, est en train de faire
encore mieux que les tortues, et
pourrait bien devenir notre plus
grand succes. Nous avons €puise
la premiere impression en trois
semaines ! Ceci n’était encore
jamais arrive. En plus, le phéno-
mene continue, et le rythme n'a
guasiment pas baisse. Actuel-
lement, nous en sommes déja a
30.000 exemplaires, et le jeu est
tres récent (NDLR : 5 mois).

QUEST Quel a été le
concept de deépart pour
Rifts. Vouliez-vous créer un
jeu a part entiére, ou un jeu
tres ouvert qui permettrait
de relier tous les produits
de votre gamme 7

Tom BARTOLD : Je pense qu’il
a vraiment été congu CoOmine un
Jeu a part entiere, un jeu post-
apocalyptique, avec un concept
interessant. Que se passe-t-il

reellement quand la magie est
confrontee a la technologie ?

QUEST : Rifts est-il un peu
le Shadowrun de Fasa, ou le
cyberpunk de Talsorian ?
S’inscrit-il dans la vague
cyberpunk ?

Tom BARTOLD : Cela depend de
ce qu'on entend par cyberpunk.
Je ne pense pas que Rifts soit un
jeu “cyberpunk”. Si le cyber-
punk est simplement le melange
homme-machine, cybernetique,
bionique ou autre, alors on
pourrait tout aussi bien dire que
notre jeu Heroes Unlimited, qui
a ete edite en 1984, est egalement
un jeu "cyberpunk”.

QUEST : Est-ce alors un jeu
du style de Torg qui meé-
lange les genres, les uni-
vers qui ont été populaires
en jeu de role jusqu’a pre-
sent ?

Tom BARTOLD : Je ne sais pas,
je ne connais pas bien Torg. En
fait, nous voulions faire un jeu
post-apocalyptique, et, comme
Kevin a toujours un petit faible
pour Palladium RPG, qui est tres
orienté¢ vers la magie, nous vou-
lions que la magie soit partie
intégrante de cet univers. Le con-
cept, le systeme des regles, tout
cela était ecrit depuis longtemps.
On part du principe que la ma-
gie et la technologie sont en con-
frontation, et on pose la ques-
tion : Qu’est-ce que cela va
donner ?

QUEST : Mais cette idée de
melange magie-technologie
est—-elle antérieure a Sha-
dowrun ?

Tom BARTOLD : Et bien, si
vous regardez Mechanoid Inva-
ston, qui est le premier jeu que
Kevin a écrit, vous y retrouvez




un systeme de magie. Cela me-
langeait deja les concepts de ro-
bots, de technologie et de
magie. Meme TMNT possede
un systeme de magie, qui est de-
crit dans un supplement.

QUEST : Pour en revenir a
Rifts, nous avons remarqueé
que le jeu offre un nombre
impressionnant de person-
nages a jouer, dont la puis-
sance n'est pas forcément
équilibré. Ne craignez-vous
pas que cela puisse entrai-
ner un desequilibre lors des
parties 7

Tom BARTOLD : En fait Rifts
est un jeu qui se joue en cam-
pagne par un groupe de joueurs
qui se seront bien concertes avant
de creer leurs personnages. D’ail-
leurs, tous les univers de Palla-
dium, pratiquement, se jouent en
campagnes. La creation des
personnages de Rifts est quelque
chose de tres important. 1l faut
compter environ trois heures et
la cohésion doit étre recherchee
par le groupe de joueurs. Une
fols ce groupe cree, 1l jouera une
longue campagne. Rifts n’est pas
un jeu qui se joue au coup par
coup, une petite partie de temps
en temps en rassemblant n’im-
porte quels PErsonnages...
L’équilibre de Rifts se base sur la
nature a long terme des person-
nages crees.

QUEST : Nous n’avons que
peu de deétails sur 'univers
de Rifts dans le jeu de
base. Vous avez donc com-
mencé a publier des world-
books. Quel est le premier ?

Tom BARTOLD : Le premier
Worldbook est le "Vampire King-
dom. Avant lui, nous avons pu-
blieé un source book, mais c’est
autre chose. Nous avons com-
menceé a publier des worldbooks,
car c'est ce que tout le monde
voulait. Nous avons recu de mul-
tiples lettres, coups de fils, et
autres exigences des joueurs
reclamant un supplement sur le
Vampire Kingdom afin d’y faire
jouer une campagne.

QUEST : Y trouve-t-on des
scenarios 7

Tom BARTOLD : Vous avez
remarqué qu’il n'y a pas de
scenarios dans le livre de base
Rifts, qui est vraiment le livre du
jeu, qui expose regles et univers.
Le soucebook propose de petits
scénarios ou Iidées, principale-
ment bases sur le nouveau type

de personnages proposes (les
robots). Mais c’est dans le Vam-
pire Kingdom que l'on trouve
vraiment des campagnes et scé-
narios prets a jouer.

QUEST : Pourquoi conser-
vez-vous toujours le méme
systéme de régles d’'un jeu
a autre 7

Thomas BARTOLD : Parce qu’il
n'y a aucune raison d en changer
(rires).

QUEST : Vous ne craignez
pas qu’il puisse devenir dé-
modeé, obsoléte ?

Thomas BARTOLD : §'il ne s’est
pas avere obsolete depuis dix ans,
pourquoi le serait-il soudaine-
ment ? C’est pratiquement le me-
me systeme, mais pourquoi
changer quelque chose qui mar-
che ? C'est la méme chose que
pour D&D, beaucoup de per-
sonnes ont critigue ce jeu et son
systeme, pourtant i1l a parfar-
tement survecu et est toujours
bel et bien la. Notre devise est
qu'on ne change pas quelque
chose qui marche.

QUEST : Une
question,
projets ?

Tom BARTOLD : Nous allons
dans un premier temps sortir le
Vampire Kingdom pour Rifts.
Puis, nous produirons une serie
de video-cassettes sur la serie
televisee Robotech. Aucune vi-
déo cassette sur le dessin anime
robotech n'a jamais ete sortie.
Nous ne sortirons que la troisie-
me serie, ~la nouvelle genera-
tion”. Ensuite, nous sortirons des
suppléements pour tous nos pro-
duits. Nous comptons publier
quatre supplements par an pour
Rifts, tout en continuant d’assu-
rer le suivi de nos autres jeux :
pour TMNT, le prochain sup-
plément s’inscrira dans la ligne
de la serie "After the Bomb”, et
s intitulera "Mutants in Orbit”,
pour Palladium RPG, nous
comptons prochainement sortir
deux supplements-aventures :
"The Island on the Edge of the
World™ et "Lopan Olympiade” ;
pour Heroes Unlimited, nous
publierons un suppléement appele
"Villains Unlimited” pour Recon
(jeu de role sur les guerres
modernes), nous allons publier
"Desert Recon™ et ™ Navy Seals™.
Quant a "Beyond the Super-
natural”, nous avons deux supple-

ments ecrits, mais pas de titres
definifs.
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Parmi tous les jeux qu’il a
ecrits, edites, ou pour les-
quels il a collabore, Greg
Stafford a toujours eu un petit
faible pour Pendragon. Dans
son interview pour QUEST
(numero un du nom !), il
nous deécrivait (entre autres)
les différences entre ['ancien-
ne et la nouvelle edition du
jeu, et nous annoncait le
contenu de Knights Adven-
turous, ‘deuxieme livre de
base, d'une serie qui devrait
au moins en contenir trois (le
troisieme livre, qui s’intitule
The Boy King, devrait etre
sorti a I’heure actuelle).

Quest s’est donc penché sur
ce jeu qui vous fait ¢voluer
dans le monde legendaire du
Roi Arthur et de Lancelot du
Lac.

IR TIEMIE;

Pendragon vous permet d’in-
carner des chevaliers dans
I’Angleterre du Roi Arthur
Pendragon, en 3530 apres
Jesus Christ. Le jeu se base
sur les ecrits de Chretien de
Troyes et de Sir Thomas
Malory (Le Morte d’Arthur),
et decrit donc une Europe
plus ou moins mythique, far-
te de combats (entre cheva-
liers de la table ronde et Sa-
xons, Celtes ou Pictes), de
joutes, de courtoisie et de ma-
gie. L'esprit de chevalerie et
la gloire sont particuliere-
ment importants dans ce jeu,
et c’est sans doute ce qui en
fait sa plus grande originalite.

[’auteur précise que certains
anachronismes de Pendragon
sont deliberes, la legende de
la table ronde ayant evolué au
fil du temps pour s’adapter a
ses lecteurs.

Neanmoins, le jeu reste tres
realiste et permet en fait de
jouer a l'époque des cheva-
liers, telle que I'on se "I'ima-
gine” généralement (on ne
saurait d’ailleurs trop con-
seiller aux amateurs de Pen-
dragon de voir, ou de revoir,
I'excellent film de John Boor-
man, "Excalibur™).

A\ FOIQTE,

Pendragon est présente sous
la forme d'un livre de 210
pages, divise en douze cha
pitres.

La presentation est tres clai-

re, sobre sans etre trop clas-
sique, trois feuillets en cou-
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leur sont inclus :

- une carte de Logres, la
region dou sont issus les
personnages joueurs ;

- les boucliers des chevaliers
les plus connus ;

- une carte de Salisbury.

Les illustrations du livre sont
tres jolies et bien dans I'esprit
du jeu, mais elles ne sont pas
tres nombreuses.

Enfin, la couverture est assez
moyenne, quoique bien dans
I'esprit du jeu. Passons a
present en revue les chapitres
qui divisent le livre :

Les deux premiers chapitres
de Pendragon présentent d’a-
bord le jeu aux joueurs, puis
le contexte que sont senses
connaitre les chevaliers qu’in-
carneront les joueurs.

On sent d’emblée la volonté
de I'auteur de toucher a la fois
les debutants, voire les novi-
ces du jeu de role (par des
explications claires, concises
et entrainantes) et également
les habitués du JdR ('auteur
exprimant clairement les ori-
ginalites de Pendragon, par
rapport aux autres jeux de
role). La description des con-
naissances preliminaires des
chevaliers que vont incarner
les joueurs est a mon avis
une tres bonne 1dee, qui reve-
le la vocation de Pendragon a
s’axer enormément sur le ro-
leplaying. Ainsi, une rapide
description du monde féodal,
des classes sociales, des per-
sonnages tres connus (Arthur,



Gueniévre, gawaine, Lancelot
du lac, Merlin, Morgan,
Mordred, etc), de I’Angleterre
de I’époque, de 'europe, de la
region d’origine des person-
nages, de 'ordre de la cheva-
lerie et de la magie, permet
aux Joueurs de commencer
une partie en disposant de
tous les elements necessaires
pour bien s’investir dans leur
personnage, tout en respec-
tant les valeurs importantes
du contexte.

Les chapitres de creation du
personnage et de sa famille
sont particulierement simples
a assimiler et bien structures.
L’auteur a favorisé la sim-
plicite des regles et le role-
playing. La creation du per-
sonnage de Pendragon ne
s'arrete pas au chevalier lui-
meéme, mais inclut également
sa famille, notion tres im-
portante du jeu. Ainsi, I'his-
toire complete du grand-pere,
du pere, des eventuels freres,
soeurs et epouses sera t-elle
determince. La famille du
chevalier de Pendragon est
quelque chose sur laquelle il
peut toujours compter en cas
de problemes.

Puis un chapitre detaille les
notions de gloire et d’am-
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bitions. Le chevalier de Pen-
dragon recherche avant tout
la gloire. C’est la gloire qui
permet de mesurer l'impor-
tance et I'aura d'un chevalier.
Attention, 1l ne s'agit pas
d’'un systeme de points d’ex-
périence classique. La gloire
se gagne de multiples facons,
mais le meilleur moyen d’en
obtenir beaucoup est de jouer
avec un esprit “chevaleres-
que”. Le systeme du jeu est
ensuite decrit. Il est assez
simple, mais efficace, com-
plet, et sans “bugs”, ce qui
est deja bien.

Les quatre chapitres qui sui-
vent sont consacrés au bon
roleplaying des personnages :
les 1deaux et les passions
(dans Pendragon, les traits de
caractere d'un personnage
sont indiques sur sa fiche, ce
qui definit bien sa person-
nalite et permet... un bon ro-
leplaying, vous l'auriez devi-
né !), la région d’origine du
personnage (avec ses habi-
tants, ses lieux réputes, etc),
les biens du personnage, les
devoirs du chevalier (courtoi-
ste, chasse, tournoi, idylle,
religion, aventure, bataille).

Enfin, les deux derniers cha-
pitres proposent des scenarios
(extremement accessibles aux
debutants, sans pour autant
ennuyer les ”pro”), et des
statistiques de personnages et
de creatures diverses.

Sans donner I'impression
d’etre un “pave”, Pendragon
est vraiment tres complet et
agreable a lire.

IEXSYSTEMIERIDE:

1l est, comme on I’a dit, assez
simple, et ne nécessite qu’un
D20 et quelques Dé.

Dans Pendragon, tout est
note sur 20 (bien qu’il soit
possible, pour des chevaliers
vraiment exceptionnels, de
depasser 20). En géneral,
pour reussir une action, il
suffit de faire moins que sa
competence avec 1D20. Le
personnage obtient, de plus,
un succes critique s’il obtient
le nombre qui correspond
exactement a sa chance de
succes, soit sa valeur en com-
petence modifiee par des
eventuels malus ou bonus
(C’est a dire une chance sur
20). De meme, le personnage
commet une maladresse s’il
obtient exactement 20 avec
son de, sauf s’il possede une
competence superieure a 20,
auquel cas 1l ne peut com-
mettre de maladresse (en

d’autres termes, Lancelot du
lac ne pourra jamais se tran-
cher la tete malencontreuse-

ment au cours d’une ba-
taille !).

Dans certains cas, comme
par exemple pour le combat,
les joueurs peuvent étre ame-
nes a effectuer des jets d’op-
position. Cela signifie que
pour prendre le dessus sur
son adversaire, le personnage
devra non seulement réussir
un jet inferieur a sa compe-
tenice, mais eégalement supé-
rieur au jet de 'adversaire.

Le reste des regles est assez
classique (les compeétences,
les points d’armure, dépla-
cements,...).

[l est a noter que les cheva-
liers (méme débutants) sont
tres supérieurs aux humains
moyens, de par leur armure,
leur equipement et leurs
compeétences de combat, et
peuvent facilement soutenir
un combat a trois contre un.
Les choses se compliquent
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pour eux lorsquiils doivent
combattre d’autres chevaliers,
ou des créatures magiques.
En résume, on peut dire que
le systtme de jeu de Pen-
dragon est simple, assez
classique, mais tres au point.

TS QUALIMES
DU JIB0

Cela pourra paraitre surpre-
nant, mais la premiere quali-
t¢ que jai trouve en lisant
Pendragon est son originalite.

Il est rare de trouver un jeu
de role privilégiant ouver-
tement 'esprit chevaleresque,
la recherche de la gloire, un
jeu ou les personnages vieil-
lissent rapidement (une aven-
ture par an, a peu pres !), ou
il est possible et meme tout a
fait souhaitable de jouer sa
propre descendance : le fils du
premier chevalier incarne,
voire le petit fils (il faut envi-
ron une vingtaine de parties
pour pouvoir jouer son
”fils™). Ces personnages, ou-
tre plus puissants que des
débutants, disposent d’une ri-
chesse considerable en matie-
re de Roleplaying (I'histoire
de leur pere et grand pere
leur sont parfaitement con-
nus, et pour cause), et seront
tres motivant a jouer.

Un jeu ou le Roleplaying est
tres favorisé : les fiches de
personnages contiennent les
traits de personnalité du che-
valier (un trait et son oppose).
C’est tres original, cela incite
a jouer un certain caractere,
sans pour autant “enfermer”
le joueur : il peut, s’il le dési-
re, adopter un comportement
contraire a son caractere, ce
quil aura pour consequence de
lui faire cocher la case du
trait opposé qu’il vient de
manifester, et donc de "remo-
deler” legerement la person-
nalité de son chevalier. Au
bout d’un certain nombre de
parties, ainsl, le chevalier

peut avoir un caractere com-

il = L

pletement different de celu
qu’il avait au debut. Atten-
tion, cependant. Le jeu favo-
rise l'esprit chevaleresque,
aussi, le joueur a-t-il intéret a
faire évoluer les traits de per-
sonnalit¢ de son chevalier
vers les standards”, s’1l veut
gagner beaucoup de gloire, et

étre un jour admis parmi les
Chevaliers de la Table Ronde.

Apres chaque aventure de
Pendragon, les chevaliers
jouent la "phase d’hiver”, qui
est originale également. C’est
durant ces moments “hors
partie”, en effet, que les che-
valiers progressent grace a
leur experience ( = cases co-
chees), vieillissent d’un an),
peuvent se marier, avoir un
enfant, s'entrainer, gagner de
la gloire. Ces "hors parties”
sont souvent tout aussi pas-
sionnantes que les scenarios.
C’est 'occasion pour les che-
valiers de jouer des "solos”,
ou de faire la cour a la de-
moiselle de leur coeur, ce qui
peut se reveler assez cocasse :
le Maitre de jeu fera jouer au
personnage “la cour” qu’il
fait a la belle, pouvant meme
lui demander d'écrire un
poeme !

Enfin, la magie est traitée de
maniere originale dans le jeu:
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elle est laissée a I'appréciation
du Maitre de Jeu. Ainsi, les
joueurs ne peuvent connaitre
ses caracteristiques, ses effets
avec precision, et auront ten-
dance a s’en mefier, voire a la
craindre a cause de cette
ignorance (cela change de ces
jeux ou les sorts de magie,
sont connus par coeur des
joueurs, qui ne la craignent
pas, et pour laquelle il n’y a
plus cette "aura de mystere™).

Les autres qualites du jeu
sont une clarte irreprochable
et une jouabilite totale. Enco-
re une fois, le jeu est abor-
dable par des débutants, mais
intéressera quand meme les
inities.

&S IDEENITS,

[l n'y en a pas beaucoup, a
priori. On pourrait citer la
couverture, qui n’est pas ex-
ceptionnelle, et le theme, qui
n’est pas novateur ou percu-
teur au premier abord, et
peut ne pas tenter certains
joueurs lassés des univers
"medievaux fantastiques”. De
méme, on peut reprocher au
jeu le manque de variete dans
les personnages a incarner
(uniquement des chevaliers),
encore que ce defaut est plus
ou moins rattrape avec le
livre "Knight Adventurous™.

CONCIIIQN

[l serait faux a mon avis de
considerer le theme de Pen-
dragon comme “use”, car la
legende de la table ronde est
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et restera immortelle, comme
I'llliade et 1'Odyssée d’Hom-
ére, et fait d ores et deja partie
de notre culture. Ainsi, le
theme de Pendragon fait appel
a des concepts qui nous tou-
chent encore.

On parlera vraisemblable-
ment encore de 1'Odyssée
d’Homere, ou de la légende de
la table ronde dans les siecles
a venir. Ce n’est pas encore
sur pour la mode Cyberpunk.

Si vous n’avez jamais joue a
Pendragon, essayez. Si vous
avez un a priori envers le the-
me, vous risquez d’étre sur-
pris. Pendragon introduit reel-
lement de nouveaux concepts
dans 'esprit du jeu de role, et
reste tres abordable au niveau
des regles, ce qui semble etre
la vocation des jeux moder-
nes. Originalite, clarte, diver-
tissement. Que demander de
plus ?




SCENARIC
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Ce scenario est prévu pour des joueurs debutants incarnant des mutants de bas
niveau (disons de 1 a 3). Les PJ sont censés se connaitre entre eux. Ils vont
bientot etre confrontés a une organisation du crime dont le projet est de
réaliser un super-soldat par une manipulation génétique des plus particulieres.
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Une société factice, la Papy’s Red Sugar,
supposee mener des recherches sur un
nouveau type de sucre (a base de diosco-
reophyllum cumminsi rouge), une baie
recemment decouverte en afrique occi-
dentale, au pouvoir sucrant 3.000 fois
supérieur a celul du sucre poids pour
poids. (c’est une protéine et non un car-
bohydrate). La Papy’s Red Sugar abrite
un laboratoire qui effectue des recher-
ches genetiques en vue de creer un hom-
me-dinosaure. Apres plusieurs annces
dans 'ombre, les laborantins sont sur le
point de creer leur premier spécimen,
leur essai zéro qu’ils dénomment depuis
longtemps 7 L’ARCHAIQUE”. D’ici
quelques jours, un gigantesque homme
tricératops va voir le jour. Si l'essai
s'avere concluant, des états peu crupu-
leux pourraient passer commande de
millions d’embryons. Mais nos héros
sont la...

IN TRODUCTION
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Nos heros sont dans leur planque
favorite (par exemple dans les egouts de
New-York). Le cuisto du groupe leur a
concocte un petit repas terminé par des
crepes. Comme il n'y a plus de sucre
dans le paquet, les P] en ouvrent un
autre (de la marque Papy’s Red Sugar) et
1ls y decouvrent un morceau de papier
plie avec un mot inscrit dessus
"Alertez la police, c’est une question de
vie ou de mort pour des millions de
gens...” Si les P] observent bien le
paquet, 1ls decouvriront que le papier
¢tait dans la boite scelléee et y a éteé
introduit avant la fermeture en usine de
celle-ci.

Normalement, les joueurs devralent en
déduire qu’il se passe quelque chose a la
Papy’s Red Sugar Corporation. De toute
facon, en relevant les empreintes et
moyennant une petite investigation, ils
devraient decouvrir que ces empreintes
appartiennent a un chercheur de la
Papy’s Red Sugar et en deduire ce qui
s'impose donc. (le nom du chercheur est

L’usine dans laquelle a eté produit le
paquet de sucre se trouve a quelques
kilometres de la retraite des PJ. Comme
cela est de coutume dans ce jeu, les PJ
devraient normalement rejoindre 1'usine
par les egouts (moyen le plus discret de
tous et presque toujours emprunte par les
animaux mutants de TM.NT).

Les egouts sont assez peu remplis en
cette saison (ete) de par le fait que le
reseau d assainissement est non séparatif
(c'est-a-dire que les eaux fluviales et
usces sont dans le méme bassin) et qu’il
a ete prevu une marge de securite de
débordement pour les periodes a fortes
précipitations. Aussi, il n’est pas possible
a une creature de plus d’1,30m de perdre
pied meme si elle veut volontairement
s’enfouir dans cette mélasse.

['odeur est bien str ignoble, les murs
suintent et durant leur progression, les PI
font fuir quelques petits rongeurs en mal
de nourriture.
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A un kilometre de |'usine, les PJ devront
tirer un jet sous leur QIx3 auquel 1l
pourront ajouter leur pourcentage en
DETECTER CAMOUFLAGE, et 15%
s'ils ont des sens nocturnes. Dans le ca-
nal d’évacuation central se trouve un
corps immerge que de nombreux petits
rats s affairent a dévorer. Les pieds et les
mains ont été plombeés et sans la réussite
du jet précédent, les PJ passeront a coté
du cadavre et du festin (pour les petites
bébétes bien sur).

S’ils tentent de deloger les rats pour en
savolr plus, ces derniers attaqueront tou-
te creature qui ne soit pas un rongeur.
L’attaque des rats durera deux tours,
apres quoi 1l faudra tirer a chaque debut
de tour un jet pour savoir s’ils s’en vont.
Tirer un jet sous 10% x nombre de rats
tues. Il v a en tout 50 gros rats, dont 2
D10 attaqueront chaque tour.

RATT: Pv:3 SDC:3
ARMES NATURELLES : Morsure 1D4
ATTAQUE PAR TOUR :1
BONUS : + 2 au toucher

Le corps a ete devore sur le dos et la nu-
que. Son visage est en debut de decom-
position. S’ils ont fait analyser les em-
preintes et qu’ils ont obtenu une photo,
les PJ reconnaitront I'auteur de la lettre.
[l porte une chevaliere sur laquelle est
inscrit : "A Pat, mon amour” . Le corps
porte encore sa veste de chercheur de la
Red Sugar, mais elle est completement
déchiquetée. Enfin, aucune balle n’a
transperse le corps (Pat Atalo a du étre
noye dans la fange).
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Consulter le plan en coupe de 1'usine.
Arrives sous l'usine, les PJ observeront
deux gardes de part et d'autre d'une
grosse é€chelle en fer. Ceux-ci sont en
train de discuter. Etant donnée I'obscu-
rite relative (la source de lumiere etant
une petite ampoule au-dessus des gar-
des), les PJ peuvent tenter de s’approcher
discretement pour attaquer ou eécouter,
S’ils réussissent ’approche silencieuse et
choisissent la derniere option, ils pour-
ront entendre des bribes de phrase : "Il
est vraiment énorme et.. la téte qui a
explose comme une pasteque trop
mure...char d’assaut”. Puis les gardes
resteront un long moment silencieux
avant de se mettre a parler de la pluie et
du beau temps. Enfin les gardes (sils
sont interrogés d’une facon trés con-
vaincante) réveleront qu’il y a un mons-
tre dangereux dans l'usine et que les
personnes qui entrent en contact avec lui
mettent toujours leurs costumes de
protection. Des gardes surveillent 'acces
a la couveuse qui est la grande piece a
gauche de l'echelle (ils ne savent pas
pourquol cette piece est ainsi nommee).

LTAGES DE LA PAPY’ARED SUGAR
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En haut de 'echelle se trouve la salle des
machines (générateurs, ordinateurs, re-

frigerateurs, congelateurs etc...) Le
vrombrissement permanent des mo-
teurs (surtout les congelateurs) couvre la
plupart des bruits. Toutefois, le garde
posté a une dizaine de metres de la sor-
tie est assez vigilant et des que quelque
chose sortira du trou, il se jettera sur le
coté et tirera, sauf s’il s’agit d’'un des
deux gardes, naturellement.

Au premier coup de feu, le garde poste
en face de ’ascenseur viendra lui préter
main forte. Il n'y a aucun technicien de
maintenance (c’est I'heure de sa pause).

Cette gigantesque piece contient 500.000
embryons en “conditionnement” gene-
tique. Un expert pourrait risquer I’hypo-
these qu’ils attendent une greffe d’ADN
(c’est la vérité et il s’agit d’ ADN de Dino-
saures prelevee sur des os). Il fait -10
degrés et on y entre par l'intermédiaire
d’'un sas. La lumiere est tamisée et
personne ne s’y trouve. Toutefois, si les
PJ jouent les vandales et cassent tout,
alors I'alarme se déclenchera et I’Archai-
que tombera de la trappe du plafond, au
milieu de la piece. Fou de rage, 1l se pre-
cipitera sur les aventuriers.

S1 les aventuriers sont prudents et
commencent par fouiller, ils trouveront 4
combinaisons en cuir et plastique molle-
tonné, qu’ils pourront éventuellement
enfiler pour se protéger (voir si la taille
correspond).

COMBINAISON : AR 12 S.DC 38
POIDS : 8 KG TAILLE :5,6, 8, 10.
REMARQUE : 1l faut deux tours

complets (30 secondes) minimum pour
enfiler une combinaison.

Enfin, si les PJ detruisent plus de 50%
des embryons (pour quatre PJ] compter 4
bonnes minutes) et s’enfuient apres, ils
pourront constater la fermeture deéfini-
tive de I'usine Papy’s Red Sugar.

B ASCENCEUR
a & ESALER

O GARDE (vuia AUSST Ptﬁﬂ)
EN COUPE .
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Si les aventuriers ont réussi (par miracle
ou par talent) a arriver jusqu’ici sans
trop faire de bruit, ils trouveront un
grand labo ou travaille I'équipe de la
demi-journée. L’ambiance est au beau
fixe, et les 60 membres du personnel
ont I’air heureux, qu’ils soient chimis-
tes, meédecins, informaticiens ou inge-
nieurs (la "prise” sur Archie tentee il y
a 18 jours et la mutation acceleree a
donné de bons résultats). Au premier
coup de feu, ils s’échapperont tous en
courant (sauf un qui se cachera dans un
placard : Barry Lee). En revanche, si les
mutants-joueurs font un boucan d’enfer
avant de monter dans le laboratoire, ils
n'y trouveront pas un chat. (quoique..., il
y a tout de meéme quelqu'un : Barry
Lee). Un initié en informatique pourra
tirer quelques données de I'ordinateur
multiservices central, comme le type
d’expérience menee, la nature des em-
bryons dans la couveuse, etc...

3 tours apres leur arrivée au niveau du
laboratoire, une troupe de 11 gardes
arrivera par ’ascenseur. Si les PJ font
attention au voyant de celui-ci, ils seront
prevenu 1 tour avant.

BARRYgl- E

C’est un petit Chinois, mais un grand
chimiste. Engagé par la Papy’s Red
Sugar, on lui a longtemps confi¢ un
département, mais on lui a cache ce sur
quoi il travaillait. Si les PJ ne I'exécutent
pas sommairement, il leur proposera
son aide en leur disant qu’il a découvert
les mauvaises intentions de la Papy’s
Red Sugar et qu’il a decide de leur
mettre des batons dans les roues. Il a
meéme réussi a mettre au point avec le
metariel de labo un puissant explosif
(c’est la vérité). L'explosif est dissimule
dans les diverses eprouvettes du labo et
est susceptible de faire sauter le labo et
la couveuse.

PLAN EN COUPE

USINE DE SURE
Dalle dissimulée

/ ./
MACHiNERIE .

(QUVEUSE 7381 gakde
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Il y a 11 gardes présents a cet étage (sauf
st les PJ] les ont deja rencontres, car 1l
s’agit de ceux qui sont mentionnés un
peu avant) et qui sont au repos (bien
qu'avec leur armure sur eux et leurs
armes non loin).

Grande et bien eclairee, cette piece
dispose de tout le mobilier adapte a
notre géant. Les issues (escalier et porte
de la piece des couveuses) sont trop
petites, et sans I'aide de I'extérieur (il y
a un bouton pour agrandir la porte de
la piece des couveuses), 11 ne peut sortir
de sa prison dorée. Comme indiqué
precedemment, 1l est possible que la
trappe soit ouverte (cf. PIECE DES
COUVEUSES) et les commandes se
trouvent dans la salle du laboratoire.

A Tlintérieur vit donc un énorme
homme tricératops en pleine mutation.

S1 les PJ ont detruit plus de la moitie

des embryons, I’expérience de la
Papy’s Red Sugar échouera, l'usine
fermera mais les expériences repren-
dront dans d’autres centres. Peut-étre
qu'un jour, ils entendront a nouveau
parler de cette firme...

Si les PI ont fait sauter l'usine, ils
auront sur la conscience (cf. JOUR-
NAL DU LENDEMAIN) la mort de
43 ouvriers Innocents, mais 1ls re-
duiront a neant des années de travail de
la Papy’s Red Sugar qui abandonnera
I’expérience.

Si les PJ ont réussi a prendre des
données et qu’ils parviennent a les
faire publier ou a les communiquer au
gouvernement, les membres de Ila
societe seront arretés et le projet sera a
I’eau définitivement.

Enfin, si les PI n’entravent en rien
I'expérience de la Papy’s Red Sugar
mais ont eté reperés, la firme les
traquera et leur enverra un commando
de cing... ARCHAIQUES!

REMARQUE : les ouvriers et le per-
sonnel, du haut de I'usine, ne sont en
rien au courant des experiences des
¢tages infeérieurs.

Christian. GABRIED

1".f’nsrmanl:-le Nom : Archie BALEZ-

Aligne-
ment : Anarchiste-
Attributs : QI 12 EM16 AMI12 FEP 35

DP10 EP 30 BP4 VIT.7

Age : 20 ans- Sexe Male- Niveau de Taille :
20- Poids : 2 tonnes 320 kgs- Hauteur : 3,85m

Points de Vie : 78 S.DC = 206
Dispositions : Fonceur, Emprunte, Coléreux

Traits Humains : Mains Partielles- Bipede

Partiel- Langage Total- Apparence Non

Pouvoirs : Armure Naturelle (AR : 14 SDC :

80)

Cornes 2D12
Psionics : Aucun

Niveau d Expérience : 4eme niveau

Niveau d’Education : Aucun ; depuis sa nais-
sance en couveuse, Archie a ete choye et sur-

veillé, ses caractéristiques genétiques offrent
une chance optimale de succes pour la "pri-

se” d’ADN d’un tricératops.
Bonus d’Education : aucun
Armes Naturelles : Cornes 2D12

Compétences physiques/Entrainement : Body
Building, Boxe, Lutte a mains nues : basique.

Compétences De Combat :
tour : 4

Attaques par

Bonus : +2 pour Toucher, +4 pour accom-
pagner des coups ou une chute, ses coups de
poings font 1D8 de dégats.

Profil personnel : Arch ou Archie ou souvent
encore Archaique est atteint d'une mauvaise
humeur maladive. Des que quelque chose va
de travers il s'énerve, insultant, pestant et
fracassant meme parfois les gens. Cela
pourrait étre comique si la peur qu’il inspire
(cf. ses mensurations) n’était pas si tenace.
Toutefois, apres 10 tours de combat, il se cal-
me un peu et alors si les P] se montrent
particulierement convaincants, en lui propo-
sant la liberte dans le réseau sous terrain, il
pourra décider de stopper les hostilites et les
suivre dans leur repaire secret.

Attributs AMS EPl4

: QLI0 E.M.10
DPI3 E.P14 B.P10 VITI0
PV =17 S.DC =15+10=25
Niveau d’Expérience : 2éme Niveau
Armure : legere = AR=8 5.DC=10
Arme : 7,65 Model 61 Scorpion
Attaque par tour : 1

Bonus : +2 au toucher

Attributs : A.I19 EM.12 AMIl EPI0
DP1l EFSBE VIL
V=10 5.DC=13

Niveau d’Expérience : 1
Niveau d’Education : Seme Grade

Compétence d’Ecole
99% Chimie 104%

Chimie Analytique
Biologie 94%




Pour moi, tout avait bien commencé.

J'étais né dans une famille riche, bien
vue, et dont tous les membres appar-
tenaient a 1’église de la Dualité Univer-
selle. Des mon adolescence, je rentrai
dans le cercle des adeptes de la dualite
sans trop de problemes.

Ensuite s’écoula une vie tranquille entre
mon pere, eleveur de diamants - les
diamants de Duademe sont des bulbes
d’apparence cristalline qui poussent a
'intérieur des cavernes de Duademe.
Quand on les mange, ce sont des narco-
tiques puissants, dont les effets changent
selon la couleur du diamant : bleu: effet
tranquillisant, rouge : “speedant”, vert :
hilarant, jaune: hallucinogene. Le com-
merce en est strictement réglemente par
I’Etat. -et ma mere, cometocapillicul-
trice - Les cométocapilliculteurs sculp-
tent, a I'aide de rayons UV, des trous
dans la chevelure des cometes croisant
la trajectoire des planetes habitées, pour
éviter la pollution de I'atmosphére ou
autres effets néfastes. Cette profession
s’est recemment €levée au rang d art.

Duademe, la planete de mes loisirs, re-
cevait beaucoup de visiteurs et les
affaires marchaient bien.

Quatre ans plus tard, il fallut que je
prouve que jétais adulte, pour pouvoir
entrer dans le cercle des Inities de la
Dualité. L’échec aux épreuves signifiait
la mort. Cela aussi, je le savais. Mais
tous les Initiés, et donc toute ma famille,
etaient passes par ces epreuves.

Je les connaissais par coeur mais “I1”
me prevint par videophone. Je n’ai pas
vu son visage. A I'autre bout de la ligne,
la caméra était éteinte.

”Tu connais la nature des epreuves au-
quelles 1l te faudra reussir. Je vais néan-
moins te les rappeler. N oublie pas non
plus que tu dois revenir avant un an.

I1 faut donc que tu ramenes cette annece,
afin de prouver I'existence de la Dualité,
un couple de jumeaux, vivants et en
bonne sante, male et femelle, des espe-
ces sulvantes :

JUMEAUX
DANGEREUX

A CAPTURER
STARWARS

seurs vivent par colonies de plusieurs
centaines d’individus, dans ’hémisphere
Sud uniquement, bien que le climat du
Nord soit identique a celui du Sud. On
quatriemement, des vampires de Séhal,| |ne sait exactement pour quelle ra‘isn:_:n les
et, Jubhas ne vivent que dans la moitie Sud

de la planete. Le mode de vie des Jubhas
des est simple et monotone, mais 1ils ne
semblent jamais s ennuyer.

premierement, des Jubhas danseurs ;
deuxiemement, des Whroms des glaces ;

troisiemement, des Tifhouns sauteurs ;

cinquiemement, lucioles publici-

taires.
Voila. Au nom de I'église de la Dualité

Universelle et de ses inities, je te sou-
haite bonne chance !”

La vegetation de Tropic Altair est tres
reduite. En fait, 1l ne pousse guere sur
les 1lots que des cocotiers, ce qui a natu-
rellement conditionné la vie des Jubhas.
La noix de coco est au Jubha ce que le
phoque est a 'esquimau ou le bison a
I'indien. Elle leur sert a tout : a se nour-
rir, a allumer de grands feux de joie, a
fabriquer des tambourins, le lait, a dis-
tiller une boisson alcoolisee, et les fibres
qui la recouvrent servent a tisser leurs
hamacs. Ce sont bien la toutes les acti-
vités importantes d’'un Jubha : manger,
boire, faire la sieste et la féte en dansant
autour des feux au son des tambourins.

J’avais €tudié avec un soin extréme les
planetes habitees par ces fameux ani-
maux ainsi que leur mode de vie. Et
mon voyage devait commencer par une
planete de la peripherie galactique sud :
Tropic Alfalr.

J’embarquai donc dans le vaisseau que
mes parents m’avaient offert pour mon
anniversaire tout le matériel qui me pa-
rut indispensable et, en trois sauts dans
I’hyperespace, jatteignis le systeme de
Tropic Altair, une planete maritime, ne
possedant qu'un seul grand ocean, qui
couvre I'étendue des deux hémisphéres,
et qui est parsemeé de millions de petites
1les paradisiaques. Le climat y est tou-
jours chaud et le ciel toujours bleu. Ja-
mais un nuage ne vient troubler sa séreé-
nite. Nulle tempete ne vient agiter les
eaux claires qui baignent des myriades
de lagons enchanteurs. Les Jubhas dan-

Tai donc pu repérer facilement une
colonie de Jubhas puis je me suis
installe sur leur 1le.

Les Jubhas danseurs ont une apparence
bien reconnaissable. Ce sont des saucis-
ses de couleur brune, avec une paire de
jambes et de bras longilignes. Leurs
yeux sont grands et noirs et une grosse
touffe de cheveux colorés s’eébouriffe au

sommet de leur crane.

Toute la journée, la colonie entiére som-
meillait ou dansait, passant de 1’activité
la plus febrile au farniente le plus com-
plet, mais jamais un individu ne s’écar-
tait du groupe. Pourquor l'aurait-il fait
d’ailleurs ?

'h"l ““
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Pour capturer des Jubhas, il allait donc
falloir gagner leur confiance. J’avais
dans mes valises une perruque hippie
mauve que j ajustai, ainsi qu'une paire
de magnifiques lunettes noires. J'enfilai
mon bermuda orange fluo porte-bo-
nheur et pris un poste de radio a lecteur
de microcassette et une chaise longue.




JUMEAUX DANGEREUX A CAPTURER
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Tous les adeptes de la Dualité savent se
servir du pouvolir qui permet instanta-
nément de reconnaitre des jumeaux,
males et femelles - Il est note dans le
Livre Sacré que les vrais jumeaux,
symboles de la Dualité, sont un male et
une femelle, malgré tout ce que peuvent
en dire les scientifiques athés - I'en
repérai donc facilement deux parmi la
joyeuse troupe qui s’ébattait devant le
lagon et allai m’installer non loin de
'endroit ou le Jubha male dansait, ac-
compagné au tambourin par sa soeur. Je
m’étendis au soleil et mis une micro-
cassette de Moho Pack (groupe de rock
arapaho qui, malgré un son anneées 70,
a su garder des sonorites traditionnelles)
dans le poste. Bientof, atfires par le
rythme syncope, les deux Jubhas se
rapprocherent. Le male, timidement,
tripota le poste. Il appuya sur un bouton
et la musique s’arréta.

” - La musique te plait ?
- C’est trés beau.
- J’ai tout un stock de postes du méme

genre dont je cherche a me debarasser.
S1 tu veux, Je te les donne. ”

[l me considéra d’un air roublard.

” - Je ne suis pas ferrailleur. Je refuse de
suer sang et eau pour decharger les co-
chonneries qui t' encombrent !

- Je te les apporterai moi-méme. ”
Son regard devint plus avide.

” - Attends ! Pour me déedommager des
ennuis que va me causer 1’encombre-
ment de tes machines sur la plage, il
faudra que tu me donnes trente noix de
COcCO.

- Me prends-tu pour un fou ? Vingt
suffiront amplement !

- Et bien d’accord ! Marché conclu. Ou
sont tes machines sonores ?

- Suivez-moi. ”
Remballant mes affaires, je conduisis
les Jubhas a mon vaisseau. J ouvris la

porte de la cale, leur fit signe de passer
devant et verrouillai la porte...

Ma prochaine étape etait Glacol. Dans
des étendues verglacées et enneigees
vivent les Whroms des Glaces. Glacol
est tout le contraire de Tropic Altair. Sa
température moyenne avoisine -10 C.
Les Whroms y vivent dispersés, seuls ou
en couple. Ils sont sédentaires. Quand la
temperature devient trop basse, ils se
refugient dans des cavernes creusées par
eux dans la glace, ce qui se passe sou-
vent la nuit.

Il me fallut trois jours avant de trouver
des jumeaux. Je posai le vaisseau a coté
puis sortis les observer. Les deux
Whroms faisaient des cabrioles a mi-
pente d'une colline de neige. Leur corps
est equipe specialement pour survivre
dans ce milieu. Leur torse de bibendum
est recouvert de longs poils epais blancs
et leurs pieds s’étallent comme des
raquettes pour marcher plus facilement
dans la neige. Les Whroms ont de tres
etranges coutumes. En particulier, ils
sont plus fiers qu’aucune autre race.
Quoi que vous fassiez, que ce soit pour
vous rendre agreable ou pour les nar-
guer, ils prennent n’importe laquelle de
vos actions pour un défi qu’ils relevent
immediatement. Ils essaient de se mon-
trer plus forts que vous, d’aller plus loin,
plus haut que vous. Pour eux, ce com-
portement a une grande importance.
Car s’ils ne réussissent pas a relever vo-
tre ”deéfi”, ils se suicident en se rongeant
les veines du poignet.

Apres avoir étudié leurs jeux un mo-
ment, je retournal au vaisseau prendre
mes skis puis montai en haut de la
colline. Je m’élancai et, devalant la
pente a toute vitesse, passai en trombe a
cotée des Whroms. Je les vis se mettre a
courir derriere moi, essayant, mais en
vain, de me rattraper.

Je fus arrivé en bas bien avant eux. Ils
ne pouvaient bien entendu rivaliser avec
un homme equipe de skis. Je les vis ra-
lentir puis s’arréter. IIs me regarderent
tristement puis sacrifiant a I'immeé-
morable tradition, monterent leur poi-
gnet a portee des crocs aceres et finirent
par s’écrouler, dans une neige rosée.

Je les emmenai au vaisseau, leur fit une
piqure anesthésiante, puis a I'aide du pe-
tit bloc chirurgical de bord, leur recousis
les veines. Je les enfermai pour finir

dans une cage a fond de cale, a cote des
Jubhas...

Ultravial est une planete des Tifhouns
sauteurs. Son soleil, une eénorme boule
bleue, émet beaucoup de rayons ultra-
violets que I'atmospheére de la planete
n’arréte pas. Les Tifhouns se sont a la
foils merveilleusement adaptés et reveles
curieusement deéficients.

Tout d’abord, leur organisme n’a besoin,
pour survivre, que de deux choses : res-
pirer le méthane de I’atmosphere d’Ul-

travial et absorber les ultraviolets. Pour
cela, la majorité des Tifhouns habitent
dans les grands déserts de I’équateur.
Seulement, le sol de ces régions dessé-
chées, ou ne vivent guere que les Ti-
fhouns qui n'ont pas a craindre les pré-
dateurs, chauffé en permanence par le
soleil, est bralant. Ft 1a se révele l'in-
croyable tare des Tifhouns : leurs pieds
ne supportent pas la température de
quelques 100 C a laquelle le sol est por-
té, ce qui les oblige a sautiller en perma-
nence d’un pied sur 'autre. Un Tifhoun,
toujours en déplacement, ressemble ain-
si a un danseur de claquettes bondissant.

La nuit, le sol se refroidit et les Tifhouns
dorment, mais ils prennent garde de se
coucher de telle facon que leurs organes
UV-Nutritionnels soient dirigés vers le
soleil levant, car au bout de huit heures
sans soleil, un Tifhoun s’évanouit et
trois heures apres, 1l meurt.

I[1 me fallut moins d'une journée pour
localiser des jumeaux. La nuit commen-
cait a tomber et je décidai d’attendre le
lendemain pour essayer de les capturer.
I1 est dangereux d’approcher un Tifhoun
sauteur en liberté, méme dans !’obscu-
rite. Etant tres vulnerable la nuit (il suf-
firait de placer un paravent au bon en-
droit pour qu’il cache le soleil le matin),
les Tifhouns ont développé un sens ra-
dar qui les réveille dées gu'un objet
suffisemment gros, pour que son ombre
soit dangereuse, approche. Et méme
affaibli par le manque de lumiere, un
Tifhoun en colere reste redoutable.

Le lendemain, je mis ma combinaison
spatiale et pris une paire d’échasses
pour ne pas me bruler les pieds. Les
deux Tifhouns (qui ressemblaient a des
nains a la peau rouge brique avec
d'énormes pattes de kangourous) ne
bougeaient presque pas, se laissant dorer
au soleil en sautillant sur place.

Je creusai un trou a un kilometre de la,
profond de quinze meétres, large d’au-
tant. Je tendis une feuille de papier plat
au-dessus, que je recouvris avec du
sable. Ensuite, je disposai en une double
ligne droite des bonbones a ouverture
telecommandée, remplies au préalable
d’ozone. Les bonbonnes formaient un
couloir allant du trou jusqu'aux Ti-
fhouns (enfin, jusqu’a une centaine de
metres d’eux, je n’avais pas osé m’ap-
procher davantage).

Je remontai dans mon vaisseau et,
exécutant en rase-mottes un demi-cer-
cle autour des créatures, je projettai dans
mon sillage un nuage d’ozone. Ce gaz
arretant les ultraviolets, les tifhouns se
dirigerent vers le seul coté qui leur était
clément, en I'occurence, mon “couloir”.
A mesure qu’ils progressaient, jouvrai
les bonbonnes, maintenant leur fuite
sautillante dans la direction du trou. Je
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les forcal a avancer en pulvérisant de
mon vaisseau et toujours en rase-mottes,
des nuages d'ozone sur leurs cotés et
derriere eux, a partir des bonbonnes. I
ne virent pas le trou et tomberent de-
dans. Je posal aussitot le vaisseau par-
dessus.

Neuf heures plus tard, jinstallai les
Tifhouns évanouis dans un réceptacle
blindé etanche alimenté en méthane et
muni d’une lampe ultraviolette.

Séhal était une planéete colonisée par les
hommes. Une guerre y avait autrefois
fait rage et, bien que des petites villes
eurent €té reconstruites, de nombreuses
ruines subsistaient encore dans les plai-
nes. C’était le domaine des vampires.
Les vampires sont des créatures degin-
gandees, a la peau bleue pale, habillces
des vetements des voyageurs imprudents
dont 1ls sucent le sang pour se nourrir.
Leur tete elle-meme est longiligne et
mesure une quinzaine de centimetres de
large pour une cinquantaine en hauteur.
IIs sont absolument imberbes, ne posse-
dent n1 nez, ni oreilles externes et ont de
petits yeux noirs en boutons de bottine.
Ils sont rarement plus de deux ou trois
sur un meme site, ce qui arrangeait mes
affaires.

Et, en effet, je finis par tomber sur une
grande villa en ruine, "hantég” unique-
ment par deux vampires jumeaux. Je
me posai a la ville la plus proche ou I'on
m’indiqua la demeure d’un guide con-
naissant bien la région. Au debut, il
n’était pas tres enthousiaste :

7 - Capturer des vampires ? Vous étes
fou ! Je me refuse d’y aller. Je ne me
sens pas encore prét a mourir !

- Mais je vous demande juste de me
conduire la-bas et de garder mon vais-
seau le temps que je revienne. Cela ne
présente aucun risque !

- C’est vous qui le dites. Je ne tiens pas
a voyager dans le méme vaisseau que
celui des vampires.

- Vous admettez donc que je peux
reussir, et revenir vivant ?

- Je n"admets rien du tout ! J'ai des
responsabilités : une femme et deux en-
fants a nourrir.

- Et bien, je pense que cent credits
seraient suffisants pour couvrir ces res-
ponsabilités ?

- Clest absolument sous-payé par
rapport aux risques encourus. Cing cent
credits est un minimum.

- Je considérerai deux cent cinquante
crédits comme beaucoup plus raison-
nable.

- C’est cing cent ou rien ! Les risques
sont trop importants ! ”

Jacceptai en maugréant.

Quand nous fumes a l'intérieur de mon
vaisseau, je lui donnai I'argent puis at-
tendis qu’il ait le dos tourné. Je lui en-
voyal alors une decharge de mon pistolet
anesthésique. Il s’écroula. Au moyen
d’'une seringue hypodermique, je lui
injectar dans les veines un somnifere
puissant puis I’abandonnai a la nuit tom-
bante a proximité des ruines.

Le lendemain, les corps des deux vam-
pires endormis gisalent a cote du guide.
Celui-ci n’avait perdu que relativement
peu de sang, l'effet du somnifére étant
foudroyant.

Je deposai mon guide en ville, chez un
docteur, puis partit vers Tarnar avec les
vampires dans la soute.

Sur Tarnar egalement, 'homme avait
fondé des colonies. Mais celles-ci étaient
plus modernes que sur Seéhal. La nuit,
elles brillaient de toutes les fenétres de
leurs immeubles et de tous leurs pan-
neaux publicitaires,

Tarnar etait la patrie des celebres
Lucioles puplicitaires, qu’on appelait
ainsi a cause de leur ressemblance avec
les enseignes lumineuses.

Les lucioles vivent essentiellement dans
les depotoirs et les decharges publiques.
Quand elle naissent (les femelles pon-
dent des milliers d’oeufs), elles se sépa-
rent en deux groupes distincts, forts cha-
cun de trois a quatre mille individus : les
males et les femelles, chaque animal
luisant d’une couleur différente. Par un
phenomene de mimetisme, les lucioles
d'un méme groupe s’ordonnent et se
deplacent en prenant la forme de 'objet
le plus coloré de I'endroit ou elles sont
neées. Des lucioles engendrées dans une
machine a laver deglinguée, par exem-
ple, formeraient deux groupes distincts
qui, la nuit, resplendiraient sous la for-
me de deux machines a laver scintil-
lantes. Qui plus est, le jour, ces deux
groupes chercheralent instinctivement
I’abri de leur machine a laver natale ou
d’un objet approchant.

I1 est a remarquer d’ailleurs que tout
ensemble de lucioles publicitaires possé-
dait forcément un jumeau compose
d’individus du sexe opposé. Un exemple
parfait de la dualité universelle !

La nuit tombeée, je me rendis dans une
des casses pour vaisseaux spatiaux de la
capitale de Tarnar et me mis a I'affut,
observant la sarabande coloree des lucio-
les. La troisieme nuit, je trouvai enfin
ce que Je cherchalr : un groupe de
lucioles qui avait pris la forme d'un
vaisseau de méme modele que le mien
(un Foretrib I'V de huit metres).

Avant le jour, je revins poser mon vais-
seau a l'intérieur de la casse, le sas ou-
vert. Le matin, je decouvrai deux grou-
pes jumeaux de lucioles publicitaires
reposant dans la cabine. Je les attrapai
au moyen d’un filet et les enfermai avec
mes autres prises.

P’avais réussi ! J'étais digne d’entrer
dans le cercle des initiés !

Je venais d’accomplir le troisieme saut
dans I'hyperespace et l'ordinateur de
bord calculait les coordonnees pour le
prochain quand retentit la sonnerie du
contact radio. J'appuyai sur le bouton et
allumai I’écran central.

Un visage buriné aux traits sardoniques
et au front entoure d’'un bandeau noir y
apparut.

” - Bonjour. A I'encontre des regles de la
politesse, je ne vous dirai pas mon nom.
Neanmoins, je veux vous avertir que, si
vous ne coupez pas immediatement vos
moteurs hyperspatiaux ou si vous lancez
le moindre appel, vous devrez essuyer le
feu de quatre canons a plasma. ”

C’était manifestement des pirates, et ils
ne plaisantaient surement pas. La mort
dans I'ame, jéteignis donc les moteurs.
Je regardai par le hublot le vaisseau pira-
te, lourd, trapu, l'air presque méchant,
se rapprocher.
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Jallai ouvrir I'écoutille. Je n’avais pas
enormément de richesses a bord et le
vaisseau ne les intéressait sans doute pas.
Pour le rendre non-identifiable, il et
fallu detruire 'ordinateur de bord qui
coutait a peine moins cher que la carlin-
gue et les moteurs. Mais pourvu que ma
cargaison vivante ne les tente pas !

L’homme que javais vu sur 1’écran,
accompagne de trois autres a la mine
tout aussi patibulaire et armés jusqu’aux
dents, se tenait dans le sas. Ces derniers
se disperserent dans les couloirs, sur
leurs gardes. Le pirate qui avait lance
['ultimatum se tourna vers moi.

” - Vous étes seul ?
-,
- Vous transportez quoi ? Marchandise

précieuse, bijoux, devises, antiquites,
ou tout autre cargaison digne d’intérét ?

- Rien de la sorte. Ceci est un vaisseau
prive, pas un cargo. Je suis en voyage. Je
ne transporte rien d'important. En fait,
je fais partie de I'Eglise de la Dualité. ”

Un des pirates etait revenu.

” - Y'a juste des animaux en cage dans
la cale.

” - Allons voir ca !”

Je les suivis, angoisse.

L’homme passa mes captures en revue.
” - Mmb... Intéressant ¢a !

- Ecoutez, c¢’est une question de vie ou
de mort. Je ne peux me separer de ces
animaux... Je dois les rapporter a mon
eglise, ¢’est une mission importante. Un
echec de ma part signifierait ma mort !

- C’est votre probleme. Le mien est de

rentabiliser au maximum. Quand nous
abordons un vaisseau, sl nous revenons
sans butin, les hommes ne sont pas con-
tents. Ils risquent méme de se facher.

Sans le moindre petit morceau d’or a
votre bord, vous deviez vous attendre, en
naviguant dans des régions comme cel-
le-ci, a ce que le premier pirate venu
s'empare de ces créatures de cirque.

- J'avoue avoir ommis ces précautions
lors de mes préparatifs.

- C'est un oubli fatal !, dit-il, com-
patissant.

- Je vous en supplie ne les emportez
pas !

- Et bien, en fait, la plupart de ces
bestioles ne valent pas un sou. Mais cet-
te paire de vampires de Séhal peut étre
vendue une fortune au marché noir. Ces
derniers temps, ils sont introuvables. Je
me vois donc forcé de les emmener. ”

Reésigné, je les regardai embarquer la
cage des deux humanoides bleus.

De nouveau sur Sehal, je me renseignai
sur les vampires.

7 - Ah, Monsieur ! Vous ne savez donc
pas ?, s'etonna un passant, il y a quel-
ques semaines, (les voyages intersidé-
raux durent assez longtemps. Un saut
dans 'hyperespace dure cing a huit
jours en moyenne) un étranger est venu
et a enleve un natif de Sehal. Il lui a in-
jecté un somnifere et I’a déposé a proxi-
mité d’un repaire de vampires. Les vam-
pires lui ont suce le sang et, assomés par
le somnifere, se sont endormis. L’étran-
ger voulait sirement les capturer. Pour-
quol ? c¢a, on ne sait pas. Quant au pau-
vre type endormi, il est mort, peu de
temps apres.

- Sale histoire.

- Qui, mais, par contre, ¢ca a donné une
idee a nos savants. Ils ont synthétisé un
poison, lethal pour les vampires mais
inoffensif pour les humains. Ils I'ont in-
jecté a des prisonniers politiques con-
damnes a mort, que la milice a déposé
pres de toutes les tanieres de vampires
connues. Les rares prisonniers survi-
vants se sont vus accorder leur grace.

Mais il ne reste aucun vampire sur
Séhal. ”

COMMENT
ADAPTER CETTE

NOUVELLE A
STARUARES

Maitres de jeu qui commencez a vous
lasser des €ternels combats de la rébellion
contre I'Empire, cette nouvelle constitue
une idée de scénario qui vous permettra de
diversifier vos parties.

Des personnages déja existants peuvent
facilement s'intégrer a ce scénario. En
introduction, un adepte desirant devenir
initie viendra contacter les PJ, leur pro-
posant de 'aider a capturer les jumeaux

en contrepartie d'une rondelette rému-
neration,

N’oubliez pas non plus de préciser a vos
joueurs que l'astuce seule résoudra les
différents problemes rencontrés. Une cap-
ture faite en tirant sur les créatures au
moyen d’un blaster reglé pour assommer
serait sans intérét et contraire a I’Ethique
de I'Eglise de la Dualité Universelle. Dans
la liste des caractéristiques des PNIJ ci-
apres, vous trouverez des raisons qui
devralent inciter les joueurs a employer la
Tuse.

Notez par ailleurs que les créatures sont
extraterrestres et possedent donc un meéta-
bolisme different du noétre. Des gaz para-
lysants ou somniféres n’auront sans doute
pas d’effets notables sur elles.

FIN DE LA MISSION

- frois cas peuvent se présenter :

*Premierement : Les PJ ont réussi a rap-
porter les dix jumeaux (y compris les
deux vampires de Sehal).

De retour sur sa planete, I’adepte sera alors
accuellll en grande pompe et mené au
temple le plus proche, escorté par une cen-
taine de personnes en costumes bigarrés,
une veritable explosion de couleurs.

Au temple, il sera revétu de ’habit rituel.
On le verra réapparaitre, recouvert d’une
longue robe, noire a gauche et blanche a
droite, le visage peint de la méme dicho-
tomie, I'oeil gauche étant cependant entou-
ré d'un cercle blanc, le droit d’'un cercle
noir.

Le temple de I'Eglise de la Dualité Uni-
verselle est hémispherique. I est stric-
tement séparé en deux parties. Dans la
premiere, une cerémonie sera consacree a
la dualité universelle (DU) - les PJ seront
invités a y assister -, au cours de laquelle
les participants tenteront d’appréhender le
schisme manichéen qui, en tout point de
I'univers, sépare celui-ci (le MJ pourra
eventuellement accorder cing minutes de
silence aux joueurs désirant essayer. S'ils y
parviennent, ils pourront devenir Adeptes,
et donc passer I'épreuve eux-mémes plus
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tard, pour entrer dans le cercle des Inities).

Alors qu'a peu prés la moitieé des per-
sonnes présentes (y compris les PJ) reste-
ront dans cette premiere salle pour fes-
toyer, le nouvel Initié et les autres mem-
bres du Cercle passeront avec solennité
dans le seconde partie du temple, ou 1ls se
cloiteront tout le reste de la journee. Le
lendemain matin, I’ex-Adepte les recevra
dans sa superbe villa et les remerciera
chaleureusement en leur donnant 5.000
crédits chacun. Les PJ viennent de se faire
la un alli¢ reconnaissant et puissant.

*Deuxiemement : II manque des repre-
sentants d’especes autres que les vampires
(tués par une fusillade dans la cale du
vaisseau, par exemple. Les balles perdues
ne pardonnent pas. 10% de chance qu’un
tir rate touche un jumeau au hasard).

Les PJ auront alors le temps de revisiter
une planete tout au plus (ils ne peuvent
néanmoins se disperser). Si cela ne suffit
pas ou s'ils sont en retard, I’ Adepte, qui les
engagera alors surement pour assurer sa
securité, sera attendu dans tous les ports
spatiaux ou il débarquera par une equipe
de 1D10 tueurs fanatiques preéts a tout.

Une fagon de le protéger serait de le faire
engager dans la rebellion, qui le protegera
et assurera un discret changement d’iden-
tité, ainsi que pour les PJ, qui seront mutés
dans un autre secteur. Il n’est pas a exclu-
re, cependant, que ’Eglise de la DU ne le
retrouve un Jour...

*Troisiemement : [l manque les vampires
de Séhal (s’il manque en plus d’autres
jumeaux, se reporter ci-dessus).

La seule maniere d’en trouver d’autres est
d’aller derober les seuls vampires ju-
meaux encore vivants, dans un zoo 1m-
périal. L’information est assez facile a ob-
tenir mais 1l faudra effectuer une deman-
de précise. Ces vampires sont naturelle-
ment ceux qui ont été pris aux PJ, aussi, si
ceux-c1 les ont accidentellement tues...
Sortir les vampires du zoo sera assez sim-
ple. Il y a des rondes la nuit, mais les
gardiens ne sont pas armes (ils ont quand
meéme des communicateurs ! Et les soldats
impériaux ne se feront pas prier.) Pour le
décor du zoo, décrivez celui de Vincennes
en dix fois plus grand, avec un tiers de la
surface occupée par des enceintes hémis-
pheriques scelles, recreant les atmospheres
de plusieurs planetes.

S’ils ne réussissent pas a recapturer les
vampires, alors suivez le méme sceénario
que pour la deuxieme eéventualité, ci-
dessus.

FIC
JUBHA DANSEUR

DEXTERITE:3D- Esquive:dD - Lancer
noix de coco: 5D (degats:vig+1D+1)

SAVOIR:1D- MECANIQUE:1D+1-
PERCEPTION:3D

Escroquerie:3D+2- Marchandage:4D+1
VIGUEUR:2D- TECHNIQUE:1D

N’oubliez pas qu'ils sont en grand nombre et
pas aveugles. La moindre agression envers
'un d’entre eux entrainerait des représailles
immediates.

WHROM DES GLACES

DEXTERITE:3D1- Esquive:4D- Prd Mains
nues:5D

SAVOIR:1D+2- Survie:4D+2
MECANIQUE:1D- PERCEPTION:3D+1-

Dissimulation/Discretion:4D-
Recherche:4D+2

VIGUEUR:4D+1

Combat Mains nues:5D+1- Escalade:4D+2-
Levage:5D+2- Résistance:5D+1-

TECHNIQUE:1D+1

Fourrure:1D a la vigueur pour le calcul des
dommages.

Le fait de gagner une partie d’échec en deux
coups ou pirater par ordinateur la banque de
données de I'’Etoile Noire en 3mn07 le
laissera indifférent. Ce n’est naturellement
pas ce genre de défi qui I'intéresse.

TIFHOUN SAUTEUR

DEXTERITE:3D- Esquive:4D+2- Prd
Mains nues:4D

SAVOIR:1D+2- Survie:2D

MECANIQUE:1D- PERCEPTION:4D-
VIGUEUR:3D+2-

Coup de patte:53D (degats:5D)
TECHNIQUE:1D

En raison de la fagon dont il se nourrit, un
Tifhoun absorbe toutes les radiations énerge-
tiques qui I'atteignent. Retirez 3D a tout dégat
effectué par une arme telle qu'un blaster.

VAMPIRE DE SEHAL

DEXTERITE:4D- Esquive:5D+1- Prd
Mains nues:4D+1-

SAVOIR:2D- Survie:5D)-
MECANIQUE:1D+2

PERCEPTION:5D-
Dissimulation/Discretion:6D-
Recherche:3D+2-

Savoir qu'un Vampire habite une ruine est
une chose. L’apercevoir en est une autre. Sur
leur territoire, ils sont presque indétectables et
connaissent tous les moyens pour disparaitre
sans laisser de trace.

S DE PNJ

LUCIOLES PUBLICITAIRES

DEXTERITE:4D- PERCEPTION:2D-
VIGUEUR:1- VITESSE:2D+1-

Longues de quelques centimetres, le moindre
coup de blaster, méme a puissance minimale,
fait un carnage dans leurs rangs. Notez égale-
ment qu’il existe toujours un jumeau d'un
groupe donné. Le pouvoir de I’Adepte ne peut
donc servir a repérer les deux jumeaux : il vy
en a partout.

LESPIRATES

DEXTERITE:3D+2- Arme blanche:4D+2-
Blaster:5D+2-

SAVOIR:2D- MECANIQUE:3D+2
Reépulseur:4D+2-
PERCEPTION:3D- Recherche:4D
VIGUEUR:2D+2- TECHNIQUE:3D
Démolition:4D- Securite:4D-

Chaque pirate possede un fusil-blaster et une
vibro-lame.

CHEF DES PIRATES

DEXTERITE:3D+1- Blaster:6D-
Esquive:5D-

SAVOIR:2D+2- Illlegalite:4D+2- Survie:4D-

MECANIQUE:3D+2- Pilotage:5D-
Repulseur:5D-

PERCEPTION:3D- Commandement:5D+2-
Escroquerie:4D+2- Marchandage:4D+2-

VIGUEUR:3D-
TECHNIQUE:2D+2- Sécurite:4D+2

Il porte un pisto-blaster et une vibro-lame
ainsi qu'un communicateur.

VAISSEAU-PIRATE

EQUIPAGE:15 SOUTE:150t.
AUTONOMIE:6 mois MULTIPLICATEUR
D’HYPERPROPULSION:X1
NAVORDINATEUR:OUI
HYPERPROPULSION DE SECOURS:0UI
VITESSE SUB-LUMINIQUE:3D+2
MANIABILITE:1D

COQUE:SD

ARMES : Canons-lasers:4x- ordinateur de
visee:2D- degats:5D

Torpilles a Protons: ordinateur de visée:2D-
dégats:9D

ECRANS: Coefficient 2D

CARACTERISTIQUES DE
L'EQUIPE DE PILOTAGE

Pilotage de vaisseau:6D- Astrogation:6+D-
Canons de vaisseau:5D- Ecrans de
vaisseau:3D-

Erich Le Scribe




Ce scénario est prévu pour trois a six personnages de niveau 2 et 3.

THARBAD

L’action débute en 3A 1410 a Thorbad, dans le Cardolan. Cette ville fut fondée jadis par les Numeénoriens, alors au faite de leur
puissance et de leur connaissance tant en matiere d’architecture que d’urbanisme, mais cette période est désormais révolue et
la ville a perdu de sa magnificence d’autrefois. Ceci est particulierement vrai en ces années 3A 1410 qui marquent la mort du
dernier roi du Cardolan, Osther, tué lors de la bataille des coteaux aux Tumulus, bataille menée contre 1'Ost d’Angmar et le

terrible Roi-Sorcier.

De multiples calamités secouent la ville soumise a une grave disette renforcée par de mauvaises récoltes. La criminalité se
developpe, avec un trafic d’hallucinogenes et de nourriture qui va en s’amplifiant, auquel est venu se greffer un trafic de jeunes
femmes tres belles, arracheées a leur foyer par un gang de gredins, recyclés dans le marché des esclaves.

INTRODVCTION

Depuis cing semaines, huit femmes tres
belles ont disparu, enlevées dans leur
demeure, parfois au nez et a la barbe de
leurs proches. Parmi ces femmes figure
Nirnadel Lorindol, 1'épouse d’un des
hommes d'affaires les plus en vue de
cette ville.

Alors qu’ils deambulent dans une rue
marchande, un homme, vétu d’une ar-
mure de cuir accostera les PI. L’homme,
ne semble pas menacgant, ses armes, un
cimeterre et une dague, sont a leur place
dans leurs fourreaux.

Il s’adressera aux PJ : ”Bien le bonjour,
nobles seigneurs. Excusez le caractére
abrupt de notre rencontre, mon maitre
Lothil Lorindol, un homme vraiment
tres riche, desirerait vous entretenir
d’un probléeme qui lui tient a coeur.”

L’homme désignera ensuite une litiere
richement decorée, entierement voilée
et portée par huit hommes de type
Dunadan Inferieur

Si les PJ refusent de s’approcher de la
litiere, ’homme vétu de cuir prendra un
ton plus autoritaire : "Mon maitre figure
parmi les hommes les plus influents et
puissants de Thorbad, aidez-le et vous
serez ses amis et respecteés, refusez, et il
vous considerera comme des adver
saires.”

Ce discours sera a peu de choses pres
tenu par le marchand si les PJ repous-
sent son offre.
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Quand les PJ souleveront le drap, la
vision d'un homme vigoureux, aux
vetements riches et a la moustache noire
s’offrira a eux. ”Je me présente, chers
amis, et je l'espere, futurs associes,
mon nom est LOTHIL LORINDOL.
Vous avez l'air d’étre des personnes
respectables et valeureuses, aussi vous
ai-je remarqué et fait convoquer, dans
I'espoir que vous acceptiez de m’aider.

Mon foyer a ete victime d’une odieuse
agression”. Ma tendre et douce épouse a
ete enlevee 1l y a maintenant trois jours.
Je n’ai malheureusement que trés peu
d’indices pour vous aider a la retrouver.
Je peux cependant vous dire que pen-
dant les 2 jours qui ont précédé son
enlevement... S1 je tenais les gredins !!

Excusez-moi, ma colere m’emporte, ma
femme me manque beaucoup et surtout
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je me fais enormement de souci pour
elle. Je reprends donc, pendant ces trois
jours, jai eu sans cesse l'impression
d’étre espionne, suivi dans mes depla-
cements. Depuis son enlevement, cette
impression a disparu. Depuis qu'elle est
partie”, jai eu le temps d’y repenser et
je me suis rappelé avoir vu un homme
qui surveillait notre maison de la rue.”

Il se leve et leur montre l'endroit ou
I’homme se tenait dans la rue. Je vais
essayer de vous le décrire : c’est a mon
avis un Dunlen (s’il n'y en a pas dans le
groupe, Lothis dira volontiers ce qu’il
pense de cette maudite race).

[1 mesure environ 1,80 m pour 90 kg. Il
portait un bandeau sur 1’oeil droit ainsi
qu'une vilaine cicatrice sur la joue
droite. Il était habillé de noir des pieds a
la téte et armé d’une épée courte. C est
tout ce dont je me rappelle.

J’ai donné 'ordre a trois de mes hom-
mes de faire une enquéte, mais il n’ont
pu obtenir de renseignements utiles.

Pour ce qui est de 'or, je peux vous
avancer jusqu’a 50 pieces d’or pour vos
frais. Vous voudrez bien m’excuser mais
je dois partir en voyage pour quelques
jours et je ne serai pas a Tharbad avant
cing jours. Je vous souhaite bonne chan-
ce et surtout ramenez-moi Nirnadel
saine et sauve, vous serez alors les hom-
mes les plus riches de Tharbad”.

Lothir semble trop occupe pour pouvoir
s'occuper pleinement de cette affaire,
c’est en tout cas ce qu’il expliquera aux
PI s’ils le lui demandent. En réalite, il
est fortement impliqué dans le trafic de
”Dilonnia I’écarlate”, champignon vene-
neux qui, une fois reduit en poudre, per-
met d’obtenir un hallucinogéne extre-
mement puissant, tres dangereux si res-
piré régulierement. Lothir a beaucoup
de travail en ce moment. De plus, 1l pre-
fere ne pas engager ses hommes dans la
recherche de sa femme, ni passer par les
autorités de la ville, ceci afin d’éviter
tout risque d’attirer ’attention sur ses
propres “activites illegales”.

»

1
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Si les PJ demandent a parler a ces hom-
mes, Lothil déclarera qu’il les a conge-
diés pour son incapacité, et que les
imbeéciles ont quitté la ville. En fait, un
de ces hommes a été reconnu (voir plus
loin) et son cadavre, ressemblant a un
morceau de choix prepare par un maitre
cuisinier, ne put que difficilement etre
identifié par les gardes qui le trouverent
dans le propre jardin de Lorindol. Si les
P] questionnent discretement les servi-
teurs et se montrent tres, trés persuasifs
(menaces, grosses offres d’argent...), ils
apprendront, ce fait cache par Lorindol
et que celui-ci les a menacé de chatr
ments au cas ou ils en parleraient (ils de-
manderont donc aux PJ les interrogeant
de ne pas ébruiter leurs indiscrétions.

Lorindol est tres intrigue par cette affai-
re et a ainsi recommande le silence a
tous ses “subordonnes”.

Les PJ devraient normalement chercher
a se renseigner sur ’homme apercu par
le marchand. La description qu’ils en
feront n’inspirera guere les domestiques
“bavards”, mais nos héros devraient vite
s orienter vers le quartier des voleurs de
la ville pour y trouver des sources de
renseignements. La encore, rien n’est
gratuit. Les personnes que les PJ sauront
faire parler leur indiqueront la taverne

"L’ORQUE ETRANGLE”, précisant
que I’homme, qui a pour nom Thingol
Ludmir (ce nom n’est a donner qu’aux
PJ soit tres habiles, soit trés génereux), et
deux de ses amis s’y rendaient parfois
pour manger et jouer aux des. Le tenan-
cier devrait pouvoir les renseigner.

Mais avant que nos preux ne regoignent
I’havre de paix connu sous le doux nom
mentionné plus haut, que diriez-vous
d’une rencontre de leur groupe avec un
autre constitué d’adolescents, resultant
en une bousculade et plusieurs chutes
sans gravité. Quand les PJ tombes se
releveront, s’ils ne pensent pas a s assu-
rer de la présence de leur argent sur
eux, tres vite les adolescents s’excuse-
ront et partiront comme ils sont venus,
en courant, mais avec quelques bourses
prises a nos Pl. Apres tout, il ne fait pas
si bon visiter le quartier des voleurs en
etant richement vetu. (Des persos
intelligents ont pu penser a se deguiser
pour la circonstance, ils ne seront pas
agresses).

Au cas ou les PI s’en prendraient aux
adolescents, un groupe de dix gredins
viendraient participer a la fete.

Une fois arrivées a la taverne, ils
pourront se renseigner aupres du tenan-
cier, gros homme roux, sale et verru-
queux. Entre deux grognements, il leur
montrera du doigt un individu attable et
leur tournant le dos, et leur dira
simplement : "c’est un de ses acolytes.
Je ne veux pas de scandale ic1”. Smeug
est en train de boire.

(11 faut environ 1 piéce d’or pour faire
parler le tavernier, une fois paye, celui-
ci le fera avec un grand plaisir car il
n’aime pas trop Thingol, c’est un “trai-
teur de blanches”.

Une heure apres l'entrée des PJ, Smeug
Se levera, paiera et sortira de la taverne
sordide et enfumeée. Il est vraisemblable
que les PJ cherchent a le suivre. S’ils ne
font pas preuve d'un minimum de dis-
crétion, ou tentent de I'attaquer, il s'en-
fuiera (ou tentera de le faire). S'il y par-
vient, il ne retournera pas de sitot a la
taverne, et gare au manque de patience
du marchand, trafiquant de dilonnia.

Nom Niv PDC TA BD Bonus Protection BOmeélée BOprojectiles MM
(scout) THINGOL 3 50 CS 15 N N 51EC 40A0 15
(scout) SMEUG 2 45 CS 10 N N 39EC 35FR 15
(gueniessy THIBOR 2 48 CR 20 N 0 MEC 40A0 15
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Smeug ne combattra que si les PJ ne lui
laissent pas d’autre choix, préférant se
rendre et tenter de sauver sa peau. Il les
menera a la cache.

Il y a 50% de chance pour qu’il y ait
une femme prisonniere dans la piece
qui se trouve en dessous. Si oui, elle leur
dira qu’elle a été enlevee la veille et que
ses ravisseurs comptent la vendre a des
Numeéniréens noirs qui leur donneront
300 pieces d’or pour son joli minois tout
blanc. Il y a toujours I'un des sbires de
Thingol a I'entrepot et il v a 50% de
chance pour qu’ils soient la tous les
trois. Faites en sorte que Thingol puisse
s'enfuir par la trappe, il suivra les
joueurs a distance. Si 'un des deux
autres au moins est capture, il parlera
des Numeénoriens noirs et du temple ou
1ls se cachent a 100km en aval, le long
du fleuve (flot gris). L'un des deux
sbires est meéme pret a les y conduire en
bateau. Il leur dira qu’il a vu au moins
six hommes dernierement. Le trajet en
bateau ne brillera pas par ses rebondis-
sements. Trop inquiet pour sa vie, leur
captif ne fera rien qui soit de nature a
attirer le courroux des PJ, si ceux-ci
maintiennent une surveillance constan-
te. Par contre, s1 les PJ] sont vraiment
inattentifs, ils pourraient connaitre des
désagréements ou voir leur guide s’en-
fuir. Au fait ! Savent-ils manoeuvrer
convenablement ? Au bout d’une jour-
nee le voyage fluvial prendra fin.

L€ TEMPLE

Il est situé sur un plateau deésertique et
tres erode par le temps, a 3km du fleu-
ve. Il est bati en pierre blanches, et bien,
il tient encore debout.

Al :.“' 7'»!||J|| =

temple est Nume-
noriens noirs. Ils s’y sont installés de
puis bientot deux mois et ils commen-
cent a bien connaitre la région alentour.
S1 les PJ observent le temple avant de
tenter d’y entrer il verront qu’il y tou-
jours deux gardes devant la porte et
qu’ils se relaient toutes les 4 heures.
Avant la tombeée de la nuit, un homme
en armure et une jeune femme portant
un manteau extravagant passent.

Le

GANG D€S NUMENOREENS NOIRS

Designation Nom
Guerrier GIVRIN 4
Ranger RANNOR 3
Scout NIAL 3
Mage LOTHIRI€L 3
Animiste THORDIL 3
Animiste MORADAN 2
Scouts GARDE€S (9) 2
Dresseuse MORWEN 3
Dresseuse BRETHI€L 2
Dresseuse CLIOTIL 2
Guerriers ENNVQVES (4) 3

Niv PDC TA BD Bouc Prot BOm BOp MM

70 CM 30 N O 88dm 53al 10
65 CR 25 O O 79l 35arg 10
50 CR 30 O N Slec 450 10
50 S§ 30 N N 15da =5 5
53 CS 10 N O 40mg 15da 10
45 C5 15 O N 35c 15fr 15
40 CR 30 O O 45 30al 5
50 S 20 O N 50fo 10da 15
35. C5S 25 O O 420 15da 20
39 CS 20 O N 40ba 15da 15
55 CS 30 O N 5%c¢ 25a0 15

dm : épeée a deux mains- al : arc long- el : cpee large- arg : arbaléte légere-
€C : epee courte- ao : arc court- da : dague- mg : marteau de guerre-
fr : fronde- al : arc long- fo : fouet- ba : baton-

une heure sur la terrasse. Au bout d’une
demi heure, une jeune femme a la peau
blanche les y rejoindra. Grande, élanceée,
sa longue chevelure noire lui descendant
jusque sur les reins, elle correspondra a
la description que Lorindol a donnee de
sa femme, mais la personne ne semblera
porter ni chaine, ni arceau de métal, ni
aucun lien pouvant I'entraver.

Durant la journeée, un groupe de cing
personnes sort du temple et part vers le
nord (il ne rentrera pas avant le lende-
main soir), groupe composé de Rannor,
Moradan et de trois gardes.

_—

_____

LIST€ D€S SORTS D€
LOTHIRIEL (18PP)
1-La surpuissance physique-
2-La loi des sorts-
3-Les perceptions essentielles-
4-Les voies du vent-
5-Les voies du froid-

6-Les voies du feu-

€QVIPEMENT
Manteau +15 au BD-

Amulette de pouvoir-PPx3-

LISTE€ D€S SORTS D€ THORDIL
(127P)

1-Les protections-
2-La mairtise animaliére-
3-Les purifications-
4-Les guerisons superficielles-

€QVIPEMENT
Anneau 2PP-

LISTE D€ SORTS D€
MARADAN (6PP)
1-Les benifients spirituels-
2-La guérison des organes-

La guerison des muscles et des os-
EQUIPEMENT
Anneau +2 (2 soins 50/jour)-
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PLANS : LE TEMPLE €T LA CRYPTE ORGANISATION
DV GROVPE

Le chef Glurin et la magicienne (Lothi-
riel) vivent dans la tour tandis que les
autres hommes occupent le temple et la
crypte a laquelle on accede par un esca-
lier dans la tour.

CONCLVSION

Au cas ou les PJ parviendraient a leurs
fins, 1ls auront droit a la reconnaissance

de Lothil Lorindol et seront considéres
- comme des héros par les officiels et la
it population de la ville, pour un certain
temps. La reconnaissance est chose pas-
sagere. Par contre les PJ] pourront peut-
étre se demander pourquoi un homme
aussi puissant que Lorindol a dépense
une telle somme au lieu d’envoyer sa
propre troupe, peut-étre decouvriront-ils
ses activités répréhensibles ? Les PJ en-
tendront certainement reparler de Lothil
Lorindol. S’ils sont au courant du trafic
qu’il dirige, il tentera vraisemblable-
ment de les faire disparaitre ou de les
corrompre. Ceci peut donner lieu a une
autre aventure, libre a vous de I'im-
Proviser...

LEGENDE

1- Entrée du temple (lits de camp pour gardes).

2-Temple (table de marbre, pilliers).

3-Salle basse de la tour (cuisine, salla a manger,
entrepot des armes (ratelier avec 5 javelots, 2 épees
courtes)).

4-Chambre de la tour (Glurin & Lothiriel).
5-Teérasse : vue sur les alentours.

6-Crypte : 2 tombeaux vides, lits de camp des
hommes. Passage dissimulé tres difficile a trouver
%4 si les hommes n’ont pas révele son €xistence.

7-Grande salle traversée par un cours deau avec
bassin d’eau douce. Elle est éclairée par une lumie-
re non naturelle qui semble tomber du plafond. Il
’’| v a une vegetation luxuriante et une grande "prai-
rie”, Un pont traverse la riviére, il y a une barque
'I'sur le bassin. 11 est possible d’aller jusqu’au fleuve
~den passant par la riviere souterraine avec la
barque.

8-Quartier des ennuques : c’est la que dorment les
4 ennugues charges de surveiller les femmes.

9-Quartier, des dresseuses.
10-Cellule des prisonnieres : il y a 14 cellules,

11-Couloir vers la crigue en bateau. Il est coupe en
deux par la riviére qui fait 3m50 de large a cet en-
droit. I1 y a des barreaux au plafond qui permet-
tent de paszser en se suspendant (mm moyenne).

12- La crique : c’est une petite crique abritée de
tous les regards indiscrets qui donne sur un bras
du fleuve "Flot Gris”. La riviere souterraine y
debouche, il ¥ a la un gros bateau amare (capable
de faire des voyages en mer).

JAMES
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JEU ORIGINAL COMPLET

La simulation d’un combat spatial est une chose assez difficile 2 mettre sur
pied. Et ce n’est pas tant I’établissement des régles elles—-mémes qui est ardu
mais leur limpidité et leur souplesse d’utilisation. Ce dossier vous propose des

regles pour des combats de SF (en particulier Star Wars) rapides et faciles a
gérer, avec un minimum de dés a tirer et un maximum de choix laissé aux
joueurs. |l a surtout éte construit pour optimiser les sensations de 3D (les

moins plates possibles !) et dans Poptique d’un Duel, d’ou le titre.

Toutefois, vous pouvez n’utiliser ce dossier qu’en qualité de jeu, trés
apparente aux célébres LOST WORLDS.

Enfin, une fois les vaisseaux et pilotes établis, la durée d’une partie oscille
généralement entre 15 et 30 minutes (plus si les deux combatants sont de
forces égales). Il est a noter que personne n’a encore osé affronter Buck
Danold, le canard de Pespace...

CREATION OU
ADAPTATION

S1 vous désirez adapter vos vaisseaux et
pilotes a ce systeme, référez-vous aux
regles de creation en notant ceci :

- les pilotes créeés plus loin corres-
pondent a de grands pilotes. Un pilote
debutant peut se schématiser a I’aide des
regles sans avoir a rajouter les 2 points
de creation ou avec seulement 1 point ;

- les vaisseaux créés plus loin sont des
chasseurs monoplaces. Mais les regles
peuvent vous permettre de creer a peu
pres n'importe quel type de vaisseau, ou
d’adapter ceux de votre jeu préféré.
Seuls sont prises en compte les carac-
téristiques pouvant avoir un rapport
avec le combat, Pour les autres, gardez
vos regles habituelles.

Que vous utilisiez ce dossier comme jeu
ou comme systeme de regles, 1l est tres
recommande de faire un essai de créa-
flon et une petite partie test de maniere
a mettre en evidence les relations entre

les differentes caracteristiques et les
effets possibles dans la bataille.

Les créations du vaisseau et du pilote
suivent des regles analogues : il faut
reparfir des points de créations dans les
différentes caractéristiques (affectés
parfois de coefficients multiplicatifs) et
y ajouter les valeurs de base.,

LE VAISSEAU

Vous disposez de 3 points a répartir dans
les differentes caractéristiques sui-
vantes (le chiffre en gras étant la valeur
de base, le suivant lorsqu’il existe étant
le coefficient multiplicatif) :

RESISTANCE=4+3 X —— = ——-

La resistance est la faculté d’un vaisseau
a resister aux dommages une fois le
blindage passe. A O de résistance, le
valsseau est anéanti.

BLINDAGE = 1 + —— = ——-

Comme son nom l'indique, le blindage
est une cuirasse (solide ou électroma-
gnetique) qui s’interpose entre le projec-
tile ou le rayon et le vaisseau. Lorsque le
vaisseau est touché, il faut retrancher le
blindage aux dégits avant de s’attaquer a
la resistance (1 point de dégat retirant 1
point de resistance). Le blindage n’est
pas diminué par les dégats.
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- _ _{}l ASSISTAGE AU TIR
DEGATS DES LASERS 1D6+
\ PORTEE COURTE

Ll

NOMBRE DE LASERS

PORTEE LONGUE

MOTEURS

o 1l VITESSE

SUPERTIREUR

E,PlI

SUPERPILOTE

CHANCE

il " ™

BROUILLEUR =1+3 x—=—-

Le brouilleur est un systeme permettant
a un vaisseau de faire apparaitre des
images ~fantomes” sur les radars enne-
mis et de perturber les transmissions
electromagnetiques.

Cela se traduit par la soustraction d'un
point de chance de succes pour toutes
les attaques ennemis durant 1 tour. On
ne peut utiliser qu'un point de brouil-
leur par tour et il est refire du total ci-
dessus (les batteries ne sont rechargea-
bles qu’au port). La portéee est de 1 ¢’est-
a-dire que le brouillage ne peut s’effec-
tuer qu’a distance 1.

ASSISTAGEAUTIR=0 + - = -=~

Le maximum d’assistage par ordinateur
est de 2. L’assistage au tir augmente de
facon permanente les chances de
reussite des attaques de 1 ou 2 selon le
niveau de l'assistage au tir, ceci dans les
limites de la portée courte.

DEGATS DES LASERS =1D6 + ——-

Lorsqu'une attaque est réussie, il faut
determiner les degats infliges par celle-
ci. Pour cela, 11 faut tirer 1D6 et y
ajouter eventuellement 1, 2 ou 3 points
st les points de creation ont été mis ici.

NOMBRE DE LASERS =

1+-—-/2=-—-

2 points de création donnent 1 laser
supplémentaire dont [attaque et les
degats doivent étre résolus séparément
de 'autre laser, mais simultanément.

PORTEE COURTE DES LASERS =

La portée courte est la portee normale
en points de distance de votre arme, les

chances de succes du chasseur 1 seront
alors egales a A en corps a corps
(c’est-a-dire a distance 1) et de 4 entre la
distance 1 et la portee courte de votre
arme (s1 celle-c1 depasse 1). (pour le
chasseur 2, B a distance 1).

PORTEE LONGUE DES LASERS =

8+-—-x2=-—

Au-dela de la portée courte de vos ar-
mes et avant d étre hors de portée lon-
gue, vous avez encore une chance de 1
de pouvoir toucher votre adversaire.
[’augmentation d'un point de portee
courte n'augmente pas la portee longue
et vice versa.

VITESSE MAXI 3 + — = —-

La vitesse (non hyperspatiale) peut servir
a fuir un combat ou inversement a cher-
cher le combat en se placant a portee
longue, ou bien courte mais pas corps a
corps, ou bien corps a corps. La vitesse
utilisee lors d’un corps a corps normal
est de 1 (au-dela, il serait impossible a un
organisme humain de se maintenir a
distance de l'adversaire et de pouvoir
tirer normalement). On ne peut toutefois
quitter un corps a corps en augmentant
simplement sa vitesse (cf. plus loin = la
fuite).

Une fois la repartition determinee, rem-

plissez votre fiche vaisseau. Puis, atta-
quez-vous a la determination du pilote.

LE PILOTE

Vous disposez d'un certain nombre de
points a repartir selon le type de pilote
que vous simulez. Si vous utilisez ce
dossier en tant que jeu, repartissez 2
points.

Pour mémoire :

pilote = 0 point de création

bon pilote = 1 point de creation
grand pilote = 2 points de creation

pilote d’élite = 3 points de création

SUPERTIREUR =0 + -—- = ——

Ajoutez la valeur du supertireur aux
chances de succes au tir en combat de
corps a corps uniquement (c’est-a-dire a
distance 1).

SUPERPILOTE=0 + —— = ——-

Retranchez la valeur du superpilote aux
chances de succes des attaques adverses
en corps a corps (distance 1) a chaque
fois que le superpilote utilise les ma-
noeuvres 2, 3 et 4.

CHAHGE = 3 Fom——m———

Certains pilotes ont des astuces bien a
eux qui peuvent leur permetire de se
sortir de situations difficiles. Dans Star
Wars, I'utilisation de la force est simulée
dans ce jeu par une forte caracteristique
en chance (que vous pouvez appeler
"FORCE”), L’utilisation de la chance
fonctionne de la maniere suilvante
lorsque I'on tente une action en utilisant
la chance, 1l faut remplacer la valeur de
A (pour le chasseur 1 par exemple) par
celle de la chance. (exemple : a la suite
d’'une manoeuvre, le chasseur 1 se
retrouve avec une chance de succes de
base de A = 2. En utilisant sa chance de
4, les chances de succes de base seraient
de 4. Il faudra toutefois retrancher dans
certains cas les malus si I'adversaire uti-
lise un brouilleur et /ou est superpilote).
La chance ne peut étre utilisée qu’a
distance 1 corps a corps).

Toutefois, il y a un revers a la médaille
de la chance. En cas d’utilisation de la
chance et d’échec, la chance tombe a 0
pour 1D6 heures.
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LE SYSTEME

DE JEU

DISTANCE RELATIVE

Un combat aerien ou spatial est simule
de facon differente selon que les belli-
gérants se trouvent a courte distance ou
non. Lorsque vous combattez un vais-
seau, celui-c1 se trouve dans une des
trois grandes classes de distances :

- distance de corps a corps =1

- distance de portée courte (supérieure

a 1 mais inferieure  a la portée courte
des armes)

TOUR DE COMBAT

Un tour de combat en corps a corps se
subdivise en les phases suivantes

.1 - declaration des actions choisies sur
papier

.2 - confrontation des actions

.3 - possibilité d’utiliser la chance pour
changer son action au dernier moment

.4 - resolution des actions

REMARQUE : A portee courte supe-
rieure a 1 et a portée longue, les tours de
combats se réduisent a des tirs dont les
chances de succes sont de 4 a portce
courte superieure a 1, et de 1 a portee
longue. Toutefois, il est nécessaire que
les canons puissent étre dirigés dans la
bonne direction (un chasseur monopla-
ce en pleine fuite ne pourra tirer faute
d’avoir un canon mobile sur son pour-
sulvant).

EXEMPLE : le vaisseau de luke se déplace a
une vitesse de 4 en direction d'un chasseur
de I'empire, qui s’approche a vitesse 3 de
luke. Au debut du jeu, les vaisseaux se
trouvent a distance 17. La portée courte des
lasers de luke est de 2, la portee longue de 4.

A 17 points de distance, luke ne peut tirer sur
son adversaire. Il se passe un tour ; les vais-
seau se rapprochent de 7 de distance (3+4). Il
sont alors a 17-7=10 points de distance.

A 10 points de distance, luke ne peut toujours
pas tirer. Il se passe un nouveau tour. Les
vaisseaux ne sont plus qu’a 3 de distance.

A 3 de distance, luke est a portee longue ; ses
chances de succes sont de 1. Il tire 1D6 et fait
4 : son tir passe a cote de la cible. Le chas-
seur de I'empire rate de meme.

Les deux chasseurs ralentissent pour entrer
en corps a corps. Soudainement, le chasseur
decide de s’eloigner. Luke se retrouve a 2 de
distance et tire. Il est a portée courte et ses
chances de succes sont de 4. Il manque de
nouveau en lancant un 3.

Toutefois, sa vitesse superieure lu1 permet
d’étre a distance 1 (corps a corps) au prochain
tour et il se retrouve en position de chasseur
1en 2.1.

TABLE DE RESOLUTION

1bA=5 P1B=2 K] A=4 c§B=3 EA=2
C=1.2 B=3 C=2.2 @ C=1.2
C=2
SC=1.1 g A=l ¢ C=21 ] A=3 YuB-=1
C=1.2 B=4 C=1.2
C=1.2
WwA=3 4B=3 WwA=3 LWD=21193A=2
B=3 C=2.2 @ D=2.2 D=2.2
C=1.2
HC=1.2 Ww/A=4 ¢:3B=1 4)A=3 ElWB=2
B=4 C=1.2 @ B=2 C=2.1
C=1.2 C=l.2l
FRIA=] EFIC=11 ERIA=0 ELIC=2.2 ELGA=2
C=1.2 C=1.1 B=3
C=1.2

F9B=0 Py A=2 FI3B=2 £DHDA=2 &l9D=2.2
C=12 @ B=2 C=22 @ D=2.2
C=1.1

(3A=2 ERHC=11 kRIA=6 £} C=1.2 eI3A=4

C=1.2 B=0 C=1.1
C=2.1
£C=2.1 Ey/A=4 EIDC=1.2 gDA=3 9 (C=2.2

C=1.2 C=1.2

(SIA=4 (PIB=0 C(B9A=3 (LIB=0 (B A-4
B=1 C-1.2 B B-1 C=2.2 B D=2.1
C=1.1 C=1.2

D=2.2c¥A=3 ¢13C=1.1 BA=5 ElC=1.2
C=1.2 B=1
C=22

SRIA=3 B C=2168) A=3  6RIC=1.2 E5IA=2
B=0 C=1.2 C=11
C=1.2

(=22 GrA=3 E183B=0 E&EBA=2 (EvB-=1

B=1 C=1.2 g B-l C=2.2
-~ C=1.1 C=1.2

GIA=3 GHD=22(G3A=2 GC=1.2

D=2.2 C=1.1

VITESSE

Votre vaisseau se deplace a vitesse 1 en
combat “de type corps a corps (qui
s'effectue a distance 1). Mais si vous
tentez de fuir ou de rattraper quelqu’un,
effectuez la difference entre les vitesses
maxl (qui ne sont pas hyperspaciales)
pour connaitre le nombre de points de
distance qui s’ajoutent ou se retranchent
entre les deux vaisseaux. Consultez en-
suite le chapitre Fuite.

CHASSEUR 1

nICmLonpx IO

NEQ===NOT

33 34 35
37 38 39
41 42 43
45 46 47

2.1 CHASSE TOTALE

NI CmunoherIO

mnAcmuno»IT0

mdcmouneEIO

CHASSEUR 1

CHASSEUR 1

49 50 3l

33 54 55

57 58 59

61 62 63

2.2 CHASSE DESAXEE



Nous allons ic1 décrire 1'utilisation des
caractéristiques et des tables de si-
mulation.

On notera :

A = la chance de succes de I'attaque du
chasseur 1 (il faut faire A ou moins avec
1D6 pour toucher).

B = idem pour chasseur 2

C = nouvelle position du chasseur 1 qui
reste le chasseur 1

D = nouvelle position du chasseur 2 qui
devient le chasseur 1

En corps a corps 4 types d’action sont
toujours possibles a tenter. Elles seront
symbolisées par un chiffre :

.1 - attaque totale (le vaisseau est placé de
maniére a positionner le canon de facon
optimale)

.2 - esquive totale (brutal changement de
direction)

.3 - acrobatie attaquante (acrobatie pirouet-
tante permettant de gener les assaillants
dans leur tentative de toucher, tout en se
réservant une possibilité d’attaquer)

.4 - acrobatie plangante (acrobatie de type
"Han solo™ ayant pour but d’éviter les coups
et de se retrouver dans une position plus
favorable).

Enfin, il existe 4 types de positions rela-
tives des chasseurs entre eux.

Les deux chasseurs peuvent étre en face
a face frontal (1.1), face a face desaxés
(1.2), chasse totale (2.1) (un chasseur est
directement derriere I'autre), ou chasse
desaxee (2.2).

Les étapes d'un tour de combat vont
utiliser les tables de positions relatives et
la table de resolution.

On supposera (pour des raisons de com-
modités dans [I'illustration des réegles)
que les deux vaisseaux sont en face a
face frontal (1.1) au début du combat. Le
chasseur 1 est toujours le chasseur dont
la position relative est la plus avanta-
geuse : en chasse totale ou désaxee, c’est
le vaisseau qui se trouve derriere |'autre.
En face a face, il convient aux joueurs

de fixer qui est le chasseur 1 en debut de
combat (apres 1l ne pourra plus y avoir
de doute) en notant bien qu’en position
de face a face (frontal ou désaxe) le chas-
seur 1 n’a pas d’avantages par rapport a
I'autre (si on est en face d’un vaisseau
I'autre est en face de vous, il v a donc
symetrie sur les tables 1.1 et 1.2 comme
vous pourrez le constater plus tard)/

.Etape 1 - declaration des actions : Les
chasseurs 1 et 2, doivent écrire le
numero de I'action qu’ils ont choisi (1
pour attaque totale, 2 etc). Si vous étes
chasse ou chasseur en 2.1 ou 2.2 vous
pouvez egalement essayer de fuir (cf.
Regle de la fuite).

.Etape 2 - confrontation : Les deux
joueurs s’échangent leurs choix.

- Christian GABRIEL

.Etape 3 - utilisation de la chance : Si
un joueur veut changer d’action, il peut
essayer en utilisant la chance. Pour cela,
il doit tirer 1D6. S’il fait sa chance ou
moins avec ce Jet, 1l peut changer son
action. S’il fait plus, sa force passe a 0 et
11 doit conserver son ancienne action.

.Etape 4 - résolution des actions : Con-
sultez ensuite la table de position rela-
tive appropriée (au debut 1.1 face a face
frontal) en placant en colonne le choix
du chasseur 1 et en ligne celui du chas-
seur 2 (par exemple 1 (attaque totale)
pour le chasseur 1 et 2 (esquive totale)

pour le chasseur 2 nous donne 5 sur la
table 1.1)

Le resultat lu (ici 5) se maténalise a
I'aide de la table de résolution (on voit
quen Silya A =2et C=1.2. A=2 signi-
fie que le chasseur 1 a pour chance de
base de toucher 2, donc qu’il doit faire 2
ou moins avec 1D6 + ou - les modifica-
teurs comme superpilote, brouilleur etc.
C = 1.2 signifie que le chasseur 1 reste le
chasseur 1 (c’est le C qui donne ce résul-
tat) et le 1.2 signifie que les adversaires
se retrouvent en chasse désaxée 1.2)

On determine les tirs et éventuellement
les degats et le tour est termine.

LA FUITE

Si un vaisseau se trouve en position de
chasseur 1 en 2.1 ou 2.2, il peut decider
de fuir sans prendre de risque durant 1
tour (la portée des armes et I’avance que
vous aurez alors pris vous permettrons
de gérer votre fuite, en notant que vous
serez en posifion de chasse 2.1 des le
tour suivant si votre adversaire vous
poursuit). A grande distance, les com-
bats ne sont plus tri-dimensionnels mais
quasiment plan (cf. portée longue).

S1 un vaisseau se trouve en position de
chasse en 2.1 ou 2.2, il peut fuir a condi-
tion que sa vitesse soit supérieure a celle
du chasseur ennemi. Se reporter alors
aux regles de portée courte et longue,
apres avoir subit une premiere attaque a
A =5 (plus les bonus et malus habituels).
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Ce scénario est un petit peu différent des scénarios pour
RuneQuest qui ont été publiés jusque la. Il est en effet extre-
mement difficile, et principalement congu pour des Maitre
des Runes (Seigneurs ou Prétres Runiques), qui seront ame-
nes a evoluer dans la redoutable région de Dorastor, souvent
baptisée ”endroit le plus dangereux de Glorantha !”

Cependant, le scénario est tout de méme
prévu pour des joueurs qui n’ont pas de
personnages Seigneurs ou Prétres Runi-
ques, et qui auront ainsi l'occasion de
vivre une aventure tres depaysante et
differente, dans sa dimension, de celles
qu’ils ont jouées jusqu’alors.

Les différentes possibilites pour jouer
cette aventure sont donc :

- de jouer son propre seigneur ou pretre
runique. Se reporter alors aux diffe-
rentes missions decrites plus loin ;

- de Jouer son initié (ce qui est le strict
minimum d’expérience pour ce scéna-
rio). Ceci est tres risqué pour le person-
nage. Dans ce cas, un prétre ou seigneur
runique accompagne le personnage (voir
fiches en annexes) et est joué en PNJ par
le Maitre ;

- de jouer un prétre ou seigneur runi-
que, méme si I'on ne possede pas d’a-
venturier de ce niveau. Dans ce cas, on
utilisera les caractéristiques d'un Maitre
des Runes PNJ, donnees en annexes.

vk OCEANde ~o°%3%

e — -
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LES MISSIONS

[ n'est pas possible de prévoir des
missions différentes pour chaque culte
de Glorantha, du moins dans le cadre
d'un scénario. C’est pourquoi nous
avons prevu cing types de missions dif-
ferents.

Le Maitre de jeu trouvera, pour son
groupe de joueurs, la mission qui
correspond le plus au culte concerne
exemple : un groupe d’aventuriers de
laureau Tempete pourra faire la mission
prevue pour les Orlanthi, les deux cultes
etant associes. On supposera alors que
des Khans des Tempetes accompagnent
le Seigneur des Vents d’Orlanth).

Chaque mission est jouée par un groupe
de Maitres des Runes (de 1 a 4, selon le
nombre que les joueurs veulent incar-
ner), accompagne par des inities (dix,
principalement des PNJ joués par le
maitre, mais dont certains peuvent étre
incarnés par les joueurs, sils le dé-
sirent).

LA MISSION LUNAR (ou

allies) : Le grand Prétre du temple des
sept meres confie a un groupe de Mai-
tres des Runes particulierement motive,
la mission de se rendre en Dorastor
pour y trouver un ermite de Nysalor,
qui leur permettra, par ses questions
enigmatiques, de passer le test de 1I'"il-
lumination”, et avoir ainsi acces au rang
d’Initié de la Lune Rouge (supréme hon-
neur !), avec tous les avantages qui s’y
rattachent (rang, autorité, respect, sor-
cellerie lunaire, etc...). Le Grand Prétre
rappellera a ses fideles, avant qu’ils ne
partent qu'aucune carte de Dorastor ne
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peut leur etre fournie, la geographie de
ce lieu étant variable, et leur précisera
cecl a propos de I'illumination : "nous
avons cing sens, peut-étre six, 'illumi-
nation est le septieme.”

LA MISSION ORLANTHI

(ou allies) : Harmast Pied Nu est un
heros Orlanthi tres connu de I'époque de
la Guerre de Gbaji. Il réussit deux qué-
tes heroiques, et combattit le Dieu trom-
peur Gbaji en personne,

On raconte qu’il fut blessé en Dorastor
par Gbaji, que son sang crystallisa, et
qu'il contiendrait d’énormes pouvoirs.
Jusqu'a present, cela restait dans le
domaine de la léegende, mais plusieurs
temoignages recents (de survivants de
Dorastor, chose rarissime !) ainsi qu’une
divination semblent confirmer [’exis-
tence du crystal.

Les seigneurs des vents Orlanthis doi-
vent donc se rendre en Dorastor pour
retrouver et rapporter ce crystal, qui
représente une relique inestimable pour
la culture Orlanthi. Pour les aider dans
leurs recherches, 'un des membres du
groupe disposera d’un bracelet en bron-
ze specialement enchanté, portant les
Runes d’Orlanth, et qui luira dans un
rayon de 100 metres autour de 1’objet
sacre.
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(ou allies) : Un ours sacre de la tribu a
été tue, puis dépece par un Broo adorant
Mallia. Il s’est vétu de la peau, et a lancé
une malediction sur la tribu Hsunchen,
avant de repartir a Dorastor d’ou il est
originaire. Depuis son départ, les bétes
sont malades, plusieurs femmes sont
mortes en accouchant...

Les Hsunchens attribuent ces malheurs
au broo qui a souille I'animal sacre de la
tribu. La maladie est particulierement
redoutée chez les Hsunchens. Les PJ de-
vront donc retrouver le broo profanateur,
le punir, et rapporter la peau de 'ours,
pour que son esprit retrouve la paix et
que la "malédiction” soit levee.

LA MISSION DES CIVI-

LISES (ou alliés) : Par civilisés, j'en-
tends aussi bien la culture occidentale
(comme Schnela), que la culture Yelmi-
te, ou Fronelienne (bien que pour les
Yelmites, il est également envisageable
d’associer le Seigneur du Soleil au grou-
pe de Lunars, les deux cultes étant asso-
cies. Dans ce cas, le MJ trouvera une
recompense approprice pour le Seigneur
du Soleil). Depuis tres longtemps deja,
les sorciers civilisés essayent de recons-
tituer le livre de Zzabur, le fabuleux sor-
cier. Une page de ce livre se trouverait
en Dorastor, dans une caverne a la
forme tres particuliere de crane humain
(on raconte que ce crane est la replique
du crane de Zzabur).

Le groupe de civilisés (sorciers et che-
valiers) doit donc localiser cette grotte, et

ramener le parchemin (la page du livre
de Zzabur).

LA MISSION DES NON-
HUMAINS : Si les joueurs veulent

incarner leurs personnages non-hu-
mains (trolls, elfes, nains, centaures,
etc...), le Maitre devra egalement leur
trouver une mission. Comme il n’est
pas possible de trouver une mission
particuliere pour chaque type de non-
humain, nous conseillons au Maitre de
donner une mission de type “Quete”,
adaptée au groupe de joueurs. S’il s’agit
d’elfes, la mission pourrait étre la quéte
d’un "Baton de Vie” (Wand of Life), ou
d’un arc ayant appartenu a un héros el-
fe ; pour des joueurs trolls, cela pourrait
étre une pierre aux proprietes fabuleuses
(I'une des fameuses “pierres trolls”, est
capable de séparer 1’étre chaotique sur
lequel elle a ete lancee en 1D4 mor
ceaux) ; etc. Si le Maitre a la chance de
posseder le supplement "Plunder” pour
la deuxieme édition de RQ, 1l pourra
choisir un objet qui correspond bien au
groupe de joueurs. Si le Maitre ne possé-
de pas ce supplément, il n’aura qu’a
inventer ['objet magique et son histoire.
Attention ! Cet objet ne saurait devenir
la propriété d’'un joueur, mais devra au
contraire etre ramene au temple pour
étre précieusement protégé par le culte.

NOTES AU
MENEUR DE
JEU

Etant donné la nature trés particuliere
de ce scénario, sa présentation n’est pas
classique elle non plus. Cette mission
constitue presque la phase qui precede la
quete heroique. S1 les personnages
joueurs y survivent, leur puissance aug-
mentera grandement, et ils pourront
tenter une quete heroique (quand le jeu
"mythique” permettant ces quétes sera
enfin sorti!).

Pour chaque "chapitre” de cette aventu-
re, ainsi, le scénario exposera :

la situation ; ses dangers ; les solutions
pour s’en sortir ; la perte des survivants
(inifies ou autres) en fonction de la decr-
S10Mn qul a eté prise.
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LES
PROVINCES
LUNARS
(chapitre I)

Une fois leur mission assignee, les PJ
devront se rendre a Dorastor. Pour cela,
ils passeront d’abord nécessairement par
les provinces lunars.

LES
BARBARES DE
TALASTAR

Situation : e groupe d’aventuriers
est intercepté par un groupe de 30 bar-
bares des collines de TALASTAR; Ces
barbares ont la réputation d’étre plus ou
moins lunarises. Ceux-ci viennent du
Sud de Talastar, du royaume de Bilini, et
servent le roi Bolthor Vifoeil (répute
pour apprecier les danseuses lunaires !)

LEC% DANGEDEJ : les barbares

de Bilini sont assez susceptibles et 1m-
pulsifs. Il se sont ranges du cote des lu-
naires, aussi, les PJ devront-ils se mefier,
selon leur culture.

Les barbares demanderont au groupe de
PI ce qu’ils font ici, sur leurs terres, et
leur demanderont un salut au nom de
I’Empereur Rouge. Pour bien s’assurer
de la culture lunar des PJ, les barbares
demanderont également de faire quel-
ques pas de danse lunar (particulie-
rement s’il y a des femmes parmi le

groupe).

LEQO) éOLUTIONé : pour les

lunaires ou associes ( Yelmites) : ce que
demandent les barbares est tout a fait
realisable par le groupe. Reste a savoir si
les PI seront aussi conciliants, ou s’ils
refuseront de s’abaisser de la sorte, au-
quel cas la situation risque de degenerer
en bataille, les barbares soupgonnant
(peut-étre un peu bétement) les PJ d’étre
des espions, voire des bandits de Skanthi
(un clan ennemi).

.pour les non-lunaires : pour eviter une
bataille, peut-étre couteuse (en vies ou
en sorts runiques), les P] devront accep-
ter le salut au non de 'Empereur Rouge
(humiliant peut-etre, mais sage pour la
suite de I'aventure), et essayer de danser
”a la lunar”. Pour reussir ces pas de
danse, le (ou les) PJ devra reussir un jet
de connaissance des humains ou con-
naissance du Monde (Glorantha), a sa
convenance (donc, le plus haut ). 51 le
jet est rate, les PJ auront toujours la pos-
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sibilite de rattraper leur maladresse par
I’humour, en affirmant par exemple que
"(nom du personnage) est un si pietre
danseur qu'on ne peut distinguer s'il
danse ou s’il s’échauffe avant de com-
mencer !” Si les PJ refusent de s ”abais-
ser” de la sorte, ou n’arrivent pas a
rattraper leur erreur (a 1'appréciation du
Maitre), cette altercation se terminera
dans le sang.

LES CONSEQUENCES -

* si les PJ se sont pliés (d’'une maniere
ou d’'une autre) aux exigences des bar-
bares, ils ne subiront aucune perte pour
ce chapitre.

* s1 la situation a dégeénére en bataille,
chaque Maitre des Runes devra choisir
le nombre d’adversaires qu’il désire
combattre pour cette bataille. Ce choix
sera determinant pour la perte des sul-
vants (ils sont 10 au debut de I'aventure).
Plus les joueurs accepteront de com-
battre d’adversaires individuellement,
moins leurs suivants souffriront (d’un
autre cote, plus les PJ prendront de ris-
ques vis a vis d’eux-meémes). Le Maitre
du jeu resoudra individuellement les
combats pour chacun des joueurs (ces
combats sont sensés se dérouler simul-
tanement), puis déterminera la perte des
suivants en tirant 1D100 (un seul jet,
apres que tous les combats individuels
alent ete termines).

Si les Maitres des Runes combattent a 2
contre 1 (minimum pour un Maitre !) :
tirer 1D100 : 01-25 : aucune perte ;
26-50 : 10% de pertes parmi les suivants
(le MJ devra bien tenir les comptes du
nombre de suivants) ; 51-75 : 20% de
pertes ; 76-00 : 30% de pertes.

Si les Maitres des Runes combattent a 3
contre 1 : 1D100 : 01-50 : aucune perte ;
51-75 : 10% de pertes ; 76-00 : 20% de
pertes.

S1 les Maitres des Runes combattent a
plus de 3 contre 1 : 1D100 : 01-75 :
aucune perte ; 76-00 : 10% de pertes.

it — 5
e

—

LES BANDITS
DE SKANTHI

Juste avant d’arriver sur le territoire de
Dorastor, les PJ feront une autre ren-
contre, cette fois avec les “clans de
bandits” de Skanthi. Il s’agit d’'un clan
de barbares Orlanthi fanatiques extre-
mement feroces. Vetus de cuir, arborant
fierement les Runes d’Orlanth, ils inter-
pelleront les PJ, et leur demanderont de
reciter le poeme Orlanthi anti-chocs.

(SITUATION il s’agit un peu du

meme type de rencontre que prece-
demment, mais inverse. Les bandits de
Skanthi sont totalement fanatiques, et si
les PI ne s’exécutent pas a la perfection,
1ls seront automatiquement attaques.

LE& 5OLUTION(% : pour les

Orlanthi (ou associés) : 1l suffit de réciter
le fameux poéme qu'un Orlanthi doit
prononcer devant un étre chaotique
avant de 'occire. Le Maitre peut exiger
au joueur de le réciter (s'il I'en sait capa-
ble), ou simplement demander un jet de
de.

Les PI n'ont pas droit a l'erreur (atten-
tion aux maladresses !). La encore, le
MJ jugera si les PJ ont la sagesse d’es-
sayer déviter le combat, ou s’ils gas-
pillent (peut-cétre inutilement) leurs for-
ces par fierte.

Pour les non-Orlanthi : la situation est
beaucoup plus compliquee, les PJ de-
vront bluffer, et raconter qu’ils sont
membres laiques d'Orlanth, par exem-
ple, pour justifier leur ignorance du
poeme. Pour connaitre le fameux poe-
me, les PJ] devront reussir un jet de
"connaissance des humains”, puis
trouver une explication convaincante sur
leur accoutrement (a |'appreciation du
Maitre de jeu).

Si les PJ] se sont vraiment montres
convaincants (et Orlanth sait que ce ne

/ /

sera pas facile, surtout pour des Ilu-
nars !), le MJ acceptera un Jet
d’éloquence. En cas d’échec, c’est le
combat !

LES CONSEQUENCES -

utiliser les memes regles que pour la
rencontre precedente avec les barbares
de Talastar.

L'ARRIVEE A
DORASTOR

Apres deux jours de voyage dans les
provinces lunars, le groupe approche la
terrifiante region de Dorastor. Le MJ ne
manquera pas d’inquiéter et de stresser
les joueurs alors qu’ils penetrent le
redoutable territoire (le MJ doit essayer
de faire peur a ses joueurs. Il insistera
bien sur les descriptions, s interrompant
par moment pour creer un effet drama-
tique ou de tension). Le MJ decrira les
montagnes noiratres sur leur gauche,
qui enserrent la region infestee. Il expli-
quera cette curieuse sensation de trem-
blements et de grondements constants
que les aventuriers ressentent sous leurs
pieds. Tout, ici, leur parait inhabituel : la
vegetation semble mouvante, et a des
couleurs tres bizarres : violet, pourpre,
noir meélés au vert.

Le silence est également inquiétant :
aucun oiseau ne chante, aucun insecte,
aucun temoignage de vie animale. Le
vent lugubre est la seule source constan-
te de bruit. De temps a autre, un bruit
(peut-etre un cri ?) etrange et 1mpossi-
ble a analyser remonte de |'intérieur des
lerres.

Apres s’etre enfoncés dans le territoire
maudit, les Pl devront traverser un
grand lac. Il ne se passera rien de dange-
reux pour eux, mais ils ne doivent pas le
savolr. Aussl, Inquietez-les du mieux
que vOus pOuvez,
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LES
ARDBRES
AMBULANTS
(chapitre 2)

Apres avoir trouve le lac, les P passent
une petite colline et se retrouvent dans
une cuvette naturelle apres avoir descen-
du la colline.

(%IT UATION des arbres etranges

apparaissent autour de la cuvette. Le MJ
ne devra pas attirer ostensiblement
["attention des joueurs sur ces arbres, il
devra simplement les intégrer dans sa
description en mentionnant leur étran-
gete. S1 les PJ 1insistent pour en savoir
plus (cela prouvera qu’ils s'en méfient
vraiment), le MJ autorisera des jets de
scruter aux Maitres des Runes. Un suc-
ces special indiquera que les arbres sem-
blent en fait se deplacer imperceptible-
ment, et se resserer meme sur le groupe.

DANGED, : les arbres sont nom-

breux, ont encercle les PJ, et resserent
leur etau. Les PJ] ne doivent pas attendre
pour agir, ils ne doivent méme pas
attendre d’étre au contact, car les arbres
possedent la faculte de projeter des espe-
ces de flechettes empoisonnées, jusqu’a
une distance de 30 metres.

LEé‘) (%OLUTIONC% : les arbres

ont certaines limitations : leur lenteur, le
nombre limitE de fléchettes (IU chacun),

—_——————

la portee limitee de leurs armes (30
metres) et la crainte du feu. En utilisant
ces faiblesses (qui sont tout a fait possi-
ble a trouver), les aventuriers peuvent se
sorfir de ce mauvais guepier. Ils peuvent
par exemple incendier une partie des
arbres (en se concentrant tous sur les
memes), puls passer au travers du trou
ainsi créé avant que les autres arbres
n'aient eu le temps d’arriver a portée de
tirr. Pour prendre encore moins de
risques, les PJ peuvent méme provoquer
les tirs des arbres qu’ils comptent briler,
en restant a un peu plus de 30 metres.
Quand les arbres n’ont plus de muni-
tions, les PJ pourront les incendier en
toute tranquilite.

LES CONSEQUENCES -

Si les PJ ont agi intelligemment et ont
cvite totalement les tirs des arbres, ils
seront sains et saufs tout comme leurs
suivants, S’ils n’ont pas été assez
prudents, le MJ devra tirer 10 fois les dés
pour chaque Maitre des Runes, sous le
pourcentage des tirs des arbres. Chaque
succes occasionne 2DI10 points de
degats, et inocule un poison de potentiel
10 (cumulable avec d’autres) contre la
constitution du Maitre des Runes, si les
dégats ont passe I'armure évidemment.

Pour les suivants, le M tirera 1D100 :
01-25 : 10% de pertes ; 26-50 : 20% de
pertes ; 31-75 : 30% de pertes ; 76-00 :
40% de pertes (on arrondit toujours au
chiffre superieur. Exemple : 40% de

pertes parmu 7 suivants = 0,4x7=2,8 soit
trois morts. 10% de pertes chez 1 seul
suivant signifie qu’il est mort).

LA NUIT
TOUS LES
ELFES SONT
NOIRS

(Chapitre 3)

Apres avoir échappé a la menace des
arbres ambulants, les PJ] devront passer
leur premiere nuit a Dorastor. Comme
vous vous en doutez, elle ne sera pas de
tout repos.

(%ITUATION : durant la nuit, le

campement des aventuriers sera appro-
che et attaque par des elfes noirs mu-
tants (car chaotiques) de Dorastor.

Ces elfes noirs n’ont rien a voir avec les
petits elfes noirs liés aux champignons.

En fait, ils sont de la taille d'un elfe
brun, sont vétus de cuir d’animal teint
en noir, ont la peau noir d’ébene, et les
yeux rouges. lls portent toutes sortes
d’ornements représentatifs du chaos
(boucles d’oreilles en forme de Rune du
chaos, anneau dans la narine, efc).

[Is utilisent des arcs, tout comme les
elfes, mais sont excellents ¢galement au
corps a corps (ils manient 'épée large).

[Is sont particulierement sauvages, féro-
ces, et agissent quasiment exclusivement
de nuit (qui leur confere des avantages
de dissimulation considérables). Des el
fes, en effet, ils ont également hérité de
la discretion.

DANGEQ(S : dans la nuit bien

noire de Dorastor, les elfes noirs seront
particulierement difficiles a distinguer.
[ls profiteront de cette "semi” invisibilite
pour attaquer le campement (les PJ per-
dent 50% de leurs pourcentages d’atta-
que pour pouvoir toucher les elfes !). Ce
clan d’elfes noirs possede la particularité
suivante : chacun de ses membres dispo-
se du trait chaotique de cracher de I'aci-
de, de potentiel 10, trois fois par jour
Les elfes ne s’en priveront pas (bonjour
les armures !). La technique des elfes
noirs sera de s’approcher le plus silen-
cleusement possible du camp ; (ils ont
90% de "deplacement silencieux”. Si le
jet est reussi, les PJ doivent réussir un
jet spécial d’écouter pour entendre quel-
que chose, et un critique pour localiser
la source du bruif). Arrivés pres des
aventuriers (a une dizaine de metres), ils
cracheront tous ensemble (leur portee
est d’environ 10 metres) avant de lancer
leurs fleches. Ils sont trente en tout.

(%OLUTIONé : les elfes noirs ont

des faiblesses : deux phobies. Une phobie
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mineure (le feu), et une phobie majeure
(Ia lumiere vive : ils sont inversés par
rapport aux elfes verts, ils n’ont pas de
chlorophylle dans les veines, et une forte
lumiere les affaiblit et les démoralise).

Les PJ devront absolument utiliser ces
faiblesses, s’ils veulent eviter de trop

gros degats dans leurs rangs.

CONC%EQUENCEé : les con-

sequences de cette altercation dependent
de deux facteurs : la taille actuelle du
groupe (il vaut mieux qu’il n’ait pas trop
perdu d’effectifs) et 'utilisation ou non
des phobies des elfes noirs.

De ces deux facteurs vont dependre a la
fois le nombre d’elfes noirs que chaque
Maitre des Runes devra combattre
personnellement (le MJ resoudra ces
combats pour chacun des joueurs) et la
perte eventuelle parmi les suivants
(1nities, soldats,...).

Dans les tableaux gui vont suivre, on
trouvera trois indications. La premiére
est un pourcentage : le MJ devra trouver
le pourcentage qui correspond a I'effec-
tif actuel du groupe par rapport au debut
(exemple : le groupe comporte 8§ effectifs
sur 14 au debut. 8/14 = 0,57, cela repré-
sente donc un pourcentage de 57, qui se
trouve donc dans la deuxieme ligne,
compris entre 51 et 75).

La deuxieme est le nombre d’elfes noirs
que chaque Maitre devra combattre indi-
viduellement. 3/1 signifie que le Maitre
devra combattre trois elfes. Enfin, la
derniere indication precise le nombre de
morts chez les suivants.

PREMIER CAS : les PJ n'utilisent
aucune phobie des elfes noirs :

01-50: 4/1; -1D4 suivants
51-75: 3/1 ; -1D3 suivants
76-00 : 2/1 ; -1D2 suivants

DEUXIEME CAS : les PJ utilisent une
phobie mineure (feu)

01-50 : 3/1 ; -1D3 suivants
51-75:2/1; -1D3 -1 suivants
76-00:1/1; -1D2 -1 suivants

TROISIEME CAS : les PI utilisent une
phobie majeure (lumiere)

01-50: 2/1 ; -1D3 -1 suivants
51-75:1/1; -1D2 -1 suivants
76-00:1/1;0

Et de plus, dans ce dernier cas, les elfes
noirs sont déemoralisés et perdent la moi-
tié de leurs pourcentages d’attaque.

(chapitre 4)

Apres cette charmante nuit, les aven-
turiers devront repartir, et seront une
nouvelle fols amenes a traverser un lac,
suffisamment grand pour nécessiter la
construction (rapide) d’un radeau.

Ce n’est qu’au milieu du lac que les PJ
se rendent compte qu’il n’est pas tout a
fait normal.

(%ITUATION : le lac est "imbri-

que” entre deux montagnes, et il est
vraiment tres grand. La construction du
radeau ne posera pas de probleme. Une
fois sur I'eau, tout semble normal. Mais
arrivée vers le milieu de ['étendue, les
aventuriers remarquent un curieux
changement : la surface se met a ondu-
ler selon une amplitude de plus en plus
éenorme. L'eau se met a prendre une
couleur blanchatre, et sa texture devient
de plus en plus épaisse. Soudain, tout le
lac se redresse a partir des bords pour
entourer le pauvre radeau. Ce dernier
commence dailleurs a fumer et a
gresiller sous I'effet d'un puissant acide.
Les aventuriers realisent enfin que le lac
est en fait... un GORP !

DANGEQé : 81 les aventuriers ne

se mettent pas immeédiatement (ils ont
un round) hors de portée du GORP ils
seront tout simplement aneantis (le
GORP effectue 100 points de degats par
acide a chaque round, impossible a
esquiver).

SOLUTIONS : i1 n'y en a pas

beaucoup. Certes, les GORPS craignent
la magie et le feu, mais vu la taille de
celui-ci, 1l parait peu vraisemblable que
les aventuriers parviennent a l’anéantir
en un round (1l possede 30 points de
pouvoir et 800 points de vie).

La seule solution est d'utiliser de la
magie divine, sorcellerie (afin de voler,
ou de se teleporter ou autre) ou une in-
tervention divine (esperons que jus-
qu’ici, les PJ ne s’en seront pas servis a
tort et a travers, et qu’ils pourront donc
I"utiliser pour ce chapitre). Pour 'inter-
vention divine, le Maitre devra se mon-
trer 1ntransigeant. Il demandera a
chaque joueur qui l'utilise quels effets
exacts 1l souhaite obtenir, et verifiera

)

que cela se trouve effectivement dans les
capacités du Dieu. Le MI refusera les
interventions divines délirantes ou
impossibles a realiser par le Dieu. Le
Dieu ignorera de telles demandes, et le
personnage sera donc condamné (nous
vous avions prevenu qu’il s’agissait d’un
scenario difficile !). Exemple : un ser-
gneur des vents d'Orlanth demande a
son Dieu d’étre téléporté avec ses amis.
Orlanth peut accepter cette demande.
Yelm ne pourrait pas, ne disposant pas
du pouvoir de téléportation (voir sorts
divins de chaque Dieu dans "les Dieux
de Glorantha”); Le Maitre pourra
eventuellement accepter d’autres solu-
tions pour eéchapper au GORP si les
joueurs en trouve une vraiment con-
vaincante (vous pouvez envoyer vos pro-
positions a la redaction, nous n’avons
rien trouve d’autre !).

CONSEQUENCES  :  tout

individu qui n’aura pas réussi a se
mettre hors de portée du GORP en un
round sera eliminé, rongé par lacide
(Pschuiii...).

Avant d’éliminer tous les suivants nor-
malement condamnés (ceux qui n’ont
pas ete inclus dans 'intervention divine,
par exemple), le MJ tirera 1D100 sous le
POU de chacun d'eux. Si le jet est
réussi, le suivant est sauf (il a réussi une
intervention divine), sinon, pschiil...
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CELUI-QUI-
NE-DEUT-
ETRE-
BLESSE
(chapitre 5)

Apres avoir échappé au Gorp mons-
trueux, les aventuriers reprendront leur
route. Vers le soir, ils rencontreront un
étre extremement étrange (mais qu’est-
ce qui ne l'est pas, dans ce pays de
fous !).

Il s'agit d'un petit homme, souriant,
d’apparence presque banale. Il s’appro-
chera du groupe d'une maniere totale-
ment rassurée, sur de lui et confiant,
trop confiant peut-etre pour paraitre
naturel. I1 demandera au groupe de
s'agenouiller devant lui, et de lui remet-
tre tout l'argent qu’il possede, ainsi
qu’'un objet magique par personne. Le
petit bonhomme a un arc en ban-
douliere, et une épée large.

Si les PI exécutent ses ordres, le petit
homme les laissera tranquilles. S’ils
refusent, 1ls les attaquera (il manie ses
armes admirablement bien).

DANGERS : e bonhomme s’ap-

pelle  "Celui-qui-ne-peut-étre-blesse”.

Les aventuriers pourront taper de toutes
leurs forces contre lui, utiliser leur ma-
gie, leurs objets magiques, du feu, de
I'acide, ou n’importe quoi, C.Q.N.PE.B
ne bronchera pas, continuera de sourire,

et frappera avec une violence inouie. Cet
etre est virtuellement invulnerable. Ce
n'est pas le cas des P, ils devront donc
faire tres attention.

L’étre attaque au SR4 avec 'épee, 2/7
avec l'arc. Il possede 150% d’attaque
dans les deux armes, et effectue
1D8+1+4D6 avec l'épée, 1D10+1 avec

I'arc.

éOLUTION(% : les PI peuvent

soit accepter les exigences de Celui-qui-
ne-peut-étre-blessé, soit essayer de I'iso-
ler, pour qu’il ne puisse plus attaquer
personne,

[ faut evidemment eviter le combat
direct contre lui. Les solutions sont de
I'isoler grace a la magie (le suspendre
dans 'air grace a un sort de "voler” ou
autre télékinesie), ou de 'enfermer dans
un “mur des ténebres”, etc. Essayer de
'immobiliser physiquement ne sera pas
chose facile, car 1'étre possede une force
surhumaine (40), malgre son apparence
frele.

CON(%EQUENCE(% Celui-

qui-ne-peut-eétre-blesse agissant indr-
viduellement, 1l sera facile de calculer
les deégats qu’il pourra faire dans le
groupe (1l suffit de resoudre les combats)
avant que les P] ne trouvent une so-
lution.

La nuit qui suivra sera tranquille (in-
croyable !), mais les aventuriers auront
la surprise quand le jour se levera, de
constater qu une nouvelle montagne est
apparue sous leurs pieds durant la nuit
(ces mouvements geologiques constants
expliquent le grondement permanent
qui regne a Dorastor).

LES BROOS
ILLUMINES
(chapitre 6)

A ce moment de l'aventure, les aven-
turiers auront deja exploré une bonne
partie du territoire de Dorastor (encore
que les reperes dans ce pays sont forts
difficiles a trouver).

(%IT UATION les aventuriers sont

attaques par 10 broos 1lluminés,

DANCEQ(% : toute arme magi-

que, tout objet enchante ufilise contre
ces broos seront absorbes par ces der-
niers (et irrecupérables). De meéme, les
broos illuminés tenteront de s’emparer
de tout ce qui ressemble a un objet ma-
gique, afin de I'avaler.

Les aventuriers ont interet a vite se
rendre compte de cette propriete des
broos 1llumines avant de perdre tout
leur attirail enchante.

§OLU TIONC% : abattre ces broos

sans utiliser d’objets magiques (contre
lesquels ils sont invulnerables), ou fuir.

C ONéE QU E NC Eé‘) :  perte

définitive d’objets magiques dés que
I'un d’entre eux a été en contact avec un
broo.

Morts également possible au cours du
combat (bien sur!).




LA
CONFERENCE
DE
RALZAKARK

(chapitre 7)

Apres cette nouvelle péripétie, les aven-
turiers approchent du but. Cependant,
avant d’arriver a la grotte qui corres
pond a leur but ultime (méme si tous les
groupes ne le savent pas), 1ls entendront
des clameurs s’elever a quelques kilo-
metres sur leur droite. S’ils se rappro-
chent suffisamment, ils pourront dis-
tinguer un tres grand broo, presque
majestueux dans sa laideur, en train de
parler d’'une voix grave et grondante
comme le tonnerre. Une aura d’une
puissance incroyable emane de ce broo.
I1 se tient debout sur une sorte d’autel, et
s’adresse a une multitude d’autres broos
et autres creatures chaotiques. S1 les
PI écoutent un petit peu, ils apprendront
'intention de Ralzakark (c’est le nom de
ce rol des broos et roi de Dorastor) de
tromper prochainement les lunars. Il en
rira aux éclats, Si les PJ veulent en savoir
plus, et restent la pour écouter la suite,
ils commettront une lourde erreur
reperés par Ralzakark, ils seront auto-
matiquement aneantis par ce demi-dieu
(la curiosit¢ est un vilain defaut a
Dorastor !).
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T > 7 [ 7

Tubr
¥ = e
b T

; ‘:5."-"&1-:."‘ ;

- e

AR LR - -

o P

T

LA CROTTE
(chapitre 8)

S'ils ne se sont pas attardes pres de

Ralzakark, les aventuriers arriveront
pres d'une grotte de la forme plus ou
moins d’'un crane humain. C'est le but
ultime pour chaque mission. Qu'il
s'agisse de I'ermite, du crystal, du broo
portant la peau d’ours ou de la page du
livre de Zzabur, ce que recherchent les
aventuriers se trouve la. Le MJ adaptera
la grotte en fonction de la mission con-
fiece aux P], et fera en sorte que les
aventuriers obtiennent ce qu’ils recher-
chent sans trop de difficultes (apres tout,
ils 'ont bien mérité).

LE RETOUR
(chapitre 9)

Si les PJ sont en pleine forme, ou si le
Maitre est un petit sadique, il pourra
faire rencontrer aux aventuriers de re-
tour un petit groupe de creatures chao-
tiques : 1l pourra faire un petit melange
de tout ce qui peut etre chaotique, et
utiliser les caractéristiques moyennes
des creatures donnces dans les regles.
Exemple de creatures chaotiques : loups
garous, ogres, geants, coloquours, escar-
gots dragons, vomieuvres, gorps, hom-
mes scorpions, broos, harpies, vampi-
res.. Pourquoi ne pas faire un petit
groupe composés de quelques unes de
tous ces petits rigolos ?

CONCLUSION

Ce scenario, tres particulier, a pour
objet de tester l'intelligence et la rapidite
de decision des joueurs (ainsi que leur
puissance de combat, bien sur) dans plu-
sieurs situations critiques trés differen-
tes. Il n'est donc pas classique dans sa
forme (plusieurs situations dangereuses
sont exposées, plutot qu'un long scéna-
rio continu et débouchant sur une chute
inattendue), et reflete ainsi I’atmosphere
terriblement OPPRESSANTE et IM-
PREVUE qui doit regner a Dorastor.

Etant donné¢ le niveau de difficulte, les
gains pour cette aventure sont assez
eleves (par rapport aux scénarios
classiques de RuneQuest) :

les 1nities survivants se verront ensei-
gner deux competences de leur choix
jusqu’a 90%, et ce gratuitement (tenir
compte du temps d’apprentissage mal-
gré tout), et pourront étre automati-
quement (pas de jet de dé) promus Sei-
gneurs ou Prétres Runiques des qu’ils
auront rempli les conditions d’admis-
sion.

Les Maitres des Runes se verront
remetire un objet magique (rarissime
avec RuneQuest !) par leur temple, ou
superieur. Le MJ pourra en créer un (en
restant bien dans I'esprit RuneQuest : en
faisant une matrice par exemple), ou en
utiliser un du supplément Plunder, s’il le
possede (Je ne veux vexer personne !).

Exemples d’objets :

LUNARS cimeterre écarlate (peut
degager une lumiere rouge a 30 metres
de rayon, 30 points d’armure, incassa-
ble, possede le sort "cimeterre de veérite”
qui peut etre utilise sans dépense de
points de pouvoirs 2 fols par semaine) ;

ORLANTHI bracelet du tonnerre
(peut projeter un éclair d'electricite de
3D6 deégats, a condition d’étre véhiculé
par un objet conducteur d’électricité,
comme une épee. L’éclair part de la
main ou se trouve le bracelet), etc.

De plus, les Maitres bénéficient d’un
entrainement gratuit de 5.000 lunars, et
seront prochainement promus a un gra-
de supérieur (Grand Prétre, Chef d’ar-
mee, Magus,...). Ils peuvent apprendre
1D6 (points de pouvoirs) en magie divi-
ne (ou sorcellerie, ou equivalent)
gratuitement et sans depense spirituelle
non plus.




ANNEXES

LUNAR : Egnatius.
Sdeigneur Ruaique de
Yanafal Tarnils

FOR:18 CON:18 TAI:17 INT:17
POU:17 DEX:17 APP:13 PE:10
PM:17 PV:18
ARMURE:

Cotte de mailles enchantée = 11 points
partout.

ARMES:

Cimeterre : RAS
94% AP15 (acier)

1D6+2+1D6 98% /

Bouclier rond : parade = 97%  APIS
(acier)
Dague : RA6 1D4+2+1+1D6  78% /

82% AP9 (acier)

Arc composite : RA 2/7 1D8&+1 Al =
93%

MAGIE D’ESPRIT (63%) :

Vivelame 5  protection 4  soins 6

confusion disruption
MAGIE DIVINE (78%) :

Deflagration mentale (2) cimeterre de
verite (3) guérir les blessures (1)
resurection (1) folie (2) divination (1).

NOTE : divine intervention sur 1D10.
Competences : scruter 93%
Connaissance du Monde 91%
Connaissance des humains 90%
Parler Pelorien 93%

Deplacement silencieux 91%
Equitation 95%

2 competences (au choix) a 80+1D6%
cing a 70+1D6%

Les dernieres sont au pourcentage de
base+1D6%.

NOTE : Si les joueurs veulent incarner
plusieurs maitres des runes d’'un meme
culte, le MJ utilisera la meme fiche
pour chacun (en changeant le nom du
personnage, évidemment) et fera les
modifications suivantes :

Pour les compétences : pour chacune
d’entre elles, faites +1D6-1D6.

Ainsi, les personnages seront sensible-
ment différents. De méme, les joueurs
pourront choisir des sorts différents de
ceux de la fiche s’ils le souhaitent (voir
”Les Dieux de Glorantha).

DORASTOR

RIDLE A DORASTO

BARBADRES DE
TALASTAR TYDE

FOR:16 CON:15 TAI:14 INTI13
POU:14  DEX:I15  APP:10 PE:20
PM:14 PV:15

Protection : 4 partout

ARMES:

Cimeterre RA6 1D6+2+1D4 72% /

70% API0

Bouclier targe : 23% / 75% AP12
Arc composite : RA 2/7 1D8+1 67%

MAGIE : (59%)

Vivelame 3 confusion
soins 2
COMPETENCES :

Esquive 30%
38% pister 35%

scruter 66%

disruption

ecouter

BANDITS DE SKANTHI

TYDE
FOR:16 CON15 TAI:l4 INTI13
POU:14 DEX:15 APP:10 PF20
PM:14 PV:15
Protections : 4 partout
ARMES :
Epee large RA6 1D8+1+1D4 72% /
70% AP 10

Bouclier targe : 23% / 75% API2
Arc composite : RA 2/7 1D8+1 67%

MAGIE (59%):

Vivelame 3 confusion
soins 2
COMPETENCES :

Esquive 30%
38% pister 35%

scruter 66%

disruption

ecouter

ARDBRES AMBULANTS

FOR:30 CON:20 TAI:30 INT06
POU:20 DEX:10

Mouvement:2 PV:25 PE50 PM:20

LOCALISATIONS/POINTS
D’ARMURE :

01-05 : racines/10
06-15 : tronc/15
16/20 : branches/08

NOTES : .Les arbres ambulants n’ont
pas vraiment de points de vie, leurs
points d’armure fonctionnent de la mé-
me maniere que les PA d'une
arme. Quand ils sont dexcendus a zéro,
la partie est brisee.

.S1 les arbres sont attaqués par le feu, les
degats sont directement retirés des
points d’armure et des PV, Quand PV=0,
I'arbre est carbonisé.

ARMES:

Fléchettes RA3  40%
potentiel 10, portée =30m

Branches RAS 45% 1D6+4D6
COMPETENCES : pister 55%

2D10+poison

ELFES NOIRS MUTANTS

FOR:14 CON:16  TAI10 INT:14
POU:16 DEX:20 APP:13
Mouvement:4 PV:13 PEF19 PM:16

Armure = 3 partout
ARMES:

Crachat acide RA2 70%
(3 fois/jour)

Arc Elfique RA1/5/9 99% 1D8+1

Epée large RAS5 94% 1D8&+1 82%
AP10

Petit bouclier 92%
MAGIE (89%) :

Multimissile 3 dare dart démoralisa-
tion disruption soins 4 stupéfaction.

TRAITS CHAOTIQUE : Crache 'acide
COMPETENCES :

Esquiver 70% scruter 92% (vision noc-
turne) pister 85% grimper 97%
déplacement silencieux 90%  spécial :
invisibilite

1D10 acide

PAS

Nocturne : -50% d’attaque pour leurs
ennemis.

PHOBIES : Feu (mineure

Lumiere vive (majeure)




DERIDLE A DORASTOR

BROOS ILLUMINES

FOR:18 CON:18 TAI:18 INT13
POU:18 DEX:14 APP:06
Mouvement:4 PV:1§ PF:28 PM:18

Armure:10 partour (trait chaotique)
ARMES : |

Cornes RAS 88% 1D6+1D6

Massue RA4 94% 1D&+1D6 92% 6
Lance RA3 92% 1D8+1+1D6 90% 8

Hache de bataille RA4 95%
1ID8+2+1D6 84% 10

Bouclier -/90% PA12
MAGIE (60%) :

stupefaction disruption divine
: inverser le chaos

soIns 3

(80%)

NOTE : Les Broos illuminés ont la
propriéte d’”absorber” tout objet magi-
que avec lesquels ils entrent en contact,

COMPETENCES :

Esquiver 66% scruter 88% pister 55%

ecouter 47%

ORLANTHI : Dakkash,
Darbarec scigncur des
vents de Orlanth

FOR:14 CON:l16 TAIll6 INTI5
POU:18 DEX:17

Bonus aux degats +1D4

Mouvements:3 DEX MRA:2  TAI
MRA:1 MELE MRA:3

Points de Magie:l8  PdV:16 P de

fatigue:30/4

ARMURE : 9 points partout (cuir +
anneaux + acier)

MAGIE DE L’ESPRIT (64) :

Force:1 Soins:3
Communication:3

Demoralisation
Détecter ennemis
Protection:4

.MAGIE DIVINE -:

Eclair:45  Teleportation
Commander Sylphes

ESPRIT ALLIE : INT17 POU:16
.MAGIE D’ESPRIT :

Demoralisation  soins:6 vivelame:6
mobilité:2 communication mentale:1

MAGIE DIVINE :

Guerir Blessures:2 (1 use)
ARMES:

Bouclier:3

Epée large enchantée : RA:5 ATTA:98
1D8+1D4 PAR:77% PA:20 (I'esprit
est dans I'épee)

Lance de charge RA3 ATT92%

1D10+0+3D6 PAR:/ PA:10

Arc composite RA2/7

: ATT102%
1D8+1 PAR:26%

 ter:82%

RAG
PA:24

Bouclier normand en acier
ATT:30% 1D6+1D4 PAR:94%

COMPETENCES :

Equitation:92%  Esquive:50%  Scru-
Chercher:62%  Ecouter:77%
Pister:58%  Deplacement silencieux:49
Se cacher:62%

HSUNCHEN : Slovark,
humain shaman hsunchen de

Rathor
FOR:16 CON:16 TAI:18 INT:17
POU:21 DEX:316 APP:14 '
BONUS AUX DEGATS : 1D6+1D6
DEX MRA:2 PM:21 PV
(enchantement de vie):28 PF:34
ARMES :
Hache de bataille:RAS ATT:62%
1D8+2+1D6 PAR:38%
GriffessRA6  ATT:70% 1D4+1+1D6
PAR:/
Arc long:RA2/7  ATT68%  1D8+1
PAR:320,
Bouclier normand:SR6 ATT:28%

1D6+1D6 PAR:72% PA:16
COMPETENCES :

Esquiver:64% Connaissance des
animaux:74% des humains:78% du
monde:58% des plantes:80%  premiers
soins:96% deplacement silencieux:62%
Se cacher:53%  chercher:60%  pis-
ter:44% scruter:63%

NOTE : Sous forme OURS, memes PV
totaux et mémes points d’armure

ARMES:
Morsure:RA9 ATT:60% 1D10+1D6
GriffessRA6 ATT:68% 1D6+1D6

Immunité aux métaux non purs

NOTE : I'ours attaque d’abord avec les 2
griffes puis avec la morsure le méme
round

MAGIE : Ceremonie:78%
tement:82% Invocation:75%

MAGIE DE L’ESPRIT Commu-
nication mentale:2 Demoralisation
Enchantement d’armure, de vie, de lien,
de matrice de PM, et de sorts. Soins:6

ESPRIT EVEILLE : POU24 INT14
Ecran spirituel:6 Miroir:5 Mur des
tenebres:2

ESPRIT LIES DANS DES GEMMES :
2 de folie POU:21 - 1 de peur -
POU:20 - 2:de folie POU:21 1 de
peur POU:20 2 de guerison POU:17

PROTECTIONS MAGIQUES Tirez
pour le perso 2D6 PA par location dus a
un enchantement d’armure (a tirer une
seule fois en début).

Enchan-

JARRID. sorcier adepte

FOR:11 CON:13 TAIL:12 INT18
POU:18 DEX:20 APP:16

BONUS AUX DEGATS : 0
MRA:1 PM:318 PV:13 PE23

DEX

ARMES :

Dague : RA7 ATT 60% 1D4+2
Arbalete : RAIl/2RM ATT:60%
2D4+2 PARR:46%

COMPETENCES :

Esquive:60%  Eloquence:80%  Con-

naissance du monde:75% Déplacement
silencieux:60% Se cacher:68%  Dissi-
muler:58% Passe-passe:64%

MAGIE :

Ceremonie:78% Enchantement:62%
Invocation:74%  Duree:78% Inten-
site:82% Multisorts:64% Portee:58%

FAMILIER (fantome sous la forme d’un
serpent)

FOR:1 CON:1 TAIll DEX: INTI18
POU:24
SORTS :
Paralysie:78% Neutraliser magie:62

aux de-
Renforcer de-

Résistance aux sorts:74%,
gats:70% PdV:60%
gats:66%  Métamorphoser humain en
limace:60% Projection  vision:70%
Projection SON:64%  Projection odo-

rat:28% Drainer I'ame:66% Reégéneé-
rer blessures:88%
GEMMES Enchantement de lien

d’apprenti, création familiaire.

Leonidas VESPERINI

SOURCES : Les Dieux de Glorantha-

Genertela- Cults of Terror- Runequest

Compagnion- Interview Greg Stafford
(Quest 1)- Le monde Lavalite (p.j Farmer).-



REPORTAGE SPECIAL

Mais oui, Chers Lecteurs, vous lisez
bien. Aprées I’Angleterre, je suis cette
fois alle en Nouvelle Angleterre, toujours
dans cette optique de vous apporter le
maximum d’informations sur cet uni-
vers du jeu de role que nous chérissons
tous (apres moi, bien sur). Pour les
ignares, je preciseral que la Nouvelle
Angleterre est une région du Nord-Est
des Etats-Unis, déenommee ainsi par les
premiers colons qui arriverent dans ce
"Nouveau Monde”. Les amateurs de
I’Appel de Cthulhu en ont certainement
entendu parler, puisqu’Arkham est sense
sy trouver, et que Boston et Providence
s’y trouvent effectivement. (Lovecraft
croyait nous la faire, mais il ne m’a pas
eu ! Ces villes la ne sont pas mytiques !
Benissez, Chers lecteurs, ce sens de la
deduction et du concret que japplique
génereusement en toute occasion...)

Je me suis donc rendu en cette région
reputée pour son puritanisme (et c'est
vral que la-bas, les canes ne font pas de
concours de Tshirts mouillés, c’est pas
comme en Floride, ou les canes sont
bronzées et participent a ce genre d’éve-
nement !), et jai assisté a une conven-
tion : LA TOTAL CONFUSION V.

Je vous rapporte donc les informations
que j'ai pu en tirer, aussi bien en tant
qu’observateur, qu’en interlocuteur privi-
legié (jai eu 'occasion d’interroger de
nombreux joueurs, editeurs et vendeurs).
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LA "TOTAL
CONFUSION?”

Je pense qu’il est intéressant de décrire
une convention typique des Etats-Unis,
afin de faire des comparaisons avec ce
que 'on trouve en France. L’interet est
d’'une part qu’il ne s’agit pas d’une
"MEGA” convention comme la GEN
CON (on compare donc ce qui est com-
parable !), et d’autre part, qu’en connais-
sant plus ou moins la situation aux
Etats-Unis, on peut plus facilement
émettre des hypotheses quant a I’évolu-
tion probable du marché en France (je

QU'ON LES
PENDE!

pense qu'il serait absurde de nier 'influ-
ence des Etats-Unis sur I'ensemble du
marche des jeux de Role).

Malgre sa taille modeste, donc, la Total
Confusion est tout de méme la premiere
convention de la Nouvelle Angleterre.
Pour cette 5eme edition de 1991, les
organisateurs ont enregistre 324 pre-
inscriptions, et 250 inscriptions sur
place, ce qui porte le total a pres de 600
(soit I'équivalent environ a une conven-
tion comme les joutes du temeraire en
France, qui est déja une grosse mani-
festation).

La convention s’est déroulée du 22 au
24 fevrier dans les locaux du grand
hotel Sheraton Inn, a Worcester, dans le
Massachussetts. Les sponsors ont ete
tres nombreux cette année : Avalon
Hill, Chaosium, FASA, Flying -Buffalo,
Games Workshop, Grenadier, MB,
Parker, Steve Jackson, WEG.

Pour vous donner un ordre d’idée au
niveau des prix, sachez que la préins-
cription est de 8 dollars par jour, ou 20
dollars pour les trois jours, et de 10
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dollars par jour sur place. On remarque
que c’est sensiblement plus cher qu’en
France, d’autant plus que l'on paye a
nouveau selon I'événement auquel on
participe (deux dollars pour un jeu de
role sur un jour, trois dollars pour un
jeu de role sur deux jours, deux dollars
pour les jeux de plateau, six dollars pour
les grandeur nature, etc).

Une fois que I'on a donné tous ces sous,
que trouve-t-on a I'intérieur ?

I1 faut reconnaitre que le programme est
assez complet. Jugez plutot :

* des tournois de jeux de role
(bien sur) : AD&D (tres présent), Para-
noia, I’Appel de Cthulhu, Ars Magica,
RoleMaster, Torg, Shadowrun pour les
plus connus, mais egalement : Space
1889, Morrow project, Champions, Boot
Hill et Twilight 2000 qui sont plus rare-
ment pratiques en tournol en France.

* des jeux de plateau : la liste est
impressionnante (différence la-aussi par
rapport a la France) : Acquire, Air Cay,
Air Superiority, Amoeba Wars, Assault,
Axis & Allies, Battle for Moscow, Blood
Bowl, British Rails, Car Wars, Circus
Maximus, Civilization, Conquest of the
Empire, Diplomacy, Dragonlance, Em-
pire Builder, Family Business, Fire
Team, Fortress America, A House Divi-
ded, Himt for Red October, Illuminati,
King Maker, Kings & Things, Kremlin,
Merchant of Venus, Modern Naval
Battles, Monopoly 1809 : Napoleon, Red
Storm Rising, Risk, Russian Campaign,
Shogun, Sixth Fleet, Sky Galleons of

Mars, Squad leader, Supremacy, Third
Reich, Titan et 1830 (ouf !)

* des jeux de figurines : Space

Hulk, Battletech, Star Fleet Battles, WH
40K,...

* des grandeurs natures

* des concours de peinture de
figurines

* des concours de costumes
* des concours de scénarios
* des concours de dessin

* des animations (dessins ani-
mes japonais)

Les avantages par rapport a la France se
situent au niveau du programme (vrai-
ment exhaustif !) et du professionna-
lisme. (tout a été prévu : la plaquette de
presentation de la convention fait 30
pages, et décrit jusqu'au theme de cha-
que scenario qui sera joue, des T.Shirts
portant les logos de la convention sont
disponibles partout, la place ne manque
pas et tout le monde est sépare selon sa
specialisation,...).

Les inconvénients par rapport a notre
hexagone se situent au niveau du prix
(plus ¢leve, on I'a déja dit) et du manque
de personnalités presentes (les conven-
tions americaines €tant trés_ nombreuses
et les Etats-Unis etant un tres grand
pays, 1l est rare de trouver beaucoup de
personnalites du jeu de role dans des
conventions moyennes, alors que c’est
tout-a-fait possible en France).

Au niveau de I'ambiance qui y régne, on
peut dire qu’elle est assez similaire (et
la, on peut faire une constatation amu-
sante : les joueurs de role types sont tres
semblables d'un pays a l'autre, France,
Angleterre, USA, alors que les différen-
ces au niveau de I'individu moyen sont
tout de meme assez marquees).

NOLD, AUSS RIDICULE
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LES JEUX DE
ROLE

J’ai voulu savoir un peu plus quels sont
les succes et les bides en matiére de jeux
de role chez nos amis americains (itou-
jours dans cette région de la Nouvelle
Angleterre). J'ai donc interrogé plusieurs
joueurs ainsi que des vendeurs, présents
a la manifestation. Je dois bien sir pré-
CISer que ces personnes eEtaient assez
surprises de voir un canard leur poser
des questions (je me demande pour-
quoi ? Peut-étre a cause de mon accent
Gloranthien 7). Neanmoins, elles ont été
tres aimables, et voici les résultats de
mon sondage :

- Parmi les jeux les plus populaires, les
Hits :

Qu’on ne s’y trompe pas, AD&D est

la et bien la. Méme si ce n’est plus for-
cement la méme génération qui y joue,
le jeu est toujours tres pratique.

Shadowrun est indéniablement un
Hit egalement, et m’a quasiment tou-
jours été cité comme tel par les joueurs
et les vendeurs ;

Battletech est un tres bon succes

outre Atlantique (assez grosse différence
par rapport a la France).

TMNT est un hit egalement, tous les
produits TMNT se vendent aux USA, vy
compris les produits dérivés plutot
destines aux gamins, ce qui irrite un
peu les joueurs de role.

Warhammer 40 K a plus de suc-
ces que le jeu de role.

- Parmi les bons succes, je citerais :

L’Appel de Cthulhu, vraiment

considere comme un jeu adulte et véne-
rable en Nouvelle Angleterre.

Gurps est un tres bon succes, fre-
quemment cité,

Les jeux de super-héros marchent bien
aux States (différence, la encore, par rap-

port a la France) : Marvel Super
Heroes est tres populaire, et DC

Heroes, qui a bénéficié du succes du
film Batman, également.

Starwars est toujours un tres bon suc-
ces, assez suivi.

Cyberpunk est un trées bon succes,
sans plus (les ameéricains disent "it’s not
burning the sea”. Amusant, non ?),

- Les jeux "prometteurs” sont :

RIFTS (tres

temps), ] ORG (qu1 interesse beaucoup
les americains), la nouvelle version de

Champiﬂns (jeu de super-héros), et,

acheté ces derniers
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dans une certaine mesure, StOrm-

bringer qui interesse de plus en plus
les americains (pour la premiere fois, le
jeu n'ayant jamais vraiment decolle
jusqu’a présent).

- Les jeux en "deéclins™ sont :

Paranola, qui fut pourtant tres

populaire, Gamma World, qui fut
assez apprecie (sans jamais €tre un gros
hit), mais qui aujourd’hui parait dépassé
par les nouveaux jeux (RIFTS, Shadow-
run, Torg).

Rolemaster semble également déja
baisser de régime, Iraveller n’échap-
pe pas a la regle bien que les "Die-
Harders”, comprenez ”jusqu’au boutis-
tes”, continuent d’y jouer, et Vilains

and Vigilantes semble définitive-
ment sur la voie de 1’oubli.

- Parmi les jeux relativement inconnus,
je citerais :

RuneQuest, bien que 'estime vis-a-
vis de ce jeu m’ait paru tres bonne ;

Star Trek est un jeu connu, mais tres
peu pratique (essentiellement par les
fans), EllelEﬂSt est un peu dans la
meme situation, PEIldI‘E;gGI] ne con-
nait pas encore un veéritable succes la-

bas, et enfin, pour citer deux jeux
vraimenf, Inconnus, je nommerais

Doctor Who et Hawkmoon (sur-
prenant pour ce dernier non 7).

A5
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%S EGAREMENT 3 W\
. ECRIT QUE, DANOLD
T DE SES
PROPRES PALMES

MAQES CECE EST UN AVTRE

DEV:INT ROI

T.SRHIRT...

CONCLUSION

Le monde du jeu de role ameéricain est
en fait tres similaire au britannique,
evoqué dans QUEST 2 (bien que je
devrais plutot dire que le milieu britan-
nique se rapproche des USA, mais
respectons l'ordre chronologique des

Quests, ITTON_ordre !).

En France on trouve en fait des
originalites intéressantes : nous sommes
moins intéressés par les jeux de plateau
que nos voisins d’Outre Manche et
d’Outre Atlantique, les jeux de super
héros ou autres robots géants n’ont pas
pris chez nous, de méme que les jeux
bases sur des series televisees ou des
bandes dessinées. En revanche, les jeux
bases sur des oeuvres litteraires sem-
blent avoir un succes plus marque chez
nous que chez nos amis mangeurs de
popcorn ou de rosbif (I’Appel de Cthu-
lhu, Stormbringer, Cyberpunk, Hawk-
moon, JRTM, etc...).

J'aimerais dire que c’est la “culture
francaise” qui ressort par cette consta-
tation, mais je n’irai pas jusque la!

THRAYS AL
PELEKS ¢

Sondage realise aupres de joueurs presents lors de la TOTAL
CONFUSION V (Merci a Bob, Dean et Paul en particulier) et
des boutigues  suivantes FICTION BOOKSTORE,
DRAGON'S LAIR, THE GAMEMASTER, FANTASY
LEGIONS et MUSIC QUEST),

r 1 i
LL I 1]

| THZEUBEURDE ?
ITiZEUPLAILL NE?

LEtE Jrrive...

Montrez vos bras musculeux et
bombez le torse en arborant le
T.SHIRT du plus fabuleux canard de
tous les temps. Disponible pour les
plus rapides d’entre vous, groupies

de BOAANGLE.

sl._ PRIX : 99 F, frais compris par cheque

a Pordre de CITTADELLA, adressé a

QUEST, 14 rue Crozatier
75012 paris




s A RCACHON

DU 9 au 11/08, LES BOYENS
DES CATACOMBES

organisent un grandeur-nature
mediéval fantastique dans le
bassin d’Arcachon ; aux dernie-
res nouvelles ce GN aurait lieu a
BELIN BEULIET.  Beaucoup
d’action et effets spéciaux seront
au rendez-vous ainsi que quel
ques surprises. Concours de
costumes medievaux. Le premier
soir un banquet mediéval réunira
les participants. Le repas du
deuxieme soir sera de meme pris
en charge par le club. De plus la
M.]. sera a disposition des jou-
eurs pour les details pratiques.
Pour tous renseignements s adres-
ser a : M.JC d’Arcachon aupres
de Monsieur JUNCA, 8, allee
Jose¢ Maria de Heéredia, 33120
Arcachon. Tel : 16.56.83.19.52.

Du 18.05 au 20.05.1991, Ila
CHARGE DU 93eme DE
BLANC-MESNIL organise e
TROPHEE ALEXANDRE 1991,
tournoi de jeu d’histoire avec
figurines concernant les periodes
historiques antique et meédievale.
Chaque joueur met au point une
armee avec des figurines 25 mm
en plomb. Le tournoi se derou-
lera en 4 matchs de 4h. Au pro-
gramme eégalement demons-
trations et initiations sur "De
Bellis Antiquitatis”, reconstitu-
tion de la bataille d’Eylau.

Acces par le RER, ligne B, sta-
tion Drancy; Bus n 148 station
rond-point de la Division Leclerc.
Autoroute B3: sortie BLANC-
MESNIL ; Autoroute Al : sortie
LE BOURGET. Pour tout rensei-
gnement  sadresser  aupres
d’Alain RAYNAUD, 121 av
A.Briand, Bt E, n 193, 93150
BLANC-MESNIL.
Tel:16.(1).48.65.51.14.

BREST

Du 26.06 au 30.06.1991 a la MPT
HARTELOIRE se deroule une
convention futuriste (Star Wars,
Warhammer 40000, Space Cru-
sade etc) organisee par le club des
Nécromants et la Guilde de
Bretagne. JAR, Wargammes, Jeux
de Plateau, Figurines et GN sont
également a ’honneur. Rensei-
gnements aupres de Jeremy Le
Gall, au 16.98.45.19.88.

mms CEVENNES s

Le 05.05.1991 [I'association
AMPHERE en collaboration avec
LOISIRS PLUS organise un GN
contemporain. Le but est d'allier
le JAR avec le sport. Ce GN est a
la porte de tous. Renseignements
aupres d’ AMPHERE (voir ci-
dessous).

CHALON SUR

Du vendredi 24.05 au dimanche
26.05 1991, I'ENJEU organise
une manifestation intéressante
sur Chalon/Saone. Le lieu : Gale-
rie du Chatelet, rue du Chatelet a
Chalon/Saone. L'objet : une ex-
position de magquettes, dioramas,
figurines avec initiation a la pein-
ture (a vos pinceaux) et fabri-
cation de dioramas. Comme si
cela ne suffisait pas, 1l se derou-
lera un concours avec un prix de
dioramas, un prix de dragon, un
prix de figurines. Le tout arbitre
par un jury de specialistes et par
le public.

Pour  tous  renseignements,
contacter I'EN-JEU, 9 rue St
Georges 71100 Chalon sur Saone
tel : 85.93.54.25

DIJON

Du 2505 au 26.05.1991 se
deroulera la deuxieme convention
de Jeux de Simulation organisce
par la MJC de Montchapet et le
club Kriegspiel. Au programme :
Jeux de Role, Jeux de Plateau et
Wargames. Cette convention se
tiendra a la MJC Montchapet, 3
rue de Beaune, 21000 DIION.
Renseignements aupres d Olivier
GROSJEAN au 16.80.66.38.30.

s HERAULT s—

Du 15.06 au 16.06.1991 I’Asso-
ciation AMPHERE organise un
GN Heéroic Fantasy dans I'arriere
pays heraultais. Renseignements
aupres de AMPHERE, 11 rue
Proudhon, 34000 MONTPEL-
LIER. Tel: 16.67.72.60.19.

LA LOUVESC
s (ARDECHE) s

Du 07.07 au 26.07.1991 : stage en
centre de vacances agree Jeunesse
et Sports, organise par !'asso-
ciation Gael en collaboration avec
les Centres de Loisirs URCV
(5eme edition). Pour le program-
me voir PERRONNAS (AIN)
dans cette méme rubrique.

Pour tout renseignement sur ce
stage s adresser au Centre de
Loisirs U.RKCV, 8 rue Constantine,
69001 LYON. Tel: 16.78.28.06.40.

s L[ VERDUN

Du 2906 apres midi au
30.06.1991 Grandeur Nature
medieval fantastique dans la ville
de LIVERDUN pres de NANCY.
Durant cette periode la ville sera
interdite a la circulation et reve-
tira un decor medieval. Les plans

et costumes seront fournis. Une
preinscription est obligatoire ;
elle ne consitue pas un
engagement,

m MONTPELLIER mm

Du 25.05 au 26.05.1991 l'asso-
ciation AMPHERE organise un
GN contemporain fantastique :
Le Pouvoir de Mageia Puppa. Ce
GN aura lieu dans I'arriere pays
Varois ; a I'heure ou nous impri-
mons ces lignes, le lieu exact
n'est pas encore fixé. Renseigne-
ments aupres d’ AMPHERE, 11
rue Proudhon, 34000
MONTPELLIER.

Tel: 16.67.72.60.19.

s ORLEANS m—

Le 4.05 dans la nuit, AU DE
STRIE, organise un grandeur-
nature fantastique type "annees
folles en France™ dans un chateau
transforme pour I'occasion en un
casino de grande classe. Pour
tous renseignements contacter :
AU DE STRIE, Maison des
Associations, 46 ter rue Sainte-
Catherine, 45000 ORLEANS.
Tel: 16.38.54.20.45.

PARIS

CHAMPIONNAT DE FRANCE
DE JdR : Les eliminatoires pre-
vues le 13 avril sont reportees. La
raison : trop de candidats ! En
effet, afin de pouvoir parfaite-
ment vous accueillir, les organi-
sateurs ont prefere deplacer cette
manifestation. Les candidats deja
inscrits recevront une lettre expli-
cative a cet effet. La nouvelle date
fixee, les personnes qui ne pour-
ront se rendre aux nouvelles eli-
minatoires se verront rembour-
ser leurs frais d’inscription par
I'ACE




La finale, organiseée par I'ACF et
QUEST, aura toujours lieu en
novembre. De plus, plusieurs
tournois seront organises pendant
la finale sur un certain nombre
de jeux dont RuneQuest, Sha-
dowrun etc.

PARIS

Du 24.05. au 25.05.1991 le club
Games ESCP avec la colla-
boration des clubs : ESG, Mine
de Paris, Telecom, HEC, Paris 1
(Sorbonne), et ESLSCA orga-
nisent le trophee de Paris. Trois
tournois au programme : un
tournoi de Jeux de Role, un
tournoi de Wargame et un
tournoi d’Echecs. Le trophée
aura lieu a 'ESCP, 79, avenue de
la Reépublique, 75011 Paris.
Renseignements aupres de
Franck MARZILLI au
16.47.54.94.05.

mmmm PARTENAY s

Le 07.91, le FLIP (Festival Lu-
dique International de Partenay)
prepare actuellement sa 6eme
edition. Pendant 10 jours, la ville
de Partenay devient un espace-
jeux, accueillant tournois, cham-
pionnats (dames - echecs - go -
bridge - tarots...) Jeux de role, de
société, jeux informatiques et
animations de rue.

= PERONNAS (AIN )m

Du 03.08 au 24.08.1991 I'asso-
ciation Gael organise, a cote de
Bourg en Bresse, la 7eme edition
du stage Réve de Jeu 1984. Ce
stage est ouvert aux passionnes
mais aussi au grand public pour
les 16 a 77 ans. Au programme (a
la carte) de ce stage : jeux de
societe, jeux de plateau, JdR,
simulations  historiques, jeux
classiques, club informatique per-
manent, GN sur themes varies,
cours d’escrime avec épée mous-
se, ludotheque, atelier figurines,
activités sportives etc. Possibilités
de ne faire qu'une semaine ou
deux sur les trois semaines. Le
programme de ce stage est €ga-
lement valable pour le stage se
deroulant a LA LOUVESC
(ARDECHE) du 07.07 au
26.07.1991.

(Voir publicité dans ce méme

QUEST).

Les textes concernant les manifestations
doivent arriver avant le debut du mois
precedent celui de la parution du
QUEST en question.

s PO[TIERS s

LES 31/08-1/09 : LA GUILDE
DE LA FEE MELUSINE
organise pour la troisieme annee
consecutive un grandeur nature
meédiéval fantastique dans et
autour du chateau de Marcounay
(a 30km environ de Poitiers). Ce
GN sera composé de 50% de
fantastique et de 50% historique.
La date limite d’inscription est
fixee au ler juin 1991. Les roles
seront proposes par les organi-
sateurs et regrouperont des per-
sonnages ayant existé au 12eme
siecle dans la reégion de Poitiers,
A ces personnages viendront
s'ajouter quelques sorciers. Pour
tous renseignements s adresser a
: Sébastien VADIER, 7 rue de la
Rangouniere, 86600 LUSIGNAN.
Tel. 16.49.43.32.95.

s PROVINS s—

Dans la nuit du 07.05 au
08.05.1991 le club PYTHAGORE
organise une nuit multi- jeux. Au
programme : Jeux de Role (Hur-
lements, Appel de Cthulhu, Ma-
lefices, Reves de Dragon etc) et
Jeux de Plateau. Renseignements
aupres du Club PYTHAGORE,
ANTENNE DE PROVINS, 4 rue
d’Esternay, 77160 PROVINS. Tel:
16.64.00.33.94,

REGION
wmm PARISIENNE um

Le club Lance et Arc de 'Ecole
Nationale de I'Electronique et de
ses applications organise un GN
a theme futuriste. Renseigne-
ments aupres de MM. BUISINE
ou REVEL ou VERCOQ ou
BERNARD au 16.1.30.32.10.13.

SALON DE
s PROVENCE s

Les 4 & 5/05.91, a la M.JC de
SALON DE PROVENCE aura
lieu la convention de jeux de
simulation ATLANTIS. Cette
convention est organisée con-
jointement par les associations
(Rivages Lointains et Bulbe) et
les clubs (Empire d’Eldath de Fos
s/Meret Oniria de la M.J.C Salon.
Au programme : Deux Rondes
(Ronde 1. 'Appel de Cthulhu,
Strombringer, AD&D, Warham-
mer RPG, James Bond, Ars Ma-
gica, Malefices, Magnas Veritas,
Paranoia ; Ronde 2. ADA&D,
Cthulhu Now, Hawkmoon,

JLRTM, Reve de Dragon, Sha-
dowrun, Starwars, In Nomine
Satanis, et Empire & Dynasties.
Demonstration de semi-reel le
samedi apres-midi, Murder Party
le samedi a 20 heures, concours
de costumes le dimanche apres-
midi, bourse aux echanges,
Projection vidéo, demonstrations
et initiations (figurines Empire,
Warhammer Battle et 40.000, et
Bloodbowl etc).

Pour tous renseignements con-
tacter la M.JC SALON, au
16.90.56.96.80 ou Serge Cirri au
16.91.50.03.45

mmm ST ETIENNE s

Du 22.06 au 23.06.1991 le club de
’ENISE organise son premier se-
mi-réel a theme mediéval fantas-
tique dans le superbe chateau de
I’Essalois. Attention, ce GN est
reservée aux ames endurcies.

Renseignements aupres d’ Arnaud
LECUYOT au 16.77.41.28.95. ou
au 16.32.24.99.

Du 19.07 au 21.07.91, le comite
FRANCE SUD OPEN organise
pour la neuvieme annee conse-
cutive le tournoi "FSO” 91. Cree
i1l vy a 9 ans par un groupe de
passionnes, le FSO a su acquerir
au fil des années la carrure d'un
grand tournoi. Reconnu desor-
mais comme l'un des grands
moments en matiere de jeux de
role, le FSO se deroulera, fidele a
la tradition, dans les murs du fort
Faron a Toulon et non a la Seyne
sur Mer comme annoncé l'an
dernier. Sage decision car le fort
Faron est I'une des clés du succes
de FSO. Le debut du tournoi est
fixe au vendredi 19 a 19 h. et la
fin au dimanche 21 a 22 h., soit
60 heures d’animation. Les orga-
nisateurs attendent cette année
500 participants. Aux animations
traditionnelles, Jd.R, remi-réel,
concours de peinture sur figu-
rines, deémonstrations de jeux
nouveaux, wargames, § ajoutent
cette annee des expositions de
dessins, de bandes dessinées et de
costumes. Le choix des jeux
pour le tournoi de Jd.R est tres
judicieux (enfin RuneQuest mais
aussi tous les succes en vogue
avec, de plus, quelques moins
connus de tres bonne qualite).

Renseignements au  C.ESQ,
Bureau d’Information Jeunesse,
6, rue Leon Blum, 83500 LA
SEYNE SUR MER, Tél :
16.94.06.07.80.

s [ RASH sm—

Le nouveau jeu d’AT Jeu est
disponible sur minitel. Tres
proche d'un jeu de role, il est
interactif et facile d’utilisation.
En plus de cela, vous aller pro-
gresser au commencement,
vous avez un niveau d’esclave et a
la fin, vous atteindrez celui de
doyen (13eme niveau). Vous pos-
sedez un grand nombre de com-
mandes et par votre progression
vous pourrez en acquerir d'autres
par le biais des pouvoirs psio-
niques. A suivre donc...

CLUB ONIRIA
(SALON DE
e PROVENCE ) s

Le club de jeux de simulation
ONIRIA offre a ses adhérents la
possibilite de jouer a une quin-
zaine de jeux de role differents
mais aussi a des boardgames et
wargames. Un site paleolithique
a sept kilometres de Salon offre
de plus un lieu propice a des
parties de semi-réels (grandeur
nature). Le club est bien entendu

ouvert a tout autre projet
d’activite.
[Les adhérents se reéunissent

regulierement tous les samedi de
13h30 a 23h30 a la M.JC, 17,
boulevard Aristide Briand, 13654
SALON DE PROVENCE.

Pour tous renseignements

s'adresser a : Frédéric Bouffier,
rue de I’Abbé Dureau, 13680
LANCON. Tél : 90.42.79.11.

LA GUILDE DES
EGORGEURS DE
TROLLS
s (MOR LATX ) s

Se reunit chaque week-end et
pendant les vacances de 14h a
19h au 22, rue Paul Serusier a
Morlaix pour y jouer a plus de
20 jeux de role mais aussi jeux
de plateau et wargames. Pour

tous contacts :

S’adresser a : A LE MEROUR,
GUILDE DES EGORGEURS DE
TROLL, 22, rue Paul Sérusier,
29600 MORLAIX.




C.JDRU
e (CHAMBERY ) s

le C.JDRU (Club de Jeux de
Role de I'Universite de Cham-
béry) est ne. Pour tous renseigne-
ments concernant ce club
s’'adresser a: "PENTACLES ET
BOULES DE GNOMES” C/0O
SZEMRO Gregory, 11 ter avenue
de Lyon, 76000 CHAMBERY.

LES SERVANTS DU
DE A 20 FACES
m= (ARGENTEUIL) sem

Le club LES SERVANTS DU DE
A 20 FACES vous attend tous les
week-end ainsi que pendant
toutes les vacances scolaires a
ARGENTEUIL. Il regroupe envi-
ron 20 personnes. Pour tous

renseignements contacter
Stephane GRIGNON, 1 Square
Michelet, 95100 ARGENTEUIL.

mm DUELMASTER um

Base sur un gros programme de
gestion de combat par ordinateur,

ce jeu met en scene I'équipe de
gladiateurs que vous avez créée.
Vous devez pour chaque arene
definir les tactiques de combat
(vous étes l'entraineur de I'équi-

pe) et vous recevrez chez vous les -

resultats avec les commentaires.

RECORD

Les membres du BTS Action
Commerciale de Voiron ont tente
de battre, du 20 avril au 3 mai, le
RECORD DE DUREE DE
PARTIE DE JEUX DE ROLE
AVEC RELAIS, (score a battre :
130 H 35 MN sur Rolemaster).
Nos joyeux lurons ont pour leur
part opte pour Runequest, ce qui
represente tout de méme un
avantage non negligeable (a notre
humble avis). Vous aurez plus de
nouvelles dans le prochain nu-
méro de QUEST, puisqu’a I’heure
ou ces lignes sont écrites cela ne
s'est pas encore déroulé, et lors-
que vous les lirez, ca sera
termine.

HURLEMENTS, LE
= JEU DE L’INITIE m

La Guilde des Veneurs propose
aux joueurs de HURLEMENTS ,
le jeu de l'initié, le numéro 1 de
Pleine Lune. Cette brochure
contient deux sceénarios inédits
pour Hurlements ainsi que deux
nouvelles d’ambiance. FElle se
presente comme un suppléement
approuve du jeu. La Guilde et la
Ludotheque "La Souris Verte” de
Palaiseau invitent tous les pas-
sionnés de Hurlements tous les
vendredi soir dans leur “carava-
ne”. De nombreux autres jeux de
role, des wargames et des jeux de
plateau sont également abordés,

Pour tous renseignements
s adresser a la Ludotheque au 16
(1) 60.14.42.76 ou aupreés de Jean-
Nicolas au 16 (1) 69.81.83.51.

mm MERCENAIRE

Un nouveau jeu de role francais
vient de voir le jour. Edité a
Marseille, il est a theme con-
temporain : vous incarnez des
mercenaires, des medecins, des
détectives etc... qui ont soif d’a-

ventures; Attention les armes
automatiques ne pardonnent pas;
Les auteurs ont déja pro-
gramme 9 compléments pour les
12 prochains moins, autant dire
qu’ils ne vont pas chomer.

1LEGENDE VIKINGa

Le jeu par correspondance est un
jeu d'origine anglo saxonne
(comme beaucoup d’autres, il
nous faut 'avouer. Mais certains
ont eté crees par des Francais ..c
ocorico.!) Légende Viking
se joue par 'intermeédiaire de LA
POSTE : Les joueurs envoient les
ordres (de composition de flotte ;
stratégiques ; de mouvements...)
qu’ils donnent a leur armeée et un
ordinateur gere les actions qui en
resultent ; Les nouvelles positions
sont alors communiquées aux
joueurs (une carte en couleur
70x100cm  permet de les
visualiser ). Interactif et riche, ce
jeu semble intéressant. Un hic,
peut-étre : un cout assez eleve
(environ 500 F pour une
douzaine de tours espacés de 15
jours environ).

-jeux de role

sans figurines

epoques

-Agatha Christie party, Killer

REVE DE JEU 1991

GAEL ET JPB ANIMATION-FORMATION

Pour la septiéme année consécutive, JPB Animation-Formation organise les stages "REVES DE JEU” la

passion du jeu plaisir pendant les vacances !!!

-jeux de société et grands classiques
—cours d’escrime pour grandeur nature
—-jeux de simulations historiques avec ou

-fonderie et peinture de figurines
—animation grandeur nature toutes

un programme passion pour des vacances plaisir...

—informatique ludique

—bibliothéque des meilleures revues
—~ludotheque de plus de 300 titres

-club vidéo
-BDthéeque

On y mange bien, on y dort bien et de plus on joue le reste du temps !!!

Les dates :

- en juillet pour les 12 et 17 ans non révolus du 07/07/91 au 26/07/91
- en aout de 16 a 99 ans du 03/08/91 au 24/08/91 avc la possibilité de prendre a la semaine

pour tous renseignements, envois de documentation et inscription :

GAEL-UFCYV ou JPB Animation-Formation . 13, rue André Malraux
69960 CORBAS téléphone:72/50/16/39




ABONNEMENTS

ABONNE-TOI,
~ PETIT!
N’ATTEND
PAS QU’IL
SOIT TROP
TARD !

Au Numero: 30+ 7,5 (port] F

POUR COMMANDER LES ANCIENS NUME-
ROS, COCHER LA (OU LES) CASE(S) SOUHAI-
TEE(S) ET RENVOYER CE BON DE COM-

MANDE A "QUEST ABONNEMENTS”.

QUEST 1: interview exclusive
Greg STAFFORD

un jeu complet : HERACLES

scenarios : RUNEQUEST, L’APPEL
DE CTHULHU, HAWKMOON, LA
TERRE CREUSE

et le début des fantastiques aventures
de DANOLD (c’est moi) !

QUEST 2 : exclusivité

SHADOWRUN (interview de Tom
DOWD et Bob CHARETTE )

scénarios : SHADOWRUN,
RUNEQUEST et L’APPEL DE
CTHULHU

B.D : une SHADOWRUN de trop.

QUEST 3: un jeu fracassant,

TROLLBALL
BULLETIN A RENVOYER A QUEST ABONNEMENTS interview : CYBERPUNK en

14, RUE CROZATIER- 75012 PARIS francais

scenarios : ROLEMASTER,
[ 6 MOIS (3 NUMEROS) : 80 F | NUMERO DE DEPART DE RUNEQUEST, PREDATEURS et

L’ABONNEMENT :

1 1 AN (6 NUMEROS):150 F 1 2 3 4 § SQUADLEADER

le retour tant attendu des divines
PRENOM : aventures du fabuleux DANOLD

(c’est toujours moi) !
NOM: ..Et dans chaque numero, des news
ADRESSE : comme s’il en pleuvait, des dossiers,

des comptes-rendus, de I'humour et
VILLE: . plein d’autres choses !
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Ires Cher Danold,

Je tiens a te feliciter pour le tra-
vail que toi (et ton équipe) réali-
sez. J'adore votre facon de traiter
les jeux de chez CHAOSIUM (je
suis une fan de vous savez qui) et
jespere que vous continuerez a
parler de I’Appel et avec autant
de classe. Avez-vous des relations
avec Chaosium ? Allez-vous tra-
vailler avec eux (comme traduc-
teurs ou co-auteurs) 7 QUEST
nous réserve-t-il des surprises ?

En attendant le numero 4, bonne
route.

Tentaculairement,

Marie,

DANOLD : Chére Marie,

Tout d’abord merci pour tes
felicitations mais sache que
mon equipe de minables n’y
est pour rien, QUEST c’est
moi ! Je communiquerai tes
louanges a mon pote a ten-
tacules qui comme a son
habitude sera trés ému.
Rassure—toi, nous continue-
rons a parler de Appel de
Cthulhu dans QUEST. Ce
jeu est assez ancien mais il
fait toujours eénormément
d’adeptes . J'espére que tu
as eté comblée par le nume-
ro 4. Je lance la un petit
appel aux fans de Cthulhu,
dans ce méme numeéro est
lanceé le concours Ile
NECRONOMICON 91 (con-
cours du meilleur dossier ou
sceénario).

En ce qui concerne nos
relations avec Chaosium
nous avons en effet quel-
ques contacts, surtout avec
Greg Stafford. Quant aux
surprises, elles ne seraient
plus des surprises si je
réepondais a tes deux der-
nieres questions.

Palmipedement.

Bonjour,

A quand les petites annonces ?
Voici une petite nouvelle Love-
craftienne : 1l existe deux grou-
pes de Rock qui ont enregistré
des titres dedies a Lovecraft. Le
premier : Hallowen a sorti deux
albums "Laz” contenant Yule
horror et "part one” contenant
Outsider ; le deuxieme groupe :
Shub Niggurath a sorti un al-
bum : "les morts vont vite” con-
tenant Yog Sothoth. Ces trois
disques sont sortis chez Musea
Productions. Au revorr.

Jean-Louis.

DANOLD : Manant,

Coin coin coin, ta lettre ne
commence pas par “Oh
sublime canard” ! Enfin
passons...

Je n’envisage pas pour
'instant de faire des petites
annonces. Toutefois, en
plus du courrier des lec-
teurs, QUEST posséde une
petite rubrique Infos dans
les Manifestations. Maerci
pour ton information, mes
oreilles de canard en frémis-
sent a Pavance. Amitiés.

Le salut a toute 1'équipe et a toi
Palmipede teigneux,

Par quoi commencer ? Je n’écris
jamais aux revues : mais la il
faut y aller ! En achetant le nu-
mero 1 jetais mefiant : jachete a
coté Casus que jaime bien, ils
ont une maniere de voir les cho-
ses et ce qu’ils font dans cette
optique est du boulot de "pro”.
Surtout j'adorais COM. Donc
j attendais le numero deux et je
dois reconnaitre que QUEST
c’est du tout bon. Mais comme
de nombreux autres ont du vous
le dire, pour moi inutile d’en
rajouter...

..mais 1l y a ce droit de réponse
de FANG dans le numeéro quatre,
et 1a, Merveille ! Felicitations etc.
Enfin quelqu'un qui lui a permis
de s'exprimer. Je me demandais
si cela arriverait un jour. Le
nouveau COM est une m.... ! (je
n’ai pas honte de le dire et le mot
est faible). Ce qui est pire encore
c'est qu'on vire une équipe et
que du droit de réponse : nada
makache !! Blocus et mouche
cousue pour faire un jeu de mots
vaseux (mais en tant que canard
’ami Danold aime la vase). De

i

plus, quand on lit la prose de
Fang on se rend compte que des
gens sans foi se sont méme abais-
ses a faire du detournement de
courrier ' Comment descendre
plus bas ? Le reste serait adresse
plutot a Fang, au Docteur Des-
troy et aux anciens : certes il faut
laisser le temps de digerer le coup
dur mais jespere que ce ne sera
pas "Fang... the end” mais com-
me les vieux serials, le retour de
Fang, la vengeance de Fang etc.
Peut-étre I'article sur Cthulhu an-
nonce-t-il quelque chose ?
Franchement je I'espére.

Voila, on pourrait épiloguer enco-
re mais cela ne servirait a rien.
En d’autres temps on aurait pen-
du par les pouces les marauds
assassins de CO.M.

Quant a QUEST : longue vie, le
moins de concessions et comme
ils disaient dans T"Hill street
blues” : "faites-le leur avant qu'ils
ne vous le fasse”. Fais gaffe a ton
croupion, Canard, car d’autres
trouvent meilleur le canard roti
(mais eux ne parlent pas de
gastronomie).

Franck,

DANQOLD : Cher Franck,

Palmipeéede, j'en suis fier,
mais pourquoi teigneux ?
Pour une premiéere lettre a
un journal, tu t'es bien dé-
fendu ! Fang, qui est lFau-
teur du roman dont le film la
tribu est tire, fera encore
parler de lui dans le milieu
du Jeu de Role (Cf son arti-
cle sur Cthulhu dans QUEST
n 4)et dans QUEST. Décidé-
ment cet article de Fang sur
C.O.M a suscite bien des
réactions. Jeu de Role, ton
univers impitoyaaable!!

Amicalement.

Vénere et Grandissime Danold,

eternelle splendeur et grand pour-
fendeur de choc.

Daigne permettre que ton hum-
ble serviteur t'adresse la parole...
(bon, jarréte la pommade sinon
1l ne me restera plus de place
pour les remarques).

Je disais done, ou
jessayais de dire :

plutot

1 - bravo a QUEST, qui apporte
une diversité et une qualité (c’est
mon avis, et je le partage) quon
n’etait plus habitué a rencontrer
dans les publications JDR ;

2 - comme d’autres, je pense aus-
si que la présentation de QUEST
est un peu sombre ; mais ce petit
defaut n’est pas d’'une importan-
ce vitale il faut bien I'avouer ;

3 - surtout ne changez rien aux
illustrations, qui méme si elles
ne sont pas toutes parfaites (le
dragon page 13 du QUEST 4 est
assez ridicule), ont du moins le
meérite d’exister (au fait, c’est
bien un dragon ?) ;

4 - petite constatation : mieux
vallent 64 pages bien remplies de
QUEST, plutot que 108 pages de
CB pleines d'un baratin fasti-
dieux compléte de 30 pages de
pub (mais ca se paye la quadri-
chromie, me direz-vous) ;

5 - un bravo de plus pour les
articles de fond, bien dévelop-
pés ; ainsl que pour les scenariis
vraiment prét a jouer;

a ce propos, je lance un cri
d’alarme -- AAARRGH pour
RuneQuest. En effet, alors que ce
jeu est regulierement primeé
comme un des meilleurs JDR
ayant jamais existé (pour ne pas
dire le meilleur), force est de
constater que seuls Quest et Ta-
tou (qui parait quand il en a le
temps) lui accordent la place qu’il
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merite. A noter le “laxisme”
d’Oriflam, qui n’a publié aucun
supplement pour RQ depuis pres-
que 2 ans !

Pendant que je suis sur le sujet,
quelqu’un pourrait-il me dire ou
me procurer BROOS ? I'ai bien
écrit a l'adresse donnée dans
Quest 2, mais je n’al recu aucu-
Nne reponse) ;

6 - Un petit détail me géne
cependant : Jespere que ce n’est
pas parce que Quest est distribue
par Hexagonal que vous vous
sentez obligés de dire du bien de
tous leurs jeux. Remarquez,
peut-eétre est-ce exact, et puis
Michel Saliceto apprécie bien
Ave Tenebrae (la, je me pose des
questions sur la validité de son
jugement, car il est a ma con-
naissance le seul a aimer ce jeu :
ou alors c’est qu’il travaille pour

ID...) :

7 - en fait, je dois bien avouer
qu’il est difficile de trouver des
défauts importants a QUEST.

En guise de conclusion, je posse-
de donc les quatre premiers
numeros de QUEST, et j'attends
que le "canard” prenne vraiment
son envol avant de m’abonner
(bon je sais : celle-la elle est un
peu facile, mais j'ai pas pu m’en
empecher).

_ est bien la meilleure de
Amicalement. toutes. -
Franck CARTEL. Arrivée d'air chaud. . S
SCRIBE'ESCLAVE:-M.F.R

DANOLD : Cher Franck,

Enfin quelqu’un qui s’adres-
se a3 moi comme il se doit !
Heureusement qu'il existe
des lecteurs comme tol ;
mes palmes n’en reluisent
que mieux.

1 - Merci.

2 - Noir c¢’est noir, mais il y
a de l'espoir : regarde le nu-
meéro 4 et celui que tu tiens
dans tes mains, j’ai tenu
compte des remarques et ai
menacée mon maquettiste :
du goudron (noir) et des plu-
mes (blanches).

3 - C’est trés bien de
trouver le dragon p 13 ridi-
cule : face a moi il ne
pouvait en étre autrement.
Sache pour ta gouverne
qu’il s’est couche.

4 - Petite reflexion : plus
nos annonceurs seront nom-
breux, plus nous aurons de
pages afin de ne pas frus-
trer le lecteur. En effet, la
quadrichromie ga se paie.

(Mot ON PLUS, CH'UIS PAS (N BA)
= '-\,; MH} mT-E"

5 - Nous voulions donner a
nos lecteurs des scénarios
vraiment préts a jouer ainsi
que des articles de fond de
qualite. c’est chose faite, et
nous avons élevé ¢a au rang
de *doctrine”. Notre slogan
concernant notre concep-
tion des sceéenarios a méme
été repris par des canetons
impétueux.

Nous continuerons a parler
de RuneQuest a chaque
numéro (il faut bien que je
continue ma quéte moal).

J’ai transmis ta demande a
BROOS.

6 - Tu as cité les deux plus
grosses societés frangaises
de Jeu de Role. Il apparait
normal que Pon parie de
leurs meilleurs jeux ([Star
Wars, I'Appel de Cthulhu,
Shadowrun...). Etant donne
que l'on parle aussi beau-
coup des jeux d’'Oriflam, et
que Pon traite aussi les jeux
de Siroz, Flamberge et des
Silmarils, on peut se deman-
der : QUEST s’est-il vendu a
tous 7 Et bien non, moa le
plus grand des palmipédes
(par le prestige bien sur)
reste le seul maitre a bord.

7 - Cette remarque, Franck,

..UN PETIT APERLU DTE
(E QUE vOUS N'Eres AAS
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VEL RU-BEaalia B'UN NIB BE GRANARBS

Tﬂut.d’abﬂrd, quelques mots pour commencer : certaines personnes, vexées a la lecture de cette
rubrique, et notamment de celle du numéro 4 de QUEST (I’adieu aux armes de FANG), nous

ont promis des ennuis si nous ne retournions pas notre veste rapidement

Soate ! Tres bien ! No problem ! Nous allons le faire sur le champ (ou devrais-je dire dans la
mare), et en plus, nous allons écrire ¢a en italique pour bien souligner notre geste de rédition :

C.O.M est le plus beau magazine de jeux de role francais du monde.

= 5 . - - | * -
Voila, c’est fait | Apres ceci on ne pourra certes pas nous accuser de mauvaise volonté, et
puisque cette affaire s’arrete la, nous pouvons commencer :

CASUS BELLI N“62 : On pour-

ra noter deux choses de ce n”62,
d’une part, la couverture, qui est

moins reussie que d’habitu-
de,mais que voulez-vous, ce sont
des choses qui arrivent, et d autre
part, l'extraordinaire magnifi-
cence de la page 20 (si, si, je
vous assure), qui rattrape ample-
ment la couverture (ils auraient
du les inverser, a mon avis). [I n’y
pas rien d’autre a dire, non pas
que le contenu soit inintéressant,
loin de la, mais les gens de Casus
nous habitues a la qualite, et ils

s’y tiennent, alors qu'ajouter de
plus 7 On ne va tout de meme
pas vous recopier le sommaire,
et puis coin encore !

CHRONIQUE D’'OUTRE M..E
N°22 :Ho!le bo66 magazine !
Et ces scenarios, ces dossiers, ces
aides de jeu, quelle qualité stupé-
fiante !...Ho, la belle couverture !
Quel poulpe fabuleux !.Et ces
couleurs, ces tons vert pale, que
c’est beau... En plus, le vert, c’est
la couleur de I'espoir. Cette fois,
je suis conquis : ce magazine est
sans doute le meilleur journal de
JDR du monde, d’ailleurs il le dit
lui meme sur la couv’ : LE '
MAGAZINE DE I.D.R.

ROLEMAG N5 : Honte a nous !
On le voyait deja au four, on les
avait méme mis dans la partie
“canards boiteux” dans le nume-
ro 3 de QUEST. On se les disait
mourants, et les revoila bien vi-
vants et en pleine forme. Excu-
sez-nous, chers lecteurs, quelle
erreur ! Et pourtant, nous aurions
du nous en douter, car le prover-
be le dit bien : Ce sont toujours
les meilleurs qui s’en vont.”




TATOU : Pas de nouvelles de
Tatou pour l'instant, Les mauvai-
ses langues raconteraient que ce
retard serait du a des mésenten-
tes au sein de 1'équipe, qui, apres
le succes de la couverture du
numeéro 5 (la photographie d’une
peinture datant d’a peu pres 400
ans), se disputerait le choix de la
prochaine couverture : la Jocon-
de ou le plafond de la chapelle
Sixtine 7 Treve de plaisanterie,
nous attendons avec impatience
la sortie du prochain Tatou.

PLASMA, LE MAGASINE DES
MONDES INFINIS AVEC UN §
N”4 : En voila d’autres qui n’ont
pas apprécié notre humour, quel-
que peu taquin, il faut 'avouer.
Mais ce n’était pas la peine de
pousser le bouchon aussi loin, et
d’ozer faire une telle chose avec
un z, car ce genre de détails
pourrait faire perdre de sa
credebilite a Plasma avec un ¢, et
finalement, cela pourrait finir
par lul rester dans ses anales
avec un n. Mais enfin, tout ceci
n'est pas bien important, ce qui
I'est, par contre, c’est 'arrivée de
Croc et de Mathias Twardowsky
a la téte du journal, et il faut bien
I"avouer, ils ont fait du bon bou-
lot. Plasma (ou Plazma, je m’y
perds) qui était deja d'une qualite
honnete, a considerablement aug-
mente de niveau (comme di-
raient les joueurs de donje). Pour
terminer sur placma, on pourra
tout de meme dire que c’est un
drole de kanard (pour etre un k,
on peut dire que c’est un k) !

AVALON N°2 : Je ne sais pas si
vous avez remarque, mais depuis
la naissance de QUEST, on assis-
te a une veritable crise de puber-
t¢ au niveau des cannetons. En
effet, le "Slam The Door Of
West™ d’octobre (1eN°3) a été im-
prime dans une vrai imprimerie,
comme un grand, et des ru-
meurs circulent selon lesquelles
"Coups Critiques”™ sortirait bien-
tot en version professionnelle, et
nous avons vu 1l y a quelques
mois la naissance d'Avalon, ca-
nard des boutiques des le depart.

Tout cect pour en venir a une
chose : tous ces braves gens, a la
sortie de QUEST N"l, se sont
dit : "Tiens, un nouveau mag ! Je
croyais qu’ils se cassaient tous la
gueule...Ho, de toute facon, il ne
va pas tenir le choc ! ™ Puis, a la
sortie du numero 2 : "Tiens, ils
sont encore la, eux ? [ls se sont
pas encore plantes ?” Et cest la
que ¢a fait TILT : "Ben tiens, je
vais en faire un aussi ! Il sera
plus beau, de meilleure qualite,
pas cher, et en plus il sera
mensuel, comme c¢a, il sera tout

le temps présent sur le marche !”
Ce qui nous donne Avalon : Le
numero 1, 30 francs et mensuel,
le n” 2, 35 francs et bimestriel, le
® 3 est en retard d’'un ou deux
mois, je ne men souviens plus
(1 est peut-étre passé trimestriel
et a 40 francs, qui sait ?).

Manque de pot pour vous, les
gars, il n’existe qu'un canard
nommeé DANOLD sur terre, et
c’est nous qui 'avons (Qu’est ce
que je peux etre pedant, quand je
m’y mets ! A coup sur, c'est la
mauvaise influence qu’exerce
sur mol mon petit palmipede
dictatorial prefére).

Bon, allez, on va quand meme
dire un petit mot gentil, histoire
de ne pas accumuler les proces.
Avalon est un journal intéres-
sant, dans lequel on peut trouver
des scenarios de qualite pour des
jeux aussi variés que Starwars,
Runequest, l'inévitable AD&D,
Stormbringer etc. De plus, il est

abondamment illustré... comme
qui ? excusez-moi, ¢a ma
echappe.

QUEST N°4 : Ce fabuleux

canard semble regle comme un
meétronome au niveau des dates
de parution, pas de probleme de
gestation, apparemment, Par
contre, jai ¢té choqué par un
article pondu par un certain
Fong, ou Fang... je ne sais plus
tres bien... qui a osé exposer aux
lecteurs de QUEST certains
problemes lies au monde du jeu
de role, et qui en plus, a eu le
culot de dire des wvérites, et de
surcroit, des vérités vraies ! C'est
inadmissible ! on devrait faire un
proces a ce genre d individus.

ROLE N'TROLL N°2 : Ca com-
mence pas trop mal, le titre est
bien trouveé et donne le ton un
peu delirant du canard : Vous y
trouverez des critiques de bonne
qualite et toujours assez comi-
ques (ou devrais-je dire a se fen-
dre la gueule pour ne pas déton-
ner) de bouquins, de zines, de
disques et de B.D, le tout accom-
pagneé d’illustrations tres "d’role”
et de scénarios qui tiennent la
route. Nette amélioration par rap-
port au number 1. A ne pas con-
fondre avec Rock n’Role (décide-
ment, ils se sont passés le mot).

L’ECHO ROLE N°6 : Chouette
canard que cet Echo. Il se pre-
sente comme une vraie petite
gazette, avec les gros titres en
premiere page, et le developpe-
ment des articles dans les pages
intérieures, et s adresse moins au
joueur de J.D.R qu'au personnage
qu’il incarne, puisque les themes
des articles sont en géneral
totalement fictifs, et souvent liés
a un univers specifique. Outre
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cette originalite peu commune
aux canards de J.D.R, I'Echo Raole
présente également I'intéret de
faire participer ses lecteurs a la
redaction du jounal. Ainsi, si par
exemple l'envie de raconter la
mort de votre perso préféré vous
demange, n’hesitez pas (a ce pro-
pos, jécrirais bien celle de mon
elfe cheri qui fut tue par traitrise
in ze back).

Une derniere précision sur la
mascotte de I'Echo Role (qui
représente la lettre "O7). Il s agit
du "0O” de Echo et non de celui
de Role. Il y a des choses fonda-
mentales dans la vie qui ne
doivent pas rester dans 'ombre,
et je me devais, pour la survie de
I’humanité, de mettre les points
sur les "O”. ALLELOUYA !

On attend toujours la derniere
gazette de POLYSTIRENE, en
esperant qu'elle sera aussi bonne
que la precedente, le NOS. On en
dort plus la nuit, c’est dire si ¢a
nous tient a coeur.

INTERFERENCES N"3 : Le plus
petit fanzine de Ihistoire du
JDR, j’ai nommeé Interférences :
1 page consacree a Athanor, une
page une seule, me direz-vous !
Oui mais c'est du costaud, une
bonne presentation et un contenu
intéressant. Un tres bon cann...

PSHHIIIL..BZZZZ.. CRRRER...

21 OO0

61.99.08.80

Cette fois, ils sont bel et bien
cuits, C’est donc la derniere fois
qu’on en parle, a moins que...

DRAGON RADIEUX : Il était
jeune, il était beau, il sentait bon
le sable chaud... mais cette fois,
je crois que ses carottes sont
cuites ! Dommage, car ¢’était un
bon magazine qui, en plus, avait
eu le merite de gravir tous les
échelons ( canneton, canard des
boutiques, puis des kiosques) a la
force de son poignet ! Bravo !

On ne vous oubliera pas, Dragon
Radieux, car, comme [|'ancien
Chroniques, vous avez apporté
votre contribution au developpe-
ment du jeu de role en France.
Adieu, donc, ou peut-étre au
TEVOIL...

GRAAL : Ca y est, lui aussi c’est
fini. L'avouerais-je ? Je le trouve
meilleur maintenant qu’il est
bien cuit, mais les gouts culinai-
res, ¢ca ne se discute pas, n’est-ce
pas ?
Veila, €'ESt tout pour
CELEE f£6:5-Ci. A 12 pre-

Cha:ne, €0:8 dE canard ¢

n.a

Toulouse

CREATION QUEST
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COMME UNE BETE
PJ. FARMER

Harald Childe est detective, Ce
matin, il a recu une lettre de
convocation, I'enjoignant a se
rendre au commissariat, [l
semblait y avoir du nouveau dans
’affaire de la disparition de son
ASSOCIE, Matthew Colben.
Effectivement, il y avait quelque
chose de neuf. Bien qu’il ne roule
pas sur l'or, Childe est un bon
priveé, un dur aussi. Mais rien ne
'avait préparé a un tel spectacle,
un tel choc. Le film envoye par
les ravisseurs dévoile les détails
les plus abominables du supplice,
parodie de film d’horreur, subi
par Colben, qui, bien qu’étant un
etre répugnant, ne meritait pas
une fin aussi atroce. Dans
I'enquéte qui va suivre, Childe va
aller de surprise en surprise, et le
doute va s’installer dans son
esprit, est-il reellement confronte
a des humains ?

COMME UNE BETE n’'est pas
un ouvrage recent de PJ Farmer,
et ne doit pas etre inconnu de ses
fans les plus irréductibles, heu-
reux possesseurs des ouvrages de
la  collection TITRES SE
aujourd’hui disparue. La réussite
de ce roman est due au fait qu’il
meéle avec une reéelle efficacite
'univers glauque des polars, gra-
ce a une description tres sombre
des rues de Los Angeles plongees
dans le smog, la faune habituelle
des classiques de fantastique, et le
delire sexuel propre a Farmer,
que les lecteurs ont déja rencon-
tré, en bien plus forcene, dans la
Jungle Nue.

JEUX DE ROLES
WARGAMES

JEUX DE SOCIETE
BRIDGE

ECHECS .«
ECHECS
ELECTRONIQUES

Presses pocket a donc pris une
trées bonne initiative en per-
mettant la publication de ces ou-
vrages, jusqua présent presque
totalement indisponibles aupres
des librairies. Je tiens toutefois a
avertir les plus jeunes de nos
lecteurs, ce livre ne leur est pas
conseille.

HADON, FILS DE
L’ANTIQUE OPAR

De Philip Jos¢ FARMER

Encore cet auteur ! Deux bou-
quins de lui dans une critique ?
Et bien oui pour deux raisons :
Danold I'aime bien, et ['autre
livie n’est pas a mettre entre
toutes les mains alors que celui-
cl oui.

Les millions de lecteurs de Tar-
zan n'ont sans doute pas oublié
Opar, la cité perdue de I'or. Pour
les autres, sachez que cette cite de
I'age de pierre a connu toute sa
splendeur il v a 12.500 ans de
cela ! 1l s’agissait d’'une ville colo-
niale des descendantS d’Atlantis
et d'un certain roi Khonan qui
aurait traine dans le coin.

Le livre met en scéne Hadon, un
jeune athlete d’Opar qui se pré-
sente aux grands jeux afin de
devenir, tout simplement, roi. Un
seul des plus grands athletes de
I’Afrique paléolithique (remar-
quablement évoluée d’ailleurs,
mais il s'agit de fiction) vain-
queur comme Hadon des jeux
préliminaires survivra et cest

celui-ci qui deviendra Roi de
Khokarsa.

Un autre personnage important
est Kwasin, le plus formidable
colosse de tous les temps mais
aussi le plus gros rustre imagi-
nable. Un étre d’exception, qui ne
recule devant rien sauf une
vingtaine d'archers (sa beéte
NoIire).

L’originalité du livre (en deux
tomes) tlent dans son theme :
héroic fantasy dans une Afrique
paleolitique peuplee de blanc des-
cendants d’Atlantis, de quelques
rares noirs (la race la plus récen-
te je vous le rappelle) qui font
leur apparition et de quelques
neandertalotides sur le declin.
Beaucoup d’action, de mythes
(avec notamment un “"dieu” ar-
cher qui me fait beaucoup penser
a Gribarsun dans le dernier
cadeau du temps, ou encore a
Tarzan des singes).

Les descriptions des cultures, des
armes et des moeurs pourront
etre tres ufiles aux meneurs de
jeu qui désireraient du neuf dans
leurs explorations en pays non
civilisés pour des jeux d’héroic
fantasy. Pour ceux qui seraient
intéressés par un nouveau type
de monde, d’univers, alors sachez
que l'auteur a eu une idée geniale
pour vous : il a dresse une chro-
nologie et a joint des cartes de la
region (tres vaste) dans laquelle
évoluent les heros. L’effort
d’adaptation sera minimum et le
plaisir, j'en suis siir, maximum.
Mais vous pouvez aussi lire cette
oeuvre pour ce quelle est avant
tout : un trés bon bouquin.

O.V.

| NEURONES soutiaue

- ATARI

- SEGA

- NEC

- NINTENDO
- NEO-GEO

Le specialiste du jeu
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Soyez 'entraineur
d’une prestigieuse
eéquipe de gladiateurs...
Faites-les combattre
dans une aréene
renommee...

Tentez de faire
acquerir a votre
champion le titre tant
disputé de
Duelmaster...

Le tout dans une
ambiance survoltée !

C’est DUELMASTERS,

le jeu qui révolutionne
les systemes de
combats médiévaux
par la qualité de sa
simulation
informatique...

Contactez Ambrosial
Dimension, vous
recevrez gratuitement
une eéquipe a créer.
Vous compulsez,

vous remplissez,

VOous renvoyez...

Et Ambrosial vous
retourne, toujours
gratuitement, la
description précise de
tous vos combattants
et les regles
completes.

Alors seulement vous
décidez d’entrer dans
Paréne,

pour le meilleur

ou pour le piré...

DUELMASTERS
BOITE POSTALE 6151
, 79812 PARIS CEDEX 17

Tél: 43 87 43 02
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ROMAN. A SUIVR E...

1L FAUT BATIR.

LAVENIR

(épisode §)

Le vent et la pluie fraiche sevissaient depuis quatre jours. Le
bruit de I'averse et le sifflement dans les feuilles couvraient la
plupart des sons ambiants. Une brume trés britannique eten-
dait son aura de mystere.

Le jour tombait et Leonidas se mit comme a son habitude en
quéte d’'un endroit relativement accueillant pour passer la
nuit.

Leonidas s'était beaucoup musclé et ses traits etaient beau-
coup plus durs qu’a son réveil. Il avait de plus hérité d’une
balafre lors d'une chasse au cerf. Ses cheveux lui arrivaient
aux omoplates et son manteau en peau de cerf, tres passa-
blement tanné, lui donnait I'allure d’un vrai sauvage. A sa
taille pendait un couteau d’ivoire et il était armé d une lance.
Depuis un an, il remontait vers le nord.

Alors qu’il suivait un sentier de cerfs il fut frappe de stupeur :
pour la premiere fois depuis son reveil, il était confronte a des
etres humains. En les appercevant a une trentaine de metres,
il eut la réaction de la plupart des animaux face a ’homme :
il se jetta a terre et se cacha. Puis il observa la scene. Un petit
homme velu, d'une largeur d’épaules prodigieuse et d’une
pilosite exceptionnelle, faisait face a trois hommes de haute
stature. Une femme, qui propre aurait ete attirante , et un
homme aux cheveux de jais qui perdait beaucoup de sang,
gisaient au sol. Le petit homme avait le type néandertalien
tres prononceé : il était prognate, muni d’énormes arcades
sourcillieres, de dents larges et plates en "touches de piano”
qu’il montrait farouchement a ses adversaires. Sa masse mus-
culaire etait plus importante que celle de tous les hommes
que Leonidas avait connus, presque inhumaine. Sa poitrine
avait la forme d'un tonneau et son cou était le prolongement
sans presque aucune variation de son tronc. Il brandissait une
massue en bois vert qui devait bien peser dix kilos.

Face a lui, trois hommes vetus de cuir pointaient leurs lances.
[Is étaient grands et leurs cheveux étaient clairs. Avec un
pantalon et une chemise, ils auraient tout a fait pu passer
pour les contemporains de Léonidas. Ils discutaient avec le
neandertalien. L’enjeu semblait étre la jeune femme aux bou-
cles vieil or.

Une lance vola en direction du petit homme. Celui-ci esquiva
aisement le projectile et bondit vers le lanceur. La massue
tournoya et fit voler le crane de ce dernier en éclats. Le néan-
dertalien roula immediatement sur le sol et brisa les tibias du
deuxieme grand homme, qui lacha sa lance et sombra dans
I'inconscience alors que le dernier prenait ses jambes a son
cou. La brute ramassa la sagaie la plus proche et abattit le
fuyard en le transpercant au niveau des reins dans un jet
d’une précision inoule.

Leonidas frissonna. Le néandertalien s’approcha alors de la
femme et de 'homme qui, inconscients, étaient étendus a un
dizaine de metres de la. Alors, avec une douceur contrastant
incroyablement avec la violence de la minute précédente, il les
souleva delicatement et les mit a I’abri sous une corniche na-
turelle. Il depouilla les cadavres de leurs manteaux et couvrit
la femme puis les jambes de I’homme. A I'aide d’une gourde
elle aussi prise sur 'un des cadavres, il nettoya les plaies de
I’lhomme aux cheveux de jais qui gémit en tremblant.

Prenant son courage a deux mains, Leonidas se rapprocha un
peu. Il observa longuement la femme qui lui faisait penser a
une dryade mythologique par ses proportions et sa beaute. Ses
cheveux bouclés luisaient dans la pénombre du crépuscule. Sa
poitrine se soulevait régulierement et si elle n'avait eu cet
hématome noiratre a la téte, on eut pu croire qu'elle était
endormie.

Puis son regard se porta sur le blesse. Il était de la méme
stature que Léonidas. Ses cheveux de jais étaient ternis par du
sang et il grimacait souvent de douleur. Une sueur de fievre le

~ faisait luire dans la penombre. Ses traits étaient réguliers et

fins et son nez grec lui donnait I'allure d’'un demi-dieu Olym-
pien. Son visage évoquait quelque chose de familier a Leoni-
das. Mais quoi ? Leonidas, habitué aux deguisements des
espions, se mit en quéte des visages qu’il avait déja rencon-
trés, mais avec peu d’espoir quant a la réussite : cet homme
était visiblement un sauvage et de plus le compagnon d’un
néandertalien. Pourtant...

Tout a coup, Léonidas entendit un craquement derriere lui. Il
se redressa subitement mais ne put eviter la masse sombre qui
fondait sur lui. Le choc lui fit lacher sa lance et il se retrouva
au sol. Leonidas et le petit colosse roulérent a terre. La brute
saisit le bras droit de son adversaire, qui se dirigeait vers son
coutelas, d'une poigne de fer. Leonidas, pris de panique de-
vant une telle puissance physique, resta un instant sans reac-
tion. Tel une béte, le néandertalien lui happa I'épaule gauche
et actionna sa machoire hypertrophiee. La douleur aigiie
reveilla Leonidas qui posa son pied sur le ventre de la brute,
culbuta et projeta son adversaire.

Léonidas se redressa alors, I'épaule ensanglantée et son cou-
telas deja a la main. Le neandertalien avait percute un arbre et
emporte plusieurs branches dans sa trajectoire.

Alors le petit homme etonna une fois de plus Léonidas, mais
cette fois-ci un frisson glace parcourut son dos. Le colosse
ouvrit la bouche et prononca dans un anglais impeccable "tu
te debrouilles bien, sauvage...”

A suivre...
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CREATION QUEST

EUX, CONSULTEZ-LE. VOUS EN SORTIREZ GRANDI !
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