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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 !
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A propos des jeux cités en reférence
dans nos scénarios : RuneQuest est
édité par ORIFLAM sous licence
CHAOSIUM-AVALON HILL,
Hawkmoon est édité par Oriflam
sous licence CHAOSIUM, L’Appel
de Cthulhu est edit¢ par JEUX
DESCARTES sous licence CHAO-
SIUM, Shadowrun est edité par
HEXAGOMNAL sous licence FASA,
TORG est édite par JEUX DES
CARTES sous licence WEST AND
GAMES., RIFTS est edite par
PALLADIUM, Predateurs est edite
par FLAMBERGE.

OUnt participe a ce numero :
Stéphane CHARRET pour les
nouveautes Wargames, Alain
JANOLLE pour les illustrations
de Hawkmoon et Torg-Rifts, et
surtout Danold qui a éte magni-
fique du debut a la fin.

RUBRIQUES

S. Le Coin du Collector- OQOuvertures
Rapides- Bruits de Couloirs- News

Si vous trouvez mieux, DD ne paie pas la différence.

10. Le Coin du Wargamer

Ce canard est un journal de C...oins !

12. Interview : Kevin Siembieda

Palladium, polonium et la bombe ?

14. Les bouquins se font plumer

Farmer y contribue .

56. A vos plumes

Merci, n’en jetez plus !

58. Manifs-Infos

Dans les campagnes et les banlieues.
62. Roman

I1 faut batir I'avenir (a defaut d’autre chose)

SCENARIOS
17. L’Appel de Cthulhu

Pentacle a Bavella. O Catarinetta Bella cthi cthi.

39. Shadowrun

Comme un petit creux....

47. Hawkmoon

L’adieu a la camargue.

DOSSIERS, JEUX
15. TORG-RIFTS

Les néo-envahisseurs

23. Jeu Original
REGNE : Siliks, Sylves et Lupins.
31. RuneQuest

Abomination incarnée : les Broos. Beurk.

54. Predateurs

Tribune libre

BANDES DESSINEES
4. Editorial

Danold va-t-il encore (et toujours) s’énerver ?
27. Sentimental
Re-beurk !

QUEST N 6. Peniodicite bimestrielle. Edité par CITTADELLA. ISSN 1153-043X. Directeur de la publication : Orso VESPERINI
REDACTEURS : Leonidas VESPERINIL, Marie-France BERTRAND, Michel SALICETO, Christian GABRIEL. Maquettiste : Alexis
SANTUCCL Dessinateurs : Alexis SANTUCCI, Orso VESPERINI et Loic CANUEL. Secrétaire de rédaction : Evelyne GUILLOT.

LE ‘I’E’RKIIHBLE ORD
DU  CANARD g{

PUBLICITE : Amehe CHARLIER. ABONNEMENTS : Marie-France RAFFALLL PROMOTION : Marie-France RAFFALLI et Amélie
CHARLIER. SUPERVISION : Leonidas VESPERINIL. NEWS : Olivier NOEL. WARGAMES : Michel SALICETO. PHOTOGRAVURE :
COMPOIET, Paris. FLASHAGE : 5.L.J, Paris. IMPRESSION : IGC, 5t Etienne. DISTRIBUTION : HEXAGONAL. Adresse pour courrier
uniquement : Quest, 14, rue Crozatier, 75012 PARIS. CITTADELLA SARL, 2, rue de la Paroisse, 20200 BASTIA. TEL : 16.(1) 43.47.37.40.




AU FATT,LE. DOSSIER POUR. LA "WB
cumwﬁsmw PARITAIRE. £4T -IL BEN FAIT, CHER
= M, \COLLEGVE 7 L'EST iMPORTANT RUR. FAZE
? FE%}& H ' BENEFICTER. NOS LECTEURS DES AVANTA-

.~ _wﬁggr \wwrﬂ

; v GES FECAUS ET POSTAUX cﬂmﬂ‘rs AU
ﬂllllr EHEI & FUBUCHT{{}N":. O PIESSE |

HEU .. C'EST POVR.

i - MON DOSSIER / (i N
o .-ﬁaimf‘ﬁ NOUS REPRENDRONS CETTE | 7
= ECSiN. M3 7 u COMVERSATION, PL% TaRD 1 DANOY ARRIVE._I=

HEU.. . NOUS
"'RHIHLLQM W
N NUMNECS POV
OBTENI. LA ©OMMIS
SION PRRITRIRES
E{NRIRL

POUR. FAIIE. UN VAGAZINE DE TEUS, i FAUT=
= DEUY TiERS DE PUB
- un TIERS D 'NFORMATIONS DEBILES SUR. G,
LES CHAMPIGNONS EN AUTOMAE LES COUPS ¥
OF SOLEL EN E1¢, HiSTORE UE toUER A
LACTUALITE o ET il ReSTE UNE O DEUS |
\FAGES,, ON PELT mmmm'r Fﬁmﬁ

DE T.0.R, DEY —~ -

@E?&M@ﬂﬁ

C%EFLS izam
D‘HUFEE'S $%N
HArZﬁ-ENT'

VOIIR, &Dmﬁi‘a

ARIES & WET
ONE PUBLICATION DE!_ /¥

I\
k%

@EE@(@?U@S
CfeSe R TRCOMMENCERYAYE @

Mm T 'AME
LE U‘F_Lr ETIElE
PROUE. ! DANS
CE NUME, ILY
A ENTRE AUTRE UN
IMPRESSIONNANT
D0 SSHER. SURL LES
BRMDS = FANS UL
UP'rrE:'.-umg {
\| . MASILY A
"*Ufi%l RiEN D#JTE.S
k7. C.A%

BONFE

Cal

(%)..RIAL !



coincident pas ;

Introduction aux News

O.NOEL

. Actuellement, je ne propose plus de Plans Rapprocheés, car il devient difficile de tester un jeu
avant sa sortie, et quand la possibilité en est offerte, les dates de parution du journal ne
]e reprendrai donc cette rubrique dans des numeros ultérieurs. La nouvelle

1mpﬂrtante du mois est I'arrivée d’'un “nouveau” collegue, la version francaise du magazine
americain Dragon, je leur souhaite bonne chance.

LE COIN DU COLLECTOR

-Attention, de nombreux modules pour Middle Earth ne sont plus au catalogue ICE 91, vont-ils
disparaitre ? Deépéchez-vous ! Riders of Rohan, Havens of Gondor, Sea-Lords of Gondor, Dagurlad
Hillmen of Trollshaws, Paths of the dead, Goblin Gate et Haunted Ruins.

-GDWarrete la gamme Space 1889, dommage, car méme s’il péchait par les regles, son sujet était I'un
des plus novateur. Si vous desirez découvrir les planetes collonisées par les grands pays en 1889 grace aux
vaisseaux d Edison qui voyagent dans I'éther, pressez-vous. Rappellons la totalité de la gamme apellée a
disparaitre: Space 1889 RPG, I'écran, Soldier’s companion, Tales from the FEther, More tales from the
Ether, Beastmen of Mars, Canal priest of Mars, Cloud Captain of Mars, Stepplords of Mars, L’atlas,
lemple of Beastmen (boardgame), Sky Galleons of Mars (Boardgame), Cloudships and gunboats (exten-
tion Sky Galleons) et enfin, the Liftwood Conspiracy, éditée par 3W.

-Les dragons Grenadier de Julie Guthrie disparaissent.

-Les Fantasy personnality de Julie Guthrie prennent également leur retraite chez Grenadier.

-La gamme actuelle des figurines Bladestorm de Grenadier termine prématurément sa carriére.

-Je vous rappelle qu'a chaque nouvelle série de figurines Mithril de Prince august, une ancienne série est
arretee, ne prenez donc pas trop de retard.

-Chez FASA, la version de Battletech Reinforcement | en boite disparait pour laisser place a une

version en livre.

OUVERTURES RAPIDES

-Domination RPG: C’est un
jeu de role en anglais, de format
poche, il vous propose d’incarner
des humains luttant contre I'inva-
sion de la terre par des extra-
terrestres. A tendance tres mili-
taire, 1l permet surtout, grace a
son extention “sabot and laser”
de resoudre des combats de figu-
rines SF ou actuels. Le theme est
peu original, mais c’est une affai-
re de gout. Publié par Starchilde
Publication.

-1l était une fois: La derniere
extention d’In Nomine a été écri-
te par le compere de Croc,
Mathias Twardowski. Le théeme
est le voyage dans le temps,
expliqué dans [’introduction,
ainsi que les problemes de para-
doxes temporels. Le premier sce-
nario "Alouette, Gentille Alou-
ette” amene des anges a la fin de
la guerre de Cent Ans, des
démons se promeneraient dans
les alentours et projéteraient de
violer Jeanne D’arc ! Que devien-
drait alors la pucelle d’Orléans ?
Dans le second, les gardiens de la
machine temporelle (deux anges
et quatre skins) ont decidé de
sauver Jésus-Christ de la cruci-
fiction ! Quelle horreur, le service
publicit¢ du paradis hurle au
scandale, les anges sont donc
chargés de les arréter. Le troi-
sieme est un sceénario pour de-
mons ou vikings, le but est de
réduire au mieux le génocide que

Dieu va commettre sur les
faeries. Le dernier est trés subtil ;
suite 2 une embrouille tem-
porelle, les demons sont apellés a
sauver légalement un innocent de
I'Inquisition, car celui-¢i, 16 ans
plus tard deviendra un élément
important du mal. Pour terminer
vous trouverez quelques archan-
ges supplémentaires et une
echelle chronologique de I’appa-
rition des Prince-démons, Ar-
changes et dieux vikings. Du
beau boulot. Siroz production.

-Chromebook: Premier supple-
ment de Cyberpunk nouvelle
version, il vous propose de nou-
veaux equipements électroniques
plus amusants et chers les uns
que les autres, des voitures,
motos, héelicos et autres new-line
2090. De nouvelles protheses
cybernéthiques, de nouvelles ar-
mes sont également ajoutées. Le
plus fun, c’est la partie couleur
du supplément qui traite de la
mode, un peu comme un cata-
logue de couturier, avec les prix,
les commentaires etc. Enfin,
presentés sous forme de pubs, de
nouveaux services, logements,
équipement de maison et soft-
ware. C'est beau et c’est utile,
merci Talsorian.

-Chill screen et Chill Vam-
pire: Hormis la presentation, le
Vampire de Mayfair ne differe
pas au niveau texte de la version

de Pacesetter ou de Schmidt en
France, et ¢’est tant mieux. Dans
I'ancienne version, chaque illus-
tration etait utilisée 5 ou 6 fois,
c’était un gros defaut de pre-
sentation, maintenant largement
pallie. Quand a I'écran c’est un
bijoux. Si vous aimez les dessins
de la BD Arkham Asylum ou
d’Elektra assassin, l’écran est
pour vous. Son look vraiment
malsain vous poussera a ['utiliser,
meme Si vous ne jouez pas a
Chill. Edites par Mayfair,

-CORPS RPG: Si vous aimez
les envahisseurs, le prisonnier, V
ou les livres comme "le pendule
de foucault” d’'Umberto Eco, ce
jeu est fait pour vous. Le theme
est simple ; vous €tiez un homme
banal, mais par hasard et pour
votre malheur, vous savez ! Tota-
lement paranolaque, vous essaye-
rez d’échapper a ces forces qui
veulent vous supprimer, car vous
etes genant. Vous pourrez peut-
etre tenter de convaincre la
presse, la police, mais ne sont-ils
pas dans le coup ? Les forces
ennemies sont nombreuses @ ex-
tra-terrestres, multinationales,
gouvernements, polices secretes,
illuminés (templiers et autres) etc.
Le systeme de jeu est trés bien
congu, le theme vraiment génial.
Edite par BTRC, les auteurs du
delirant "Macho Women with
Guns”.




Bruits de couloir

-La création du jeu de role des princes d’ambre, inspire de la celebre saga de Roger Zelazny avait été confiée a Talsorian Games
(Cyberpunk et Mekton). Le projet a été annulé, dommage, car le systeme de jeu me parraissait intéressant a voir, il n'utilisait aucun de!!

-On raconte qu’'un gros différent oppose MB et Games Workshop, ces derniers n’auraient pas demande 'autorisation d’utiliser Heroquest
pour en faire une version avancée. Ce n’est qu'un bruit... A suivre

NEWS, NEWS, NEWS...

Hors Hexagone

Tous ces produits sont en langue

anglaise

-Black Troll Vengeance a
été repoussé a une date non
précisée, Shadow world n’a
apparement pas assez de fans?

-Chicago Archology : sup-
plément pour Cyberspace. Juillet

-Aliens and Artefacts
Suppléement du background (ou
de la campagne ?) Dark Space
pour Space master. Aout

-Citadel Sourcebook : Un
gros livre pour MERP, décrivant
la citadelle Nazgul d'Harad en
112 pages dont 40 de plans. Vous
y trouverez les descriptifs et stats
de toutes les troupes y logeant.
Septembre

-Le rolemaster compa-
nion V est prévu pour octobre,
son contenu reste un mystere,
que vont-ils encore inventer ?

-ICE a passé un accord avec une
maison de production de soft-
ware, on peut donc sattendre a
une serie de softs sur le theme de
Rolemaster, mais aucune
date n’est prégisee.

-ICE a egalement passe des
accords pour qu’apparaisse aux
Etats-Unis un jeu par corres-

pondance sur Middle-Earth.

-Lord of the rings : c'est
une version tres simplifiee de
Middle-Earth sous forme de
livre, des petits modules seront

aussi eédités. C’est une bonne
nouvelle, car le theme est tres
porteur et le jeu parait tres

simple, c’est un excellent moyen
d’attirer un nouveau public. Date
de sortie inconnue.

-Dreamtime : Un nouveau
systeme de jeu qui favorise le Ro-
le-playing plutét que les regles.
La démarche est nouvelle chez
ICE, le jeu abordera tous les the-
mes, la mode est donc bien aux
jeux multigenres comme GU-
RPS. Date de sortie non connue.,

-War Law : S'il n'est pas sorti,
11 ne devrait pas vous faire trop
attendre. La boite contient les re-
gles de combat de masse sous

deu::: formes, simplifiees pour
jouer rapidement, ou avangees,
pour garder le realisme propre a
Rolemaster. Un plateau a hexa-
gones et de nombreux pions sont
également fournis.

WHITE WOLF

Lion Rampant a fusionné avec
White Wolf, permettant ainsi a
leurs moyens de production de
grandir.

-Vampires : Il s’agit d'un jeu
qui pour se montrer original
vous propose d’incarner des
Vampires modernes ! D’apres la
pub, le jeu serait ecrit par les
auteurs de Shadowrun, Warham-
mer et Ars Magica, étrange, au-
cun de ces jeux n'a dauteurs
communs. Toujours d’apres la
pub, le jeu ressemble etrange-
ment a Nightlife, jeu de role sorti
il y a plus d'un an par Stellar
games. Je reste tres sceptique sur
cette nouveaute. Juin

-Faeries : C'est un sourcebook
pour Ars Magica, il vous donne
tous les renseignements sur ces
créatures mythiques pouvant étre
charmantes ou dangereuses. I
était tant que c¢a arrive ; indis-
pensable. Juin

FASA

-London Sourcebook: Pre-
mier supplement Europeen pour
Shadowrun ; decouvrez une An-
gleterre ou druides, aristocrates
et militaires luttent pour le pou-
voir. En lisant le livre, on a du
mal a ne pas sentir le coté chau-
vin et pompeux de la toute puis-
sante Angleterre. D’apres eux, les
autres n'ont qu’a bien se tenir.
Décidement, ¢ca ne va pas me
récongilier avec nos ennemis
héreditaires. Aout.

-Native Ameérican Nation
I : ce suppléement est présente
comme le Universal Brother-
hood, d’un coté un sourcebook
sur les tribus indiennes et les
eveillés et, de 'autre, une aven-
ture. Juillet. Le volume II devrait
arriver en Octobre.

Prefect : c’est un jeu de pla-
teau de la gamme Renegade Le-

gion qui vous permettra de simu-
ler des attaques planetaires !
Megalos et ambitieux a vos pos-
tes. Septembre

-Battletech Reinforce-

ment | : cette nouvelle édition
sera presentée sous forme de
livre. Juillet

-Battletech Record

sheets IV : ce volume est
consacrée aux Machs d’assault.
Aout

-Wolf Clan Sourcebook :
Supplément pour Battletech,

Aout.
TSR

-FOR2, Drow of Under-

dark : Sourcebook sur ces infa-
mes étres magiques qui vivaient
sous terre et qui ne font surface
que pour massacrer les habitants

de la surface, j'ai nomme,
elfes noirs. Juillet

-SJR4, Practical techno-

logy : De nombreuses idees de
scenarios et des tas de rensei-
gnements pour Creer ses propres
systemes solaires. Juillet

-LNR2, Tales of Lankh-

mar Recuells de scenarios
originaux écrits par Fritz Leiber
et donc inedits, meme en ro-
mans. Juillet

-DDA3, Eye of Taldar
Scénario de Hollow World, une
nouvelle série qui fait le lien avec
le GAZ14 (voir plus bas)Aout

-Maztica Boxed set
Inspire des romans de Doug
Niles, un decor de campagne
couleur Maya (pas l'abeille!) avec
des dieux violents et sanguinaires
et de nouveaux monstres. Aout

LA REGLE DU JEU

UN GRAND CHOIX
DE JEUX

DES CONSEILS DE
CONNAISSEURS

ET SURTOUT UNE AMBIANCE COOL
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-DLS3, Oak Lord : Module

Dragonlance, sauvez le leader des
elfes. Aout

-RR1, Dark Lords : Sour
cebook pour Ravenloft, descrip-
tif des principaux “monstres
uniques” du monde. Aout

-DMGR3, Arms and Equi-
pement Guide : Un gros
livre de 1289 pages, decrivant
toutes les armes et armures, cha-
cune 1llustrée, avec son mode
d’utilisation et son prix. L’équi-
valent du paladium book, mais
pour ADD. Aout

-MSL2, Warlord of Balu-

ur : Le cube cosmique a éte
utilisé pour créer un passage
entre la zone negative et la terre.
Ou se cache le chenapan qui a
fait ca ? Deuxierne module de la
trilogie en Aout

-HWR1, Sons of Azca :

module d’introduction pour la
nouvelle édition de D&D. Aout

-25CR2, Luna : Un descriptif
de la lune pour le JDR Buck
Rogers, a signaler, au cas ou 3, 4
personnes y joueraient en Fran-
ce. Aout

-RIP Boxed set : Un nouveau
jeu de role au theme tres
branche, melangeant horreur et
cyberpunk ; les mort-vivants sor-
tent de terre et utilisent leurs
ordinateurs personnels et autres
materiels high-tech pour debus-
quer leurs proies. Semi-anticl-
pation, semi-horreur... Pourquoi
pas. Aout

-LC4, Port of Raven

Bluff : Accessoire de Forgotten
Realms, un descriptif complet du
port et de ces habitants. Aout

-FMA1, Fires of Zatal :
Premier module pour jouer dans
le monde de Maztica, affronter
les dangers du volcan Zatal pour
tenter de calmer le dieu de la
guerre (bonne chance).
Septembre

-Legend of Spelljammer
Boxed set : Si vous etes aussi
megalos que moi, cette boite est
pour vous. 200 pages d’informa-
tions sur le plus gros et le plus
mystérieux des vaisseaux de
I'espace. Tous les plans et les
descriptifs du vaisseau sont don-
nes. Septembre

-GAZ14, Atruaghin Clans
Sourcebook utilisable pour
Hollow World, ce nouvel environ-
nement est inspiré de celui des
Amerindiens. Septembre

-Buck Rogers XXV Tech-

nical Compedium : Au cas
ou les 3 ou 4 joueurs de Buck Ro-
gers s ennuieraient, voici de quoi
developper les regles. Septembre

-RIP Card Game, The

battle for Smithville : un

jeu de cartes sur le theme du jeu
de role, avis aux amateurs.
Septembre

-ADD Trivia game
Attention, Attention, le grand
moment arrive, voici le Trivial
Pursuit de TSR ! A reserver aux
collectionneurs et a tous ceux qui
aiment ’humour au trentieme
degre. Aout

-The Parched sea : premier
roman de la trilogie The Harpers
se deroulant sur Forgotten
Realms, par Fred Fields. Juillet

-Elfshadow : Second volume
de la trilogie citee -ci-dessus.
Septembre

-The Kinslayer Wars : Se-
cond tome de la série de roman
"Elven Nation” ayant comme
univers Dragonlance, Aout

-Wanderlust : Second roman

des six de la serie Meetings
Sextet 7 De Kirchoff et Winter
sur Dragonlance. Septembre

-Vampire of the mists :
premier recueil de nouvelles dans

le monde de Ravenloft. Sep-
tembre
-Beyond the Moons

Premier roman du Cloakmaster
Cycle, se déroulant dans I'uni-
vers de Spelljlammer. Juillet

PALLADIUM

Rifts : Les auteurs en sont
desoles. Nous aussi. Vous aussi
sans doute : le Vampire Kingdom
a ete reporte a juillet. Il con-
tiendra des chasseurs de vam-
pires, des vampires a incarner,
des monstres plus des cartes de
villes et de villages dont certains
font partie du royaume des
vampires. Richement illustré (on
en a un avant gout), on nous
promet des vampires comme on
n’en a jamais vu...

Robotech : Les vidéocassettes
sont disponibles pour ceux qui
aiment le genre et qui ont un

pied aux USA.

productions et

traductions fran?aises

SIROZ

-Urban guerilla est une
campagne pour Heavy Metal,
jouable par des URC ou des
égares ; il s’agit de récupérer des
URC detraquees. On nous

promet un grand voyage dans le
bloc Sud. Juin

-Guide des veéhicules : Un
listing geéant de tout un tas de

vehicules de toutes marques, avec
diverses options, touts préts a
jouer. Septembre

-Mindstorm Extention In
Nomine, enfin les humains vont
pouvoir se manifester et ne pas
servir simplement de demi-point
d’expérience. Tout ceci grace aux
pouvoirs psi et a une pellettée de
societe secretes a la I[lluminati,
Juillet

-Contrairement a ce qui a ete
annongé dans Plasma n3,
Falkampft blues, I'extention
de Berlin XVIII ne sortira pas
pour le moment, patience.

-Killing technologie
Extention pour Heavy Metal, un
catalogue complet d’armes high
tech pour eviter que tous les
personnages aient la méme. Elle
contiendra aussi les regles sur les
explosifs. Septembre

ORIFLAM

-Un nouvel ecran tout beau tout
neuf de Runequest viendra
remplacer son predecesseur en
Juillet. On dit qu’il est dix fois
plus beau que I'ancien (dur non?
c’est un peu comme plus blanc
gque blanc?).

-La quatrieme edition US de

MARASEILLE
64, ruc Saint

Suffren
13006

TEL .
91.3756.66

Stormbringer sortira traduite
en Aout. Les regles de magie ont
eété entierement remodelées. Con-
trairement a sa tante d’ Ameérique
elle restera sous forme de boite.

-Les royaumes Trolls

Supplement pour Runequest, re-
groupant des scenari et des infos
sur les Trolls, en gros c'est un

best des productions ameri-
caines.

-La camargue : Sourcebook
pour Hawkmoon, c’est la partie
manquante de La France, un
descriptif complet de ce comte et
trois scénari, I'un se déroulant
avant I’ere des grand-bretons, le
second pendant, le troisieme
apres. Septembre.

HEXAGONAL

-Dragon magazine sort en
Francais. D’apres ce que je sais,
il contiendra 40% d’articles tra-
duits (sur ADD) et 60% de
création Francaise. Dans le nu-
mero 0 qui devrait étre déja sorti,
vous trouverez une nouvelle
d’Asimov, un article sur Blade
Runner et plein d’autres choses.
Bienvenue.

-§’il ne sortait pas Dragon ma-
gazine en francais, on pourrait

MONTDELLIER

5. rue des
Balances

34000

TEL -
67.60.54.14

NOUVEAU :
[es armes a peinture.
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Bientot une gamme et deja des
conseils d’utilisateurs.

A VOIR ABSOLUMENT !




croire qu Hexagonal participe a
un grandeur nature sur le theme
des rois fainéants ; jugez plutot,
seule sortie jeu : Aux portes
de Mordor pour JRTM, ceci
étant prevu dans les deux mois a
venir. Espérons qu’ils se rattra-
peront en Septembre.

REK

(Jeux d’histoire)

Cette petite maison d'edition du
Touguet commence a se faire un
nom dans les clubs de Warga-
mes. Apres Héroika, jeu de com-
bat napoleonien, les hexagones
de terrain (utilisables pour le jeu
de roles), les plateaux de ma-
noeuvres aimantés, la distri-
bution de la marque minifigs, ils
proposent des collines en relief.
Agrémentées d'arbres, de floca-
ges, de rochers, elles existent en
format a un seul plat, deux plats
ou meme trois. Superbes, elles
font le bonheur du figuriniste en
15 ou 25 millimetres, mais elles
provoqueront I’'admiration de vos
joueurs de jeu de roles. D’un
prix variant entre 150 et 300E
quelques boutiques en France les
possedent, demandez-les.

TSR

-Le manuel du joueur en
frangais : la légende, que dis-
je le mythe va devenir realite.
Apres deux ans de recherches, les
meilleurs chercheurs de la terre
ont enfin debusque la version
francaise du Player 2eme edt en
francais. On y croyait autant
qu’au yéti et pourtant il sera dans
les boutiques vers le 10 juillet.

Contrairement aux rumeurs dif-
fusées par quelques ethnologues
peu scrupuleux (les méme que
ceux du Loch Ness), il ne con-
tiendra pas d’expression du genre
"roule de deé” pour rolling dice.
TSR etant tout de meéme la plus
grosse boite de jeu de role du
monde, ils ont fait corrigé la tra-
duction canadienne par des fran-
cais, on nous I’assure excellente.

-Le Guide du Maitre
Toujours pour la seconde edition
arrivera en Septembre, comme

pour la vallee des rois, quand on
en trouve un, le reste suit.

-Les feuilles de person-
nages arriveront en octobre,
toujours pour ADD 2 et la suite ?
Toutes ces traductions sont
produites par TSR, et distribuées
en France par Jeux Descartes et
Hexagonal.

EUROGAMES

-Moscva et Harvok sont les
deux premiers wargames traitant
du front est de la seconde guerre
mondiale. Au nombre de quatre,
les wargames de cette serie
fonctionnent avec un systeme de
jeu commun. Septembre

LUDODELIRE

-Fanatiques de Formule de, vous
pouvez vous inscrire a la ligue
qui vous permettra de devenir
champion du monde du jeu, et
par la méme occasion de décou-
vrir les 15 autres plateaux de jeu
qui ne sont pas encore sortis,
mais ¢a ne saurait tarder.

Hors Sujet

-§i vous étes comme mol un

fanatique de Serge Brussolo,
sachez que Gerard de Villiers
reedite les introuvables de Brus-
solo. Si vous ne le connaissez
pas, c’est la bonne occasion. Le
premier de la serie, “les
mangeurs de murailles” vous
entrainera sur les traces de
David, adolescent qui déambule
dans le bloc, un immense
immeuble ou chaque etage est si
grand qu'il vous faut wune
semaine pour en faire le tour
Dans les murs épais de plusieurs
kilometres, d’étranges insectes
creusent des tunnels. David
arrivera t-il a sortir? Y a t-il
quelque chose dehors ? A ne pas
rater.

JEUX
DESCARTES

-Dangereusement votre :
nouveau scénario de James Bond,
affrontez Zorin et empeécher la
realisation de son projet. Une
fabuleuse poursuite a Paris vous
entraine dés le début de I'histoire

dans un maélstrom d’action.
Juillet
-Compagnon de Star

Wars : C’est une compilation de
nouvelles regles pour le jeu de ro-
le a la boite de conserve vivante,
j’ai nommeé Dark Vador. Juillet

-Empire en flammes : c'est
le dernier volet de la campagne
de l'ennemi intérieur pour
Warhammer., Sachez tout de
méme qu’il existe 3 scénari en
anglais qui peuvent étre joues
avant, les Doomstones. Ce
volume contient 7 aventures, la
fin de la quete peut permettre de
devenir Graf ! Juillet

-Simulacres Animonde
ce merveilleux jeu de Croc avait

été boudeé des sa sortie ; il prend
sa revanche. Univers ou le metal
n’existe pas, ou tout est fait d’ani-
maux morts ou vivants, decou-
vrez les feerigques créatures sor-
ties de l'esprit prolifique de Croc
et luttez contre I'ignoble Bouffon.
Aout

-Chevalier des tempeé-
tes : c’est une trilogie de roman
pour Torg, produits par Excelsior
et diffuses par Descartes. Pour
les fans. Septembre

-Lichmaster Recueil de
scénarios pour Warhammer
RPG. Septembre

-Demeures de I'épou-

vante : D’apres les nouvelles, ce
serait une compilation de scénari
pour I'appel de Cthullhu.
Septembre

PRINCE
AUGUST

La nouvelle serie Mithril est
arrivée, son théeme : Minas tirith

-M195 : Denethor, intendant du
Gondor

-M196 : Pippin et Bergil
-M197 : Officiers de Gondor
-M198 : Fantassins de Gondor

-M199 : Gardes royaux de Gon-
dor

-M200 : Faramir le magnifique

-M201 : Officier de Gondor a
cheval

-M202 : Yoreth la guerisseuse

-M203 Citadins de Minas
Tirith
-M204 : Nobles de Gondor

GRENADIER

Citadel n’a pas l'air de bien se
porter, on parlerait d'un proble-
me de droit avec le geant MB, qui
appartient au groupe HASBRO
(détenant 80% du marche du jeu
de societé, grice a des marques
comme Tonka, ex Kenner Par-
ker, mais si.. vous savez Trivial
Pursuit). Quand au staff, ca n'a
pas l'air d’aller mieux, les
graveurs quittent le navire a la
vitesse grand V. Grenadier avait
déja debauche Nick Lund, Mark
Copplestone, voici leur derniere
recrue Bob Nessmith. Pour
marquer son arrivee en force
chez Grenadier, une gamme de
mort-vivants pour le jeu Fantasy
Warriors va voir le jour. Pre-
sentes en blister de 5 ou 2 ( selon
la taille). Les 5 premiers sortiront
en Juillet, les 5 suivants en Aout
et ainsi de suite, la légende dit
qu’il en a déja 50 d’avance...

-Squelettes avec armes
a une main

-Squelettes avec armes
a deux mains

-Squelettes archers
-Squelettes cavaliers

-Commandement
squelette, le tout en Juillet
-Catapulte des mort-
vivants

-Nécromanciens
-Wraiths

-Spectres

—Lichs, ceux-ci en Aout

-Les fameuses figurines
Cyberpunk entrent dans le
domaine du mythe, a chaque
fols, un probleme vient contra-
rier leur sortie... Alors Quand ?

-Paladin Mail est une
figurine de 30 cms de haut
environ de la série Colossal
Lords. Juillet

-Female Magic-user est
aussi une figurine Colossal

Lords. Aout

-City Guard ¢t Wood elf

Cavalery, ce sont les deux
nouveaux blisters de Copplestone
pour la gamme Fantasy War-
riors, en Juillet

-La serie des dragons de Julie
Guthrie est terminée, informa-
tion a prendre selon votre gout.

-La série Julie Guthrie’s
personnality est elle aussi ar-
rétée, mais dans le meme temps,
une autre série est en cours de
préparation, elle reprendra en
blister individuels les meilleurs
€léments de I'ancienne gamme et
de nombreuses nouveautes,

-La gamme de figurines
Bladestorm  est  arréetec.
Heureusement car la qualité des
figurines etait decevante. Mais de
nouveaux sculpteurs sont charges
de la reprendre. Je ne connais pas
encore les noms. Qui vivra verra.

Olivier NOEL
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AEGEAN STRIKE
Victory Games

Le jeu représente les combats modernes (sur terre, sur mer et
dans les airs) autour de la mer Egée, ils impliquent : la Grece,
la Turquie, la Bulgarie et son grand frere : 'URSS, donc par
voie de consequence I'OTAN (en fait surtout les Etats-Unis).
La carte comprend les pourtours des detroits du Bosphore et
s'etend jusqu’a : Chypre au Sud-Est, Varna et Sofia (Bulgarie)
au Nord, la Crete au Sud et les Iles loniennes (Corfou) a
I’Ouest.

La boite comprend :

- 520 pions ;

- une carte en papier ;

- un livret de regles (55 pages en anglais) ;
- un recueil de tables diverses ;

- un de a dix faces ;

- un casier de rangement.

Le systtme de jeu est le méme que GULF STRIKE (de
Victory Games), voir QUEST 5. L’échelle est de 2 jours par
tour de jeu, 28 kilometres par hexagone, une unité terrestre
represente une brigade ou une division, les unités navales (un
groupe de 5 ou 6 navires), les unités aériennes (10 a 20
avions).

Le tour de jeu est divisé en trois phases principales, elles-
mémes scindés en de nombreuses sous phases. Cela repré-
sente deux phases de mouvement et combat pour le joueur
ayant l'initiative puis une phase de mouvement et combat
pour le deuxieme joueur, l'initiative pouvant changer de
camp au cours de la partie (selon les pertes du camp ayant
I'initiative). Le systeme est assez complexe les unités
terrestres peuvent adopter six formations différentes (par
exemple : offensive, défensive, mouvement rapide, regrou-
pement ..). Les escadrilles aériennes peuvent étre soit en
mode offensif, soit en mode interception. Il y a de nombreux
facteurs influengant le combat terrestre presence de
blindés, d’unités du génie, d’artillerie, de soutien aérien,
formations et ravitaillement. Tous les combats coutent des
points de ravitaillement et les joueurs deviennent rapidement
economes. Sans cette limitation le jeu serait tres meurtrier.

Les scenarios permettent de simuler : une offensive soviéto-
bulgare sur le Bosphore et la Grece dans le cadre d’une
troisieme guerre mondiale, une guerre gréco-turque au sujet
de Chypre, un conflit entre la Turquie et 'URSS, ainsi qu’un
scénario d’apprentissage qui simule un conflit aéronaval
entre les Etats-Unis et 'URSS au large de la Crete.

Le jeu simule assez bien les différents aspects d’une guerre
moderne, toutefois il est relativement complexe et demande
du temps. Le joueur soviétique doit arriver le plus rapidement
a disposer de la maitrise du ciel avant I'arrivée des amé-
ricains afin de pouvoir percer au travers les forces turques et
grecques sans trop de pertes.

THE ARAB-ISRAELI
WARS
Avalon Hill

Le titre du jeu explique bien ce qu’il simule : les batailles des
guerres de 1956 a 1973 au Moyen Orient. C'est un jeu
tactique et principalement fonde sur les combats de blindes.
Il est de la méme serie que Panzer Blitz et Panzer Leader
(bataille de char respectivement sur le front russe et sur le
front Ouest apres le débarquement allie, pendant la deuxieme
guerre mondiale). Les cartes représentent différents terrains,
allant du terrain desertique du Sinai aux collines du Golan
en passant par le canal de Suez.

La boite comprend :

- 450 pions ;

- 4 cartes geomorphiques rigides ;

- 1 livret de regles (18 pages en anglais) et scénarios ;

- 1 de.

Le systeme de jeu est principalement fondé sur des combats
entre blindés mais simule aussi les combats avec ’'infanterie
et I'intervention de I'artillerie et de I'aviation. Chaque pion
représente un peloton pour 'infanterie, 4 ou 5 chars pour les
blindés et une batterie pour I'artillerie,. Un hexagone repré-
sente 250 metres, un tour de jeu dure environ 6 minutes et il
se decompose en plusieurs phases : bombardement de I’artil-
lerie en tir indirect, action de ['aviation (avions et helicop-
teres), tirs des unites terrestres (tir direct), mouvement puis
eventuellement combat au corps a corps. Les unités posse-
dent un facteur d’attaque, un facteur de défense et une

portee. Lors des différents tirs une table indique les modifi-
cations a apporter aux facteurs d’attaque.

Le jeu est assez complet, il représente les tirs de missiles
antichars, les unités amphibies (pour traverser le Canal de
Suez), les fortifications, les mines, les unités de génie.
Toutefois les regles interviennent progressivement ce qui
permet de se familiariser avec elles rapidement : au debut,
combats de blindes, ensuite action de I'infanterie puis inter-
vention de I'artillerie et de I'aviation. Le systeme est assez
proche de Panzer Blitz et Panzer Leader mais corrige cer-
tains défauts des précédents et prend en compte les évolutions
du combat moderne.

Finalement The Arab-Israeli Wars semble assez realiste et les
24 scenarios permettent de simuler de multiples situations :
rencontres de blindés dans le désert, assaut de fortifications
tenus par de I'infanterie, traversée du Canal de Suez, etc.

Les scenarios peuvent durer entre environ une heure a plu-
sieurs heures. De plus le systeme est assez rapide et s’apprend
rapidement, ce qui en fait un jeu intéressant et qui permet de
voir l'importance de la coordination entre les différentes
armes. Cela en fait un bon jeu pour ceux qui veulent décou-
vrir le combat tactique moderne.

Stephane CHARF
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INGERVIEW,

LE;BIGyBOSS;L

Nous vous avons proposé une interview de Thomas Bartold de Palladium dans
QUEST 5, qui vous en apprenait beaucoup sur les produits de la société et ses
deux jeux vedette (TMNT et RIFTS). Mais nous ne savons que trés peu sur la
societé elle-méme, et la personnalité de son fondateur, Kevin Siembieda.

L’interview qui suit et qui est tirée du magazine “The magic of Palladium
Books” de janvier 1991, est intéressante, dans la mesure ou elle montre
comment avec de bonnes idées, du talent et de la patience, on peut créer une
sociéte dans le milieu du Jeu de Role.

QUELLES ONT ETE VOS
INSPIRATIONS EN MATIERE
DE JEU DE ROLE ?

Kevin Siembieda Jai
commenceé le jeu de role avec
Donjons & Dragons. Ma propre
campagne se transformait de plus
en plus au fur et a mesure que
j'effectuais des modifications sur
les regles, quand j'ai décidé
finalement de créer mon propre
jeu de role.

Mais mes inspirations pour le
developpement de mes jeux de
role incluent egalement le dessin,
la littérature, les films et les
bandes dessinees. Tous ont eu un
aspect majeur dans le succes de
ma carriere.

QUELS SONT VOS HOB-
BIES D’ENFANCE ?

Kevin Siembieda Mes
principaux hobbies comprenaient
la collection d’insectes, la collec-
tion et la lecture de bandes
dessinees, la lecture en général et
les films. Mon hobby le plus
important a 'époque était le des-
sin : dessiner (au crayon, puis a la
plume), peindre, encrer, etc. J'ai
fait tous les types de dessins, de
la vie animale aux portraits, en
passant par les super-héros et les
monstres. En fait, durant des an-
nées, je voulais devenir dessi-
nateur.

QUAND AVEZ-VOUS DECI-
DE DE FAIRE VOTRE PRO-
PRE JEU DE ROLE ?

Kevin Siembieda Javais
con¢u mon propre jeu fantastique
juste pour le plaisir. Mes joueurs
n’arrétaient pas de pester apres
moi, en repetant que le jeu etait
vraiment tres bon et que je
devrais le soumettre a l'une des
grandes sociétés de jeu pour qu’il
soit publie. C'était en 1979 et
1980. Je décidai finalement de

proposer mon travail aux boites
d’édition du milieu du JAR, mais
soit la compagnie n’était pas inte-
ressee, soit elle me proposait trop
peu d’'argent. La meilleure offre
que I'on me fit a I'époque fut de
500 dollars cash et 2% de royal-
ties (la royalty devait méme étre
réduite a 1% apres que 5.000
exemplaires aient ete vendus).
Quelle etait cette farce ? Je revins
donc chez moi et me dis "laisse
tomber. Tu ne vas pas abandon-
ner ton travail pour des cacah-
uetes. Ne le vends pas !” Et je me
suis remis a jouer. Mais comme
le dessin me poursuivait, mes
amis raleurs continuerent a me
titiller. Ils savaient que j'avais une
petite expérience dans I’édition,
ayant travaille dans quelques
magazines, et ayant auto-publie
plusieurs “fanzines” et cing
numeros d’une bande dessinée en
noir et blanc de 64 pages appelée
”A+plus”. La nouvelle tactique de
mes amis était : "Hey, Kev, laisse
tomber ces imbeciles, pourquoi
ne publies-tu pas ton jeu toi-
meme ? 7

Cette 1dée me trotta dans la téte,
ayant garde ce gout pour la
publication depuis mon premier
fanzine. Je creai donc ma propre
société de JdR, avec des milliards
d’idees en téte, un peu de talent,
et 3.0008, dont javais emprunté
la moiti¢. Je decidai d'appeler la
société d’apres le nom de ma
campagne fantastique, "The

Palladium of Desires™ ("le palais
des désirs”), et apres un travail
considérable et 'aide de quelques
amis, mon réve devint réalite.

COMBIEN DE TEMPS
AVEZ-VOUS TRAVAILLE
SUR LE JEU DE ROLE
PALLADIUM FANTASY
GAME ?

Kevin Siembieda : A peu pres
trois ans. javais developpe les
bases du jeu sur une peériode de
six mois, et j'y avais joué pen-
dant pres de trois ans (tous les
samedi soirs), ce qui m avait per-
mis de faire les changements et
ameliorations necessaires, et de
tester minutieusement le syste-
me. Comme je faisais jouer un
grand groupe de 18 a 24 joueurs,
au centre de jeu de Detroit (qui
n’existe plus), j'avais da dévelop-
per un systeme de jeu rapide et
fluide. L'accent etait porté sur
'histoire et la rapidité du jeu.
Croyez-moi, ces gars étaient
toujours sur mon dos, et ont
beaucoup contribué a me faire
developper un systeme de regles
solides.

QU'AVEZ-VOUS DU FAIRE
POUR FAIRE DECOLLER LA
SOCIETE PALLADIUM
BOOKS 7

Kevin Siembieda : Je ne suis
pas du genre a baisser les bras,
aussi une fois prise la décision de
publier mes propres jeux, je m'y
suis tenu. J'ai travaille dur chez
mol et en dehors durant des
annees, méme quand j'avais une
equipe de pigistes. Ceci reduisit
les depenses generales, et favorisa
un environnement creatif confor-
table,

Mon premier jeu, The Mecha-
noid Invasion, fut publié apres six
mois de travail, de planning et de
recherche du bon imprimeur, en
1981. On sortait alors un nouveau
produit tous les cing mois. Le
vrai probleme etait I'argent. Ma
famille et moi meéme étions tres
pauvres. Cela impliquait que je
devais faire tout cela a mon pro-

T iy
pre compte et les choses ne pou-
vaient avancer que beaucoup plus
lentement que je ne l'aurais sou-
haité. Cependant, je pense que
tout cela tourna finalement a
mon avantage, car Jé pus ainsi
acquerir beaucoup d’expeérience
et apprecier le succes au fur et a
mesure qu'il arrivait. Je dirais
que bien que Palladium ait debute
en 1981, la société commenca
vraiment a decoller apres la
publication du jeu Palladium
Role Playing Game. Vous voyez,
meme s il s agissait de mon tout
premier jeu, je dus attendre trois
ans avant d'avoir gagné assez
d’argent pour le publier dans le
format qui me paraissait néce-
ssaire, Il s’agissait du "format li-
vre a couverture souple, parfai-
tement relié” que Palladium ren-
dit populaire au fil des années.
Nous fumes les premiers a
publier des jeux en "style livre de
poche”, mais grand format,
c'est-a-dire des livres a couver-
ture souple. C’est aujourd’hui la
norme pour la plupart des socie-
tés de JdR. Pas si mal pour les
petits nouveaux !

Chaque succes me permit de
faire plus, plus vite, et mieux que
la fois precedente. C’est encore
vral aujourd hui, avec mon equi-
pe de huit employes, plus une
demi-douzaine de pigistes. Au-
jourd’hui, Palladium vend deux
millions de dollars de produits
dans I’année, et nous continuons
de grandir et essayons de faire
mieux.



QUI AVEZ-VOUS ENGAGE
POUR VYOUS AIDER DANS

LA PRODUCTION DES
JEUX DE ROLES ?
Kevin Siembieda Iai la

chance de posseder un certain
talent. Les premiers jours, je fai-
sais pratigquement tout moi-
meéme. La conception du jeu,
I'écriture, les dessins, les colla-
ges, la publicite, le chargement et
le dechargement des livres, les
expeditions, le suivi des ventes,
etc.

Je continue aujourd’hui d’écrire
la majorite des livres, je super-
vise la publicité et la promotion,
et je dirige la société, ce qui est
un boulot bien plus important
que lorsque j'ai débute.

Mon meilleur ami et employé de
Palladium, Alex Marciniszyn,
€tait toujours present pour me
soutenir, en proposant des idees,
des opinions, en me donnant un
coup de main dans I’édition et en
me pretant ses muscles pour le
transport et le chargement des
livres. Quand Palladium devint
plus grande, d'autres amis et
associes furent engagés comme
pigistes pour m’aider dans les
dessins et dans I'édition. Finale-
ment, Alex et plusieurs autres
amis vinrent travailler pour moi,
et aujourd’hui, nous sommes
(pratiquement) comme une gran-
de et heureuse famuille.

COMBIEN CELA PREND-IL
DE TEMPS EN TOUT POUR
FAIRE UN LIVRE ?

Kevin Siembieda Cela
dépend tout d’abord de sa taille
(de 48 pages a 250 pages), et de la
personne qui travaille sur le pro-
jet. Personnellement, je suis
assez rapide, et je peux terminer
d’écrire un livre de 112 pages en
six a neuf semaines. Erick
Wujcik et la plupart de nos autres
pigistes mettent trois fois plus de
temps. Pendant que jécris, le
dessinateur travaille dur pour
illustrer le livre en se basant sur
les descriptions qu’on lui fournit.
[l faut compter entre huit et
douze semaines pour terminer
les dessins interieurs, et de deux a
quatre semaines pour realiser la
peinture de couverture. Puis, on
passe une semaine sur la saisie.

Quand toutes ces eétapes sont pas-
sees, le livre doit étre maquette, Il
s'agit a la fois de la disposition
des textes et de 'apparence géne-
rale du livre. Des bandes de
textes et des photocopies de des-
sins sont collés selon un procéde
trés particulier, avant d’étre im-
primés sur une plaque. Cela
prend encore de deux a cinq
jours. Quand la maquette est ter-
minee, elle est relue pour corri-

ger les fautes et est ensuite portée
a l'imprimeur. Il faut alors de
quatre a six semaines pour impri-
mer 30.000 exemplaires (un pro-
duit typique de Palladium est tire
entre 10.000 et 20.000 exemplai-
res). Le livre termine et imprimeé
arrive alors a notre entrepot et est
expedie a nos soixante distribu-
teurs de par le monde.

QUELLES QUALITES JU-
GEZ-VOUS INDISPENSA-
BLES A TOUS LES JEUX ?

Kevin Siembieda : Je pense
que TOUS les jeux devraient
donner aux consommateurs/fans
le plus de divertissement possible
pour leur argent. C’est pourquoi
les produits Palladium sont par-
mi les plus beaux et les plus
divertissants du marché. Et c’est
pourquoli nous reéunissons le
maximum de données et d’idées,
nous utilisons les meilleurs artis-
tes, et nos livres sont a la fois
colles et cousus (pour que les
pages ne se detachent pas).

L’accent devrait toujours étre mis
sur le divertissement et la valeur.
Les cartes, les dessins, le nombre
de classes de personnage diffe-
rentes, la variete du jeu, le type
d’environnement, sont tous des
elements subjectifs qui peuvent
etre modeles de mille facons
possibles, c’est la maniére dont
1ls sont effectivement modelés et
présentes qui fait la difference.

A QUELS AUTRES JEUX DE
ROLE JOUEZ-VOUS ?

Kevin Siembieda : Je n’ai pas
l'occasion de pouvoir jouer a
beaucoup d’autres jeux. Quand je
peux jouer, je prefere jouer a 'un
de mes propres jeux de role
plutot qu'a celui d'un concurrent.
Malheureusement, je n'ai pas
assez de temps pour jouer et tes-
ter mes propres jeux aussi sou-
vent que mes amis et mon equipe
(et moi meme) le voudraient.

Jadore les jeux de role. Mon
prefere est Palladium Role
Playing Game, Rifts, Beyond the
Supernatural et Robotech suivant
de pres. Je préfere étre Maitre de
Jeu que joueur.

Au niveau des autres jeux : Mon
jeu de plateau preféré de tout
temps est Acquire, jaime beau-
coup également Risk et Castle
Risk, mais personne ne joue plus
avec moi a ce dernier, car je
gagne trop souvent. Le ping pong
est un nouveau plaisir qu’Erick
Wujeik m’a fait découvrir. Enfin,
jaime bien me faire quelques
paniers (comme au basketball,
bien que je ne sois pas une Gran-
de Perche), et j'etais un assez bon
archer,

QUELS LIVRES LISEZ-
VOUS POUR LE PLAISIR ?

Kevin Siembieda : La encore,
mon emploi du temps est si
charge que je n’ai pas la chance
de pouvoir lire autant que
j'aimerais. Quand je lis, il s’agit
generalement de livres sur les
animaux etranges et exotiques,
les dinosaures, les civilisations
oubliees, et le paranormal (fanto-
mes, OVNIS, Pouvoirs Extra
Sensoriels, etc.).

J'aime également beaucoup les
livres sur I’histoire et la vie sau-
vage. Je possede une assez grande
bibliotheque.

Fadore également les bandes
dessinées, et jen lis régulie-
rement, toutes les semaines. Jai
une grande collection de Comics.
Comme autres hobbies, jaime
aussi beaucoup le cinéma, la
science-fiction et l'aventure en
particulier, le theéatre (je vois
enormement de pieces a Broad-
way quand je suis a New York),
la musique, I’art (du dessin de BD
a la peinture) et ['animation
(Dessins animes, films image
par image...).

Propos traduits par
Léonidas VESPERINI.

A COMBIEN DE CONVEN-
TIONS ASSISTEZ-VOUS ?

Kevin Siembieda : Pas autant
que mes fans le voudraient. Je
deteste voyager. Je préfere etre a
la maison, a écrire, dessiner, aller
au cinéma, ou jouer avec Imon
fils, plutot que d’étre sur la route.
Je suis un narrateur, et jadore
donc rencontrer et discuter avec
des fans de Palladium, mais c’est
bien plus fatigant qu'on ne
I'imagine. Par conséquent, je
n’assiste qu’entre une a quatre
conventions par an. La conven-
tion que je ne rate jamais est la
Gen Con, a Milwaukee, dans le
Wisconsin, qui a lieu au mois
d’aont. C’est une énorme conven-
tion avec dix a douze mille jou-
eurs, et I'on s’y amuse beaucoup.
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LA NUIT DE LA
LUMIERE

De Philip Jose
FARMER !

C’est indéniablement un des
livres les plus originaux de
FARMER. 11 décrit une planete,
la Joie de Dante, qui est sans
doute une des plus insolites de la
Science-Fiction.

Sur la Joie de Dante, tout peut
arriver durant une nuit que les
autochtones nomment “la nuit de
la lumiere” et qui se couche
seulement une fois tous les sept
ans.

La raison de cette periode
magique ? C’est I'activite électro-
magnétique du soleil de ce
systeme solaire vraiment unique
en son genre : cycliguement, il
produit de fabuleuse tempetes
électromagnetiques qui ont pour
effet de reveiller les pouvoirs
latents des étres conscients. Ain-
si, durant la nuit, les réves
deviennent réalite, les désirs tapis
dans le subconscient de chacun
prennent forme. La nuit est
dangereuse et les habitants prefe-
rent se plonger dans un etat
comateux afin de réduire au
maximum leur activité cérébrale.
Les rares qui osent braver la Nuit
sont soit des saints, soit des fous
qui seront metamorphoseés en
une monstruosité avant, bien
souvent, de succomber.

La premiere partie du livre
raconte 1'histoire de John Car-
mody, un truand et assassin, dont
la vie va étre irrémeédiablement
bouleversée par cette nuit. Volon-
tairement, il va s’exposer a celle-
ci car 1l se croit (pauvre fou) ca-
pable de maitriser son sub-
conscient pourtant lourdement
charge (il a, entre autre, tué sa
femme avant de la decouper en
petits morceaux).

Dans la seconde partie, Farmer
narre la seconde experience de
Carmody, qui a bien change
depuis, avec la nuit et sa rencon-
tre avec le mal absolu.

En conclusion, la nuit de la
lumiére est un excellent livre
déroutant par son theme et hale-
tant par son rythme. Il est
disponible dans la collection ”Jai
lu” et pourra eventuellement
servir de point de depart a une
campagne de SE

OV

Attention, les ouvrages dont nous
parlons ne sont pas forcément des
nouveautés, mais comme se sont des
bouquins qui ont plu a Danold, nous
sormmes obligeés de les mettre !

BALLADE AU
BOUT DU MONDE

Makyo—-Vicomte
(Editions Glenat)

Un petit changement d’atmos-
phere pres d'un endroit maré-
cageux, voila qui semble somme
toute une experience banale. Elle
ne le restera pas longtemps pour
Arthis, photographe de son etat.
Les marécages pres desquels il
décide de decompresser, outre
leur caractere insolite, possedent
une bien mauvaise reputation ;
en effet, de nombreuses person-
nes y ont disparu sans laisser de
traces. Cela ne fait que renforcer
I'intérét que lui porte notre pho-
tographe. De plus, une char
mante jeune femme semble avoir
eu la méme idée que lui. L'inex-
plicable se produit le lendemain.
Alors qu'elle prenait diverses
vues du marais, la jeune femme
est attaquée par d’invisibles
agresseurs. Arthis, en voulant la
secourir, tombe lui-aussi, incons-
cient, sous les coups. Il se reveil-
lera dans une immense prison,
sordide et humide a souhait et
peuplée d’étres fameliques qui
comme lui ne savent pas pour-
quoi ils se trouvent en ce lieu.
Qui les a enlevés ? Et pourquoi ?
Qu'est devenue la mystérieuse
jeune femme du  marais,
mystérieuse vision et dernier
souvenir du monde des vivants ?

Arthis ne cesse de s’interroger
tandis qu’il découvre cet univers
carceral, les lois et la folie qui y
regnent.

Sortie en 1983, cette bande
dessinée s’avere une réussite. Les
dessins, de qualité, retranscrivent
tres bien la folie et le désarroi, et
vont de concert avec un scénario
qui laisse toute liberte a
'imagination, au réve, et ou les
renversements de situation se
succedent les uns aux autres.

Nul doute que comme Arthis,
vous evoluerez, a travers ces
quatre tomes, de surprises en
surprises, pas toujours agreables.

M.S

LE MONDE
D’ARKADI

de CAZA
(Les Humanoides

Associés)
C’est un monde étrange partage
entre deux pays totalement

différents. Ce monde est le notre,
mais il a bien changé : 'axe de
rotation de la terre n'est plus le
meéme, ce qui plonge une moitié
de la planete dans la nuit perpe-
tuelle , et qui expose sans arret
I'autre moitié a la chaleur du
soleil.

Entre les deux : Le "Pays du
Long Soir”, seul endroit a peu
pres vivable de la planete. Cest la
qu’habitent Arkas, un solide
chasseur, et son fils Vlad. Un
jour arrive Lalena, une creature
humanoide aux charmes eévi-
dents, qui s’averera moins ino-
ffensive qu’il n'y paraitra au pre-
mier abord, moins inoffensive...
et surtout moins innocente...

Il est un autre endroit peu com-
mun sur ce monde eétrange. Il
s'agit de la ville de Dité, qui se
trouve au coeur du pays de la
nuit. Dité est la ville parfaite,
gérée par un ordinateur pro-
gramme pour satisfaire les désirs
de ses habitants. A force de se
laisser vivre, ces derniers ne sont
plus bons qu’a réver, mais pour
réver, il leur faut des images.
C’est la qu'intervient Or-Fe. Or-
Fé est ce que I'on apelle a Dité un
Titan. Il fait partie des Cyborgs
au service de Hel, l'ordinateur
central, et son role est de parcou-
rir le monde et de ramener a la
population avide de réves, les
images qu’il a rapporte de ses
voyages.

Mais Or-Phe est hante par des
souvenirs du temps ou il n’était
pas encore fait de meétal, mais de
chair et de sang, il se souvient de
sa compagne, morte aujourd hui.
Tous ces souvenirs ne vont-ils pas
le faire faillir dans sa mission, ce
qui entrainerait la fin de la ville
de Dité, car sans images, les
habitants de la cité mourraient.
Ces personnages d exception
seront sans doute amenes a se
rencontrer, car les grands esprits
se rencontrent toujours..

Voila une BD de tres bonne qua-
lite, signée par le grand CAZA
en personne, qui pour l'occasion,
a pris un style plus dépouille. Le
scénario est intéressant et assez
original, et le dessin de tres bon-
ne qualité, mais ce n’est pas vrai-
ment une surprise. Ca fait tou-
jours du bien de voir une bonne
BD en ces temps troubles, alors,
si vous allez chez le libraire dites
lui : "Un Caza sinon rien.” A.S
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masse par des fissures dimensionnelles
et ils ne cachent ni leur nombre, ni leur
force, ni leur hostilité : c’est la nouvelle
mode actuelle des jeux de role améri-
cains qui devrait bientot succeéder a la
mode Cyberpunk (qui ne tombera
quand méme pas dans l'oubli avant
quelque temps !).

Les deux principaux jeux sur ce theme
sont TORG (de West and Games/
Descartes) et RIFTS (de Palladium),
mais d’autres jeux existent sur ce theme
et meme dans le monde des boargames
avec Zargos.

Le principal intéréet des jeux de role de
ce type est doffrir aux joueurs une
grande varieté de themes et de situa-
tions, et tout cela sans que I’on soit con-
traint de changer de personnage.

Certes, des jeux d’explorations spatiales
peuvent donner le meme genre de ren-
contres, mais la magie apparait alors
bien plus difficile a mettre en oeuvre
sans que cela ne "cloche” (cela n’empé-
che pas Athanor d’étre un bon jeu!).

Autre interet de ce theme : la richesse et
la diversité des groupes de personnages
crées. Si je ne devais vous donner qu’un
seul conseil, cela serait celui-ci : contrai-
rement aux autres jeux, il est fonda-
mental dans RIFTS ou dans TORG de
créer un groupe de personnages cohe-
rent. Aussi, les joueurs doivent se con-
certer un bon moment avant de choisir
ce qu’ils désirent incarner. Ensuite, ils
doivent avec l'aide du MIJ bien déter-
miner comment ils se connaissent et
pourquoi ils restent ensemble : ces deux
jeux sont des jeux de campagnes plus
que d’aventures occasionnelles, et les
liens doivent étre forts entre les mem-
bres du groupe.




L BININIBMI JURIE

Trés palpitant 2 mettre en scéne, 'ennemi juré doit étre une créature puissante et tres résistante (ou trés intelligente), et
harcelant sans cesse les aventuriers. Le concept d’ennemi juré est bon pour tous les jeux de role, mais particulierement pour
TORG et RIFTS. En effet, en plus des dangers mouvants et divers typiques de ces multivers, la greffe d’'un puissant ennemi
commun immuable rajoute beaucoup de piquant au jeu. Mettez-le en scene dans le premier scénario si possible et arrangez-
vous pour que, consciemment ou inconsciemment, les joueurs fassent une action répréhensible contre lui ou un des étres qui
lui est cher. L’ennemi juré devra survivre a presque tout, étre plein de ressources et étre 1a encore et toujours apres de
nombreuses campagnes. Sa mort si elle survient un jour devra étre un tres grand événement pour vos joueurs.
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IDEES
SCENARIDS

De nombreux scénarios voire une
campagne peuvent étre faits sur l'idee
directrice suivante : la résistance.

En effet, la résistance (dans le style du
feuilleton télévise V) offre de nombreux
avantages, notamment pour “resserer’
les groupes. Si vous n’avez pas encore
déterminé vos personnages, ¢ est encore
mieux ! Le groupe pourra etre cree en
fonction des roles a jouer dans la résis-
tance (chef militaire, médecins, scienti-
fiques, hommes d’action etc), et les
premiers scénarios sont déja tout traces
(que ce soit en France, en Egypte ou
dans les Carpates pour TORG, ou, aux

Etats-Unis, en France ou en Espagne
pour RIFTS).

En premier lieu, vous pouvez faire jouer
les résistants dans un scénario de type
"attaque prochaine”. Les personnages se
trouvent dans un bunker qu’ils jugent
sur et bien dissimule. Ils partent quel-
ques heures en mission (sabotage par
exemple de points sensibles ennemis,
exécution de collaborateurs, libération
d’un prisonnier) et ils apprennent durant
leur mission, par le biais d'une taupe,
que leur point de retranchement a ete
découvert et qu’il se prépare une attaque
qui devrait survenir dans les prochaines
heures ; mais ils ne doivent pas en
connaitre I’heure exacte. A eux de pre-
venir les autres membres du bunker et
de déménager les blessés et le matériel
important avant l'attaque. La tache
devra au bout de quelque temps leur
apparaitre impossible ou presque, et ils
devront se prévoir une échappatoire.

Autre type de scénario, assez classique
mais bien adapté : le traitre parmi les
joueurs. Les joueurs doivent tenter de
découvrir qui les espionne (le collabo-
rateur se trouvera par conviction ou a
cause d’'un chantage dans leurs propres
rangs). Choisissez bien le joueur a qui
vous allez donner ce role AVANT qu’il
détermine son personnage.

Par ailleurs, il vous est possible de faire
evoluer les héros dans des aventures de
grande envergure.

La premiere pourrait étre la découverte
d’un plan de contamination (virus, mala-
die) orchestrée par 'ennemi et la tenta-
tive des personnages pour dejouer ce
plan démoniaque. Toutefois, 11 faudra
prévoir I'échec éventuel (probable me-
me) des résistants et donc le deroulement
de 1’épidémie : les jours seront comptes
pour certains P] et ceux-ci devront
essayer de contacter des scientifiques en
vue de mettre au point un vaccin. Mais
chaque jour, ils seront plus faibles...

La derniére aventure (qui peut donner
lieu a une campagne) est cette fois-ci une
offensive de la résistance : aller com-
battre les ennemis dans le saint des
saints de l'essaim (c’est-a-dire au coeur
des forces ennemies !) voire méme (pour
RIFTS) franchir une fissure pour aller
en pays, en univers meme, hostile.

Pour ceux qui ont lu des comics, de
nombreux scénarios peuvent étre adaptes
a partir de la série d’aventures des X-
Men : ”les Broods”. Les situations stres-
santes dans lesquelles vous pouvez plon-
ger les héros sont nombreuses, et une des
plus savoureuses (pour les Meneurs
assoiffés de stress) est de séparer les
joueurs en plein pays ennemi. Toutefois,
il vous faudra faire jouer individuel-
lement ou en petits groupes les joueurs.

Aussi, demandez a un ou plusieurs de
vos amis MJ de vous aider de maniere a
pouvoir arbitrer plusieurs tables a la fois.

Ensuite, il existe un autre type d’aven-
tures que vous pouvez greffer a des sce-
narios divers = les envahisseurs pseudo-
humains.

Afin d’infiltrer la resistance, un certain
nombre d’humanoides (robots, humains
au cerveaux extra-terrestre greffes,
androides divers) ayant [l’aspect de
membres de la résistance disparus, vont
étre envoyés, comme espions et en vue
d’attaquer la résistance de Iintérieur.
Vous pouvez étendre cette idée a toute la
population humaine d’un site, petit a
petit "remplacée”. La découverte qu’il
ne reste que trées peu dhumains
normaux devra étre, pour les joueurs,
un grand moment de panique et de
désespoir.

Enfin, il vous est aussi possible de faire
combattre un temps durant les joueurs
dans le camp de I'’ennemi, par exemple
contre un autre envahisseur plus puis-
sant encore, Pour rendre cela plausible,
arrangez-vous pour que le camp retran-
ché des résistants se trouve a la frontiere
entre deux régions dominées par des
envahisseurs différents. Ainsi, vous
pourrez rendre les joueurs "mercenaires
malgre eux” etc.

En conclusion, TORG et RIFTS ont de
nombreux avantages sur les jeux bases
sur d’autres themes de part la richesse.
Les idées de scénarios ne devraient pas
manquer mais il appartiendra aux me-
neurs de jeu de les rendre coherentes, ce
qui ne sera pas toujours une mince
affaire.

Chwistlam GrARIRIIRIL.
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ENTANEC

BAVELLA
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Ce sceénario est prévu pour trois a six investigateurs débutants. Deux au moins d’entre eux
doivent étre des archéologues, dont un professeur, c’est-a-dire possédant une culture
superieure ou €gale a 18, un autre doit etre détective. Nos investigateurs débutants possédent
la nationalite frangaise. Si des joueurs insistent pour jouer des personnages d’autres
nationalités, ils devront étre installés depuis longtemps en France et bien connus dans leur
milieu professionnel. L’aventure qui suit va les entrainer dans le département francais le plus

chaud de I’époque, la Corse.

PETITS
RAPDPELS SUPR
LA CORSE DE

L°EPOQUE 1920

La Corse est alors une partie du
territoire qui semble au premier coup
d’'oeil correspondre assez aux carica-
tures actuelles. Les villages de l'inté-
rieur ne subissent pas encore les effets
du depeuplement vers les villes de Bas-
tia et Ajaccio et la population est soli-
daire, ne faisant que rarement appel aux
services de la gendarmerie pour résou-
dre les problemes, preferant certains
arrangements. Dans les annees 1920, on
parlera beaucoup des fameux bandits
Corses, et des efforts deployes par les
agents de 'ordre pour les abattre.

La Corse vit surtout de l'agriculture
(plantations d’oliviers), meme si on as-
siste a une tentative d’industrialisation.

INTRODUCTION
DES
PERSONNAGES

POUR LE PJ
PROFESSEUR

Paris, ou toute autre grande ville ou
séjourne 1'Investigateur professeur d’ar-
cheologie, debut avril 1923.

Alors qu’il termine de ranger ses
documents apres avoir donné un cours
dans un grand établissement scolaire,
lycée ou universite, selon les desirs du
joueur, une secretaire entre dans la
salle de cours, et informe, de maniere
polie, que le directeur de ['établis-
sement, Monsieur Duboux, souhaite
’entretenir d’'un sujet important. Le
Directeur, un homme ventripotent, la
quarantaine, l’attend dans son bureau,
le salue et lui designe un siege :




PENTACLE A BAVELLA

” Cher Monsieur...,, je vous ai invite a
passer dans mon bureau pour une
affaire d’importance. Ce matin, jai re-
¢u, parmi mon courrier, cette missive. ”

11 tend la lettre, qui provient de I'Institut
National d’Archéologie, a Paris.

Reproduisez-la et remettez-la au joueur :

Monsieur Duboux reprendra la parole :
” Vous comprenez, Monsieur..., | impor-
Institut National d’Archéologie tance que nous accordons a cette propo-
28, rue de Sévigné sition, et la renommee que nous pou-
vons tirer d’eventuelles decouvertes.
Nous avons pensé que vos COmpetences
vous placent parmi nos meilleurs enser-
gnants, aussi, si vous acceptez, bien sur,

* ' vous pourriez faire le tr1 parmi vos
MmNt iiiro etudiants et designer les plus meritants
pour composer une equipe qui serait
placee sous votre responsabilite. ”

Paris, le 6 avril 1923

Paris.

Monsieur le Directeur

J’ai I’honneur de vous annoncer la découverte, par une de nos équipes, d un
site de I’époque megalithique.

Ce site se trouve a une centaine de kilomeétres de Bastia, en Corse. Un

. e S - : : Le joueur doit comprendre qu'un refus
premier menhir a été mis a jour par notre eéquipe presente sur les lieux.

n’entrainerait que des consequences
Nous estimons qu’une coopération entre votre etablissement et notre équipe facheuses pour le personnage, il serait
de recherche entrainerait des retombées positives pour tous. Aussi 10us vous laissé¢ ”sur le carreau” et on ne lui pro-
proposons de joindre un groupe de recherche, compose de quelques poserait plus de prospections interes-
etudiants et professeurs. santes et d’occasions de se distinguer,
quant a d’éventuelles promotions... Il
convient de changer le discours de
. _ : : : e Duboux si le personnage est un profes-
Veuillez recevoir, Monsieur le directeur, I'expression de ma considerarion seur aux compétences de spécialités

distinguee. inférieures a 60%. Dans ce cas le
Le President. directeur présentera le travail sur place

comme une “bonne occasion de faire
ses preuves” pour le Pl

Si le PI n’accepte pas... Pas d’aventure !
A. FOURNIER.

Je vous prie de bien vouloir contacter notre institut pour de plus amples
renseignements.

Le personnage peut obtenir des rensel-
gnements en se rendant a I'Institut, ou
trois jours plus tard le directeur le con-
voquera a nouveau. Les renseignements
obtenus seront identiques dans les deux
cas : Il y a deux mois, un groupe de
recherches est parti pour la Corse apres
qu'un instituteur ait decouvert une
pierre qui semblait avoir ete taillée, cette
pierre repreésentait en fait une tete
humaine. L’Institut a été prévenu par un
de ses membres, présent sur place en
permanence, qui a pu dater la sculpture
comme typique du milieu du Illeme
millénaire avant J.C.

Le groupe de recherches, une fois sur les
lieux, a mis a jour un premier menhur,
sur lequel est taille grossierement un
visage humain. Des clichés du menhir
et de la téte, ainsi que celle d'une roche
sur laquelle est taillée une étoile a cing
branches seront donneés aux PlJ
professeurs.

Le depart pour la Corse est fixe le
Dimanche 22 avril, de Marseille et la
traversée prendra a peu pres une quin-
zaine d’heures, a bord d’un transport.
Bien sur, I'Institut se fera un honneur de
regler tous les frais de voyage. Le site est
situé au-dessus de Zonza, non loin des
pics de Bavella. L'autre P] archeologue
sera choisi pour partir avec le groupe.




LEPJDETECTIVE

Un déenommeé Paulin Julien se présente
dans le bureau du personnage detective.
Jeune homme ¢légamment vetu, d’as-
pect athletique, 1l se presentera comme
etant un etudiant en archeologie et
s avouera inquiet, car il y a de cela deux
jours, il a recu une lettre de menaces
pour le moins étrange.

En voici le contenu : ” les ans n’effacent
pas ce qu’a trace le sang. Tes jours sont
comptes ”.

L’étudiant a trouve cette lettre dans son
appartement, glissée sous sa porte. Il ne
comprend pas. Sa famille possede une
fortune appreciable, mais il ne se
connait personnellement pas d’ennemis.
Cette menace l'intrigue mais cela ne
doit pas I'empécher de participer a un
voyage d’études, en Corse. Il pense que
si cela n’est pas qu'une plaisanterie d’un
gout douteux, I'auteur de la lettre peut se
manifester partout.

- ™ Je vous prie de m’accompagner en
Corse, afin de me protéger s'il y a lieu.
Vous serez largement paye, en raison du
dérangement. Bien eévidemment, les
déplacements vous seront rembourses
par moi ou ma famille ”. Le jeune
homme a l'air visiblement inquiet, et
insistera aupres du detective.

En ce qui concerne des personnages
possedant des professions différentes, il
ne sera pas trop ardu d’improviser des
raisons valables d’accompagner le
groupe d’étudiants. Par exemple, I'éta-
blissement peut avoir avertli un journal
de sa decouverte, journal envoyant sur
place un de ses reporters, en I'occurence
un PJ journaliste, etc.
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Pyoun B

LE VOYACGE

Le trajet se fera, en train, sans incident
notable jusqu’a Marseille. Le lendemain
soir, le dimanche 22, le bateau prendra
la mer, ce qui laisse toute la journee au
groupe de quatre apprentis archeologues
et du professeur pour découvrir la
grande cité portuaire et faire quelques
achats. Le professeur a-t-1l pense a
acheter I'attirail necessaire : tente, sac a
dos, lanterne... et a avertir les étudiants
de se munir d’'un tel matériel ? Le soir,
vers huit heures, le transport “Ville
d’Oran” quittera le port. Modeste
navire, offrant un hebergement et une
restauration moyennes, il n'arrivera que
le lendemain vers 16 heures a Porto-
Vecchio.

A bord, les etudiants occuperont des
cabines, munies de lits superposes, 1l
faudra donc partager |'espace restreint a
deux. Libre choix est laisse au detective
pour prendre une identité ou une profes-
sion factice afin de se joindre au groupe.

Le professeur designera les ¢leves devant
partager la meme chambre, ou les
laissera choisir. Arrangez-vous pour
qu un Investigateur partage la cabine du

1 jeune Paulin. En cours de la nuit, vers

une heure, alors que le navire est en
pleine mer et que tous sont dans leurs
cabines respectives, le PJ] sera reveille
par des murmures plaintifs mais incom-
préhensibles. Paulin semble dormir d’un
sommell trouble et commencera a
s'agiter un peu dans son lit. Si le PJ le
réveille a son tour, le jeune homme, en
sueur, apres un moment de flottement,
présentera ses excuses pour avoir déran-
ge le sommeil de son compagnon. Puis
il se rendormira, plus d’incident pour le
reste de la nuit. Au cas ou notre inves-
tigateur laisserait Julien Paulin pour-
suivre ce qui semble eétre un cauchemar,
il le verra s agiter de plus en plus, puis
s’éveiller en poussant un cri. Le jeune
homme est trempé de sueur. Le cri n’est
pas assez intense pour tirer de leur
sommeil les occupants des chambres
voisines. Julien mettra cect sur le
compte d’'un cauchemar, il s’excusera
puis fera semblant de dormir. En fait, il
ne fermera plus I'ceil de la nuit.
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Si le PJ a fait connaissance avec cet etu-
diant "sympathique”, et se montre com-
prehensif, Julien avouera que son reve
I’intrigue. beaucoup. Il s’était vu, sortant
d'un village, errant dans des collines et
pourchassant une chevre égarée quil
avait mordue a mort et dévoree crue. Le
fait qu’il se sentait heureux d’un tel acte
ne constituait pas le caractere le moins
horrible de ce reve. C'est la premiere
fois que I'étudiant fait ce genre de cau-
chemar. Mis a part cet incident, le reste
du voyage se deroulera sans probleme,
sur une mer d’huile,

Des le milieu de la matinee, le navire
arrivera en vue des cotes Corses, la
longeant par 1'Ouest. Vers 13 heures, il
doublera la ville de Bonifacio et
remontera vers le Nord. A 15 heures, le
bateau entrera dans le magnifique golfe
de Porto-Vecchio.

Porto-Vecchio est a cette époque un
petit port, peuplée d'a peu pres 3.000
habitants.

L’equipe passera le reste de la journee a
I’hotel. Le lendemain, départ pour
Zonza, village de l'intérieur, 1’équipe
dispose du temps libre pour se procurer
des provisions. Le village les mettra en
garde, un bandit, Zuccolo, se cache dans
les montagnes. Le groupe partira pour
'intérieur a bord de deux carioles,
traversant le paysage forestier et colli-
neux jusqu'a Zonza, quil dépassera
pour rejoindre le site de Bavella. Au bout
d’un trajet de deux heures en cariole, il
faudra abandonner les vehicules a
I’endroit designe par Antonin Jussieu et
monter, avec bagages jusqu’au site. Le
paysage a de quoi impressionner, avec en
vue les aiguilles de Bavella et de tres
hautes montagnes. Apres une heure de
marche, les PJ arriveront en vue d'un
site prehistorique.

Le groupe present sur les lieux, dirige
par Stephane Masselot accueillera les
nouveaux venus avec enthousiasme. Tout
en faisant collation, les quatre archeo-
logues ajouteront aux propos tenus par
Jussieu. Trois menhirs ont ete, totale-
ment ou partiellement degages, 1l
semblerait qu’il y en ait d’autres, de
plus, la découverte du bord d'une struc-




ture en pierre taillée laisse supposer que
d’autres trouvailles, tout aussi capti-
vantes, pourraient etre faites.

L’équipe fait preuve d’'une grande moti-
vation, car c’est un site d'une exception-
nelle qualité, qui pourrait fournir des
renseignements importants sur la popu-
lation originelle de I'ile avant I'invasion
Torréenne. Apres le repas, les nouveaux
venus pourront visiter le site, celui-ci se
trouve au sommet d'une butte, le
campement €tant situe légerement en
contrebas.

Les archéologues ont mis a jour deux
menhirs, et un troisieme est encore a
moitié enfoui, le tout se trouve dans une
fosse assez large. Un peu plus loin, les
recherches ont permis de trouver ce qui
semble étre un coin en pierre, cecl est
une découverte toute recente. Les opera-
tions de deblaiement avancent assez vite.
Antonin Jussieu, 37 ans, Francois
Masselot, 46 ans, et Michel Reynier, 39
ans, assistent Stephane Masselot, agée de
55 ans. Celui-ci semble assez autoritaire
et a instauré une discipline qui permet a
la petite expédition de tourner a plein
régime. Il déteste tout ce qui peut le
géner dans la poursuite de son travail, et
le fera bien percevoir aux personnes qui
le dérangeront, en posant des questions
inutiles, par exemple. Les autres mem-
bres se montreront plus sympathiques
avec les nouveaux venus. Tous recon-
naissent les competences de Masselot.
Les PI apprendront que Michel Reynier
est parti pour Paris pour porter la
nouvelle de la decouverte.

Apres le repas, les jeunes nouveaux
pourront prendre du repos, le site offre
une vue magnifique, mais peu de
protection au vent. Ils pourront prendre
des clichés du site et des resultats, les
archéologues sont en train d’enlever la
terre résiduelle sur les statues au pin-
ceau. Bien que les traits n’évoquent que
d’une facon grossiére un visage humain,
les auteurs semblent y avoir porte une
attention particuliere, la finition de I'en-
semble est excellente et les visages refle-
tent une sorte de malveillance. Les qua-
tre membres de 1'Institut se remettront
au travail. La nuit dans les tentes se pas-
sera bien, mis a part que la nuit de Pau-
lin sera a nouveau agité, son sommeil
semblant a nouveau peuple de cauche-
mars.
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UNE MAUVAISE
AMIBIANCIE

Le lendemain, les jeunes et le professeur
devraient normalement participer a la
fouille et a la mise a jour des vestiges
suivants. Leur aide devrait permettre
d’avancer plus vite. Le 25 au soir, les
fouilles auront permis de decouvrir que
le coin de pierre fait partie d’une
superstructure assez vaste, le haut d’un
autre menhir apparait grace aux efforts
des archeologues.

Ceux-ci preferent concentrer leurs ef-
forts sur 'excavation délaissant le net-
toyage des statues, ou le laissant aux etu-
diants s’ils désirent assurer cette tache.

Le 27 enfin, un autre menhir est décou-
vert, la superstructure, semble large,
plane sur sa partie superieure sur
laquelle des disques horizontaux
profonds de 50 centimetres sont mis en
evidence. Quelque chose devrait certai-
nement y étre encastre.

Dans la journee, les chercheurs verront
en contrebas, passer un troupeau de
brebis et son berger. Celui-ci saluera le
groupe mais ne s arrétera pas. Si les PJ
otent la couche de terre recouvrant les
parois de la superstructure, ils deévoi-
leront des frises représentant des scénes
ou des créatures inhumaines participent
a toutes sortes de manisfestations orgia-
tiques aux dépens de I'espéce humaine.
La vision de ces scenes entrainera une
perte de 0/1D3 points de SAN.
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Le soir, au souper, le professeur Masselot
prendra la parole :

” Nous avons désormais acquis la certi-
tude que ceci €tait un site funéraire.
Aussi étrange que cela puisse paraitre,
les statues devaient reposer sur les trous
circulaires, ceux-ci étant alignes. Pour
des raisons que nous Ignorons, les
indigénes, ou peut-étre des envahisseurs
ont déplace les menhirs. Comment ont-
ils procédé pour deplacer des blocs de
pierre de pres de 2,50 metres de hau-
teur ? Cela reste du domaine de 1’hypo-
these. Mais cela a eté bel et bien fait ! ”
Le repas continuera avec l'échange
d’informations, les anciens prodiguant
leurs conseils aux nouveaux, les abreu-
vant de toutes sortes de details techni-
ques tout en répondant a leurs questions.
Le soir, vers 1h30, si un PJ est encore
debout, il verra Paulin sortir de sa tente
et s’eloigner du camp.

Le lendemain, les recherches conti-
nueront, sans incident, Paulin aura 'air
fatigue. Pendant la fouille, un evenement
particulier attirera l’attention de tous :
une vingtaine de brebis, deambulant,
sans aucune surveillance. Les fouilles
avanceront rapidement, dévoilant en tout
sept emplacements sur le socle, mais
aussi deux cranes humains semblant
tres anciens.

Faites jouer cette periode rapidement
en gardant les points essentiels. Bien
entendu, les PJ peuvent faire autre cho-
se, orienter les fouilles, le PJ detective
pourra s’il a réussi a se faire accepter
dans le groupe, tenter de fureter discre-
tement dans les tentes des autres mem-
bres ou des quatre archéologues confir-
mes, rien de bien inattendu dans leurs
affaires, leurs notes ne contiennent que
le suivi quotidien des fouilles, avec des
commentaires techniques. Néanmoins,
une comparaison entre les notes de
Reynier et la lettre de menaces recue
par Paulin montrera (jet de TOC)
qu’elle provient de la méme écriture.
L’archéologue niera tout en bloc.




Faites tirer un jet de chance aux detec-
tives qui s'introduisent en ces lieux, qui,
sl est raté, alertera un chercheur. Le PJ
pourra néanmoins s’ éclipser discrete-
ment s'il réussit un jet d ECOUTER.

Le PI, rest¢ au village, notera une
certaine agitation dans la rue principale.
D’apres les cris, quelque chose de grave
est arrive. On a retrouve le corps de
Joseph le berger atrocement mutile.

Le 30, le professeur Masselot décidera
d’envoyer un groupe au village afin de
procéder aux achats qui s'imposent, les
provisions commencant a diminuer
serieusement. Ils arriveront en plein
enterrement, le maire du village, Ange
Acquaviva, avouera avoir deécide de
précipiter les choses afin d’éviter un
mouvement de panique dans la popu-
lation. Le corps etait dans un sale etat,
une bete sauvage a sans doute attaque et
a moitie devore le berger Celui-ci
n’avait pas de famille ici, ses proches
etant partis dans les colonies. Les gen-
darmes n’excluent pas une responsa-
bilit¢ de Zuccolo le bandit, dans le
meurtre. Celui-ci et la victime ne
s'etaient jamais entendus, le bandit
- ayant une facheuse tendance a se croire
apte a rendre la justice. Un differend
regnant entre le berger et un autre villa-
geois, le bandit, trancha en faveur de ce
dernier. Une autopsie ne sera pas
pratiquee.

En milieu d’apres midi, les PJ pourront
assister a un enterrement traditionnel,
apres |'office, une procession conduira
le berger a sa derniere demeure, pendant
que des femmes, habillees de noir et ne
faisant pas partie de sa famille, les
Vociare (prononcer Botchiare) pousse-
ront un chant plaintif, vantant les me-
rites du defunt.

Le maire avouera n’avoir jamais eu un
tel crime entre ses mains. Personnel-
lement il ne pense pas que le bandit soit
'auteur du crime. Il va organiser une
battue afin de dénicher ce qu’il pense
etre une bete sauvage.

Les PI qui auront interroge les gens du
village, et plus particulierement les
anciens, sur les legendes de la contree,
apprendront, entre autre, que des rites se
seraient deéroulés sur ce site, des rites
sanglants perpetrées par des habitants
pratiquant la magie noire. Sous le regne
de Napoléon, 'armée francaise y aurait
mis bon ordre, arrété presque tous les
responsables et supplicié nombre d’entre
eux. Un jet reussi en Psychologie per-
mettra d’apprendre que les survivants
auraient lancé une malédiction a I'en-
contre des responsables des supplices.
L’inquiétude regne dans le village.
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UNE RENCONTRE
INAT TENDUIE

Au cours du retour vers le site, au détour
du chemin, une forme se dressera de
derriere un buisson, ’homme porte un
fusil de chasse qu’il pointe sur le groupe,
des vétements de toile grossiere et un
chapeau.

Employez le cliché du bandit corse, c’est
lui ! Avec un accent marque, il se
presentera, il s'agit de Zuccolo. Un
villageois qui le contacte régulierement
n'est pas venu, il pense que quelque
chose d'imprévu est arrivé, et désirerait
savoir de quoi il retourne. En apprenant
la mort du berger, il ne cachera pas le
peu de tristesse qu’il ressent a cette
nouvelle. Pour lui, la victime etait un
misérable, méme s’il ne meéritait pas
tout a fait le traitement qu'on lui a
inflige. Mais Zuccolo est innocent du
meurtre, et 1l annoncera tout faire pour
retrouver le coupable afin de se discul-
per. L’homme est visiblement un illu-
mine, il s’est totalement identifié au role
de justicier qu'il a voulu se donner.
Apres avoir pris les nouvelles, il dispa-
raitra, utilisant sa parfaite connaissance
des lieux pour semer d'éventuels pour-
suivants.

Une fois arrivée au campement, Masse-
lot, mis au courant des nouvelles,
décidera de continuer les recherches
malgré tout. Apres tout, le groupe est
nombreux et le professeur possede un
revolver, au cas ou... Mais il ne pense pas
que le campemeiil sera attaqué, que le
meurtre ne découle que d’'un différend
local qui a mal tourné. Il mettra un
terme aux protestations de Jussieu, face
au danger qui semble planer sur le
campement. Leur travail a permis de
deblayer une tres grande partie du socle,
et les sculptures trouvees ont inspire a
tous un malaise.
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Le sor, alors que tous dormiront, Paulin
ira reveiller un jeune nouveau venu,
Claude Breguet, sous prétexte de lui
parler, de lu1 confier ses inquictudes. Ce
sera sa premiere victime. Paulin, apres
I'avoir fait sortir discrétement, 1’assas-
sinera avec une pelle, puis, rituellement,
le rendra exsangue. Le lendemain, 1'in-
quiétude regnera a la découverte de la
disparition du jeune archéologue, les
tfravaux seront interrompus, tous ont
I'air d’avoir passé une mauvaise nuit.
Les PJ ont vu leurs réves peuplés de
creatures fantastiques, dansant autour du
socle sur lequel étaient placés les
menhirs auréolés d’une lueur verdatre,
creatures qui sacrifient un captif non
humain en le vidant de son sang. Tous
les PNJ garderont secrets ces cauche-
mars qu'ils attribueront au surmenage.
Masselot décidera d'organiser des
recherches pendant toute la journée,
elles ne donneront rien. La journée
touchant a sa fin 1l decidera de rester sur
le site et d’attendre le lendemain matin
pour rejoindre le village. Masselot espe-
re encore que I’étudiant Bréguet a rejoint
le village sans en faire part aux autres, et
compte bien avoir une discussion avec
lui. Interrompre son travail en ce
moment revele a son avis un caractere
irresponsable. Pour le PJ professeur, il
semble peu probable que Breguet, un
eleve brillant et sérieux, puisse partir
sans avertir les autres et sans raison
valable. Pour faire taire d’éventuels
protestataires, Masselot décidera de faire
organiser une veille de trois etudiants.

Si au cours de la journee, les PJ décident
de fouiller discretement les tentes de
chacun, 1ls trouveront (TOC) une che-
mise mouilléee et (second TOC-20%)
une ou deux dechirures de petite taille
dans la tente de Paulin. Interroge, le jeu-
ne homme, (un jet d’Idée (-30%)) per-
mettra au fouineur de se souvenir que
Paulin portait cette chemise la veille,
s’avouera assez surpris, il ne se souvient
pas avoir fait quoi que ce soit la veille. 11
a l'air sincere. Une réussite en psycho-
logie renforcera cette impression. A ce
stade, les investigateurs debutants de-
vraient normalement se demander ce
qui se passe.




PENTACLE A BAVELLA

PETIT RETOUR EN ARRIERE

Pendant des siecles, le site avait servi de lieu de rassemblement d’une tribu ou
un culte était rendu aux Goules, culte exigeant de nombreux sacrifices afin de
repaitre I’appétit insatiable de ces creatures. Les adorateurs batirent ce lieu et
erigerent les menhirs. Le socle contient une trappe donnant sur un puits
communiquant avec un réseau souterrain ou vivent les gourmets.

Les cadavres exsangues des victimes étaient jetés a l'intérieur. Cela dura
jusqu'a ce que des envahisseurs Torréens repoussent la tribu et apres avoir
déplacé les menhirs, scellerent la trappe et apposerent le signe des Grands An-
ciens sur ce lieu.

La fosse dans laquelle avaient lieu ces sacrifices fut comblée. Néanmoins, les
survivants de la tribu originelle perpétuerent les rites et une tradition de magie
noire, ce, jusqu’au Premier Empire, ou réduits a une quinzaine, leurs actions et
les enlevements dont ils se rendaient coupables entraina l’engagement de
I’armée. Celle-ci eut la surprise de se voir confrontée a des lanceurs de sorts et
aux Goules qu’ils avaient contactées. Finalement la troupe, sous les ordres du
colonel Paulin, I’emporta, liquida les Goules et entraina ses captifs jusqu’a
Porto-Vecchio, ou ils les questionnerent longuement pour leur arracher leurs
secrets, en vain.

Les autorités préférerent taire cette affaire. Mais un des sorciers avait reussi a
échapper a la troupe. Un soir, sur la butte, il sacrifia, apres I’avoir enlevé, un
villageois. Ceci étant, il se lanca dans des imprecations qui lul permirent de
lancer une malédiction a ’encontre du Colonel Paulin, un de ses descendants
serait la cause de la renaissance des rites, son esprit le posséderait une fois sa
mort venue, ce qui ne tarda pas a arriver, ce sort exigeant 1’auto sacrifice du
lanceur. Rien d’autre n’arriva jusqu’a la découverte du site, le déplacement de la
pierre portant le signe des Grands Anciens entraina la possession temporaire de
Michel Reynier. Possession ayant lieu dans son sommeil, la victime ayant
simplement I'impression d’avoir fait un mauvais reve.

Michel Reynier partit pour Paris annoncer la découverte du site. Le soir, une
fois posséde, il écrivit la lettre de menace au jeune Paulin, descendant du
colonel.

Dés lors, tous les soirs, il prend petit a petit, possession de I'étudiant, lui
infligeant a chaque fois la perte de 3 points de SAN.

Il est important de préciser que Paulin n’a aucune conscience de tout cela. Petit
a petit, la possession devient de plus en plus forte et la folie irréemédiable. Peu de
solutions pour le jeune homme, sinon un exorcisme...

CARACTERISTIQUES ESSENTIELLES DES PJ
Les chercheurs : PV : 12- SAN : 75-
FOR:8 CON:10 TAI:12 INT16 al17 POU:15 DEX:10 APP:10
COMPETENCES : Archéologie : 75 a 90%- Anthropologie : 70%-

Les Etudiants idem mais réduisez le POU a 12, la SAN a 60,
et les competences de 30 a 40%.

Revenons aux temps présents. La soirée
sera troublee par un cr1 aux alentours de
deux heures. Il provient de la chambre
de Masselot. Dans la tente, un spectacle
hideux s offre aux investigateurs, le fond
de la tente a été découpe au couteau de
meéme d’ailleurs que le fond de celle de
Paulin, afin de pouvoir circuler discre-
tement. Paulin est penche sur le profes-
seur Masselot, agonisant, la figure
couverte de sang !

L’homme lui a dévoré la gorge, et lu1 a
derobé son revolver.

Paulin tirera sur le premier entre, puils
s’enfuira. Un examen des tentes mon-
trera que Reynier, Plasson et Estelle
Chassal, une eétudiante, ont subi le
meéme sort. Seul Masselot a eu le temps
de crier. Le reste de la nuit s’averera
agite pour les etudiants et les
chercheurs. Il y aura vraisemblablement
un mouvement de panique et une
grande fermeté sera nécessaire pour
faire ramener un calme precaire.

Laissez les P] prendre les dispositions
qui leur sembleront nécessaires. Mais
Paulin reviendra a l’assaut et les harce-
lera, utilisant ses sorts. La, pas question
bien sur de meénager les PJ. Le possede
cherchera a les capturer vivants et a les
sacrifier par la suite. Les PJ auront la
désagréable surprise d’entendre des
henissements. Paulin Chiacci leur a en
effet oté la possibilité de rentrer en
carriole, en abattant les chevaux.

Si I'affaire tourne mal, c’est-a-dire si
Chiacci parvient a capturer vivants les
personnages et a les couvrir de liens, il
se lancera dans des incantations blasphe-
matoires, commencera a sacrifier (pour
de plus amples details, voir le traitement
inflige aux autres).

Tirez au hasard pour deésigner les
victimes. S1 vous desirez sauver les PJ,
faites intervenir le bandit Zuccolo, alerte
par les cris. Pour lui pas de probleme, 1l
tirera a vue, mais gare s il rate le sorcier.
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La vie... produit d’une gigantesque réac-
tion chimique ? Oeuvre du Creéateur ?

Sur terre, la vie s'est développée sous
deux formes : végeétale et animale.

Sur Mere, la planete sur laquelle se
déroule le jeu, un troisieme regne s est
vu doté de la vie = le minéral. Pour qu’il
y ait vie, il faut une grande complexite
moleculaire. Le mineral etant sur terre
antinomique de la vie car pour atteindre
le seuil de complexité nécessaire il faut
imperativement des atomes de carbone.
Toutefois, sur Mere, des pressions exte-
rieures extraordianires (rayonnement
electro-magnetique surtout) ont contre-
dit la regle jusque la immuable. De plus,
les trois regnes ont des representants
intelligents et assoiffées de pouvoir et de
conquetes.

Le champion du regne mineral se
nomme le SILIK, celul du regne vegetal
le SYLVE et enfin, le LUPIN vient
terminer cette tripartie de I'intelligence
comme représentant ultime des ani-
maux. Ces trois familles se divisent cha-
cune en cing especes, et ces dernieres
possedent des caractéristiques particu-
lieres. De fait, les différentes especes
sont decrites avec leurs pouvoirs et ca-
ractéristiques particuliers.

. HISTORIQUE DE

MERE

une enorme boule de gaz en fusion
dérivait dans l'espace il y a trois mil-
liards d’annees de cela. De facon ana-
logue a la terre (la seule voie vrar
semblable pour engendrer la vie), Mere
s’est refroidie et a donné naissance a la
premiere cellule vivante. Mais la matiere
organique (c’est-a-dire a base de carbo-
ne) a, des le début, partagee le don de la
vie avec la SILICE (tres analogue chi-
miquement avec le carbone). La vie or-
ganique s’est développée dans 'eau tan-
dis que la branche siliceuse a des le de-
but occupé la terre. Tot, la vie organique
a envahi la terre ferme et I'évolution a
abouti a trois espéces intelligentes, 1’in-
telligence étant sur Mere un facteur im-
posé a l’évolution pour la survie des
especes, la concurrence etant terrible.

IEU ORIGINAL COMPLET
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Enfin, apres des siecles de cohabitation,
il apparait que la surpopulation menace
et la guerre inter-regne est obligatoire.

. MATERIEL

NECESSAIRE AU JEU

pour participer au plus incroyable con-
flit "regnal” (mot nouveau cree par ana-
logie avec racial), il vous faut imperati-
vement : '

- la carte (les photocopies sont autorisees
pour usage personnel !) ;

- les pions ;
- au moins un de a six faces ;

- deux partenaires (encore une devalo-
risation de 'humanité réduite a la con-
dition de materiel necessaire au jeu !)

Il. LE BUT DU JEU

C’est évidlemment de vaincre. Comment
y parvenir ? Et bien tout simplement
par la neutralisation totale des autres
regnes, cest-a-dire par leur anéantis-
sement ou leur immobilisation.

V. DESCRIPTION D'UN

TOUR DE JEU

1. Tour de jeu :

Un tour de jeu est achevé lorsque les
phases de deplacement, combat et rege-
neration ont ete effectues par les deux
joueurs qui ont eu linitiative pour ce
tour de jeu.

2. Initiative :

Les deux joueurs possedant la plus haute
initiative se deplaceront, combattront et
régénereront durant le tour. Le troisieme
laron devra se tourner les pouces pen-
dant ce temps la et subir les belliqueuses
actions de ses deux adversaires. Toute-
fois, il bénéficiera d'un tel bonus a l'ini-
tiative (pour le tour suivant unique-
ment), qu’il fera tres vraisemblablement
partie des deux élus pour le tour d’apres.

La determination des deux especes qui
ont l'initiative se fait par le jet de 1D6
(de a 6 faces) pour chaque espece, auquel
1l faut ajouter (cumulatif) :

- la rapidite du meilleur pion de 'espece
dans ce domaine présent sur la carte ;

- 6 si 'espece n’a pas joué au tour
precedent.

3. Phase de déplacement:

Le joueur qui a le plus haut score en
initiative commence. Il déplace tous ses
pions, combat, puis c’est au tour du
joueur possedant le deuxieme score en
initiative. Enfin, comme explique dans
le paragraphe précedent, le troisieme
joueur passe son tour.

La distance en case que peut parcourir
chaque pion est égale a son rang de
deplacement modifie par les facteurs de
terrain. Un pion se déplace d'une case a
une autre en suivant les arétes (cotes) et
non les sommets (pointes). Ainsi, pour
atteindre la case se trouvant au-dessus
de lui, il lui faut au moins se déplacer de
deux cases (voir carte).

De plus, s’il n’existe pas de zone d’in-
fluence dans le jeu REGNE - c’est-a-
dire un halo fictif de cases entourant un
pion sous l'influence de celui-ci et inter-
disant aux pions adverses un deplace-
ment sans combat passant par une de
ces cases -, aucun pion (qu’il appar-
tienne a la meme race ou non) ne peut
se déplacer sur une case déja occupee, et
encore moins y stationner.




4. Phase de combat

Une fois son deplacement effectue, le
regne a la possibilite de se battre. Il
existe deux types de combat : I’affron-
tement (utilisable par les trois regnes) et
I’immobilisation (forme d’attaque propre
aux SYLVES donc utilisable par eux
uniquement).

Voici tout d’abord, I’énoncé de regles
generales pour la phase de combat :

- aucun pion ne peut attaquer (par
I’affrontement ou 'immobilisation) plus
d’une fois par tour ;

- le jet defensif est a tirer par le defen-
seur pour chaque attaque qu’il subit ;

- plusieurs pions peuvent participer a un
affrontement unique (attaque d’'un me-
me pion adverse). Les puissances des
attaques ne sont pas modifiées. Chaque
pion réalise son attaque et regoit en
retour une contre-attaque automatique
de la part du defenseur.

- marche forcée : lorsqu’ un pion ennemi
est détruit (en attaque et pas en contre-
attaque) l'attaquant peut  mettre
immediatement un de ses pions dans la
case laissée inoccupée a condition que
son pion se trouve a une case avoisine de
celle-c1 (on rappelle que deux cases se
touchant par une pointe ne sont pas
voisines mais a deux cases de distance).
Il n'est pas nécéssaire que ce pion ait
participe au combat.

L’AFFRONTEMENT - 1l se subdivise
en attaque et contre attaque.

L’attaque (ou les attaques prises indivi-
duellement lorsque plusieurs pions atta-
quent un adversaire unique) est simulée
par un jet de 1D6 auquel il faut ajouter
le rang d’attaque. On enléve a ce résultat
le rang de protection de I’attaqué (on
obtient ici les degats). Ce dernier tire
alors 1D6 (son jet de défense). S’il est
strictement inférieur aux dégats, le pion
attaqué est deétruit et retire du plateau.
Sinon, le défenseur reste a sa place.

Dans tous les cas, I'attaquant subira une
contre-attaque. Traiter comme une atta-
que en changeant rang d’attaque par
rang de contre-attaque (sans, toutefois,
de possibilité de marche forcée).

L’'IMMOBILISATION - Si les SYLVES
réussissent a encercler un pion ou grou-
pe de pions, ce dernier ne pourra (des
I’instant ou cet emprisonnement est réa-
lisé) plus effectuer aucune action jusqu’a
ce que la "chaine” vegetale soit brisee.
Pour terminer I’encerclement, les SYL-
VES peuvent se servir du bord de la
carte.
Exemple de pions encerclés

Les SYLVES ont
encerclé un LUPIN

et un SILIK qui se
trouvent unis dans
I'immobilisation.

........

5. Phase de régenération

A chaque fin de tour, les SILIKS et les
LUPINS tirent 1D6. Les SYLVES 2D6.
A chaque fois qu'un 6 est obtenu, le
regne concerne peut placer un de ses
pions détruits (s'il n'en a pas, il n'y a
pas de phase de regeneration) dans une
case régenération (cases noires). Si elle
est occupée, on ne peut mettre de pions
regeneres dans celle-ci (trivialement, si
toutes les cases noires sont occupees, 1l
ne peut y avoir de régéneration).

V. LES DIFFERENTS

TERRAINS

Case de regeneération.
Un seul pion par case. Pas de
modification pour le déplace-
ment.

Terre siliceuse. +1 dépla-

cement pour les LUPINS ;

+2 déplacement pour les
SYLVES.

Terre vegetale. +1 dépla-
cement pour les SILIKS ; +2

deplacement pour les LU-
PINS.

Terre normale. Pas de
modificateur.
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VI. LES ESPECES

Pour chaque famille, il existe cing
especes. De plus, il existe des pouvoirs
communs a chaque espéce d'une méme
famille.

LES SILIKS

Pouvoir commun aux cing especes :

LA BOUSCULADE : elle utilise les re-
gles de l'affrontement normal en rem-
placant :

- le rang d’attaque par le rang de
protection pour I’attaquant (en enlevant
les protections du défenseur, on obtient
les degats "fictifs” ;

- en cas de reussite du jet de I'attaquant
par rapport au défenseur, ce dernier
n’est pas détruit mais repoussé d’un
nombre de cases €gales a la difference
entre les degats fictifs et le jet defensif.
La direction est donnée par I'alignement
de I'attaquant et de l'attaqué. Le bous-
culé entraine tous les pions qu’il ren-
contre. Des qu’'un pion sort de la carte,
1l est deétruit.

Enfin, en cas de bousculade réussie, la
marche forcée (d'une case) est obliga-
toire.




BOUES : Ce sont les plus
mobiles SILIKS et cela les
rend assez importants.

CRAIES : Assez peu utilisée
par les SILIKS, cette espece
est rare et sert a 'occasion de
chair a canon.

SCHISTES : IIs sont les plus

nombreux des SILIKS et
forment la force de base de ce
regne.

QUARTZ : Ce sont les troupes
d’élite du peuple SILIK.

CORINDONS : Extremement
rares, 1ls sont les maitres
incontestés de leur peuple.

Pouvoir commun aux cing especes :

LA SEPARATION au moment du
deplacement, les SYLVES des quatres
dernieres especes (c’est-a-dire tous sauf
les lichens) ont la possibilité d’échanger
un pion d’une espece contre deux pions
de l'espece inférieure. Toutefois, il est
nécessaire que le terrain puisse sans
transgresser les regles normales accepter
ces deux pions. S’il n’y a pas de place sur
la carte a portée de déplacement, la
separation ne peut se faire. Il en va de
méme s’il n’y a pas assez de pions morts
dans I'espece inférieure. La séparation est
définitive.
Les cinq especes végetales :

LICHENS : ils servent gé-

neralement de parasites pour
gener I’avancée des ennemis ;

MOUSSES : ils servent d’ap-

point aux marcottes, les im-
mobilisations, et parfois com-
me pour les lichens de chair a
canon ;

MARCOTTES : base de 1a

force SYLVE, ils sont souvent
utilisés pour I'immobilisation ;

ARBUSTES : cest le re

presentant SYLVE utilise pour
les combats du type ”affron-
tement” ;

ARBRES : grands, forts et

résistants, ils dominent les
SYLVES et les protegent.

IIs n’ont pas de pouvoirs particuliers, si
ce n’est leur grande mobilité.

Les cinq especes lupines

EMBRYONS presques

inexistants, ils n’ont qu’un role
tres limite dans la guerre des
regnes ;

LOUVETEAUX : ils ser-

vent généralement a ralentir la
progression ennemie ;

LOUVARDS : importants

en nombre, ils assurent la

protection des loups ;

LOUPS: grands chasseurs et

guerriers, de nombreux adver-

saires tomberont sous leurs ter-
ribles morsures ;

GRAND LOUP pion

unique, c’est le plus puissant
représentant de son regne.

REGLE DES CINQ TOURS

Si un regne n’a pas combattu pendant
cinqg tours, il devra des le sixieme
déplacer tous ses pions vers ses ennemis,
en suivant le chemin le plus court. Ceci
durera jusqu’a la fin du jeu.
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DOSSIER

ADOMINATION INCARNEE

UNE QUEoST 4

Eﬁ:& broos. "fleaux du monde. monstres infects et fils du chaos” ne sont
quune pectite partic des “titres” qui leur sont attribués ! La bande
dessinée dans ce méme Quest donne un apercu de leur sauvageric et
des ravagces qu'ils occasionnent sur la surface de Glorantha.

Affublées souvent de tétes et de pattes de bouc. portant maladies et
colifichets infames qui renscignent tout de suite sur leur état d'esprit.
ces charmantes creatures. vouces au mal. forment la race d'enncmis
typiques que peuvent rencontrer (et que rencontrent souvent !) les
joueurs.

Consequence fachcuse. on assiste souvent a des partics de RuneQuest
au cours desquelles les MJ sc laissent attirer mniquement par le coté
"‘Monstre” des broos. c'est-a-dire des tueurs sans tactiques ni
motivations. On verra que ceci n'est vrai que pour certains d'ecntre cux.
De plus. la nature a dote les broos d'une intelligence plus quhonorable.
Comprendre les motivations des broos. leurs traditions lices a leur
histoire constitue 'objet de ce dossier.

Les broos n’ont pas toujours éte les
jouets du chaos, durant 1I’Age d'Or,
notamment. Leur destinée a toujours été
fortement liée a celle des divinités qui
leur ont donneé naissance : Ragnaglar et
Thed, respectivement leur pere et mere.

Si ces entités ont pesé d’un trés grand
poids sur la prehistoire de Glorantha, on
connait en revanche peu de choses sur
leurs origines qui sont soumises a
suppositions. Un conte, narrant la mise a
mort de Ragnaglar par Taureau-
Tempeéte, mentionne celui-c1 comme
étant un parent de sa victime qui
descendrait donc de Mykih. On peut
supposer, du fait de sa description
physique (voir les Dieux de Glorantha)
qu'il en est de méme pour Thed. Les
deux divinités vivaient en pleine quié-
tude sous le réegne de Yelm. Creatures
alors innocentes, elle deciderent, a
I'instar des autres dieux, d’engendrer la

vie et creer une race a leur image. Ainsi
naquit le premier broo, et sa venue au
monde se revela un terrible calvaire
pour Thed, son "fils” s’étant extirpé de
son ventre. Elle decida de ne plus
enfanter. Le premier broo, ressentit lui
aussi le besoin d’étendre I'espéce, mais
1] etait seul. Ragnaglar Iui donna alors la
faculté de respecter 'acte divin qui avait
été a la base de sa naissance, mais de
son union avec n'importe quelle créa-
ture naitrait des broos. Ainsi fut-il fait,
et les broos qui naquirent ne tarderent
pas a faire de méme. Au debut de
nombreuses  créatures  accepterent
d’aider les broos et coopérerent, aussi
vit-on des broos-bisons, broos-aigles
etc), mais si cet age €tait innocent et
ignorant de la mort, les souffrances
endurées par les "meres” n'en étaient
pas moins atroces, et de moins en moins
d’etres vivants accepterent de participer
a ce petit jeu.

Les broos durent avoir recours a la force
pour accroitre encore leur nombre, et
leur race devint une des plus 1mpor-
tantes, ce qui contribua a rendre plus
grande encore I'importance de Thed et
Ragnaglar, ainsi que leurs ambitions.
Neanmoins, durant cette période, bien
que sauvages, les broos etaient tout aussi
innocents que les autres étres vivants.




' LES BROOS

La venue d’Orlanth et la Mort entrai-
nerent une période de grande instabilité
sur Glorantha, des états entiers furent
aneantis, et les creatures commencerent
a suivre le chemin indiqué par Grand-
Pere Mortel, parmi elles les victimes des
broos. On pense que c’est a cette époque
que Ragnaglar devint fou, lui et sa
compagne saisirent toutes les occasions
d’augmenter encore leur pouvoir aux
dépens de celui d’autrui et enseignerent
’art de la torture a leurs enfants,
Ragnaglar prit Mallia pour maitresse
apres 'avoir vraisemblablement enlevée
et corrompue, cette déesse devint la
Maitresse des Maladies. Les broos appri-
rent ainst a se servir de cette facon
impure de répandre la mort, et se
laisserent vite 1mpressionner par les
nouveaux pouvoirs de leurs maitres et
par leur propre puissance due a leur
nombre. Des horizons de conquétes et
de domination s'étendaient devant leurs
yeux, ils etaient murs pour le stade
suivant de leur evolution.

AQVAENUESIDU
CHAOS:

Les affrontements entre les dieux
troublerent la structure du monde, celle-
c1 se craquela et des etres etrangers
s'infiltréerent sur Glorantha. Un conte
mentionne la rencontre de Larnste, le
modeleur et d'un de ces étres : Krarsht.
”C’était une chose minuscule et hur-
lante, d’apparence et d’odeur ignobles et
qui rampait sur le sol.” Le dieu tenta
d’écraser cette insulte a la création mais
echoua et fut cruellement mordu, créant
ainsi un lieu infect, 'empreinte dans la
passe des Dragons. La rumeur de cet
événement grave sema l'inquiétude
parmi les rangs des Dieux, et la peur
dans le coeur des plus faibles, car de
tous les savants aucun ne s'expliquait la
nature et la naissance de ces choses,
aucune certifude ne pouvait étre établie,

si ce n'est la présence d'une grande
catastrophe a venir.

Alors apparut un Dieu, nimbe de
lumiere et rayonnant de sagesse. Nul ne
connaissait les origines de Rashoran,
mais tres vite son nom fut sur les levres
de nombreux Dieux. Il affirmait que les
Dieux ne devaient pas craindre ce que
tout autre que lui ne connaissait pas, et
nombreuses furent les divinites qui
suivirent ses préceptes et furent guéries
de leur peur. Parmi elles figuraient hélas
Ragnaglar, Thed et Mallia, aupres
desquelles les legons de Rashoran avaient
été un peu trop efficaces. Ils sentirent le
profit qu’ils pouvaient tirer de cet
inconnu, ils s’emparérent de Rashoran
et luil arracherent ses secrets, dont celui
du Chaos Originel et la puissance qu’il
pouvait offrir. Puis ils tuerent le jeune
Dieu, et se lancerent dans un rituel
d’invocation extrémement puissant, qui
ouvrit les portes du monde au Chaos, et
a Wakboth le diable. Le trio Impie, ainsi
furent baptisés les trois félons, embrassa
le chaos, leurs créatures, les broos,
suivirent avec enthousiasme I'exemple
de leur dieux !

Les sages gris nommerent cet
événement “le tournant de I'histoire des
broos”, car i1l corrompit a jamais leurs
maitres, de méme que celle des gene-
rations a venir. Les broos avides de
conqueétes, formerent le gros des armeées
chaotiques et suivant leurs dieux
dévasterent tout sur leur passage, des
dieux qui n’avaient pour ambition que la
destruction du monde et de ses lois. Ils
semblérent ’emporter, mais la chance
tourna, les forces de la creation s'uni-
rent, Taureau-Tempete tua Ragnaglar et
fut un des responsables de la mort du
Diable, Mallia quitta le trio Impie et
Kyger Litor depeca Thed qui reussit
néanmoins a survivre.

Le chaos fut donc deéfait au bout de
centaines de générations de broos. Pen-
dant toute cette période de corruption,
les differentes pratiques des broos
(tortures, viols...) finirent par s’intégrer
dans leurs moeurs, et devinrent pour
eux synonymes de plaisirs.

Apres I’Aurore, et pendant trois siécles,
les broos ne se revelerent pas une tres
grande menace pour les états organises.
I[Is étaient réfugiés dans des lieux
dangereux ou 1l eut ete difficile de les
déloger, (L’Empreinte par exemple), et
pendant tout ce temps n’organiserent
pas darmées pour marcher sur les
differents royaumes alentours, mais
mirent a profit cette période pour
effacer les pertes énormes qu’ils avaient
subies, et se contenter d’organiser des
raids de faible envergure contre fermes
et villages isolés, dans le but de les piller
et de se reproduire. Leur defaite avait
decuple leur haine de tout ce qui relevait

de la loi, un événement trés important
leur fournit 1’occasion d’un grand et
terrible retour.

Dans Dorastor, le second Conseil donna
naissance a un Dieu, Nysalor. Celui-ci
tenta de répendre pacifiquement son
culte sur Genertela, mais certains de ses
adorateurs inferpreterent mal sa tole-
rance vis-a-vis du chaos, ils se laisserent
corrompre et commirent des actes si
abjects que Nysalor ne fut plus connu
que sous le nom Gbaji, le menteur,
mauvais coté de Nysalor. Celui-ci attira
la haine des occidentaux. Parmi eux
Arkat, qui leva de nombreuses armees
contre ’empire de Gbaji qui s’étendait
de Seshnela a Péloria inclues.

Pour contrer cette menace, Gbaj fit
appel a toutes les forces dont il pouvait
disposer, il rassembla des armees de
choc constituées de broos et qui
comptaient jusqu'a dix mille. Les broos
se rangerent d autant plus volontiers aux
cotés de Gbaji qu’ils pouvaient a
nouveau saisir l'occasion de dominer
une partie du monde connu. Mais apres
75 ans de razzias et de luttes incessantes,
les armeées de Gbayji et le Dieu lui-meéme
connurent I’anéantissement, la terre de
Dorastor en sortit ravagée et polluée au
sens chaotique du mot, et tomba en
léthargie. Les quelques survivants parmi
les broos qui servirent Gbaji se
réfugeérent a nouveau dans des endroits
difficilement accessibles, les marais de
Dilis par exemple, ou ils reprirent les
activités qui furent les leurs apres 1I’Au-
rore. L’histoire semblait pour eux un
éternel recommencement. Vers I’an 800,
Dorastor, sans doute sous l'impulsion
des Erudits de I’Ambigu, sortit de son
sommeil et devint a nouveau un centre
chaotique et un des endroits les plus
dangereux sur Glorantha. Les broos
hanterent a nouveau cette terre ou 1ls
constituerent néanmoins la moindre des
menaces pour I’humanité, au regard de
la puissance d’autres horreurs qui y
vivent. Un jour un broo nomme
Ralzakark et que la légende hisse au
rang de demi-dieu, se proclama roi de
cette terre, et malgré l'opposition de
quelques chefs de tribu qu’il reduisit par
la force, attira sous son autorité tous les
broos de cette région (voir sceénario
Quest 5).

Dorastor constitue désormais aujour-
d’hui une source de désagréments pour
les royaumes de Talastar et de Bilini. ce
dernier sous dépendance Lunaire, 'Em-
pire, inquiet, préfere s'attirer les bonnes
graces de ce "Roi des Broos”. Afin
d’eviter qu’il ne harcele trop les régions
environnantes, il n’hésite pas a lui
envoyer des ambassades et des caravanes
formees de broos ranges sous leur ban-
nieres dont on ignore tout des présents
qu’elles transportent.
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L’imagerie populaire garde en mémoire
un humanoide velu, repoussant, mal-
odorant et portant des cornes, une tete
et des jambes de boucs. Cette descrip-
tion correspond au type de broos le plus
communement rencontr¢ mais neéan-
moins on a pu recenser des broos plus
"originaux”, c’est-a-dire affublés d’une
tete de cheval, de loup, voire méme de
bison ou de rhinocéros. La facheuse
habitude de se reproduire avec n'im-
porte quelle race d’étres vivants se
trouve a la base de cette variete. En
effet, aprés qu'un broo ait, par un coit
contre nature, violenté une creature, il
la laisse le plus souvent vivante s'il s agit
d’'un animal ou trées rarement, il 1'en-
meéne comme captif jusqu’a accouche-
ment. Dans tous les cas, cette creature
endure 2D6 points de dommage (dans
I’abdomen, guérissable magiquement).
La durée du processus suivant, qui
précede ’accouchement, varie énormé-
ment suivant la race, et aussi en raison
de la nature chaotique du broo. La
gestation peut étre trés courte pour de
petits animaux ou durer des mois pour
des bisons. En terme de jeu, on peut
determiner cette durée de facon alea-
toire, en prenant 2D6 semaines pour de
petits animaux, 3D6 pour des créatures
de taille a peu prées equivalente a
'homme, c’est-a-dire pour lesquelles la
TAI moyenne de I'espece est comprise
entre 7 et 24, et 2D6+6 pour les
animaux de taille imposante. Cec1 ne
tient pas compte des particularités de
certains animaux mais est suffisante
pour maintenir le suspense au cours des
parties, pour les personnages malchan-
ceux. Jusqu'aux deux tiers de ce proces-

sus, la victime ne ressent alors aucune
douleur ni particularité physique, telle
que grosseurs, etc, la semence du broo
en est encore a se répandre lentement
dans I’appareil digestif de la victime et a
commencer a sy fixer. Au cours du
dernier tiers du processus, de ‘minus-
cules larves de broos commencent a se
développer a l'endroit ou elles se sont
fixées et parasitent la victime pour
survivre. Ceci correspond a une période
d’affaiblissement croissant pour la
victime, de méme que l'apparition de
legeres grosseurs se developpant sur
I'abdomen. Ceci n’empéche néanmoins
pas la victime de se déplacer et de
chasser s’il s'agit d'un prédateur, assu-
rant la survie des larves et temporai-
rement la sienne.

J-3 ou J-2 au JOUR J : Les larves
terminent tres rapidement leur crois-
sance et commencent a dévorer 1’abdo-
men de leur victime afin de se frayer
une sortie.

Durant cette période, la malheureuse
créature s avere incapable de se déplacer,
de se nourrir et d’accomplir toute autre
action physique, en raison des terribles
souffrances qui lui sont infligees. Les
animaux évitent la créature, dont I’abdo-
men se couvre des grosseurs de tailles
inégales et variables avec le temps.

JOUR ] Par dizaines, les larves
achevent de dévorer I'abdomen de la
victime et sen extraient, celle-ci en
meurt. Les larves se dispersent dans la
nature environnante pour entamer leur
cycle de croissance. Celui-ci durera
quelques annees au cours desquelles les
larves se nourissent comme elles
peuvent, s’entre-dévorant parfois. Les
quelques rescapes qui se sont montres
assez forts pour survivre deviennent des
broos a part entiere, et arborent des
traits caractéristiques a la fois de la
descendance de leur "pere” et de leur
"mere” en détails physiques, c’est-a-dire
taille, force, téte et membres, méme s’1ls
possedent le plus souvent des cornes et
des pattes de boucs, et facultes speciales,
par exemple le flair d’'un chien ou le

venin d'un serpent. Les sages de
Lhankhor Mhy affirment que les broos
peuvent inséminer n’importe quel étre
vivant, du plus petit reptile au plus
grand mammifere, en passant par les
végétaux et mineraux aminés, elfes et
nains en particulier,

Il existe quelques voies de salut pour les
victimes Inséminées par les broos, mais
plus le stade final se rapproche, moindre
sont leurs chances d’étre sauvées. Au
cours des deux premiers tiers de la
gestation, n’importe quel bon chaman,
prétre d’Aldrya, de Xiola Umbar et
Chalana Arroy est capable de concocter
des potions capables de purger I'appareil
digestif de la victime. Au cours du
second stade du processus, c’est-a-dire
entre la fin du deuxieme tiers et J-3, J-2,
un sort de Guerison totale délivrera la
victime de cette menace, enfin aprés
J-3, une intervention divine d’Aldrya,
Chalana Array ou Xiola Umbar s’avere
nécessaire. Bien qu’elle s’avére colteuse
un pretre de ces diviniteés ne refusera pas
d’y faire appel pour sauver d’une fin
horrible un membre de sa race ou de
races alliées.

On dit qu'un allosaure-broo hante les
Landes des Ainés, au-dela de la Mer des
Elfes. Fort heureusement, les broos nes
de creatures gigantesques ou de grands
carnivores saverent beaucoup moins
nombreux que ceux nés d’herbivores,
moins redoutables, ceci en raison de la
rarete de tels animaux. Enfin, on
imagine mal des créatures si puissantes
laisser un broo abuser d’elles facilement.
La encore les pretres de Lankhor Mhy
avancent que ces créatures ne se mon-
trent pas d’une fécondité trés grande
quand il s’agit de donner naissance aux
larves de broos, mais ceci releve de
’hypothese.

Quoi qu’il en soit, une fois sa croissance
terminée, les quelques rescapés qui se
sont montrés assez robustes pour
survivre peuvent entamer leur vie de
razzias et leur “éducation”. On peut
distinguer des lors deux modes de vie
broos, le mode de vie feral et le sauvage.



LE MODE DE VIE FERALE

Si les broos laissent leurs victimes libres
de s’enfuir apres avoir abusé d’elles et
n’accordent aucune attention a la proge-
niture a venir, leurs rejetons se verront
obligés de survivre, sans recevoir
aucune éducation et d’adapter ce mode
de vie primitif, sans culture donc. Les
broos appartenant a cette catégorie
errent en bandes d’individus issus d’une
méme mere. Ils se montrent d’une
sauvagerie extréme et se situent juste
au-dessus de l'animal quant a leurs
pratiques ; n’ayant pas appris a parler, ils
ne s’expriment que par grognements, ils
ne fabriquent que des armes grossieres,
genéralement de bois taille, comme des
lances et des masses et ne volent que
tres rarement celles de leurs victimes,
tout en dedaignant leurs armures et
autre équipement. Leur absence de tacti-
que pallie leur sauvagerie au combat, ils
se contentent généralement de frapper
une fois avec leur arme, puis de donner
un coup de téte ou une morsure suivant
la race de sa "mere”.

Un broo feral ne cherchera a parer avec
une arme que s’il a vu une de ces
précédentes proies effectuer une parade
avec une arme équivalente, c’est-a-dire
a une ou deux mains. Dans ce cas, un
jet réussi sous son INTx5 lui permettra
de débuter sa compétence en parade a
cette arme a 05% plus les modificateurs
d’agilité. Il est nécessaire de preciser
qu'un broo feral posséde une intelli-
gence équivalente a celle de 'homme,
mais personne ne lui ayant appris a
utiliser ses facultés, 1l se contente de
réagir par instinct, comme le ferait un
animal ayant une intelligence egale a la
sienne. Les broos feraux n’ignorent pas
les notions de peur, de danger, et bien
sur de colere, d’appétit sexuel et de soif
de destruction qui sont des traits innés
de cette race.

Comme leur pere, les broos n’emme-
nent jamais leurs victimes avec eux
apres leur avoir fait violence, ils posse-
dent néanmoins l'instinct d’en laisser
certaines vivantes pour assurer la survie
de leur race. Ils ne pratiquent bien sur
aucune magie.

Les broos parasitent la région qui a vu
leur naissance et ne s’en €éloignent guere,
s’abritant dans n’importe quel abri
naturel ou sous des arbres. Ils operent
generalement par groupes de 10 a 20
individus ; s’ils sont plus nombreux que
leurs congénéres plus evolues, les broos
feraux possedent une esperance de vie
bien moindre. En effet leur rattachement
a la méme région et leur manque de
subtilité ont tot fait de les faire repérer,
traquer et généralement massacrer, par
des expéditions punitives d’humains.

Des broos de type feraux peuvent
changer de mode de vie au bout de
quelques années pour devenir des broos
sauvages si un ou plusieurs de ces broos
se donne la peine de les éduquer.

LE MODE DE VIE SAUVAGE

I peut arriver parfois que des broos
emmenent leur victime avec eux, si elle
est inoffensive, ou reviennent, mais
rarement, se rendre compte discre-
tement de son etat s1 la malheureuse
creature appartenait a une ferme ou un
troupeau, pour avoir une idee de la date
approximative de la naissance des larves
de broos. Ceci n’est accompli que par
des broos agés dits sauvages, qui
disposent d’une certaine education. En
effet, ils possedent un langage, s’orga-
nisent en tribus comptant souvent plus
d’une vingtaine d’individus et qui est
soumise a un semblant de hiérarchie.
Peu avant la naissance, les broos
emportent leur victime impotente dans
un endroit discret ou elle pourra
“engendrer la vie”. Une fois les larves
extraites de leur malheureuse mere, les
broos se contentent de les rassembler et
les laissent s’entre-dévorer, afin qu'une
sélection s’opere et que seuls atteignent
I’age adulte ceux qui seront a méme de
survivre aux dures conditions de vie qui
leur seront imposeées.

On confie les rares survivants au
chaman de la tribu, qui se charge de leur
fournir des rudiments d’éducation,
langage, religion, haine des non broos,
etc. Une fois 1’age adulte atteint et leur
premier raid effectue, les jeunes broos
deviennent des membres de la tribu a
part enticre, et selon leur predisposition,
participeront aux raids suivants ou
assisteront le chaman. Les broos adop-
tent d’autres procédés moins contrai-
gnants vis-a-vis de la progeniture broo,
ils se contentent genéralement de laisser
les jeunes broos évoluer seuls dans le
mode de vie feral jusqu’a I’age adulte,
sachant qu’ils ne s’éloigneront guere de
’endroit de leur naissance. Il est donc
aisé de les reccueillir une fois adultes et
de les eduquer alors.

Comme c'est le cas dans les ftribus
humaines primitives, le chaman exerce

-
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sans limite son autorité sur la horde, 1l
“représente” Thed et bien souvent
Mallia et coordonne leur adoration au
sein de ses congeneres, il accomplit les
céremonies  religieuses, assure la
protection magique de leur repaire,
enseigne les sorts et bénit les broos
partant effectuer des raids. Sous le
commandement du chef de la horde.
Celui-ci s’est placé a ce poste en se
montrant le combattant le plus brave,
rusé, vicieux et cruel de la tribu, et il
obéit aux ordres du chaman, méme si
celui-ci est prétre d’'un culte différent,
c¢’est-a-dire soit Thed soit Mallia, mais,
geénéralement, les broos sont au moins
des initiés des deux cultes.

Le chef occupe généralement le rang
d’Acolyte dans le culte de Thed. La
transition entre un vieux chef et un
jeune prétendant a ce poste et non
encore seigneur runique se fait tres
rarement sans heurts. Les broos
procedent alors au rituel appelé Duel de
Thed, qui a lieu une semaine apres que
'une des deux parties I'ait demande. Au
cours de cette semaine, chaque partie a
le droit de tenter de tuer son adversaire
par des voies détournées par exemple en
envoyant un membre de la tribu
I’assassiner, on lui laisse méme le droit
d’envoyer quelqu’un d’autre combattre a
sa place pendant le duel. A l'issue de ce
combat a mort, les broos de la horde se
ruent sur le cadavre du vaincu, le
mettent en pieces et dispersent les restes
se remémorant ainsi le traitement
qu’infligea Kyger Litor a Thed. Ce duel
peut étre demandé par n'importe quel
broo désirant en affronter un autre.

Ceci constitue la base de I'organisation
du "village”, étant donne la nature des
broos, ceux-ci ne connaissent que la
regle voulant que le plus fort commande
et soit craint, et le plus faible abaissé.
Les broos normaux ne connaissent
guere le sens du mot amitié. Fait impor-
tant, les broos n’éprouvent aucun senti-
ment particulier a I’égard de leur proge-
niture ou leur pere. Les broos sauvages
font preuve d’une subtilité inconnue de
leurs congéneres féraux, ils utilisent la
magie, parfois runique, leur chef doit
étre maitre en I’art de la guerilla et donc
dispose d’efficaces tactiques de combat.
De plus, il est rare qu’ils restent long-
temps dans le méme repaire, et sont
donc plus imprévisibles et ainsi beau-
coup plus dangereux.
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On pourrait parfois se demander ce qui
pousse les broos a poursuivre cette
existence faite de destructions. Il y a
plusieurs raisons a cela, tout d’abord
I'instinct di a des centaines de géné-
rations d’accoutumance, qui leur
donnerent le gout des pires perversions
et atrocités, ensuite des motifs religieux
et de survie de la race.

Tout d’abord, l'instinct, toute créature
possede l'instinct de la survie : survie
immeédiate, c'est-a-dire quéte de la
nourriture et survie de l'espece, ce qui
implique instinct de reproduction, or il
n’existe que peu ou tres peu de femelles
broos et, d'instinct, elles évitent de se
laisser approcher de trop pres par leurs
congéneéres. Ainsi peut-on expliquer le
fait que les broos féraux, dont le com-
portement ne differe que peu de celul
d'animaux sauvages, s adonnent au
meurtre et au viol, le premier comme
pour tout fauve, leur procure leur
nourriture, et du second 1ls ne tirent que
peu de plaisir. Cela ne les empéeche pas
de trainer I'héritage de leurs ancétres ,
la corruption par le chaos, ce qui inten-
sifie encore la haine des populations a
leur egard.

En ce qui concerne la religion, le culte
de Thed occupe une place essentielle
dans le mode de vie sauvage. Les broos
sauvages, sont parfaitement conscients
qu’ils n’existeraient pas sans Thed et
qu’inversément sans leur adoration, leur
nombre et donc I'accomplissement de
certains actes et rituels, Thed perdrait
de sa puissance et ils seraient livres,
impuissants, a la haine du monde entier.
De plus, la nature de Thed influence
celle de ses enfants tout comme la

nature celle d’Aldrya influence celle des
_ S

elfes, aussi les broos prennent-ils plaisir
a rendre leurs rituels les plus infames
possibles. Ainsi, les broos adorent se
couvrir d’excréments, ce qui favorise le
développement des maladies qu’ils
transportent.

Les broos et Thed considerent qu’ils
auraient duo reégner sur Glorantha. Les
dieux de la loi ont tué un grand nombre
d’entre eux. Taureau Tempéte a de plus
terrasse leur pere et Kyger Litor a
depecé Thed. Leurs descendants conti-
nuent a leur donner la chasse. Aussi, par
I'intermédiaire des chamans, ses repré-
sentants sur Glorantha, Thed enseigne a
ses enfants la haine de tout ce qui s’est
opposé a sa soif de destruction et qui
continue a le faire, les descendants des
dieux, les peuples mortels non chao-
tiques.

Ceux-ci deploient de grands efforts pour
detruire toute bande de broos une fois
qu’elle est signalée dans leur territoire,
la chasse au broo et au chaos constitue
un devoir pour toutes les sociétés,
humaines ou non et une facon de se
distinguer aupres des dieux. Certains,
comme les trolls, ne dissimulent pas
leur attrait pour ces chasses qu’ils
n’hésitent pas a nommer un “divertis-
sement guerrier” parmi tant d’autres.
Neanmoins il existe deux exceptions a
ceci : tout d’abord, bien sir, I’'Empire
Lunar. Celui-ci fait preuve d’'une grande
tolérance vis-a-vis du chaos. Suivant les
preceptes du dieu mort Nysalor. Les
dignitaires affirment que tous les étres
peuplant Glorantha ont, a leur naissance,
un égal droit a la vie. Aussi, les autorités
Lunars autorisent la présence de broos
sur leur territoire pourvu qu’ils respec-
tent un minimum de regles et ne vivent
et accomplissent leurs actes religieux que
de facon tres discrete. Les fameuses
legions de broos rangees sous les ban-
nieres lunars, fer de lance de la propa-
gande Orlanthi, relevent donc de I'uto-
pie : néanmoins, quelques broos jouent
le role d’ambassade aupres des diffeé-
rentes grandes tribus frontalieres a
’Empire, en particulier celles de Doras-
tor, placées sous l'autorité de Ralzakark,
voisin pour le moins turbulent,

Un viell ermite raconte a qui veut
I’entendre qu’il a vu une nuit, un bateau-
lune brisé sur les rochers des Monts.

)

Tobros et un grand nombre de cadavres,
dont beaucoup avaient pieds et mains
enchainés, mais tout ceci n’est peut-étre
que le radotage d’un vieux fou.

Malgrée tout ceci Apius Luxus, le
suzerain provincial, n’a jamais hésité a
envoyer des ftroupes deébarasser une
région d’'une bande de broos bafouant
ouvertement les lois et la tranquilité des
Provinces.

De leur coté les broos, s’ils n’éprouvent
pas une grande affection pour cet
Empire organise, adoptent une position
neutre a son égard et n’attaquent donc
pas systematiquement ses représentants.
Seconde exception plus paradoxale, bien
que la culture Praxienne soit essentiel-
lement axée sur la survie et la haine du
chaos, les Khans bien qu’ils soient loin
d’apprécier cela, sollicitent parfois 1’aide
des broos quand il s’agit d’affronter une
autre tribu de nomades monteurs
d’animaux. Ceci n’est fait qu’a la veille
de combats extremement 1mportants et
indécis.

Pourquoi ces alliances contre nature ?
La raison est simple on compte
certainement plus de dix mille broos
dans la desolation et tout khan sait que
s’il hésite a réaliser une alliance avec ces
monstruosités, ses adversaires auront
peut-étre moins de scrupules. Les mala-
dies portees par les broos sont parfois
mortelles pour hommes et animaux,
auss1 estime-t-1l preferable de compter
ces horreurs a ses coteés plutot que dans
les rangs ennemis, méme s’il s’avere
necessaire de leur laisser une grosse part
du butin en esclaves et en bétes.

Les broos témoignent d’une amitié
”chaotique” pour des races comme les
hommes-scorpions et les ogres. En effet,
si ces races de créatures sallient pour
lutter contre une menace commune,
elles ne s’accordent qu’'une confiance
limitée, car les actes religieux imposeés
par leurs Divinites Meres, requierent un
grand nombre de victimes a sacrifier, et
rien n’interdit de les choisir parmi des
individus d’autres races chaotiques.
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Le chaman de la tribu a le devoir
d’assurer le salut des ames et dorga-
niser 'adoration de Thed ou Mallia,
c’est donc a lui qu’incombe la tache de
préparer les cérémonies saisonnieres. A
cette occasion, i1l charge souvent le chef
de la horde de ramener divers elements
essentiels au bon déroulement du rituel,
c’est-a-dire animaux et captifs, tandis
que lui méme part a la recherche de
plantes, favorise I'invocation d’esprits, et
sanctifie l'endroit ou se déroulera la
cérémonie. Quelques jours avant que
celle-ci ait lieu, si tout se deroule
comme prevu, le chef de la horde
revient avec bon nombre de malheu-
reuses victimes de toutes races, pen-
santes ou non. Le chaman les prepare
rituellement, c’est-a-dire les torture
longuement sans les tuer, avant que
vienne le jour ou le rituel doit étre
entamé. Il durera une journee au cours
de laquelle les malheureuses victimes
seront sauvagement torturees, puis la
horde dévorera la moitié d’entre elles,
tandis que l'autre sera jetée dans un
Vide invoqué par le chaman, (se reférer
aux Dieux de Glorantha, Thed, sort
Engeance du Chaos), ceci symbolisant
la victoire finale des broos sur leurs
ennemis, et celle du Chaos Primaire sur
le monde et ses structures. Enfin pour
honorer Mallia, les broos font en sorte
qu'une personne contracte des maladies,
et la laissent libre, esperant qu’elle
contamine les habitations ou fermes
alentours.

A l'issue de cette cérémonie, le chaman
invoque un esprit du culte (la encore,
soit de Thed soit de Mallia). Celui-ci
apparait et permet aux broos qui le
désirent de sacrifier des points de
pouvoir personnel en échange de sorts
de magie runique a utilisation unique, 1l
va de soi que le chaman et le chef de la
tribu ont droit a la version réutilisable de
ces sorts, de méme qu’aux sorts a une
utilisation. Ceci fait, 'esprit disparait, et
la tribu se hate de quitter ces lieux
devenus, a present, trop dangereux.

Une fois par an, tous les broos sauvages
d'une région se reéunissent dans une
contrée retirée et difficile d’acces, ceci
afin de celebrer le temps sacre, au cours
duquel a lieu la grande ceremonie
annuelle en ’honneur de Thed, 1'occa-
sion pour les broos d honorer leur déesse
et d’en étre récompensé (cf. avantages
d’étre initi€). Il est impossible de réunir
toutes les tribus : on s’arrange pour
quun minimum de quatre tribus
participent a la cérémonie. A I'occasion
de cette semaine tres sainte, tres
importante, a la fois pour les broos et
leur mere, tous les chamans quittent leur
tribu avec une faible escorte composée
de leurs assistants et de quelques captifs
et se retrouvent a l'endroit choisi deux
semaines avant 1’événement. Pendant
que les tribus partent a la recherche de
victimes a sacrifier, les chamans com-
mencent un long rituel de sanctification
de la place.

Les chamans, soutenus par des drogues,
consacrent les trois premieres journées
en prieres, puis sacrifient les captifs et
réepandent leur sang sur une surface sur
laquelle ils unissent leurs efforts magi-
ques et entament un rituel d’enchan-
tement au bout duquel ils sacrifieront

trois points de pouvoir chacun. Cecl a
pour résultat de dedier cette surface a
’adoration de Thed, et a pour effet
d’apposer le toucher du chaos sur une
demi-sphere de terrain de diametre, en
metres le nombre de points de POU
sacrifiés par les chamans. Les tribus se
rejoignent au lieu prévu quelque temps
avant la fin du rituel.

A ce moment la, les cérémonies peuvent
commencer, marquees par de nom-
breuses tortures sur leurs captifs amenes
par les nouveaux venus, sacrifices a
Thed, orgies, viols rituels etc, et ponc-
tuées par de nombreuses démonstrations
de puissance de chamans. Au cours de
cette "kermesse”, les differents chefs et
chamans décident d’alliances possibles,
de raids envisageables sur des régions
momentanément instables ou vulne-
rables, les chamans échangent des sorts
de magie spirituelle ou des objets ayant
quelque attribut magique, des gemmes
de Pouvoir par exemple. Les simples
membres de différentes tribus ont aussi
"occasion d’échanger (ou de dérober)
des armes volées a des adversaires
vaincus (les broos apprécient peu les
objets précieux, comme les bijoux par
exemple).

Au cours des deux dernieres journees,
les chamans, aprés avoir uni leurs
forces, parviennent, a l’aide d’efforts
surhumains, a faire apparaitre un
puissant esprit servant de Thed dans la
surface consacrée. Les broos se hatent
de lui jeter en pature quelques victimes,
dont il devore la force psychique,
c’est-a-dire le POU. Une fois rassasie,
I’esprit pourra enseigner, a qui le désire,
différents sorts de magie runique. Il
garantit par ce geste, que les points de
magie sacrifiés a la mere des broos lui
sont bien parvenus, et qu’elle apprecie la
cérémonie.

Si un broo avait commis la folie de
commettre un acte sacrilege au cours
des cérémonies, 1’esprit une fois apparu,
aurait dédaigné les captifs pour détruire
’ame du coupable, puis serait parti sans
daigner enseigner quoi que ce soit.
Aussi, les chamans veillent-ils a ce que
tout blasphémateur soit rituellement
execute.

Quand la cérémonie s’achéve, Thed
autorise ses enfants l'ayant dévotement
adorée a tenter d’augmenter le Pouvoir
de leur ame (cf. avantages de 'initiation).
En signe de reconnaissance, les broos lui
sacrifient avec zele les derniers captifs
au terme de cette dégoutante semaine,
les chamans accomplissent leurs der-
niers rituels, ils invoquent d’abord des
gnomes, qui prennent forme a partir de
la terre sanctifiée, puis procedent a un
enchantement. Les gnomes constituent
dorénavant des gardiens de ce lieu
désormais souille par le chaos. Ils
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attaqueront toute personne non chao
tique s’aventurant sur cette surface
rougie du sang des victimes. (A ftitre
indicatif, les gnomes possederont 1D3
pouvoirs chaotiques). Toute personne
capable de le faire detectera la marque
du chaos sur les gnomes et la surface.

Apres quoi, les broos quitteront Iles
lieux, apres avoir dissimulé les cadavres
des sacrifiés.

De temps a autre, au cours des mois qui
suivront, les differentes tribus qui ont
participé a cet avenement, enverront un
ou deux eéclaireurs chargés de constater
si d’autres créatures ont repéré ou
detruit I'aire sanctifiée. Si oui, les broos
chercheront un autre lieu pour le pro-
chain temps sacre. De toute facon, les
broos se reunissent rarement plus de
deux ou trois fois dans un méme en-
droit. On comprend que ces cérémonies
sont d’une trés grande importance pour
ces adorables bestioles, car outre le fait
qu’elles permettent de sauvegarder la
puissance de leur mere, elles leur four-
nissent 1’occasion d’acquérir une variété
importante de sorts runiques. Il est
important de savoir qu’au dehors de
zones entierement dévouées aux dieux
du chaos, telles que Dorastor ou 'Em-
preinte, on ne trouve que rarement des
temples, méme mineurs, dedies aux
divinités adorces par les broos. Le
nombre relativement faible d’individus
dans une tribu, c’est-a-dire rarement
plus de trente, n’autorise pas le chaman
a eriger un lieu d’adoration de taille
supérieure a un sanctuaire, et donc a
enseigner plus d un sort de magie divine
en-dehors des jours saints des différentes
salsons.

1% [ANGAGT

D’apres les sages gris de Lhankor Mhy,
toutes les differentes formes de langages
évolués broos descendent d’'un langage
unique, parlé par ces creatures pendant
’age d’or et enseigneé par Thed et
Ragnaglar a leurs enfants. Mais la
dispersion des broos a travers Gloran-
tha, l'influence des langages employés
aux alentours, et la nature des
différentes creatures ayant joué le role
de mere, ne peut qu’entrainer une
grande diversité dans le vocabulaire et
’accent employé (du moins en appa-
rence). Mais fait miraculeux, des broos
de culture sauvage, bien qu’appartenant
a des tribus €loignées, parviennent a se
comprendre et a discuter sans grosses
difficultés, si on en croit les dires de
diplomates Lunars. Ceci s’avere d’autant
plus incomprehensible que le langage
broo, s’il existe réellement sous forme
de racine commune a tous les dialectes

employés, n’a visiblement jamais pos-
sede de forme écrite, et si on préte a
nouveau foi aux affirmations des adeptes
de Zrippi Ontor, il s’avererait un des
dialectes les plus difficiles sur Glorantha.
En effet, selon ces derniers, des siecles
d’influence par le chaos, la folie pro-
gressive des broos, en auraient corrompu
la structure, de telle sorte qu'elle
s’aveérerait inaccessible a toute personne
saine d’esprit et accoutumée aux langa-
ges ordonnés et caractérisés par une
certaine logique. Cela semble corrobore
par le fait que bien des sages gris aient
arrache leur barbe apres avoir depense
quelques annees a eéchafauder une
théorie et une structure démenties et
annihilées du jour au lendemain par de
nouvelles découvertes. Pour l'instant, les
érudits se trouvent donc dans 1'impos-
sibilité d’affirmer quoi que ce soit de
facon sure a ce sujet. De plus, méme les
”diplomates” broos dans I'Empire se
montrent d'une trés grande discrétion a
ce sujet, trouvent un malin plaisir a
brouiller les pistes des sages bruns
Lunars et a cluder les questions, et
refusent d’apprendre leur langage a
quiconque.

Certains avancent le fait que tous les
broos se comprennent de fagon innee,
voire grace a leur mere, mais dans ce
cas, comment expliquer que les broos
feraux n'emploient en guise de langage
qu’une forme trés primitive, c¢’est-a-dire
constituée de grognements et de rares
gestes ? Nul n’a néanmoins jamais
assisté aux premiers moments dune
rencontre entre broos feraux et sauvages,
on ne peut donc affirmer qu’ils sont
dans I'impossibilité de communiquer.

De toute facon, assister de pres ou de
loin, a une discussion entre broos
sauvages constitue une véritable surprise
pour une personne non chaotique, les
broos entremelent gestes, grognements,
mots, c’est-a-dire apparemment un
ensemble de syllabes et différentes into-
nations, sans aucun ordre logique appa-
rent. Etre le témoin d'une telle scene
donne un apergu de I’état dans lequel se
trouve I’esprit torturé des broos.

Le chaman d’une tribu et ses assistants
ont l'obligation d’apprendre le langage
humain le plus parle, genéralement le
Commun. Il y parviennent en inter-
rogeant des captifs, en échangeant leur
savoir avec d’autres chamans, particu-
lierement pendant le temps sacre, ou
avec d’autres créatures chaotiques
accoutumees a la vie dans les societes
humaines, ou ayant quelques contacts
avec ces dernieres, c'est-a-dire ogres
surtout et parfois différents garous
corrompus. Ils enseignent ensuite des
rudiments de ce méme langage aux
difféerents membres de la tribu, et tout
particulierement au chef. Ceci est

necessaire pour différentes raisons, il est
tout d’abord important, au cours d'un
combat contre des humains, de com-
prendre les ordres donnés par l’adver-
saire, puis de pouvoir interroger “deé-
cemment” les malheureux prisonniers,
enfin, 1l existe quelques non-broos, et
parmi eux... des humains !, membres
laiques de Thed. Il faut communiquer
avec eux tout en les laissant ignorants
des secrets du langage broo.

Enfin, le chaman broo possede souvent
des bases d’au moins un langage parlé
par d’autres races foncierement chaoti-
ques, en particulier il montre une
preference marquee pour le langage des
hommes-scorpion.
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La guerre constitue I’activité principale
des broos, les membres de la tribu
effectuent sans cesse des raids aux alen-
tours, massacrent ceux qui osent s op-
poser a eux et vivent de leurs razzias,
tout ceci, comme il a €té dit auparavant,
sous 1'autorité du chef et du chaman. Le
chaman fixe la cible. Le chef veille a la
bonne execution du raid et "encadre” les
broos. Les choses deviennent plus com-
pliquees quand plusieurs tribus se reu-
nissent pour affronter un méme ennemi
tres puissant, par exemple des troupes
regulieres envoyees pour nettoyer une
region.

Désigner le chef qui commandera cette
masse de broos n’est pas chose facile,
car 1l regne, étant donnée la nature de
ces etres, de nombreuses inimitiés entre
certaines tribus, et les affrontements ne
sont pas si rares. Il arrive, "hélas”, assez
souvent, que le conseil des chamans ne
parvienne pas a désigner un chef d’un
commun accord, on assiste alors a la

perte de chefs broos de valeur au cours
des duels.
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L’heureux €lu désigne, parmi les tribus
privees de chefs, ceux qui deviendront
ses seconds et donc feront appliquer ses
décisions et commanderont a leur tribu.

Bien qu’impressionnantes par les pou-
voirs chaotiques et les capacités des
chamans, les armeées broos ont toujours
montré qu’elles étaient des outils
fragiles. En effet, quoique souvent bon
combattants, les broos sont desservis
par leur manque de tactique. La seule en
usage consiste en la formation d’une
premiere “ligne” formée des broos
sauvages, les moins résistants ou des
broos feraux, recueillis et qui se sont
montrés incapables d’une quelconque
evolution, donc des individus, ayant peu
de chances de survie au cours des mois
a venir. Cefte pratique est surtout
utilisée contre les ennemis disposés en
phalanges. Enfin, on constitue un
groupe de choc a partir des meilleurs
éléments qui se verront distribuer le
meilleur équipement et directement
commande par le chef broo. Ensuite, au
cours de 1'assaut, tous les broos, s’élan-
cent sans ordre derriere la premiere
ligne sous équipée, en partie afin d’évi-
ter qu'elle ne recule. Des troupes régu-
lieres, bien encadrées et organisées par-
viennent en regle generale a repousser
les assauts incoherents, sauf si elles se
trouvent submergees par le nombre, ou
epulsees par une longue marche, et si
elles font face a des chefs broos de
grande intelligence et possédant un
esprit tactique tres pousseé. Heureu-
sement, cela n’est que tres peu fréquent.

Les broos montrent neanmoins un
grand mépris de la mort, et n’aban-
donnent le combat, que s’il devient clair
que la bataille est perdue,

DISHTIBUEI®ON

Dénombrer les broos de facon exacte est
chose tres difficile, voire impossible,
qu’il s’agisse des broos sauvages vivant
dans des régions infestées par le chaos
ou des broos feraux semant le desordre
dans les contrées occupeées.

Un décompte approximatif a pu étre fait
dans la desolation, grace aux rensei-
gnements collectes aupres des nomades
et on a pu evaluer a 10.000 leur nombre.
Mais la population broo est susceptible
de varier grandement et sans logique au
fil des ans, en raison de la forte fécon-
dite de ces creatures et des expéditions
lancees par les races non chaotiques
pour en éliminer un maximum.

On peut toutefois donner une répartition
des broos a travers Glorantha. Les broos
constituent certainement 1'espece domi-
nante dans toutes les régions corrom-

pues de Glorantha. Ils se trouvent certai-
nement en tres grand nombre dans la
fameuse Dorastor, de méme, dans I'Em-
preinte non loin du Bois des Trolls.

De nombreux broos peuplent certai-
nement le Trou du Serpent Pipe au Nord
de Sartar, et les marecages de Dilis dans
Loskalm. Dans toutes ces regions,
hormis Dorastor, les tribus sont indépen-
dantes les unes des autres.

Dans la désolation, les broos, dispersés,
infestent le marais du diable, les
marecages Kjralki et les collines percees.
Sur Pamaltela, ils vivent aux abords des
déserts du Sud, ou épars dans la jungle
(par exemple la foret des maladies).

On peut trouver des broos en tribus
éparses dans des lieux discrets, environ-
nant ces centres actifs du chaos, mais, si
les broos sont théoriquement présents
dans toute région barbare, le nombre de
tribus diminue, de méme que leur
population, au fur et a mesure que I'on
s’éloigne de ces poles chaotiques. Les
broos, quelque soit leur type, affec-
tionnent les ravins accidentes, les som-
bres foréts (non elfiques), marais et
toutes sortes de lieux sordides et diffi-
ciles d’acces. Il y établissent donc
souvent leurs repaires temporaires.
Concluons enfin en écrivant que les
broos les plus communs dans les régions
peuplées d humains appartiennent a la
culture ferale.

5SS CAS

Cet article se conclut sur une note
d’espoir. Non ! tous les broos ne sont pas
mauvais, mais 1l existe de tres, tres rares
exceptions. Néanmoins, la renommeée de
I'une d’entre elles s’est étendue a tout le
continent Nord, il s’agit du fameux Broo
guerisseur des Monts du Bois de Pierre.
Il appartient au culte de la bienveillante
Chalana Array, et 1l erre dans les
montagnes, soignant les malheureux qui
ont la chance de croiser son chemin et
faisant son possible pour reparer les
exces de ses freres de race. Nul ne
connait son nom mais un conte circule
qui permettrait de deéterminer ses
origines. Un grand gueérisseur, perdu
dans les montagnes bordant Corola apres
une embuscade Troll, aurait trouvé un
tres jeune broo féral, tres grievement
blessé, une de ses jambes avait été
arrachée par la morsure d’'un de ses
congeneres. Ceci placait le guerisseur
devant un cruel dilemne : Chalana
Arroy interdisant de blesser toute
créature pensante, il n’aurait pu achever
le broo, s’il le laissait ainsi, il 1’aurait
condamne a une mort affreuse du fait
des animaux de la forét et il ne pouvait
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s’y résoudre. Enfin, s’il I'avait gueéri
simplement, le broo devenu adulte aurait
causeé sans doute la mort de nombreuses
creatures. Il choisit alors de tenter
I'impossible. Aprés l'avoir soigne, il fit
en sorte que la jambe du broo régénere,
ce qui prit des mois au cours desquels il
chercha a lui donner une éducation qui
I’éloignerait de la voie maudite choisie
par ses congeneres. Miraculeusement,
apres bien des deéboires, il y parvint, et
le broo, devenu adulte et eduque, ne
rejoignit pas les rangs des adeptes de
Thed, mais ceux des inities de la
bienveillante Chalana Arroy.

Notre broo eévite les zones peuplees,
meme s1 les barbares et les plus fana-
tiques des adorateurs de Taureau Tem-
pete, bien que detestant les broos, res-
pectent la Blanche Déesse et n’ignorent
pas quen tuant un de ses suivants, il
seraient sans secours face aux maladies.

Mais les peuplades primitives, et surtout
les trolls ignorent de telles craintes, soit
parce qu’ils ne connaissent pas cette
déesse, soit parce qu’ils s’en deésinte-
ressent, car leur pantheon comprend
une autre divinité prodiguant les soins.
S’il tombait entre leurs mains, notre
broo ne serait pas mieux traité que ses
congeneres. Ceux-ci considerent son
existence comme un anathéme et consi-
derent que le faire disparaitre est un de-
voir moral. Pour l'instant, le guérisseur
broo a toujours echappe a ces menaces.
[1 ne faut pas, néanmoins, se laisser
abuser par cet exemple, les cas sociaux
sont extrémement rares, et gardent tres
souvent des attributs broos (cf. B.D). Le
cas du guerisseur se repete peut-eéfre a
deux ou trois individus sur tout

(Glorantha.
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Steve Williams présenta sa carte aux deux gardes
orks, armés jusqu'aux dents, et dont la combinaison
les faisait ressembler a des boites de conserve. Il prit
alors I’ “ascenseur-tube” et appuya sur le bouton 75.
Puis il se sentit sensiblement plus lourd tandis que

I'ascenseur filait vers le soixante-quinzieme étage de
la FUCHI INDUSTRIAL.

Williams mesurait 1 metre soixante-dix-sept pour soi-
xante-seize kilos. Il était habille comme un corpora-
tiste classique, un ”costard” comme on ’appelait dans
les rues : une grande veste noire et grise, sur une
chemise a petit col, un pantalon droit noir, et des
chaussures elles-aussi noires en synthé-cuir. Il portait
des lunettes azurées, qui en ce moment dissimulaient
bien son regard cerné et nerveux. Il avait une barbe
de trois jours, ce qui n’était vraiment pas a son
habitude. Arrivé au 75éme étage, 1l passa rapidement
devant le bureau de I’hotesse d’accueil.

”

E Bonjour, M. Williams, comment allez-vous
aujourd hui ? ”

L CHINL (F ee

Devant I’humeur apparemment morose de Williams,
’hotesse n’osa pas faire de réflexion sur son retard,
habituel depuis quelque temps.

Williams posa sa main droite sur la surface lisse si-
tuée devant la porte de son bureau. Apres que 'ordi-
nateur eut reconnu ses empreintes, la porte s’ouvrit.

Williams s’assit sur son fauteuil, sans saluer sa
secrétaire, et poussa un soupir.

Vers la mi-journée, le voyant de sa porte s’alluma, et
Williams vit a ’écran qu’il s’agissait de son collegue
Richard Chaison. Il ouvrit la porte.

- ” Salut, Bill, tu vas mieux aujourd’hui ? ”

- ” Mais je vais tres bien ! Cessez de me demander
cela sans arret ! ”

- ” Je voulais juste te demander si tu voulais un
sandwich, je vais m’en chercher un... ”

- ” Non, merci, Richard. Je n’ai pas faim. ”
- 7 Tu prendras bien un cafe ? ”
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- ” Non, vraiment. J’ai du boulot. ”
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- ” Comme tu voudras... ” :

Richard quitta la piece, stupéfait.’h-?a'etﬁit bien la
premieére fois que Steve refusait un cafe. Son attitude
avait décidément bien changé, ces derniers temps. ‘ﬁt\
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Le soir venu, Williams quitta la corporation. Une fois = ‘ﬂ;ﬁ}
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dans les rues, il accéléra le pas. Quand il fut hors de
portée de vue de la Fuchi, il se mit a courir. Il n’avait
qu'une idée en téte, et elle I'avait obsédé toute la
journée. Il s’arréta a coté d'un lampadaire, et scruta aux
alentours.

- ” C’est ma pomme, qu'tu cherches, bonhomme ? ”
cria une voix derriere son dos.

Williams se retourna et distingua la silhouette massive
de I’Ork. Il portait un pantalon en cuir noir sale, de
grandes bottes, un T.Shirt troué, et des bracelets noirs,
en cuir, cloutés. Son importante pilosité, ses oreilles
pointues et ses canines proéminentes ne laissaient aucun
doute quant a sa condition de meéta-humain.

- ” Salut, Kharn ”, répondit Williams, ”t’es a I’heure.
Toi aussi, t’en peux plus ? 7

- ” Quaih, comment t’as d’viné ? Grouillons-nous, y’a
les potes qui poireautent depuis un bail. ”

Les deux individus reprirent leur marche, et se diri-
gerent en plein quartier ork. Ils ne tarderent pas a attein-
dre le Big Rhino, un célebre bar du plexe.

A peine entrés, le silence s’instaura dans le bar, et tous
les regards orks se fixerent sur Williams.

- ” Tu nous ramenes un éleveur, Kharn ?, demanda 'un
d’eux. ”

- 7 Te fais pas d’bile, c’est un pote. Il est comme vous et
mol. ”

Kharn mena alors Williams vers le fond du bar, et parla
a l'oreille du barman. Celui-ci conduisit alors les deux
hommes vers une porte du fond, qu’il ouvrit, et referma
derriere les deux individus. Le barman ork ouvrit
ensuite un placard, y entra, et invita Kharn et Williams
a le rejoindre.

Ledit placard, en fait un ascenseur camoufle, fit alors
descendre les trois comperes dans I’ ”Underground”, les
fameux souterrains orks. Les deux orks et Williams
deambulerent dans le labyrinthe, pour finalement
atteindre leur destination ultime. Le barman quitta alors
les deux humanoides, et retourna au Rhino. Quand il fut
suffisamment éloigné, Kharn sorti une clé et ouvrit la
porte blindée. Un groupe de huit orks et un humain
sapiens se trouvaient dans la piéce, assis en cercle autour
d’un bol ou brulait une sorte d’encens.

Au fond de la piece se trouvaient trois humains, un
homme et deux femmes, enchainés a un anneau. Kharn
les observa, et dit au groupe :

- ” Vous les avez gardés vivants ? Vous avez bien fait ! ”

Kharn fit alors un geste en direction des trois captifs.
Un ork se leva, brandissant un énorme couteau dentele.
L un apres 1'autre, il égorgea les trois prisonniers hurlant
et gesticulant.

Williams s’assit et sourit :

- ” On va enfin pouvoir commencer. J'avais si faim
aujourd’hui que je n’arrivais pas a me concentrer... ”

Ce scenario est prévu pour un groupe de 3 a 5 shadow-
runners assez experimentes. Il n'y a pas de restrictions
particulieres quant au choix des personnages, si ce n’est que
I'un d’entre eux doit connaitre les autres shadowrunners de
I’aventure. On précisera tout de méme, pour information,
que le groupe le mieux adapte a cette aventure sera constitue
d’une partie "subtile”, sachant enquéter (archétypes du genre
Decker, Détective, Mage ou Shaman) et d'une partie "force
de frappe” (Ancien Corpo, Mercenaire, Interface ou Samou-
rai des rues par exemple). Le scenario, en effet, entrainera
les shadowrunners dans une sombre enquéte qui pourrait
mal se terminer, s’ils ne prennent pas garde. Le scénario a
¢galement pour objet de montrer comment le surnaturel, qui
ne l'oublions pas fait partie intégrante de ['univers de
Shadowrun, peut se meler a des situations apparemment
courantes, et les transformer en une realité terrifiante.

L HIS P ORC

Au premier abord, 'aventure se présentera aux P] comme
une Shadowrun assez classique, et supposée facile : enquéter
sur le comportement d'un corporatiste qui se conduit
etrangement depuis quelque temps. L'enquéte menera
vraisemblablement les shadowrunners sur la piste des
drogues par puces sensorielles (il semblerait que 1'individu
surveillé présente de nombreux symptomes caracteristiques
des drogues), mais la realite est bien plus complexe que cela.
Steve, le corporatiste, a €té en fait infecté par un wendigo,
qui lui a communiqué le vice du cannibalisme. Si Williams
est en manque, c’est avant tout de chair humaine ! Il fait a
présent partie d'une société secrete de cannibales, qui se
reunissent dans les souterrains de Seattle pour y effectuer
leurs abominables rituels.

Les problemes que rencontreront les shadowrunners seront
donc de reussir a mener convenablement leur enquéte, de
démasquer voire de démanteler 1'ignoble société d’anthro-
pophages sans subir trop de pertes, de résister (et peut-étre
d’avoir a le vaincre) au wendigo qui se trouve derriere tout
cela, et surtout, de faire cela tres vite : Steve Williams est lui-
aussi sur le point de se métamorphoser en wendigo, et quand
on connait le vice et la malice (1ls peuvent, sans le moindre
remord, infecter un shadowrunner du méme virus) de ces
créatures ainsi que leur force physique, on se dit qu’une seule
d’entre elles dans une Shadowrun suffit amplement !
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Le shadowrunner qui connait les autres

Pl recoit un coup de fil : ” Allo, [ nom J§j

du PJ ], M. Johnson a I'appareil. J'ai ton
numeéro de télephone car nous avons deja
bosseé ensemble. J’ai quelque chose qui
pourrait bien t’intéresser. Je tattends
dans deux heures au Gravity Bar, avec
tes copains. ”

M. Johnson n’en dira pas plus et raccro-
chera apres cela. De la maniere dont M.
Johnson a presenté 1'affaire, il est clair
que sa proposition est une Shadowrun.
Le PI, a ce stade, ne sera pas certain de
I'identité de son employeur, mais suppo-
sera qu il s'agit de la corporation Fuchi
Industrial, pour laquelle il a couru il y a
longtemps de cela, et avec qui 1l avait
entretenu de bons rapports.

Apres avoir contacte ses amis (les autres
PI), le shadowrunner pourra mener le
petit groupe au Gravity Bar (Rappelez-
vous que les shadowrunners ont TOU-
JOURS besoin d’argent, et ne refusent
que tres rarement un rendez-vous).
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LE LRAVITY BAR

Les PJ se rendront donc dans le quartier
Sud de Seattle, a I'intersection de la
Premiere Avenue et de Stewart Street,
pour arriver au Gravity Bar.

Le Gravity Bar est un établissement plu-
tot luxueux (comparé aux bars "typi-
ques” de la ville), que les PJ connaissent
et fréquentent peut-étre (surtout s’ils ont
joué¢ le scénario publié dans QUEST
N°2 1)

Son videur est un énorme troll, habillé
d’'un costume trés chic, et dénommsé
Grungie. Des prostituees de luxe sont
accoudées au comptoir, exposant leur
plastique parfaite, et fumant de longues
cigarettes, ou buvant des alcools trés
colores. La salle est assez enfumee et
éclairée par plusieurs néons ou lasers
aux couleurs vives (rouge, bleu, violet,...).

Quand ils arriveront pres du comptoir
les PJ seront interpellés par Sam, qui
leur dira : ” Y'a une nénette qui veut
vous causer. Elle vous attend a la table
17, au fond. J'vous rejoint bientot pour
prendre vot’commande. ”

La fille en question est M. Johnson, tel
qu’il a décidé de se montrer cette fois-ci
(N'oubliez pas qu’entre deux appari-
tions, M. Johnson qui a téléphoné n’est
pas le M. Johnson present au Gravity
Bar, qui se trouve étre une femme. Ces
precautions ont pour objet de brouiller
les pistes, et assurer la sécurité et
’anonymat de I’employeur).

La table 17 se trouve dans un coin, au
fond a gauche de la salle. Elle est enca-
drée par un immense aquarium lumi-
neux et un mur. Une femme d’environ
trente ans y est assise et fume une ciga-

rette. Elle est vétue d'un costume gris
assez ample, d’'une chemise blanche et
porte une petite cravate en synthé-cuir
noire. Elle reconnaitra immeédiatement
le PI (mais ce dernier, lui, ne I'a jamais
vue auparavant) et invitera le petit
groupe a prendre place. Elle fera alors sa
proposition :

- ” Steve Williams est un informaticien
de tres haut grade chez Fuchi Industrial,
spécialis¢ en contre-mesures anti-
espionnage et createur de nouveaux logi-
ciels de G.L.A.C.EE. Dans quatre jours,
Williams va devoir prendre une décision
tres importante pour la société. Cepen-
dant, depuis quelques jours, Williams a
un comportement tres bizarre... ”.

M. Johnson (ou plutot Mme Johnson !)
s’interrompra alors au moment ot Sam
viendra prendre la commande. Puis, elle
reprendra :

- ” Fuchi a de bonnes raisons de penser
que Steve Williams nous cache quelque
chose, mais étant donné son poste
important, il est trés difficile de le faire
surveiller par des employés de Fuchi
Industrial sans risquer qu’il se doute de
quelque chose. C'est pourquoi nous
avons naturellement penseé a des person-
nes totalement eétrangeres a la corpora-
tion, pour qu’il ne puisse faire aucun
rapprochement avec nous s’il soupgon-
nait quelque chose. Nous sommes préts
a vous payer pour enqueter sur le com-
portement de Williams. Nous vous paye-
rions cash 10.000 nuyens, puis 30.000
apres les resultats de votre enquete. Je ne
vous ai volontairement pas donné plus
de détails, car j'attends un accord a prio-
ri. S1 vous etes intéresses, je continue,
sinon, je chercherai quelqu’un d’autre. ”
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Apres un accord de principe, Johnson
donnera quelques renseignements de
plus (mais peu, finalement, les corpo-
rations détestant donner trop d’informa-
tions a leurs shadowrunners, toujours
dans I'optique d’assurer le maximum de
discrétion).

- 7 Je vous le disais, donc, Steve
Williams a un comportement etrange
depuis quelque temps. Lui qui a toujours
été dynamique, sur de lui, autoritaire et
plutot froid, d’apres ses collegues, sem-
ble ne plus étre la méme personne
depuis une semaine : en retard, absent,
il semble inquiet, tres nerveux, et donne
I'impression d’avoir la téte ailleurs. De
deux choses I'une, soit Williams n’a
plus tous ses moyens, auquel cas il nous
faudra le remplacer rapidement (avant
quatre jours), mais il nous faut les preu-
ves et ’explication de son déséquilibre ;
soit il nous cache quelque chose, est en
train de nous trahir, ou est sur le point
de fournir des informations confiden-
tielles a un concurrent.

Quoiqu’il en soit, il nous faut une expli-
cation rapide, et vous devez nous I'ap-
porter, avec preuves a ’appui. Vous avez
quatre jours au maximum a partir
d’aujourd’hui, et je pense qu’il est inutile
de vous préciser qu’une discrétion extre-
me sur cette affaire est exigée. Pas ques-
tion de vous rendre dans les locaux de la;
Fuchi. En revanche, vous pouvez inter-
roger qui vous voulez en dehors, du mo-
ment que vous trouvez une couverture.
Vous pourrez rendre des comptes sur
votre mission a n’importe quel moment,
mais pas apres le délai de quatre jours.

Téléphonez a ce numeéro et dites ”CA-
FARD?”. Vous serez alors convoques, et
'on vous paiera votre salde de 30.000

nuyens apres votre recit. Je vais tout de
suite vous payer 10.000 nuyens, puis je
partirai. Pour les petits téemoins indis-
crets, je suis une vieille amie a vous, ve-
nue vous regler une dette, un cyberdeck
d’occasion que vous m’aviez vendu. ”

M. Johnson paiera les 10.000 nuyens
dans le créditube d’'un des PJ (a eux
ensuite de se les répartir), et donnera le
numeéro a contacter une fois 'enquéte
aboutie.

REMARQUE : Ce scenario etant avant
tout une enquete, il sera presente de la
maniere suivante :

Les différentes pistes seront fournies,
avec les indices s’y rattachant, et le
temps d’enquéte nécessaire pour obtenir
ces indices et arriver a une conclusion.
On notera I'importance du délai accor-
dé, c’est pourquoi les pertes de temps
sur des fausses pistes pourront se révéler
particulierement neéfastes pour les sha-
dowrunners, a la fois pour leur crédi-
tube (le solde de 30.000 nuyens ne leur
sera pas versé s’ils mettent trop de
temps dans leurs investigations) et pour
leur santé (au bout d’un certain temps,
Williams se transformera en Wendigo,
ce qui ne risque pas darranger les
choses !).

Le Maitre noubliera pas que les
shadowrunners ont, eux-aussi, besoin de
se reposer, et si les PJ ont trop tendance
a prendre du ”rab” sur leurs heures de
sommeil, le Maitre n’hésitera pas a leur
donner des malus (+1 ou +2) sur leurs
SR (seuils de réussite), dus a un etat de
fatigue extréme”. Cet état de fatigue sera
atteint si les PJ s’accordent moins de six
heures de sommeil par tranche de 24

heures durant deux jours d’affilée.
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[1 est vraisemblable qu’apres le départ de
M. Johnson, les shadowrunners ne per-
dent pas trop de temps pour commencer
leur enquéte. Les pistes qui suivent sont
celles sur lesquelles les PJ se pencheront
certainement. Elles ne sont pas donnees
dans l'ordre que les shadowrunners
adopteront nécessairement. Néanmoins,
le Maitre tiendra un compte rigoureux
du temps écoulé, car aprées TROIS jours
exactement d’enquéte, Williams sera
devenu un Wendigo lui-aussi (si les
shadowrunners ont résolu 'enquéte d’ici
la, tant mieux pour eux !), et apres
QUATRE jours, les shadowrunners au-
ront dépasse le délai que la Fuchi Indus-
trial Corporation leur avait accorde.
Passe ce délai, il leur faudra negocier

leur paye.

LES ENPLOYES
Ve FUEHS
HWILUS TRIAL

[Is représentent une source d’indices non
négligeable. Pour les approcher, les PJ
devront attendre qu’ils sortent de la

" |corporation, et trouver une explication

plausible pour les questionner ainsi sur
Williams.

La corruption n’est pas a écarter.

Pour obtenir des indices vraiment utiles,
il faut compter 6 HEURES d’investi-
gation. La competence a utiliser est
“négociation” (si les shadowrunners uti-
lisent la maniere douce) ou "interro-
gation” (s’ils utilisent une méthode plus
musclée).

Le seuil de reussite depend du compor-

| |tement des PJ. Si le Maitre estime que

les PI s’y sont particulierement bien
pris, il donnera un SR de 3. S’ils sont
particulierement mauvais, il fixera le
SR a 5, ou méme 6. S’ils ont €té moyens
dans leur investigation, le SR sera fixé a

|4,

En fonction du nombre de succes, les
shadowrunners apprendront les indices
suivants :




1-2 SUCCES:

* ” Williams, qui semblait reglé comme
un metronome pour sa ponctualite,
arrive regulierement en retard depuis a
peu pres une semaine. Il a méme ete
absent une journeée !”.

* "Williams, d’habitude tres sophistiqué,
est tres mal rase ces derniers temps. De
plus, il transpire énormément, malgre la
climatisation. ”

3-4 SUCCES
precedemment +

Mémes indices que

* 7 1l est vraiment tres pale. Peut-étre
est-il malade ? ”

* ? 11 refuse sandwich et cafe, et n’avale
rien de la journée ! Peut-étre fait-il un
régime ? Il n’est pourtant pas gros. ”

* 7 11 a certainement mauvaise haleine.
[l ne se soigne vraiment plus ! ”

* 7 1l semble trés nerveux ou inquiet.
On dirait que cela va méme en empi-
rant du matin au soir. ”

4-5 SUCCES
precedemment +

Memes indices que

* ® Quand arrive le soir, il a vraiment
’air de presser de partir. Son boulot
n'est pourtant pas si dur, il est haut
place. ”

* ” 11 a cessé de fréquenter ses amis de
la corporation. Ils ne le reconnaissent

* 7Y parait qu'y s’est fait pote avec un
gang recemment, mais ch’ais pas
I'quel ”.

5 + : Idem que précéedemment +

* 7 Y’m semble méme, bonhomme, que
jlai vu causer avec un flic de la Lone
Star, y'a deux ou trois jours. Y z’avaient
I’air de bien s’connaitre, d’ailleurs ”.

* ? Ces derniers temps, y traine assez
souvent dans le quartier ork ”.

plus ! ”.

Lf Pl

On ne le répetera jamais assez, la rue
est une source tres importante d’infor-
mations a Shadowrun.

Dans notre cas, Williams, jusqu’a
présent en tous cas, n’avait que peu
affaire avec la rue. Il a cependant eu une
histoire avec des trafiquants de drogues
par puces sensorielles 11 y a des anneées
de cela, qui risque de mener les shadow-
runners sur une fausse piste.

Enquéter dans la rue n’est pas une
mince affaire, et nécessite pas mal de
temps. C’est pourquoi le MJ comptera
10 HEURES pour que les shadow-
runners puissent obtenir des indices
intéressants. La compétence a utiliser est
”Etiquette, concentration : la rue”.

De la méme maniere que précédem-
ment, le SR varie de 3 a 5 selon la
performance des shadowrunners :

1-2 SUCCES :

* ” Willlams ? Le costard ? Quaih,
j'men souviens. Il trempait dans I'trafic
de drogues par puces, y'a a peu pres
trois ans. Meme qu’il était assez accroc,
a c’'qu'on raconte, mais ca arrive
souvent chez les corpos ! ”.

3-4 SUCCES
ment +

: Idem que precedem-

LES FIEHIERS
WIFORMA T IOUES

Si les PJ veulent prendre des rensei-
gnements sur Williams en consultant
son dossier, cela leur nécessitera (tout
compris) QUATRE HEURES. Les
shadowrunners devront utiliser leur
Decker (s’ils en ont un dans I’équipe) ou
louer les services d'un Decker extérieur
(600 nuyens, négociation possible).

Williams est répertorié dans deux
sources : la Fuchi et la Lone Star. Pour le
systeme informatique, considérez que le
code de securite est orange, et utilisez

les regles de generation rapide de
systeme informatique, decrites dans
SHADOWRUN.

Les PJ n’apprendront pas grand chose
par cet intermediaire, et cela risque
meme de les mettre sur une fausse piste,
sauf s’ils réflechissent un petit peu...

Voici la Data concernant Williams :
” NOM : Steve WILLIAMS ; AGE : 34

LLIIIE LIk PE il EPRELH. .

ans ; SEXE : Masculin ; RACE :
Homo Sapiens Sapiens ; TAILLE :
177cm : POIDS T6kg ;

NATIONALITE : UCAS ; ADRESSE :
45, Union Street, Seattle :; SIGNES
DISTINCTIFS : Néant ; DESCRIP-
TION : Cheveux bruns, yeux verts.

ANTECEDENTS A favorise le
commerce de stupéfiants technologiques
(= puces sensorielles) en 2047. L’enquéte
a révéle que ses agissements concer-
naient surtout sa propre consommation,
Williams etant toxicomane a cette épo-
que. Il s’est rétracté depuis, a payé une
forte amende (50.000 nuyens), et apres
une cure de désintoxication, s’est fait
engage par la Fuchi Industrial, pour ses
exceptionnelles capacités de concepteur
de logiciels informatiques.

SITUATION ACTUELLE Premier
ingénieur chez Fuchi Industrial. ”

La data fournit donc deux informations
majeures :

- I’adresse de Williams : trés utile, sur-
tout si les shadowrunners ont 'intention
de filer Steve Williams ;

- Ses antecédents de drogue : cette
derniere information peut se révéler étre
un piege pour les shadowrunners, qui
risquent de tirer des conclusions un peu
trop hatives ("1l a replonge !”, cela expli-
que tout : il a tout a fait le compor-
tement d’'un drogué en manque " !).

En fait, déduire que Williams est plus
ou moins en manque est une bonne
idée, mais déduire qu’il est a nouveau
drogue est une erreur : une corporation
comme la Fuchi aurait certainement
pense a cette possibilité avant d’engager
des shadowrunners, d’autant plus qu’elle
possede deéja le fichier de Williams
décrivant ses déboires avec les drogues
artificielles, et qu’elle I’a engagé en par-
tie grace a ses connaissances dans ce
domaine. (A cette époque, Williams
concevait lui-méme des puces pouvant
generer de nouvelles sensations).
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C’est le moment critique de ’enquéte.
C’est 1a que les shadowrunners devront
percer le mystere Williams rapidement.

Cette investigation est celle qui rappor-
tera le plus d’indices, et qui prendra le
plus de temps : au moins DOUZE
HEURES. S’ils ont son adresse (Cf.
”Fichiers informatiques”) ou s’ils le sui-
vent jusqu’a son appartement, les sha-
dowrunners pourront fouiller I’habitat
de Williams, quand ce dernier ne s’y
trouve pas, bien sur.

[ ’appartement (qui se trouve dans le Sud
de Seattle, au 45 Union Street, au niveau
de la 5éme avenue), n’est pas particu-
liecrement protége ou surveillé, et il suffit
d’avoir quelques connaissances en élec-
tronique pour ouvrir la porte (€lectro-
nique : SRS) : Williams n’a pas d’enne-
mis particuliers, et rien a cacher, aussi
n’est-il pas obsede par la sécurité.

En fouillant méthodiquement I’appar-
tement et en remettant tout bien en
place pour ne pas alerter Williams (jet
de discretion, SR4), les shadowrunners
pourront trouver deux indices :

- le premier, qui est une fausse piste est
une vieille puce electronique génératrice
de stimuli cervicaux (la puce pourra
étre expertisée comme telle), et qu’uti-
lisent généralement les toxicomanes ;

- la deuxieme, beaucoup plus subtil,
devra étre trouvé par les PJ eux-mémes
(le MJ ne fera qu’'une description impar-
tiale), ou, si le MJ estime que les joueurs
ont fait de bonnes suppositions et "tour-
nent autour”, il autorisera un jet d’intel-
ligence sur un SR de 8.

L’indice est que dans I’appartement,
pourtant habité, de Williams, il n’y a

plus aucune nourriture ou plat comes-
tible : tout a disparu, ou est avarié. [I n'y
a pas la moindre trace d’un repas récent
ici. Aux shadowrunners d’en déduire
I’éventualité d’'un changement dans le
réegime alimentaire de Williams, con-
firmé d’ailleurs par les témoignages des
employés de Fuchi.

Outre I'enquéte sur son appartement, les
shadowrunners, dans leur filature, peu-
vent se lancer sur I’investigation des
nouveaux “contacts” de Williams.

Pour cela, ils devront suivre Williams
discretement a la sortie de son travail.
Les deux soirs qui suivent le debut de
I’enquéte des shadowrunners, Williams
rencontrera deux personnages-cles de
affaire :

-  Michael CRAWFORD,
officier de la Lone Star ;

- Kharn, chef de gang ork.

ATTENTION ! Les . shadowrunners
devront etre particulierement discrets
pour ne pas se faire remarquer par
Williams : ce dernier dailleurs, est tres
vigilant et prend beaucoup de précau-
tions pour cela. Les PJ devront vraiment
convaincre le Maitre de Jeu de leur
”incroyable” discrétion !

humain,

ML HREL
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Le premier soir, avant de rentrer chez
lui, Williams rencontrera Crawford (il
s’agit, en fait, de convenir de la prochai-
ne réunion de la société, mais les sha-
dowrunners ne pourront pas I’entendre).

Si les shadowrunners enquétent un petit
peu sur Michael Crawford, ils appren-
dront vite qu’il est un policier de la Lone
Star. S’ils interrogent habilement ses
coequipiers, les shadowrunners appren-
dront que Crawford présente d’étranges
symptomes (exactement les memes que
Williams), depuis environ trois jours, ce
qui correspond également a son retour

|d’une enquéte sur une disparition : celle

de Mariah Griffith, une serveuse de bar.
Cela mettra certainement les shadow-
runners sur la piste de la fille (voir
chapitre plus loin).

Michael est revenu de I'appartement de
la fille en expliquant qu’elle habitait
toujours la, mais qu’elle n’avait plus
envie de travailler au bar car elle ne
s’entendait plus du tout avec sa patronne,
que c’est pour cela qu’elle n’avait plus
donne de nouvelles et que le bar avait
signalé sa disparition. (Ceci est un gros
mensonge ; Michael Crawford qui a été
contaminé par le Wendigo et qui habite
Iappartement de Mariah Griffith,
morte et devoree, a, pour couvrir son
nouveau ~Maitre”, invente cette histoire
pour brouiller les pistes).

Un autre indice que les PJ] peuvent
obtenir en enquétant a la Lone Star est
qu’il y a de plus en plus de disparitions
inexpliquees, dans le quartier ork, dans
le Sud de Seattle.

HiHAR]

Le second soir, Steve Williams rendra
visite a Kharn, un chef de gang ork,
toujours dans l'optique de fixer le
prochain rendez-vous ”cannibalistique”
(ce que n’entendront bien sir pas les
shadowrunners).

Si les shadowrunners enquétent un peu
sur Kharn (en le suivant, par exemple),
ils apprendront qu’il est le chef d’un
petit gang de dix orks, et qu’il se rend
tres souvent au "BIG RHINO?”, un bar-
restaurant ork.

MARAH LREFNTH

S1, suite a leur investigation sur Craw-
ford, les PJ] veulent en savoir plus sur
Mariah Griffith, ils pourront, grace aux
renseignements obtenus par la Lone
Star :

- se rendre a son ancien lieu de travail :
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le Pink Door, a I'intersection de Western
Avenue et Pine Street. La, ils appren-
dront que Mariah est tres regrettce,
qu'on se demande vraiment pourquoi
elle a arrete de travailler, car tout le
monde 'aimait. Elle était bien payée et
semblait apprécier sa patronne (version
fondamentalement differente, donc, de
ce qu’a rapporté Michael Crawford) ;

- se rendre a son appartement : 135,
Western Avenue (juste a coté du Café
Sport). Ils constateront que 1’appar-
tement est ferme, et que personne ne
repond. S’ils trafiquent la serrure ou
s'ils enfoncent la porte, les shadow-
runners feront une rencontre certai-
nement tres desagréable.

Le MJ se reportera au plan.

Les shadowrunners constateront tout
d’abord un désordre indescriptible, et
une puanteur abominable. Sur la mo-
quette, on remarque des grandes taches
brunatres (du sang séché). Si les shadow-
runners poursuivent leur investigation et
se retrouvent dans la chambre de Ma-
riah, ils seront confrontés... au Wendigo !
Ce dernier, prepare (il a naturellement
entendu les shadowrunners), beneficiera
de 'avantage de la surprise (les shadow-
runners auront leur jet d’initiative divisé
par deux).

Vu le nombre de shadowrunners, le
Wendigo sait qu’il ne pourra pas les
contaminer tous pour les rallier a sa
cause. Il essaiera donc d’en éliminer un
maximum, et eventuellement, de conta-
miner le dernier survivant. Il faudra le
tuer pour ’en empécher (et espérons
pour eux que les shadowrunners y
parviendront).

LS FRALUSSES
PFiSiES

Les PJ peuvent eégalement s’étre perdus
dans des fausses pistes. L'une d’entre
elles est celle des puces sensorielles et
des drogués : Elle peut facilement leur
faire perdre 6 HEURES. Mais faites-leur
confiance, les PJ trouveront certai-
nement d’autres fausses pistes. A vous
d’estimer la perte de temps, et d’essayer
de les remettre sur le droit chemin.
N’oubliez pas que les shadowrunners ne
sont pas sensés enquéter plus de 18
heures par jour, deux jours d’affilée.
S’ils le font, donner leur des malus a
leurs SR d’enqueéte !

Si trois jours ont passé depuis le début
de leurs investigations, considérez que
Williams est devenu un Wendigo (ce qui
ne sera pas visible jusqu’a ce qu’il le
montre délibérément, les Wendigo ayant
parfois le pouvoir de prendre une autre
apparence, de la méme maniere que
pour le sort). A ce stade de I'’enquéte, les
PJ peuvent tres bien avoir compris toute
I’histoire et la rapporter a la Fuchi Indus-
trial. Sinon, ils poursuivront certai-
nement leur enquéte sur les orks du Big
Rhino.

Préparez-vous pour le dernier acte !

APPARTEMEAT DE
MARIAH GRIFTH
EENETRES
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En enqueétant habilement au Big Rhino,
les shadowrunners pourront peut-étre
découvrir le passage secret vers 1'Un-
derground ork, grace au “placard-ascen-
seur”, tel que décrit dans le prologue.

La nouvelle réunion de la société est
prévue le quatrieme soir apres le début
des investigations des shadowrunners.

Si les PJ suivent le petit groupe d’adeptes
(compose de Williams, devenu un Wen-
digo, mais ayant pour I’instant conservé
son apparence ; de Michael Crawford ; et
des onze orks du gang), ils pourront les
retrouver dans leur salle de réunion,
avant qu’ils n’'aient commencé leur
festin (voir plan). Cela implique pour les
shadowrunners, de neutraliser quelques
gardes.

Le final sera un combat dans la salle de
reunion de 1'Underground, auquel les
shadowrunners auront intérét a sétre
prepare : non seulement leurs adversai-
res seront nombreux (Crawford, Kharn
et ses dix orks), mais en plus, Williams
se metamorphosera en Wendigo, et
essaiera de contaminer le maximum de
shadowrunners ! Ceci dit, s’ils se sortent
de cette situation, les PJ auront l’avan-
tage d’avoir la preuve indéniable de
I'étrangeté de Williams, et seront certai-
nement payés par Fuchi, slils ont
respecte la date limite.

L' UNDERGROUND
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La conclusion de ce scénario dépendra
vraiment de la maniere dont les PJ ont
avance dans leur enquete. Peut-étre
auront-ils tout compris rapidement et
evite meme les combats ? Peut-étre
qu’ils se seront orientés sur une toute
autre piste ? L’un d’entre eux sera peut-
etre contamine par un Wendigo ?
Toujours est-il qu’ils toucheront leurs
30.000 nuyens, s’ils apportent des expli-
cations a la Corporation Fuchi dans le
délai qui leur a été donné (QUATRE
JOURS).

Pour ce qui concerne le Karma et étant
donne le niveau de difficulte du scena-
rio, le Maitre accordera six points de
Karma déquipe a chaque shadow-
runner, plus le Karma individuel de
Roleplaying (entre un et huif points,
comme decrit dans les regles chapitre
15.3).
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Originaire d’une forét montagneuse, située prés des cascades, a I’Est de Seattle, il a dii fuir son habitat naturel.

Decouvert par les orks des cascades apres avoir corrompu quelques uns des membres de la tribu, OWL a été blessé, pourchassé et obligé de
s’enfuir. Il a trouvé refuge a Seattle, dans 1’appartement de sa premiére victime citadine, Mariah Griffith, une serveuse de bar, qu’il suivit
jusque chez elle et tua, avant de la dévorer. Sa deuxieme victime fut Steve Williams, mais il se contenta de le corrompre, afin d’agrandir son
“garde manger”, sans prendre trop de risques. Sa troisieme victime fut Michael Crawford, policier de la Lone Star, qu’il corrompu également
pour brouiller les pistes des recherches sur Mariah et couvrir sa cachette. Puis, il contamina Kharn, un chef de gang ork. Ce dernier fournira
une cachette dans les Underground, qui servira a la nouvelle société de cannibales ainsi créée. Grace au gang de Kharn, le Wendigo put faire
lenlever des victimes sans se dévoiler, les cacher et trouver un endroit pour se réunir, une fois par semaine.

Le Wendigo est reste plus ou moins a I'écart du groupe. Il a une influence sur la société cannibale, qui représente son "garde manger” et son
met de choix. Il veut rester discret et evite de sortir de sa cachette, I'appartement de Mariah. II se fait livrer réguliéerement un cadavre, pour se
nourrir physiquement et absorber psychiquement ses livreurs, des orks du gang de Kharn. C’est de cette maniére qu’il a petit a petit contaminé
les orks de Kharn, ce dernier donnant I'ordre a deux nouveaux membres a chaque fois, d’apporter un humain kidnappé a ’adresse du Wendigo.
Kharn savait en effet pertinemment que malgré leur fidelité, les membres de son gang n’étaient pas préts a se faire “cannibaliser” par un
Wendigo. 11 a pu ainsi infecter discretement tous ses hommes.

Le grand dessert et delice du Wendigo est réserve a plus tard, quand il pourra devorer les membres pervertis de la société cannibale qu’il a
instituce. Un seul d’entre eux aura ’honneur d’étre transformé en un représentant de sa race : Steve Williams. Les autres, principalement des

orks, seront devores (les orks sont son met préfére. On émet d’ailleurs I'hypothese que les Wendigos seraient a I'origine des orks infestés par le
virus VV HM H).

ATTRIBUTS : Constitution:6 Rapidité:2 (x5 pour les déplacements) Force:5+6 (essence)=11 Charisme:4 Intelligence:3 Volonté:3 Essence:6
Réaction:4

COMPETENCES : Griffes:11G3
POUVOIRS : Influencer, Augmentation d’attributs physiques (force), Sens améliorés (age, pathogenes, poison), Infection, Régénération.
FAIBLESSES : Allergie (lumiere du soleil:grave), Perte d’essence, Vulnérabilité (métaux ferreux).

Pour plus de précisions sur les pouvoirs et faiblesses du Wendigo, voir les régles de Shadowrun. Je rappellerai toutefois que le Wendigo régénére
toute blessure fatale a la fin du round, sauf sur un jet de 1 sur 1D6 (il a été touché sur un organe vital, et meurt) ou sur un jet de 1 ou 2 sur 1D6,
si I'attaque a été faite par du feu, une explosion, de I'acide, ou toute autre forme d’attaque détruisant d’un seul coup une bonne partie des tissus.

De plus, sa vulnerabilite implique que toute arme a base de métal ferreux rajoute une catégorie de blessure contre lui. Par exemple, un couteau
faisant 2L1 devient un 2M1 contre le Wendigo.

Constitution:4 Rapidité:3 Force:3 Charisme:3 Intelligence:6 Volonté:5 Essence:6 Réaction:4

Competence:etiquette (corporation):6 ~ Armes a feu:3 Leadership:5 Sciences physiques:3 Informatique:8  Electronique:6  Théorie
informatique:6 Concentration Software:8

NOTE : Si Williams se transforme en Wendigo, utilisez les caractérigtiques de OWL.

LES ORRS DU GANG DE BHARK : Utiliser les archétypes des gangsters du

livre, en faisant les modifications suivantes :

Constitution:7 (au lieu de 5) Force:6 (au lieu de 5) Charisme:1 (au lieu de 6) Intelligence:3
(au lieu de 5) Volonte:2 (au lieu de 4).

KHARN : Idem ORKS décrits précédemment, mais,
Force:7 Charisme:3 Intelligence:4

De plus, Kharn possede un grand couteau dentelé, qui fait 7M2 de dégats, comme une épée. =
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"contacts” du livre.

MCHAEL CRAWIFORD :  Utiliser I'archétype du flic de la rue, dans le chapitre'

M. AOHESOE - Utiliser archétype M. Johnson dans le livre, chapitre ”contacts”.

Leoridas UVeESRPERI




Cette aventure est prévue pour
des personnages joueurs ayant

theoriquement joue le sceéna-
rio fourni dans QUEST N 1.

Neanmoins ceci n'est pas une obli-
gation, il existe un seul imperatif : les PJ
doivent se trouver dans la citadelle du
Comte Airain, et avoir subi et repousse
le premier assaut des forces Granbre-
tannes. Un des PJ doit aussi étre un des
gardians charge de la protection de
Ysselda, la fille du Comte. La marge de
manceuvre des PJ est volontairement
assez faible, en raison de la nécessite de
"coller” a 'ceuvre de Moorcock.

Les PJ, apres avoir combattu victorieu-
sement les hordes de Granbretonnes et
s’étre distingués en ramenant un réser-
voir de gaz pour I’hallucinocanon,
prennent un repos bien merite. La
situation s’y préte d’ailleurs, les forces
ennemies, désorganisées, ont momen-
tanément levé le siege. Nos héros ont
acquis une renommee assez grande a
I'intérieur des murs, et le comte Airain
leur a confie des postes a responsabilite
plus ou moins grande, I'un d’entre eux
sera promu garde pour la protection
d’Ysselda.

Les mois ont passe, Hawkmoon est
parti pour 1'Orient depuis longtemps.
Ysselda se languit, le Comte Airain et
ses amis sont certains du retour de
'’homme qui a fait beaucoup pour
assurer leur survie, mais une partie de
la population et certains gardians n'y
croient plus trop, et poursuivent la lutte
plus par résignation que par idealisme.

Les armees granbretonnes commencent
leur reorganisation. Leurs troupes,
présentes sur les lieux, ont limité leurs
activites a l'édification de retranche-
ments, plus pour empecher le ravitail-
lement de la citadelle et éviter I'afflu de
volontaires francais, motives par les
succes d’Airain et Hawkmoon, qu’em-
pecher la sortie des forces Gardians. Les
guerriers présents sont des guerriers des
ordres du Chacal et du Vautour. La
situation semble propice pour la reprise
d'une guerre de harcelement, un jour,
les PJ] seront convoques pour une entre-
vue avec le Comte.

SCEN_ARIO
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[Is se retrouvent donc tous, avec d’autres
sous officiers gardians, dans la salle de
reception du valeureux Comte. Celui-ci,
entouré de Nobles, d'officiers gardians,
prendra la parole.

»

Messieurs, braves guerriers, nous
avons, avec l'aide de notre science et
d’Hawkmoon, leur pire ennemi, inflige
une grave defaite aux dements de Gran-
bretanne. Nous avons repousse leurs
troupes bestiales, aprés qu’Hawkmoon
ait coupe leurs voies de ravitaillement et
désorganise¢ leur logistique. Aujourd hui,
I'ennemi est revenu, il n’a pu retrouver
sa superbe et est donc encore vulnérable.
Tous les jours, quelques refugies de
France parviennent a franchir les lignes
Granbretonnes et rejoignent notre lutte,
Nous devons poursuivre la strategie
employée par Hawkmoon, harasser
leurs lignes de communication et leurs
campements et ne leur laisser aucun
moment de repit. Vous serez donc places
sous le commandement de ces officiers
et chargés de répartir la troupe en
equipes de 20 hommes.

Il s’adressera tour a tour aux différents
sous officiers, puis, une fois arrive aux
PJ : ” Vous, (nom des personnages), qui
semblez bien connaitre les capacites de
chacun d’entre vous, vous combattrez
ensemble et sous les ordres du Capitaine
de gardes Juan Zhinaga ! ”.

Apres avoir dispose, les PJ pourront
prendre contact avec ce Zhinaga, ils le
connaissent déja de vue. Juan Zhinaga
servait dans la troupe d’un seigneur Bas-
que. Une fois confronté aux pressions
Granbretonnes, celui-ci a cédé aux solli-
citations et accepté le joug.

Juan Zhinaga, temoin des atrocités
Granbretonnes, a decide de quitter le
service de son maitre et de rejoindre un
homme dont l'auréole de gloire était
déja bien grande avant I'attaque des
ordres animaux sur la Kamarg. Il partit
donc, accompagné de sa fille.

Juan Zhinaga s’est enrolé dans la troupe
du Comte Airain, avant que celui-ci soit
confronte a Meliadus. Le Basque gravit
bien vite les échelons, il s’est distingué
dans les combats récents et le Comte
I'ayant remarqué pour ses compétences
en armes. Tout ceci, les PJ sont censes le
savolir. Jean Zhinaga apparait comme
un homme grand et costaud, I'arche-
type méme du guerrier, néanmoins 1l
possede une agilite que ne laisserait pas
supposer sa carrure. Son physique est
assez typeé : nez aquilin, peau sombre,

petits yeux et cheveux noirs, bref son
air n’'est pas tres engageant. C'est néan-
moins un homme qui sait se montrer
assez loquace et engager assez vite la
conversation avec les PI. S’exprimant
avec un accent assez marque, 1l leur
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offrira a boire dans un troquet, leur
exprimera toute sa haine pour le téné-
breux Empire, montrera qu’il est aussi
bon buveur (il sifflera huit chopes de
biere Kamargaise). Il abordera bien
évidlemment d’autres themes, moins
martiaux [’alcool aidant, les sujets abor-
dés devraient étre beaucoup plus agréa-
bles. Juan parlera avec fierté de sa fille
dont il ne cessera de flatter I'intelligence
et la beauté. Juan invitera les PJ a passer
prendre collation chez lui le lendemain
pour mettre au point leurs opérations
dans les arrieres Granbretonnes. D’ici
la, calme plat. Finalement, ce Zhinaga
n’a pas 'air d’'un mauvais bougre.

Le lendemain, en milieu de journée,
comme préevu, les PJ] se retrouveront
chez le basque pour gouter a la cuisine
de Damoiselle Zhinaga. Juan leur
presentera sa seule famille, et effecti-
vement la jeune fille est tout a fait
charmante (grande et brune) et a la con-
versation assez etendue. Cela peut créer
des situations intéressantes, au cours
desquelles, par exemple, un personnage
serait frappé par la grace de la petite
Armel et tenterait une opération de
séduction. La jeune fille ne refusera pas
une aventure avec un personnage sedui-
sant et cultive, libre a vous d’'improviser
et de faire vivre cette situation a un PJ,
mais jouez Armel comme un person-
nage de grande affection, au compor-
tement parfois presque enfantin, la
jeune fille n’a guere que 17 ans et a vécu
dans un univers plutot clos.

Deux soirs apres ce diner, Juan Zhinaga
informera que suivant les ordres du
Comte Airain, il est prévu de remonter
assez loin dans le Nord et d’attaquer des
colonnes de renforts Granbretons. Les
colonnes seront repeéres de jour par deux
gardians isolés et attaquées de nuit, tres
rapidement, puis les cavaliers gardians
se fondront dans la nuit aprés avoir
cause le plus de dommages possible. Le
jour, les gardians devront exploiter au
maximum les ressources du terrain
pour se dissimuler des reconnaissances

des ornithopteres pendant que deux
gardians guetteront et surveilleront 1'iné-
vitable route du fleuve Rhone, revenant
prevenir le reste de la troupe quand un
convol Granbreton ne semblant pas trop
protége s'avancera le long du fleuve. La
troupe partira donc de nuit de la citadelle
d’Aygue Mortes. Pendant deux soirs, la
troupe traversera un pays dont la nuit ne
révele que des incendies ca et la, mais le
lever du jour montrera tous les ravages
que les Granbretons ont fait subir a la
population locale. Conformément a la
tactique Granbretonne classique, la
soldatesque n’a attaqué ni vignobles ni
ressources agricoles, mais rasé les
bourgs Frangais trop importants pour
éviter qu’ils ne deviennent autant de
foyers de résistance, apres, bien sur, en
avoir massacré ou déporté la population.
Reprenez I'image du village dévasté cher
a Moorcock et de la population
martyrisee.

Toutefois, malgré 'odeur atroce, ces
villages dévastés peuvent constituer
d’assez bonnes cachettes utilisables pour
une courte période. Hors de la Kamarg,
les soldats du Tenebreux Empire se
sentent en relative sécurité et n’entre-
prennent pas de patrouilles de recherche
acrienne en permanence, du moins
avant la série d’attaques dont ils vont
étre les victimes. Il est donc relativement
facile 2 un groupe de se dissimuler, sous
le couvert des bois, etc. Les abris ne
mangquent pas.

Le premier jour, Zhinaga ordonnera
donc une halte dans un bois et deux de
ses hommes partiront seuls faire une
reconnaissance, pendant que le reste
prendra un repos merite. Le jour se
passera sans probleme, les deux hom-
mes reviendront avant la nuit, n’ayant
vu que des troupes en nombre impor-
tant. Les PJ devraient se rendre compte
que I'attaque d’un tel objectif est tout a
fait inutile : cela attirerait des Gran-
bretons et ceux-ci prendraient des mesu-
res pour protéger leurs convois de
ravitaillement.

Le deuxieme soir, deux autres hommes
reviendront, cette fois-ci, ils ont repere
un objectif intéressant, deux navires,
ayant 'air lourdement chargés, descen-
dent le fleuve escortés par une trentaine
de cavaliers sur chaque berge du fleuve,
certainement pas un convol fluvial
charge du transport des troupes, car les
hommes du bord ne sont pas trop
nombreux.

Les navires en bois transporteraient
donc des vivres, ils sont en effet trop
peu proteges pour etre charges de
matériel de I’ordre du Serpent.

Zhinaga donnera l'ordre de se mouvoir
et d’aller se rendre compte sur place des
possibilites d’attaque. Les Gardians
trouveront la forét vers le fleuve qu’il
descendront. Enfin, du sommet d’une
colline surplombant le cours d’eau, ils
pourront apercevoir I’ennemi, les deux
bateaux ancrés au milieu du fleuve,
pendant que les cavaliers ont etabli un
campement de chaque cote du fleuve.
Les Granbretons semblent visiblement
sirs d’eux puisqu’aucune précaution n’a
eté prise pour dissimuler la présence du
campement et des bateaux. Les lueurs
des torches sont visibles ca et la, et des
rires peuvent étre entendus provenant du
camp.

A ce stade, Zhinaga s’entretiendra avec
les PJ pour décider quels objectifs
attaquer, bateaux et/ou campement ? Il
opterait plutot pour 2 groupes de 4
hommes envoyes discretement a bord
des vaisseaux pour y mettre le feu. Au
moment ou les navires prendraient
visiblement feu, le groupe a terre atta-
querait par surprise, le campement du
bon cote du fleuve, ceci afin d’ajouter a
la confusion et permettre le sauvetage
des nageurs. Bien sur, les PJ peuvent
exposer leur point de vue et convaincre
Juan d’adopter un autre plan, quoi qu’il
en soit, les bateaux se trouvent a peu
pres a 100 metres de la berge, mais il
faudra parcourir au moins le double
pour éviter d’étre vus du campement.

Six gardes sont restes eveilles dans le
campement, et deux sur le pont de
chaque navire, ils possedent un lance-
feu chacun, mais ne sont pas dans un
état d’attention particulierement impres-
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sionnant. Les autres cavaliers ne posse-
dent pas de lance-feu, 1ls ont ote leurs
armures et dorment, ou discutent sous
leurs tentes.

Quant aux navires, une dizaine de
gardes en assure la protection, outre les
deux soudards charges de la surveil-
lance, les huit autres suivent les memes
occupations d’a terre, mais a l'intérieur
des navires. Les membres d’équipage
prennent du repos.

Au cas ou les PJ décideraient d’attaquer
les navires, il est probable qu’ils nagent
vers ceux-ci, y grimpent et mettent hors
de combat les gardes. Dans ce cas, pas
d’armure ! Le fait de nager n’entraine
pas le tirage d'un jet de déplacement
silencieux si les PJ choisissent d’évoluer
dans 'onde sans grand bruit. Toutefois,
un jet sous la competence Nager est
necessaire, un echec ne signifiant pas
que le malheureux personnage coule a
pic, mais plutot qu’il s’est rendu compte
de son incapacité a couvrir la distance et
a donc decideé de rebrousser chemin, par
contre un echec absolu entraine un
début de noyade, avec les bruits et mou-
vements qui 'accompagnent.

Considérez que les personnages courent
un risque d’étre détectés a partir d’un
bateau de 25%.

A bord d’un bateau, les PJ n’auront pas a
craindre d’étre repérés s’ils réussissent
un jet sous Mouvement Silencieux et
éliminent 1'une aprés l'autre les senti-
nelles ( qui s’averent étre des soldats de
'ordre du Morse) en un round pour
chacune d’elles. Libres a eux ensuite de
faire ce que bon leur semble du navire :
le bruler ou tenter de le capturer. Si les
P] ont adopté ce plan beaucoup trop
audacieux, ils subiront des représailles le
lendemain vers midi sous la forme
d’attaques provenant de trois ornithop-
teres. La cargaison ne comprend que de
la nourriture. L’équipage est composé
de membres de 'ordre de I’ Anguille.

Une mise a feu passerait inapercue
jusqu'a ce que le feu devienne réelle-
ment important, de l'ordre de 5 a 8
minutes si vous jugez que les PJ s’y
prennent bien pour I'allumer ce qui
laisse largement le temps a nos heros

pour s’enfuir et étre recueillis discre-
tement par les cavaliers au sol.

L’attaque sur le petit campement
portera a son comble la panique cree
par l'incendie des bateaux, s’il a lieu.
Les sentinelles, surprises par l'incendie
des navires, ne pourront qu’opposer a la
charge des cavaliers des tirs sporadiques
et inefficaces. Une rapide défaite devrait
guetter les Granbretons, malgré un
ressaisissement. Apres que des Gardians
aient laché les chevaux des Morses,
Zhinaga donnera I'ordre de faire retraite.
Les PJ restes sur la terre ferme avec le
Basque seront confrontes a 1D3 Morses
en tout au cours d'1D3 combats diffe-
rents, L'un d’entre eux, dont vous vous
arrangerez pour qu’il affronte 3 adver-
salres sans armure au cours du meme
combat, sera sauvé par I'intervention de
Zhinaga qui se débarassera avec brio des
3 inopportuns (la fuite des Gardians se
passera sans probleme).

Les Gardians auront tout de méme subi
quelques pertes et certains d’entre eux
auront enduré des blessures seérieuses.
Ceci convaincra les PJ et Zhinaga de la
nécessité de rentrer sur le Chateau
Airain. Malgré la surveillance constante
des ornithopteres pour denicher les

fauteurs de trouble pendant la journée et
les nombreuses patrouilles de 1'ordre du
Morse, la petite troupe n’aura pas de
probleme au retour.

DITU A LA KAMARG

La troupe de nos PJ] sera une des
premieres rentrée, mais les resultats
obtenus seront juges satisfaisants par le
vieux Von Vikach. Les Granbretons
utiliseront plus de groupes pour escorter
leurs convois loin a l’arriere, (groupes
qui auraient été utiles ailleurs). De plus
les Granbretons ne pourront se sentir en
réelle sécurité nulle part. Les PJ ont
donc “quartier libre” pour quelques
jours, le joueur Gardian affecté a la
protection d’Ysselda reprend donc sa
tache par roulement”.

La reputation de bravoure de Zhinaga
ne fait que croitre. Ceci n’a pas échappé
aux yeux d'un espion Renard infiltré
dans la citadelle parmi les refugiés
Francais. Cet agent a re¢u pour mission
de mener auprés du Comte la meilleure
opération d’intimidation possible, I’enlé-
vement de 1’étre qui lui est le plus cher
au monde, sa fille Ysselda. Ne pouvant
I’approcher directement, il va désormais
le faire (par l'intermédiaire d’'un Gar-
dian en-dehors de tout soupgon), pourvu
de produits provenant de 1'ordre du Ser-
pent, dont les pilules d’Invisibilité et les
Cendres de Mort ne sont pas les moins
efficaces. (Pour la description complete
des effets de ces produits, voir le com-
plément d’Hawkmoon : ”Ile Brisée™).

Les premiers de ces produits permet-
tent, comme leur nom I'indique, a un
organisme vivant d’étre invisible de tous
pendant quelques heures, et les seconds
de simuler un eétat de mort de fagon
parfaite pendant quelques jours. Profi-
tant de quelques heures pendant
lesquelles Zhinaga se sera absente de
chez lui, le Renard s’infiltrera dans sa

- ;': =
if  JAMplE
19'-!




L ADIEU A LA K AMARG

demeure, sequestrera Armel et la
forcera a avaler les cendres de Mort. La
jeune fille ne tardera pas a s’écrouler.

Quatre jours apres leur retour, les PJ se
verront informés d’un deuil qui touche
Juan Zhinaga. Sa fille vient de mourir
de facon subite et inexpliquee. Une visite
dans la demeure du Basque apportera
confirmation aux PJ, Juan Zhinaga,
effondre, et un medecin entourant un lit
sur lequel repose Armel, le teint d’une
paleur cadavérique. Aprés que les PJ
aient manifesté leur sympathie a Juan,
le medecin demandera aux PJ de
'accompagner a l'extérieur, afin de
laisser Juan et sa fille dans I'intimité.
Un trouble assaille le médecin, il n’a pas
réussi a expliquer comment un corps
jeune et sain pouvait étre victime de ce
qui lu1 semble €tre un arrét cardiaque, la
mort semble pourtant de cause tout a
fait "naturelle”.

Dans la nuit, le Renard s’introduira a
nouveau dans la demeure de Zhinaga,
trouvera celui-ci prostré devant la dé-
pouille de sa fille, I'assomera et s’empa-
rera du corps d’Armel. Il laissera a Juan
un message ’enjoignant de le retrouver
le lendemain soir au chateau, sans
armes et seul, la moindre entourloupe
signifiant la mort de sa fille, mort bien
réelle cette fois-ci. Tous devront bien sar
savoir qu’il a porté lui-méme Armel en
terre,le soir meme du déces, par respect
d’une tradition familiale, par exemple.

Zhinaga se pliera a ces conditions, et le
soir méme, malgré sa rage, apprendra
que sa fille a ete discretement sortie du
bastion la veille (grace a un sbire du
Renard récemment engagé parmi les
Gardians et a une pilule d’Invisibilitée). I

se verra donc assigner la tache d’enlever
la fille du comte, en échange de laquelle
il retrouvera la sienne vivante et intacte.
L’espion lui donnera une pilule d’Invi-

| sibilite et un petit sac contenant de la

poudre somnifere pour faire sortir

Ysselda discréetement des murailles.

Les PJI s’ils ont trouvé I'explication de
Zhinaga bancale ou douteuse, et ont
décidé de le suivre, le verront discuter
avec un civil refugié qui lui remettra
quelque chose.

Le. Renard est sur ses gardes, au cas ou
les PI s’approcheraient de trop pres, il
cessera de parler et murmurera a Zhina-
ga; qué contrairement a ce qui etait pre-
vu entre eux, il y a présence d’intrus et
lui rappelera ce que cela peut signifier
pour sa fille. Zhinaga helera les PJ, leur
demandant nerveusement la raison de
leur présence ici. Si les PJ se débrouillent
mal, Zhinaga leur dira qu’il n’aime pas
étre espionné. Les P] n'ont aucune rai-
son de mettre en doute la fidelite de
Zhinaga.

Le Granbreton a fait les choses en
grand, au cours de la nuit précedente, il
a fait creuser puis reboucher un trou
suffisant pour accueillir un corps avant
d'y faire apposer une pierre tombale.
Une exhumation ne dévoilerait aucun
cadavre.

Au cab ou les PJ feraient part de leurs
eventuels soupcons a leurs superieurs,
ceux-ci les prendront a la légere, il n’y a
aucune raison pour soupconner Zhinaga
de quoi que ce soit de dangereux. La
mort de sa fille excusera beaucoup de
choses. Le soir méme, Zhinaga entrera
dans le palais du Comte, les gardes ne
I’en empécheront pas. Le hasard voudra
que 'un des PJ soit de garde devant les
appartements de Dame Ysselda. Zhi-
naga, apres s etre faufilé dans les diffé-
rentes -salles du palais, aboutira devant
les appartements de la femme qu’il s’ap-
préte a enlever. Il s’adressera de la facon
la plus decontractee possible, affirmant
qu’il voulait s’entretenir avec une con-
naissance au sujet de la mort de sa fille.
Si le PJ le laisse s’approcher, Zhinaga
passera tout de suite a l'action en lui
ecrasant subitement la ”poche” sur la
face et en reculant prestement.

Dans le cas contraire, le Basque conti-
nuera a discuter avec le PJ, disant penser
que sa fille n’est pas morte de facon
naturelle, qu’il connait I'assassin et a
besoin du PJ pour le coincer. Au mo-
ment le plus inattendu, Zhinaga lui
jettera la poche. Celle-ci contient une
poudre qui, en contact avec I’air, engen-
dre un nuage de gaz dans une zone de
un metre de rayon sur deux metres et
demi de hauteur. L’effet de ce puissant
gaz-somnifere est immediat. Un jet
réussi sous le POUx1 du personnage lui

permettra d’accomplir une derniére
action, avant de sombrer dans l'incon-
science pour (20-CON)/2 heures (mini-
mum 1 heure). Le PJ n’aura pas la possi-
bilit¢ d’appeler ou de crier avant de
s’évanouir. A son réveil, les apparte-
ments d’ Ysselda seront vierges du moin-
dre signe de présence de la jeune fem-
me. Il est vraissemblable que le PJ
donnera rapidement l'alerte. Les gardes
de la porte du palais diront avoir vu
sortir Zhinaga seul, de meéme ceux de la
porte de la citadelle affirmeront I’avoir
vu, marchant au coté de son cheval. Il
disait étre en service commande, aussi
I'ont-ils laissé passer.

Fureur d’Airain, qui enverra immeédia-
tement des groupes a la poursuite du
fugitif. La petite troupe de nos PJ en fera
évidemment partie. Mais il n’est pas
aisé de suivre des traces ou une piste de
nuit, Laissez les esperer, faites leur
craindre des rencontres avec 1’ennemi
dans ce no man’s land entre les deux
armees. Toutefois, nos PJ finiront par
arriver a un endroit ou ils pourront
remarquer deux chevaux paissant tran-
quillement. Tout est tres calme alentour,
et pour cause ! Un jet sous la compe-
tence Voir -10% permettra de distinguer
a distance des formes noires sur le sol,
des corps humains, trois cadavres de
membres de I'ordre du Morse. Ces hom-
mes €taient partis en reconnaissance et
ont intercepté Zhinaga galopant vers le
Nord. Celui-c1 affirma avoir enleve
Ysselda, toujours invisible, mais cons-
ciente (a son insu), et leur fit palper son
butin pour le leur prouver.

Une facheuse réputation colle a la peau
des soldats du delicat ordre du Morse, ils
pensent peu avant d’agir. Ils résolurent
de tuer Zhinaga puis de ramener la fille
du Comte au camp. Ils en auraient
certainement obtenu une grande récom-
pense, étant donnée l’extréme impor-
tance du “gibier”. Quelques minutes
plus tard, ils gisaient, agonisant. Mais
leur intervention permit a Ysselda de
s'enfuir avec le cheval de Zhinaga. Ce
dernier, blessé, s’empara d’un cheval
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Ysselda, toujours nue et invisible,
abandonna sa monture pour fausser les
pistes et continua a pied vers le chateau
Airain. Les effets de la pillule s’estom-
pant, et remarquant la présence de pa-
trouilles Granbretones plus nombreuses
(signe avant coureur de la reprise du
siege), elle résolut d’accéder a la Kamarg
par la mer. Une raison supplémentaire
est que Zhinaga aurait choisi le chemin
vers le chateau Airain comme premier
lieu de recherche.

Ysselda s’éloigna a regret de la Kamarg,
prit des vétements dans une ferme, dont
les habitants tués par les soldats du
Ténébreux Empire n’avaient plus besoin.
A cheval elle se dirigea donc vers
I'Italia, pays ou la présence Granbre-
tonne n’est pas encore trop pesante.

Les aventuriers, poursuivront certaine-
ment leurs recherches durant le jour,
afin de ne pas laisser trop d’avance aux
fugitifs. Ils trouveront (jet de Pister) les
traces de deux chevaux, apparemment
lancés au galop, (au cas ou ils n’auraient
pas interprété la veille I'absence d’un
cheval des Granbretons morts, ceci
devrait les éclairer un peu). Puis quel-
ques kilometres plus loin, I'un d’eux
semble s’étre arrété, avant d’étre rattra-
pé par le second. Il y a quelques petites
taches de sang (chercher -20%) sur le
feuillage au sol, mais elles semblent
plutét provenir du second cheval ou de
son cavalier (INTx4 pour s’en aper-
cevoir), Zhinaga étant blesse. Les traces
indiquent qu’'un seul cheval est reparti
au galop, et de fait un jet sous pister, s’ils
cherchent ’autre monture, ils finiront
par la trouver en train de paitre. Il est
probable que les PJ évoluent plus discre-
tement durant la journee. Ils aperce-
vront dans le lointain des mouvements
‘de troupes Granbretonnes, survoles par
de nombreux ornithopteres. L’enleve-
ment semble devoir correspondre a une
reprise de I’assaut terrestre en masse.

Les P] devraient se rendre compte que
s'ils ne rentrent pas tres vite vers la
Kamarg, leur retraite sera coupee, mais
d’un autre coté, il y a Ysselda, dont tout
indique qu’elle a échappé a son ravis-
seur, seule dans la campagne.

Si les PJ décident de suivre les traces de
Zhinaga afin de chatier le traitre, ils se
rendront compte que ses traces abou-
“tissent a un endroit ou ils sont déja
passés et suivent les leurs a partir de la.
Zhinaga serait donc en train de les
suivre ! En effet, le Basque, désespere,
estime que I'un des meilleurs moyens de
retrouver sa captive est de suivre les
troupes parties a sa recherche. Il sera,
bien sur, sur ses gardes, et contournera
les endroits dangereux tels que bosquets
et tumulus.

S’ils choisissent de le combattre, ils se
rendront compte que Zhinaga est blessé
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et desabuse et cherche a rompre le
contact. S1 Zhinaga doit affronter le PJ
qu'il a sauvé, il semblera hésiter, se
contentant de parer puis au bout de
quelques rounds baissant sa garde. En
aucun cas il ne se rendra aux PJ.

Dans la nuit suivant celle de son
enlevement, Ysselda arrive en vue d’un
petit convoi de marchands Italiens a
I'arrét. A I'aide de I’argent contenu dans
les fontes de Zhinaga, elle peut acheter
de quoi manger, et apprenant qu’ils se
dirigent vers le Duché de Provence, et
plus précisément vers Nizia, grand port,
elle obtient des marchands la permission
de s’y rendre en leur compagnie. Le
chef du convoi, intrigué par 1’apparition
d’une jeune personne aux maniéres
nobles dans des habits de paysans,
décidera d’en savoir plus a Nizia.

Pour son malheur, Ysselda ne sait pas
qu’'Enzo Tortorelli fait le commerce des
esclaves, achetant a bas prix pour son
maitre des captifs aux Granbretons, les
malheureux etant ensuite achemines,
par bateau, sur Khairo en Egypte, afin
d’y etre vendus a prix d’or.

Entretemps, dans le courant de la nuit,
Tortorelli et ses sbires captureront
Ysselda dans son sommeil et 1’enfer-
meront dans une de leurs carrioles sans
fenetre, aux murs épais ne laissant
passer aucun bruit, avec une vingtaine
d’autres esclaves.

Libre a vous de decider si les PJ]
rencontreront le peftit convor de 4
carioles, mais dans I'affirmative et s’ils
interrogent les marchands, Enzo Torto-
relli, s’exprimant avec un accent Italien
tres prononce, affirmera n’avoir rencon-
tré personne depuis Valence. Il dira faire
le commerce des Faiences. En cas de
besoin, 1l dispose de douze gardes, et de
quatre autres marchands.

Apres deux jours de recherches infruc-
tueuses, les PJ auront la surprise de
rencontrer en fin de journée, sur leur
route, un homme de forte stature, sur
un puissant cheval. Il est revétu de la
téte aux pieds d'une armure de couleur
noire et dorée, et semble les attendre.
D’une voix sourde, il s’adressera aux PJ :
”Rassurez-vous, je ne suis pas animeé
d’intentions belliqueuses. Je sais qui
vous cherchez : Ysselda, fille du Comte
Airain.”

Si les PJ lui demandent de décliner son
identité, il répondra : ” je suis un servi-
teur du Baton Runique, garant de I’équi-
libre dans ce monde. Il se trouve que le
Comte Airain, Hawkmoon et Ysselda
sont devenus importants a nos yeux. ”

L’homme reprendra la route avec les PJ,
tout en conversant : ”Ysselda apres avoir
été enlevée par Zhinaga a rejoint une
caravane de marchands dont elle igno-
rait qu'ils etaient des trafiquants d’escla-
ves. A 'heure qu’il est, ils se trouvent a
Nigria, ville de Provence Italienne. Son
ravisseur, Enzo Tortorelli, s’apprétre a la
faire embarquer vers Kairo. Nous de-
vons empeécher cela ! Notre premiere
destination : la cote, un ami nous y
attend.”

Arrive a la cote en pleine nuit, sur une
plage, le chevalier d’Or et de Jais
désignera une grande barque, invitera
les P] a y grimper et a prendre chacun
un aviron. A 200 metres de la cote, a la
grande panique des aventuriers, un cou
gigantesque surmonté d’une gueule de
serpent aux crocs énormes surgit des
flots devant la barque et fixe les aven-
turiers, les couvrant de son haleine
fetide. "N’ayez pas peur”, hurlera le
Chevalier, le Baton Runique commande
a cette béte qui ne vous fera aucun mal.
Au contraire, elle nous emmenera en
I'lle de Sardainia, plus rapidement que
n’importe quel navire”.

La discussion reprendra sur le dos de la
béte, qui nagera a une vitesse stupé-
flante, ”le meilleur moyen de libérer
Ysselda est encore d’attaquer le navire
qui la transporte en pleine mer, afin
qu’elle puisse accomplir le role que lui a
assigne le Baton Runique. La ville ou
vous vous rendez recele une bande de
pirates, que vous n’aurez aucune peine a
trouver sur les quais. Ils paient tribut au
Duc de ce pays, qui les tolere donc tant
qu’ils ne sement pas le trouble a terre et




n’attaquent pas des navires se rendant
ou partant de Sardainia. Proposez leur
un marche, ils négligent rarement la
perspective d’attaquer un navire”.

Moins de huit heures plus tard, en debut
de matince, le serpent des mers arrivera
en vue des cotes de Sardainia, et depo-
sera son fardeau sur une plage isolee.
La, le chevalier s’excusera, d’autres
taches I’attendent et le salut d’Hawk-
moon dépend de lui. Il leur precisera
que le bateau d’esclaves est parti de
Nizia et qu’il leur faut se dépécher. Il les
quittera, leur indiquant la direction de la
ville 1a plus proche, Bosa, dans la direc-
tion opposée a celle qu’il empruntera. Si
les PJ essaient de l'en empécher les
armes a la main, il se contentera de les
desarmer. Deux heures plus tard, les PJ
rencontreront un groupe de pecheurs (ou
de paysans selon qu’ils s’enfoncent a
I'intérieur des terres ou progressent sur
la plage). Les Sardes se montreront sus-
picieux devant ces étrangers débarques
de nulle part, et se contenteront de leur
indiquer la direction de Bosa, a une

heure de marche.
= 13"

Bosa est une petite ville de 5.000 ames,
possédant une petite citadelle surplom-
bant son port. Les habitants ont ’habi-
tude des étrangers et n’hésiteront pas a
engager conversation. Les rues, pittores-
ques, regorgent de marchands voyant en
chaque passant un client potentiel qu’ils
essaient d’attirer vers leur échoppe ou
leur etal.

Les quals au contraire sont assez
fréquentés, et pas uniquement par des
personnes Inspirant la sympathie.

Un groupe de quatre hommes, a I'aspect
de marins, mais bien armes et a la mine
patibulaire est en train de converser de
vive voix, les habitants les evitant. Si les
PJ les abordent, ils se montreront peu
loquaces, mais les mots "navire” et
"attaques” prononceés susciteront leur
interet. Ils demanderont aux PJ de les
accompagner dans une taverne. Donnez
aux PJ la description de la taverne la plus
precise possible, plafond bas, obscur,
clients louches, filles faciles...

Les marins presenteront les quatre
hommes a leur chef. Celui-ci, entoure de
deux femmes lui montrant leur “affec-
tion” se montrera d’abord courrouceé,
puis dans un accent Francais : "Que me
voulez-vous 7, ne voyez-vous pas que je
suis occupé ? ” Quand les lascars diront
que les etrangers sont venus pour
"affaires”, le Chef renverra les deux
femmes et ses hommes. "Ah, Giulia et
Stella, ces amoureuses inlassables... bon,
de quoi s’agit-il ?” En apprenant que les
PJ désirent qu'un bateau soit attaque,
Eric Dutrey, c’est son nom se montrera
dubitatif ; "on ne fait jamais rien pour
rien, que voulez-vous récuperer a bord
de ce navire ?” Quel que soit les raisons
invoquées par les PJ, il réclamera les
esclaves (sauf Yssalda bien sur) et les
trois quarts du butin. "Quoi qu'il en soit,
s1 vous dites que ce navire est parti hier
de Nizia, nous ferions bien d’embarquer.
Venez, Messires, comme je ne vous
connais que depuis fort peu de temps, je
tiens a ce que vous nous accompagniez
pour plus de securite... Vous savez ce
qu’est le métier, on peut faire, en mer, de
bien mauvaises rencontres.” Le capitaine
pirate sortira de la taverne, se dirigera
vers un rapide voilier a deux mats et
deux ponts. Puis de fagcon théatrale, pre-
sentera son equipage, “un ramassis de
tout ce qu’il y a de pire en Europe”. Il
donnera [I'ordre d’aller chercher les
membres d’équipage encore a terre. Une
heure apres, le navire quittera le port.
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Apres un jour de navigation, le navire
arrivera en vue des cotes de Sicilia.
”Nous allons mettre en panne” s’excla-
mera le Francais et nous n’aurons plus
qu’a attendre notre oiseau”. Aprés une
journée d’attente, une voile apparaitra a
I’horizon et grossira. C’est un vaisseau a
volle triangulaire. "Cela peut-étre notre
oiseau, il a I'air suffisamment grand
pour embarquer ce genre de marchan-
dises et est assez bas sur I’eau pour nous
indiquer qu’il est chargé a bloc, Allons-

n

y”,
Le navire pirate n’aura aucune peine a
rattraper le lourd vaisseau marchand.
Les pirates se rueront a I’assaut, malgré
une resistance farouche, les marins
moins nombreux ne pourront les
empécher de prendre pied sur leur pont
et de s'emparer du bateau. Si les PJ
décident de se lancer a 'assaut avec les
pirates, ils seront confrontés a deux ma-
rins chacun. Les pirates ne feront aucun
prisonnier parmi I’équipage vaincu et se
livreront a un veritable carnage avec
pour témoins les Pl. S’ils font part de
leur degout a Dutrey, celui-c1 leur
repondra : "Vous y avez votre part de
responsabilité, vous saviez trés bien
comment tout cela allait se terminer !”.

Les marchands avaient enferme leurs
esclaves dans le pont inferieur, mais
Ysselda sera retrouve enfermee dans
une piece confortable du chateau arriere.
Ceci rendra Dutrey perplexe.

Ysselda sera tres reconnaissante envers
les Pl. Dutrey se présentera aussi,
“Capitaine du glorieux equipage qui a
libéré sa grace”. Ysselda, témoin des
meurtres des derniers marins vivants,
ne manquera pas de manifester son
degout pour ce personnage. Dutrey
intrigue par le caractére important de la
beauté qu’il vient de libérer a fina-
lement resolu de la capturer et de se
debarasser des PI.

Comme tous les soirs, (si les PI n’ont
jamais refusé) Dutrey invitera les PJ a
diner avec lui (ou leur fera servir un
repas dans leur chambre. Il est prévu
simplement de les endormir afin de leur
soutirer ce qu’ils savent (s’ils n’ont pas
deja tout dit) au sujet de la jeune fille
capturee, aussi a-t-il fait droguer la
nourriture. Deux minutes apres que les
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FOR:16 CON:15 TAI:17 INT14 POU:14
DEX:17 CHA:12

PTS DE VIE 20

ARMURE Plaques et Haume 1D10+2
ARMES EPEE LONGUE : 88%
1D10+1+1D6 80%

DAGUE : 64% 1D4+2+1D6 40%

EPEE COURTE : 80% 1D6+1+1D6 70%
LANCE FEU : 60% 5D6

COMPETENCES EVITER 85%-
NAGER 80%- ECOUTER, VOIR 75%-

EMBUSCADE 70%- PREMIERS SOINS
70%-

GR AN BR ETON
TYPE

FOR:14 CON:14 TAI:13 INT13 POU:10
DEX:11 CHA:8

PTS DE VIE 15
ARMURE Plaques et Haume 1D10+2

ARMES GRANDE LANCE : 60%
1D10+1+1D4 60%

JAVELOT : 50% 1D8+2+1D4
LANCE FEU : 40% 5D6

ECOUTER ET VOIR 80%-
TATION 70%-

PJ aient ingurgité le moindre aliment, ils
se sentiront atteints d’'un malaise, leurs
sens seront rapidement perturbes, et a
moins de réussir un jet sous la CONxI,
ils s’évanouiront et tomberont comme
des masses. En cas de reussite, ils
tituberont, incapables de se tenir debout
sans appul, toutes leurs compétences
seront réduites a leur score de base plus
leurs bonus. Dans un brouillard, ils
verront Dutrey et ses hommes entrer
dans la cabine.

Au cas ou les PJ et Ysselda ne dineraient
pas, leur entree de cabine est surveillée,
et toute sortie provoquera un assaut des
pirates. De toute fagon, celui-ci aura lieu
une heure apres que le repas ait été servi.

Face a une telle masse d’hommes, une
quarantaine environ, dont Dutrey, qui
préfere éviter les premieres places, la
defaite des PJ est inévitable. Ils se
retrouveront attachés, sur le chateau
arriere, leurs vetements en loques, et
sans armes bien sur. Ils verront Dutrey
arrogant et souriant, s’avancer vers eux,
et les questionner sur Ysselda. Si les PJ
fournissent des explications contradic-

ERICDUCIEREE:

FOR:14 CON:16 TAIlLle
POU:12 DEX:18 CHA:15

PTS DE VIE 20
ARMURE Cuir 1D6-1

ARMES RAPIERE : 80%
1D6+1+1D6 80%

DAGUE : 70% 1D4+2+1D6 62%

COMPETENCES EVITER 80%-
NAGER 100%- NAVIGATION 90%-

INT16

MARIN TYPE

FOR:10 CON:11 TAI:11
POU:10 DEX:14 CHA:8

PTS DE VIE 11
ARMURE Cuir 1D6-1 (@au combat)

ARMES RAPIERE : 50% 1D6+1
50%

DAGUE : 60% 1D4+2

COMPETENCES EVITER 40%-
NAGER 80%-

INT10

COMPETENCES EVITER 30%-| X
EQUE|,

toires, ou tout simplement refusent de

repondre, Dutrey, toujours souriant,
affirmera qu’ils ne lui laissent pas le
choix et qu’il est obligé de les faire
torturer. Aucune trace d’Ysselda, elle est
enfermée dans la cale a 'écart des
autres esclaves. Dutrey, restera myste-
rieux a ce sujet. C’est au moment ou un
marin, au visage atroce, s approchera
d'un PJ avec un fer porté au rouge, que
nos aventuriers entendront des cris de
surprise venant du pont au-dessous du
chateau, et un sursaut de panique de
Dutrey.

Une silhouette massive, en armure
doree et noire montera rapidement
I’escalier, sabrant le marin tortionnaire.
Dutrey sautera sur le pont inferieur et
hurlera a ses hommes de monter a
'assaut du chateau, pendant que le
chevalier liberera les PJ. Tout en se ruant
vers ’escalier, il ordonnera ”Et mainte-
nant, sautez et nagez, si vous ne voulez
mourir en vain. le destin d’Ysselda est
d’étre sauvé par Hawkmoon !”.

Le plus sage est evidlemment de suivre
les ordres du Chevalier, pendant que
celui-c1 retient les pirates. De toute
facon, au bout de quelques minutes, le
Chevalier sautera et disparaitra dans les
flots. Le vent est fort et la mer houleuse.
Le navire s’éloignant rapidement ne
metira pas en panne pour rattraper les
fuyards.

Les PI devront réussir un jet sous la
competence Nager, un PJ] reussissant
pouvant aider un camarade moins
heureux, plus par manoeuvre tentee :
plonger par exemple.. Au bout d’une
demi-heure, alors que tout semble
perdu, apparaitra le cou monstrueux
d'un serpent de mer, qui transportera
nos PJ épuisés vers les cotes de Tunisie.

Michel SALICETO




Nous avons recu de nombreuses deman-
des de précisions concernant les rap-
ports entre les lieux chargés d’énergie
cosmo-tellurique et les religions.

Grace a un entretien récent avec les
professeurs Brown et Bergman, que
nous remercions vivement au passage,
nous sommes deésormais en mesure de
repondre a ces questions.

Voici de nombreux siecles, avant que la
civilisation n'émousse la capacité hu-
maine a sentir les énergies supra-nor-
males, les hommes primitifs étaient
capables de reperer les nexus de force
cosmo-tellurique par une sorte de
sixieme sens. D’ailleurs, nous pouvons
en constater la survivance dans les
pouvoirs des sourciers modernes ou des
radiesthésistes et de leurs pendules.

Or done, a cette époque lointaine, les
plus habiles a se servir des aptitudes
particulieres de leurs cerveaux eétaient
les chamans et les hommes-meédecine
des tribus préhistoriques.

Grace a des rituels de leur invention, qui
leur permettaient de se concentrer sur
I"énergie, ils €taient méme parvenus a
utiliser une partie de I’énergie cosmo-
tellurique, et, tout naturellement, ils
avalent bati leurs temples et leurs lieux
de culte sur les sites les plus imprégnés
de cette énergie.

Cependant, alors que la civilisation et les
sciences “exactes” devenaient préémi-
nentes, le contact entre ’Homme et la
Nature (donc avec I’énergie cosmo-tellu-
rique) s’amenuisa, jusqu’a disparaitre
totalement.

Bien sur, de temps en temps naissait un
homme capable de prouesses bien au-
dela de celles du commun des mortels,
qui sans le savoir possédait une partie
du pouvoir des Anciens.

Moise, Jesus Christ,
etaient de tels hommes.

Zarathoustra

Quand les croyances cesserent d’étre
personnelles a chaque tribu pour deve-
nir des religions structurées, les nou-
veaux pretres, bien que ne possédant
plus les anciens pouvoirs, installerent
leurs lieux de culte sur les anciens sanc-
tuaires.

Les derniers a posséder quelques rudi-

ments de la Science Ancienne furent les
druides celtes.

Apres eux, quand la religion chrétienne
devint prééminente, les anciens lieux
furent une fois de plus reconvertis.

Cecl nous amene a 1’époque moderne ou
(méme si les hommes ne savent plus
pourquol) les rituels de benedictions
parviennent quand méme a modifier la
nature des objets bénis sur les points de
force cosmo-tellurique.

Pourquoi ? Tout simplement grace a la
Foi. En effet, un homme détermine
dans ses actes, grace aux liturgies et aux
rituels, parvient a capter et a diriger de
maniere subconsciente I’énergie cosmo-
tellurique se dégageant de certains lieux,
et a modifier la structure quantique de
I'objet concerné. Ainsi, I'eau, chargee
d’énergie cosmo-tellurique, devient dan-
gereuse pour les vampires. De méme, la
présence d’une simple croix peut parfois
devenir douloureuse a un vampire si elle
est suffisamment chargée d’énergie.
Finalement, un individu athee mais
conscient de la nature cosmo-tellurique
de certains endroits peut, s’il posséde
une volonté suffisante, parvenir au
meme resultat.

La difference fondamentale entre la bio-
logie humaine et la-notre est que nous
sommes capables d’assimiler directe-
ment 1’énergie cosmo-tellurique, un peu
comme les vegetaux qui utilisent direc-
tement la lumiere grace a la photo-
synthese.

Mais si la lumiere, a I'origine de la vie
des plantes, est un phénomeéne connu et
facilement analysable, I’énergie cosmo-
tellurique est bien plus mystérieuse.

Dans mon précedent ouvrage, “De
I’énergie cosmo-tellurique”, j'étais con-
traint de donner des approximations et
des hypothéses. Aujourd’hui, aprés de
nombreuses experiences complémen-
taires, je suis 8 méme d’étre plus précis.
L’énergie cosmique n’est pas émise par
les quasars, mais plus prosaiquement
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par toutes les etoiles, quelles que soient
leur nature.

En verite, une seule etoile ne produit pas
suffisamment d’énergie cosmique pour
que nous puissions en retirer quoique ce
soit. Seule la combinaison du rayonne-
ment de multiples corps célestes le
permet.

Et la, ma surprise a ete fort grande
quand j’ai compris ce que cela signifiait
exactement : les étoiles formant les
constellations du Zodiaque étaient celles
qui nous offraient la vie eternelle.

Je ne sais pas pourquoi, mais 1l apparait
que les différentes étoiles des constel-
lations du zodiaque combinent leurs
energies entre elles, formant douze
faisceaux distincts, qui se combinent en
un seul au voisinage de la Terre.

La seule explication a ce phenomene est
que I’énergie tellurique soit le vecteur de
réunification des rayonnements Zodia-
caux.

La, jai découvert la nature exacte de
I'énergie tellurique. C'est effectivement
un facteur important du magnetisme et
des meécanismes sismiques, mais son
origine est unique : c¢’est 'Homme lui-
méme. Et le secret réside dans I'im-
portante partie du cerveau humain qui
n'est pas utilisée. C'est en fait une sorte
de lien entre chaque homme, créant un
réseau qui est I'Inconscient Collectif,

Ce que tous croyaient étre une notion
purement artificielle existe bel et bien.
Sans le savoir, ’humanité influe direc-
tement sur les mécanismes profonds de
notre monde.

Bien sur, certains endroits sont plus
particulierement sensibles a cette
énergie. Il s’agit des fameux lieux
cosmo-telluriques, la ou I'influence des
astres entre directement en contact avec
I'influence des hommes.

Les lieux prédisposés sont ceux ou se
trouvent d’importants dépots de cristaux
qui sont sensibles aux plus infimes
variations de 1’énergie cosmo-tellurique.
Par exemple, ’Auvergne est riche en
sites cosmo-telluriques car elle possede
une nature volcanique faisant que I'on
trouve sur son sol de nombreux depots
cristallins, comme ’améthyste.



Chaque pierre cristalline est en plus
sensible a une influence zodiacale
préponderante, et I'on retrouve ce savoir
dans I'ancienne association des signes
du zodiaque avec une pierre particuliere.
Par exemple, I'améthyste recueille tout
particulierement les rayonnements émis
par le Verseau, et le rubis ceux du Bélier.

Plus un lieu sert pour la priere, le
recueillement et la meditation, plus il se
renforce dans sa capacite a capter
I'énergie tellurique, et plus il devient
receptif a I'énergie cosmique : il
n’existe probablement pas de limites.

Jen viens a soupgonner que d’anciens
vampires sachant tout cela aient tout fait
pour diminuer l'influence des religions.
Parce qu’un lieu auquel plus personne
ne croirait perdrait toute capacité a
retenir I'énergie cosmo-tellurique, et ne
pourrait donc plus étre utilisé contre
nous.

Les Vampires sont par conséquent des
émanations de 1’inconscient collectif,
quoique d’'une maniére bien différente
de celle a laquelle on attribue géne-
ralement notre existence. En allant plus
loin, jai méme réussi a discerner les
variations entre les différents rayons
cosmiques émis par les constellations

lllll

Selon la maison zodiacale que traverse
la Terre, cette derniere sera baignée par
une énergie différente ne possédant pas
exactement les mémes caractéristiques.

Pour le moment, je suis encore inca-
pable d’affirmer les effets exacts de ces
fluctuations de 1’énergie, mais apres tout
jai T’éternité devant moi pour com-
prendre !

Le texte qui suit a ete decouvert réecem-
ment lors de travaux d’excavations
effectués a Paris sur le site de I'ancien
cimetiere des Innocents.

[l etait inscrit en assyrien sur une pierre
tombale du XVIlleme siecle :

”Je suis une légende, nul ne connait
mon visage, mais tous tremblent quand
mon nom est evoque.

[Is ne se souviennent plus de mon nom
mortel, mais celui qu’ils m’ont donné
les fait trembler de peur : je suis le
Vampire.

Comme les humains sont pitoyables,
terrifiés par la nuit et par le moindre
craquement dans les ténebres, je profite
de leur peur, mol qui suit au-dela de la
terreur.

Si un dieu quelconque existe, peut-étre
m’a-t-il envoyé pour punir l'inexpiable
fatuite humaine, la perpetuelle preten-
tion des Hommes, qu’ils soient rois ou
mendiants.

Je suis un loup, et mes enfants sont ma
meute. L’Homme n’avait plus de

prédateurs, il en a a nouveau.

Je ne sais qui lira cette tablette, un des
miens ou un humain.

Si c’est un humain, il n’en croira rien,
pour préserver son esprit fragile.

Mais si c’est un vampire, il saura que
jexiste encore, et que je veille toujours
sur mes descendants”.

L’essence de la Malédiction, par la
Comtesse Erzebeth Bathory Il y avait
longtemps que je n’avais pas vu ce cher
Vlad. D’ailleurs, jignorais méme s'il
etait encore vivant quand jeus la sur-
prise de le voir arriver dans ma demeure
de Tokyo, en ce douze Fevrier 1992.

Dire que nos retrouvailles furent un
grand moment de joie serait mentir.
Nous nous eétions deja tout dit depuis
quelques siecles.

Je fus cependant fort etonneée par sa
presence loin de sa terre de prédilection,
en un endroit ou il n’y a jamais eu
beaucoup de membres de notre race.

- "Chere Comtesse, sais-tu que j'ai eu
beaucoup de mal a te retrouver. I’ai mé-
me cru un instant que tu étais morte.”

- "En fait, Vlad, jai changé mes
habitudes, car la compagnie des Anciens
m’est peu a peu devenue insupportable.
C’est pourquoi je suis surprise de ta
visite”,

- "J’ai besoin de ton aide, les Rénégats
deviennent plus prétentieux, plus forts et
plus determinés de jour en jour. Il faut
les punir, et je crois que j'en ai décou-
vert le moyen”™.

Apres ces quelques mots, Vlad com-
menca a m’ expliquer son plan.

Je ne m’étais jamais vraiment interro-
gee sur notre nature, me contentant de
jouir de la vie éternelle. Ce fut donc avec
une immense surprise que jappris la
VErIte. 1 J
i
Depuis longtemps, Vlad menait de
recherches personnelles pour compren-
dre les raisons de notre existence et,
s'aidant également des travaux de deux
Progressistes, €tait parvenu a une bien
étrange conclusion. Il etait persuade que
si la volonté de nombreux Anciens était
tendue vers un meme but, nous serions
capables de changer le cours normal de
la marche du Temps.

Vlad savait que le Zodiaque jouait un
role important dans notre vie, et que
certaines périodes de I'année possé-
daient des particularités dues a l'influ-
ence des astres.

Son plan, que je jugeais fou a 1’époque,
était trés simple : se servir des quatre
périodes de ’année ou le soleil apportait
le plus de modifications aux rayonne-
ments cosmiques pour créer une faille
dans la linéarité temporelle.

Sceptique quant au résultat, et bien que
n’ayant rien de personnel contre les
Progressistes, je décidai de I'aider dans
sa tache.

Ma surprise fut grande quand je parvins
a me rendre compte de I’étendue du
résultat. S1 les jeunes vampires étaient
affectes, nous, bien plus imprégnés
d’énergie cosmo-tellurique, nous pou-
vions voyager volontairement dans le
passe.. Mais aussi dans le futur, a la
condition que nous nous trouvions, aux
périodes données, dans un lieu cosmo-
tellurique.

Les Progressistes n’ont pas cette chance,
leurs voyages n’étant pas volontaires
mais controlés par celui d’entre nous
qui se trouve lors des équinoxes et des
solstices a Stonehenge.Je n’ai pas revu
Vlad depuis la Malediction, mais je
profite désormais de ce nouveau pouvoir.

Je sais quel sera notre futur, cela me

terrorise et me remplit d’espoir en
meme temps.

flogue, par Bernards

Elenri Lemoxss

A ne point douter, la lecture de ce texte
par ceux qui ignorent encore tout de
Predateurs risque de les dérouter. Qu’ils
ne s’en inquietent pas, la séve que recéle
ce jeu impose un ton volontairement
“abstro-concret”. Et de plus, la nature de
cet article n’était pas de réexpliquer les
mecanismes et le contenu d’'un jeu que
vous ne demandez qu’a découvrir. Si
vous souhaitez vous rafraichir la mé-
moire, replongez-vous dans QUEST 3
(ou dans les autres magazines qui ont su
parler de Predateurs sans la moindre
subjectivité). Ce jeu ne s’adresse pas a
des joueurs blasés, pas plus qu’il ne
concerne les joueurs hermétiques a
’humour et a 'originalité. Prédateurs
n'est pas la vulgaire copie d’un autre
jeu, mais recele au contraire une am-
biance que l'on découvre progressive-
ment, au fil des aventures. Incarner un
enfant des ténebres ou un chasseur de
vampires n’'est pas une tache aisée. De
plus, contrairement a la plupart des JdR,
Prédateurs ne convient pas pour ac
complir de longues campagnes, mais
plutot a des aventures episodiques. Les
créatures de la nuit n’ont ni Dieu, ni
maitre. Personne ne leur donne de mis-
sion et sauver le monde n’est pas leur
objectif. Ils ne provoquent pas les
evenements, ce qui leur arrive est tou-
jours issu d’éléments extérieurs (comme
pour le commun des mortels). En résu-
meé, Prédateurs est un jeu qui se con-
somme (et se savoure) avec modération.
Un peu comme le fole gras et le caviar,
en quelque sorte. N’est pas aussi un
gage de qualite 7  IEEE———




De nombreux courriers, pleins de stress, et je les comprends, ont fait état de difficultés rencontrées par vous pour trouver et arracher d’entre
les mains du commergant votre journal préféré. L'un d’entre eux a parlé de parution en retard comme raison de 'absence sur le présen-
toir ! Quoi ? Je déments formellement : QUEST n’est jamais sorti en retard ! I’ai mis un "coin” d’honneur a ce que mes rédacteurs esclaves
soient toujours a I’heure et mon ombrageuse canardité ne saurait souffrir de tels ragots.

Je rappelle que QUEST est diffusé en magasins spécialisés uniquement et parait tous les deux mois en milieu de mois. Si vous ne I'y
trouvez pas c’est soit qu’ils n'en ont plus, soit qu’ils n’ont pas été approvisionnés. Alors renseignez-vous, vous étes le client ! Tenez-moi
informé et continuez a m’écrire pour donner votre avis sur ce journal qui est le votre.

De IY RAVEL, Fos sur Mer :
O Danold,

Pourfendeur de chaos, pour qui
I'intelligence des érudits de I'am-
bigu n’est qu'une vague lueur de
perspicaciteé, pour qui les exploits
d’Arkat ne sont que des balbutie-
ments puerils, daigne ecouter les
humbles commentaires d’'un hu-
main admiratif !

Je dois dire que mis a part des
details anodins, chaque numeéro
de QUEST que j’ai eu I'occasion
de lire etait genial et je souhaite,
estimable Danold, que tu conti-
nues a conduire avec juste séve-
rité ton equipe de redacteurs sur
le chemin que tu as trace. Cepen-
dant, pardonne mon audace, jai-
merais que de temps en temps,
un jeu de role soit I'objet d'un
petit article le decrivant et cela
sans qu’il soit vraiment une nou-
veauté. Vois-tu, je n’ai pas une
connaissance parfaite (honte a
moi) des produits disponibles sur
le marche et des scénarii parus
dans QUEST m’ont mis 1'eau a
la bouche (de plus, "la Terre
Creuse”, "ElIfQuest” et Hurle-
ments” ont été succintement pre-
sentes dans les numeros 1 et 2,
alors pourquoi ne pas conti-
nuer ?) Plus précisement, pour-
quol ne pas avoir parle brieve-
ment des jeux "In nomine Sata-
nis”, "Magna Veritas” et "Berser-
ker” en introduction du scénario
qui leur a été consacré dans le
QUEST 4 ? De plus, des articles
d’humeur consacrés au monde si
particulier des jeux de role se-
raient les bienvenus et les themes
ne manquent pas : les manies des
joueurs ou des arbitres, la place
des jeunes femmes dans cet uni-
vers, les joueurs incarnant systé-
matiquement des personnages du
sexe oppose au leur...

Je te prie, transcendant Danold,
de ne pas juger trop séverement
ces aimables suggestions.

Puissent les dieux de Glorantha
te réserver un avenir de héros.

Longue vie a QUEST !
Cher Jean-Yves,

Ta remarque concernant de
petits dossiers traitant de
jeux de role non récents est
juste. Comme tu le cons-
tates dans ta lettre c’est ce

que j’ai fait dans les nume-
ros 1 et 2 de QUEST en vous
parlant de la "Terre Creuse”
et de "Hurlements, le jeu de
Pinitie”. De méme dans le
numéro 3 j’ai consacré un
article au jeu Gurps River-
world basé sur [I'ceuvre
grandiose de PJ FARMER
“Le fleuve de Péternité”.
Reprends ton QUEST 3
petit, tu verras. Tu espérais
que nous allions continuer :
Dans le numeéro 5 tu as pu
lire un article consacré au
jeu *Pendragon” et dans le
numéro 6 larticle sur les
jeux "TORG” et "RIFTS”.
Je reconnais que des arti-
cles consacrés a des jeux
non-récents sont neéecessai-
res pour les ignorants (com-
me toi] du grand univers du
jeu de role. Les humains ne
peuvent étre parfaits. Mais
malheureusement nous ne
pouvons pas toujours agir
ainsi. Mon role est d’infor-
mer mes lecteurs et je dois
donc aussi leur parler des
jeux recents comme je P’ai
fait pour *Predateurs” dans
le numéro 3 et "Cyberpunk®
dans le numero 4. Il nous
faut faire attention car a
trop mettre de "blanc des
oeufs” nous finirions par
casser 'omelette.

En ce qui concerne ta deu-
xieme suggestion sache que
je ferai peut-étre occasion-
nellement des articles de ce
genre, mais au lieu de décri-
re les petites manies de jou-
eurs inconnus, je dévoilerai
celles des grands du Jeu de
Role frangais et étranger
[américain surtout).

PS : N'oublie pas que tous
nos lecteurs peuvent nous
écrire pour obtenir des
renseignements sur les jeux
qui les intéressent.

A bientot.
DANOLD

De Philippe KRAIT, Chatenay-
Malabry :

O invinciblissime et surpuissan-
tissime Danold,

Tout d’abord, permets-moi de
m’aplatir humblement devant ton
immense magnificence, telle-

ment insoutenablement splendide
que meme mes Ray-Bans+4 ne
me protegent qu imparfaitement,
voire méme pas du tout a la
reflexion, de la sublime vision
que tu as bien voulu me
transmettre. Ton portrait figure
désormais a la place d’honneur
dans ma chambre, la ou chaque
matin au réveil, ton encoura-
gement, bien que trop bon pour
un vermisseau COmime moi, me
rechauffe le coeur.

Apres ce preambule un peu long
et je te prie de m’en excuser,
mais O combien nécessaire, ve-
nons-en au fait.

Je te prie d'épargner les misé-
rables tétards qui m’ont, en ven-
dant le dernier exemplaire, privé
de ton indispensable présence
dans le numeéro 1 du fanzine
QUEST en mai 86. Ne t’abaisse
pas a les chatier tol-méme, je
m’en chargerai a la premiere
occasion.

Je pense qu'une fois roues, ecar-
teles, démembrés, écorchés vifs
et plonges dans un bain de sel, 1ls
regretteront cette cruelle erreur.
Dans l'espoir d'avoir de tes
nouvelles......

Cher Philippe,

Toi tu as compris la maniere
dont tu dois t'adresser a
moi. |l existe des humains
qui savent reconnaitre
quand le génie passe a leur
portée. De plus, il convient
toujours d’étre prudent car
il pourrait m’arriver de me
mettre en colére.

Je retiens ta proposition au
sujet des misérables
tetards qui ont vendu le
dernier numéro un de
QUEST en version fanzine.
Toutefois comme certains
font partie de mes
redacteurs actuels (je ne
citerai pas de noms afin de
ne pas attiser la haine de
lecteurs dans ta situation)
je t'ordonne d’attendre un
peu. En effet, ils ne sont
pas encore tout a fait uses
(les mauvaises herbes résis-
tent toujours) et la vision
de leurs corps fanés et
décharnés juste avant de te
les donner en pature me
procurerai un immense

plaisir.

Je te le ferai donc savoir
quand le moment sera venu.

Sadiquement.
DANOLD.

De  Jean-Louis
d’Ecosse,

BERNARD,

Cher Danold (et chers redacteurs
de QUEST),

Tout d’abord Bonjour d’Ecosse. Je
me presente, un francais expatrie
pour un an en Ecosse pour etu-
des. Je suis aussi un de vos lec-
teurs assidus et je suis meéme
abonné depuis le numero 4. En
Ecosse, j'ai découvert un tres
bon magazine consacré a Rune-
Quest nomme "Tales of the Rea-
ching Moon” dont la seule criti-
que serait : qu’il n’est nulle part
fait mention de Danold le Grand !
Je pense que vous en connaissez
I'existence car David Hall le ré-
dacteur en chef vous en a envoye
une copie. David m’a demandé
de faire la critique de Quest pour
le numero 6 ou 7 de "Tales”.

Voila donc quelques questions
auxquelles jespéere que vous
pourrez repondre.

- L’article sur le Trollball est-il
uniquement la traduction des re-
gles du Trollball paru dans "Into
the Troll Realms” ”Avalon Hill
1988 7

-jai lu voila pas mal de temps
?"Cults of terror” et je voudrais
savoir si l'article sur le culte
d’Atyar est uniquement la traduc-
tion de Thanatar de "Cults of
Terror™ avec les ameénagements
de "Cults of Glorantha”™ ou si
l'auteur a rajouté quelques élé-
ments ? (je n’ai pas I'impression
mais autant verifier).

Enfin une derniere question plus
genérale. Quel serait le prix d'un
abonnement a QUEST pour quel-
qu'un habitant la Grande-Breta-
gne ? Doit-il payer en francs
francais ou acceptez-vous les che-
ques en £. Méme question pour
obtenir les anciens numeéros,

Je vous remercie d’avance pour
votre reponse. Je tiens a dire que
je trouve que QUEST est un bon
journal de Jeux de Role et
j'espere rester votre abonné pour
longtemps (j’étais en effet un
abonné des regrettés Dragon



Radieux, Graal et Chroniques
d’Outre-Monde)... En  vous
souhaitant une longue vie.

Cher Jean-Louis,

Comment as-tu pu t’expa-
trier sans tous tes numeéros
de QUEST ? Autant faire la
traversée du désert sans
eau... Enfin j’ai pitié de toi,
exilé, et je vais donc répon-
dre a tes questions. A ce
sujet, tu remarqueras que
je ne les ai pas toutes pu-
bliées, certaines d’entre
elles, plutot techniques, se
seraient révélées assez inin-
téeressantes dans cette ru-
brique, mais tu recevras
une gentille petite lettre ou
tu sauras tout.

—En effet je connais David
Hall et son fanzine "Tales of
the Reaching Moon”. Je
trouve ce fanzine trés bien
et je lui souhaite de conti-
nuer a régaler longtemps
nos voisins Grands-bretons
amateurs de RuneQuest.

—-Trollball n’est pas une tra-
duction. Ce dossier est
constitué de trois apports,
celui de : - Trollball version
1 (pour RuneQuest 2) car
cette version posséde un
certain nombre de préci-
sions non mentionnées dans
la version suivante ; - la se-
conde version parue dans
“Into the Troll Realms”
(pour RuneQuest 3) et en-
fin, -~ un apport personnel
permettant de mettre les
points sur les i en ce qui
concerne les parties litigieu-
ses non expliquées dans les
regles Chaosium (exemple :
un certain nombre de régles
sur les RA, la compétence
COURIR, qui a été adaptée a
RuneQuest 3 et détaillée :
sortie d'un sprint, incon-
vénient d'un sprint, etc).
Enfin, Péquipement spécial
de Trollball est une adapta-
tion personnelle basée sur
les écrits de Greg Stafford.

-L’article consacré au culte
“Atyar” n’est pas unique-
ment wune traduction de
“Thanatar. Il s’agit d'une
synthése de "Thanatar” dé-
crit dans "Cults of Terror™
et “d’Atyar” décrit dans les
*Dieux de Glorantha®”.

—Enfin, le prix de I'abonne-
ment a QUEST pour les per-
sonnes résidant a 'étranger
est de 200 francs frangais
payables par mandat en-
change a la poste de ton
lieu de résidence.

J'attends de lire ton article,
a bientot.
DANOLD.

De Nadine SAUZE, La Force :
Cher Danold,

J’ai carrément dévoré tes numeé-
ros : tres bons ! J'ai également
adore ton dossier Wargame sur
"SquadLeader” et ait apprécié
tous les scénarios proposés. Ton
jeu Trollball (QUEST 3) était ter-
rible, a quand un supplément ?
Idem pour les "Thermopyles”,
jaurai préféré que cela soit mis
en encart, je n’aime pas abimer
les revues. J'espere qu’il y en au-
ra beaucoup, avec des scénarios
pour Wargames un peu plus
nombreux. A propos existe-il
une version francaise des regles
de ”"Squad Leader” ? Si oui, pour-
rais-tu me dire comment me les
procurer 7 Les miennes sont en
anglais et mes traductions ne
sont pas toujours tres justes. En
esperant avoir de tes nouvelles,
Gloire aux Dieux des batailles,
Cher Danold.

Tres Chére Nadine,

Je suis trés content que
nos articles-dossiers consa-
crés aux Wargames ainsi
que nos jeux en encart
t'aient plu. Ces derniers
sont tous de notre crii sauf
Trollball. Je te conseille de
lire la lettre de Jean-Louis
BERNARD, elle te donnera
quelques renseignements
sur Trollball. Je ne compte
pas publier de suppléments
de nos "jeux maisons™ pour
instant. En effet, je pré-
fere wvous offrir d’autres
jeux. Dans ce numéro tu
trouveras un nouveau jeu
REGNE, jeu ou s’opposent
trois regnes, le régne miné-
ral, le regne vegetal et le
regne animal. J’ai ordonné a
mon équipe de rédacteurs
de traiter de Wargames le
plus souvent possible, soit
au moyen de scénarios, soit
au moyen de dossiers ou
d’articles, car je juge que
les Wargames et le jeu de
role sont relativement pro-
ches. Si tu ne veux pas abi-
mer tes QUEST je te con-
seille une visite a la photo-
copieuse la plus proche. Nos
jeux étant en noir et blanc
le rendu sera trés bon. Tu
peux méme demander a ce
que Pon te photocopie ton
Jeu sur des feuilles rigides.
En ce qui concerne Squad-
Leader je suis désolé pour
toi : il n"existe pas de ver-
sion frangaise des reégles.
En cas de doute tu peux
toujours contacter l'auteur
de Particle sur SquadlLea-
der. |l aime beaucoup ce jeu
et se fera un plaisir de te
renseigner. A bientot.

DANOLD.

- DEsoLE , MsiEuR |
ET YA RN PouRr Vous ...
TOUT EST POUR LE ANARD
L \PPs DE LA DANDD ORAOAATIN
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Pourquoi le numeéro 6 ? Mais par-
ce que j'ai déja les numeros 1, 2,
3 et 5. Ah ! Grands Dieux ! Ca-
tastrophe ! Ou est donc le n°4 ?
Le n° 4 est introuvable chez le
distributeur habituel de QUEST.
Pourrais-tu me dire pourquoi la
diffusion de QUEST est si errati-
que ? Seraient-ce des difficultés
d’approvisionnement ? Le n°® 1
etait disponible chez le distribu-
teur attitre du relais Descartes,
mais les numéros suivants n’ont
jamais suivi (si je peux me
permettre), a croire que QUEST
etait une étoile filante dans le
monde des magiciens Jeux de
Rolesques. Bon ! Le probleme
etant pose de toute maniére,

D’Antonio SANTIAGO, LILLE
Salut Danold,

Je te felicite pour QUEST, c’est
une merveille. C'est si bien que

je tiens a m’abonner a partir du
numero 6,

L
#u‘ -
= ﬂgnnaanﬂﬁé‘

pourrais-tu m’envoyer le n° 4
(pourquoi s’en priver).

En attendant le numeéro 6 je te
serre une palme

Cher Antonio,

Je te remercie pour ta let-
tre qui contribue a me tenir
au courant des difficultes
renconirées par mes lec-
teurs. Je vais me rensei-
gner.

Il nest pas exclu que
QUEST ait quelques proble-
mes de diffusion mais tu as
toi-méme trouvé la solution
a cela : I'abonnement ! Tu
verras que tu recevras tes
QUEST réguliérement. J’in-
vite les lecteurs qui comme
toi ne sont pas bien approvi-
sionnés a m’écrire, en leur
disant, ABONNEZ-VOUS !
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MANIFPESYRAYIENa

RETOUR
VERS LE

PASSE
me NANTE'S e

La manifestation MANU 91 a
accueilli cette année 2350 visi-
teurs sur la duree du week-end
du 13.04 au 14.04.1991. Parmi ces
visiteurs, 350 personnes ont par-
ticipe activement aux démons-
trations proposees. Etalent propo-
sés les jeux : Zargos, Speed Cir-
cuit, Circus Imperium, Battle-
tech, Trinome, Torg, Rolemaster,
la Vallée des Mamouths, In No-
mine Satanis, Advanced squad
leader. Une démonstration napo-
leonienne en 5 mm, un concours
de scénarios, un concours de
figurines et un Killer organise
par la revue Vopaliec ont égale-
ment eu lieu. Grand succes enco-
re pour cette neuvieme edition
de la MANU, qui apparait
comme une des manifestations
les plus importantes et les mieux
organisées de France. Un grand
bravo donc aux organisateurs et a
I'association Millenium, le nou-
veau club de grandeur nature
nantais.

RETOUR
VERS LE

FUTUR
= ARCACHON —

DU 9.08 au 11.08, LES BOYENS
DES CATACOMBES organisent

un grandeur-nature mediéval
fantastique dans le bassin
d’Arcachon ; aux derniéres

nouvelles ce GN aurait lieu a
BELIN BEULIET. Beaucoup d’ac-
tion et effets speéciaux seront au
rendez-vous ainsi que quelques
surprises. Concours de costumes
mediévaux. Le premier soir un
banquet mediéval réunira les
participants. Le repas du deuxie-
me soir sera de méme pris en
charge par le club. De plus la
M.J. sera a disposition des jou-
eurs pour les details pratiques.
Pour  tous renseignements
s'adresser a : M.J d’Arcachon
aupres de Monsieur JUNCA, 8,
allee Jose Maria de Heredia,
33120 Arcachon. Tel :
16.56.83.19.52.

CARCASSONNE

Du 6.09 au 8.09.1991, le club
GRABUGE organise un tournoi
de jeux de role a la M.JIC de
CARCASSONNE. Le tournoi de-
butera le 6 a 9 heures avec I'ac-
cueil des participants. Les jeux
au programme sont : Hurle-
ments, AD&D 2eme edition,
I’Appel de Cthulhu, In Nomine
Satanis. Dix gagnants seront re-
compenses : cing joueurs et cing
meneurs. Le 7 sera compose
d’'une matinée libre puis d'une
bourse d’échanges. En début de
soirée débutera le GN medieval
fantastige qui se terminera le
lendemain vers midi apres une
remise de coupe.

= COMPIEGNE -

Du 6.07 au 7.07.1991, BALANOI
jeux de role grandeur-nature
vous propose “Le temps des
loups™, un jeu de role grandeur-
nature pres de Compiegne. Ce
jeu, limité a 48 joueurs, ne fait
pas partie de la serie du monde
de Shaggar et pourra etre consi-
déré par les habitués des GN de
BALANOI comme une "distrac-
tion”. Le prix comprend comme
toujours tous les repas mais ni
les costumes et armes, ni les
transports des joueurs jusqu’au
lieu du GN. Pour les inscriptions,
contacter BALANOI, 49 rue de
la Chine, 75020 PARIS, ou le
16.1.43.58.53.94.

COMPIEGNE /
e SENLIS e

Du 308 au 4.08.1991, Ila
GUILDE DE PICARDIE vous
propose un jeu de role grandeur-
nature en Aquilonie a 'age hybo-
rien. Le jeu se déroulera entre
SENLIS et COMPIEGNE du
samedi midi jusqu'au dimanche
dans l'apres-midi. Le prix ne
comprend pas les frais de nourri-
ture. Les joueurs assurent leur
transport et fournissent leurs cos-
tumes et leurs armes. Une reduc-
tion sera faite aux membres de la
GUILDE. Des abris sont prévus
mais il est conseille de prévoir
sac de couchage et tente. Pour
tous renseignements ou inscrip-
tions, contacter la GUILDE DE
PICARDIE, 4 rue de la Fontaine,
60810 BARBERY.

s HERAULT s

Du 6.07 au 7.07.1991 ['Asso-
ciation AMPHERE organise un
GN Héroic Fantasy dans I'arriere
pays heraultais. Des moments
épiques dans un univers hors du
commun.Renseignements aupres
de AMPHERE, 11 rue Proudhon,
34000 MONTPELLIER. Tel :
16.67.72.60.19.

LA LOUVESC
== (ARDECHE) ==

Du 07.07 au 26.07.1991 : stage en
centre de vacances agree Jeu-
nesse et Sports, organisé par
I'association Gael en collabo-
ration avec les Centres de Loisirs
URCV.(5eme edition). Pour le
programme voir PERRONNAS
(AIN) dans cette méme rubrique.
Pour tout renseignement sur ce
stage sadresser au Centre de
Loisirs U.ECYV, 8 rue Constantine,
69001 LYON. Tel :
16.78.28.06.40.

LES MUREAUX.

Le 6.11.1991, le club ”"LES
LOUPS DE L’APOCALYPSE”
organise dans le cadre de la me-
diatheque de la ville des MU-
REAUX (YVELINES) son 5eme
tournoi multi-jeux de role por-
tant cette anneée sur les jeux sui-
vants : AD&D, I’Appel de Cthu-
lhu, Strombringer, Shadowrun,
Trauma, JLRIM, Meéga ainsi
quun concours de figurines.

Pour tous renseignements,
s'adresser aux TLOUPS DE
L’APOCALYPSE”, 4 rue des
pres, Arnouville-Les-Mantes,
78790 SEPTEUIL ou au
16.30.93.99.39.

MAISONS
e LAFFITTE

Le club Feathalion de Maisons-
Laffitte, tres dynamique, vous
présente son programme pour
1991. S1 vous ne connalssez pas
encore ce club, allez le décou-
vrir ; c’est I'un des clubs les plus
actifs des Yvelines.

-Sam. 29.06.1991 : diner medie-
val. -Sam. 7.09.91 : rentrée Fea-
thalion. -Les 14-15.09.91 : donjon
ouvert avec expo photos, demos,
initiation au jeu de role, jeux de
plateau. -Les 28-29.09.91 : tour-

noi intitulé le 3eme glaive de Fea.
-Les 28-29.09.91 : réveillon de

fin d’annee.

Pour tous renseignements et ins-
criptions, contacter M. Frédéric
Delmas, 15-17, avenue Marivaux,
78600 MAISONS-LAFFITTE.
Tel : 16.1.39.12.10.76.

m PARIS s

Du 13.7 au 14.7 1991 se dérou-
leront les Week End Zone Urbai-
ne. Ces week end se décompo-
seront en deux GN univers con-
temporain et fantastique. Le ter-
ritoire de jeu couvre en principe
Paris intra- muros. Pour tous
renseignements, contacter le
16.1.40.16.08.61 ou le
16.1.48.24.61.97.

== PARTENAY =

Le FLIP (Festival Ludique Inter-
national de Partenay) prépare
actuellement sa 6eme edition.
Pendant 10 jours, la ville de
Partenay devient un espace-jeux,
accueillant tournois, champion-
nats (dames - échecs - go - bridge
- tarots...) Jeux de role, de sociéte,
jeux informatiques et animations
de rue.

Du 13.07 au 14.07.1991, I’asso-
ciation de grandeur-nature Para-
doxes organise un GN medieval
fantastique. Renseignements au-
pres de Paradoxes au (16.1)
40.12.28.60. Contree Ludique, le
club de la ville organise trois GN
(deux GN meédievaux-fantasti-
ques, et un Killer). Pour tous ren-

seignements, contacter Frederic
MARCADIER au 16.49.94.18.59.

PERONNAS
s (AN ) s—

Du 03.08 au 24.08.1991 l'asso-
ciation Gael organise, a cote de
Bourg en Bresse, la 7eme edition
du stage Reve 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 so-
ciéteé, jeux de plateau, JAR, simu-
lations historiques, jeux classi-
ques, club informatique perma-
nent, GN sur themes wvarieés,
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 egale-

ment valable pour le stage se de-
roulant a LA LOUVESC (ARDE-
CHE) du 07.07 au 26.07.1991.



== POITIERS o

LES 31.08. & 1.09.1991 : LA
GUILDE DE LA FEE MELU-
SINE organise pour la troisieme
année consecufive un grandeur
nature mediéval fantastique dans
et autour du chateau de Marcou-
nay (a 30km environ de Poitiers).
Ce GN sera compose de 50% de
fantastique et de 50% historique.
La date limite d’inscription était
fixée au ler juin 1991, mais vous
pouvez toujours tenter votre
chance. Pour tous renseigne-
ments sadresser a : Sébastien
VADIER, 7 rue de Ia
Rangouniere, 86600 LUSIGNAN.
Tel: 16.49.43.32.95.

m SAINTES

Du 13.07 au 14.07.1991, le club de
grandeur nature de SAINTES
organise pour la seconde annee
son GN : Songes et Brouillards.
Ce GN medieval fantastique se
déroulera du samedi midi au di-
manche midi dans un chateau
mediéval des environs de SAIN-
TES. Environ 80 participants
sont attendus. Pour tous rensei-
gnements, contacter la boutique

Relais Jeux Descartes au
16.46.74.43.66.

«SALLANCHES.

Du 6.09 au 8.09.1991, le club
DEREEL organise "Shanowar”,
un GN mediéval tres fantastique.
Le module est prévu pour envi-
ron 120 personnes et se deroulera
sur le plateau d’Agy. Pour tous
renseignements, contacter loic

LACHENAL. Tel: 16.50.78.00.51.

ROQUEBRUNE-
=CAP MARTIN=

Du 10.08 au 25.08.1991, I'aca-
demie de Strategie organise la
quinzaine des jeux de 'esprit au
vieux chateau de Roquebrune.
Au programme : jeux de guerre
avec figurines, armeées medié-
vales. Pour tous renseignements,
contacter M. PIASCO au
16.93.36.31.45.

ROUMANIE-
Transylvanie,

- Carpates w

Du 10.08 au 28.08.1991, les CA-
TAPHYLES ASSOCIES organi-
sent LA MEMOIRE DU MON-
DE, un GN en ROUMANIE-
Transylvanie, Carpates. Le trans-
port et I'hébergement sont com-
pris dans le prix ainsi que les ar-
mes et les objets nécessaires au
jeu. Les organisateurs se char-

gent des visas. Pour tous rensei-
gnements et inscriptions, contac-
ter LES CATAPHYLES ASSO-
CIES, BP 40, 94251 GENTILLY
CEDEX. TEL: 16.1.45.46.33.65.

SIBERIE-
= MONGOLIE

Du 10.07 au 31.07.1991, les CA-
TAPHYLES ASSOCIES organi-
sent "LA MEMOIRE DU MON-
DE”, un GN en SIBERIE-MON-
GOLIE. Se référer a 'annonce
précedente pour plus de rensei-
gnements.

s T OULON e

Chouette Chouette ! Le ESQO
arrive comme nous vous 1’avions
deja annonceé dans QUEST n05.

Du 19.07 au 21.07.91, le comite
FRANCE SUD OPEN organise
pour la neuvieme année conseé-
cutive le tournoi "FSO™ 91. Cree
il y a 9 ans par un groupe de
passionnes, le FSO a su acquérir
au fil des années la carrure d'un
grand tournoi. Reconnu desor-
mais comme lun des grands
moments en matiére de jeux de
role, le FSO se deéroulera, fidele a
la tradition, dans les murs du
fort Faron a Toulon et non a la
Seyne sur Mer comme annonce
I'an dernier. Sage décision car le
fort Faron est I'une des clés du
succes de FSO. Le début du
tournoi est fixé au vendredi 19 a
19 h. et la fin au dimanche 21 a
22 h., soit 60 heures d’animation.
Les organisateurs attendent cette
annee 500 participants. Aux
animations traditionnelles, J.d.R,
remi-reel, concours de peinture
sur figurines, démonstrations de
Jeux  nouveaux, wargames,
s'ajoutent cette année des expo-
sitions 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,
quelgues moins connus de tres
bonne qualité).

Renseignements au  C.ES.Q,
Bureau d’Information Jeunesse,
6, rue Léeon Blum, 83500 LA
SEYNE SUR MER. Tel
16.94.06.07.80.

Le sejour prevu du 12.07 an
22.07.1991 par les Eclaireuses-
Eclaireurs de France dans le su-
perbe site du Fort-Faron est
ANNULE. Renseignements au
16.94.89.44.53.

== BARBARE =

Barbare est un jeu de role
mediéval fantastique a fort taux
de mortalite de Denis Codimach,
editeé par le Crazy Orc Saloon.
Ce jeu fera evoluer les joueurs
sur le Grand Continent, ou les
mots justice, bonte et loyaute
n'ont pas encore fait leur appa-
rition, au milieu d'un fracas de
lames sanglantes et des hurle-
ments blasphematoires des terri-
bles Néecromanciens. Sa parution
est prevue pour la Toussaint lors
de la manifestation ODYSSEA
organisee par le Crazy Orc
Saloon. Vous pourrez neanmoins
assister a une demonstration avec
'auteur lors du tournoi ES.O les
19.20.et 21 juillet 1991.

CLUB
MONTPELLIER.

Le club "Les champions éter-
nels” signale son existence aux
joueurs de la region de Mont-
pellier. Le club se réunit a la Mai-
son pour tous du Petit Bard, rue
d’Alco a Montpellier. Beaucoup
de jeux sont traités avec une pre-
ference pour le role playing des
jeux tels que I’Appel de Cthulhu,
Strombringer, Hawkmoon, In
Nomine Satanis / Magna Veritas
et Hurlements. Pour tous rensei-
gnements, contacter Jerome ou
Nicolas. Tel: 16.67.61.01.63.

NEMESIS
CLERMONT-
== FERRAND

Naissance d’une nouvelle asso-
ciation de jeux a Clermont-
Ferrand ! Le but de cette associa-
tion est de favoriser le contact
entre les joueurs, faire connaitre
et promouvoir le jeu de role dans
la region. Beaucoup de jeux sont

pratiqués et plusieurs projets de
manifestations sont en cours.
Pour tous renseignements, con-
tacter I'association NEMESIS, 62
avenue Leon Blum, 63000
CLERMONT-FERRAND. Tel:
16.73.27.75.82.

3615 KIL w

3615 KIL est un nouveau jeu de
role "policier” sur minitel. Cha-
gque joueur incarne un tueur a
gages et doit accomplir la mis-
sion qui lui est confiée. 3615 KIL
est un coktail de déduction, de
communication et de progres-
sion. Communication car on
peut acheter et vendre des infor-
mations aux autres joueurs.
Progression car chaque mission
en entraine une autre jusqu'a ce
que le joueur devienne le numero
1 d’'une pyramide de plusieurs
centaine de joueurs, le but étant
de rester nol. Tache ardue mais
recompenseée chaque fin de mois
par des cadeaux. Ce nouveau jeu
sinscrit dans "I’Axe Jeux- Jeu-
nes” du Departement Telema-
tique d’Excelsior Publications.

PLAINTE
== CONTRE X o

PLAINTE CONTRE X est un
jeu edite a Marseille par Fléo
SARL. Ce jeu de role contem-
porain comprend 104 pages et
une couverture couleur. C'est un
jeu de role simple dans lequel les
joueurs incarnent des voleurs de
grande classe (similaires a "Arse-
ne LUPIN™) mais avec les incon-
vénients dus a I'époque actuelle
(INTERPOL, systemes d’alar-
mes en tous genres...).

question,

Les textes concernant les manifestations doivent arriver avant le
début du mois précédant celui de la parution du QUEST en




QUEST 1

Interview Greg STAFFORD. Scéna-
rios : RuneQuest, ADC, Hawk-

Moon, Terre Creuse. Jeu Complet :
Herakles. BD : Danold.

W . .
CTHULHU A L' HONNERERE
SCERARND - BO - DOSIEES

SCENARID
RANINE SATANIS . MUAGNA VERITAS . BERSERN
SHADOWRUE, BTORMERING

Interview de TSR. Scénarios : ADC,
In Nomine Satanis, Shadowrun,
Stormbringer. Dossier : Runequest,
Warhammer. BD : Cthulhu.

POUR COMMANDER LES ANCIENS
NUMEROS, COCHER LES CASES

SOUHAITEES.

PRIX AU NUMERO : 30 + 7,5 FRANCS

DE PORT.

Interview des auteurs de SHADOW-
RUN. Scénarios : RuneQuest,
Shadowrun, ADC. Wargame : Ther-
mopyles. BD : Shadowrun.

QUEST 5

Interview : PALLADIUM. Scénarios :
Starwars, JRTM, RuneQuest, TMNT.

Dossier : Pendragon. BD : Danold.

ABONNEMENTS

e
=T

LEADER :

QUEST 3
Interview d’Oriflam pour CYBER-
PUNK. Scénarios : Rolemaster,

RuneQuest, Prédateur, Squadleader.
Jeu : Trollball. BD : Danold.

e

1A L L

i

QUEST 6
Vous 'avez entre les mains (c’était
un message de Danold) !

BULLETIN A RENVOYER A
"QUEST ABONNEMENTS”

14, RUE CROZATIER- 75012 PARIS

: 1¥ NUMERO DESIRE
[ 6 MOIS (3 NUMEROS) : 80 F| I NUMERO DESIRE
11 AN (6 NUMEROS) :150 F | QIR[BIA[B[G[Z




BON DE
COMMANDE

u & 7
En vente dans votre boutique habituelle ou par correspondance, en nous
renvoyant ce bon a découper

Je désire recevoir PREDATEURS au prix de 215 F + 15 F de frais de port soit
230 F.

Ci-joint mon réglement (cheque, mandat, CCP) a I'ordre de FLAMBERGE,
65 rue Antoinette Mizon 03300 Cusset.

NOM :
Prénom :
Adresse :

- Tél.70.97.41.91

A.M. Pub Consell



Leonidas etait décontenancé. La brute néandertalienne a
moitié humaine seulement parlait anglais et le traitait de
sauvage !

Le temps se degradait. Un éclair illumina la scene une
fraction de seconde. Enfin Léonidas retrouva le don de la
parole :

- 7 Tu... parles... anglais” haleta-t-il ?

La brute poussa un cri de joie. Il sautilla puis s’avanca les
bras ecartés vers Leonidas. Ce dernier, contrairement a ce
qu’aurait du lui dicter la prudence, recut 1’accolade. Puis il
demanda :

- ”Qui es-tu 2..” deésignant les deux blessés "et qui sont-ils ?
Ou sommes-nous ?”

- ”Je m’appelle Aabemss-nak” répondit-il ”... et toi tu es

[éonidas. Viens t’abriter”.

Apres s'etre assurées qu’il n'y avait plus d’ennemis a
proximite, Leonidas et Aabemss-nak se blottirent sous la
corniche. Puis Aabemss-nak conta son histoire.

1 etait le chef d’une tribu de chasseurs primitifs (*Nak était
une particule de noblesse signifiant le chef, I’ami dans sa
langue d’origine) et son nom, Aabems, signifiait Longues-
dents-blanches. A cette époque, la nourriture était abondante
dans la vallée. Un jour, alors qu’il pistait un grand cervide, il
rencontra Réve (il désigna la blessée qui gémit). Elle était
poursulvie par cing créatures abominables et difformes.
Leurs tétes, bestiales, étaient relices a leurs troncs
directement, sans cou. Leurs corps noueux étaient armes de
longs couteaux et de frondes et en avaient apres la femme
dryade, toute de daim vétue.

Aabemss intervint alors. Mais les monstres étaient forts et
leurs cuirs particulierement résistants. Aabemss batailla
ferme puis, lorsque Réve fut suffisamment éloignée, battit en
retraite en zigzagant afin d’éviter les tirs de fronde.

Reéve etait une femme-dryade qui parlait une langue étrange
qu’elle lui apprit patiemment : ’anglais. Elle lui dit venir d’un
autre monde ou un Seigneur, Awinda, I’avait créée. Elle était
son amie depuis trées longtemps, lorsque To-Hu, le frere
d’Awinda et lui aussi un grand seigneur, I’avait enlevée. Il
'avait amenée dans son univers, le monde entierement
recouvert de neige et de glace ou Aabemss avait vu le jour.
Mais Réve n’etait pas une simple femme. Elle était aussi la

reine de I’évasion et se vantait parfois de pouvoir s’échapper
de n’importe quelle prison. Une fois de plus, elle prouva son
talent en s’extirpant des griffes de To-Hu. Mais celui-ci ne
tarda pas a lui envoyer ses serviteurs monstrueux.

Apres plusieurs années d’errance, Aabemss (qui avait donc
abandonne sa tribu) et Reéve reussirent a trouver une “porte”
dimensionnelle dont Réve connaissait le fonctionnement et ils
se rendirent sur le monde d’Awinda. Aprés maintes aventures,
ils atteignirent la forteresse d’Awinda.

La, ils vécurent heureux pendant plus d’un siecle. Awinda
travaillait sans cesse sur un projet qui consistait en la création
d’un corps capable de servir d’hote a I'esprit d’'un humain
actuellement ”stocké” dans wune machine qu’Awinda
possedait, mais dont la technologie était oubliée depuis des
millénaires.

Mais To-Hu frappa une fois encore. Il réussit a s’infiltrer dans
la forteresse et captura Awinda. Il prit le controle de la
forteresse et Awinda et ses deux amis eurent a peine le temps
de fuir en emportant le corps juste achevé. Ils se sauverent a
bord d’une petite navette aérienne qui fut abattue en vol par
To-Hu. Le corps de Léonidas passa par-dessus bord et la
navette tomba dans un lac.

Miraculeusement, le seigneur, la dryade et le néandertalien se
retrouverent quasi-indemnes et parvinrent a fuir Mais
lorsqu’ils retournerent chercher le corps, celui-ci avait dispa-
ru : des traces indiquaient que le corps avait pris vie
conformément a ce qu’avait prévu Awinda.

Depuis, ils parcouraient le monde (qu’Awinda appelait Son
monde ou encore Sa terre sauvage) a la recherche de
Léonidas, le seul capable, d’aprés Awinda, de pouvoir les aider
a retourner dans la forteresse. Mais.... les dangers de la terre
sauvage se sont retournes contre leur createur et une tribu de
primitifs les a attaqueés.

”Mais je ne connais pas Awinda” interrompit Léonidas.

781”7 lui rétorqua Aabemss. ”Tu lui as sauvé la vie sur ta
planete... La Terre je crois...”.

Subitement, Leéonidas comprit. Le visage d’Awinda lui disait
quelque chose mais il n’aurait pu dire quoi sans 'explication
du néandertalien. Awinda avait le visage du vieillard qu’il
avait sauvé juste avant de percuter le camion. Mais avec
cinquante années de moins !

Le mystére s’éclaircissait mais il restait plusieurs points
incomprehensibles : pourquoi Réve et Aabemss ne vieil-
lissaient-ils pas ? Pourquoi et comment Awinda avait-il
rajeuni ? Qui étaient les Seigneurs ?

“Je ne connais pas toutes les réponses a tes interrogations,
mon ami” déclara Aabemss. "Je sais que nous ne vieillissons
pas sur le monde d’Awinda car Il I’a voulu. Maintenant, tu
devrais dormir un peu, je veillerai sur vous.”

ASUIVRE..  Christian GABRIE.L,
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