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SCENARIOS

STAR WARS : I'Arche d'Alliance
Règles avancées de DONJONS ET DRAGONS :

Pour un Petit Tour de Manège en Plus.
APPEL DE CTHULHU : I'Expérience du Docteur Crowley
LEGENDES DE LA VALLEE DES ROIS : Séhouré

AIDES DE JEU

Les Démons dâns les Règles av. de D&D
Les Démons dans RUNEQUEST
ANASHIVA REAHNA (E&D) : Créez votre aventure
FIGURINES : Warhammer Baltle
GRAND PERE DRACON : La famille d'un personnage
MONDES IMAGINAIRES : Les Terres du Milieu

INFORMATIONS

VITRINES : nouveautés jeux, modules..
LES JEUX DONT ON PARLERA EN 89
BANC D'ESSAI : Hawkmoon
FAITES VOS JEUX : informations clubs, manifestations....
CRA\DEUR NATURE : de Mens à Pror ins...

LECTURE

Les Tablettes des Nains
NOUVELLE INEDITE : La Récompense
LE CRIMOIRE D'IMLADRIS : Chroniques de Tom Bombadil (2)
URK LE TENEBREUX.

SANS OUBLIER: Notre bulletin d'abonnement page 82
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Tout augmente mon bon Monsieur...
Tout augmente... Le nombre de
pages du journal, et pour une fois...
son prix (inchangé depuis la créalion
du D.R., il y a près de trois ans, joli
record quand même), la longueur
des scénarios ainsi que cellê des
articles du dossier "démons"...

76...77...78...
Le programme ds cs numéro esl,
vous allez rapidsment vous en aper-
cevoir, des plus c@ieux... Nous
n'avons pas voulu tronçonner en de
multiplss chapitres l6s deux articles
oui constituent I'ossature de ce dos-
sier. Du coup, manoeovre "démo-
niaqus" à souhait, la nouvelle
rubrique qui devait taire son appari-
tion dans ce numéro est repoussée
en Novembre, €t les "Chroniques de
Trégor" sont restées carrément sur le
"pavé"

Nous avons décidé de publier des
scénarios de plus en plus étoftés,
quitte à ne pas en mulliplier le

nombre, résistant ainsi à la tentation
commerciale de "couvrir" un maxi-
mum de jeu dans chaqu€ numéro.
Nous préférons l'optique scénarios
comolets olus thèmes nombreux à
développer, plutôt que le "touche à
tout" qui laisss tout le monde sur sa
faim. Enlin, ds toutes laçons, la
démocratie règne... un peu... et vous
pouv€z toujours nous faire Part de
votre désaccord !

Puisqu'on parle scénario, il est légiti-
me de vous parler du Concours.
Celui ci s'êst révélé être un vérilable
succès. Autant vous avouer honnête-
ment que nous avons reçu tellement
de textes que le comité de rédaction
n'a pas encore pu tous les lire... mais
si I mais si !..., et que la pré-sélection
n'est pas encore terminée. Que les
auteurs se rassurent, ils recevront un
courrier dans un délai assez rappro-
ché (le rédacteur en chef, courageux,
ne se "mouille" pas !), les intormant
du "verdict" de la guillotine. La publi
cation des premiers textes a com-

PLUS PRES DE CHEZ VOUS
RENCONTREZ L'EQUIPE DE ''DRAGON RADIEUX'

CONTACTEZ NOS CORRESPONDANTS REGIONAUX :

REGION PARISIENNE:
Piene MONDIE, rue du Mont Ventoux, 91940 LES ULIS

NORD :

Olivier FEVRE, Résidence Universitaire, Rue du Chemin Vert,
59300 AULNOY LES VALENCIENNES

CAEN, NORMANDIE :

Valérie et Jean Luc BlzlEN, 61 , rue de Géôle, 14000 CAEN

REIMS. CHAMPAGNE :

Jean PauITAFANI, 13, grande rue, ECUEIL - 51500 RILLY la montagne

DIJON, BOURGOGNE :

Hervé PICARD, 20, rue des Erables, 21800 QUETIGNY

BRETAGNE:
Philippe L'HOMME, 2, rue de Rohan, 35190 TINTENIAC

REGION BORDELAISE :

FINN,5, Place L. Duguit,33800 BORDEAUX (Té1.56 92 09 83)

REGION TOULOUSAINE :

Eric AUZOLS, 44, rue Léon Soulié, 31400 TOULOUSE

PROVENCE, COTE D'AZUR :

Michel BOVET, Bât. A, Résidence Le Haut Faron,
Corniche Escartef igue, 83000 TOULON.

UNE SOLUÏION
PRATIQUE ET

ECONOMIQUE
L'ABONNEMENT

(BULLEïN P. 82)
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mencé dans ce numéro et va se
poursuivre en Novembre, Décembre,
Janvier, Mars... Jugement final du
peuple souverain dans le numéro de
lvlai.

Comme on âdore vous taire des
petits cadeaux, un autre concours
démarre dans ce numéro, encore des
scénarios, mais seulement pour le jeu
"Empires & Dynasties". De plus
comme on n'est pas trop radins, il est
aussi généreusèmenl primé que
l'autre et se termine le 31 Décembre
à minuit. Ce n'est pas parce que les
vacances sont finies que vous allez
vous reposer !

A part ça ce numéro a un peu de
retard, vous l'avez remarqué... ll y a
deux bonnes raisons pour cela :

d'abord on est de plus en plus PROS
(sauf pour écrire I'Editorial) d'autre
part on s'est encore un petit peu plus
"informatisés", et chacun sait que I'in-
formatique...

000

TRIBUNE
Chevilles +1...
Et maintenant, un peu de pommade...
poa unefois,çafait tellcnent plaisir !
"Je liens d'abord à vous féliciter pour la
création d"'Empires et Dynasties". dont
I histoire est lrès originale, le texte bien
présenté et la description du contexte bien
menée.Parmi tous les jeux de rôle ayant
pour thème l"'Héroïc Fantasy", c'est le
seul dont les règles sont assez fluides
pour que je puisse mener à bien le dérou
lement de l'histoire avec succès. Un grand
bravo à Patrick Durand-Peyroles et toute
son équipe."

Frédéric Morelle - Six Fours Les
Plâg€s

"Cela faisait longtemps que j'entendais
parler d"'Empires et Dynasties", mes
investigations s'anêtant, je l'avoue, à Iou-
verture de la boîte et au feuilletage des
livrets. Il aura fallu que je le gagne à Tou-
lon pour le découvrir pleinement. La pré
sentation, superbe. est belle et bien
confirmée par les lextes, eux aussi excel-
lents. "Empires et Dynasties" esl un jeu
complet d'une précision remarquable er
d'un intérêt certain. L'hexagone connais-
sait déjà des productions intéressantes :

Légendes, Rêve de Dragon, Animonde,
Zone, Trauma. Universom (en toute
modestie...). Mais je pense que "Empires
et Dynasties" se situe un cran au d€ssus,

Que les extensions promises sortent et
que cette "rnachine à rêver" poursuive
son chemin l"
Lâurent Trémel - Viroflay
(Cette detnière lettre nous fait d'autaxt
plus plaisir qu'elle provient du créateur de
Ia collectioû U 

^,etsom, 
thez SIROZ... )

ORIGINAL...
"Lorsqu'on feuillette votre revue. on se
rend bien compte que vous êtes une équi-
pe de mordus des jeux de rôle, équipe
parfailement organisée qui édile un zine
qui l'est encore plus, avec présentation et
textes sympas : quand je dis ça, je veux
dire que j'aime beaucoup la maquette de
la revue, le peu de couleur qu elle
emploie, sans pour autant rendre I'en-
semble moche, ses illustrations (noir et

blanc ou 3 couleurs) qui sont splendides.

Mais surtoul, SURTOUT. ne rajoutez pas
de couleurs: quand on lit Drag Rad. une
atmosphère se dégage des dessins er du
texte, une atmosphère de collaboration
enlre les auteurs et les lecteurs (sniî. snif.
tellement romantique avec ses démons.
ses éclats de cervelle. ses drâgons)... Vous
voyez ce que je veux dire ? En fail. c est
comme quand on regarde un vieux film
noir et blânc, et ensuite sa version cou-
leur. Personnellement je préfère Ia pre
mière version. Vous aussi j'espère...

Mathieu Bleuzet - Orcus Dévastation,
Space Orc (Capitaine, hé hé)

DRAGONLANCE
"Je trouve que vous parlez bien peu (et
vous n êtes pas les seuis !) de Dragonlan-
ce. qui est pourtant un jeu excellent,
d après moi. D'abord, un Univers fabu-
leux, couvert par un Atlas, un livre de
Règles, quatre romans (rès intér€ssants et
bien écrits), l2 modules, un jeu de pla-
teau, plusieurs livres de références, soute-
nu par Battlesystem qui donne à une cam-
pagne bien plus de réalisme...

Tout Ie continenl d'Ansalon est décrit de
fond en comble. et des idées sont données
pour d'autres îles (Dragons, lrdas...) e1

d'autres continen!s,,,

Les règles sont celles d'AD&D, modifiées
par des races et classes nouvelles. Bien
sûr, ces règles ont des défauts, mâis sont
très répandues. Et il ne tient qu'au MD de
les améliorer: voici quelques-unes des
modifications qu'il peut être bon d'appor
ter : établissemenl de coups critiques sur
I er 20 (sauf si le "to hir" nécessaire érait
20 ou I eI moins), pour lesquels on peut
s'inspirer de JRTM ; remplacement de la
multiclasse par le changement de classe
pour toutes les races, attribution de
''points de magie" plutôt que de sorts
fixes (l niveau de sort = I poinl de
magie) car cela est plus conforme à l'em-
ploi de la magie dans les romans (bien
sûr, on ne peut lancer de sort d'un niveau
supérieur à celui autorisé par la table des
sorts). Mais dans tous les cas, le MD
devra être informé (par la lecture des
romans etc.) de tous les événements ayant
eu lieu à l'âge où il jouera 0e conseille

...:+>

''E]I/|PIRES & DYNASTIES''

CONCOURS DE SCENARIOS
Les Ëditions Dragon Radieux organisent
un concours de scénarios sur le jeu
"Empires & Dynasties", indépendant du
concours multi-jeux lancé en Mars der-
nier. Tous les lecteurs sont invités à y par-
ticiper. Les textes, sélectionnés par un
jury comportant les membres du comité
de rédaction et l'auteur du jeu, seront
publiés et primés de la manière suivante :

Premier prix : un chèque de 1500 F
Oeuxième prix : un chèque de 1000 F
autres scénarios publiés : un chèque
de 800 F.

La date limite d'envoi des scénarios est
fixée au 3l Décembre 1 988. Les textes
devront être présentés de la façon la plus
lisible possible, de préférence dactylogra-
chiés. lls devront comDorter le nom et
l'adresse de leur auteur, une proposition
de titre ajnsi qu'une indication sur leur
longueur approximative (pas de limite de
taille).
Un brouillon correct sulfit pour les plans
nécessaires à la conduite de l'aventure.

OFFRE SPECIALE
ANCIEN TARIF : 6 numéros 125 F (Etranger : 140 FF)

MAINTENU JUSQU'AU 31 OCTOBRE !
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TR IBU N E...
l âge des Dragons) et devra y intégrer sa
campagne. Avec quelques modifications
(et Iemploi du "Dungeoneer's Survival
Guide" pciur les "Apritudes Hors-Ar-
mes ), Ies règles d'Ad&D sonr tout à faù
convenables et utilisables. Et Dragon,
lânce fournit un univers riche. nouveau,
extensible...

Enfin, quelques précisions pour ceux qui
voudraient jouer - ou jouent déjà - dans
le monde de Krynn :

les plans d'existence sont moins nom
breux qu'à AD&D: les Abysses, plan du
Mal, le Dôme de la Créarion, plan du
Bien (les Dieux de lâ Neutralité sonr
dans des espaces extradimensionnels
variés que I'on ne peut regrouper en
plan), les plans Elémentaux, Matériels et
de I Ombre, ainsi que le plan éthéré er le
plan Astral ;

- les Démons et Diâbles sont quasi-
inexistants sur Krinn car les Abysses
sont fermées ; les Dragons du Fiend Fo
lio n'existent pas et les Dragons Neutres
sont incroyablement rares ;

- le sorl "Kyss of the Night Guardian",
donné comme "Evocation", doit être
classé "Enchantement" (les Robes
Noires peuvent le lancer)..."

Florentin Blanc - Avignon

Le vâmpire contre attaque ou

La S.A.U.V.E : Point final ?

Vous a\.?. t-épondu si massirement au
questionnaife paru dans nott.e numéro
321 (98456,01 téponses) que la ftdoc
lion est obligé? cle (éder so s r'otte
ptession : rc(i est sans doutc le dernier
nkméro qui rer,a s'afJtontet. la
S.A.U.V.E.,I'lnconnu et uû grand
nagma cle rampire:t. Vous t'ous êtes
életés at'at tigueur contte notrc ptopo-
sition d? chanpet le non de la re|u? :
La Sauye Radieuse, le Dt agon ln(onnu,
Vampite ct Dépasse... t-ien n'a trou\'é
grô(e à ros |eu\. Dragon Radieux tous
lise:, Drulon Radieu\ tous t'ouIez lirc
étern?lIement. C'est Andft qui n êtrc

Nos e-ttuses dont au Comte Maxini-
[itl W)n Ruhetenbery, à Ton Cookne\
à Albert NonJne, ainsi qu'à lttitly
Funtble et Cathelyne dont les témoi
gnages,esteronl à jamais enfouis dans
les (a\.es poussié'euses de la t éda(tion.
Si nous ne publions pas leurs textes, ils
t1et1rcste,ont pas moins à jamais dans

Un petit rappel pour ceux qui ptentrent
le lrain en marche ou po t (eux qui onl
[a mëmoirc coufte !

Dons notre numérc 12, nous publiions
une i leryiew du colonel Auguste
Chombie\ il appottait des ftrélations
pour Ie moins su' prenantcs concernan!
un? bien étrange ôrganisation : lû

S.A.U.V.E.. Ceoe inter|ieh,a sus.ité de
très nombreuses réa(tions que nous
nous sommesfai un devoir de publier.
Mais aujourd'hui, le tolonel C hombier
lienl à apponer quelques pré(isions ;il
ne senble pas ûroir apprécié tertains
piopos tenus à son sujet et nous afail
pa' l de ses griefs dans une lettre que
nous fetrcnsct irons i(i dans son inté

"Monsieur le rédacteur en chef

Lâissez-moi tout d'abord vous remer-
cier pour le courage dont vous avez fait
preuve en publiant dans les colonnes de
votre revue I interview que j'ai âccordée
à votre reporter, vous avez pris à cette
occasion des risques considérables et je
ne suis pâs certain que tout le monde en
aurail fah autant.

Il se trouve cependant que vous avez
publié certaines lettres qui ne sont pas
sans provoquer en moi quelques réac-
tions indignées dont je vais vous faire
pan.

Je tiens à faire savoir une bonne fois
pour toules que je n'ai strictement rien à
voir avec les Von Triovitch et aulres Von
Zarovitch, ce sont des créatures de I'ln-
connu de lâ pire espèce etje ne manque-
rai pas de régler leur sorr définitivement
si jâmais nos chemins se croisent. que ce
soit bien clair !

N'en déplaise à Monsieur O'Boylan, je
ne suis pas une créature de l'lnconnu
mais un homme responsable qui a su
faire les choix qui s'imposaient- Contrai
rcment à ce qu'il affirme, je n'ai jamais
déclaré que "Les monstres venus de I'ln-

Exprimez-vous !

Exprimez-vous !

ll en restera toujours
quelque chose !

connu ont des cceurs d'or" (ce qui
d'ailleurs armngerait bien la S.A.U.VE
dont Ies moyens financiers décroissent à
vue d cil). Il faut savoir que Monsieur
O'Boylan descend directement du fonda-
teur de la S.A.U.VE mais qu'il n'a mal
heureusement pas hérité des qualités de
son ancê1re (dont je ne nie pas les
mérites). Marc O'Boylan esr un terroris
te et ses Iiens avec l'l.R.A. ne sont plus
un secret pour personne. "L'accident"
d'avion qui â coûté la vie à Mickael
Jones est une nouvelle preuve du com-
portement ignoble de la S.A.U.VE vis à
vis d€ ses membres démissionnaires,

Je n'ai qu'un mot pour qualifier les diffa-
mations de M. O'Boylan etje n'hésiterai
pas à le dire. C'esl un mot anglais qui
signifie dégoûtant : NASTY iDVoilà,
pour finirj'aimerais adresser un message
à tous les membres de la S.A.U.V.E par
votre intermédiaire, c'est pourquoi je
vous demande de bien vouloir publier
cette letrre. Voici le message en ques-
non :

Emissaires de la S.A.U.V.E, écoutez

moi, je vous en conjure. Quittez ce refu-
ge de paranoïaques, pendant qu'il en est
encore temps. Si vous êtes nombreux à
le faire en même temps, ils ne pourronl
pas vous éliminer tous et le monde sera
enfin débarrassé de cette dangereuse
orSanrsaÙon,

Merci d'avance, A. Chombier
( I ) Ceux qui suivent auronr noté que le
colonel Chombier est vampire et dit
''nasty" (comprenne qui pourra)...

Après avoit rcçu cette lethe bouleyer-
sante, nors ayons demandé à nott.e
reporter ale teprendre contacl arec le
tolonel ChombieL Au bout de deu)i
longs mois de difficiles techerches, il a
, éussi à [e rctrcwer quelque part en
Eurcpe de l'Est (nous tie drons le nom
du ptys secret à la demande du colonel
Chombier). Les noûielles qu'il ruppot-
te sont Flus qu'a[armantes, c'est pour-
quoi nous lui arons demandë de m?ttre
au poi t un prund prcjet dont il ,a yous

JAi, e part à pftsent.

Letteùrs,Ie(tri(es, sa(h?z que le aolo-
nel Chombier est en danger de mort !
Si nous ne faisons rien pou I'aider, il
di spa raîtta déïi ni t ire ment d' i. i
quelques s?maines. L'idée que le {hafi-
pion de la liherté et de lû tolérance
puisse s'é teindrc ainsi, oubIié de tous,
m'est tout simplement in:tupportable. Je
\.ais dôn( deroirfaite appel à rotre
générositë. Le tolonel Chombier est
grareme t malade, il souffra de malnu-
tt ition. En d'aulrcs lerùes : il meurt de
faim. Nous ne pou|ons pas laisser faiïe
Lela, VOUS ne pout'?: pas laisser Jaire
(ela ! En|ol?: t,os dons au journal
(l'adiesse se hou|e dans chaque nùûéro
du Drcgon Radieu-\) en porlant sur I'en
t'cloppe la nention "SAUVONS LE
COLONEL CHOMBIER". Mer. i

Mais attention, n'enrojez pas d'aryent !
Le (olonelChombier n'est pas réduit à
la nendidté. Ce dont a besoin, c'esl
de sang. Vous qui arez le trzur sur la
main, employez le donc poltr u e bonne
(ause el donnez un peu de Nolte sang

Aret ['opération "SAUVONS LE
COLONEL CHOMBIER", vous sarez
pour Eti rous donnez rotre san!! !
N'ltésite: pas à envoyez tos dons, tous
les groupes sanguins sont acceptés.
Nous |ous denûndons de bien fermer
hetmériquement les flato s afin que
nos amis des P.T.T. n'aient pas trop de

Nous yous demandons également d'en-
voyer de très nombrcus?s leftrcs de
soutien au (olonel (même adresse que
pout les dons) et nous nous engageons
à les lui ttansmettre. Nôûs yaus tien-
drons réguIiètement au courant de
I'ampleûr de l'opération. Merd à bus !
V.H.S. Frédéric Ménage

TRIBUNE...
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Croc
Sur la piste des Drakkars est un nouveau scé-
nario pour Bitume. hanré par une horde de
Vikings aussi allumés qu à Iaccoulumée. A
propos. l'écrân de Bitùme ne devrair pa\ rar
d€r à voir lejour. Bref, cejeu 1007. bien de
cheux nous continue son pelit bonhomme de
chemin et on ne peut que s'en réjouir.
Eh, Crocl A quand les premiers suppléments
d Animonde: On arlend Iou' avec impalience...

Editions Dragon Radieux
La sorlie d Anashiva Reahna, le premler
numéro de la série de supplémenls pour
Empires et Dynasties, est prévu pour début
Octobre. II compone 48 pages plus une superbe
carte poste. (signée... Patrick Durand Peyroles).
et il e.t en erande pârrie con.acré à IArmee
lmpériale. Donnanl le ron de ce que seront les
prochains suppléments, le sommaire comporte
moitié aide de jeu. moitié campagne. L illustra
tion quadri de la couvefture est signée Guy
ROCER, aureur de celle de la boîle de base.

Aulre supplément annoncé et disponible cou-
rant Novembre: Chroniques de Trégor N'1.
revue quadrimestielle réservée aux échanges
entre les joueurs et Maîtres dejeu "usagers" du
Monde de Trégor. Le tirage étant dans un pre-
mier temps limiié. Chroniques de Trégor sera
diffuçë dan\ un nombre lrmilé de maga,rn.. et
par correspondance, Au sommaire de chaque
numéro, des conseils rcchniques pour adapter le
monde aux différents syslèmes de jeux existanl.
des compléments historiques er géographiques,
des fiches de PNJ et des descriplions de sites
imponan|s. des scénârios..-.

La deuxième câmpagne sur Trégor "La Saga
d'Ellessiel" devrâil pâraître à la même époque.
Conçue sur le même principe qu Aventures en
Trégor", elle esr consrituée de plusieurs
modules ulilisâbles de façon indépendanæ poùr
une partie d entre eux, ou formanl une longue
campagne suivie. Plus de détails dans notre
numéro de Novembre.

Ludodélire
Vous pouvez enfin trouver Full Métâl Plânète
sur les élagères de vos boutiques préférées. A
la limite. on ny croyâil plus... Le principe de ce
jeu à la tionrière enlre le wargame et le jeu de
plateau clas\iqDe esr fon 'imple. Tou.le. pafli-
cipanls dèbarquenr .ur un plareau de jeu ou
sont disséminées des quanrirés de blocs de
minera; (en fait. des petits cailloux sympas toul
plein). A l âide de nombreuses machines diffé-
rentes, aux noms plus qu'évocateurs (Crabes,
Pondeuses, Gros-tas, Barges, etc), les joueurs
cherchent à chârger le plus de minerai possible.
Bien sûr, ces blocs de métal précieux sont drs
pulë\. el le( joueurs sont bien \ouvenr obligec
de faire parler la poudre pour s'en emparer.
La méléorologie de la plânète érant très capn-
cieuse. de grandes marées viennent à chaque
tour modifier la configuralion du plateau de
jeu. rendanl ainri le' prëvisions eI Ie. stralëgies
à long t€rme obsolètes.
Saluons âu passage la présentation des règles,
qui est d'une clarté et d'une accessibilité exem,

plaires, et lâ qualité générale de routes les
pièces qui constituent ce jeu. Même s'il esr un
peu chef, Full Métal Planèle se doit donc de
figurer dâns votre ludothèque...

Avec tout ça, la sortie de T€mpête sur l'échi-
quier, version revue et corrigée de notre bon
vieux jeu d'échec, est quelque peu retardée.

Jeux Descartes
L'événement de l'éré chez Tonton Descârres,
c est sans doute la sor(ie de James Bond 007.
Lejeu est présenté dans un livret denviron cent
soixante pages, avec une couv ca.tonnée. un
peu à la Slar Wars. D'âilleurs, je me demande
pourquoi l'illustralion de cette couverture se
limite à des scènes tirées du dernier des Bond,
"Tuer n'est pas Jouer" ('The Living Daylights'
pour les puristôs), âlors que nos amis de chez
JD auraient pu puis€r dans tous les films. M'en-
fin, bof, comme dirail l'auxe...
Le thème: même pas la peiîe que je vous le
présente, O lecteurs cuitivésl En effet. ça fair
presque trente balais que le célèbre agent secret
pârcourt nos salles obscures, et, maintenanl
qu'il a pris les trâirs de Sean Connery (l'U-
nique). Georges Lazenby. Roger Moore er enfin
Timothy Dalton, vous devez commencer à le
connaî1rc. le bougre...
Bon, parlons jeu, parlcns bien. Les règles de ce
jeu de rôle sont célèbres à plusieurs titres. Pre-
mier sysrème de jeu à adopter Ie conceFr de
table de résolution unique. les règles de James
Bond innovèrent aussi dans le domaine de la
création des personnages. avec un système de
répartition de poin6 désormais répandu un peu
partout. La version frânçaise bénéficie bren
entendu de touæs ces 'nouveautés" qui onl fâit
leurs preuves depuis Iongtemps. Les règles,
présentées dans un formal deux colonnes des
plus agréables (lâ première destinée aux règles
à proprement parler. I'aure à des exemples et à
des notes diverses), sonl sépârées en deux
grandes parties bien di\rincles er agrémenlees
de nombreuses photos des films.
La Section desJoueurs décrit la création des
personnages, le système de jeu et I'utilisàtion
des diverses compétences ; La Secrion du Mai
tre de Jeu présente plus précisément l'unive$
du jeu (les services secrets) et quelques per,
sonnes bien connues,
Au niveau des scénarios. notons une chosc
intéressante, Même s'ils sont souvent directe-
ment inspirés dépisodes de la série. ils conrien-
nent suffisamment de nuances et de différences
pour que quelqu un qui a vu et revu tous les
Bond de la créalrion y rouve son compte.
James Bond e\r donc un jeu que I on arenda
depuis longtemps, mais ilne prendra malheu-
reusemenr sa réelle dimension qu'une fois les
innombrâbles e\lension\ er scénario! lrdduil:

Zone Mort€lle, première extension au jeu de
plateau Blood Bowl, vient de paraîrre. Ce con-
plément contient trois nouvelles planches de
pions, un livre( d'une trenlaine de pâges el un
sacher de petits supports en plâsrique. le loul
présenté dans une boîte du plus bel effer. Bon,
voyons voir de quoi il s'agit... Les règles addi-
lionnelles pre.enrée. au ddbul du f. . :
rendent le jeu encore plur béte et plu. :r:.h:n:
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VITRINES (SUITE)
(vâriante! Àu niveâu du coup d envoi. rebonds
du ballon encore plus dingues, lancers,
altaques e1 mouvements encore plus bestiaux.
utilisation de la magie). Les joueurs de Blood
Bowl ne peuvent que s'en réjouir Ensuite sont
expliquées diverses variantes qui rendent le jeu
inlerc\\anr a plur long rermc. I n sy\rëme com
plet permettant de gérer les championnats a

notamment été développé. Chaque équipe drs-
pose d'un pécule, afin de financer 1es matchs,
payer les joueurs. soudoye. les arbitres...

Le\ joueur' re \erronr arrfibuer un cerrain
nombre de points de valeur, qui Ieur permel-
trunl ii augmenrer leur \ capacire{. de i enrrai-
ner. Très complet et très simple à gérer, ce sys-
tème constitue en fait un nouveau jeu dans le
jeu. A la fin du livret sont finalement décnts
les nouveaux joueurs et les nouvelles races.
Iou(te'\ plu\ defonces le\ un\ qDe le\ autres...
Bref. un supplément indispensable pour rous
les Blood Bowleux confirmés.

On nous confirme que la traduction de Terror
Australis. le célèbre supplémenl pour IAppel
de Crhulhu. devrait arriver bientôt soudâins-
menl sous peu. Pour une somme modique,
!our aure,/ dfoir I lroi. \cenario. er a Une
énorme documentation sur ce continent
immen'e er plern de my:rëre qu e.t I AU:rral'e.
Tous ceux qui se sont habitués à une présenta
tion impeccable, à une foule de dérai1s er à

d abondantes recherches ne seont pas déçus.
L'Appel de Cthulhu reste I'un desjeux les plus
suiv;s, ce qui n esr pas la moindre de ses nom-
breuses qualités.

Le Guide de Star Wars er lâ traduction de
Warhâmmer Fantasy Roleplâying Gâme.
devraient sortir tous deux au couru de notre bel
dLtomne ludique. On ne peur prs reprocher à

Tonion Descartes de chômer I

Oriflam
Tiens. encore un jeu qu on attendait depuis des
Iustres. HâwImoon. le jeu Irrë de I aulre .erie
à succès de ce cher Michaël Moorcock,
débârque dans vos boutiques. Pour plus de ren-
.eignement. sur celle nouuelle producrion Ori-
flam, reportez-vous au banc d'essai p. 12.

Le Maitre des Rùnes est le premier supplé-
menl pour ld VF de Run€quen. De quoi s a8ir'
il 'J Ben c'est très simple. D'abord. il y a un bel
écran, de bonne facture. joli. ulile. el tout et
rour. Ça devient une hâbirude c_hez Oriflâm.
Ensuile. il y a un gros livret d une bonne tren-
taine de pages. qui expose non pas des règles
âvancées. mais plutôt des compléments fort
intércssanls. Pâr exemple, on y traite des com-
bats de gladiateurs. des courses de char, de la
navigâtion maritime- On peut y trouver égale-
ment la description de trente nouveâux
monstrcs. un scénârio se passant dans Gloran-
thâ. diverses tables de rencontre, des plans, de
grândes cartes format poster (représentant une
drène antique ). des lré.or:. un Jeu en .olrrâire...
Bref. un magnifique tas. une amalgâme d'une
uiilité incontesté€ pour tous Ies joueurs de
Runequest.

Schmidt
Plein de jeux sympas chez Schmidt en ce
moment. Parlons d'abord de la trâduction d'Ac-
quire, un petit jeu de plateau tout ce qu'il y a
de plus amu\anr. Chaque joueur doit (onsrruire
des chaînes dhôtels en plaçânr des pions sur ie
pldreâu. pur\ dcherer de. acrions d hôrels del;
créés. Plus une chaîne est importante, plus les
actionnaires principaux de celle ci empochent,
Ie but étânt bien sûr de s'en mettre plein le por-
tefeuille. Aussi faut-il bien réfléchir avant de
placer le pion qui va faire fusionner deux

chaines célèbres... Qualité inéprochable, règles
simples et claires. lous 1es é1éments d un bon
jeu de plateau sont ici réunis.

Ensuire ThorvâI, un autre jeu d€ plateau mar-
ranr. L'histoire de Iîle de Thorval, faile de
guerres et de lultes incessantes, esl assez mou
vementée. Pour mettre fin à cet état de faii. on
imagina un concours (lejeu) qui pemettrâit de
couronner le roide Thorval: chaque seigneur
doir rerrouver lrois trésors disséminés sur lîle.
en déjouant les atlaques des Orks, drâgons el
autres bébêtes qui fonr le chârme de Iîle de
Thorval... Là aussi. le syslème de jeu el la pré
sentalion sont impeccables, ce qui ne gâte
jamais un jeu inléressant.

Pour finir. deux Murder Party làçon Schmidt :

Qui â tué Max Duvall ? el La dernière chân-
ce. Chacune de ces boîtes contienl toul ce qu il
faul pour pa\\er une bonne çoirëe enlre ami' :

une enveloppe à remettre à chacun des partrcr-
pants, des cartes d'invitation, des badges, etc.
Un livrer de règ1es vient expliquer comment
oryaniser la paîje.

J'en connais qui vont être contents ! La traduc
lion de Marvel Super Heroes se distingue de
plus en plus à Ihorizon ludique de notre bel
aulomne... Zur. il \e di\tingue lellemenr queje
viens de Ie prendre dans I'i:Eill çâ vient de sor-
tir, ça a lairjoli et bien fail. mais là aussi, le jeu
ne prendru toul( 'on ampleul qu ave. la demi-
tonne d'extensioûs qui vont avec... Promis. on
vou\ en prrlerr plu\ preci.emenr la prochaine
fois.

Transecom
Chez Trânsecom, on conlinue à traduire systé
matiquemenl Ioute 1a gamme TSR. Cela nous
donne du rreç bon. je veu\ parler ici de la ruile
de 1a série DrâgonLânce. dont les rroisième er
quatrième volets viennent de paraîlre. et du
beaucoup moins bon. j'ai nommé l'Unearthed
Arcanâ qui devrâil sonir en septembre.

FIRMES ETRANGERES

Steve Jackson's Games
Apparemmenr. cesl celte firme anglaise qui hérire
de l'exploitalion de Conan, puisqu'elle vient
d'adâpte.le monde du héros de R.E. Howard à

son système de jeu GURPS.

FASA
Batllelech dr'po'e d une legion d e\tenrrons. t
laquelle virnr de s àjouler House Varik. descl|p-
rion de la quâtrième Maison. On arlend toujours
les traductions de toute cetre gamme de supplé
menls.

Renegade Legion, Interceptor, Centurion font
partie d'une série de jeux de combât futurisles
décrivanr plusieurs étâpes d un même conflit
intergalactique. Tous ces jeux disposenl déjà de

nombreuses extensions. scénarios et complé-

Games Workshop
En ce moment, les gens de chez CW préparenl
une nouvelle édiiion de Blood Bowlqui va casser

la baraque : un plateau plus solide, ne ressemblan'
plus à un tenain de fool islândais. des iigurines en
plaslique qui ne se plieront plus. des règles addi'
rionnelles. plus complèles. Verra t-on celte ver-
sion sur 1e marché français ? On peut toujours

I.C.E.
Ben ça dlonl On ne nou. dvail jrmar\ habirue" à
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un iel débordement de qualité chez Iron Crown...
Minâs Thirilh. premier livre de la série Cities of
Middle Eârth, esr un ouvrage tout simplement
superbe. Ce supplément se p.ésente sous la forme
d un livrer de 160 pâges, €n chi d'une magnifique
couverrure quadri carlonnée. A I intérieur, vous
pourrez lrouver un hislorique de la cité, la des-
cription de nombreux endroits lypiques et
célèbres erc. Chaque quânier est ôxaminé dans le
moindre détail. Une quûrântaine de pages de
plans vienl agrémenter les nombreuses descrrp-
rions. Le soin apporté à la rédaction et la mise en
page' oe cer ol.vrage lonl toul \rmplemenl plaisir
à voir. Minas Thirith est donc un supplément
inconloumable pour tous les joueurs de JRTM,
mais il saura ùussi séduire lous les fans de Tol

Mythic Greece. gros morceau pour Rolemasler,
est un supplément richemenl documenlé qui per-
mer de jouer dans le câdre de la civilisâtion bren

Finissons par quelques scénars sympas. Raiders
of Cardolan est un scénario pour JRTM. Tales
from Deep Space un module pour Space Master,
et c'est tout, mes frères.

T.O,R, Books / Eric Goldberg Asociates
Er !rve le merchJndr'rne à là Lu.as lCetle foi'.
ils n onr pas atrendu l0 ans pour sorlir le jeu
associé à willow, demier béb€ des studios calilor
niens de la LFL. The Willow Gâme vienl de sor-
tir. avant même que le film ne soit exploité dans

les salles françaises. Et c'est là le principaldéfaut
de cejolijeu de plateau : on ne comprend pas loul
ce qui Jy pâsse. Pour résume.. disons que chaque
parricipant interprète I'un Ces hé.os ou 1un des

méchants du film. chacun cherchant à s emparer
d Elo.a Danan. 1e bébé qui pourrait sauver le
monde de Willow. A pân çâ.le système dejeu est

simple. les pièces. plateau et marqueurs sonijolis
tour plein 'normal. vu le pfl\ re'atr!emenl eleté
de la boîte). Dommage qu on n arrive pas porif
/'irrrdrr à partager 1a féerie de I'intrigue...

West End Games
A première vue. Star Wars esl un bon jeu pas trop
cher. Hop. d'accord, vous saulez dessuS I Bon,
mais manquent les descriplions des exirâtef-
resûes, des vÂisseaux elc. Ah, toules ces informa-
lions se irouvent dans le Sourcebook ? Combien l
D accord, vous ûchetez... Et I écran I Ah. il se

trouve dans lû Campaign Pack. le supplémenl
que vous attendiez depuis des mois. Combien lll
Dâccofd, vous embarquez une fois de plus. Beû
c e'r a paair de la que vou\ commenL<z r an!oi\
ser un max. En effel. pour ]a phénoménale somme
que vou' !ene/ de debour'er. vou' tenez d acqu,;-

rir... le supplément le plus inutile qui soit: un

écran pas beau, quelques pions pour Star war-
riors, des règles que vous possédez déjà parce que
vous vous êles bien sûr rué sur l'édirion en fran-

çais. une espèce d idée de commencement de

début de campagne. plus un poster ridicul€.
Argh I J'ai la hâine...
Er la description des plânètes? Bah, vous la trou-
verer peul èrre dan\ le.Sn /, pÀlrl /y. le châpilre
final avec des bonbons dans lil boîte et une
mâquetæ de Y-wing à monter vous mêmes... vous
voulez des scénarios v raiment jouables? Achetez
Jonc le Slar Wars 4drenture ( oD\lruction
Set I Non.je déconne, quoi ! Mais pourquoi mas-

'rc'er I EYcELLENT jeu qu aurâir pu devenil
Srar wârs s il avail bénéficié d exlensions de
qualité?
Heureu.emenr. Talooine \'lanhunt. 1e premier
scénario pour le même Star wars. a I'air beaucoup
moins cher. Cette chasse à I homme menée par de

multiples Bounty Hunters sur la planète des"
sables semble d une facture lout à fait âcceplabl€
er on sen réjouil tous. M.ris alors. quoi penser d€

la srratégie définitive des gens de chez Wesl End
Games? Seul Iavenir nous le dira...
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Parent plus ou moins proche du lézard, le
Dragon a une petite tendance à prolonger
ses siestes au soleil I'après midi lorsque le
soleil de Juillet-Aout est radieux à sou-
hait. Cela ne l'empêche pas cependânt de
rester vigilant aux bruits et aux rumeurs,
et d'enregistrer discrètement rumeurs et
informations qui pourraient lui être utile
(à lui ou aux lecteurs de sa revue) lorsque
la bise sera venue...

Ce bref préambule pour vous dire que
nous avons lenté par tous les moyens
(sordides ou pas - depuis le téléphonejus-
qu'au micro-espion ou I'extorsion d'infor-
mations par des moyens efficaces) de
savoir ce qui se tramait dans le milieu
ludique français ponr les mois et surtout
I'année à venir...

Nous avons commencé par interroger Ies
grands 'agilés" de I année 88, à savoir
ORIFLAM et JEUX DESCARTES par
exemple.

CHEZ ORIFLAM....
En ce qui concerne lâ firme de Metz,
point n'a été besoin de recourir à la tortu-
re pour âvoir des infos à cou terme. ça
va continuer à bouger ! Jugez en plutôt :

D'abord du nouveau, du tout français, du
"bieû de chez nous" ! Michel GAUDO et
l'équipe qui travaille a!ec h.ti sur MALE-
FICES (Heivé DE FONTANIERES, Cyril
COCCHI. Pascal CAUDO) se prépare à

récidiver, mais chez ORIFLAM cette fois.
L'objet du délit : un jeu de Science-Fic-
tion intitulé "MULTI-MONDE". Pl-
sieuas éléments originaux caractérisent ce
nouveau jeu de rôle, tel qu'il nous a été
décrit. L'ambiance tout d'abord : nous
sommes en l'an 2500, dans les débuts de
la CPU, "Confédération des Planètes
Unies", ébauche d'un Empire Calâctique
beaucoup plus vaste, qui n'est pour I'ins-
tânt qu'au stade d'embrion. La lune est le
coeur de cette confédération qui ne
regroupe dans les premiers temps que
Mars, Vénus et la ceinture d'astéroïdes.
Les joueurs, futurs aventuriets de I'espa-
ce, sont au service de la CPU et ils vont
être embauchés pour des missions d'en-
quète, ou de découverte, destinées à la
fois à permettre la consolidation de I'Em-
pire naissant, et son extension. Bref un

contexte permettant un vaste échantillon-
nage de scéna os sur des thèmes les plus
variés.

Le système de simulation innove égale-
ment, notamment en ce qui concerne le
processus de création des personnages.
Celui-ci découle en effet d'une série de
tests, dans le genre "tests psycbo
simples", dont les résultats, une fois exa-
minés et recoupés par le maître de jeu,
vont définir le profil du futur aventurier.
Chaque question (et certaines sont fort
originales d'après ce que nous avons pu en
juger) comporte plusieurs réponses pos-
sibles, à choisir, qui déterminent une
orientation dominante dans telle ou telle
direction. Style de problèmes posés :

"Vous êtes dâns la rue face à un Extra-ter-
restre, que faites-vous ?". Une réponse du
type "-Je I'assomme parce qu'il n'est pas
beau . ou -je l invile à venir avec moi
chez les potes pour jouer à Vulti-
Mondes" ne sera pas sans conséquences
pour l'avenir de votre personnage !

La sonie de Multi-monde est prévue pour
Novembre. et peu de temps après. devrail
paraître l'écran du MJ accompâgné d'un
livret très détâillé sur la Lune, point de
dépan de la CPU.

Début 89, Multi-Monde sera complété par
TATLAS SOLARIS, ouvrage de plus de
240 pages comportant une description
détaillée des planètes de la CPU, ainsi que
de nombreuses idées de scénarios.

Un mot sur les traductions : fin 88 et cou-
rant 89 les gammes STORMBRINCER,
RUNEQUEST, et HAWKMOON, vonl
continuer à se développer. Sont prévus
notamment :

- Pour Stormbringer "Le Voleur
d'Ames", un scénario "géant", véritable
quête à travers le continent Nord, résultat
de la compilation de deux brochures
Chaosium ( 140 p).
- Pour RUNEQUEST, la première et la
deuxième partie du Monde de GLO-
RANTHA, sortie simultanée sur le mar-
ché français et le marché américain. Deux
voluûes "pavés" de plus de 300 pages
(pour avoir une petite idée de la "chose ,

sachez que Greg Stafford travaille su.
Glorantha depuis 64). Annoncés égâle-

ment "les villes de GLORANTHA" cL
''Royaume des TROLLS . Chaosium el
Oriflam ont décidé de mettre I'accent sui
les productions RQ basées su. Clorantha,
plutôt que sur les autres univers.

- Pour HAWKMOON, une idée intéres-
sante, la publication d'un ATLAS DE LA
TERRE DU TRAGIQUE MILLENAI-
RE. de creation française. qui sera repris
ensuite dans la langue de Shakespeare.
Une traduction dans I'autre sens cl
quelque sorte et pour une fois I

De nouveaux jeuX de plateau sonl annon
cés également, mais ce n'est point là I'ob
jel de notre propos pour cette fois...

CHEZ JEUX DESCARTES :

Un seuljeu de rôle nouveau prévu pour
I'année prochaîne (en ne tenant pas comp
te de WARHAM\4ER. dêja annonce el
qui sera disponible sous peu). Il s'agit d'un
jeu inrirulé "SINBAD" er qui a pour
ambiance les l00l Nuits. La sortie esr
prévue pour Mars-Avril. La boîte de base
comportera la règle complère, un de:crip-
tiI de la civilisation el pas moin\ de siÀ
scénarios. Le choix du lhème nous parail
un peu curieux puisque Descartes posséde
déjà un titre assez proche "Légendes des
Mille et Une Nuits", mais il parait que les
deux jeux présenrenr d'impoflanles dilfé-
rences.... Nous en reparlerons.

En dehors de cette nouveauté, de nom-
breuses extensions sont prévues pour la
Gamme actuelle.

-"LES OEUFS DE CORLATHE eT
"LE LME DES MONSTRES" pour
I'APPEL DE CTHULHU.

- De nombreux !cénarios pout Malé-
fices... Oulre le n'10, 'COEUR CRUEL .

signé Hervé FONTANIERES. une cam-
pagne imporlante prêvue pour le:olon. a

laquelle travaille notammenl Christian
CAROLI...

- Pour JAMES BOND, lrois lilre\ annon
cés, parmi lesquels le Q MANI EL ei
GOLDFINGER...

Les jeux

dont on cause
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- Enfin STARWARS se verra bientôt
complété par le SOURCE BOOK et de
nombreux scénarios.

SCHMIDT FRANCE

Cet éditeur annonce peu de nouveaules
JEU de ROLE pour l'année prochaîne.
Les seules informations que nous avons
pu obtenir concernent le développement
des gammes existantes. à savoir L'OEIL
NOIR pour lequeldeux modules sonl pré
vus, CHILL (sans précision) et MARVEL
SUPER HEROS.

I}RUITS MAIS0N...

Côté "Editions Dragon Radieux", une
nouvelle importante pour 89. la soflie
prévue pour Février 89, d'un jeu de rôle
(français, fallait-il le préciser ?), intitulé
"HURLEMENTS", conçu par Valérie et
Jean Luc BIZIEN. Le thème du jeu ne
peut être, dâns son intérêt, que partielle
ment dévoilé.
HURLEMENTS est un jeu historique,
puisqu'il vous propose une longue suite
d'aventures dans le contexte de la Francc
du Haut Moyen-Age jusqù'au XIXème

siècle, une découverte des sites et des éve-
nements réels les plus pittoresques de
notre pays (puis par la suite de l'Europe
entière).
HURLEMENTS est un jeu touchant au
Fantastique traditionnel également
puisque les personnages que vous allez
être amenés à faire vivre sont des
GAROUS. parfois humains, parfois anr-
maux, de ces créatures que I'on craignait
tant autrefois dans nos bonnes vieilles
campagnes.

HURLEMENTS aborde beaucoup d'au
tres thèmes également, mais il n'est point
utile que les futursjoaelrs (?) en sachent
trop avant de l'avoir découvert...

HURLEMENTS comporte en effet sur le
plan du système de simulation, différentes
panicularités:
les règles ne concernent que le Maître de
Jeu, et non les joueurs. La création du per-
sonnage est extrèmeûent fapide et les
joueurs n'ont ni feuille ni caractéristiques
techniques à s'occuper. Ces dernières,
faciles à mettre en oeuvre sont iotalement
gérées par le MJ, les joueurs n étant là que
pour s'occuper de jouer leur "rôle" le
mieux possible.

La boite de base comportera les règles,

une présentation du premier Univers
d'ambiance, la France pendant le Haut
Moyen Age. un scénario et un paravent.
Plusieurs suppléments suivront. compor-
tant une partie documentaire historique,
quelques "compléments" techniques et
des scéna os.

Sont prévus aussi pour 1989. la sonie :

- Pour le Monde de TRECOR. d'un sup-
plément important traitant de la Magie et
des Religions. Cette brochure viendra
completer IATLAS déjà disponible ainsi
que le livret de présentation "Trégor Unr-
vers Médiéval".

- Pour le Jeu EMPIRES & DYNASTIES,
des ANASHM REAHNA N"2, 3 et 4,
comportant cartes, aides de jeu et scéna_
rios multiples, ainsi que d'un ATLAS
détâillé du Monde.

D',autres pfojets sont en cours, nous en
reparlerons.
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LABORINTHUS
Engins, Créatures et Gibier
Les je\x de rô\es de \À\\g\e {ranrçaise'l
Quelques mélodies encore discrètes, mais
qui dérangent déjà toute une cacophonie
de traductions. Généralement, I'esprit de
leurs auteurs les illumine et jette un nou-
vel éclairage dans I'ère de la simulaLion.

Je cherchais de cette rareté quand j'ai
trouvé LABORINTHUS. Un curieux
objet, une boîte pas comme les autres,
grande, lourde, noire et dorée. lnquié-
tante et prometteuse. J'ai voulu jouer.

Le MJ rencontré (une MJ en fait) m'a
cédé de son temps. Nous arons pris
rendez-vous, simplement. Elle semblait
amusée. Un moment j'ai cru qu'elle allait
me dire quelque chose de plus, me mettre
en garde ou je ne sais quoi. Mais rien. Un
sourire, du silence et ùn salut.
Je me suis présenté, à l'heure dite. Elle
était là, seule, et je me préparais à attendre
les autres joueurs lorsqu'elle a commencé.
Comme je m'étonnais, elle m'a expliqué
que si LABORINTHUS supporte aisément
quatre à six héros on ne peut sérieusement
prétendre en bien profiter qu'à deux. Un
Maître, un joueur, er des vies devant soi.

Sur la table, pas le moindre paravent pour
nous séparer. Des tableaux de résolu-
tions, quelques dés à six faces, lrois
paquets de cartes (toutes en couleurs !) et
une grande enveloppe noire et dorée. Ie
scénarium : toul ce que nour allions \ ivre,
tout ce qui, à travers un incroyable dialo-
gue, nous animerait et nous tiendrait tous
les deùx sur le fil de ia passion !

Il me faut bien vous Iavouer: jamair
encore je n'avais joué d'une lelle manière.
Aussi intense, ni aussi éprouvante. Pas
moyen de souffler en attendant qu'ùn
autre décide, pas moyen (et d'ailleurs, on
ne le désire pas) de se soustraire une
seconde à ce contact direct avec Ie Maître.
Lui-même est plongé tout entier, à vos
côtés, dans l'aventure.
Il rêve, soulfre et s'enivre comme vous du
moindre moment, des rencontres les plus
brèves autant que de chacun des épisodes
touffus et baroques qui abondent dans Ie
jeu. Rapidement, le rapport habituel du
Maître-joueur s'estompe au pfofit du
récit, du plaisir partagé. Et s'élabore,
peril à petil, une puissante compliciré.
Les auteurs de LABORINTHUS ont
oblenu ce résultar grâce à un sysrème sim-
ple et souple. qui exige beaucoup, qui
attend énormément du Maître et des
joueurs, mais qui les aide à passer le< cri-
ses. Car il y en a,

On croirait même que les situations qù se
prcsentent au cours des parties sont inten- .

tionnellement critiques, pensees pour pro-
voquer les conflits de conscience, pour désé-
quilibrer le joueur et le faire basculer vers
ses propres failles et ses propres abùnes.

J'ai eu peur et faim, J'ai désiré des êtres
neufs. Et tout mon imaginaire, et tout
I'imaginaire du Mairre m'onr dévoré.
Tant et si bien que je n'interprétais plus
mon rôle. J'étais. C'est inoubliable.
LABORINTHUS n'invente pas seule-
mcnt en dehors des sentiers battus: il
ouvre de nouvelles perspectives, une route
toute autre, une voie naissante et difficile,

DECOUVERTE

D'UN JEU

LABORINTHUS, un jeu de rôles des édi
tions ecg, sera distribué en France par
Dragon Radieux dès le mois de novembre
1988.

FICHE TECIIMQUE:
30 cartes couleurs représentalt des
catégories particulières de CIBIER
ou ,d'ENGINS, ainsi que des
CREATURËS. /
15 caies noir blanc.
Les tableaux Chasse et Recherche
d'ËNGINS.
Les Tables de la Parque.
Le scénariùm ((Marrouques otr le
Roi Rospeux > contenant l0 phoio-
grammes et divers documelts à
I'usage du MJ et permettant d'ani-
mer une padie (ou plusieurs) d'au
moins une douzaine d'heures.
Les fichcs du héros.
Les Lois, 36 pages de règles sim-
ples, à lire avec plaisir.

ENTR-ETIEN
AVEC UN MJ LABORINTHUS

Drugon Radieux: combien de temps pour
élaborer un scénario comme celui-là?
MJ LABORINTHUS.. Pour préparer une
partie, il faut bien comprer une heLrre ou
deux.

DR: Seulement ? On ose à peine .r

MJL: C'elI facilemenr verifiable. Le Jeu
est lait justemenr pour aider à une prepa-
rarion rapide des parries. Crâce a,e.
règles.

DR: Estce que le temps économisé dans
la pÉparation n'est pas investi dans I'qssi-
milqtion des règles ?

,4-1/a. Non. Les règles sont simples et effi-
caces. L'essentiel est de ne pas les lire en
travers pour se ruer sur les méthodes de
combat ou de passage d'épreuves, mais de
les apprécier, un peu à la façon d'un dis-
cours initiatique. On joue vraiment autre-
ment.

DR: Mois vous, combien de temps avez-
vous mis avanl de pouvoir vous considé-
rer comme un bon MJ sur LABORIN-
THUS?
MJL: J'^i été formée en jouanr. Trois
parties fabuleuses, seule en face de deux
MJ.
DR: Une joueuse toute seule et deux MJ,
voilà qui semble curieux...
MJL: La stfi.rctrre et le système le per-
mettent tout à fait. Même, c'est une situa-
tion préférable à l'inverse.

DR.' Quoique...
MJL: Bon. UûMl sur LABORINTHUS
doit avant tout suivre son joueur, c'est à
dire le comprendre, chercher à le decou-
vrir en le provoquant, en le poussant dans
ses demiers retranchements. Et pour cela,
on n'est pas trop de deux.

DR: On soupçonne un petit côté <touche
psy-psy " qui sque de déranger certains.
MJl - Personne n'esr viole ! Le bur du jeu
me semble être le plaisir des joueurs, Maî-
tre inclu, et ce plaisir je ne vois pas com-
ment I'attendre et le provoquer si je ne
sais rien de mes partenaires.

DR: Voilà dëcidëmenr un discours qut
frôle Eros du bout des lèvres...
M-ll,. Sûrement, er je l'espère bien! Je
préfère le monde du plaisir et de la séduc,
tion à la comptabilité plare de points de
vle.

DR: Un jeu pour intellos?
M/Z. Si vous voulez. Dans LABORIN-
THUS le vérimble univers est celui du
joueur. On y apporte tout naturellemenr
ses propres références, ses souvenirs, les
bouquins qu'on a aimes. les film, qui
nous ont marqués. Si pour vous le fait de
vlvre avec une mémoire est intello, alors
c'est un jeu pour intellos.

DR: ll m'a semblë s'adresser plurôt .t ,.'
public adulte.
MJL: Plus I'univers personnel du ioueu:
est riche, plus la partie esr passionnanre.
Je crois que LABORINTHLS ! adre..è
surtout aux vivants, au\ attentii!. du\
curieux ou aux passionnéi. \J!l:e rL
non... Ce n'est pas capital. Ou aior! . Ei
ri \ous me donniez une bonrç J: r t.. n
du mot ( adulre " ?mais une voie royale. P. G.
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HAWKM@@N
syslème de règle qui régil Hawkmoon, le

cceur du jeu en lait. Pas de problème, il s'agit
là d'un système classique, qui a fait ses
preuves depuis longlemps. D'ailleurs, à peu

de choses près, ce sonl les règles de Slorm'
bringer La création du personnage commen'
ce par la délerminalion de Caractérisliques
(Force, Constiiution, Taille, Inlelligence, Dex'

térilé el Charisme). La nalionalité du person-

-)'

naoe moditiera les scores précédemmenl

caÉulés. Notons au passage que dans I'Eu-

rope du Tragique Millénarre, les noms de
pays el régions èvoluenl aussi rapidemenl
oue leurs lronlieres resoectives: la France
;'appelle toujours la France. mais la Grande
Bretagne devienl la Granbretanne, lEspagne
I'Espania. etc. Le joueur délermine ensuile
I'origine sociale de son personnage (Artisan,

Fermrer, Noble, Voleur, et bren d autres), ori-
g|ne qui lavorise Iacquisilion de lelle ou telle

Compétence decrite dans la fil de ce pre-

mier livret.

Livre de la Science (32 Pages)

Le Livre de la Scrence débute par un histo-
rique du Tragique l!!illénaire et une descrip
tion lorl à propos des conséquences de I'ho'

locausle qui mil lin à nove civl|salion Ensui-

le vienl une chronologie des événements qt

détaille le déroulement des huit ouvrages sur

lesquels est basé le jeu. lralheureusemenl
trois de ces hLil volumes n'ont toujours pas

élé traduils en français.

La maieure oa ie de ce livret est occupée
par unè présentalion des redoutables objets
technologiques, puis par une descriplion des
sciences el mutalions quifonl loul le char-

Creé en 1986 par la Chaosium Inc.. Hawk'
moon est un jeu de rôle s'inspiranl des écrits

de Michaél Moorcock. La lraductron de cet
ouvrage vient d è1re etlecluée paI la lirme
nancéenne Orillam. qu, compte deja a son
aclil les traduclions de Bunequesl, Tank
Leader et Slormbringer.

A bien des égards, Hawkmoon supporte la

comparaison avec Slormbringer. Déjà dans
I'espril de Michaèl Moorcock. les avenlures
du Duc Dorian Hawkmoon de Koln s'inscrl_
varenl dâns la dynamique du concepl clève-

loppé pour la Saga d'Elric le Nécromancien,
savorr la notion de Champion Eternel lut-

tant pour établrr léquilibre enlre la Loi et le

Chaos. Aulres Iemps. aulres lieux. mème

com0aI...

Les deux produclions se lrouvent prèsenlêes

de la même manière, Hawkmoon bénéficianl
de I'expérience acquise par Oriflam en ce
domaine. Une boîte forl solide,lrois livrels
impeccables, un livret de rélérence, une
carte de I'Europe du Tragique ['4illénaire,
voici ce que I'on peul decouvrir en acquéranl
le leu.

Détaillons quelque peu le conlenu de la
boite:

Livre du Joueur (56 pages)

Après une entrée en matière classique, le

tradilionnel petil exposé sur le jeu de rôle en
général, on pénètre dans le vif du sujet avec
la présentation du monde d'Hawkmoon. Terre

du tulur dévastée par une gigantesque guer-

re nucléaire et baclénologique. le Monde d-
Tragique lrlillénaire est un monde médiéval
bâti sur les reste de notre civilisalion. Les

reliefs technologiques, puissances magiques
contrôlees par d habiles sorciers-savanls.
sont uhlisées dans la guerre inleslrne qui
dévasle ce qu'ilresie de l'Europe.

Sur un plan puremenl dimensionnel, on peut

considérer l'univers d'Hawkmoon c0mme une
sphère prise dans un gigantesque chaos
moléculaire, chaque molécule eniranl en

contacl avec d'aulres à des moments précis.

Chacune de ces sphètes reprèsente un autre

univers et un autre temps, chacun de ces
mondes possèdanl sa propre incarnalion du

Champion Eternel : Elric pour Ies Jeunes
Royaumes, Dorian pour la Tere du Tragique
l\4illénaire, etc. Un intéressant exposé
explique d'ailleurs comment les personnages

d'Hawkmoon pourront se lrouver prolelés
dans le monde de Slormbringea.

Suite à ces extrapolalions exlrêmemenl éso'
lériques, le lecteur pourra enfin découv r le

me de celte Terre du Tragique L/illénaire
Seuis les plus érudils, les Savants comme on

les appelle, savenl lirer parli de Ihérilage de

ce savoir ancien ei lrès puissant, de cetle
science ou les Ornilhoptères, machines de

oue.re volanles, côloienl les canons à acide

àu soniques. Seule celle élite est capable
d'inventer de nouveaux appareils, bien efli
caces eux aussi. mais qui voienl souvenl. nul
n'etant parlait. leur ulilite réduite par de nom'

breuses mallaçons.

Livre du Maître (48 pages)

Ce livret s adresse olus particulièrement aur
maitres de jeu, comme son nom hndique. En

etlet. on comprend sans pelne que sl un

curieux venail à s'inléresser de trop près aux

|sles de monstres, mulanls el aulres person_

nages célèbres tirés des romans qui sont
présentés ici. rl gàcherail là une grande paF

tie du plaisir qu'il pourrait obtenir en jouant

Les bestioles qui hantent le monde d'Hawk-

moon onl elles aussi soulferl de nombreuses

mulalions, et la renconlre d'un Jaguar de
guerre, d'un Charki ou d'un Baragouin au

détour d'un chemin constilue une surpnse
dont se passeraienl volontiers de nombreux

aventuriers.

La seconde moilié de ce livret esl occupée
par deux scénarios de bonne facture, ql
oermellronl aux meneurs de ieu el aux

ioueurs débulants de découvrir quelques

aspects importanls du monde du Tragique
Millénaire.

Livret de référence (16 pages)

Désormais classique chez Oriflam, ce petil
livrel rassemble toules les tables, descriplifs

et lableaux nécessaires au bon déroulement
de la parlie. On y lrouve egalement deu)(

feuilles de personnage à photocopier.

Hawkmoon est donc une production de
qualité, qui contirme la réPulalion qu'OtF
tlam a désormais acquise sur le marché
lrancais. Cette boile de base sera donc
sans aucun doute complétée par de nom-
breux supplémenls et scénarios. Le
Monde du Tragique Millénaire, particuliè'
rement élrânge, beaucoup moins connu
que les Jeunes Royaumes, parcît souvenl
plus glauque el plus déPrimant auss..
Séduira-l-il autant de ioueurs et de
maîtres, que I'Univers d'Elric ? L'équipe
d'Oriflan a engagé ce nouveau Parl êt
nous ne pouvons que lui souhailer la
réussite.

'Note de la Rédaction : le detnier ouvrage
lrcdùit du cycle d'Eltic. dans la colleclon
"Presses Pocket", intilulé "Le navigaleut sul
les nerc du destin" illuslrc patfaitement ce

otoDos. llnet en scène côte à côte Ehic I'al'
binos et le Prince Hawknoan dana une
aventurc paniculièrcment nouvenentée.
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SCENARIO ''STAR WARS''

L'ARCHE
D'ALLIANCE

Olivier NEMOZ

"Ils feront donc une arche en bois d'acacia, longue de deux coudées et demi, large
d'une coudée et demi, haute d'une coudée et demi. Tu la plaqueras d,or pur ; tu la pta-
queras au-dedans et au-dehors et tu l'entoureras d'une moulure en or. Tu couleras
pour elle quatre anneaux d'or et tu les placeras à ses quatre pieds : deux anneaux d,un
côté et deux anneaux de ltautre. Tu feras des barres en bois d'acacia, tu les plaqueras
d'or et tu introduiras dans les anneaux des côtés de l'arche les barres qui seriiront à la
porter. Les banes resteront dans les anneaux de l'arche, elles n'en seront pas retirées,
Tu placeras àans l'arcbe la charte que je te donnerai.r,

Prologue
Les PJ quittent une petite planète du sys-
tème de Fomalhaut, réacteurs au max de
puissance. Dans les soutes de leur vais-
seau se trouve une cargaison d'importance
qu'ils viennent de dérober. Les gardes de
I'entrepôt impérial vont recevoir un de ces
savon... En cette saison, le système est
agité par d'effrayantes tempêtes de radla-
tions - Fomalhaut n'est pas une étoile
réputée pour son calme - qui obligent les
navires à faire de nombreuses et fati-
gantes maneuvres avant de sauter dans
l'hyperespace. Les procédures d astrona,
vigation sont donc beaucoup plus déli-
cates et demandent une attention toute
particulière (diffi culté 20).

How, how I Les impériaux n'onr pas dû
apprécier la bonne blague ! En effet, une
petite corvette vient de s'arracher de l'at-
mosphère de la planète et de se mettre en
position pour filer le train à nos amio.
J'imagine qu'ils ne sont pas là pour orga-
niser une partie de cartes... D'ailleurs,
après avoir invectivé les PJ par radio, la
corvette ouvrc le feu.

- Rende: \ous imnédiatenent. au nom de

Un combat spatial s'ensuit. Les PJ doivenl
esquiver de nombreux tirs, faire quelques
acrobaties. Peut-être qu'en se glissant der-
rière cette petite planète, afin de se mettre
à l'abri pour Ie saut dans I'hyperespace...

Episode I : En Route pour
Al'Moab

De I'autre côté, quelques navires de la
flotte rebelle. Le vaisseau, reconnaissant
Ià sa destination, décélère brutalemenr.
Les procédures d'idenrificârion er d arri-
mage ne doivent normalement pas durer
trop longtemps.

- Corelian YT-1300, reuille: dé.linel
rntrc iden!ilc et en|o\et \ns rtùc\ d a, -

t ès. Au rapport svp...

La cargaison
Dans Ies hângars, plusieurs hommes
attendent pour âider les PJ à décharger
I'imponante cargaison qu'ils ont rappor-

Exode, chapitre 25, versers l0 à l6

tée. Il s'àgit de nombreuses caisses dc
munitions et d'armes, qui sont évidem-
ment les bienvenues. Le personnel tech-
nique se charge de diriger les droTdes de
transport vers les docks adaptés pour rece-
voir ce fret.

Parmi toutes ces caisses. il s'en trouve
une, fort légère, qui semble quelque peu
bizarre. Le droide chàrgé de la transporler.
surpris par on ne sail trop quoi, s arrêtc
après quelques mètres de progression.
Impossible de le faire repartir. A I'inté-
rieur du colis. pratiquement rien : beau-
coupde paille. er un petit cylindre de pier-
re norre lout brzâûe

Un bien étrange cylindre
Ce cylindre doit mesur€r à peine di\ cen-
timèlres de long, pour un ou deu\ ,.r(i-
mètres de diamètre. De toutes fûçon.. un
des bouts semble avoir été cassé. aus\i e,i tL

difficile de présager de sa longueur initirl.
Lâ surface de I'obje1. finemenr ci\.lie_ brilh
d une surprenânte lumière sonbre Tll uI
èlre vivant. il degage une ru-J 1)1,,r:: : -.
n'importe qui pourra \enlir ll F.,r..r lrL
émane de cette chose.
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Personne à bord n'est capable de déchif-
frer les inscriptions qui couvrent la surfa-
ce de l'objet. Mais, à force de recherches,
consultations de documents et utilisation
de banques de données, les PJ réussissent
à déterminer I'origine de ce minuscule
cylindre : il semble bien en effet que cet
objet vienne d'une planète du système
AlMoab. la troisième pour èlre plus pré-

Informations sûr la planète
Le système d'Al'Moab - prononcer
Al'Moub - est constitué de quatre planètes
orbitant autour d'une étoile naine. Ce sys-
lème. bien que fofiemenr peuplé. ne pré-
sente aucun intérêt militaire particulier A
vrai dire. on pourrail croire que jamâis
personne ne s en esl vraiment préoccupé

Al'Moab La Troisième est une planète
habitde d une taille relalivemenr imposan-
te. Bien que le climat et la végétation
dominante soient de type désertique, sa
population, constituée en majeure pârtie
d'humains, est installée ici depuis on ne
sait trop quand. D'ailleurs, cette planète
est réputée pour ses vestiges archéolo-
giques et son histoire mouvementée.

Curieusement, il apparaît que I'Empire,
qui, jusquelà, semblait ignorer I'existen-
ce même de ce systèmc, porte un intérêt
grandissant pour ces quelques planètes.
Depuis quelques années, les contrôles se
sont multipliés et de nombreuses person-
nalités se sont rendues sur Al'Moab III.
Pourtant, le système n'est toujours pas
sous contrôle impérial, aucune troupe
n'étânt basée sur place.

Destination : Al'Moâb III
Au vu des nombreux renseignements
qu ils viennenl de rassembler. les PJ doi-
vent pouvoir décrocher sans le moindre
problème un ordre de mission, histoire
d'aller voir ce qui se trame là-bas.

ll est relativement simple de se rendre sur
Al'Moab. L'ordinateur du vaisseau des PJ
recevra les données nécessaires au calcul
de sa route. Mais attention, pas question
de rester là-bâs une semaine I En effer, à

cause de nouvelles consignes, les navires
rebelles exécutent régulièrement de petits
bonds dâns I'hyperespace, afin de rendre
)eur localisation encore plus difficile. Les
PJ disposent donc d'au plus deux jours
pour accomplir leur mission de reconnars-
sance...

Vous pouvez meubler le voyage à votre
guise. Quelques pirates en quête de
richesses. ou quelques douaniers impé-
riaux à la recherche d'armes prohibées,
plusieurs possibilités s'offrent à vous sl
jamais vous avez envie de metlre un peu
d'ambiance.

Episode II : Meggir la Blonde

A vrai dire. il n'y a qu'un seul asrropo
clillttt Jr t e nt'nt sur Al'Moab. ll se situe à

Vleggir. la plus impoflânre cilé de la pla-
nète. EIle se trouve quelques degrés en

dessous de l'équateur, au beau milieu d'un
iûmense continent.

Une arrivée sans histoires

Mise en orbire... Phase finale d'approchc...
Atterrissage... Sous le ventre du vaisseau
se trouve un petit astroport, sur lequel les
PJ débarquent au milieu de la poussière.
Quelques navettes sont posées ça et là,
d'autres dorment dans de gigantesques
hangars. La ville n'étant pas sous l'admi-
nistration de l'Empire, les personnages ne
doivent pas se soumettre à de contrar-
gnantes procédures administratives et
autres formalités inutiles : une raison
quelconque et deux-trois fausses cartes
d'lD magnétiques feront I'affaire.

La ville et ses environs

Meggir est une gigantesque cité du désert,
qui érale ses [aubourgs tenlaculaires à

perte de vue. L'étendue de sable qui porte
le nom d'astroport se trouve en pleine
ville, à peine à quelques centaines de
mètres du cenlre. Le centre. quartier avisé
et coûûerçant, constitue le point névral-
gique de cette immense cité. Le voyageur
qui quitterait cet îlot de richesses rencon-
trerait bien vite des quartiers moins
Iuxueux, plus mal famés, pour finalement
s'enfoncer dans les bidonvilles crasseux
qui caraclérisent loules les grandes cités
de la Création.

Les maisons sont faites de boue séchée et
ne dépassent jamais les trois étages. Les
ruelles sont recouvertes d'une fine pous-
sière qui reflète une agréable lumière
blonde, origine du doux sumom de la cité.

Dans les quartiers commerçants, oû peut
trouver à peu près n'importe quoi: du mar-
chand de tissu âu vendeur de droïdes, en
passant par l'épicier, le loueur de speeders
et l'herboriste. La plupart des marchands
parlent la langue standard - avec un
accent très prononcé certes ! - mais la
majorité des habitants de la cité dialo-
guent dans une langue que les PJ auront le
plus grand mal à comprendre.

Ce genre d aggloméralions. ces rues lor-
tueuses, ces quartiers miteux, sont pro-
pices aux renconlres en loul genre. Le
mârchânds âmbulânts, les mendiants, les
saltimbanques sont légion. Imaginez de
mulliples el de pilloresques petites aven-
lures.

Le chântier de fouill€

Plus au nord sur les collines se trouve un
immense chantier de fouille, qui dégage
un nuage de poussière visible à des kilo-
mètres. Les personnages peuvent se
rendre là-bas, mais il s'agit d'un long
périple qu'il serait vain d'effectuer sans
avoir recueilli auparâvant un minimum de
renseignements.

En arrivant sur les lieux, les PJ peuvent
découvrir qu'une ville entière sernble
enfouie sous le sable. Un bon millier d€
personnes est en train de la rnettre à jour,
soulevant la poussière blonde qui recou-
vrait ces constructions millénaires. Toutes
les races sont ici représentées. De nom-
breux extraterrestres, plus habiles ou plus
forts, effectuent des tâches d'importance.
L'équipement qu'ils utilisent semble des
plus rudimentaires (pelles, pioches,
brouettes qui circulent sur des praticables
de bois).

Seuls quelques speeders er deux ou rrois
droides viennent infirmer cette première
impression. En de multiples €ndroits sont
dressés des campements de tentes qui doi-
vent servir à héberger toùte cette main-
d'ceuvre.

Le jour, I'animation est grande, comme on
peut I'imaginer facilement. La nuit, le
chantier est beaucoup plus calme. Seuls
quelques coins sont éclairés, sans doute
des zones importantes ou difficiles. qui
demandent beaucoup plus d'att€ntion. Des
gardes font de multiples rondes, rendant
l'accès au chantier relativement périlleux.

Ce que les PJ peuvent apprendre

S'ils se montrent généreux, les person-
nages peuvent apprendre beaucoup de
choses auprès de la population locale. Les
tavernes, les cantines et les hamans
constituent une dche mine de renseigne-
ments. En effet, de nombreux ouvriers du
chantier viennent se désaltérer et prendre
du bon ternps en ville.

Plusieurs rumeurs circulent à propos de la
ciré anrique. Certains parlent de Persabé.
d'autres d'Antis. Un jet de Culture (diffi-
culté l5) permettra aux personnages de
savoir que ces célèbres villes sont sensées
abriter l'Arche d'Alliance, un objet mytho-
logique bien connu. A priori, les ouvriers
ne mesurent pas entièrement I'imponance
et la portée des fouilles qu'ils effectuent.
D'ailleurs, Ali Mohamed Hackf€t (voir les
Fiches Techniques), I'homme qui dirige et
finance ces fouilles, ne désire pas que ses

employés s'étendenl trop en ce qui
conceme la naturc de leurs travaux.

S'ils se renseignent sur cet homme, les
personnages apprendront qu'il s'agit de
I'une des plus riches personnes de la ville.
Collectionneur notoire, il a entrepris de
retrouver on ne sait trop quoi dans les
ruines au nord de la ville. D'ailleurs, on
raconte qu'il a longiemps travaillé pour le
compte de l'Empire, et on ne s'étonnerait
pas si les impériaux avaient quelque chose
à voir là-dedans.

Parmi loutes les histoires que Ion raconle.
certaines, issues de la croyance populaire,
paraissent quelque peu loufoques. On dit
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par exemple qu'un monstre de piere gar-
derail I Arche. ou que celle-ci serail
capable de se défendre par ses propres
moyens. Bien sûr, on ne peut accorder
aucun crédit à ce genre de rumeurs. A
propos, plusieurs personnes, originaires
de Meggir même, se souviennent d un
vieillard dont le savoir en la matière
dépasse celuid Hackfet même. dit-or. .

Peut-êtrc est-il encore vivant...

Les PJ peuvent uriliser les pelils termi-
naux suranés que I'on peut trouver à plu-
sieurs endroits en ville. Mais inutile d'uli-
liser ces machines pour obtenir autre
chose que des renseignements d'ordre
pratique (plans, adresses, etc).

SuiYis dans la ville

Attention ! Même si les PJ se montrent
très prudents et relativement discrets au

cours du petit épisode précédent, ils n'en
éveilleront pas moins des soupçons. De
nombreux ouvriers, désireux d'arrondir
quelque peu leur solde de la semaine,
iront vendre le groupe chez les hommes
d'Ali Mohamed Hackfet.

A parlir de cer inslanl. les PJ sonl suivi\
discrètement par les hommes de main du
pilleur de tombes. Ce sont d'infâmes
chasseurs de primes, experts en traîtrises
diverses. Ils connaissent bien la ville, ses

raccourcis et ses cachettes. Il est donc à
peu près impossible de les différencier de
la foule locale (lllégâlité, difficulté 30).

Ch€z le sage

Le vieux sage habire un quanier populaire
de la ville. C'est un homme très vieux et
très bizarre. Parfois, il vous parle en vous
fixant du regard. D'autres fois, il se tait,
comme perdu dans ses pensées. Ensuite,
il se met à vous parler de toute autre
chose... L'intérieur de sa maison est ttès
étrange aussi, et sa baraque ressemble
assez à une échoppe de rebouteux.

- Bienrenuc, ërtanger:... Que puis'ic
fairc pour vous êtrc agréable ?

Ce vieil homme est au courant de tout un
tas dç choses. Il sait par exemple qu'Ali
Hackfet recherche l'Arche. Son savoir en

ce qui conceme I'histoire de I'Alliance est
immense, et si les PJ commenceût à I'in-
terroger à ce sujet, ils devront écouter 1e

vieillard des heures duratt.

Quand les PJ lui parlent du petit cylindre,
son expression change du tout âu tout. La
petite masse de pierre dure semble en
effet être un objet tout aussi connu que
I'Arche elle-même. Excité comme un
gamin à qui I'on a promis une friandise, le
vieux sage trépigne jusqu'à ce qu'on lui
montre I'objet. Là, le regard émerveillé,
il se lève pour aller vers la fenêtre, afin de
plonger l'objet dans la douce lumière du

soir. Les PJ assistent alors à une scène
fantastique : éclairant la pièce d'une teinte
rougeâtre, te petit cylindre se met à vibrer'
Les fines ciselures, reflétanl les rayons du
soleil, ptojettent contre les murs un plan
de cité antique. D'un côté, manquent
quelques quartiers: le pelil boul cassé

sûrement. Au centre de ce plan se trouve
un très ancien temple. Il b lle d'une clarté
différente, plus nuancée. Les monstres de
pierre qui gardent I'entrée du lieu de culte
semblent augir encore...

Note : si jamais le! PJ n'allaient pas wir
le sage, débrouillez-vous pour qu1ls sor'
lcnt Ie c!lindrc dans la lumière du soir
îotrlbant. Imaginez un peu la scène pré-
cédente au milrcu d'une bonne centaine
de badauds !

La réaction d'Hackfet

Sur un toit, en face de la maisot du sage

se trouve un homme. Il tient des macrobl-
noculaires dans ses mains. Quand les PJ

I'aperçoivent, il saute rapidement du toit
qui lùi servait d'observatoire. Inutile d'en-
gager la poursuite, l'homme s'est fondu
dans la foule.

Ali Mohamed Hackfet apprend donc de Ia
bouche de cet espion que les personnages
possèdent le cylindre. En conséquence, il
révise sa stratégie et donne de nouveaux
ordres à ses hommes de main. l-es person-

nages perdent leur statut de fouineurs
encombrants pour devenir des cibles de

choix. Ils essuieront donc à partir de cet
instant un certain nombre d attaques,
toutes destinées à récupérer le cylindre
(pickpockets, ittimidation, attaque
franche et directe).

Episode III : la Bataille de I'Arche

Les PJ imagineront facilement le fântas-
tique symbole que pourrait devenlr
I'Arche d'Alliance pour la Rébellion.
Aussi, dès qr,r'ils jugeront que les renset-
gnements qu'ils possèdent sont suffisam-
menr fiables, ils ne devraient pas hésiter à
se rendre sur le chantier pour s'emparer de
I'Arche.

Sur le chantier

En ville, les PJ peuvent se procurer des
vêtements indigènes. Avec ces grandes
djellabas, ils peuvent passer quasi-inaper-

çus à la fois dans la cité et sur le chantier.

Pour aller sur le chantier, il existe Plu-
sieurs mélhodes. L une. peu risquée mais
longue, la marche à pied, I'autre, plus
osée, qui consiste à emprunter les barges
qui transportent les ouvriers sur leur lleu
de travail.

Sur le chantier, I'agitation est grande. On
aurait en effet découvert l'entrée d'une
pièce secrète. De nornbaeux ouvriers
accourent, armés de pelles et de pioches.
La tension et l'angoisse se lisent sur
presque tous les visages. Serait-ce là la fin
de leur labeur ?

Profitant de I'effeNescence générale, les

PJ peuvent errer à volonté sur les lieux
Bien vite, ils découvrent que tout le
monde se trompe : au faîte de I'une des
collines qui entourent le chantier, ils
retrouvent en effet deux monstres de pier-

re, dépassant à peine du sable. En creu-
sant un peu, ils mettent à jour une lourde
dalle. Apparemment, personne ne fait
attention à eux.

Les souterrâins

Les PJ dégagent la rnasse qui obsfue I'en-
trée du remple. Quand la dalle s'ouvre.
I intérieur semble se décompresser. proje-
tant à la figure des personnages un souffle
fétide et sec qui soulève de la poussière de

sable.

Une centaine de mârches, un escalier
taillé dans la roche, de nombreux couloirs
poussiéreux, voici ce que les personnages
peuvent découvrir en s'engouffrant dans

ce temple souterrain. L'architecture de
l'ensemble est assez sombre et relative-
ment fonctionnelle. Les murs et les pla-
fonds sont faits de lourdes plaques de
pierre ingénieusement empilées. Une fine
couche de sable recouvre le sol.

Les PJ doivent rester sur leurs gardes En

effet. de nombreux serpents onl mis à pro-
fit cet antre frais et peu fréquenté. De
plus, les joueurs doivent faire preuve
d'une extrême ingéniosité, afin de déjouer
les pièges qui protègenl la voie qui mène
à I'Arche. Trappes, portes qui tombent,
pointes projetées viendront râlentir la Pro-
gression de nos amis. Apparemment.
quelques visiteurs beaucoup molns
habiles ont déjà tenté l'expédition, et leurs

squelettes blanchis confirment la difficul-
té de la tâche.

Tout irait bien s'il n'y avait que des ser-
peûts et des pièges ridicules pour garder
I'Arche d'Alliance ! Mais un être inftnr-
ment plus redoutable, infiniment plus
puissanr. a élu domicilc dans ces couloirs
Il s agit d'un Sileck de laille imposanle.
qui ressemble étrangement aux statues
monstrueuses qùi gardent I'entrée des sou-
tefralns.

Voyez, il s'agit du genre d'animal collant
qui vous surprend au délour d un couloir.
s'enfuit, réattaque quelques mètres plus
loin en tombant du plafond, file par un
trou, sans jamais prendre de risques
inutiles. Difficile de s'en débanasser.

Enfin l'Arche

L'Arche se trouve au centre d'une pièce au

plafond lrès haut. De nombreuses pein-
tures oment les murs. Les scènes peintes
viennent confirmer la force presque sans

limite de I'objet sacré. Un sentiment étran-
ge. fait à la fojs de crainle et de fascina-
tion, emplit le ccÊur des personnages.

C'est un coffrc de bois d'environ un mètre
vingt de long, haut d'à peu près cinquante
centimètres et de largeur équivalente. Pla-
quée. sur loute sa surfâce. de mélal pré-
cieux, elle pèse un poids conséquent.
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D'ailleurs, quatre anneaux massifs retien-
nent les épais barreaux qui servent à la
transponer. Le couvercle, lui-même déco-
rq avec du métal, représente quatre ser-
pents prêts à bondir L'Arche d'Alliance
est placée sur un autel de pierre gravée.
En inspectant le piédestal, on peut trouver
un étrange trou, gravé tout autour. y a
juste la place poui placer le petit cylindre
à I'intérieur. Si les PJ s'emparent de
I'Arche sans placer l'objet à I'intérieur de
cette cavité. le sol se met à trembler. de
petits orifices s'ouvrent dans les murs et
laissent entrer à l'intérieur un nuage de
fine poussière blonde : le temple s'emplit
de sable. Bien sûr, si les personnages ghs-
sent le petit cylindre de pierre noire dans
la place qui lui était destinée avant d'enle-
ver le mythique coffre, il se passera... la
même chose: le Detit bout manouant I

sable. Les PJ doivent donc se dépêcher de
trouver une autre issue, en utilisant le
pouvoir Sens par exemple (difficulté l0),
ou Recherche (15).

A tbrce de tâtonnements, ils trouvent une
autre sortie : un peu de lumière et un
souffle frais semblent filtrer à travers un
tas de cailloux. Quelques minutes suffi-
sent pour débarrasser le chemin de l'obs-
tacle qui I'encombre.

Les PJ se retrouvent au milieu d'un cam-
pement de tentes. Sur une petite plate-
forme de métal se trouve une navette
Classe Omega, sans doute destinée à rece-
voir l'Arche. Une petite barge de transpon
est posée lout près d ici. deux Scours dis-
cutent sur I'engin. Quatre de leurs col-
lègues sont postés près de la navette.ll

le cerveau de ce dernier. En effer. il
semble beaucoup plu. facile de reprendre
I'Arche à quelques rebeiles débutants qu a
une escoùade de soldârs de l'Empire
armés de la pointe des cheveur jusqu aux
orteils. Voyant en cette poursuiie une
occasion inespérée de subtiliser le slmbo-
le de I'Alliance des mains des impériaux.
il laissera les Eclaireurs combatrre seuls.
Ensuite, il n'aura plus qu'à expliquer âux
lmpériaux qu'un petit commando de
rebelles vient de s'emparer de I'Arche.
pour être à peu près trarquille du côté de
I'Empereur...

Episode IV : les geôles d'Hackfet

Quand les PJ arrivent à Meggir, personne
ne semble se préoccuper d'eux. Après

Quelques grammes
de pierre pour
quelques milliers de
tonnes de sable !

Bon, pas le moment
de camper ici. Les PJ
doivent arracher
l'Arche et se ruer
vers la sortie, sans
chercher à com-
pre nclre ce qul se

Tout irait bien s'il n'y avait que des
serpents ou des pièges ridicules
pour garder I'arche d'alliance !

tout, une barge
av ec une charge
bâchée, cela ne pré-
sente pas d'intérêt
particulier... Pas de
traces de l'Empire,
ni des hommes de
I'infâme pilleur de
tombes.

passe. Les pièges? Bah ! Pas le temps d'y
penser. Sinon, ça leur fera une belle
sépulture...

Comité d'accueil

Arrivés au pied de l'escalier de piene, les
PJ remarqueront que des formes se déta-
chent dans la lumière du soleil. Là-bas en
haut, il semble y avoir du rnonde. ll s'agit
d'Ali Mohamed Hackfel en personne.
entouré d'une dizaine de ses mercenaires,
et, accessoirement, d'un escadron d'lmpe-
rial Scout Troopers. Le gros homme fait
un signe. Les PJ sont tenus en joue,
quelques Scouts descendent chercher
I'Arche. Il serait vain de résister. L'Arche,
véritablement encombrante, gêne trop
considérablemenl les PJ pour qu ils s'en-
fuient.

Une fois le coffre sorti, Hackfet pousse
un rire bien gras el exécute un autre geste.
Répondant immédiatement à cet ordre, les
Scouts tirent sur le plafond de I'escalier
avec leurs blasters lourds. La masse de
pierre usée par le temps ne peut résister à
une telle agression : elle s'écroule devant
les PJ.
- Merci bien, mes amis. Et que la Force
ptu\ège wtre long trcjet vers la mort !

Note : si un ou plusieurs PJ montent la
garde près de l'entrée, il y a de fortes
chanæs poû qu'ils se fassent surprendre
(Perceptiott, difficulté 25 ). En effet,le
sable fin qui recouvrc tout ici absorbe Ie
moindrc bruit, le moindre chucholement.
Une fois capturés, les PJ prisonniers
seront balancés dans l'escalier quand
leuÆ petits camarudes pointercnt le bout
de leû nez.

Evasion

Les souterrains s'emplissent toujours de

lâut réagir rapidement. En effet, trois nou-
velles barges arrivent. Sur celles-ci, on
peut apercevoir Ali Hackfet, ses homrnes
de main, les Eclaireurs et I'Arche, couver-
te d'une bâche, sur Ia barge du milieu. Si
les PJ n'interviennent pas, la petite troupe
aura tôt fait de charger I'Arche dans la
navette et de décoller vers une destination
tnconnue.

Poursuite

A la moindre alerte, les barges filent vers
Meggir, sans attendre que la situation se
clarifie. La route qu'elles empruntent
longe les collines sur quelques kilomètres,
pour finalement s'enfoncer dans le désert,
permetlant aux barges d utiliser le maxi-
mum de leur puissance. Whoo... Un nuage
de poussière qui file à travers le désert !

Si les personnages tiennent à récupérer
I Arche. c'esl le moment d en profiter. En
effet. par la suite. jamais elle ne sera gar-
dée par si peu d'hommes armés. Les PJ
peuvent par exemple voler la barge arri-
mée près de la navette, en blastant les
Scout Troopers. A la rigueur, ils peuvent
se servir de la navetle s ils réussissent à

s'en emparer, mais, même s'il est beau-
coup plus rapide que les barges, il s'agit
d'un engin relativement moins maniable.

Au cours de la batâille, les PJ onl forl à

faire poua se débarrasser des Eclâireurs
impériaux qui veillent sur I'Arche.
Copieusement canardés par la dernière
barge, repoussés pâr les hommes qui gar-
dent la seconde, ils abordent dans une
apocalypse de feu et de fumée. Curieuse-
ment, Hackfet et ses sbires semblent inac-
tifs, et la barge de tête décroche rapide-
ment.
Note : le comportement des hommes
d Hackfet peut vous paraître érrange. Mais
un diabolique plan vient de ge.mer dans

Départ manqué

Néanmoins, une bonne surprise attend nos
amis à l'astroport : leur vaisseau a été
confisqué, il n'est plus là. Pourtant, les
autres navettes n'ont pas bougé... Pas de
vaisseau, donc pas de fuite possible.

En conséquence, les PJ vont devoir trou-
ver un vaisseau pour quitter cette maudite
planète. En fréquenrant les auberges et
autres cantines, ils devraient pouvoir trou-
ver quelqu un. un quelconque pilore qui
ne posera pas trop de questions. Quelques
jers d lllégalité. el le tour devrail être joué.
- Mille cinq cent ctédits. D'accord !

L'homme conduira les PJ à travers la
ville, pour finalement entrer dans un vieil
hangar désaffecté.
- Ië stocke mon vaisseau là-d'dans,
pas'que t'est relath'ment plus discre t .

Mais de t'façons, j'bénéficie, comment
dirc i -je, de c ertai nes protect ions...

En montant dans le vaisseau, les PJ auron!
le plaisir de voir qu'Ali Hackfet les attend,
accompagné d'une vingtaine de ses
hoûmes de main. Une fois de plus,
I'Arche passe entre ses mains. Les PJ sont
attachés, dépossédés de tout leurs biens.
On les fait grimper dans un pelir Skiff qui
ra les emmener jusqu'aux porles du palais
d'Hackfet.

Les geôles

Les PJ sont conduits sous bonne garde au
palais d'Ali Mohamed Hackfet. Réputé
pour ses bains et ses fontaines, mais aussi
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pour ses sombres souterrains, ce palais se

trouve en plein cenlre de Meggir. La très
célèbre colleclion d objel\ d'art recueillie
par Hackfet au cours de son existence se

trouverait quelque paft dans ces grottes
aménagées-

Ces geôles sont tout bonnement infâmes.
Humides, sales, dégageant une odeur fétl-
de,'elles abritent peut-être une vingtaine
de p sonûiers en tout. On y accède par un
petlt ascenseur, ôomme on en trouvait
dans les mines de charbon autrefois.

Les PJ ne bénéficient donc pas de condi-
lion\ d emprlsonnement loul à fait
agréables. La seule chose qu'ils puissent
faire, c'est discuter avec leurs compa-
gnons de misère. apparemment ici depuis
phrsieurs mois. Difficile de conserver la
notion du temps qui passe dans ces cel-
lules toujours sombrcs...

Un€ altâque bienvenue

Tout à coup, la porte de la cellule des per-
sonnages vole en éclals. victime d un Iir
de blaster lourd. n y a des Scout Troopers
dans les couloirs, et, visiblement, ils tirent
sur tout ce qui bouge... Mais nos héros,
toujours aussi vaillanis et courageux, ver-
ront sans doute là une occasion unique
pour s'échappet d'ici.

Dans les couloirs, c'est la guerre. Les
hommes d Hackfet. puissammenl armés
mais beaucoup moins nombreux, résistent
aux assauls répetés des lroupes impe-
riales. De tous les côrés, ça fuse, ça pète
et ça sâute. Les persotnages peuvent
ramasser des armes sur des cadavres et
prendre part à la bataille. M'enfin, ils ont
autre chose à faire...

Nore : depuis un ceflain temps. IEmpire
\e doutait de quelque chose. son émissai-
re à Meggir ayant été étrangement assas-

siné. En comparant les dires d'Hackfel er

le rapporl des Scouts ayanl survecu à

l'épisode des barges, il ne faisait plus
aucun doute qu'Ali Mohamed Hâckfet
agissait pour \on propre comple. Aussi
décida-t-on de prendre les mesures qui
s'imposâient...

L'âstroport souterrâin

Au cours de leur fuite, les PJ découvrent
un couloir apparemment désen. n mène à

un petit astroport souterrain. Visiblement,
les troupes de I'Empite ne sonl pas eûcore
parvenues jusqu'tci. La voûle qui
rccouvre I'astropon est en tûin de s'ouvrlr
lentement, laissant pénétrer dans I'immen-
se hangar la douce lumière des étoiles.

Deux navettes de petite taille sonl posées

ici, ainsi que le vaisseâu des peNonnages.
Des hommes s'agitent auprès de I'une des

navettes. Il s'agit de quelques hommes
d'Hackfet qui chargent une caisse dans

I'engin, certainement l'Arche Les PJ peu-
vent se débaûassea d'eux sâns problème
majeurs. La navette, de type relativement
classique, peut être pilotée par n'importe
quel personnage possédant les talenls adé-
quats. Quant au vaisseau, n'en parlons
pas: les PJ le connaissent comme leurs
poches.

Juste âu moment où les PJ allaient décol-
ler, leur vaisseau essuie un tir de blasters
lourds. Tiens, tes Scouts viennett de trou-
ver I'astroport ! S'ils continuent, ils vont
finir par endommager quelque chose...

Tout à coup, une poignée d'hommes sort
d'un coin de I'immense pièce. Hackfet est
à leur tête. Jetant un dernier coup d'ceil au
vaisseaù des personnages qui décolle, il se

lancera dans la bataille... Plulôl mourir
que de donner l'Arche aux impériaux !

Les PJ peuvent décoller sans trop de pro-
blèmes, en se faufilant en travers de la
coupole (Pilotage, difficulté 20). En-des-
sous, les choses semblent se compliquer.
En effet, juste après leur décollage, une
gigantesque défl agration souffl e I'astro-
port et une grande panie du palais d'Hack-
fet. visiblement, cet Ali Hackfet est quel-
qu'un qui a de la suite dans les idées...

Retour et fin

Pas de problèmes particuliers pour le
retour. Les PJ retrouvent la flotte rebelle
qu'ils avaient quittée quelques jours aupa-
ravant. Dans leur raPport, on leur deman-
de de faire un résumé précis de la situa-
lion miliraire dans Ie syslème Al'Moab.
mais personne ne semble s inléresser à

IArche. Celle-ci ne rera jamais étudiée
soigneusement. Classée parmi de nom-
breux autres objets étranges rapportés au

cours des missions de reconnâissance, elle
sera une fois de plus oubliée de tous...
lnsistez sur la fin en queue de poisson.
Les PJ doivent vraiment avoir I impres-
sion de s'être décarcassés pour des pru-
neaux. çà changela un peu des récom-
penses et des retours triomphaux...

Epilogue

Ce n'est que beaucouP Plus tard que
I'Arche rejoignit Tena Solaris L En par-
tie détruite au cours de son transporl, elle
fut reconstruite par le peuple qui la
recueillit. La suite des événements, je
pense que vous la connaissez par cceur...

Historique

L'Arche fut consttuite il y a une éternité
par un peuple nomade aujourd'hui oublié.
Ces hommes qui s'enfuyaient à travers le
désert finirent par croire, au fur et à mesu-
re qu'ils cheminaient, qu'ils étaient proté-
gés par un esprit tout puissant qui lcs
accompagnait au long de leur périple.

Ils construisircnt une petite arche de bois,
destinée à rccevoir cette entité bienfaisan-
te. Ils la décorèrent aussi bien que leurs
modestes moyens le leur permettaient.
Puis ils placèreût cette arche en tête de

leur longùe caravane. Bien vite, la puis-
sance mythique de cette arche fut recon_
nue par tous. Les nombreuses tribus
sédentaires que rencontrait la caravane se

ralliaient à elle, et I'arche devint rapide-
ment I'unique symbole de l'unité des
peuples du désen : l'Arche d'Alliance.

La suite d€ I'Histoire est beaucoup moins
claire dans la mémoire des anciens. On
parle de nombreuses gueffes et de nom-
breuses périodes de troubles. L'Arche
devint lobjet de sombres convoitises...
Puis, avec le progrès, vint l'oubli. La
gigantesque cité qui abritait l'Arche tomba
en ruines, et le souvenir de l'Alliance se

perdit.

Il y a maintenant une quarantaine d'an-
nées, un jeune archéologue originaire de
Meggir, un collectionneur nommé Ali
Hackfet, retrouva les ruines de I'anci€nne
ciré. Alors jeune et ambilieux. il préféra
partir chercher fortune ailleurs, plutôt que

de fouiller une quelconque ville antique.

Au cours de son aventureuse existence, il
en apprit sur I'Arche plus que toute per-
sonne dans I'Univers. Les effets de l'âge
se faisant sentir, Hackfet décida de revenrr
sur sa planète natale et entrepdt de retrou-
ver le symbole de I'Alliance,..

Fiches techniques

Les principaux personnages

Ali Mohamed Hackfet
DEXTERITE : 3D
SAVOIR;5D+l
MECANIQUE : 2D+2
PERCEPTION : 3D+2
VIGUEUR : 2D+l
TECHNIQUE : 3D

Blaster 4D, Cultures 9D, Commandement
6D+ l, Escroquerie 7D, Marchandage
4D+1.
Gros homme d une soixanlaine d'années.
archéologue de son état, pilleur de
tombes, crime-boss local, Ali Mohamed
travaille depuis toujours pour son compte
persirnnel, Il a vu dans I'avènement de
IEmpire un moyen rapide pour arriver à

ses fins, mais jamais il n'acceptera d'être
dominé, commandé, voire même
conseillé.

Son désir de retrouver I'Arche atteint à ce
jour le stade de l'obsession. Rien ne le
fera revenir sur ses pas. Il n'hésitera pas à

trahir et tuer pour tetrouver le symbole de

I'Alliance. D'ailleurs, même si I'Emptre
finance en partie les très coûteuses
fouilles que celui-ci dirige, Hackfet n'â
jamais eu l'inlenlion de lui donner quoi
que ce soit en rctour, sunout pas I'Arche.

Les sbires d'Hackfet

Prendre la fiche du Châsseur de Prime.
Ajouler I D aux Talents Blaster. Esquive
er Combal à Mains Nues. et 3D à Illléga-
liré.

:

I
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Les ouvriers du chantier

Recherche 3D, levage 3D+2, Démolition
2D+\.
Tous les autres attdbuts et Talents : 2D.
Le système hiérarchique qui régit le chan-
tier est des plus classiques mais des plus
efficàces ; un petit nomble de chefs dirige
des contremaîtres, qui, eux-ûêmes, ont
une trentaine d'ouvriers sous leurs ordres.
Même menacés par leurs supérieurs, les
ouvriers n'iront jamais se mesurer à des
blasters ou des sabre-lasers. Armés de
pelles et de pioches, non initiés aux arts
de la guerre, les travailleurs du chantier
éviteront soigneusement toute altercation.
Eclaireurs Impériaux (Imperial Scout
Troopers)

DEXTERITE : 2D
Blaster : 4D
Parade Mains Nues : 4D
Esqui,re : 4D
MECÂNIQUE:3D
Molo-jets : 3D+2
VIGUEUR | 2D (2D+2 pour les dom-
mages)
Tous les aulres Atlributs et Talents :

2D

Armes : Pistolet laser (dommages 4D),
Fusil-blaster (5D), Grenades à concussion
(5D).

Beaucoup moins lourds à mettre en æuvre
que les Soldats Impériaux normaux, les
lmperial Scoul Troopers ont été choisis
pour cette mission où la discrétion et la
rapidité comptent plus que tout.

Animaux, monstres

Serpents
DEXTERITE : 3D
PERCEPTION : 4D+l
VIGUEUR : lD
Vitesse : 4D
Combat i les serpents attaquent en mor-
dant leur adversaire pour leur injecter une
dose de venin (dommages 2D, relancer
toutes les dix minutes si Ie personnage
n est pas soigné).

Sileck
DEXTERITE : 9D
PERCEPTION r 2D
VIGUEUR : 2D+1
Vitesse ; 7D pour de courtes périodes
Combat : créatures minérales d'une rarere
exlrème. vérilables machines de guerre.
les puissants Silecks sont des êtres nés
pour combattre. Courant le long des murs
et des plafonds grâce à leurs souples
pâttes (pensez aux monstres d'Alien et
d'Aliens: le Retour), ils attaquent avec
d'énormes griffes de pierre (dommages
5D) et d'impressionnantes mâchoires

(dommages 8D).

Vaisseaux, répulseurs et
moyens de trânsport

Le vaisseau des personnâges

Prendre la fiche du Faucon Millénaire.
Oter les Missiles à Concussion, baisser la
viresse subluminique à 3D er les écrans à

2D.

Corvette Impériale

Vaisseau : Corvette CEC-13
Type : Cowette d'interception rapide
Longueur : 90 mètres
Equipage:3 Passagers : l0
Capacité de la soute ; 75 tonne s

merlques
Autonomie : 2 mois
Mulliplicateur d'hyperpropulsion : x2
Navordinateur : oui
Hyperpropùlseur de secours : non
Vitesse subJùminique : 3d
Maniabilité : 2d
Armes : Six Canons Tùrbolasers Dou-
blés (tirant séparémen0
Ordinateur de visée : 3D
Dommages : 6D

/

r/'/ta1411ti,j,

AKELA

UN NOUVEAU SERVEUR

TETEMATIQUE
(ACCES PAR LE 36 r4 HEXALoRI

DESTINE

UNIQUEMENT...

AUX JOUEURS ACHARNES

AUX FQUS DES DES

AUX CINGLES DE DONJSNS !

AUX DIPLOMATES ZELES !

BOITES AUX LETTRES, FORUMS,
RUBRIQUES MULTIPLES SUR
LES JEUX QUE VOUS AIMEZ

Pour touies informotions conTocrez I

Olivier Montbozer
3, cours Morigny 94300 VINCENNES

Ëj.ee.
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Pour un
petit tour de
manege en
plus

INTRODUCTION
Limule, la cité des mille artifices, assem-

blage disparate de baraques forâines. de

loiles de cirques oir Ion peut voir les
numéros de vollige les plus extraordi-
naires. Limule et ses musées des horreurs,
ses jeux de hasard où I'on Peut tout
gagner : du harem de 47 pures Jeunes
filles (eunuque compris) à la lamPe d'Ala-
din en passant par la darnnation éternelle
(fournie librernent sur place grâce à la
participation de Phynor, grand prêtre du

démon de la malice et des jeux, patron de

la cité). Limule enfit, où les personnages

errent depuis plus de deux jours à la
recherche d'une troupe de cinq Jeunes
nobles d'une des riches cités voisines,
tous disparus dans la cité des jeux il y a

un mois de cela environ. Un avis de
recherche a été lancé, promettant à toute
Dersonne pouvant donner des indications
iur leur càmpte une récompense de 500
PO (plus 500 PO par noble effectivement
retrouvé). Seule indication quant à la
nature de leur habillement : de longues
robes portant, cousus en fils d'argent, des

oiseaux de proie, insignes de Ia noblesse

locale.

A LA RECHERCHE D'UN INDICE

Pour les pe$onnages va donc commencer
une longue quête fatigante à travers le
Iabyrinthe de la cité, assaillis par les solli-
citations de toutes sortes t "Une seule
carte, aventutie\ l[re une seule carte et
tu connaîtrus ce qui de îa mort ou de ta
tie l'empoftera demain !" - "Qui veut se

mesurer avec Groumph le grizzli de la
montagne noire, combat à main nue saûs

trucage !"...lls pourront faire (qu'ils se

soient separes ou non ) les rencontres .ui'
vânrcs :

- Un des adeptes de Slaag, démon de la
malice et patron de la cité, officie dans la
rue I toute personne passant à côté de lul
doit, après s'être agenouillée, tirer un
billet de loterie d'un large tonneau cerclé
de fer qu'il tient à bout de bras. Lancer
1d8:

1-6: un morceau de parchemin sans ins-
crptlon.
7 : un morceau de parchemin portant cette
inscription'. "A cloche'pied tu derras
marcher pendant le quart de cetle iout"
lée." Si le personnage n exécute pas ce

comrnandement, il ressentiaa pour chaque
action demandant un jet de protection un
profond malaise tant qu'il restera dans la
cité (-1 à tous les jets de protection).

8 : un bout d'étoffe richemenl brodée portant

l'inscription "Marche de ll8 pas dans la
direction de I'Est à pattir cle I'endûit où tu
te troures et creuse un trou profond". Si le
personnage s'exécute (décrire le Srotesque
de l'opération) il ttouvera successrvement
: une vieille pierre couverte d'inscriptions
indéchiffrables, un vieux sabre de carna-
val rouillé, un petit sifflet en argent.

- Une merdiante vieille et sale demande
une pièce d'or pour dire la bonne aven-
ture ; si le p€rsonnage accepte, elle lui
dira en ricanant après avoir regardé sa

main '. "Fais attention mon fils, là où tu
vas Ia mort n'a pas la même forme que

dans ce monde."
- La grande roue d un des manèges voisins
se détache et écrase tout sur son passage
(lancer 4d6 pour l'éviter pour chacun des
persorinages. Dégâts : 2dl0).

- Un des personnag€s croit voir dans li
foule un homme en robe blanche brod.(
de motifs représentant des oiseâux. il farr
un signe... et se retrouve sur un ring.
acclamé par la foule et félicité par I arbitre
pour oser affronter en combat à majn nua
Bonzo, I'homme le plus fort de l'univers
(Bonzo est une énorme montagne de
muscles, bête et méchante : guerrier Nl.
CA 8, Points de vie : 25, D: ld4+ir.
Seuls l/3 des dommages sont comptés et
fin du combat, la mise à prix est de 100
PO.

QUELQUES RUMEURS ET LES
MOYENS DE LES OBTENIR

- Pour quelques pichets de vrn. I'aubergi.-
te de "la cave de I'enfer" pourra apprendre
aux personnages que, ces temps-ci. les
disparitions de visiteurs sont de plus en
plus fréquentes.

- Pour quelque! pièces d or. "la beletle
détrousseur notoire installé dans celle
même auberge, apprendra aux person-
nages qu'il y a de cela trois semaines. il a

fait les poches d'un groupe de jeunes
nobles élrangers conespondant à peu pre.
à la description qu'en donnent les person-
nages. Il leur confiera: "lls élaienr tou:
avides de sensations fortes : à non d\,.
ils ont dû aller tïaîner du côté de id
vieille ville".

La vieille ville est le quartier le plu!
louche de Limule ; on y ffouve. out.e le\
traditionnelles maisons closes. toutet

Vincent Laluque
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sortes d'attractions "hors du commun ,

souvent sordides, parfois dangereuses, du
genre : "Àsjislez eh direct pour la
modique somme de 200 PO à une
authentique réanimation de cada-vre,"

- Enfin, en échange de quelques pièces
d'argent, un mendiant aveugle jouant sur
.rne espèce d'harmonium acceptera de
conduire les personnages 1a nail dans la
vieille ville pour leur montret "une at-
trac tiotr vraime nt pas ordinaire".

LA VIEILLE VILLE LA NUIT
Le mendiant conduira les aventuriers au
musée des horreurs vivantes pour ensuite
disparaîtr€ dans la nuit.

Le musé€ des horreurs vivantes. Unc
simple lanterne verte en éclaire I'entrée :

une petite porte en bois encastrée dans
une palissade. Une fois payés les 10 PO
de droit d'entrée à un homme maigre au
cou d€ poulet, les personnages s'engagent
sur un petit chemin caillouteux serpentant
au milieu d'un vaste terrain vague. Ça et
là , disséminés dans le terrain vague, de
longues masses sombres s agitent faible-
ment à la lueur de quelques torches plan-
tées au hasard au détour du chernin. Ce
sonr en fait de gigantesques plantes cami-
vores. A côté de I'une d'entre elles, un tas
d'ossements témoigne de la trop grande
curiosité d'un groupe de visiteurs. Si les
personnag€s désirent s'approcher pour
voir s'il s'agit des nobles, il faudra com-
banre (DC 5, CA 6, points de vie : 12
pour les mâchoires, D: ldl0). Les osse-
ments sont, d'après les habits aux motifs
religieux, ceux d'un groupe de pèlerins.

Une fois sortis du musée, il ne restera
plus aux aventuriers qu'à partir à la
recherche d'autres lieux interlopes à I'inté-
rieur de la vieille ville. Le maître de jeu
pourra ainsi leur faire découvrir :

Une très intéressante expérietce de com-
munication avec l'au-delà dans les cata-
combes de Limule par la secte des adora-
teurs du crân€, tentative qui se soldera par
la rencontre d'un groupe de cinq goules
avec lesquelles tout dialogue se révélera
malheureusement impossible (goules CA
6, DC 2, 12 points de vie chacune, D :

ld3/1d3/ld6 + pamlysie).

Les arènes clandestines de Limule où se
déroule[t chaque nuit des combats oppo-

sant humain à homme-lézard, ogre ou
autres monstruosltés.

Dans tous ces lieux (et dans tous les
autres que le maître de jeu jugera bon
d'inventer) les personoages ne trouveront
aucun indice concernant d'éventuels
jeunes nobles disparus et I'aube se lèveru
bientôt pour eux sur un pâle constat
d'échec. Cependant, s'ils se sont fâit suffi-
samment remarquet dans la vieille ville
Dar leur détermination dans la rechetche
àe quelque chose de "vraiment hors du
commun", un mendiant viendra le lend€-
main après-midi apporter à l'un des per-
sonnages le message sttivat\t :" 4 mate ur s
de sensations Jorles, le célèbre train fan-
tôme du grand Barzûl vous attend ce soù
au pied de la vieille forteresse. Départ
aut premières lueurs du crépuscule."

PRES DE LA VIEILLE FORTERESSE

La forteresse : une vieille ruine datant de
l'époque où Limule était autre chose
qu'une simple cité de jeux, se trouve au
c(eur de la vieille ville, dans un quartrer
condamné, le lieu étant en effet considéré
comme maléfique. Pour y accéder, les
aventuriers devront obligatoirement fran-
chir une des barricades en bois gardée par
un petit groupe de la milice locale (toutes
les ruelles menant à la vieille forteresse
sont gardées de cette façon). Groupe de
quatre guerriers de niv€au 3 : CA 5, 20
PV chacun, D : ld8 (éÉ€ longue).

Une fois cet obstacle franchi, c'est dans
d'étroites ruelles dont les pavés disparars-
sent sous une eau stagnante chargée d'im-,
mondices qu'il faudra cheminer pour am-
ver au lieu du rendez-vous : quelques
pans de muraille figés au milieu d'une
vaste étendue de collines de sable et d'an-
tiques pierres de taille lézardées par le
temps (apparcmment une canière de pi€r-
re abandonnée, cr€usée après la chute de
la forteresse). C'est au fond d'une d€ ces
carrières que les personnages distingue-
ront, assemblés autour d'un brasero, un
petit groupe de personnes (une vitgiaine).
A quelques pas de là, trois gros wagon-
nets en bois posés sur des rails grossiers
auendent de s élancer vers la bouche noire
et béante d'une ancienne entrée de mine.
Si les personnag€s désirent discuter avec
des membrcs du groupe, voici quelques-
ûns de ceux ou'ils Douront rencontrer :

- Alroche, jeune noble d'une des cités
voisines, venu ici incognito pour se diver-
tir. Assez fat et prétentieux, il va perdre
quelque peu de sa superbe au couts de ce
qui va suivre.

- Jophur est un riche marchand ayânt fait
fortune dans le commerce des foulrures.
C'est un homme déterminé et peu impres-
sionnable.

- Theramince est un fin jeune homme que
l'on remarque assez vite grâce à I'agréable
odeur d'essence de fleur qui émane de sa
personne. P€rsonnage assez effacé, il ne
résistera pas psychologiquement à l'épreu-
ve qui va suivre et deviendra fou au couls
du voyage.

Toutes ces personnes ont reçu la même
invitation que les aventuliels. Aucun ne
sair qui esl réellement "le grand Barzûl'

Après une assez longue attente, les bruits
de conversation seront interrompus par
l'arrivée d'un étraoge personnage : un
vieux gnome, entièrement recouvert d'une
longue robe rouge sale, trop grande pour
lui, imposera le silence du haut d'une
grosse pierre d€ taille sur laquelle il sera
juché.

LE DISCOURS

Le grand Barzûl qui n'est donc en apPa-
rence qu'une sone de gnome illuminé (ses

vêtements sont couverts de colifichets et
de médaillons) va. d une voix suraiguë.
presque hystérique, adresser au petit grou-
pe le message suivant !'Bienvenue à vous
tous, pour une expériekce qui, i'espère,
laissera dans vos mémoires un souvenir
impérissable. Mon train fantôme k'eît
pas; comme vous lous en doutez, une
simple promenade à travers une maison
hantée en carton-pôte agrémenÉe de

faw tibias et de fumées blanches pour
jouer au spectre, non bien sûr : c'est un
véritahle voyage à travers un aulre uni-
vers, une autre dimension, que vous offre
ce soir le grund Barzûl : un voyage à lra-
verir fa dime[sion noirel Qui de vous a
jamais entendu parler de ce monde mau-
dit, de cette immense plaine Srisôtre
recouverte à l'infini d'un ciel couleur de
plomb ? Ce! ckdroit est si rcrrible que, si
vous vous ! avehturiez sans prctection,
votre âme s'échapperait de rotre corps,
aspirce inslanlanëmcnl par les noirs
démons sulfureut qui hantent ces lieux.
Pour vous prémuni de ce danger, il vous

laudra constammeû| garder avec vous ce
cristal qui servira de réceptacle à votre
âme lant que vous serez dans la dimen-
sion noire."

En disant cela, il sort d'une large poche un
coffret de couleur pourpre cottenant de
petits cônes sculptés dans une roche trans-
parente. Tous sont accrochés à un lacet de
cuir servant de collier. Après un moment
d'hésitation (décrire les réactions des
autres personnages : incrédulité pour
Jophur, sourire amusé d'Alroche, glousse-
ment stupide de Theramince), tous les
membres du groupe défilent devant le
grand Barzûl pour échanger les 5 PO de
droit d'entrée contre un cône de cristal.
Après avoir fait disparaîtæ les pièces d'or
dans une bourse crasseuse, le gnome fem
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monler'les personnes Par Broùpe ôe \Ù
environ dans chaque wagonnet. Lors de
cetle opéralion. les aventuriers se retrou-
veront tous réunis dans le demier wagon-
net avec Jophur, Alroche, Theramince et
tout autre personnage que le maître dejeu
jugera bon d'inventer

Le grand Barzûl prendra place dans le
premier wagonnet. sur un pelil labourel
en bois entouré d'un fouillis de manettes
et de cadrans de toutes sortes. recom-
mandera à tous les passagers de s'accro-
cher solidement aux banes de fer qui tra-
versent les wagonnets el de ne jamais
quitler leur banc. Dans un tremblemenl de
vieilles fenailles, Ie train fanrôme se meF
tra en route pour basculer dans la bouche
béante du puils de mine tandis que. sou"
la voûte ob\cure. résonneront. mulripliés
à l'infini, les éclals de rire du !ieux
gnome.

UNE IMMENSE PLAINE GRISATRE
Accrochés aux barres de fer à s'en fairc
péter les jointures, les personnages auront
I'impression de tomber interminablement
en chute libre (Jet sous la dextérité 5d6
pour ne pas lâcher ce qu'ils ont en main,
jet sous la constitution 4d6 pour ne pas
ressortir le contenu de son estomac ou
toumer de l'æil. Répéter plusieurs fois ces
jets au cours du voyage). A chaque ins-
tant le lrain semble sur le point de quitter
les rails ou de se désintégrer sur place
sous I'effet des chocs et des embardées
continuelles. Les personnages ont égale-
ment de fortes chances de perdre tout le
contenu de leurs sacs à dos. A plusieurs

reprises, \es embârùêÈs ôù lra\r seronl
telles que les âventuriers sentiront passer
au-dessus de leur tête la voûte sombre de
l'étroit boyau dans lequel plongent les
trois wagonnets. Enfin. après une intermi-
nable descente, une petite ouverture gn-
sâtre apparaîtra au loin pour finalement
devenir la vaste embouchure par laquelle
le train passera pour s'engager sur une
immense plaine grise. La marche du train
se ralentil considérablemenl une fois aûi-
vé sur cette vaste étendue poussiéreuse
dont la plate uniformité n'est interrompue
que par de petites collines de pierrailles
disséminées ça et là- Au loin, I'horizon se
perd dans les limites imprécises d'une
terre gris sale et d'un ciel de plomb. Tout
de suite, des cris d'horreur éclateront à
I'intérieur des wagonnets et les person-
nâges verront, à l'instar des autres passa-
gers, que leur aspect physique s'est modi-
fié | lelrr peau s est recroquevillêe. plissée.
jusqu'à prendre la couleur d un vieux par-
chemin jauni (perte de ld3 PDV) tandis
que leur cône de cristal a maintenant pfls
une couleur rouge sang comme s'il était
"rernpli" de quelque chose. Une sorte de
chaîne montagneuse apparaîtra à I'horizon
et c'est dans cette direction que le train se

dirigera progressivement.

Au fur et à mesure de cette progression,
les aventuriers apercevront fugitivement,
denière les petits monticules de piene, de
vagues silhouettes noires se déplaçant len-
tement. A quelques mètres des rails, un
petit groupe de ces silhouettes regardera
passer l'équipage de ses yeux morts. Ce
ne sont plus que des corps crevassés d'hu-
manoides, d'un noir de goudron. Les hur-

BE \)
'\ements d eilroi ùes lo)aBg\rs ironl lrès
vite se perdre dans l'air glacial de ce
monde tandis que le grand Barzûl engage-
ra sa machine sur les premiers contrefons
de la chaîne de montagnes.

Alors que le train gravira péniblement les
parois de lave pétrifiée d'un ancien vol-
can, une ombre gigantesque viendra obs-
curcir le cieljuste au-dessus des aventu-
riers. Ceux-ci verront alors une énorme
créature membraneuse descendre lente-
ment avec un bruit de flappement mou
vels les wagonnets.

Deux pattes griffues s'accrocheront au
wagonnet des aventuriers pour l'arracher
des rails et du reste du train. Avec la
même lenteur irréelle, Ies aventuriers ver-
ront alors le sol séloignerd'eux et lepetrt
train du grand Barzûl disparaitre à Ihori-
zon. Ballotté dans le vide, le wâgonnet
transformé pour l'occasion en nacelle se
mettra à tanguer dângereusement (refaire
des jets de dés sous la constitution). Les
réactions des passagers seront diverses :

Theramince. les yeux hagards et un sourr-
re stupide aux lèvres, se mettra à chanter
des chansons enfantines t "Ah, \'ouj
dirai-je mdùan..." : Jophur, accroché au
baslingage. passera son temp. J
murmurer | "Ce n'est pas possible. (.
n'est pas possible" ; Alroche. rec.oque,
villé au fond du wagonnet, ne fera que
trembler de tous ses membres. Une intec-
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le odeur de soufre semble se dégager de
la créalure. mais. en observanl plus âllen-
tivement celle-ci, les personnages venont
qu'elle n'est en fait que la simple monture
d'une autre créature d'où provient l'odeur
de soufre : une forûe sombre encapu-
chonnée d'une robe noire.

Note pour le maître de jeu : c'est u Sul-
fur (roir description à la fin), si les pet
sonnages essa[ent de grimper sur la
bête, ou plus stupidement de lui taillader'
les paltes (ils sont à une centaine de
mètrcs d'altitude),le Sulfur leur lancera
une boule de gaz verdâttc (dégâts : Itllq
pour bus).

part. Si les aventuriers en profitent (et je
ne vois vraiment pas pourquoi ils n'en
profiteraient pas), I'ensemble leur fera
gagner 1d6 PDV On fera dire aux aventu-
riers qu'ils doivent se tenir prêts à rendre
visite au prince de la cité ce soir. C'est à
dire lorsque les étranges lampadaires
rouges de la cité s'allumeront, puisque,
coûme le constateront les personûages, il
n'y a pas de nuit dans la dimension noire,
seulement unjour gris et blême.

Voici quelques-unes des réactions du petit
groupe de voyageurs : Jophur. mal à l'aise.
pose corstamment des questions sur la
nature de la cité, sur ce prince mystérieux

faire un jet de protection contre la magie.
Si le joueur Ie rate, le maître de jeu n'aura
pas besoin d'aller plus loin dans sa des-
cription de la ville, par contre, si lejoueur
réussit. il pourra ajouter les choses sui-
vantes : certains des habitants de la ville
ne font en fait que sourire continuellement
et leur visage semble incapable d'expn-
mer autre chose que Ie contentement.

D'ailleuls. si on essaie de les aborder. il
sera impossible de leur tirer autre chose
que des monosyllabes. Leur peau égale-
ment est bizarre, tellement blanche qu'elle
semble presque translucide. Il est possible
pour le joueur qui a réussi son jet de pro-

Au bout d'une dizaine
de minutes de vo1, Ia
créature ailée descendra
doucement veas deux
tours noires se dressant,
massives, sur une sorte
de colline rocheuse.

LA CITE DU BORD DU GOUFFRE
Le wagonnet et les personnages seront
violemment lâchés au pied de la colline
rocheuse à quelques distances d'un grou-
pe de rnaisorls en pierre amassées au bas
de la colline; celle-ciétant, comme peu-
vent maintenant le constater les avent-
riers, couverte d'habitations.

Tout autour du wagonnet, une foule dense
est venue accueillir les nouveaux arri-
vants. Dans cette foule parmi laquelle
tous les types de métiers sont représentés
(le riche bourgeois, I'artisan, l'orfèvre...),
tous les visages sont souriants et c'est
avec des exclamations de joie qu'on aide
les aventuriers à descendre du wagonnet.
A l'inverse des personnages! tous ces gens
ont une peau blanche et lisse et semblent
en parfaire santé. Il fait d'ailleurs beau-
coup plus chaud aux alentours de la cité
que dans I'immense désert aride qu'ils
viennent de traverser.

Une fois débarqués sur le sol, une troupe
de gardes de lâ cité vient poliment mals
fermement conduire les rescapés du
wagonnet dans une grande bâtisse en
pierre voisine. Là. chacun se voit offrir
bain chaud, repas. et même. s'il le désire.
sommeil réparaleur dâns une chambre à

/a cili

Une forme sombre, encapuchonnée de
noir chevauchait I'infecte créature...

et sur la siluation exacte de I'endroit oil il
se trouve, ce à quoi de charmantes
hôtesses lui répondent que tout lui sera
expliqué ce soir lors de I'entrevue avec le
prince. Alroche, heu.eux et confiant, est
persuadé d'avoir découverl la cité idéale.
lieu de repos et de médilation. Theramin-
ce enfin, réconforté el remis de ses émo-
lions. sourit béalemenl à tout ce qui len-
toure sans en demander plus.

En attendant la convocation du 'soir
libre aux personna8es d'aller se promener
partout oir ils veulent dans la ville. lls
seront cependant loujours discrètemenl
suivis par quatre gardes de la cité. Ceux-
ci, le visage caché sous un heaume de fer,
portent de longues robes blanches avec
comme blason un visage de jeune homme
entièrement noir. Gueniers niveau 3, CA
5, Points de vie 25, D : ld8.

La cité est en apparence une ville tout à
fait normale, si ce n'est sa position et ce
mélange surprenant chez tout habitanr
d'extrème politesse tles aventuriers se ver-
ronl partoul saluer âvec un grand sourire)
et de raffirement dans I'habillement, cha-
cun étant habillé selon sa condition mais
toujours de façon impeccable. Aucune
ordure ou saleté dans les rues de la ville,
le pavé est d'une blancheur de marbre.

Demandez alors à chacun des joueurs de

ce momeht-.
Notes sur les habitants de la cité : ce
sont tous des damnés. Promis à une
lente, mais sûre dégénérescence, ils vont
yoit' p,ogressirement leur peau devemr
laiteuse et leur intelligence s'amoindnr
aufur et à mesurc que le prince de la cité
"pompera" le contenu de leur cône de
cristal pour en faire la liqueur d'ôme
dont lui et les autres diables se nourris-
settt-

Le tenps de cette dégénérescence peut
durer plus ou moins longtemps (le prince a
quelquefois des favoris : un très bon guer-
rie, ou un e-rcellent attisan) mais inratia-
blement tous Ies sujets finissent par se
transformer en une sorte de larve presque
translucide àforme vaguement humaine el
sans intelligence : une lëmure. lls sont
alors jetés dans le gouffre, au pied des
deux tours noires, et s'en vont tejoindrc
dans d'obscurs souterrains d'auhes larves
plus anciennes. Pour les habitanrs de la
cité, le maître de jeu n'aura qu'à les consr
dérer comme des morts-vivants de bos
niveau (un clerc pourra les toûrner comme
des go les). Enfin, derûier point, il est
érident qu'aucûn des habitants ne possède
de cône de ctistal. Ceux-ci oût tous été
"cédés" au prince de la ville au cours d'une
cérëmonie semblable à celle que vont vitre
les pet sonnages.

tection de surprendre, au
coin d'une rue, ce lam-
beau de conversation
entre deux habitants de
la cité | "Oui, le prince
a besoin de liqueur en

lq d" ulfr.
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UN CHOIX... DIFFICILE
A I'heure dite, tous les rescapés du
wagonnet, c'est-à-dire une dizaine envl-
ron, y compris les avetturiers, seront
conduits sur une vaste place de marbre
blanc au pied de la plus grande des deux
tours. Toute la population, souriante et
élraggemenl silencieuse. s'est assemblée
autour de la place et du large puits béant
qui en forme le centre. Une vingtaine de

Bardes de la cité, armés d'arcs longs,
encerclent la place. Assis avec nonchalan-
ce sur un trône en bois noir, un sourire
amusé aux lèvres, le prince de la cité
regarde les personnages. C'est un être de
rénèbres. éclaboussanr de nuir rout ce qui
l'entoure. Son visage est jeune et beau,
d'une beauté inhumaine, presque in-
soutenable pour qui la regarde en face.

Demandez à chaquejoueur de faire unjet
de protection contre la magie. En cas de
réussite, ajouter à la description le senti-
ment de se trouver également en face d'un
abîme de cruauté et de terreur A côté du
prince et un peu en retrait se profilent
deux silhouettes: celle, énorme, d'une
statue de bronze impassible. et I'aulre.
plus téûue, de la silhouette noire qui che-
vauchait lâ créature ailée. Se levant bms-
quement de sor trône, Ie prince parlera au
groupe en ces teûnes :

"Bienreûue dans la cité du bortl du
gouffre mes am[s ! Havre de pah et de
plaisir où vous devrez hélas,j'en ai peur,
passer le restont de \'otre vie. Ne.vous
alarmez pas !Votre sort aurait pu être
autrement plus truel : à vous aventurcr
ainsi da s la dimeksion noire, vous
auriez pu rencoûtrcr le seigneur téné-
brcui lui-même et pétir ainsî atrocement
tottutés. C'est donc par chance que vous
arez abouti dans ma cité, où vous êtes, et
sercz désormais, sous ma prctectiok. Je
ne vous demande en contrepartie qu'une
seule chose : le cône de cristal que yous
portez et qui sera le symbole de cette
ptolcftion que je rous acLorde. Lihre à
rous de reïuser cependant eî de rcjoindrc
dans ce cas Ies serviteurs clu seigneur

blant mais décidé, refusera en essayant de
parlemente. Le golem de fer le décapitera
pour le projeter dans le gouffrc, sous le
regard glacé du prince. Alroche et Thera-
mince, terrorisés, déposeront immédiate-
ment leur cône dans Ie coffret et sortiront
de la place, poussés par les gardes.

Pour les personnages, le choix est on ne
peut plus simple : soit survivre une ou
deux années dans la dimension noire, le
temps que le prince leur "pompe" à peu
près toute leur substance vitale (et finale-
ment se fairc jeter dans le même gouffre),
soit tenter un dernier combat désespéré.
Tout clerc d'alignement bon appartenant
ar Erojpe DOIT choisir cette dernière
option (donner son âme au diable étant
me semble-t-il une chose assez grave pour
un apôtre du bien). Pour les personnages
qui refuseront de céder leur cône (ceux
qui acceptent s'étant condamnés d'eux-
mêmes). le prince emploiera pour se
divertir différents moyens de les jeter
dans le trou :

- En faisant un signe à son golem si le
personnage est un gù€rrier (le considérer
intouchable par les personnages, dégâts :

2d20). Le golem écharpera le guenier en
queslion el Ie précipitera dans le gouffre.

- Le prince voudra peut-être s'amuser lul-
méme avec un clerc en lui projetanr une
sorte d'éclair noir qui lui ôtera 3d10 points
de vie.

- Le Sulfur balancera une ou deux boules
de gaz sur un éventuel magicien (dégât
1dl0 chaque).

- Enfin, les gardes (une vingtaine) cible-
ront de flèches tous les aventuriers.

Seul un des aventuriers ne sera pas jeté
daûs I'abîme : l€s gardes se saisiront de lur
pour l'emmener dats une des tours où les
alchimistes du prince effectuent des expé-
nences.

MOURIR DANS LA DIMENSION
NOIRE

Dans cette dimension, la mort "physique
esr impossible. l'âme restant toujours pri-

facultés de classe pour ne cons€rver que
celles d'un zombi (qu'il n'est pas à propre-
ment parler: ce n'est pas un cadavre
réanimé). Personnage-zombi : CA 8. Dé
de coup : 2, Points de vie 16, Dommages :

l-8. Ce pe$onnage est condamné à vivre
éternellement dans la dimension noir€.
S'il en sort, il tombe obligatoirement en
poussière (mais du moins on peut dire que
de cette façon, il sauve son âme),

Au moment où les aventuriers sont proje-
tés dans le gouffre, certains d'entre eux
sont donc normalement dans un stade
"intermédiaire", c'est-à-dire entre 0 et -10
PDV Ceci va les amener tout naturelle-
ment à poser au maître de jeu quelques
questions métaphysiques du genre:
"Suis-je mort ?","Pourquoi suis-je enco-
re conscienî ?" etc, Le maître de jeu
répondra alors à celui qui a le corps percé
de l8 flèches et dont l'épée du golem a
travercé le ventre de pan en pan qu'il peut
agir et marcher normalement. Seule une
petite "raideur" dans le mouvement com-
mence à se faire sentir. Au fur et à mesure
de la partie, cette raideur s'accentuera à un
tel point que le personnage marchera
comme un automate et n'articulera plus
les sons qu'avec de grandes difiicultés.

QUELQUES PIEDS SOUS TERRE
I Le goùffre : une longue chute dans le
vide et au loin, tout au fond de ce puits
sans lumière, la perception d'un grouille-
ment immonde de larves blanches atter-
dant impatiemment que leurs proies leur
tombent dans la bouche. A une dizaine de
mètres environ de ces centaines d'yeux
morts fixés sur eux, les aventuriers ren-
contreront un large filet tendu à travers le
puits. Une fois tous les aventuriers tombés
à I'intérieur et après quelques minutes
d'attente, ils se sentiront halés vers le
haut.

2 C'esa dans cette grotte étroite (20m x
5m) où ils auront été traînés que les aven-
turiers découvriront leurs sauveurs : 3
humains décharnés et un vieux squelette.
IIs onr tous un cône de crislal accroché
autour du cou. Comme Ies personnages,
ces êtres ont jadis refusé de donner leur
cône au prince. Précipités dans I'abîme, ils
ont réussi à survivre et ont constnrit avec
des morceaux de lichen un filet pour sau-
ver d'autres éventuels "réfractaires". L'un
des zombis peut encore aniculer quelques
mots,

Si les aventuriers ne comprennent rien et
commencent à leur taper dessus, ils se
battront en essayant de les rejeter dans le
gouffre (note : un clerc ne peùt pas les
lourner cal ce ne sont pas réellement des
mor t s -v irant s ). La grotte contient
quelques épées rouillées, un vieux casque,
un tas de lichen où dorment les "morts-
vivants" et elle se contirue au fond par un
étroit boyau qui semble remonter vers la
surface. Pendant que les personnages se
reposercnt ou essayercnt de communiquer
avec les habitants de la grotte, l€ maîtr€
de jeu devra faire sentir à ceux qui sont en
dessous de 0 PDV que leur état physique
empire et qu'ils doivent penser à faire
quelque chose s'ils ne veulent pas, eux
aussi, finir comme leurs sauveurs.

Un puits immense s'ouvrait au centre d'une vaste place de
marbre blanc, au pied des deux tours. .

ténébrcLt."
En disant cela. il lance dans le gouffre
une torche que vient de lui apporter un
des gardes : des hurlements cavemeux en
surgissent presque aussilô1. Salisfait. te
prince revient s'asseoir sur son trône tan-
dis que de I'autre côté du gouffre (1a

bouche béante du puits insondable s'inrer-
posant entre Ie prince et les perconnages),
un serviteur vient poser à proximité des
personnages un coffrel en or massif posé
fui-méme sur un trépied. "Déposez là
vot," côfie", rugira alors le prince.

N.D.L.C.: si le maître de jeu n'a pas
démontré aut joueuts la val?ur inesti-
mable de Ieur cône, ils risquenl fon de
s'en déharrasser allègrement... Dommu-

Voici quelles seront les réactions de cer-
tains membres du groupe : Jophur. trem-

sonnière du cône de cristal. La seule
manière de mourir est en fait de se laisser
déposséder de son cône et donc de soi-
même. Le décompte des points de vie est
cependant important en c€ sens qu'il reflè-
te l'état physique du personnage. Pour se
repérer, le maître de jeu utilisera les
convennons sutvanles :

DE 0 PDV A -10 PDV : le personnage
conserve ses facultés de classe (guerrier,
voleur etc) mais perd I PDV toutes les 2
heures environ (les personnages se voient
se décomposer). Si le personnage ressort
de la dimension noire à ce stade, il rneurt
obligatoirement, le seul moyen pour lui de
passer au-dessus de Ia bane du 0 étant de
trouver de lâ liqueu d'âme.

EN DESSOUS DE -10 PDV : à ce stade,
le joueur est toujours maître de son per-
sonnage, mais celui-ci a perdu toutes ses
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Caractéristiques des habitants de la
grotte : 3 zombis, CA 8, Dé de coup 2,
points de vie 11, 7, 9, dommages 1-8. Un
squelette, CA 7, Dé de coup l, points de
vie 4, dommages l-6.
Au bout d'une heure, les lémures, frustrégs
de leù repas, remonteront des profondeurs
pourenvahir la gro!le {hurlements. éboule-
ments), Aussitôt, le petit groupe de morts-
vivants s enfuira par le boyau. suivi. espé-
ronsle, par les personnages.

3 Un petit groupe de lémures aura néan-
moins eu le temps de couper la route aux
fuyards, elles sont entièrement nues et
leul peau est laiteuse, presque transparen-
te. Dans le boyau, on re peut combattre
qu'à deux de front. Trois lémures, CA 7,
Dé de coup 3, points de vie 15, dom-
mages l-3. Elles régénèrenr IPDV par
round et ne peuvenl ètre blessées en per-
manence que par des armes bénites. Au
bout de l0 rounds, si les personnages ne
les ont pas détruites, 5 autres lémures les
attaqueront par derrière. \ote : une fois
les premières lémures abattues ou neutra-
lisées, les personrages peuvent fùir, les
larves étant en effet assez lentes.

4 Le laboratoire (l5m x l0). Toujours
poursuivis par les lémures, le petit groupe
arrive devant une sorte de cul-de-sac .

une grosse dalle de pierr€ scelle la fin du
soutenain. Une force cumulée de plus de
50 peut eû venir à bout. Cette salle est
sombre et humide : quelques lampes à
huile éclairent ça et là ce qui semble être
un laboratoire. Au milieu de la salle, à

côté d'une table de dissection, un homme
obèse, revêtu d'une robe blanche maculée
de sang, un couteau de boucher dans les
mains, regarde les aventuriers, ahuri par
leur soudaine apparition. Terrorisé, il se
mettra à pousser des cris de souris. Des-
cendant les marches situées à l'autre
exrrémité de la pièce, deux gardes accour-
ront aussitôt. L'obèse se réfugiera derrière
eux pour lancer à la tête des aventuriers
tout ce qui lui tombera sous la main (cou-
teaux, scalpels, pinces etc).

Deux gardes de la cité : guerriers niveau
3, CA 5, points de vie 25, dommages l-8.
Le chirurgien du prince : jadis guérisseur
renommé. il effectue maintenant Dour le

& rc""oli".t

-3ttn

prince toutes sortes d'expériences. Il n'â,
comme tous les autres habitants de la cité,
qu'un seul but erl tête : satisfaire tous les
désirs du p nce dans I'espoir que celui-cl
retarde le moment de lui "pomper" son
âme en vidant son cône. C'est pour cette
raison qu'il refusera de répondre à toutes
les questions que pourraient lui poser les
personnages. Guerrier niveau 0, CA 9,
poirls ùe.rie 4, ôommages \-4.
Note : comme pour les pe$onnaBes, pas-
ser en dessous de la baûefatidique des U

ne cause pas la mort d'un habitant de la
cité, il reste en état de choc pendant une
trentaine de minutes pow lehtement se
rlansfomer en zombi.

Cette salle est occupée au quatre coins par
quatre piliers de verre rempli d'eau. Ils
sont remplis de crabes, d'araignées de mer
et de poissons. Dans I'un d'entre eux, les
joueurs reconnaîtront le personnage qui
n'a pas été jeté dans le gouffre. L'obèse
s'est amusé à lui greffer des branchies : il
flotte dans I'eau, entièrement nu, accom-
pagné de nombreux poissons multico-
lores. Si les personnages brisent la glace,
il va se mettre très vite à suffoquer et
retoumera immédiatement plonger sa tête
dans I'eau. On peut trouver dans un des
coins de la salle, parmi un fouillis de
vieux bocaux et de caisses en fer, de quoi
Iui fabriquer un appareil respiratoire som-
maire. Le personûage en question ressem-
blera ainsi à un cosmonaute mais il
devrait pouvoir marcher. Il est à noter que
dans l'eau de son bocal respiratoire, il
devra obligatoirement mettre un ou deux
poissons multicolores car ce sont eux qui
fabriquent l'oxygène.

Sur la table de dissection, un grome est
attaché, une espèce de machine avec des
manettes incrustée dans la poitrine. Si on
essaie de toucher à une de ces manettes
(lancer 1d6):

l-2 : le gnome ouvre brusquement les
yeux et se met à murmurer des incanta-
tions. Si on le laisse allerjusqu'au bout,
une aum de silence enveloppera toute la
salle : il sera impossible aussi bien de
faire du bruit que de communiquer.

3-4 : un jet de flammes jaillit de la bouche
du gnome, causant ld8 de dégât à toute

persoone se trouvant à proximité de la
tête.

5-6: la machine explose, dégageant des
vapeurs toxiques dans toute la salle (ld4
de dégât par round, saufpour le personm-
ge respirant dans I'eau).

Un des murs de cette salle comporte un
compafiiment secret (comme aura pu le
remarquer le personnage-poisson en
voyant le chirurgien aller y déposer uû
petit coffreO. Dans le compartiment, les
aventurlers pourront trouver successive-
ment: un coffret rempli d'instruments de
chirurgie, une bourse contenant une demi-
douzaine de rubis (valeur de 50 à 100
PO), et une épée emmaillotée dans un
fourreau de velours noir Une fois déga'
gée de son fourreau et en présence de
n'importe quel diable, la lame scintille
d une pâle lueur émeraude. C'esr une ëpêe
+1, t3 contre tout être d'essence diabo-
lique (c'est-à-dire quasiment tout le
monde dans cette dirnension, même les
habitants de la cité). L'épée, d'alignement
neutre bon, possède une faible intelligen-
ce et le pouvoir de Ventriloquie (une de
ses manies est de faire prononcer au per-
sonnage qui la tient: "Quoi de plus laid
qu'un diable ?").

5 Les escaliers aboutissent à cette pièce
semi circulai.e remplie d'étagères, de
livres et de vieux grimoires. Les aventu-
riers doivent alors comprendre qu'ils se
trouvent dans l'ure des deux tours. La
pièce est vide. un perit escalier en bois
mène à l'étage supérieur et une porte en
bois aux aulres pièces situees à cet étage.
Si l'un des personnages désire regarder les
ouvrages amassés dans cette salle, il ne
pouûa que remarquer un énorme grimoire
relié de cuir noir intitÙlé "Diables et dia-
bleries dans la dimension noire". Yoici rcs
renseignements qu'il trouvera sur le
Sulftr : "Créatures raguement huma-
noides, ces diables assassins au serric?
du seigneur ténébreux sont rctêtus de
longues robes noires comme ld nuit.lls
se |emarquent particulièrement par Ia
très forte odeur de souft'e qui les accom-
pagne parlout. Ces créatures ont une
aversion particulière contre tout ce qui
peut aroir tappotr avec le tent. Ainsi.
sffier dans un sffiet en atgent grayë de
la ruke de I'air affaiblit grandement une
telle créature." Sur Ia page, on trouve
également Ie dessin de cette rune.

6 et 6 bis Dans ces deux pièces dormenr
et habitent les vingt gardes chargés de la
protection des deux tours. Derrière la
porte de la bibliothèque. un large couloir
mène à I'entrée de la iour surveillée par
quatre gardes. Si les aventuriers essaient
de passer par là pou. sortir de la tour, ils
auront toute la gamison sur le dos avec.
en outre. tous les citadins venus prèter
main-fofte aux gardes. S'ils sont repris, ils
ont de fortes chances d'être immédialc-
ment rejetés dars le gouffre, avec celle
fois-ci peu de chances d'échapper aux
lémurcs.
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7 Cette pièce est imprégnée d'une très
forle odeur de soufre (on peut la sentir
dès I'escalier). Une silhouette encapu-
chonnée de noir est affairée auprès d'une
énorme machinerie remplissant toute la
pièce. Autant que les personnages peu-
vent en juger, cette machine n'est qu'un
fatras de tubes de cuivre entremêlés,
mélangés à des petites sphères diffusant
une faible lueur noirâtre très malsaine. De
cette'carcasse froide ressorlent lrois élé-
ments : une énorqle boule envoyant à
intervalles inéguliers de sombres pulsions
couleur sang, une sculpture en bronze
représentanr une main griffue et crispée
sortant à I'horizontale de I'enchevêtrement
métallique et une tête de gargouille
bavant une langue noire. Voici le manège
quotidien qu'exerce la créature et que les
aventuriers pourront observer s'ils s'em-
busquent dans I'escalier : sortant de
dedans un coffret un cône de cristal, elle
le pose délicatement sur les cinq griffes
de la sculpture dépassant de la machine.
Aussitôt, l'énorme sphère abandonne les
quelques nuances de rouge qu elle possé-
dait pour passer progressivement au norr
absolu, ses pulsions devenant de plus en
plus fréquentes. La machine entière se
noie dans une aura de ténèbres tandis
qu'un cri suraigu remplit la salle au
moment oùl de petites gouttes transpa-
rentes pailletées d'argçnt sortent par la
Iangue de la gargouille pour tomber dans
un flacon de roche rouge que tient fébrile-
ment la créature. Le cri s'amplifie jusqu'à
devenir presque inaudible au fur et à
mesure que le flacon se rernplit et que la
couleur du cône passe d'un rouge sombre
â un rose presque transparent.

Dès que la créature aura aperçu les per-
sonnages, elle lancera d'abord une boule
de gaz puis se lancera au corps à corps
avec une espèce de dague en demi-lune.
Le Sulfur: CA 2, Dés de coup 6, points
de vie 38, dommages l-6. Les Sulfur peu-
vent passer librement à travers le bois et
Ia pierre mais ils sont repoussés par le
métal. Ils ont également le pouvoir de
lancer tous les cinq rounds une boule de
gaz qui, en explosant, délivre ldl0 de
dommages. Si les aventuriers onl trouvé
un sifflet en argent dans la cité des jeux
(voir au début) et qu'un magicien y grave
la rune du vent, siffler dedans pendant le
combat ramènera la classe d'armure du
Sulfur à 5 et il ne combattra plus que
comme un monstre à 4 Dés de coup.
Lorsque le Sulfur meurt, i1 disparaît, ne
laissanl qu'une robe noire {elle confère
une prot€ction magique de +l et +1570 à

la faculté "se dissimuler dans I'ombre'
pour un voleurl.

Dans la pièce, on trouvera le coffret du
Sulfur, ne contenant plus que des cônes
vidés de leur substance, et le flacon de
roche rouge rempli à moitié. Sot contenu
est suffisant poul permettre à 3 personnes
de revenir parmi les vivants (ces per-
sonnes se situant toutes obligatoirement
entre -10 PDV et 0 PDV) : leur redonner
l0 + ld6 PDV. Légère et transparente,
cette "liqueur d'âme" a cependant un goût
d'alcool à brûler et ceux qui en boivent
seront pris de fréquentes nausées au couts
des heures qui suivront. Leur esprit sera

de plus fréqùemment entrecouPé de
visions fugitives ne correspondant à

aucun souvenir qui leur soit propre. Lan-
cer ld3 pour connaître le type de vision
d'un personnage et ses conséquences :

I : le personnage se voit revêtu d'une
longue robe bleu nuit, flottant dans les
airs à une très grande distance de la terre
(sensation de vertige). Le personnage
vient en fait de boire l'âme d'un sorcier.
Chaque fois qu'il pronolcera inconsciem-
me4! vn tnol quelconque pouvant avoir
rapport à I'air (ciel, vent, nuage) il se sen-
tira léger, léger... et s'élèvera vers le ciel
comme si on lui avait jelé un sorr de lévi-
tation (ce phénomène se répétera ld3
semalnes).

2 : le personnage se voit en train d'égorger
une demi-douzaine de peliles filles avec à

chaque fois un profond sentiment de
volupté. C'est l'âme d'un maniaque-assas-
sin qu'il a bue. La vision d'une petite fille
aura la première fois 907, de chances de
provoquer chez lui une folie meurtrière.
S'il se rend compte ensuite que son geste

n'est dû qu'au fait d'avoir ingurgité de la
liqueur d'âme. le pourcentage lombera à
l07o (durée de I'obsession, ld2 semaines).

3 : seigneur et roi d'une vaste contrée, le
personnage se voit rendre la justice dans
un gigantesque palais de marbre. Pris de
folie des grandeurs, I'aventurier ne pouna
s'empêcher d'ordonner à tous les cheva-
liers qu'il rencontrera de lui jurer honneur
et fidélité (ld3 semaines).

Si les personnages désirent détruire la
buveuse d'âme, ils rencontreront très vile
de la résistance. L'énorme boule se mettra
à palpiter et de ûultiples rayons de
ténèbres jailliront des petites sphères pour
frapper les aventuriers. Le seul moyeû de

détruire celle "chose" esl de parvenir à

crever la boule de ténèbres.

La buveuse d'âme : la boule, CA 4, points
de vie 25, les petites sphères, CA 2, Dé de

coup I, points de vie 8, dommages ld6
(rayons opaques). Une fois la boule cre-
vée, un monstrueux hurlement jaillira des

entrailles de la chose. La cité entière sera
alertée et tous les gardes se lanceront à la
poursuite des aventuriers.

8 Cette pièce est à moitié effondrée, des
gravats et des morceaux de pierre jalon-
nent le sol. Le toit de la tour, percé de
toutes parts, laisse voir un ciel gris et la
panie supérieure de I'autre tour.

9 Le sommet de la tour du prince. C'est
une espèce de petite plate-fome dominant
Iensemble de la cilé au bord du gouffre.
Les aventuriers peuvent y accéder en tra-
versant le toit de la salle 8 au moyen d'une
corde, ou, au pire, en façonnant une sorie
d'échelle avec des morceaux de bois pns
dans la toiture. En regardant la cité, on
peut maintenant y percevoir une agitation
inhabituelle : tous ses habitants sont sortis
et se sont assemblés sur le paNis, le nez
fixé sur les tours. Les aventuriers recon-
naîtront, paisiblement installée sur Ia
plate-forme, l'énorme créature membra-
neuse qui les avait amenés dans la cité.
Abrutie et bougonne, elle mâchonne de
grosses algues luisantes. Les personnages
n'auront guère le temps de souffler car,
quelques minutes après qu'ils aient accédé

au sommet de la tour, I'ensemble des
gardes surgira d'une ouverture Pour se
précipiter sur eux. Le choix sera donc
simple : essayer de monter sur la bête
pour la faire voler à n'importe quel prix,
ou se faire capturer par les gardes et
replonger dans Ie gouffre. S'ils montent
sur la créature, celle-ci, docile, s'élancera
vers le ciel avec un grognement de
mécontentement. La cité du bord du
gouffre s'éloignera alors enfin des aventu-
riers. ceux-ci s'apercevront néanmoins
très vite que lous leurs effons pour la diri-
ger dans une direction ou dans une autre
restent vairs. La bête sait apparemment
où elle va et ri€n ne I'en détoumera (gag :

faire survoler aux aventuriers une autre
cité).

Une fine ligne cottinue apparaîtra alors
sur le sol et la créature se mettra à la
suivre. Peu de temps après surgira de der-
rière une colline... le train-fantôme du
grand BarzûI. La créaturc descendû lente-
ment pour arracher un des wagonnets du
train, ce dont pourront profiter les aventu-
riers pour sauter et grimper en vitesse
dans Iun des wagonnets restanl (décrire
I'horreur des passagers les voyant débar-
quer au milieu d'eux, surtout s'il reste des

morts-vivants de la grotte.

Note sur les mofts-vivants : bien que se

sachant plus ou moins condamnés s'ils
sortent de la dime sion noire, ils préfè-
rcnt quand même le faire afin de poùvotr
"moûrir en pair".

EPILOGUE
A la sortie du train-fantôme et revenu
dans la ville de Limule, le grand Barzûl se

révélera très heureux de retrouver les
aventuriers pour lesquels ils craignaient
qu'ils ne leur fussent anivé quelque mal-
heur.

Si ceux-ci se fâchent et veulent par
exemple (idée assez grotesque) lui taP€r
dessus, i1 se contentera (illusionist€
niveau 9) de leur lancer quelques sorts de
bas niveau pour les calmer puis de dispa-
raître.

A I'inverse, si les aventuriers lui deman-
denr si. par hasard. il n'aurait pas une fois
perdu au cours d'une de ses expéditions
cinq jeunes nobles, il leur répondra, éton-
né:
''Mais oui. ('est wai, rous ovez raison, je
les ai perdus dans les limbes. Pourquoi,
roûs les cherchez ? Je peux vous Y
emmener si vous voulez, j'organise un
train-fantôme dans les limbes la semaine
prochaine..."

"Pour un petit tour de manège €n plus"
€st le premi€r d€s textes qu€ nous
publions dans le câdre d€ notr€ concours
de scénario EE. D'autres suivront dâns les
prochains numéros du " Dragon
Radi€ux". Ces t€xtes ont été pré-sélection-
nés par notre comité de rédaclion. C€ sont
les l€cteurs qui trancheront pour le clâsse-
ment final !
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Les Démons dans AD&D@
Comme prévu, voici une description
plus particulière des démons du l/|M
et du FF. Je renvoie au manuel des
monstres en français pour ceux du MM I

car je ne vois pas l'intérêt de recopier ce
que vous possédez déjà tous en lran-
çais. Ce complément est aussi impor-
tant oue le contenu de l'article du Drécé-
dent numéro, certains renseignements
généraux figurant dans cette première
partie, une description plus précise de
chaoue créature et de ses oossibilités
dans cette suite.

Je ne livrerai le olus souvent oue des
'informations et ce sera au MJ d'en cher-
cher les meilleures utilisations. Vous
trouverez la dénomination de leurs
capacilés spécifiques. assimilables à
des sorts, en français pour les retrouver
dans le manuel des joueurs mais aussi
en anglais lorsqu'elle figure sur l'UA ou
lorsqu'elle présente une ambiguilé : pâr
exemple le sort de peur n'est pas "fear".
D'âutre part, leurs possibilités sont utili-
sables à volonté (sauf indicalion conùai-
re) à la cadence d'une par round et une
seule à la fois à un niveau de maîtrise
oui corresDond aux dés de vie du
démon (sauf contre indication), les sorts
pouvant provenir des classes de magi-
ciens ou de clercs. On peut, si on veut,
se lixer comme durée de "réflexion"
pour utiliser une possibililé, celle d'in-
cantation d'un lanceur de sorts I ceci
permet de décider qui lrappe le premier
en cas d'égalité parfaite d'initiative ou
de situation oarticulièrement délicate.

Faisons un relour sur le début de l'ar.
ticle dans le DR n" 16 pour apporter tout
d'abord une rectification ; les manes ne
sont touchâbles oue oar des armes
magiques - au moins +1. L'autre moyen
de déplacement de l'hezrou est la nage
avec une base de mouvement de 40m.
Voilà lAu fait, Orcus a retrouvé son

DES BONS,

sceptre après un accord à l'amiable.
Bilân,3 morls,5 déportalions et deux
aliénés mentaux.

De nouveaux démons sont arrivés sur le
marché : ils ont les yeux bridés et sonl,
parait-il. moins chers et aussi solides...
Bien I Assez de nouvelles du lront, pas-
sons à la suite de ce que vous attendez.

DRETCH

A part les manes qui ne sont pas des
démons à part entière, les dretch sont
les plus faibles des démons, tout juste
capables d'affronler un quasit, lui aussi
un démon mineur mais avec des parti-
cularités qui I'ont exclu des démons. Les
dretch ne font le poids que lorsqu'ils
sont nombreux. Leurs pouvoirs sont
limités : production de ténèbres dans un
rayon de 1,5m, score, télékinésie (500
PO maxr). D'autres ne sonl ulilisables
qu'une lois par jour : nuage puant et
téléportalion. lls ont seulement 57" de
chances d'ouvrir un seuil à un seul
démon type l.

lls sont laids (comme beaucoup): un
corps rondouillard flanqué de membres
frêles terminés par trois doigts. La tête
dans les épaules. les oreilles décollées,
le nez écrasé, les yeux bridés, la bouche
flasque et trois poils parci par-là com-
plêtent cette demi-portion.

HUTTERKIN

Encore un démon mineur, mais sa taile
est plus respectable. ll a Ia répuiation
d'étre brulal. En réalité, rl hime vis-à-vis
des plus faibles que lui, les dretch par
exemple, évitant les démons aux trop
nombreux pouvoirs et n'osant s'attaquer
à un seulvrock ou un seul hezrou que si
lui-même fait partie d'un groupe nom-
breux. Les rulterkin ressemblent à des

Eric MATHELIN
humains aux traits grossiers, au crâne
pointu, et com plètement diflormes.
Leurs attâques à mains nues étanl rela-
tivement faibles, ils préfèrent utiliser des
armes longues el elranges pour impres
sionner l'adversaire (que de la frime
comme des épées larges à lame dentée
(+1 au dégât contre des personnages
sans armures), des polearm en double
croissant (1-10 de dégât), de grandes
tenailles qui provoquent de 2 à 8 points
de dégât, mais les dégâts continuent
chaque round lant que le personnage
est enserré. On s'en défait en I round
en réussissant un jet pour toucher. lls
possèdent aussi une arme de jet inté-
ressante : un projectile à 3lames lan-
cées à l'aide d'un atlatl (voir sur I'arca-
na) causant de 3 à I points de dégât
jusqu'à une portée de 150m.

Leurs capacités ne sont pas beaucoup
supérieures à celles des dretch
ténèbres sur 1,5m de rayon, fear au tou-
cher seulement, vol, télékinésie (1000
PO maxi) ainsj qu'une téléportation une
.(ois oar iour.

lls ne sont aimés par personne el seuls
les chasmes peuvent étre considérés
comme des alliés. En fait, les rutterktn
se font manipuler. Ouoi qu'il en soit, ils
peuvent ouvrir un seuil aUx chasmes
avec 15% de chances.

NABASSU

Voici un clienl olus sérieux. surnommé
le voleur de mort. Ces créatures, une
fois incubées, passent quelques temps
dans les Abysses. Encore jeunes, elles
utilisent une capacilé innée de voyage
psionique, bien qu'elles n'aient aucun
autre pouvorr ou habilile psi. Ceux qui
ont survécu dans les Abysses tentent
tous ce difficile voyage vers le plan
matériel primaire. Beaucoup sont tués,

DES
RONDS...
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Démon de Minuit...
mais ceux qui arrivent commencent
alors leur croissance, séjournant dans
des cavernes ou des lieux abandonnés.
lls onl une CA de 4 et 5 dés de vie aux-
quels il faut rajouter 2 points de vie pro-
venant du voyage. Puis, pour chaque
humain tué ou dévoré, ils gagnent un
point de vie et améliorent leur CA de 1/2
et leur résistance à la magie de 2,5yo.
Donc, une fois sur le Dlan matériel ori-
maire, ils répandent Ie mal, font des
raids, troublent l'ordre, tuanl pour as-
souvir leur cruaulé et aussi pour parfai-
re leur croissance, Tant qu'ils ne sont
pas adultes, ils possèdent Ies pouvoirs
suivants : générer des ombres dans un
rayon de 3m, ce qui produit une sphère
qui obscurcil la zone tant ou'ils le dési-
rent. lls peuvent aussi provoquer des
lénèbres sur 1,5m de rayon ou utiliser
leur regard qui prend la mort autânt de
fois qu'ils ont de bonus de Doints de vie.

ll laut réussir un jet de protection contre
la mort magique pour éviter les effets de
ce regard. Sinon, le nabassu prend la
mort du personnage, ce qui se traduit
par le lail qu'au lieu de mourir, il devien-
dra un ghast sous le contrôle du démon,
ou une goule si le personnage est demi-
humain ou humanoïde. ll taut qu'il soit à
moins de 6m de sa victime Dour utiliser
cette capacité. Quand il se lrouve à
moins de 3m, il peut en utiliser une
autre plus rapide. Toujours du regard, ,,

accorde la mort qu'il a volée à un autre
personnage. Cela n'a aucun effet s'il
rend la mort à celui à qui il vient de la
prendre. Cet autre personnage doit se

sauvegarder conlre la mort magique
pour éviter les etfets;dans le cas
contraire, il esl tué instantanément el
devie nt immédiatement une ombre
conlrôlée par le démon et condamnée à
le servir chaque fois qu'il le demandera.
Cette malédiction peut être relirée oar
un exorcisme, mais le personnage sera
mort, il faudra ensuite le ramener à la
vie en utilisant d'autres sorts bien
connus. En outre, il se déplace silen-
cieusement, se cache dans les ombres,
écoute aux portes et frappe dans le dos
comme un voleur de niveau égal à la
moitié de ses Doints de vie. bonus
arrondien dessous.

Un exemple : un nabassu arrive sur le
plan matériel primaire et dévore 6
humains. Son nombre de dés de vie
serc 5+(2+6) soit 5+8, sa classe d'ar-
mure passera à 0, il pourra utiliset I
fois son regard, aura une résistance à
Ia magie de 20o/" et les capacités citées
(N.D.L.C.: sic !) d'un voleur 4ènê
niveau. Ses carcctéristiques évoluent
donc en cours de padie.

Seules les armes en fer ou magiques
peuvenl le blesser. ll possède aussi un
pouvoir de camouflage qui lui permet de
changer sa coloration pour se cacher
suivant l'endroit, de marron foncé à gris
très clair en Dassant Dar tous les tons
intermédiaires. Dernier détail, il a une
lorce de 18/100, ce qui lui confère
quelques bonus supplémenlaires.

Après avoir dévoré 18 humains, le na-
bassu est adulle (DV :5+20, CA : -5,
résistance à la magie 50o/.). ll gagne de
nouveaux pouvoirs et en a suflisamment
pour retourner sur son plan d'origine
pour y établir son domaine. Une fois
adulte, il reste un maximum de 2 ans
sur le plan matériel primaire, puis renlre
dans les Abysses. En plus de ses pou-
voirs déjà cités, il peut se téléporter et
absorber les niveaux d'énergie vitale. ll
peut prendre une forme élhérée deux
fois par jour seulement. Les capacités
suivantes ne sont utilisables ou'une
seule fois par jour : paralysie dans un
rayon de 3m, silence dans un rayon de
3m, régénération de 20 poinls de vie par
jour (soit un toutes les heures environ) ;

il peut faire venir de 2 à 3 ghasls (seule-
ment lorsqu'il se trouve dans les
Abysses) et enfin peut mener une at-
taque dile vampirique dans un rayon de
6m qui lui permet de prendre la lorce
physique ou les pouvoirs magiques du
personnage pour un round, et de s'en
servir contre lui.

Les pouvoirs utilisés sont considérés
comme perdus pour le personnage. Si
celui-ci réussit à blesser le nabassu, les
dégât (ou elfets) se retournent aussi
contre lui.

Le nabassu ressemble à un grand
humanoide fin et musclé, pourvu de
grandes âiles de chauve-souris
écâilleuses. ll a une tête allongée avec
deux petites cornes. des oreilles larges
et longues, une grande bouche d'où sort
une lorte dentition de sanglier. Les
membres sonl terminés par t rois

longues serres lrès acérées. Sa couleur
changeante à volonté met bien en évi-
dence le jaune de ses yeux.

ALU.DEMON

C'est le résultat d'un accouplement
entre une succ{be et un humain. Ce
sont toujours des femelles. Leur nature
démoniaoue leur confère une CA de
base 5 modifiable avec la dextérité, les
d ive rses orotections et armures
magiques, les autres interférant avec
leur protection naturelle. Si la protection
de base de I'armure est moins bonne
que la classe d'armure de l'alu-démon,
seul le bonus magique de l'armure esl
pris en compte ;sinon elle prendra la

tES DENÆONS

classe d'armure suivant celle-ci. Par
exemple : une armure de cuir donne
une CA de 8, donc moins bonne que la
CA du démon, Une cuir +1 modiliera sa
CA de 5 à 4. Une Dlate oar contre donne
une CA de 3 (mieux que CA 5) donc
une plate +2 donnera au démon une CA
de 1.

Sa nalure démoniaque le protège aussi
autrement. Seules les armes en fer pur
ou magiques peuvent le blesser. ll pos-
sède une infravision supérieure de 80m.

L'alu-démon utilise toutes les armes,
sans restriction de classe. ou'elle manie
avec d'éventuels bonus de force. En
réussissant un jet pour loucher, son
contact Drend de 1 à I Doinls de vie
qu'elle utilise (moitié seulement arrondi
au-dessus) pour combler ses propres
ooinls Derdus.

Elles ont toutes les pouvoirs suivants,
utilisables chacun 3 fois par jour au
'12ème niveau d'habilité : charme-person-
ne, ESB shape change (en humanoide
de taille et de poids voisins), suggestion.
Elles peuvent aussi utiliser une porte
dimensionnelle une fois par jour. ll fau-
dra tirer les caractéristioue oour chacu-
ne, force el dextérité intervenant déjà,
en sachant que 257o d'entre elles ont
une intelligence de 17 ou 18. Ces
démones-là. d'une intelligence de génie.
sont en plus capables d'exercer le
métier de magicien du 1er au 12ème
niveau. Les Dossibilités de sorts se
rajoutent aux capacités précédentes.
N'oubliez pas de vérifier aussi si elles
n'ont pas de pouvoirs ou d'habilité psi.

L'alu-démon ressemble à une femme
entre 1 ,60 et 1,80m. [rais des Detites
cornes résiduelles et de petites ailes de
chauve-souris dans le dos trahissenl
son hérilage démoniaque. A noter que
2070 d'entre elles ne sonl pas vouées au
mal.

CAMBION

Comme l'alu-démon, le cambion est un

30



DANS tBS RtrGttrS Dtr A"D&D

MAJOR BARON

CA de base 6 2

D.V. 5 à 8 (d4+4) 9 à l6 (d8+8)

FORCE l7-18 18à20

Intelligence 9 à 16 (d8+8.) l3 à l8 (d6+12)

SAGESSE 5 à 8 (d4+4) 3à18(3d6)

DEXTERITE 13 à l8 (d6+12) 15 à 20 (d6+14)

Constitution l3 à l8 (d6+12) 15 à l8 (d4+14)

CHARISME là6(d6) 2 à24 (2 dtz)

Résistance à
la Magie

5 à20 Va

(d4 x 5)
25 à 4O 'lo
(d4 x 5)+20

à laquelle elles se rapportent (prêtre,
magicien, illusioniste ou druide). Ses
oossibilités sont : lénèbres dans un
rayon de 3m, aquagénèse, cause fear
au toucher, détection de l'invisible,
détection des illusions, dissipation de la
magie, enchevêtrement, croissance
végétale, télékinésie (2500 PO maxi) et
téléportation sans erreur. ll peut aussi
se servir de change self, invisibilité et
force spectrale deux fois par jour. S'il est
sérieusement menacé, il peut ouvrir un
seuil à un autre bar-ligura avec 257" de
chance.

Le bar-ligura cherche à éviter les autres
types de démons el a même tendance à
aller à l'enconlre des désirs (ou des
ordres) des grands démons. S'il se trou-
ve avec d'autres, il tentera toujours de
mânipuler les moins intelligenls pour les
diriger. Quoi qu'il en soil, c'est avec ceux
de sa race qu'il préfère vivre, chasser ou
tuer.

CHASME

c'est un comprom\s paniculièrèmènl
répugnant entre mouche et humain. ll a
le corps bleulé et velu, ainsi que les
ailes d'une mouche comme les 4 Daites
postérieures. Par contre les 2 membres
sont des bras musclés avec des mains
préhensiles aux gritfes acérées. La tête,
coiffée de cheveux raides tirés en arriè-
re est à peu près humanoide malgré les
yeux à facettes, la petite bouche et sur-
tout le long nez pointu et recourbé qu'il
utilise pour piquer et sucer le sang.
Comme les mouches, il peut se dépla-
cer sur les murs ou les plafonds. Cette
mouche-démon de plus de 2m est sans
aucun doute le démon qui inspire le plus
de dégoût quant à l'apparence. On dirait
une tête de rocker des années 50, che-
veux gominés, grosses lunettes noires
mais la banane à la olace du nez !l

Autre démon de Minuit...

semi-démon, fils d'un démon el d'une
femme. Ce sonl loujours des mâles.
Leurs caractéristlques déDendent de la
grandeur de leur père. Ainsi, on trouve
les barons (ou marquis) et les majors,
qui ont moins de possibilités que les
barons. (voir tableau ci-dessus)

Pour tirer la force des majors, on lance
1d4 : 1 indique 17, 2 indique 18. 3 in-
dique 18 plus le pourcentage de force
exceptionnelle majoré de 10% et 4
indique 18 plus le même pourcentage
majoré de 20%. Si la force dépasse
'18/100, on considère qu'elle est de 19

Pour tirer la lorce des barons, comme
ils ont tous au minimum 18, on tire le
pourcentage de force exceptionnelle,
auquel on rajoute de 10 à 12O'h ld12 x
10). Si le total est intérieur ou égal à
100, il indique Ie nouveau pourcentage
de torce exceptionnelle. Entre 10'l et
199% la force est de 1 9, entre 200 et
220"/" elle esl de 20v".

Tous les cambions manient les armes et
peuvent porter des armures qui chan-
gent leur CA ainsi que la dextérité. lls
ont tous l'infravision et sont caoables de
Darler avec les démons. lls sont tous
grands (entre 1,90 et 2,20m), forts, tra-
pus. Leurs traits démoniaques sont plus
qu'apparents. conlrairemenl aux alu-
démons : teint bizarre, peau légèrement
écailleuse, oreilles difformes, bouches
garnie de crocs, petites cornes... Aucun
cambion ne ressemble à un autre,
comme oour les humains.

Les cambion major qui ont plus de 14
en intelligence peuvent pratiquer la
magie jusqu'au sème niveau. lls peuvent
aussi exercer les métiers de voleur et
assassin à un niveau égal à celui de
leur DV de déDart. enlre 5 et 8. lls conti-
nuent à se battre sur la table des
monstres sauf pour les attaques spé-
ciales de la classe des voleurs, On peut
les blesser avec des armes en fer, mais
l'argent ne leur lait aucun mal.

Les barons, eux, possèdent tous de | à
4 des habilités suivanles :cause fear
par loucher, détection de la magie, aulo-
métamorDhose et lévitation comme
magicien d'un niveau moitié du sien.
Ceux qui onl une sagesse supérieure à
9 peuvent, après entraînemenl auprès
de prêtres mauvais. exercer ce métier à
un niveau égal à leur DV. lls peuvent
aussi faire la même chose avec la car-
rière d'assassin. Ces deux professions
ne sont oas cumulables. Par contre. ils
sont tous des guerriers de niveau 9 à
16, comme leur DV.

Les armes en fer blessenl les barons,
mais il faut des armes magiques dans
les autres cas. Un baron avec un charis-
me supérieur à 18 dégage une terreur
mystérieuse, mettant mal à l'aise, à la
limite de l'écceurement. Cette réaclion
compte autant de points négatifs que
I'excès de charisme aDrès 18 (donc de 1

à 6).ll faut noter que, grâce à leurs
caractéristioues élevées. les barons onl
des chances d'avoir pouvoirs et habilités
psi, qu'il faudra vérifier.

Quanl au trésor des cambions, c'est
comme Dour d'autres PNJ. à vous de les
tirer, rien de parliculier n'est à signaler.

BAR-LIGUFA

Ce gros orang-outang aussi large que
haut (1.5m) possédant 6 doigts pourvus
de griffes longues, est aussi appelé
démon-sauteur. Car. en olus de sa viles-
se de déplacemenl dans les arbres,
50m de base, il est capable d'effectuer
des bonds de 12m. Sinon, il se déplace,
pieds et mains au sol, relativement len-
tement (30m de base).

ll oossède l'infravision et son horrible
visage prend des expressions diflé-
rentes car il oeut modifier sa coloralion
à volonlé en un round, parmi les cou-
leurs suivantes : noir, marron, gris, vert,
orange, violet ou rouge.ll utilise aussi
les possibilités à un niveau égal à son
DV suivant la classe de lanceur de sorts
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Le Chasme possède I'infravision, peut
engendrer des ténèbres dans un rayon
de 1,5m et se téléponer. ll détecte aussi
le bien et l'invisible, utilise la télékinésie
(1500 PO maxi) el son loucher pro-
voque I'elfroi comme le bâtonnet du
même nom.

ll lui est possible aussi d'ouvrir un seuil
à un autre chasme avec seulemenl
15% de réussite.Quand il n'utilise pas
ces possibilités, il peut émettre un
affreux bourdonnement rauque et grin-
çant qui a une chance d'endormir très
prolondément (à la limite du coma) ceux
oui I'entendent. Les chances sont de
100% - 10% par niveau (ou DV) du per-
sonnage. ll faut tester cette attaque
spéciale chaque round, tant qu'elle
dure. Un guerrier 7o.o n'a que 30% de
chance de se faire endormir mais si le
bourdonnement dure plusieurs rounds,
cela peut s'avérer dangereux, surtout
quand les autres membres du groupe
tombent un à un. Quant on s'endort,
c'est pour de 2 à 8 heures. Le bruit ne
les réveille pas, il faul employer des
moyens plus brutaux (seaux d'ea-.
série de batfes, petite
ch ute...). Pendant
qu'ils sont endormis, le
cnasme suce le sang
pour l à4 poinls par
round (ilvaut mieux ne
pas larsser un corps
quelques heures).

Le chasme peut être
blessé par toutes les
armes, mais le poison
est sans effet sur lui.
Comme d'habitude,
ils n'aiment pas les
autres démons, en
particulier les vrock et
hezrou. Par contre,
on les trouve parfois
alliés avec les rutterkin, bien qu'ils ne
les aiment guère, mais ils arrivent à les
manipuler lacilement. De loutes façons,
ils sont suffisamment intelligents pour
éviter un combat avec un autre démon,
combat dans leouel ils savent ou'ils
auraient le dessous.

BABAU

Une apparence de squelette recouvert
d'une épaisse peau moulant les os,
avec la tête. les mains et les Dieds dis-
proportionnés (de la taille d'un géant
des collines) donne à ce démon un
aspect terrifiant. Ses mains griffues et
sa corne incurvée vers le haut à I'arrière
de son crâne renforcent cetle image.
On le surnomme I'horreur à une corne
ou la mort d'ébène. En combat, il préfère
utiliser des armes à ses attaques natu-
relles car il est très adroit et très fort,
comme un géant des collines. c'est-à-
dire 19 en force, ce qui le rend beâu-
coup plus dangereux face aux bonus.
Lors d'un combat, il exsude sur tout le
corps une hu-meur visqueuse légère-
ment rougeâtre qui le protège contre les
coups et les attaques. Les armes qui le
touchent ont tendance à glisser sur son
corps de sorte qu'elles n'infligent que la

moitié des dégâts. Toutes les armes
peuvent le blesser, mais celles en fer
pur lui causent 2 points de dégât sup-
plémentaires.

Ayant les capacilés d'un voleur gème,

son altaoue Dréférée consiste à tomber
sur. donc dans. le dos de sa viclime. ll
possède aussi des capacités s'apparen-
tant aux sorts, telles que :engendrer
des ténèbres dans un rayon de 1,5m,
lear oar toucher seulement, lévilation
(comme un magicien 1oème niveau), vol
(comme un magicien'11èms), dissipalion
de la magie (com me un mag ic iê n
12èms), autométamorphose et métal brû-
lant (comme un druide 14ème).D'autre
part, à moins de 6m, le fait de croiser
son regard rougeoyant autorise à un jet
de sauvegarde contre les sorts. En cas
d'échec, on se retrouve sous l'effel d'un
rayon d'atf âiblissement. Ajoutons enf in
qu'il a 25% de chances d'ouvrir un seuil
à un autre babau.

Babaus el démons de type I, ll, lll et lV
se détestent et entreliennent ce climat
de méchanceté et de haine farouche

entre eux. Cependant, ils apprécient les
démons de type lV en tant que nourritu-
re.

En reprenant le tableau du Dragon
Radieux n" 16 p 21, vous voyez qu'après
babau, on trouve les 6 types de démons,
classés de I à 6 et non par dés de vie.
Comme je I'ai déjà dit, une classification
unique est difficile à trouver. En lin de
tableau, on trouve tous les démons
princes ou seigneurs, qui dirigent une
couche complète dans les Abysses - ou
une partie relativement importante.

On n'en rencontre qu'un car ils sont
uniques, alors que le 1 dans la ligne du
nombre en début de tableau indique
qu'ils sont généralement seuls. ll faut
faire la différence entre les sous et semi-
démons, , les démons mineurs (prati-
quement lous), les démons majeurs
{nabassu par exemple) et les "superdé-
mons" qui vont suivre.

Cerlains, pour ne pas dire tous, n'appré-
cient Das lellement de se retrouver sur
un autre olan à cause d'un seuil. lls sont
très raremenl sur le Dlan matériel Drimai-
re et si vous devez les iouer lors d'un
scénario, veillez à ce que I'occasion de
leur venue soit réellement exceptionnel-

le pour que les joueurs ne se retrouvent
pas au coin d'une rue nez à nez avec
l'un d'eux. ça gâche la soirée où le MJ
fait des lleurs. D'autre part, leur destruc-
lion sur le plan malérie\ n est que provi-
soire car ils relournent sur leur plan se
refaire une santé. ll faut les tuer dans
leur propre plan pour les éliminer délini-
tivemenl (lâche généralement réservée
aux membres du C.T.D.D. D. D. D.D.D.
D.D.D.: Club des lueurs de Dragons,
Daemons, Diables, Démons, Dieux,
Demi-Dieux, Divinités, Dinosaures et
Dromadaires !).

De loules laçons. il existe peu de scé-
narios où l'on trouve beaucoup de
démons. Ah si I Le Vl3, "le bal des
princes démons", mais les joueurs ne
sont pas chauds pour y emmener leurs
plus forts personnages servir toute une
soirée et se faire boutfer après. Pour un
guerrier 12ème, c'est pas terrible.

Un oeu de sérieux. Les descriotions des
possibilités de ces "grands" peuvent
vous donner des limites pour créer vos
oroores démons dans une couche née

de votre imaginalion. Pour remplir les
Abysses, vous pouvez y aller, d'autant
plus que le Club consomme beaucoup I

ll faut oue vos oarties ne soient un mas-
sacre ni de joueurs ni de démons.

LOLTH

La oremière de la liste, reine des arai-
gnées, considérée comme une petite
déesse, est une démone très puissante
oue I'on rencontre sur nolre Dlan sous la
forme d'une veuve noire 9éante à visa-
ge de femme ou bien sous I'apparence
d'une charmante femelle elfe noire (ce
qui explique les doubles chiffres du
tableau). On ne sait que peu de choses
de Lolth. Sous forme d'araignée ou de
drow, elle apprécie la compagnie des
araignées, en particulier les grosses
espèces. Elle peut communiquer avec
toutes les sones et se fait.obéir aveuglé-
ment, Elle aime se promener au gré de
sa fantaisie dans I'une ou l'autre forme,
à moins que des fidèles l'aient appelée
près d'un tombeau ou de I'un de leur
temple. Elle sera raremenl renconlrée
dans son antre. Sa bonne CA la protège
el elle est capable de se lancer un heal
3 lois par jour. Lolth est considérée
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comme un monstre à 16 DV. Elle n'est
touchable oue oar des armes +1 el a les
mêmes résislances que les autres
démons. Par contre, l'eau bénite lui
occasionne de 6 à 2'1 points de dégât
(3d6+3) et une simple éclaboussure 6
points !

Elle est pourvue de l'infravision et l'ultra-
vision jusqu'à 40m, ainsi que de la com-
munication téléDatioue des démons.

Sous forme arachnoide, elle lance des
toiles de 10m de long à partir de
glandes abdominales, dont les effets
sont ceux du sort, avec en plus 1 à 4
points de dégât dus au poison entourant
les fibres. Le même round. elle Deut
mordre, causant 4 à 16 points de dégât
et obligeant à se sauvegarder contre le
poison à -4. L'échec de cette tenlative
entraîne la morl. Sa vitesse de déplace-
menl dans les toiles est de 30m par
round.

Elle oeul utiliser les caoacités suivantes
à volonté (toujours 1 à la fois et une par
round comme tous les démons):com-
préhension des langues, confusion sur
la personne regardée, dissipation de la
magie, langues, téléportation, ténèbres
dans un rayon de 3m et vision réelle. ll
convient de rajouter à cela I'emploi, limi-
té à deux fois par jour, de : lecture de la
magie, porte de phase et shape chan-
ge. Plus la possibilité d'invoquer des
araignées sur 1d10, le type étant aléa-
loire : 1-2 , ce sont des grandes f/arge,
au nombre de I à 16, 3-5 ce sonl des
colossales (huge) au nombre de 7 à
12, 6-9 ce sont des géantes entre 2 et
8, et sur '10 apparaissent de 1 à 4 arai-
gnées "éclipsantes" (phaser. Plus 66%
d'ouvrir un seuil à d'autres démons.
Quand il réussit, un tirage aléatoire
indique le type de démons appelés sur
1d100 :de 1 à 45, type I, de 46 à 80
type ll et de 81 à 100 type lll. Enfin, il lui
reste les disciolines DSi exécutées au
16èns niveau de maîtrise | éouilibre cor-
porel, clairvoyance, domination, marche
dimensionnelle, protection mentale,
réarangement moléculaire et voyage
parallèle.Sous la forme d'une elfe noire,

ses possibilités
sont différentes. En
combat, elle utilise
une arme que les
drows onl l'habitu-
de d'utiliser (lon-
gue dague, épée
courte ou man es
en adamantite, pe-
tites arbalètes avec
des fléchettes em-
poisonnées, jave-
\\nes \ancêes à Ia\-
latl) donc avec de
bons bonus. A no-
ter qu'elle ne peut
pas porter d'armure
et qu'elle est donc
CA -2, mais sa ba-
se de déplacement
est de 50m. Elle ne
peut plus utiliser
ses disciplines
psioniques mais à

la place se comporle comme une prê-
tresse 16ème niveau à laquelle on ajoute
les pouvoirs d'une magicienne 14àme
niveau avec des sorts en raooort avec
sa puissance. A vous de choisir !

KOSTCHTCHIE

C'est le nom le plus imprononçable.
Faites attention. on s'enrhume. on éter-
nue et... il arrive, croyant que vous
l'avez appelé ! C est un puissant sei-
gneur démon qui ressemble à un géant,
bien qu'il soit plus petit, avec une lête
ovale, des traits grossiers, et des yeux
bridés surmontés de sourcils brous-
sailleux qui conslituent son seul systè-
me pileux. Ajoutez des bras et un torse
de culturiste, et de petites jambes
arquées et mal formées qui le rendent
relativement lent. On ne rit oas. il a
quand même 22 en
force, et quant il utili-
se son marteau
favori en fer pur in-
crusté de nickel et
d'argent, ça démé-
nage I ll a 2 à 12+10
de bonus de force :

lorsque l'on est tou-
ché, on doit réussir
une sauvegarde
contre la paralysie
ou se retrouver com-
plèlemenl abasourdi
Par le coup et être
incapable de riposter
pe ndant ce round
ainsi que le suivant,
avanl de s'en
remettre... saul si on
reprend un coup. ll
n'est jamais seul.
Cerlaines fois, il est
accompagné par
des géants de froid,
ou il monte un très
grand et très vieux
dragon blanc. Mâis il
sera toujours avec
ses deux leucrottas
qui sont ses gardes
er ses compagnons.

Vous trouverez la description de ce
monstre dans le manuel en français p.
68 avec les petiles différences suivantes
(car les siennes sont géantes).CA 3, DV
9, PV 49, 49, une attaque pour 8 à 18
points de dégâl (2d6+6) avec comme
défense spéciale 2 ruades, chacune
occasionnant de 2 à 7 points.

ll possède les pouvoirs suivants utilisés
au 20ème niveau cle maîtrise : dissipation
du bien, envoûtement, injonction, langa-
qe des monstres. eerceQtion des atigne-
ments, protection contre le bien dans un
rayon de 3m, télékinés e (5000 PO
maxi), téléportation et ténèbres dans un
rayon de 4,5m. Rajoutons po son et
windwalk utilisables 2 fois par jou r seu-
lement ainsi que parole maudite el harm
ulilisable une seule fois par lour. De
plus, il peut toujours ouvrir un seuil pour
faire venir de manière aléatoire 1 à 4
babau (35%) ou 2 à 5 bar ligura (65%).

Le fait de parler plusieurs langues lui
permet d'utiliser pleinement certains
sorts. Comme pour les autres. il possè-
de une com m un ication télépathique.
Comme de coulume, ce puissant
seigneur démon est haï par tous les
autres.

BAPHOMET

C'est le seigneur des minotaures, aux-
quels il ressemble avec une laille plus
importante : il a un corps d'ogre couvert
de poils noirs, des pieds et des mains
larges aux doigts boudinés, une tête de
taureau avec de grandes cornes recour-
bées vers I'avant. C'est un bceuf (pro-
noncer beu) !

ll possède une infravision de 40m, une
ouie fine, parle le minautore et le com-
mun et communique télépathiquement
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avec les animaux.En combat, sa tac-
tique est simple : d'abord coup de boule
(2 à 12), puis morsure (5 à 8) et enfin
coup de bardiche (11 à 20, 3d4+8), le
tout le même round. De plus, armures,
boucliers, armes et autres obiets tou-
chés par un de ses coups risquent d'
être cassés, abîmés ou hors d'usage si
un jpt de prolection pour les obiets
conlre les coups critiques (crushing
blow, p76 du guide du maître) échoue.

ll faul considérer que Baphomet, rare-
ment seul, est accompagné 3 lois sur 4
par 2 à 5 minotaures ; il peul aussi en
invoquer de 5 à 8 sur un seul round,
mais une seule fois par jour. Bien sÛr,
comme les autres démons, il possède
son lot de pouvoirs : déteciion de la
magie, détection de l'jnvisible, dissipa-
lion de la magie, force fantasmagorique.
lévitation, télékinésie (75000 PO maxi),
téléoorlation et ténèbres sur 3m de
rayon. De plus, il peut utiliser 3 fois par
jour chacune des possibililés suivanles :

mur de roc, maze, passwall et shape
change.Une fois par jour, il peut tenter
avec 857o de chances de réussile d'o"
vrir un seuil à un démon de type lll. ll
peut aussi quotidiennement pousser un
beuglement si terrible que toutes les
créatures dans un rayon de 100m doi-
vent réussir une sauvegarde contre les
sorts pour ne pas fuir, paniquées, pour
6 rounds.

Baphomel est capable de cracher, ou
de Dulvériser un liouide traité comme de
I'eau maudite, et ceci 6 fois par iour.
Chaque lois, il projette un litre de Iiquide
jusqu'à une distance de 3m. Ce liquide
inflige de 16 à 64 points de dégât sur
les créatures des plans positifs ou supé-
rieurs.ll n'aime absolument pas Yeenog-
hu et entretienl une guerre perpétuelle
contre lui. Décidément, les démons n'ai-
ment personne !Sivous vous retrouvez
devant lui, je suppose qu'il ne vous plai-
ra pas. il vous faudra des armes
magiques +2 minimum pour réusslr à le
blesser, sinon... aucun etfet.

PAZUZU

C'est le prince des royaumes aériens
inférieurs. ll règne en maître dans les
cieux de chacune des couches des
Abysses, ainsi que sur ceux des plans
extérieurs. Voyageant à sa guise dans
tous les plans, il entretient de bonnes
relations avec les Daemonds el les
ducs de I'enfer (les diables). Se situant
au-dessus de Ia mêlée, il ne se bal pas
pour obtenir un plan, ou endroit ou une
couche des Abysses pour lui seul. Son
rang est reconnu par tous et cela lui suf-
lit. C'est le seigneur de toutes les créa-
tures volantes de nature mauvaise el
toutes celles qui ont moins de 5 dés de
vie obéissent à tous ses ordres, à
condition qu'il soit visible.Pouvanl entrer
sur le plan matériel primaire à sa guise,
c'est là qu'il porte ses principaux elforts,
utilisant ses pouvoirs pour augmenter le
nombre de ses serviteurs et suivants. ll
y a un myslère : on ne sait Pas s'il
rentre sur Ie plân primaire de laçon

innée ou à I'aide d'un obiet. Peu im-
porte : une fois là. son plus grand plaisir
est de détourner des paladins ou des
clercs bons et loyaux de leur alignement
afin de les faire entrer à son service.
Pour ce laire, il les force à prononcer 3
fois son nom par l'intermédiaire d'un de
ses serviteurs. Ensuite, il arrive en per-
sonne et explique que lorsque l'on fait
appel à lui, il vient tout de suite, la preu-
ve I Comme en général, ses victimes
ont orononcé son nom devanl une pres-

sion ou un danger quelconque, il leur
rend service. ll leur en demandera un
ensuite en retour, sur le champ ou plus
tard suivant les circonstances. L'accep-
tation d'un tel service change immédia-
tement l'alignement du personnage vers
le chaos. C'est la première étape du
orocessus et la Dlus délicate. Car ensui-
te, Pazuzu, que ce soit Par besoin ou
oar simDle amusement, aide l'infortuné
ex-paladin à se tourner vers le mal.

Parmi ceux oui ont rendu le olus de seÊ
vices ou les plus grands services, ou
parmi ceux qui sont le plus tournés vers
le mal, il choisit ses nouveaux servi-
teurs.

Pazuzu est réellement un démon à part.
On dit de lui qu'il a le sens de l'humour,
ce qui reste à vérifier. On dit aussi qu'il
acceDte les déiaites ou les échecs, en
particulier si son adversaire se monlre
adroit, habile et intelligent. ll a 20 en
intelligence, c'est un puissant prince
démon, donc il n'accepte pas n'importe
quoi. Un autre trait de son caractère est
qu'il préfère jouer et tourmenter ses
futures victimes plutôt que d'employer
des moyens trop expéditifs de destruc-
tion. Par contre, en cas de vie ou de
mort ou de grand danger poteniiel, ,.

n'hésite pas à employer sa batterie de
pouvoirs, à savoir :contrôle du climat,
langues, paroles maudite, shape chan-
ge, statue, symbole avec chacun des
svmboles désesDoir, mort et souflrance,
tênèbres dans un rayon de 6m, lrans-
mutation de chair en pierre, voyage
astral, invocation de la foudre et wind
walk. ll utilise aussi un souhait majeur
mais une seule fois par jour.

ll possède un souffle qu'il peut utilise 3
fois par jour, provoquant un des effets
suivants :morl rampante, fléau d'in-
sectes et gaz empoisonné de la taille du
soutlle d'un dragon vert.

ll a aussi une fois par jour 75% de
chances d'ouvrir un seuil à1à4suc-

cubes. Bien ou'il ait une force de 20, il
préfère envoyer ses gârdes au combat,
cela Iui permeltant d'utiliser ses pouvoirs
et ses facullés psi. Ses gardes sont 6
démons type Vl différents de ceux figu-
rant dans le manuel des monslres, ces
démons-là n'étant pas répertoriés. ll
peut aussi la ire appel à d'a ulres
monstrss (90% de chance de réussite).
On tire de manière aléatoire les créa-
tures invoquées sur '1 d4 | 1-2, il aftive 4
à 16 harpies, 3, il arrive 3 à 12 perytons,
et entin 4, il arrive entre 3 et 12 gar-
gouilles !

ll possède une infravision et une ultravl-
sion doubles de la normale. ll est
capable de voler avec une manceuvrabi-
lité exceptionnelle : 180'en un round,
un segmenl pour être à pleine vilesse,
vol stationnaire, arrêt en un segment.
Mais il peut également nager avec une
vitesse de base de 80m par round, ce
qui est, là encore, tout à fait exception-
nel. Seules des armes magiques +2
peuvent le blesser, et il régénère un
ooint de vie oar round... tout ceci n'ai-
dant pas vraiment pour une victoire faci-
le des aventuriers I

ll peut prendre l'apparence et la force de
n'importe quelle créature, prélérant la
forme d'un humain ou d'un monstre
volant. Dans sa vraie forme, il res-
semble à un humanoide avec 4 ailes et
un visage d'oiseau. Son corps est mus'
clé, ses jambes munies de serres, el
ses yeux rougeoient, trahissant une
grande malveillance sous sa belle appa-
rence et son oort noble.

GRAZ'ZT

C'est le plus class des démons, un
grand et beau jeune homme aux Yeux
verls, à la peau noire, les oreilles poin-
tues, des mains et des pieds à 6 doigts,
quelques crocs. Ce n'est pas si terrible à
côté de ceux qui llgurent dans cette llste
- que ce soient Démogorgon le reptilien
ou Orcus le ventripotent, ses deux plus
grands ennemis. C'est un puissant sea-
gneur démon qui dirige une couche
complète dans les Abysses. Son inimitié
avec les autres date d'une bataille
conlre des troglodytes, des harpies et
des bâr ligura, à laquelle il parlicipait.
Tout se oassait bien et l'issue de la
bataille était à son avantage, quand il
disparul à un moment crucial. En réalité,
il venait d'être introduit sur le plan maté-
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riel primaire par un puissant magicien
qui le réduisit en esclavage. ll obtinl sâ
liberté aorès de nombreux combats et
se relrouva emprisonné un siècle sur
son propre plan. Inutile de préciser que
cela ne luia oas olu !

Graz'zt est servi par des Lamias, il y en
a toujours de une à trois avec lui.
apprécie aussi la compagnie des suc-
cubes :on dit qu'il y en a de 1 à 3 dans
son repaire, ainsi qu'une démone type

En combat, il utilise un grand bouclier
+3 et une éoée batarde à la lame ond.
lée qui produit de I'acide sur demande,
causant de 5 à I points de dégât sup-
plémentaires. Sur un 20 naturel de
l'épée, loute matière en contact avec
elle doit réussir un jet de protection
contre l'acide, ou subir les consé-
quences. ll peul trapper 2 fois par
round. et. comme il a une force de
18/'100, les dégâts sont honnêtes. Mais
il lui arrive ouelouelois d'abandonner
son bouclier pour se battre à deux
mains, frappant ainsj 4 fois dans le
round. Dans ce cas, I'autre arme utiliséè
est une guisarme +1. Seules les armes
magiques +2 sont capables de le bles-
ser.

Bien sûr, il est "prenable" en combat.
Mais il a toujours de la compagnie, el,
avant d'en venir aux mains, il peut utili-
ser ses quelques Pouvoirs au 20ème
niveau de maîtrise.

Voyons cetie liste : altération de la réali-
té pour les autres, aulomélamorphose,
chaos, disparition, dissipation de la
magie, duo-dimension, émotion, image
miroir, lecture des langues, lecture de la
magie, projectile magique (5 missiles),
respiration aquatique, té lé kinés ie
(15000 PO maxi), téléportation, té-
nèbres éternelles et veil. Ulilisables à
volonté, un par round, ça donne !De
plus, il peul utiliser allométamorphose
une seule lois par jour pour désintégra-
tion et transformation de n'importe quel
objet. et enlin, une lois par semaine.
emprisonnement de l'âme. Graz'zt réus-
sit toujours à ouvrir un seuil pour un ou
deux démons type Vl (60%) ou 2 à 5
babaus (40%), Son ricanement dans un
râyon de 20m engendre la peur (fear)
oour tous ceux oui le voienl ou l'enlen-
dent (inutile de se boucher les oreilles,
ou alors il faut aussi fermer les yeux :

aveugle et sourd, quelle proie rêvée !).

FRAZ-UBB'LUU

C'est un grand démon par le rang et la
taille (+ de 5m). Un gros corps gris cou-
vert de poils ras bleu pâle, deux vastes
ailes noires dans le dos, des mains et
des pieds énormes et trapus. ll a un
visâge cruel avec une immense bouche
garnie de crocs, et flanqué d'oreilles
larges et déchiquetés qui remontent jus-
qu'au milieu de son crâne pointu. Rajou-
tez une queue de 4,5m de long dans les
dégrâdés du gris au bleu, une force de
géant des tempêtes (24), el voici Ftaz-
Urb'luu, une belle bête !

Ses altaoues sont simDles el efficaces :

deux bafles (13 à'18 chacune), un coup
de gueule (3 à 18) puis un coup de
queue (1 à 12). Ce qui donne entre 30
el 66 points de dégât par round. ll faul
avoir de l'enlraînement pour faire un
match en 15 reprises, surtout qu'il peut,
pour réussir plus facilement à frapper et
à mordre. utiliser sa oueue afin d'enla-
cer son adversarre.

Mais ce n'est pas pour cela qu'il est
connu : en effet, il est surtout et avânt
lout le roi de l'arnaque, le prince des
embrouilles, des tromperies et super-
cheries en loul genre. Cela remonte plu-
sieurs siècles plus tôt, quand
Fraz'Urb'luu ful emprisonné el gardé
dans une prison en pierre, dans les don-
jons du château de Greyhawk.

Plusieurs aventuriers imprudents se
sont risqués pour parler avec lui et ont
disparu à jamais. Par la suite, deux
puissants personnages, un magicien et
un prêtre, se sont lrompés en exécutant
une série d'actions d'éclat qui lui rendi-
rent la liberté. En récomDense. il les
emmena sur son Dlan où ils servirent
comme esclaves. Fou de rage d'être
resté si longlemps emprisonné. il a juré
de se venger contre toute l'humanité.
C'est ce qu'il fait depuis par des actions
drôles, parfois méchantes, n'hésitant
pas à coller deux balfes ou à employer
des moyens plus expéditifs quand le
besoin s'en lait sentir.

ll peut utiliser à volonlé, au 20ème niveau
de maîtrise, allomélamorphose (Yee-
noghu en dindon, super !), autométa-
morphose (se faire passer pour un autre
pour insulter quelqu'un), dissipation de
la magie, illusion programmée, misdirec-
tion, motif hypnotique, suggestion {il
parait que Nocticula. une princesse
démon, esl amoureuse de toi...), téléki-
nésie (10000 PO maxi), téléportation,
ténèbres sur 10m de rayon el veil. De
plus, il peut utiliser une seule lois par
jour changement de plan, jet prisma-
tique et mot de pouvoir "cécité". Ce qu'il
a de mieux, c'est sa manière d'ouvrir
des seuils. ll a 607. de chances de laire
venir I à 4 démons de type l. Dans 75%
des cas, ilchoisira une autre possibilité,
celle de laire croire à un grince (ou une
princesse) parmi les plus grands
démons, qu'il ou elle a été appelé(e).
Cela marche dans 757" des cas.

lmaginez la colère du seigneur démon
quand il apparait dans un endroit ou,
visiblement, toul le monde est surpris de
le voir, où personne ne l'attend. ll se
rend bien compte que c'est une blague
de Fraz. mais celui-ci est déjà ailleurs,
au loin, aussi Ie seigneur démon excédé
de cette intrusion ridicule passe ses
nerfs sur les créatures présentes dans
85ôlo des cas.

En plus de sa résistance à la magie de
70%, il est totalement immunisé contre
les sorts de délection et d'influence
(charme, injonction, hypnotisme, sug-
gestion etc). ll parle toutes les langues
humaines et communique télépathique-
ment avec la majorité des autres

monstres, et c'esl utile pour les sorts de
suggestion par exemple, ou injonction.

Fraz-Urb'luu habite dans un des plâns
des Abysses qui est totalement plat et
sans relief. Ce morne paysage est en
réalité animé par la volonté du démon et
se laçonne seul suivant le cas en colli-
ne, grotte ou crevasse. Ce lieu triste et
dégoûtant possède en plus une étrange
particularité : il paraît que les objets
magiques y perdent leur pouvoir, ceci
d'après des personnes intortunées qui y
seraient allées et auraient pu revenir
(peut-être les deux personnages du
début.). Fraz a incontestablement un
énorme trésor (O, P, S, I U, Z) mais il
semble pratiquement certain que les
objets magiques el autres reliques qui
s'y trouvent soient abîmées.

Par contre, son puissant bâton, disparu
pendant son emprisonnemenl, n'a to"-
jours pas été retrouvé. ll s'agit d'un
bàton de commandement avec les pou-
voirs supplémentaires des baguettes de
séduction et de suzerainelé. ll re-
cherche ce redoutable objet mais les
autres princes démons espèrent qu'il ne
le retrouvera pas car, avec son étal
d'esprit, cela pourrail occasionner des
changements dans les Abysses. 000
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LES
DEIWONS

DANS
Ul,{E0IlESf

-/ onr^rf,,4,2/r!,,rr,lf,

"Nombreux sont les Démons qui hantent Glorantha. sans par-
ler du Monde lnférieur et des autres plans d'exislence. Le
redoutable Vampire Pourpre qui garde nos frontières n'en est
qu'un exemple. Les Cacodémons, Dieux-Démons des Ogres,
sont parmi ce que le Chaos peut engendrer de pir€. Le Pan-
théon des Trolls, entre autres, regorge de telles créatures.
N'appellent-ils pas leur Dieu Zorak Zoran, Seigneur Démon
des Légions de la Mort? Leur Dieu du froid, Himile, ne
contrôle-t-il pas les Hollri, ou Démons des glaces? Et quelles
autres créatures peuvent être abritées dans les Ténèbres de
leurs royaumes? Même le Panthéon de ces barbares puants
d'Orlanth nous parle d'un monture Démoniaque, chevauchée
par Cagarth, le Chasseur Sauvage. Les forêls de Pamaltela
regorgent paraîril de Démons des marécages. Mais la pire de
tous est peut-être Seseine, Déesse Chaotique de la Tentation.
qui règne sur les Démons de Désir et les lncubes..."

Fra8mcnl d une lcllrc écrire en l605 S.T. pù H!tupicus. Prêtre d lripiOnrdr

Voilà une pelite liste de Démons impression-
nanle! Et encore. Harrpicus esl loin de les
connaître tous. Nous allons voir qu'il peut en
exister bien d âutres, et ne seraienl-ce que ceux
qur sont définis pa.les règles p 183. J'aimerÂrs
en p'ofiter pour signaler une erreur de traduc
lion : les exemples de créatures donnés dans le
dôuxième paragraphe du sous-titre Démons"
ne sonl pas des enlilés ru service des Démons.
mais bel et bien des types de Démons pos-
sibles. On voir qu il y a Ie choix: La suite de
cer anicle présente lrois exemples de Démons.
dont deux soDt très puissanls, Quand vous
créerez les vôtres. rilppelez-vous que le POU
d un Démon sera presque toujours proponion,
nelà \a puissance.

Xaasha, Le Multiple, Le Grand
Serpent, Démon des Profon -

deurs de Xanthia
(cf "les brumes de Xanthia, Drag'Rad' n'15).

Runes associées: IEau. lEsprit. le Chaos

Guérison : Xaasha guérir très vile lorsqu'il esl
dans Ieau, Le sort Traiter les Blessures le
.orgne :iu rlthme d un poinr par minure. Rége-
nérarion le régénère à lâ câdence d un point par
heure ou un point parjour' suivant que le sort
est jeté dâns les dix rounds de mêlée après la
blessure ou pas,

Changemenl de forme : ce pouvoir permer à
Xatlsh! de prendre forme humûine er de copier
n importe quelle âpparence. Coût: l0 points de
magie, la TAI er IAPP varient, les autres carac
réristiques restcnr inchangées. Durée : une jour-
née.

Crinde Po\\e\\ron: ce pou\oir permer de rea
liser une possession crchée (cf règles p9l) qui
est en fait opérée pâr lune des nombreuses
âmes de Xaasha. Chacune d enlre elles a une
INT de 2l er un POU de 70. et esr câpâble de
posséder un corps diftérent. La ca.actéristique
attaquée esl llNT.

Il permet d Appeler et de Conrrôlei Xâasha
sous sâ forme de Serpent d€ Mer Il ne peul être
utilisé que sur une côte ou en mer. dans les îles
d Orienl. Xaasha meltra de | à 6 heures pour
venir, et n'obéira qu aux ordres qu il pense êlre
dans son intérêl. Coûl pour celui qui l'Appelle:
un poinl de POU. durée: tanl que ce dernier
reste éveillé. Xaashâ ne peur s approcher des
côtes s il nesl pâs Appelé ou Evoqué.

Evocation et Marchandage

Il faut connâîlre le sort de sorcellerie Evoquer
XaashÂ, Xaâsha ne peut être évoqué que dans
les îles d orient, Il Âpparâîtra sous sa forme de
monstre mârin si le Démonologue I'évoque sur
une côle ou en pleine mer, sous sa forme
humaine sinon. Quelle que soit sa forme. Xaa-
sha a peur du feu et y est lrès vulnérable (muhi-
plier x2 les dégâts du feu conire lui, et ses
écailles ne le protègenl que de l0 poinls). Son
Pouvoir de Guérison ne fonctionne pas contre

FOR 56
TAI 56
POU 70
APP IIi

coN 43
INT 2I
DEX 12

Ceci est un document du Vénérable Démonologue Socratus de
Tanisor, Que l'æil d'Akresh pétrifie le joueur minable qui vou-

drait le consulter sans demander la permission de son MJ!

Mouvôment: 3/5 nage
Poin6 de vie: 50
Poinb de fatiguer 99
Poinb de magie: 70
DEX MRA: 3

Boni:
agilité (-34) communicarion (+25)
connâissance (+ I I ) manipulalion (+23)
perception (+31) discrérion (- 104)
magie 1+72)

Localasaraon des coups PA PDV
Queue 15 17

Corps 15 2l
Têre 15 l7

Armes RA 7. ârlaque Dégâls
Morsure 6 82 ld6+6d6

Constriction I 62 6d6

Compétences
Grimper 727.. Nager l00o/.. Parler l'Oriental
6lc/.

Magie: Sorcellerie
tNT libre: l8
Inrensirë 72.4. Durée 72r;, Ponie 72';Sorl\.
Former (Eâu) 72%. Régénérution 72%,T.diter
les Blessures 727..

Pouvoirs:

Xaasha dispose de 7 âmes âu lotâ1, y compfls
celle qui habire en permanence son giganlesque
corps de Serpent de Mer Ces possessions don
nenl à la victime +ld6 en INT el en POU. et lui
confèrent en outre les Pouvoirs Appeler el
Contrôler Xaâsha. âinsi que I Indérectabilité.
Ces Pouvoirs el ces caractéristiques seront per
dus par la viclime si elle est exorcisée. Les
àme\ qui possèdent leur viclime ne Ia conrrô-
lenl en aucune làçon. mais peuvent la forcer a

Appeler Xaasha lorsque ce dernier le désire.
Bien entendu. les possédés peuvent également
user de ce Pouvoir de leur propre volonlé, Les
ânrer de Xaashâ résident en permanence dans
un corps (qui n esr pas forcément celui d'un
homme !). Si elles sonr exorcisées. elles cher-
cheront un nouveau corps à posséder, Cela peul
durer un cenain lemps !

L une des âmes de X.r3.ha prend posression à

intervalles réguliers d un des nouveaux-nés de
la famille royale de Shankor (cf les brumes de
Xanthia ).

Indétectabililé: ce Pouvoir rend les Crandes
Possessions absolumenl indéleclables. indépen-
dammenr des sons utilisés el de leur puissance.

Appeler et Contrôler Xâasha: ce Pouvoir esr
conféré aux vicrimes de la Grande Possession.

des blessures occasionûées par le feu (les sons
le guérissenl au rythme normal seulement),
Cependant, si l'on utilise du feu contr€ lui dans
une bataille. i1 peul devenir fou furieux et
continuer à altrquer quand même. Xaasha peul
combâltre ou âssassiner ou séduire pour son
évocâleur, sous forme de Serpent de Mer ou
humaine. suivanl les circonstancest !l peul lur
ramener des objels des profondeurs des mers
qui bordent les îles d'Orient; il est capable de
guider n imporle quel navire parlout dans les
iles d'Orien( il peut, enfin. réaliser une Grande
Po'\e\\ion âu prollr de celui qui lâ evoqué. d

condilion que I une de ses âmes soil libre pour
ce faire,

Dans ce dernier cas, le bénéfice pour le Démo-
noloËue eçt evrdenr. et cela permer de plus a

Xaasha d intervenir directement dans le monde
de l Àir et de la surfâce lorsqu il le désire, en
forçrnt le Démonologue po.sedé à lAppeler.
Xaasha est lié à la Rune de I Eau et ne peut
quilter physiquement les fonds marins sans être
Appelé par un de ses possédés ou Evoqué par
un Démonologue.Comme paiement, Xaasha
exigera quon lui procure soir une jeune fille,
vierge de préférence, qu il séduira (sous forme
humaine!), soit un corps que l une de ses âmes
pourra posséder. Si le Démonologue esr une
femme. elle pourra s'offrir elle-même si elle le
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désire.Xaasha n â pâs de culte, mais il souhaile
râil en avoir un, Etre adoré par des centaines.
voire des milliers d humains el d'humaines,
quel pied! Sijamais il réussissait à faire fonder
un culte, le MJ devrait créer un ou deux sorts
runiques en fonction de ses pouvoirs et des
Runes âuxquelles il est lié. en plus des sorts
d Evocation er d'Adomtion.

Conclusion:

Nul ne sait avec précision quelest le lien exact
qui lie les 7 âmes de Xâasha enlre elles- Les 6
âmes douées du Pouvoir de Grande Possession
posséderont un âutre corps si leur précédente
victime est exorcisée ou meurt. mâis que se

passera-r-rl sr xaasha lui-mème meurl, aucsi
invrâisemblable que cela parâisse ? ll n'est que

rrop probable que la leme àme cherche alors à
se réincarner dans le corps d'un autre Serpent
de Mer. au moyen d une Possession Apparente.
Cela peur prendre du lemps, mais Xaasha, tei le
Phénix, renaîtra ainsi de ses cendres... à morns
que quelque chose - ou quelqu un - ne 1en
empéche? Qui \ail. les brumes de Xanlhia
pourraient bien Iui êlre fatales iMais que
deviendraient alors les 6 autres âmes sans la
7ème ? Si elles sonr capables d'action indépen'
dante, ne chercheraient-elles pas un moyen de
se venger? Ne pourraient elles pas, par
exemple, acquérir à la suite d une Quêle le pou-
voir de Possession Apparente (cf rè8les p9,,,
ce qui leur permettrait d agir physiquement?
C'est à châque MJ d'en décider, mais à la place
des saureur. de Ia [amille royâle de Shankor. ie
me méfierâisl

Les Frères Ennemis: Akresh et
Aal'Dresht
La haine que se vouent ces deux Démons est
ancienne. inextinguible et réciproque. Elle
remonte à l'époque mylhique des Crandes
Ténèbres el a probablement un rappon avec la
Malédiction d'Aâl Dreshl. Akresh et Aal'Dresht
aurdienr vide leur querelle depuis longlemps sj

le Crand Compromis ne leç en avail pa5 empè-
chés en les figeant dans leurs rôles mutuels.
Depuis. ils ne peuvent s'atteindr€ I'un l'autre
directement el sont invùlnérabl€s à leurs pou-
voirs respectifs. Mais ils n'ont pas oublié leur
haine pour autant et se font lâ guerre depuis la
p.emière aube du Premier Age par Démono-
logues et Démonistes interposés. Les habitânis
de Glorantha ne sont que des pions dans cet
affrontement et les Démonologues et Démo-
nistes en sont les pièces maîtresses. Akresh et
{al Dreshr ont besorn d eu\ comme intermé-
diaires pour résoudre leur conflil.Cet étal de
choses paraît bien sûr parfailement normal âux
Démonistes qui vénèrenl Akresh ou Aal Dre-
sht. car il fait panie intégrante de leur religion,
qui en:eigne la mllhologie el I hisloirc élroile-
ment liées de ces deux frères el de leurs cuhes
respectifs.

Cependanl. les Demonologuei mâl informe'
qui ont affaire à eux découvrent souvent qu ils
viennent de mettre le doigl dâns un engrenage
démoniaque! Ils s'aperçoivent lrès vite en effel
que beaucoup de gens plus ou moins bren
intentionnés s intéressenl à eux, et qu'il est très
difficile, dans un tel conflit, de rester neutre.

Akresh, Le Câùchemâr dans les Montagnes,
Démon du Jeu et de l'lnvincibilité.

Runes associées: La Stase, I'lllùsion..
Silenius le Mag irt(tue et Calathorn cou,aient,
(ouraient, ouraienl à en perdre halein?. Ils rcu
taien! dons l? noir, s,rns \oiotr ôu tl, a!lai?nt. tti
" (wieuseme t - d'où ils |enaient. Ils sani?nt
qui il s étaie t, mai s pas q ui il s fu\aie t, ni pout -

quoi ils , ourarcn!. lls lehout:hèrcnt :oudaitl
dans une rcverne immense, é(|ai,ée, et rit? l
deLx statues en granite noit. lls s'appro(hàrent el

ftalisèrcnt ak( un choî que (es deu statues les
représentaient e| rcprcduisaie I leurs t, ails eI

l?ut e,.tuipenent atei uff c.\attitude et unc pt é-

dsion qui paraitsaient surhumaitrcs.

Mais le plus ern aotdinaùe, t'était (ztte Nprcs-
sion de terrcu ahjede quimaryuait les |isages
gta itiques et fnids. Sile ius le Magnifique el
Galathorn se ftgaidè,e,lt, pas tellement ûss"-
fts. Ils étai?nt épuisés, ne saraiet pas oii ils
étaient et e se tuppelaient ûen. Lew répit iur
de rcuûe dufte. Leufi pou,suirants - u,re ring-
taine de wnieuv?s - tléferlètent dals la Ld|er
ne en hurlant. Leurs épées luisaient à la l ?ur
d?s totdrcs nuales et...

Un dé(li( soudain se fit datts I'esptil de Gala-
thon. Depuis quand (?s ntotstrcs sa|ent-ils se

set|it d'épées? Est-Le l? nonde qui dcrient Ïou,

Evidemment, Silenius le Magnifique et Gala-
thorn ne pouvaienr pas savoir qu'ils étaient en
lrain de réver... Mâis revenons a Alrerh. Alre-
sh ressemble à une statue colossale qui se serait
animée. Sa peau semble êlre faite de pierre et
fait penser par moments à du granite, à d'âutres
momenrs l du marbre. parfois à de Iobsidien-
ne..- Il lient en permanence un 8igântesque
cimelerre dâns ses mains griffues. Mais I aspecl
le plus frâppant de son apparence est certaine-
ment le vice et le sâdisme qui imprègnent les
trâits de son visage.

FOR 100
TAI 50
POU 325
APP 6

coN 40
INT 30
DEX 60

Durée: autânt d'heures que le désire Àkresh, les
dormeurs ne se réveilleront pas tant qu'il ne le
voudra pâs, sauf s'ils résistent (cf le Jeu).

Pétrification: le Pouvoir de transformeren pier-
re. Cetre attaque réussit sur un jet de poinrs de
magie d'Akresh conrre ceux de la cible (s'il ne
s'agit pas d'un objet). L effet est permarent et
ne coûte à Akresh que l0 points de magie par
victime pëlrifiee. quelle que soil \a laille. Petri-
fier des objets ou lâ végélâtion est aubmatique
et ne coûte que l0 poinis de mâgie par attaqu€.
Akresh ne peut uriliser ce Pouvoir que Jil peut
voir direc!emenl ou indireclement -
celui/ceux qu'il veut pétrifler. En ce qui concer-
ne les objets ou la végétation. Akresh peul
pétrifier en une seule attaque tout ce qu'il
voil.Une victime de la pétrification ne meur|
pa\. mais ron e\prit re\te enfermé pour Iererni.
té dans sa nouvelle enveloppe de piene. ll peu!
toujours percevoir le monde, mais ne pourra
finalement que devenir fou lenæment. très len
tement. Akresh a également le Pouvoir de
ramener s€s "stâlues" (bon nombre d'entre elles
décorent ses appartements) à leur éaal initiâ1.
s'il n'esl pas trop tard (les effets du rcmps écou-
lé se font sentir dès que la pierre redevient
chair). Bien entendu, ceci esl un bon moyen de
pression sur les victimes de la pétrification.
Akresh communique avec leur esprit et leur
promel la liberlé contre un 'peril servrce , Ceci
n est bien rùr po."ible qLre tanr que Iesprir pri
sonnier est encore libre des affres de la foli....
Enfin, si la viclime boit la Potion des Rêves
avant d'êrre pétrifiée, l'effet de la Potion durera
tant que durera la pétrification, et Akresh aura
un jouet qui I'amusera longtemps, très long-
temps (cf le Jeu)...

Le Jeui

On s amuse comme on peut. Akresh s âmuse
beaucoup en jouânl avec \es malheureuse( ! ic-
times comme le chat avec la souris, Tout se
passe dans le rêve des dormeurs qu'Akresh
influence grâce à la combinaison des effels de
la Potion des Rêves et du Don du Rêve. Les
illusions créées sont parfaites, et Akresh les
urilise pour briser la résistance el la volonté de
ses futurs adorateurs, afin de les amener pro-
gressivement au désespoir et à la folie. Ce n'est
que lorsqu'ils seront dans cel élâl lamentable.
désormais réceptifs aux suggeslions d'Akresh.
que ce dernier pouûâ les faire siens corps et
âme. S'ils s'agissail d'un aulre jeu. cette tech-
nique littéralement démoniaque pourrair s'ap
peler "lavage de cerveau'. Il ne s'agit pas d'une
posse'sion I propremenl pirler. ce5r-à-dire
telles que les règles les définissent, bien que les
habitanls de Glorantha le percevraient proba'

Pour simuler la lente déchéânce des personnes
soumises à ce trailemenl, le MJ peut utillser
des règles de Sanré Mentale (cfStormbringer
ou l'Appel de Cthulhu), ou bien se contenler de
fixer ses propres critères de jugement et se
bâser sur le découragement desjoueurs, Fâites
leurjouer le ré!e exactement comme sil sagrs
sait d une âventùre "normale". Seulemenl ils ne
doiveni par savoir qu'il ne s'agil que (!) d'un
rêve. I1s doiv€nt réagir exactement comme ils
le feraient si le rêve élait réâliré - et finir par
désespérer devant tout ce qui leur tombe dessus
sans qu'ils puissent faire quoi que ce soit pour
prendre l'initialive. Découragez les, éccÊurez
les, même - et surtout! - s'il faut pour cela
accumuler les pires invraisemblances. Ayez
I'air de jouer comme d'habitude en suivant les
règles, mais n hésirez pas à lricher Si les peÈ
sonnages ou des PNJ "meurent , par exemple,
vous pouvez les aessusciter", ou bien décider
que le dormeur mourra rëellemenr de\ suire.
d'une crise cardiaque s'il rate un jet de CONX5.
Mâis attention, le but d'Akresh n'est pas de les
tuer: il s y serâit pris Âutrcmentl

Quoi qu'il en soit, n'hésitez pas à donner aux

Mouvement : l0
Points de vie :45
Points de fatigue : l,l0
Points de magie : 325
DEX MRA :l

Boni:
agilité (+20)
communication (+28)
connaissance (+20)
manipulation (+80)
perception (+40)
discrétion C305)
magie (+345)

Localisalion des coups
Jambe D
Jambe G

Poitrine
Bras D
Bras G

PDV
l5
l5
l5
l8
t2
t2
l5

Armes RA %Att Dégâts qaPar PA

Cimeterre 3 280 2d6+4+8d6 220 100

criffes 4 280 ld8+8d6 220 50
Regard Pétrification 220 50
*Points de magie contre Points de magie

Compétences:

Traderalk 120%. langâge Demoniaque 120', .

Préparer la Potion des Rêves 180"/o. La Potion
des Rêves esl à lâ fois une puissanle drogue
hallucinogène et un somnifère- L'effel en dure
au minimJm l2 heures el se prolongera aulant
que le désire Akresh s'il contrôle les hallucinâ
tions (cf le Don du Rêve et le Jeu). Cette com-
pérence comprend la capaciré de reconnaitre el
trouver les plantes nécessaires.

Magie de batâille (l625Eo!l!):Vivelame 10.
Ralentissement 10, Soins 10.

Pouvoirs:
Don du Rêve: ce Pouvoir permel à Akresh de
contrôler et animer Ies hallucinations des vic-
times sous I'influence de la Potion des Rêves.
Coût: l0 poinls de magie par heure et par victi-
me, quelles que soient les illusions ainsi créées.

PA
50
50

50
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joueurs I'impression que le MJ abuse de son
pouvoir. qu il en fâit trop, que Ie scénario est
vraiment mauvais etc. Akresh n'est pas lou-
jours très subtil lorsqu'il choisit ses illusions,
bien qu'il puisse parfailement l être à I occa-
sion. Il est également bon de savoir qu'il s'agil
d'un Démon particulièrement sâdique (et il
adore faire croire âux dormeurs qu'ils sont
pétrifiés!)... Bref, les personnages doivent se

sentir complètement manipulés - prenier indi-
ce que la situation n'est peut-être pas ce qu elle
paraît. Si les joueurs posent des questions.
assurez-les que tout se passe bien comme vous
venez de le décrire, même si cela Ieur paÉît
anorrnal ou complètement invraisemblable. Ce
sont ces invraisemblances qui leur feront (peuÈ
être) réaliserce qui se passe en réalité.

Les personnages ne pourront échapper à ce
cauchemaf que s ils comprennent qu il s agit en

fait d un rêve. Dès qu'ils I'auront compris, el à
condition que l2 heures se soient écoulées. ils
pourroni se réveiller en réussissânt châcun un
jet de leurs points de mâgie contre ceux
d'Akresh (n oubliez pâs qu Akresh perd I0
points de magie pâr heure et parvicrime dans
le rêve. il doit donc Jefforcer de briser la résrs-
tance des dormeurs le plus vite possible). Ils
échapperont àin!i à I influence d'Akresh (pour
celte foisl). S ils échouent, ils resleront prison-
niers du rêve une heure de plus et pourronl
reessaler à ce momenl là. mri' Akre"h conri-
nuera à les persécuter. Si un rêveur s'échappe
avant les autres, il s'apercevra qu'il lui est
impossible de réveiller ses compagnons.

ll est évident que le Jeu ne peut durcr qu une
rrentaine d'heures au plus (âprès tout. Akresh
n d que 125 poinrs de rragie). mais cetle eÀpè

rience paraîtra beaucoup plus longue aux
rêveurs eux-mêmes. à qui Akresh pourra don-
ner I'impression que chaque heure dure un jour,
une semaine. une saison, voire une année ou
une décenniel Le réveil sera durl

Evocâlion et culle:

Akresh esr vénéré par un petit culte des Démo-
nistes. dont les Prêtres l'évoquent âu moins une
fois par saison. Il ne peut être Evoqué que pâr
un Demoni'le dorman{ sous I'effet de la Polion
des Rêves, mais la réussite de I'Evocalion esl
déterminée normalement, comme si le Démo-
niste était éveillé (cf Drag'Rad'n'16). Il faut
bien entendù connâître le so runique/de sor-
cellerie Evoquer Akresh. Tous les pa(icipants
à la cérémonie doivenl également avoir bu la
Potion des Rêves. Akresh apparaîtra dans leur
rêve et ils pounonr alors sacrifier du POU pour
établir un lien avec lui ou en échan8e de sorts
runiques.

Ce culle errste pour une raison \imple. mâi\
seuls des désespérés ou des gens désirant I'ou-
bli Iembrrsseraienl !olontairemenr la Polion
des Rêves est une drogue puissante qui peul
procurer un plaisir inlense si le rêve du dor
meur esr âgréabl€. ce sont ces "trips que
fecherchent intensément les initiés du culte.
Les Prêtres, eux, réalisent que le rêve est égâle-
ment un moyen de contrôle efficace: comme
pour n'importe quelle drogue. une dépendance
se forme et les initiés sonr très vite 'en
manque". L€ rêve permet même âu culte de
convertir de nouvelles recrues (il suffil de leur
faire boire la Potion, Akresh se manifestera
alors de lui-même er fera le reste).

A.ec adorareurs. Akresh enseigne le, compi-
iences et les sons survan$:

Compétences: Préparer la Potion des Rêves.
Attaque et Parade âu Cimeterre, Tradetalk,

LânBage Démoniâque. Rituel d'Evocation,
Connâissance des Démons.

Magie de balaille: Vivelame. Ralentissement.
Soins { l0 poinr\ ma\imum pour chaque \on).

Magie runique: Evoquer Akresh, Adoralion
d'Akresh, Divination, Cimetere de Vérité, plus
les trois so(s suivants:

Cauchemar - Nouveau sort: I point, Toucher.
| 2 heures, Non Cumulable, Réutilisable. Ce
sort crée des hallucinations très âgréables et est
un moyen comme un aulre de procurer du plai-
sir. Toujours combiné avec la Potion des Rêves,
il peut êlre lâncé comme récompense sur
d'âutrcs personnes ou être utilisé sur soi (il doit
alors être lancé immédiatement après avoir bu
la Polion), Le lanceur du sort ne contrôle pas

Ies hallucinations créées.

Sommeil de pierre - Nouveau sort:3 points,
Toucher, l2 heures. Non Cumulable, Réulili-
sable. Ce so( pétrifie Ia victime pendant l2
heures si le Démonisre qui le Iance réussit un
jet de ses points de magie contre ceux de sa

cible. Cette dernière retoume à son état normal
à expiration du sort. Curieusemenl. la viclime
pélrifiée reste capable de voir et d'entendre nor-
malement: en fail, tous ses sens continuent à

D'Àurre part. Akresh répondrà âux demandes
d'lntervention Divine dans la plupart des cas
pâr des pétrifications en masse (mais qui ne
dureront que l2 heures). Cependânt, il viendra
en personne s iljuge l'affaire suffisamment
importante, Akresh ne donne aucun Démon
allié à ses âdorateurs.

Enfin, Akresh peut se rendre directement sur le
plan matériel - et non pas seulement appâraÎtre
en rève - \i le Demonisle qui levoque le deiire.
Dans ce cas, ce demier se réveillera à la fin du
riiuel. Akresh rendrâ alors automatiquement un
rervrce a Ievocateur ri celui-ci csl un DÈmonis-
te qui le vénère, en échange d une victime pour
le Jeu.

Si par conlre. I'évocateur n'est qu'un Démono-
logue ayant par extraordinâirc mis lâ main sur
une dose de Potion, Akresh n accédera à ses

désirs que s il est de bonne humeur. et lui
demandera en échange de se convertir à son
culle, ou tout au moins de jurer de combâltre
acrivement Aal Dresht. Si aucun accord n'est
convenu, Akresh sera fortemenl lenté de pétri-
fier I'imprudent impudent, mâis s'il parvient à

garder son calme. il s'arrangera plutôt pour le
"conv€rtir" par le biais du Jeu. Il n hésiterâ pas

à employer plusieurs membres du cûlte pour
faire boire la Por,on au Démonologue..r besoiû
esl,

Aâl'Dresht le Maudit. Celui quiest Partout,
Démon de Iâ Ruse et de la Tromperie. Runes
associée: le Mouvement, l lllusion.

...Sil?ttius le ll4agni.fiEte se rctnurd une lois de
phts plonxé tla s u brouillaftl à (auper au.ou-
tca C'ctait rateil à | haqu? [ôis.t \l ëûqxait
Aal'Dftsht! Et @mnte rcla s? ptoduisait rclati'e-

Ênt sou|e t depuis q 'il ardit (oncl ar Pacte
a|eL Le deniar, ilJînissait Par se posel cles ques

tions. Pouft!uoi Aal'Dtzsht rcJusait il sJstémati-
quenent d? s? nûitrcr? Et e brcuilla l. pour-
quoi ne se .lissipait-il pas, ont d'utt T,ollkin!
Silcnius la lvlagniliqu? aiaF poa ûnt les neÛs
soli(l6.nais (e houillatd le nrcttait mdlà l'atse.

Il senblait pt?sq!? r^'atû...

Silenius devra se faire une mison, Personne ne
connaît l'apparence réelle d AalDresht le Mau
dit. Certains manuscrits décrivent un géanl aux
yeux de braise, mais d'autres ne mentionnent
qu'un brouillard maléfique et tentaculaire au
sein duquel Aal Dresht se tiendrait en perma-
nence, Par contre, tous ces vleux parchemlns

insistent sur la malédiction qui accompagne ce
Démon et frâppe lous ceux qui oseraient l'ap-
procher,

Aal'Dresht et ses servants furent mâudits lors
de lâ conclusion du Grand Compromis pour
avoir refusé lout €ngagement dàns les conflits
qui déchiraient Glorantha pendânt les Grandes
Ténèbres. Puisqu'ils avaient voulu vivre hors
du monde, ils vivraient ainsi à jâmais. Le
Grand Compromis aboutit non seulement à la
création du Temps. qui devait lier toutes
choses, mais également à celle du Mouvement
Perpétuel et Aléatoire, auquel Aâl'Dresht et les
ciens (eraient coumrç au5si longkmps qu exis-
terait Glorantha. Désormais. ils ne pourraient
jamais rester plus de quelques heures au même
endrolt...

FOR 30 CON 40
TAI 50 INT IOO

POU 325 DEX 20
APP ?

Mouvement : l0
Points de vie :45
Poinrs de fatigue : 70
Points de magie | 325
DEX MRA : I

Boni:
agilité ( 20)
communicâ!-ron (+100)
connaissance (+90)
manipulalion (+l l0)
perception (+l l0)
discrétion (-345)
magie (+410)

Localisation des coups PA PDV
Jambe D 20 15

Jambe G 20 15

Abdomen 20 15

Poirine 20 l8
Bras D 20 12

Bras G 20 12

Tête 20 15

Armes RA o/.Att Dégâts TcPar PA
Brouillârd* 4 ll0 4d6

"coule 5 points de maeie par altâque. mais
Aal'Dresht peut âttaquer autant de fois qu'il le
désire dans un même round. contre un ou plu-
sieurs ennemis, et toutes ces attaques se font
simultanément âu RA4. Aal'Dresht méprise les
combats physiques et n'utilisera âucune contre-
atlaque, en dehors de ses sorts et de ses pou_

Compélences :

Barâtin 200'U; Eloquence 2007., Tradetalk
20070, Langage démoniâque 200%.

Magie: sorcellerie
Toutes les compétences de sorcellerie. plus les
Rituels d Enchantemenl el d Evocation, ain\i
que tous les sorts que connaît Aâl Dresht, sont
à 4lOVa.

INT libre: 69.

Sorts: Boomerang, Brillance, Cercle de Protec
lion, Dominer Humâins, Drainer, Enchânte-
ment d'Armure, de Vie. de Matrice de sort, de
matrice de points de mÂgie, Neutralisaiion de lâ

MaCre. Proteclion I Vue,. Régénéralion. Rési\-
tânce âux Dégâts, aux Sorts, Spiriluelle, Vue,
Toucher, Goût, Ouiè, Odorat, Sonar, Sens de la
Chaleur, Sens du Toucher Fantomâtique, Stu-
péfaction, Suffocalion, Télépathie, Trailer les
Blessures. Vâmpirrsme rlNT. POU,. Venin.
vision Mystique.

Pouvoirs:

Tèleponarron: Aal Dreshr peur réléporter n im-
pofle qui. hormrc lui-méme ou le" 

"iens. 
n im-

porte oil sur Glorantha ou sur les autres plâns,
Coût: l0 points de magie par personne lélépor-
tée, indép€ndamment de la distance ou du plan
d'existence. Aal'Dreshl déteste utiliser ce pou-
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voir, mais il en a besoin pour la cohésion de
son réseau d'agents. Si la personne à téléporter
n'est pas consenrânte, il doit réussir un j€t d€
ses points de mâgie contre ceux de la cible
pour que ça marche,

Grande lllus;on : ce Pouvoir permet à Aal'Dre-
sht de prendre n'impone quelle apparence, et il
peut s'en seryir sur n'importe qui. Coût: I pornt
de rnagie par apparence et par heure. quelle
que soit I'apparence prise.

Le Fléau d'Aal'Dresht : Aal'Dresh! peut uliliser
son Pouvoir de téléporter pour maudire ses
ennemis et leur transmettre sâ propre malédtc-
tion, le mouvement perpétuel. Conséquence: la
personne maudile sera aulomatiquemenl lélè-
portée toures les ldl00 h€ures. de manière
complètement errarique. el san\ pouvoir
conlrôler ce mouvement. Un brouillard épais
appârâît et I'enveloppe à chaque téléportarion.
Lâ vicrime peut être téléponée n'importe où sur
GLorânthâ ou d'autres plans, mais la malédlc-
tion la protégera si les conditions climatiques,
atmosphériques, etc, de I'environnement, sont
trop dures. lui permettant ainsi de survivrejus-
qu'à la prochaine léléportation- D'autre pan, la
victime ne sera jamâis 1éléportée dans des
objels solides. Les points de magie de la cible
doivent bien sûr être battus par ceux d'Aal'Dre-
sht pour que la malédiction prenne effer. Coûl
pou. Aal'Dreshr : I point de POU par
personne. Bien que cela Iui coûte du Pouvorr,
Aal Dresht adore maudrre ainqi <es ennemis,
sachânt que seules une intervention de leur
Dieu ou lâ moft pourraient €nsuite les sauver,
Aâl'Dresht peut se servir de ce Pouvoir poùr
maudire des villes entières s'il le désire (hâbF
tants + bâtiments), mais cela lui coûlerail très
cher (tusqu'à 300 points de POU ou plus su!-
vant la taille de la ville), beaucoup lrop cher en
fait. Il est tÈs improbable qu'il le fasse, saufen
des circonstances extrêmes. Il n'hésitera cepen-
dant pas à bluffer et à menâcer de le faire, le
cas échéant.

Àal'Dresht ne conlrôle en aucune manière le
mouvement de ceux qu il a maudits, pâs plus
qu'il ne contrôle le sien. Il sâit cependanl tou-
jours oùr ils se trouvent,

Evocation:

Aal'Dresht a horreur d'érre évoqué er réagir
presque toujours très violemment en pareille
occasion. Comme si la Malëdicrion ne suffisâil
pâs, il faut encore que de minables humains se
mertent à vouloir I'appeler à tout bout de
champl Un Démonologue qui veut évoquer
Aâl'Dresht a plutôt intérê1 à avoir une très
bonne râison. Il peut offrir une victime au
Démon pour que celui-ci se passe les nerfs des-
sus, mâis cela suffit rar€ment pour l'âpâisea Le
meilleur moyen est certainement d'avoir des
renseignements concernant Akresh et de les
livrer S'ils sont bons, Aal'Dresht laissera le

Démonologue vitre, Sinon,,, ce demier n'aura
plus qu'à prier et essayer de résister à l'assaut
d'Aal'Dresht le plus longtemps possible. S'il
survit d€ux ou trois rounds, le Démon finira par
se calmer el écouterâ lâ proposition de son
Evocateur

Aal'Dresht peut fâire beaucoup pour un Démo-
nologue : il peut le téléponer où ce dernier le
désire, ou lâncer un sort pour lui, par exemple.
Pensez qu'âvec une INT libre de 69, il est
câpâble de lancer un son d intensité 20 ou plus
à plus de 10000 km de distance, et ce pour une
durée de plus de 20 ans ! Par contre, Aal'Dresht
refusera loujourc de se balrre physiquement. En
paiement, il réclamera un service de la part du
Démonologue : il s âgit le plus souvent de col-
lectes d'informations ou d'actions à mener
contre son déteslé demi-frère Akresh et ses
adorateurs,

ll faut évidemmenr connaître le son runique/de
sorcellerie: Evoquer Aâl'Dresht pour ce faire.

Culte: Aal'Dresht possède également un petit
culte de Démonistes qui le vénèrent surtout
pour son "don" d'ubiquité et sa ruse. Bien
entendu, Aal'Dr€sht réagit nettement plus favo-
rablement lorsque ce sont des membres de son
culte qui l évoquent.

Les âdorateurs d Aal Dresht peuvent apprendre
les sorts et compétences suivants par le biais du

Compétences :Baratin, Eloquence, Tradetalk,
Langage Démoniaque, Connaissance des
Ddmons. toules les compélences de Sorcellerie
plus les Rituels d'Enchantement et d'Evoca-
tion..

Sorts de sorcellerie ; Tous ceux qu'Aal'Dr€shl
connaît, mais les sons d'illusion (: tous les Sens
Fantomariques I doivenl être appris en pnorilê.

Sorts runiques : Evoquer Aal'Dresht; Ado-
rârion d AalDreshr. Divinâtion. plu\ le son sui-

Téléportation aléâtoire - Nouveâu sort : 3
points, instantané, cumulables, réutilisâble,
ponée 160 mèlres. Ce soa peul s uriliser sur soi
comme une attaque sur d'autres, auquel cas les
points de magie de la victime doivent être vain-
cus par ceux du Démonisle qui lânce le son. La
cible est alors téléportée au hasard et dans les
limites de la portée du sort €t de la vision du
lanceur de sort. Le son ne téléponerâ jâmais la
victime dans des solides. Pour chaque point
investi en plus, la ponée est doublée.

Pâr âilleurs, Aal Dreshi répond généralement
aux demandes d'lnlervenlion Divine en 1élepoÊ
tant ses adoraleurs en sécurité. S'il Ie juge
nécessaire, il viendra en personne redresser la
situation. Aal'Dresht ne fournit aucun Démur
allié aux Démonistes prêtres de son cuke.

Le Secret des Frères Enn€mis :

Il est possible de se rendre invulnérable aux
attaques directes de ces deux Démons en utili-
sant dans chaque cas les Run€s associées à
I autre frère. ll suflit pour cela de poner sur soi
des représentations (médaillons, tatouâges ou
autre) des Runes concernées, et de sâcrifier I
point de POU avant I'attaque. Le personnage
sera alors totalement protégé : le Démon ne
pourra pas I'altaquer lui-même de mânière
direcle, c'est-à-dire physiquemenr ou en utili-
sant ses sorts ou ses Pouvoirs. cetre proleclion
ne dure que le temps d une rencontre avec le
Démon, il faudra re-sacrifier I point de POU la
fois suivante pour être de nouveau protégé.

Le Démon saura pourquoi le personnage esl
protégé, et sa rage sera sans limite. Attention,
ri€n ne l'€mpêchera d'atlaquer le p€rsonnag€
par des moyens indirects ou d'envoyer des
membres de son culte pour l'éliminer

Enfin, il n'est pas possible de se proléger des
deux Démons à la fois, il faur choisir et porter
les Runes opposées à celui des deux dont on
veut se gardef. Par contre, on peut parfaitement
\e proréger des deux à lour de rôle. Tout ceci
est un secret j alousement gardé par Akresh et
Aal'Dresht, et c'est bien le seul point sur lequel
ils sont d'accord. Seuls les plus hauts prêtres-
Démonistes de leurs cultes sont au courant et
c e5r un secrer qu il! doivenr garder sous peine
de mon. Il\ I urilisenl pour se proriger du Frère
Ennemi, mais il ne leur viendraitjamais à l'idée
de I'utiliser contre Ieur propre Dieul El sr
jamais un Démonologue l'apprenait et s'en ser-
vait contre Akresh et AalDresht, il se retrouve-
rail très vile poursuivi par les deux cultes à la
fois. Pauvre type...

Conclusion :

Voila, vous avez maintenant de quoi occuper
les journées de vos Démonologues et peupler
leurs nuits des rêves les plus fous. Il ne me
reste plus qu'à vous conseiller la lecture des
white Dwarfs n" 44 45 -46 el s2. qui
contiennent de lrès bons articl€s sur les
Démons dâns Runequest el sonl bourrés
d'idées- Si vous pouvez les trouver, sautez des-
sus, N oubliez pas qu une campagne oir des
Démons âppâraissent a un équilibre lrès délicat
à conserver, en raison de la puissance de ces
êrres, et que la bénédiclion d'Arachné Solara
soit avec les Démonologues et Démonistes de
vosjoueurs! Ils en auront besoin.
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COMPTE.RENDUS
Fort Faron, Toulon, 15-17 Juillet.
Les pronostics se sonr réalisés et le 6ème Frân-
ce Sud Open cuvée 8lj a élé I une des réussites
marouÀnles de celle année ludioue. Le beau
temDs et la bonne humeur sénérale élaient au

Les heureux gâgnânts.... (ph. J.L. BlzlEN)

rendez vous. et Iambiance de cette conventiol
fut par(iculièrement sympathique. Encore une
lbis. Ie lravail d orgânisation fourni pâr la sym-
pathique équipe loulonnÀise (JeÀ$-Michel ei
Nicole GARCIA, Ieurs enfanls. Michel el
Damien du GOBELIN OPTIMISTE. Michel
SERRAT. Paùick VALVERDE rep.ésentanr Ie
Munitique... çI tous les âutres) mérite un solide

Les nombrcuses démos de jeu, 1e tournoi. la
bourse âux échanges. la remise des prix, se
déroulèrent dans d cxcellentes condilions, Les
:ntervenanr ' e\rèrieur' drrient nùmbreu\

d honneur olliercl (Lrlioolrqrc l). er lc \ In
d honneur "optimiste organisé lar les COBE
LINS du méme nom (rencomre historjque enlre
un Dragon Râdieux" et un hydromel 'déli
cieux ). la fone panicipation de JOUEUSES
(oui. vous m'avez bien lu-.. regardez les résul-
lats du tournoi !)et les mulliples démos sur
Zone, Universom, Empires & Dynasties..rnr-
mées par Laurenl TREMEL et Patrick DP
Les grànds gagnanls du loumoi I

ler MJ: Philippe ROCHARD de Sûnûry
Ière joueuse : Muriel AJELLO de Toulon

Tous deux passeronl un rveek end à Londre\.
au Games D.ry.
- Ier MJ moins de lt{ ans:Cilles ROMERO
- Ierjoueur moins de I6 ans : Armând CATTL
Autre résultrr non négliSeable de cetle conlen-
tion qui rassembla plus de trois ceDt joueurs :

d'excellenls échos dans la presse régionale...

'(*) du JEU
3616 JPLUS

(-) L',APOSTROPHE f.)
(.t\ Uémisslon \lttéraire sur A2

Week-end Maléfices - Provins -

3i4 Septembre.
Une Jurre mrnilr.l.rrion \) mp.rrhique (l rri.
réussie donl nous tàisons Ie compte-rendu dans
notre rubrique Grândeur Nârure'.

Vercors, l3/21 Juillet, Semi-réel
Cthulhu.
Le GN anbiance Clhulhu organisé par I

Compagnie Française des Ludophiles. danr lc
cadre somptueux du Pafc RégioDâldu Vercors.
s esl déroulé dâns les meilleures condilions- -.
formule Randonnée en monlagne er jeu en
sinrullâné a rencontré un réel succès auprès

ON VA EN CAUSER...

12 et 13 novembre à Caen,
premier forum du jeu

Le ler lorum du jeu de Crrcn *e Jcr,'ulr
ru ler .amed i I2 el dirrln\ h( l.l
novenlbre drns Ienceinle du chill(JU (l(
Caen ct dans Ieglise du Sr Sclrrrl. r..
deux lieu\ .uperbe\ ollrrnl uI ( ilrlr('
idl llique aur vi\ileur\. ru\ e\pi,.ilrl. rl
aux Joueurs.

Ce forum. orgânisé à I'initiativc dc Ias
sociation Chimères productions. e \r
ou\ert à tou. le. proic..tont)(l\ d( lu(ll
tion et lous les créateurs de jeu. Son but
esl de promouvoir le jeu d< .ouiéte *'.r.
toule\ \e\ lurnre\ el de p(lrncllr.. l.l
découverte par un plus llrge public du
jeu de rôle et de srmulatiorr. P,'rrr..
faire, de trcs nombreu'e. dér r ron.rrr,r iorr
çeronl propo\ée\ par Le' Mcs.r!cr''
d'Elendill et Les Chevalicrs du Toucarl
qui permeltront Iiniliàlion du puhltL .r.t\
JDR. Wargames. nais aussi grancleur
natLrre

L equipe du "Dragon r d olcs vt dcjr:
décide de sc deplacer en \oftnrndie il
celre occa.ion, afin dc rentonrler:...
lecleurs. D'élranges rumeur:. coLlrc l ittl
sujel des démonslralions d'un jeu
noinmé "HURLEMENTS"...

Sachez àussi qu un tournoi sc déroulerâ
sur deux juur.. lc\ joueurs de\ rnr oblr-
gatoirement participer à un jeu sur table
ET au Crandeur Nalure ()rgrni.e pour
I oc.a.ion. lnscriplio . en rolo oLr srr
équipes de 5 ; prix : l80f par personne
hébergement compris.

Renseignements et inscriptionr ur unr lr
l5 Octobre auprès de Jern Luc Bi,/ren -

6 | rue de geôle 14U00 Caen. lel : I I xô
51 75.

Lun der "poinr. chauds . arer' Lrrnogo'.
de cet automne ludique. à ne nanquer
sous aucun prétexte I

L'un des multiples inteweoants : Michel GAUDO
(PHOTO J.L. BTZTEN)

toutes les rcvLres s éuienl déplacées en fbrce el
la pluprll de' \o(iilë\ d editron elaienr repre

Pôrmi le\ mulriple. poinls Iort." de ce. troi.
journee\.je reliendriri rour .pêcialemenr le \ irl

L'ACTUALITE DU JEU DE ROLE
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des parlicipa ts. Décof. costumc\ (!oir pholo).
inlriguc. lous les éléInenls favorûblcs élâient

SEMAINES DE L'HEXAGONE,
SEJOURS D'ETE
Iirnr pouf Rennes que pour Moreslel. les

séjours des nrcis de Juillcl et d Aoû1. laisseront
urre excellente impression à ceux quiy ont par-
ricipé. âvec ce .le ne !ai\ quoi" bien parliculier
dâns Ialnbiance qui lxit que ceux qui sen lonl
n||r ,iu m:tl i\' .rrà.her deleurrrbleJ(jc-
Cette année SU lul narquée pâr:

lrnUo(lu!l,on du Couluu prpicr . nronnJiê
ludique oiïicielle des Semaines . permcllirnt
tolls les nrûrchrndagcs. el loutes 1es corrup
lion\ possibles ei imâginables,
l(. r'rlriples.ldnro.,t( rcu, noL,\elu\. trrrnri

lcsquel\ "HURLEMENTS dc Vâlérie et Jeîn
Luc BIZIEN fir un vérilable tabac'(nousen
parlons par ailleurs).

J(uÀ C\ Inenror:,ble\ u Purth(nr\ ".n.i 
q,r rl

lJne vraie lausse monnaie lrès recherchée : le
billel de 1000 goulous !

Mens avec I'associâtion Au Bonheur des

Striges (lù âussi voir notre rubriquc CN)
(r rôujour. lc m(mc del:re luJi.rue qui lrrl

que l on joue iusqu ù 1 épuisenlenl lolal. les
pcI|r' deieur er. que lon nre_d rôl le nri,tir
nvû d aller se coucher...

Arrendre un an pour rc(u-nrenL er e.l (( \ rri
ment possible I Voilà l.r queslk ngorssanle
que nous nous posions la dernièrc senlaine
d Aour... ET Sl L ON RECOMMENÇAIT A
NOEL ]I]

Le deuxième tournoi de
Supergang de Bordeaux.
vous nen d;rez des nouvelles !

D.rbùr,1. lr rurffl'e. i e.r K rd L rmonJde. qui
joue pour lâ rroisième fois. el qui gagDe contle
uD Enncn1i Public n" 3 (Jojo les belles
'''irF||e.rer Dioc .c DrIdr. P.rr. qu, eirpne i
Ilouveâu. Pas dc doute. il esl clualifié pour la
linale. La douleur. c esl pour FiDe Hunler
(Ennemi Public n' l) qui esl obligé de se

débÀrlre au bofd de lâgonie corlre des.loueurs
qrr. 'gnomirieu.r+cnt. lont trùnl (unr-e lui.
Mais il se qualific. La classe. c esl Cus le

Jobard (EDnemi Public n" l)qui sc quâlifie en

beauté. Ensuile affivc la finâle. Le dcmie. qua-
lifié (Dédé) n a gûgné aucune partie. Mais il
commence bien sù linale. De mémc que Gus.

on se méfie de Gus. on a tort de lafiâiblir lrop.
Fine Hunrer fâir une ou dcur erreurs cl plus
rien n empêche Dédé dc gagner- Bravo Dédé.
mais ûrrête de le dandincr. on vâ croire que la
varnp esl un travesli lProcharn rendez vous en

'(trrnrhrê oJ u.roh c Ren'eiene/-\oL' irunre
du Bonnl and Clyd€ tél (16) 56 92 09 8.1. Par
ties en cenlrc ville lous les jeudis \oir.
Fine Hunter

22 mai, Clermont-Ferrand
Er ce 5out de gtdce du 22 mai de L'Ân 88. une

chev uchée de jeu de rôle grandcur nature s esr

déroulée drns no\ iDonts Au!ergnals. Chaque
duc er , her.tlr(| i, dir pIr.oLI'r nrairre. peripé-
ries âvanl dc reirorver nolre roi Beaudoin IV
Âprès uD bânquer où rébellion et enlèvement de
norre roi furent ûrenés par dc proDrpts ducs.

cilles Drieux

4 et 5 juin, Ies Mureaux
Après dcux mois de préparalion. le concours dc
deux associations. Aérial pour la conceplron du
scénôrio et lorgnnrsalion du jcu. les Loups de

lApocalypse pour 1a présentaljon de jeux.
docunrenls. ligurines. el lûnimation de 7 tables

de lournoi. deux lâbles de démonslralion et
quàrre d initirition. le concours d un décorateur.
d un coslunier. d\rn menuisier, de bénévoles el
bien sûr de pr enaircs commerciaux. ce lour
noi/cxposirion a élé une réussilc. Nous âvons
reçu une centaine dc visileurs le samedi dans
Icxposirion. Ellc élail coDrposée de boîIes de

Jeux de Rôle en présenlalion/démoDstration. de
figurines en diorama. de livres er éditions
diverses. L rmbiânce élail sugSéfée par des

décor\ peiDts. avÈc des PJ grândeur hunlaine,
.l(. In.iInequin. nrl.rlle. Jc .o.lur1e. medrê-
vliuÀ cl une bâncle sonore..- fanlaslique,Venus
plL| simple curiosité. sans connùîlre les JDR. la
plupa des visiteurs ont été conquis. Les lables
de démonstration érâient lrès fréquenlées et
mouve entées... On s assassinail allègreDrenl.
dans la bonne hunleur ou la fureur. Dans
d autres lieux. des enfanls alleDdaieDl inrpâ
licmment qu unc place se libùre pour paûicrper
à un jeu simple, aux tables d initiation.

A paiir de là. k rumeur a fonctionné à toute
vitessc en ville el aur alenlours. e!. à la fin du
tournoi. Dinl,Ànchc soir, les \alles élaienl
pleinc\ à craquer. chacun ayanl entraîné sa

iirmille er ses rnris.

Lc Tournoi 1ui même a eu'10 pârticipanls.
I'aventure quc nous irvions ilnaginée sur les
règles de AD&D les a complèlement séduils cl
lambiânce aété lrès vivunte el chaleureuse.

\nu tlllun\ nriinrenrnl ferLLfinc'e (herchera
éditer lc scénâfio, surtout parce qu au delà du
jeu er J( r l||lrr.,.rnr!orre. il Pirrr( de -.rre hi'-
toirc el lâ fend !ivrnte.

Devanr lilnpncl de cet événemenl. nous avons
rÉouvefi lexposition mitrdi el nlcrcredi. pour
recevorr autant dc nou!elux vrslleurs que pcn

danr le week-end. Nous.tvons aussi eu uD très
bon sourien médialique:de nombreux afiicles
Jrn' l(.joufnru\ r;' iùnru\. rv,nr er :,pfe..
page magazine dc la télévision par câble. spois

annonces et émission eD dirccl le samedi sur la
radio Pacific F.M.Enfin. à la dem.tnde générale.

un club sert londé en oclobre prochâin. cl un

tournoi de plus grândc envergurc âura lieu 1e

dimânche 9 oclohre.MÈrci à lous ceux qur onl
lâir ce succès.

Patrice (;rell

25 et 26 juin, Tarbes " Stratégies
et Sortilèges"
a organisé au Foler des Jeunes Travâilleurs de
'lJrhe' 

'on pr(rrr(r rùurnor depJr' lu creJlinn
du club. Pour cene première. BLrshido. Rêve de

Dragon el Slormbringcr étaienl à l honneur'
1500 F de prix récompensaienl au lerme de
cetrc manifeslalion les trois meilleurs joueurs
Je . h"que LJI(!o re. el nou. Ienons r remercier
le FJT de Tarbes ainsi que le labo-pholo Bou
chrrd. Ihôtel des Amb,tssadeurs à Lourdes et

roul prrliculièremeni lû boutique Jeux Des
cartes Le Joueur'. pour leurs dons. leur gen_

ulle\,e er lcur collrhôririon loLl \e.l bien
derùul< J.r-. 

'rne 
rnrorarrre 'l rrrpr tre. di'irè

re. oir la cinquaDtaine de parlicipanls a déclaré

s'êrre bien éclatée en pensant sans doule à la
prochaine fois. Le seul regrel que nous aurons

à lormù\er es\ \ rbsD1rle mà\ tomplrst ùts t\r$'s
d Auch. de St Câudens et de Grâdignar.

A Tarbes. "Stratégies el Sorlilèges sâgranilil
er vous donne rendez-voùs pour cet hl!er pour

une pfo(hxrne manife.lrlron ou'. nùJ. Ie.oe-
ron\ roJ.. conlirmerr libuuc'e du .u.. e'
enrrevu un cerrain week end de juin. Nour
comptons sur vos bonnes volonlés à tous ! Pal'
marès:Réve de Dragon: Stéphane Polenne.
Guillaume Kollen. Anne Seguier. Bushido :

Yann Lcveneur, M. Anye Ferraro. Louis Jac-
quier. Stormbringer i Frédéric Dorgans. Valene
Capdegelle. Guillaume Kollen.
Pascal Deprédurand

AD\]N!OD{GES
Réservées à nos lecteurs adorés,
elles sont de surcroit... gratuites.
Sachez cependant qu'elles ne doivent
pas dépasser 150 signes de longueul
et que seront relusés d'ollice les
textes proposant des photocopies de
règles de jeu ou de modules, ainsi
que des copies de programmes infor'
matiques.

Joueur MJ cherche partenaires pour
tous JdR, Wargames, âge 13/'1 7 ans.
Breton Yann - avenue de Mergueil -

34280 La Grande Motte.

Recherche castel moyenâgeux, sis de
préférence près d'une grande cité,
possédant oubliettes et souterrains
profonds. Présence touristes et chau-
ve-souris acceptée. Adresser off res
au Comte Strahd von Zarovitch, aux
bons soins du journal.

Je vds 13 "livres dont...": 5i I'un ou 50
le tout, "jeux et stratégie" n" 52 : 10f,
"vous êtes I'as des as" : 25f, le jeu
Kensington :20f, une console de jeux
vidéo Mattel avec 3 jeux guerre de
I'espace :200f le tout ; des scénarios,
nouveaux peasonnages pour l'æil noir
et nouveaux monstres (Par 10) Pour
D&D fails mains, des livres et de
nombreuses BD. Liste conlre un
timbre à 2,2f. Samuel Le Bel - 12 rue
du moulin du gué de pont - 60300

Senlis.

DATE LIMITE ANNONCES
N"18

LE 15 OCTOBFE

ET TON JEU ?
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au

Paris " septembre 89, Toulon

La Conrenlion Française de Science Fiction,
qui se rélnit châque année dans un Iieu difiérent,
aura lieu du 7 âu 9 octobre ù lù salle de la mulua-
lité. Conférences. débats... les grands dévoreurs
de SF. vélérans ou novices de la Convenlion.
appréci€ronl cette renconlre, La Convention ver-
sion I989 aura lieu du 7 âu l0 septembre 89 près

de Toulon au cenire cuhurel Albert Camus à lâ

Valelte (Var). Aui€urs d€ noLilelles. vous pouvez
proposer votre conlribution en envoyanl !os
textes à Antarès - la Mâgali - chemin C labro
83160 L Valelte.

0u...
QUAND...

COMMENT ?...

ler et 2 octobre, Ivry sur Seine
Pourson \econd tournoide Jeu)i de Rôles,le Grcniel

de. L.epeîde. uo,. propo'e AD&D. Ré\e de DIrÊon.

Le!ende\de laT ble Ronoe. Lmprte. el D)nrnic..
Runeque'r. AppelJe 0r{t l,a,l Strc: \'llleti(e.
Superganp.../,r lnuri,t,tit. )1" pourdrenl \t
Jerouler ru Tol oIv') - \inon t lHôrelde \ile. Re-
pons ble. de IotgJli'dtion: Nicuh. R-meau :r'6 70

.rx:.t. Par cr Gdrd:16 58 41 71. Vou, pôu!e/
conucEr aussi Iassociation:46 72 24 85

OUE DU JEU !

3616 JPLUS

7/9 octobre, Poitiers - 24 heures
du jeu

Poul ladeu\'enne dnnee con\dcull!e, He\alonal
16 o.gdn .e lr. : 

' 
fru-e. dL jcu Comme I an-

nee demie-(. ccrri r-riti.rJ' on .e deroulerd dans

le (adre de. Jour.lrc. J- Joucr di Poinre qui sc

tiendront à Poiriers du I cu 9 ocrobre.

Seronr proposêes d'!cr'e. In r-' on\ drr\ le

domJinedu-euderote : \endrediT., 13n,'de
.10h. un killer se deroulerr J\e. lr prah lJfion de

la populatron porrevrne. de IJ-o( dfior \lcl' {'(l
del rrpe(ra||.de dan' leJ GrandeJr \:rur( . dur
de\ re\rauranr' dr la chdrne Quick ir d( | .r*o-
cialion CAP Sud.

Lù cou\errure médiarique.e ferr pJr Lne radio
lo(dle, Radro l-orum en direcl. Samedi L J llh
debur des ânimâlion\, démonqlrâtions et iniliâ-
lions a\ ec 1e public no\ ice. amateur ou erper r

(jeux de rôle, de plateau ou wârgarnes). Début du
grândeur nâlùre orgdni\d en collaborurion a\ec
I âssocirlion Mekisseldek.

Compelilions: trndle d< ld 2eme Coupe de Fmnce

de IArc er la Griffe. les Aigles, une étape du
Championnar de France de Supergang el Blood
Bowl (sous réserve). jeu de rôle sur un scénario
rdrpldble er moduhble pour lr pluparr de\ JDR.
Anrmation., competllion. el demonnralron\ pren-

dronr fin le dimanche 9 à l6h. Démonstrations sur
Birume rc esr qui Birumell. Anrmonde (id.r. Les
Aigles (JeanJacques Petir). Empifes €i Dynasties
rPD.P r. LArc er La Grilte rChrisrophe PineaL.

Quentin Lequeux), Gérard Delfanri (Supergang et
full lvlelal Planete etanl le\ crealeun de Cerard
Delfanri. Pour une tbis queje mers son nom dans
monjoumal. qu'est ce qu'ilva me dirc'J).

Contad : ,19 58 53 9l et aussi Fred Toumadre ll
rue des Aubépines. et Olivier Hârdy l7 grand
rue, lous deux à Poitiers,

8 octobre, Chalons sur Marne

Après 1âffaire GREENPEACE. puis celle d OUVEA, vous comprendrez sans doule que ni I irLrrnée ni les ser

vices secrets n'aient linl€nlion de se lrouver mêlés à ce nouveâu dossiet.. Cesl pourquoi la Cellule Exlrùordi

naire de Liaison Inrerministédelle et Nationale pour l Elrrnge (Célimène) fl décidé de tàire appel le s medi 8

octobrc. sous couven dunjeu de rôle Srandeur nature, à deii a!'enluriers déterminés et etTicaces âiin de menerà

bien cene mission délicale et confidentielle-

Bureâur de recrutement el de renseignements à Chalons sur Marne - MJC du Mott St I'lichel _ l0 rue de NoF
mandie, tél : 26 64 30 73 Odyssée - 63 rue Léon Bourgeois lél : 26 70 53 37. Eng.rgez tous si possible alanl

le ler octobre. Inscription : 80f (repas du soir compris). inscriplion + nuil à IAuberSe de Jeunesse : 110i.

8 et 9 octobre, Chamalières
L'Association Jeux Chamalié.ois vous propose pour e wee[-end du 8 el 9 octobte. sa 2ème Conlention. Pen-

dan148 h€ures non srop. à Chamalières, vous pourrez venirjouer à des Jeux de Rôle (en!iron une vinglaine).

des wârgames. des Jeux sur phLterux el un warhammer Baltle. Il y âuu aussi un concours de dioramas doté de

nombreux prix. Nous anendons vosjoueors, vos maîtres dejeu et vos scénarii. Renseignements; Association

Jeux châmaliérois - I I-13 rue des Saulées - 63400 chamaliètes. ou : Mf F.aûçois Menguy - 124 bis, venue

Joseph Cl ussat 63400 Chamllièrcs.

9 octobre, Septeuil

Le club de jeu de rôle "Les Loups de l'Apocâltpse"
organise enfin son premier grilnd tournoi le

Dimânche 9 ocrobre à la médiathèque des Mureaux
(?8110). Lesjeux suivants sercnt ploposés: AD&D,
Appel de Cthulhu. Srormbringer. Runequest. Pata-

no'ia. Stûr wars. lnscriptions individuelles: 15t/peF
sonne. inscriprions par équipes de 5 joùeurs +l[4J :

30t7personne. Les lots seronr nombreux. Lâmbiance
sera lrès chaude. Renseignemenls : Les Loups de

I'Apocalypse'4 rue des Prés - Arnouville les Milntes
- 78190 Septeuil. rél r:10 93 99 39.

22 et23 octobre, région parisienne

Les 22 et 23 ocrobre. près de Paris. les messagers

d Elendill organisent dans les Yvelines un jeu en
grundeur nalure constitué de six scénâios interac-
rifs Éunis sous le titre générique lâ foire aux mer-

cenâires". dans un grand pârc femé de 50 hectates

boisés. avec près d une centaine de figuranls el...le
DRAGON des messagers d'Elendill. Renseigne
menrs et inscriptions ( par équipes de 5 PJ + I PNJ )

I Philippe Jacquemin 99b avenue H€nri Chéron

14000 Caen, rél : 31 74 55 45.

22 et 23 octobre, Limoges

Nous vous rappelons lorganisation les 22 et 23 ocrobre e Lrmoees du 4ème sulon du Jeu de srmulJtron. au palais

des Bénédicrins. (( ( (((Sauf empéchement pourcertains, vous poulTez renconlrerdes créateurs dejeu: Eric Bou-
chaud (Zone). Cbrisrian Crroli (La Vallée des Rois), Croc (Animonde). Pairick Durand Peyroles (Empires et

Dynasties). MichelGâudo (Maléfices). Denis Gerfaut (Rêve de Dragon), Frédéric Ley8onie (Trauma), Alain
Sénéchal (Kabale), Nicolas Thery (Berlin XVIII). Laurenl Tremel (Koros). Anne Vélillard (La Table Ronde).

Oérard Delfànri (Full Métal Planète). Quentin Lequeux (l Arc er la Griffe). Jeân Jacques Petit (Guet-Apens),

Duccio Vitale (Mai67 Croisades) ' des aureurs/rédac'chef : Didier C uiserix (Casus Belli). Pâul Chion (??? ).
Xrvier Jâcus (le Joumal du Slratège) - des cré rcuru non édilés : Gilles Pâpon. Franck Yegb icheyan)))))

28/30 octobre, Bretagne

Ki t Anhu ,t??rls ror ! Grandeur réelle àcheval
dans la lorér de Brocéliande av€c la Guilde de
Breragne. Prix : 825f. Contacler Eric Déniel 7

rue du Léon - 29000Quimper

AUTEURS/JOUEURS

3616 JPLUS
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SUISSE

29 et 30 octobre, Yverdon les Bains

Le club dr J€u\ d'Ylerdon. Aclion ludiqùe, orgd-
nise les 29 et 30 octobre âu château d'Yverdon sâ

deuxième Convention.

Avec au programme un concours de figurines
p€intes, un grandeur nature contemporain, plu-
si€u.s wargames avec figurines et bien sûr d€s
jeux de rôle et des j€ux sur plateau variés, les
condilion"emblenr rcunies pour passer un seel-
end donl on rcparlerâ dâns 1es chaumières. On
compre lour pâticulièrenent suf la présence des
clubs românds qui sont venus nombreux lon de la
prernière Convention.

29 et 30 octobre, Drancy

Les Sentin€lles du Nord Est organisenr (dâmn, à

quelle adfesse ?) 48 h€ures de jeu frânçais : au
programme, i0rlialrons. demonstration( et toumois
sur:Rève de Dragon. l\4alé[ices. Emprres er
Dynâsries. I'Aiglon ou le Lys, Mai 68. Renseigne.
ments:Olivierau 46 ?l 24 20 à partir de l8h.

19 novembre, Clermont-Ferrand
Lr samedi I 9 novembre. à l'occasion du Festival de I'lmaginaire et du Fantastique, le relâis JEUX DESCARTES
de ClermonGFe..and offre aux joueurs un jeu de rôle grandeur natur€ organisé par l'âssociation EFOTIS. Avec
la panicipation de 25 magasins Cle.montois et de 20 personnages nonjoueurs. Nombrcuxjeux sur le parcours.

Inrcriptions et renseignemenis (iusquau 5 novembre)à :Quartier Blatin - 3 rue Blalin - 63000 Clermont-Fer'
rand. ou passez au club,2 rue de la tour dAuvergne du v€ndredi 20h au dimanch€ 20h.

29 et 30 octobre, région parisienne

Fallait-ilqLre vorre quère ful inporrrnre. que vou'
avez osé aventurer !os pas a! milieu des périls
que vou\ propo(e Balanoi. Il !ou' faudra bien
plus que simplemenl du courâge pour revenlr
vainqueur à AItegaar. Pour s in\crire ou.e rense,
gner aLr sujer de ce jeu en grrndeur nrrure..onrac
rer Alâin Bonel - 49 rue de la Chrne 7502U Pafls.

l2 et 13 novembre, Chamalières

L'Association Jeux Chamaliérois vous propose
pour le week-end du 12 el 13 novembr€ 1988. son

2è,, "Trophée Vercingérorix" Anrico'médiéval de
iigurines à léchelle 25 mm. AJ \ainqueur 'er.
remis une \tatuerte plaquÉ-or repre\entanl un La\ h-

lrer Aruerne. Ce Trophee se déroulerà à Chamb-
lières pendant 48 heures non stop, avec la règ1e

Charge. une liste d drmëe. de 1.100 poinlr. budeer
'chÀrge confome au\ oJ!tJges du $ RC. L! par.

licipalion sera de l0f pdr per\onne RenseiÊne-
menrs : Associâlion Jeux Ch maliérois ' I I'13 rue
des Saulées - 63400 Châmalières.

18/26 novembre, Clermont-Ferrand

Nous vous rappelons que du I8 au 26 novembre se

tiendra à Clermont-Ferrand le Premier Festival
Internâlionâl de I'Imâginâire. Pour loul rensei-
gnemenr, téI73 35 38 34.

3 et 4 décembre, Nancy
Le Cercle de( Elève' de l'ESSTI\ (Ecole SUte-
rieure de. Science( el der Technoloeie. de l lnpe
nreur de l\ancy I orpanise d Nancy le\ J er I
décembre une convenlion 'nrernarionale de jeu,
de simulation au Palais des Congrès de la ville de

Nan(y. inrrrulee "le' Joure\ du Temerarre . q
programme : Initidtion' aur sargame. avec fier,-
rioes (Aigl€s, ASL. Charges-.-).Tournois : coupe
de France Slormbringer. Jûme. Bond. Trophie
Tanl, Leader, Croi.ades. MÀleiice'. Supcrgdn!.
Le vendredi 2 décembre, le Cercle organise une
nuit du cinéma rrec E\calibur, Bldde Runner,
Docleur Folânour.

et 4 décembre . Guilde de Bretasne

A Qurmper plus precrsemenl JL paradi\ de .

forne - Locmaria. à Quimper - âuront lieu les 3 er

4 décemb.e les "Troisièmes Elâls Généraux dr
lâ Guilde de Brelagne". Sur 700 mr d exposition
s€ tiendront de nombre'ux stands: Ia Guilde. le
Cercle de Slrâtégie, les jeùx en grândeur nature.
les ieur spectdcularre. rfipurines,,retc. Vous pou'
rez rcncontrer des créateurs dejeu. participer à des

démonstmtions, Pour les slands, contacter Domi.
nique Franc - Bâtimenr M3 - Appartement 17 - :
rue du Béam - 29000 Quimper

5 et 6 novernbre, Angers
Depuis quelques années, la maladie polyédrique des jeux de simulation frappe notre bonne ville d Angers
(Mâine et l,oire) sans qu'on puisse rien y fâire. Quelques-uns des plus atteints par le virus JdR et le bâcille war-
game se sont rélnis au sein d'un petit club : "CM 46 - les lansqùenêls . Le club CM 49 - les lânsquenêts orgâ-

nisenl le week-eûd des 5 el 6 novembrc un grand toumoi AD&D accompagné de démonstrations de diversjeux
; AdC, Slormbringer, Hawkûoon, Slù Wârs... Un loumoi d€ wargamers esl organisé pamllèlemenr. Renseigne-

ments:41 86 0807 (heures de bureau).

ESPAGNE
29 octobre/ler novembre.

Du 29 octobre au I er novembre se dendra à I lnstitut PIUSXI, C/ Ausias March, à Barcelone, le "JESYR III" ,

Joumées des Jeux de Srrarégie, Simulation et Rôle, donl laconceprion peul sapparenlerà celle du Salon de Pùis
des Jeux de Réflexion. Une pelile différenc€: le salon des Jeux de éflexioû (la Mostra") est sépa.é (deux
immeubles différents, une rue d€ séparation) des "Joumées de Stratégies. Simulalion el Rôle. Le Casal de
Jov€s de Transformadors ' se trouve àenvi.on 200m. de I'lnslirur PIUSXII. Souhaitons que cetre distance ne pro-
voque pas le manque d'intérêl pour un de ces salons.

BELGIQUE
ça bouge chez nos amis belges. lls en anivent à s'associerentrc clubs et fanzines pour donner plus
d'âmpleur à leurs manifestations. La fédéralion Ludus édite Ludozine, son fânzine d'information, et
cherche une vaste coopération enlre les clubs et une meilleure information du public. Elle constitue
un fichier de clubs (ceux de Namur. Charleroi et Mons sont invités à faire parler d'eux !). Il ne faut
pas confondre Ludozine avec Infozine. missive d'information de lâ Cuild€ des Fines Lâmes, gérée
par I'associalion elle même. et dont le rôle esl d avenir les membres et les sympathisants des futures
activilés du club.

2ll23 octobre, LiègG
Ludozine et Mds | (Mach Die Spuhl !). fanzines belges, ainsi que deux clubs liégeois, La Guilde des
Fines Lames et Espace-Jeux, ontjumelé leurs efforts autour d'un projet de Convenlion qui aura lieu
au centre de Liège la demière semaine d'octobre.
Au programme, démonstrations de combâts "lives médiévâux", crime-pany. supergang, loumo i sur
AD&D et wargames, Diplomacy, Amirauré, Warhammer, les Aigles, Junta... Une venre aux enchèrcs
ainsi que des démos et des pârties d initiarion sonr aussi prévues, et noublions pas l'exislence cl un
snack bar et les possibilités d hébergemenl pourceux qui le désirent. La Convention sera organisée
autour de la fédéralion Ludus. L inscription est obligaloires pour les toumois. Renseignements :

Damien Jâcob l2 avenue du parc - 4920 Embourg, lé1 041/65 69 83 ou Miguel Lâmbolte - 39 rue
Wiertz 4000 Lièee, tél 041/26 39 53

25127 novembre, Charleroi
En même temps que le "Sâlon de la Bande Dessinée" de Charleroi, la ville de Chârleroi. lâ société
N.L.R. Editions et la magasin K.S.K. organiseni la Première Convention Cuolorégienne desjeux de
simulâlion et de rôle, les 25, 26 el 27 novembre. Au programme. de nombreuses démonstrations réâ-
lisées par un ensemble de clubs belges sur différentsjeux, des concours (Wâfiâmmer, I'Arc el lâ
Griffe. les Aigles...). des démonstrations de peinlure et de montage de figurines. Renconlre de créâ-
teurs, sculpleurs, du monde de la figurine et dujeu. Dédicaces d'albums par des dessinateurs de BD.
Exposirion de figurines. présenration des productions dâns le monde dujeu de simulation et de rôle,
présentation de nouveautés. Règlement du concours sur simpl€ demande écrile à : Convention de
Chârleroi - 6 rue des Couturelles - 6160 Roux, Belgique.

L'Ordre des Simulâleurs Tournâisiens (O.S.T.)
a retrouvé un localen la salle du Pas du Boc à Vaulx près de Toumai. On yjoue à AD&D. D&D,
Stormbringer, ADC, maléfices elc, et bientôl aux wargames. Contacl : Alain Delonville - chemin
Diellignies Il - 7590 Frasnes Lez Anvain.

Un nouveau zine : PTT
On nous annonce la naissance d'un nouv€au zine de jeux par correspondance : "Passe Ton Temps" ou
"PT.T.". On y jouera à un jeu de foorball, Crande Boucl€, Tétrarchie (riré de I'enca( de J&S)...
Contacter Frédéric Abrassan - Quartier de l'Autreppe - 7360 Bousso.
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INFOS DIVERSES MINiTEI
36f4 HEXALOR : Ça marche de plus en plus fort pour ce symparhique serveur, âccessible sur
abonnemenr pour le 3614 {*) el prochainement par le code AKELA en 3615. Dès le mois d'Octobre
un lbrum régulier le jeudi soir à 20 H avec I'un des membres de Iéquipe de rédaclion du DR à ne pas

(*) N oublie: pas de signulet que v s êt?s aussiahonné à Dragoti Radiu.\ ou auJourtiuldu Stta
tège lonquc vrts \Dus dbonne.... Un petit ud?au ..ous attencl !

3616 JPLUS : ce serveur lbnctionne maintenant depuis Juillel. Il s'agit non pas d'un serveur d'infor-
mation classique mais d un service de vente dejeux pâr Minitel. 3616 JPLUS pÉsente une formule
originale, puisqu ilvous propose Dn suivi desjeux vendus: possibilité dinlenoger les cÉateun de
jeu sur relle ou relle difficuhé renconi.ée dans linterprétation des règles.

R,ri lll{)
Radio-Phare 93,8 Mhz, Reims et sa région

Une énlission à suivre. Démons el merveilles . présentée pâr PV Langhenhoven le mercredi de

l3h à l4h se consacre à la Iinérature SF, polar et fantâstique âinsi qu aux jeux d€ rôle. "Démons et
merveilles vousproposeunâutrerendezvous.consacrécelui-lààI'histoire,lemar'r_rghà20h,
et desliné pour tous les âmâreDrs à la recherche de détails histo.iques à faire igurer c

réaliste.

l=.FVtl flt= tDt= t= l=.FS,!=t=lltf L'- \/ !.J,/ L- lu:.,/ t:- Ll Ll Ll L-\v-!, L j

"l\,lieux vâut un zine que daux lu I'auras..." (???..,

P€nsé€s Châpitr€ 0)

Aprcs !erte rdfle\ron hdulement philo.ophrque que ie

livre brulalemenl à volre esprit alourdipar les chaleuls

eslivales,je vous propose le menu sulvanl :

D abord, une entrée copieuse. saùce "Belgique". ça
bouge leriblemenr du côté de Liège er de Bruxelles.
S il\ conlrnuent rl\ duronr droir i! une page du Drapon à

eL), tour seul.. NoL. avonr reçu : INFOZINE. là mi.si
ve d'informutron de la Guilde des Fines Lanes. Son

contenr correspond tÈs précisémenl à son lilre. Il est

bourré d rnlb. 'ur (e qui va .e passer dan' le. morc à

!enir dresse un répenoire des associations organisanl

des 'Live'. er présente le prochain 'lemi-réel" ARA-
ToRIx, perpérré par la Cuilde (des Fines Lames Cré-

dieu on n'est pas à Morlaix I

De Belgique aus'i. nou\ ani\e L( DOZINE. le fan/ine
de la FddÉ LtiDUS. N"l,lei currer to \le.deu\mois.
Au sonmairc: un hisrorique de la Fédé.le progrâmme

de I I\TERNATI0NAL RL\DEZ-VOUS. convenrion
prévue à Liège du 2l au 23 Oclobre (âvec le règlement

des différenrs tournois), la reprodrciion en fâc similé
d un a icle de 'Runes sur le vâmpire. et une étude sur

les LM, décide mmenl lrès en vogue en BelSique
comme dans l'Hexagone, vous pouvez vous procurel
cesdeux ritres chez l'éditeur: D. JACOB. l2 avenue du

Parc,4920 EMBoURC.

Deux nouveaux venùs ensuile (les N"l sont fléquenls
mais pas loujours suivis ) :

WIGHT SPIRIT, émanalion sulfÙreuse du club Bres'
tois'Dragon sùr Hexagone . Cesl ûès méchanl à

l'égârd de la Cuilde de Bretagne. de Tolkien, de JRTM.

er de plein d'autres sujels (gens ou objets,lout y passe).

Personnellem€flI je n'aime pas lrop. bien qu'ih ne disent
pas de malde nous (ils nous aiment bien ou ils nous ont

oublié). Le style "casse loujours ilen resle.a bren
quelque chose", està mon goûl une solulion de facilité
pourfaire un canard (qu'est-ceqù'on va ramâsser dans le

N"2 l!l). N'esr pas "Légende des Mylhes qui veut.

voilà. à pa( ça ya aussi un scénario Clhulhu (bien clas-

sique pour des gens qùi veulent sorlir de lordinaire).
une élude sur Pendragon {quiest une occasion de cra-

chersur Legendes de laTable Ronde...), et un banc des-

sâi qualle étoiles pour Animonde. Pourquoi tant de

haire alors que l'éqùipe quianime ce fanzine semble

câpablede lout âutre chose ?

L'âutre N"l c esl SIMETIERRE. originaite de Mat-
seille. Réalisé en nicro'édition, sa présentalion est

agréable. Son conrenu méri1e le délou.. de parsa qualilé

fl 'on originalird une dide de jeu pour 'Le. Années

Folles" ayant pour lhème "La boxe frÀnçâise', un

copieux dossier avec scénario sur lejeu TOON. de nou-
veaux monslres" pour Paranoïa, un scénario "Clhul
hu ... Prometreur.. Nous attendons la suire I Adresse de

lédireur: Yunn COUDERC. l2 Hameau du Revesl. La

Bararelle, 13013 (parcorrespondance 25 F+5 Fde
pon,

Maintenant. des qui sont plus des N"1...

Rerour en Brelâgne avec le N"9/10 spéciâlété'du Bul-
letin de la Cuilde 'de 

Brflagne crÈ/ou on n e.l pds à

LièBe l). La présenlatior reste semblable à celle des

numéros précédents. Au sommairc : un patron de cost!
me annde! ioller', troi' \cenarios. rn banc des'aibien
documenré sur "Empires & Dynasries'. une noùvelle.
des infos sur les animations eslivales,.. Brefun conlenu

toujouls aussicopieux. Le lecteur n est pâs lolé I

Passage par la Égion parisienne avec I'ECHO ROLES
N"3, fanzine de fâible épaisseurmais de lrèsjolie pré-
renlarron, donl le contenu esl fo emenr per"onnali\d.
L'Echo Rôles, enlièrement rédigé par ses lecleurs, con-
porte essentiellemert des noùvelles âinsique des por-

lraits de personnage (un peù dans lesprit de notre
rubrique le divan du docteur dragon". C'est sympa à

lire el ça change un peu des sempiiemelles rubriques
''nouveaux monstres. nouveaux lrésors , Adresse de

l'éditeur | "Les Editions du Rêveur évei1lé , 2 rue du

Point de vue, 92310 SEVRES. Prix du numéfo : 3 F
(pensez âux fraisde pon l).

LE SORCIER DES ABIMES. orisinaire de Nancy. en

esr à son numéro 3. Lâ présentation adéjà séfieusement

élolué depuh le n" l. Le conlenu reste clÀssique ( ides

dejeu - scénafios), mais pas ininléressant pour âulânl. À
noter : la place imponante réseryée aux BD. On peut se

procurer le 'Sorcier des Abymes en envoyÂnt l2 F en

timbres à Hugues LEFEBVRE, 2l rue des Brice,54000
NANCY

LOI ET CHAoS N"2. ongrna,rc de cor'e. de Bdnia
pourêIrc plDs préch, esi plus spéciÂlisé. Souçtitré "Le

magazine amoureux de Runequesl etdesJeux de Rôle .

ilannonce 1âcouleur dès le dépan. Au sommaire de ce

numéro. un dossier RUNSQUESI trois scénarios (RQ,

Chillet Srorm), de bonne facrure. A noter:les BD d ex-

cellenkqualité signées Alexis SANTUCCL DeUx styles
différents âdoplés pour "Grossdan le Barbare décon-

nânf'et "Le sang de I'lmmortel lraduisant déjà une
solide mairise techniqùe... Dommage que les 'norrs

perdent à lâ photocopie. Pour les conlacler, adressez
vou! à véronique LAMBERTI, Cité Aurore, Bât. l8 A,

LUPINO. 20600 BASTIA,

N"3 pour le'SANCTUÀiRE DES YOLCANS'publié
par I'Associâtion Jeux Châmalièrois. ll ru€ du Bosquel.
63a00 CHAMALIERES (graruir). Présentâtion plus
"bulletin d'infos" que fanzine. Ce nùméro contienr
notammert un scénario pour Amirauté. ainsiqu'une
érude hi\rorique bien documenree \ur lEmprre Tjmour.
de (vous savez ce que c'esl ? Moije l'ignorais. mah plus
mdinrenanl lr. Le calendrier des dcliuites propo.ee.
monlre que I'AJC pratique lesjeux les plus vâriés.

Pas rrès loin de chez nous : GÂME REPORT' N"2-

Ça y est, ils sonl lancés. er rien ne les arrêlera plus (du

moins on 1'espère l)- Voici le fanzine qui manquait sur
l'agglomérarion lyonnâise. De I'humour (ce ne sonr pas

des "gones' pour rien). nâis du sérieùx aussi, notâm-
mentdans les infos. A norer:lâ rubriqu€ legonejoue",
psychanalise dùjoùeur molen, des plus passionnantes.

Notre souhail Ique le bullerin s éloffe un peu (8 pages

c est juste l).

J ai gardé deux lrrres pour la fin (le dessen en quelque
sone),
Le premier cest mon./rôr(harr HYDROI\4f,L,1e
"zine' du club ' LE GOBELIN OPTIMISTE'de Toùlon.
Lenr numéro de Juillet est un bijou fanzinesque indis-
pensable dans votre colleclion, ll contient un épais dos-
sier' Jame' Bond' a\ec un fon bon er lon long scena o
runecampaene de\rai,je dûe.ije nélai. pd! un béo-

tren). plu. d dulre. rubriques cor\acree\ à JRJM ou à

Légendes. Lensemble est intéressant à 1ire. Hydromel
est à mon goût la démonsrration presque pârfâite de ce
qùe peul apporter un tânzine. Alofs nhésilezpas, procu-
rez vous rapidemenl ùn exemplaire d Hydronel(nous
savons notamment qu'ilest diffusé au MANILLON à
TOULON. età IOEUF CUBE à PARIS).

Le second. c esl pour vous obligerà lire autre chose que

des rcvues consacrées aujeu de rôle. Faites la connals
sance de CHII\,lERES. un ran/ine e\cellenr, con\acre
au fântastique er à la SF. Son contenu, vârié et inrércs-

'anr. intègre au\'r bren analyse de nouredu\ frlm.. pre-
sentation de romans. interviews d'auteurs, nouvelles
inédites... eljen passe.le lout illustré par des reproduc
ions d affiches ou de couvenures. des photos et des des-

sins. Lamaquette esr simple mah réali!ée âvec soin. Si
le sujet vous intéresse, CHIMERES vous apportera
beaucoup d informarions. Le N"3 esr paru âu débur de

lélé el le N"4 ne saumh rârder Adresse de Iediteur:
Josiane KIEFER - I0 avenue Sainr-Rémy - Escalier À4
- 93200 SAINT-DENIS.

Et voilà c'esl teaûiné poùr aujourd'hui. çâ vâ ? Lâ
digestion n'es! pâs lrop pénible ?
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DE MENS EN TRIEVES
A PROVINS...

DU MEDIEVAL FANTASTIQU E

AUX ANNEES 1900...

DU ''BONHEUR DES STRIGES''
A ''PARADOXES''

NUIT
DES

AVENTURES
CHEVALERESQU ES ET FANTASTIQU ES

DANS LA SEIGNEURIE DE CASSE...
lvlens. sympalhique pelire ville du Trieves.
région montagneuse au Sud de Grenoble,
a connu. le week-end du 13/14 Aout, une
bien étrange animation: il n'est en effet
pas couranl de vorr déambuler une centai-
ne de personnages costumés ("comme
pour le carnaval'. disaienl cerlains habr-
tants interloqués) dans les rues animées,
le Samedi après'midi I

ll faut dire que la rarson qur motivait celte
perturbation de I'ordre public était des plus
sérieuses :fidèles vassaux du Seigneur
de Casse. le seigneur Farlen et le sei-
gneJr de Mauvert avaienl appris que leur
maîlre dèsirail marier sa lille lsabeau a-
plus valeureux d'entre eux. ll n'en fallart
pas plus pour que les deux preux cheva-
liers entrent en compélition... D'aulanl plus
que d'étranges rumeurs coUraient sUr les
événements à venir dans le domaine...

Le l\4artre des lieux s adonnait, parait-il. a
la sorcellerie.... L'épreuve destinée sorl-
disant à départager les candidats a-
mariage éiait truquée... lJn autre préten'
dant d'lsabeau se dissimulail habilemenl
et coucourrait dans I'ombre... Bref, les

joueurs furent rapidement "pris" dans un
imbroglio diplomatique des plus intéres-
sants. Au village de Casse. et surtout à
I'auberge, remarquablement bien aména'
gée, tous se relrouvaient pour de longs
palabres. L'épreuve était mainte nant
connue, ilfallaii rapporter au Seigneur un
objel de grand pouvoir dont il avail un
besoin pressant...

Le jeu dura jusqu'au milieu de la matinée
du dimanche, heure à laquelle les ioueurs
se séparèrent en regrettant un peu que te
mariage de I'heureux vainquur n'ail pas
été célébré avec un peu plus de laste.

L'équipe des Semaines de IHexagone qui
a participé au jeu félicite les organisateurs
pour leur travail. ll nous fut rarement
donné I'occasion de participer à un GN
aussi bien préparé matériellement. Les
travaux d'aménagement réalisés, ainsi que
la volonté d'associer les commerçants du
village de lvlens au déroulement du jeu ont
créé des moments particulièrement forts
qui éclipsent sans problème les quelques
points taibles (ou plutôt trop "classiques'
du scénario.

MALEFICES...
Provins 3 et 4 septembre, Dragon
Radieux étâit orésent !

En ce premier wee k-e n d de sep-
tembre s'est déroulé à Provins (80
km au sud-est de Paris) une manifes-
taion ludique originale où I'ambiance
était au rendez-vous. Organisée par

l'antenne de Provins du club Pytha-
gore. sponsorisée par Jeux Des-
cartes et Casus Belli, sans oublier
Paradoxes pour la réalisation du
"Grândeur Nature". cette rencontre a
vu une centaine de oarticiDants.

Au programme. Maléfices sur table et
en grandeur nature. avec la participa-
tion des auteurs, Michel Gaudo et
Guillaume Rohmer. ce qui a ravi I'en-
semble des joueurs présents. Et tout
ceci dans la haute ville médiévale de
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Provins, oir remparts rime avec sou-
terrains et donjons, tout ceci datant
en partie du Xll*" siècle, sans oublier
le caveau St Esprit, lieu de rassem-
blement et cenire viial de toute I'orga-
nisation.

Quelques mots avec les auteurs de
Maléfices :

Leur rencontre s'est taite par hasard
et gràce à la passion du jeu. Après
avoir goÛté au début des années 80

A PROVINS

aux grands classiques anglo-saxons.
AD&D, Cthulhu..., ils ont décidé de
consacrer leur temps libre à l'élabora-
tion d'un jeu de rôle accessible à un
vaste public s'intéressant de près à la
periode historique française de la fin

du XIXème siècle et du début du XXéme '

la 3emê République. Cette époque,
début de notre ère industrielle, per-
met aux joueurs et MJ de se docu-
menter facilement pour créer et jouer
des personnages âu sein de scéna-
rios fantastiques mais historiquement
réalistes.

La nuit des Maléfices :un GN à la
mode Paradoxes

Paradoxes, association type loi 1901 ,

organise depuis 2 ans en France et à
l'étranger des "grandeur nâture" sur
des thèmes aussi différents que la SF,
le fantastique, le médiéval ou les
années 20. Ce dernier GN a été pour
Paradoxes une innovation car pour la
première fois, ils ont réalisé un scéna-
rio dans l'ambiance lantasrique mais
réaliste du jeu de rôle "L4aléfices". Le
professionalisme et l'ingéniosité de
cette équipe ont permis aux joueurs.
75 environ, d'affronter un scénario
constituée d'une trame simple mais
qui a parfois été déroutant par sa
multitude d'imbrications. Très pêu de
PNJ, uniquement l'essentiel, ont per-
mis aux joueurs de développer le
"Roleplaying" plulôt que la baston à
chaque coin de rue. Ouelques effets
spéciaux simples mâis percutânts ont
rendu le scénario intéressant.

A propos du scénario..-

Le travail méticuleux de Paradoxes a
été complété par les membres de l'an-
tenne de Provins du club Pythagore
pour offrir aux joueurs pour commen-
cer la soirée un splendide buffet, froid,
mais forl copieux. A ceci a succédé à
quelques centaines de mètres du
caveau St Espril une conférencê d'un
éminent historien, sur le thème des
Templrers er des messages codés
qu'ils auraient laissé dans cette v lle
de Provins. Tout va basculer très vite
car, parmi l'assistance, se trouvent
pêle-mêle des néo-templiers, résur-
gence d une socrété secrète. ur hen.
1ie. du savoir véritable des Templiers
et le grand public avec bien sûr les

traditionnels policiers de l'époque. Au
moment exact oùr notre conférencier
est prèt à indiqLer des lieux précis
dans la ville. deux coups de feu écla-
tent, la panique gagne la salle, des
documenls sont subtilisés. on s'agi-
tô l'é^i^mô ' ^^nmôn^é

Les néo-templiers, inquiets de toute
cette affaire et des proportions qu'elle
vient de prendre, décident de se
retrouver avec l'intention de célébrer
quelques offices maléfiques et de
mettre la main les premiers sur ce
qu'ils croient être l'arcane des
arcanes, qui leur donnerait gloire et
pu issance éternelle... Une course
contre le temps s'engage alors...

Durant une grande partie de la nuit,
tous les protagonisles vont lrouver à
tour de rôle des messages codés, des
indices, des objets apparemment
sans véritable lien - enfin presque...

C'est alors que dans un lieu retiré, un
sacrifice va être commis ;ce rituel va
changer le cours du jeu, puisqu'au
lieu de fâire apparâître l'arcâne des
arcanes, la sociéte secrete va ouvrir
une porte sur les Abysses, et appeler
un monstre qui va aussitôt prendre

possession des trois malheureux
sacrifiés !

Là oéte senarl paniqLe et mauvats
coups parmi les joueurs, il est décidé
à la quasi unan mité de la détruire et
de la renvoye'dars 'au-de à. l\,4âis
comment s'y prendre ?

A force de recherches, certa nes per-
sonnes vont avoir des ha lucinations
et vont en fart étre gurdees par lhen-
tier légitim e des Templiers pour
accomplir près du donjon de Provins
un second rituel destiné à renvoyer la
bête d'oii elle vient. C'est ainsi que
vers 4h du matin s'achevâ cette nuit
mouvementée. Pour certains, le som-
meil sera agité et les premiers rejoin-

dront le caveau St Esprit en fin de
matinée seulement...

Que tous ceux qui auraient eu envie
de vivre cette Aventure se râssurent,
I'année prochaine, Provins accueillera
de nouveau de nombreux joueurs.

Ernest Jicéji

CONTACTS:
Au bonheur des Striges, 43 Boulevard
Joseph Vallier,38100 - GRÊNOBLE,
r..].7621 95 77

Paradoxes, 27 Boulevard lvlalesherbes,
75008 . PARIS, Tér. (1) 42 66 56 00.
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rr- Créez vcrtre aventure 

-
Le Monde de Reah offre des
possibilités d'ave nl u re s
quasi-illimitées. Mais il faut
savoir exploiter cette richêsse
pour en tirer un réel profit et
plaisir.

La vie de tous les jours.

Les personnages du monde de Reah
n'ont rien d'extraordinaire à la naissan-
ce. lls vivent leur vie quotidienne, tra-
vaillant pour oblenir un maigre salaire...
Beaucoup débulent ainsi leur vie aven-
tureuse dans ce jeu en poussant une
charrue ou en bâtissant un réseau d'irri-
gation. D'autres exercent leur
commerce. Rien de surnaturel, ni de
palpitant au départ, pourtant... un jour,
un événement, même intime, se pro-
duit, et toute la vie du personnage bas-
cule dans un nouvel univers. Le pauvre
paysan ou I'artisan se retrouve soudai-
nement confronté à l'incroyable, au
merveilleux ou à l'horreur et il sera obli-
gé de réagir, pour comprendre et sur-
vivre...

Au départ. point de super-héros qui
cherche I'aventure. Les personnages
n'ont aucune raison de partir de chez
eux pour découvrir et/ou sauver le
monde.,. L'aventure arrive un jour, là ou
on s'y attend le moins, là où c'est le
moins facile...

1- La première aventure

Elle est importante, car le personnage
va entrevoir le monde à ce moment.
Cette première aventure est aussi la
plus délicate à mettre en oeuvre, car
elle ne renlre pas dans le schéma clas-
sique "vous ètes enbauché par un
Noble/ PÉtre... pour sauver/déliwer le
Monde/ la Nincesse efc..." Avez-vous
déjà dans votre vie réelle, reçu une telle
demande ?

Dans Empires & Dynasties, le problème
est identique car rares seront les pay-

sans qui recevronl une telle mission.
Les premières aventures débuteront
toujours innocemment. sans prévenir.
sournoisement...Les prétextes sont
nomDreux pour envoyer res person-
nages là ôu le ir.J. le décide. Vous vou-
lez gagner quelques kerdos, allez
labourer mon champ, ou allez vendre
cette marchandise sur le marché...

Le bul même de la mission importe peu
sauf qu'elle incitera les joueurs à partir.
L'aventure sera autre, une renconlre ou
un événement sur la route changera la
mission, à l'insu des joueurs. Un
exemple classique : les personnages
sont requis par un marchand (un per-
sonnage peut d'ailleurs travailler chez
lui) pour transporter une marchandise
loin sur le fleuve. En route, le navire
sombre pour une raison myslérieuse...
Rien que ce petit incident technique
apporte une atmosphère propice à de
nombreuses péripéties.

2- La montée en tension..,

Le premier événement (hormis le but
"officiel") est mineur. ll s'agit d'un détail
plausible, cohérent, mais comportanl un
petit rien d'étrange, voire même de
dérangeant ! Et au fur et à mesure que
les joueurs avancent dans l'histoire, ils
découvrent la réalité de leur monde el
I'imbrication du surnaturel avec le quoti-
dien. Lorsqu'ils reviendront chez eux, ils
n'auront plus la même vision sur ce
monde de Reah et auront envie de par-
tir réellement à sa découverte.

3- Construire un scénario pour
Empires & Dynasties

Empires & Dynasties est un jeu oir I'am-
biance est primordiale. La lrame de
I histoire peut étre très simple, surtout sl
vous êtes M.J. débutant. Ce qui compte
surtout, ce sont les rencontres :autres
paysans. villageois, marchands, nasher
man ou prêtres... La découverte d'un
objet étrânge apporte aussi sa dose
d'exotisme et de mystère. Avanl de
vous lancer dans l'écriture ou le jeu d'un

scénario, il vous sera nécessâire d'ap-
profondir vos connaissances du Monde
de Reah et de son histoire. La lecture
de la Légende des Temps Gris vous
aDportera bon nombre d'idées laciles à
mettre en oeuvre. même s'il n'est oas
nécessaire de tout utiliser au départ.
Allez-y prog ressive m ent, commencez
par des intrigues simples, diplomatiques
et classiques. puis. peu à peu. introdui-
sez les aspects étranges du monde de
Reâh.

Les scénârios qui sont actuellemenl
publiés (Les maitres d'Egonzasthan. Tri-
angle Inverse et Cache-Cache-Jou-Jou)
Drésentent chacun une âtmosohè re
soécif ioue. Puisez éventuellement dans
ces sources pour créer volre propre his-
toire.

Un aulre point important:tenir compte
des personnages. Ce jeu implique une
création de campagnes (bien qu'il soit
parfaitement possible de jouer des scé-
narjos isolés) el il est conseillé d'homo-
généiser le groupe de joueurs. Evitez
les classes sociales trop ditférenles qui
n auront aucune chance de se rencon-
lrer ou qua seront raDidement concur-
rentes. Préparez l'histoire de chacun
des personnages, donnez leur des affi-
nités, faites en des amis, avant I'aventu-
re, câr le groupe aura intérêt à rester
uni. Cette préparation des personnages
est déjà un début d'aventure et l'échan.
ge d'idées peut vous apporter des
thèmes à exploiter, les joueurs ayant
eux aussi une oart imoorlante dans la
création de l'histoire.

A suivre...

Patrick DURAND PEYROLES
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L'ERE D'UNE NOUVELLE PASSION...

emHRES&-
DYNâSTIES

UN Jru Dr RôLr
De PRrnrc< DunnNp PrvnoLes

* CREEZ VOTRE DYNASTIE
* EXPLOREZ L'IMMENSITE DE REAH

* VIVEZ DES AVENTURES FASCINANTES

LE JEU. PRFSFNIE EN BOITE. COMPORTE DEUX LIVRETS DECRIVANT
LE SYSTEME DE SIMULATION, LE MONDE DE REAH, IA MAGIE, LA RELIGION.

UNE CARTE GRAND FORMAT ET UN DEPLIANT AIDE DE JEU

BON DE COMMANDE

NOM. PRENOM,

Veuillez me foire porvenir . . . . . . . exemploires du ieu
EMPIRES & DYNASTIES.ù 230 F l'exemploire Fronco.
Ci-ioint mon règlemenl à l'ordre de EDITIONS DRAGON RADIEUX-

VENTE

EN MAGASINS
SPECTAUSES

OU PAR

CORRESPONDANCE

,À{r Æ iV EDrrroNs
."#ËT\ 

RTâP.TT

LE CHARBINAT
385I0 MORESTEL



AVERTISSEMENT

Les nouvelle. de Lor ecrafl ftnrssent rou-
vent mal. Ne vous élonnez donc pas sl
cette àventure tourne au massacre; que
vos joueurs gârdenl alors à I'esprit que le
plus imporlanl n rurâ pa\ etd de \urvivre.
mar. de iâ\ nir Ie pourquoi el le commenl
de l'histoire. Les personnages-joueurs
peuvenl clre le: quitre [ils Cro$ ley et/oLr

leur femme : il\ peu\ ent au-si n élre que
des vrsiteurs inopportun:.. arri\ds toul à

fait par ha.ard. leur \ orture élilnl lombèe
en panne non loin du manoir...

PROLOGUE

Charles. Henry, Percy et Clive Crowley
ont chacun reçu une lettre de Maître J.

Folder, Notaire de Sommersworth, les
enjoignant de se rendre au plus vite âu
manoir de leur père, car celui-ci est au
plu. mal. Ils ne Ionl pa\ revu depui\ prè5

de vingt âns : le docteur Robert Crowley
était parti exercer dans la Vermont vers
1903, tandis que ses fils continuaient
leurs études à Boston. Leur mère. Nelly
Crou le). di5parul alors qu elle allail
rejoindre son mari à Dover. Profondément
touché par la disparition de sa femme,
Robert Crowley vécut reclus dans le
manoir qu'il venâit d'acquérir, refusant
toute visite de ses enfants, se contentant
d'envoyer périodiquement à leur tuteur
l'argent nécessaire au finâncement de
leurs études...

Sommerswofth est une petite ville du Ver-
ûont, à une trenlaine de kilomètres de
Dover et de Portsmouth. Le Manotr

Scénario Appel de Cthulhu

L'EXPERIENCE
DU

DOCTEUR CRO\ryLEY

David Sice

"Satan est parmi nous !", hurlait le père Harold en martelant les murs.
Son front heurta la paroi. "Mon père !" cria Rosemary: il avait un long

clou noir Dlanté entre les deux yeux,..

Crowley, comme on I'appelle ici, est très à

l'écart de Sommersworth, au fond d'une
forêt de leuillus, recouverte de gel en ce
matin de Janvier 192. : le temps est bru-
meux, doux - comme ouaté... il va bientôt
neiger. La demeure est cossue, à deux
étages- Les cheminées fument abondam-
ment. II y a une sorte de garage attenant à
la mâison. L'ensemble est plutôt lugubre...

Les visiteurs sont accueillis par Maître
Jon:rthan folder. Landsley. le marlre d hô-
tel, se charge de porter les bagages dâns
les chambres qui leur ont été préparées.
Le nolaire fait Ies présentations et sert les
apéritifs, exactemenl comme s'il était chez
lui. ne semblant pas affècté outre mesure
de I'agonie de son "cher ami" (Psycholo-
gie). Sont présenls lors de larrivée des
investigateurs le doctellr Joseph Marston,
le second praticien de là région après
"notre cher docteur Crowley"- C'est
d'ailleurs Marston qui a soigné le vieil
homme ces dernières semaines. Marslon
est sur le point de quitler la maison : on
vient de lui téléphoner pour un accouche-
ment à une ferme r oisine. Dans l êtat ou
se lrouve le vieux Crowley, un docleur n'a
plus grand-chose à faire ici. Le père
Harold veille en ce moment le mouranl à

l'étage. Celui ci semble être en corna
dépassé : si son c@ur bat encore, il ne
réâgit plLr.. Le père Harold lui a dejà
donné les derniers sacrements: il ne
croyait pas qu il passerait Ia nuit ( "Po&r
une taison que j'ignore, (e rieil homme
s'atcroche entrtte à la vie")...

Mme Pierce, la cuisinière, s'active aux
fourneaux avec une mauvaise humeur
marquée. Landsley expliquera aux per-
sonnages que Maître Folder, à la demande
de Mr Crowley, avait engagé une jeune

bonne à tout faire, âfin d'aider Mme Pier-
ce danr son ser'"ice. Celle.ci ert repartie
ce matin même avec armes et bagages
sans les prévenir. Elle ne sera pas reslée
ttols Jours,,.

LA MORT DE ROBERT CROWLE]'

Le déjeuner vient d'être servi... Le feu
crépite dans la grande cheminée de la
salle à manger. Les carreaux des fenêtres
se sont couverts de buée. Dehors, la neige
tombe à gros flocons... Soudain, le père
Harold dévale en toute hâte les escaliers -
il était resté auprès du mourant : "1/
t é.lame son fils !" fait le pasteur à bout
de souffle, "dépêchez-t'ous, je crois que
t'est la fin...". Toute la famil)e se presse
donc dans )es escaliers, jusqu'à la
chambre du déjà regretté. Maître Folder
prendra tout de même le temps de finrr
son verre avant de rejoindre les autres
personnages.

Le mourant gît, tout recroquevillé dans
son lit défait. Des tas d'objets djvers
encombrent les étagères et la commode.
Au-dessus de la cheminée, une photo
ancienne encadrée d'une très belle femme
est suspendue - Nelly Crowley. Le pasteur
rndique le pell tabourel près du lil à I'ainê
des fils Crowley...

"Te vtilà enfin, mon.../rls," articule avec
difficulté le mourant. Il n'a pas ouvert les
yeux. Ses mains cherchent celles de son
tils. "llfaur... illaut prendre sarde à...
surtout,je ten:upplic.Iai.t 1e... fout noi
et ptur tu metc. t on!tnu?... ['Etpérien-
ce-.. Jure-le ! Jure-le moi-.. le sacrifice-..
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jurc d'acheyet ce que nous ayons tom-
hencë. Jure-le l" (Le jurera-l-il?). Le
moribond fait alors signe à son fils de se
rapprocher, et lui murmure : "e//e re
noût rit de sang, tu sais..." - il ouvre les
yeux et lève la tête, fixant la photo au-
dessus de l'âtre '. " Regatde !" - 1l serrc l^
main'de son fils de toutes ses forces -
"Regaûe,I'Expéienc?..." - il se redresse
-"elle a déjà... réussi'!"

Alors, dans un craquement sinistre, le
ponrait de Nelly Crowley dégringole et se
brise au sol. Une bûche s'écroule avec
fracas. Robert Crowley est retombé dans
son lit, les yeux révulsés. Sur son visage,
une expression d'extase mêlée d effroi...
Dehors la tempête semble brutalement se
déchaîner. Un nouveau craquement se fail
entendre, venant du toit cette fois, puis un
bruit d€ chûte de pierre... apparemmen!,
une cheminée vétuste vient de tomber...

Sur un "TOC". ou en inspectanr la chemi-
nee, un personnage remarquera que Ia
chute du portrait est due à une lézarde de
ladite cheminée : la fissure passe just€ là
oùr étail planté le clou qui mainrenair le
cadre. Le sous-verre du poarait s est brise
en heurtanr le sol. La photo est signée
d'un photographe de Boston, et datée de
1889. Des fragments de briques dégringo-
lent encore dans l'âtre...

LE TESTAMENT

Ann-Margaret (la femme de Charles
Crowley) et Mary (celle d'Henry) se char-
gent de faire la toilette du mort et de le
veiller jusqu'au lendemain. Maître Folder
veut, en ce qui le concerne, procéder au
plus tôt à la leclure du testamenl, ce, afin
de rentrer chez lui avant que la tempête
n'ait complètement bloqué les routes : le
nolaire. une fois lous Ies intéressés
confortablement installés dans le salon.
sort une grosse enveloppe cachetée de sa
serviette - celle-là même qui lui a éré
remise par feu Mr Robert Crowley...

"Moi, Robert Crowley, sain de corps et
d'esprit, je déclare léguer tous mes
biens el ma fortune à celui queje consi-
dère comme mon unique héritier..," (là,
Folder fait un peù durer le suspens, avec
le mauvais goût qui le caractérise)
"...Charles Crowley, mon fils ainé : lui
seul est en effet capable de continuer et
mener à terme I'euvre de ma vie. Je
charge Maître Jonathan Folder de
veiller à l'exécution du dit testament,
ainsi qu'à la remise de I'enveloppe ci-
jointe en main propre à mon fils
Charles.r' Le notaire remet alors a
Charles Crowley une enveloppe ponant la
mention rrPour le docteur Charles
Crowley, à nrouvrir qu'après mon
décès. Signé : Robert Crowley".

Fuyant toute contestation ("je n'y peux
rien - si ça n'avait tenu qu'à moi, c,oJez
bien que...") ainsi que toute explication
("Non, Mr Crowley ne m'a rien dit au

sujet de cefte'euvre'- je ne suis pas
chargé d'espioanet mes clients Ious
savez !" ), Maître Folder enfilera cache-
col, manteau et chapeau et se précipitera
vers la sortie. Mais la porte lui résiste. Il
force. La porte s'ouvre et le docteur Mars-
ton s'écroule à I'intérieur de la maison...

MEURTRES

Marston est frigorifiée : sa voiture est
tombée en panne. bloquée par la neige...
Une fois assis devant un bon feu, il
explique qu'après sa visite à la ferme, il a
aperçu une grande fumée : la maison des
Sanders brûlait. Le père et les deux fils
ont été assassinés d'une odieuse façon
(pas plus de détails en présence de dames,
mais ils ont été écorchés vifs...). Mme
Sanders était introuvable, et comme la

Dans un craquement
sinistre, le portrait de

Nelly Crowley
dégringola et se brisa

sur le sol...

neige retombait de plus belle, il a tenré de
revenir vers le Manoir... Un dangereux
assassin rôde dans les environs lMarston a
les pieds gelés, il ne peut plus marcher,

A peine Marston a-t-il achevé son récit
que retentit une série de cris perçanrs,
venant des cuisines : ce sont ceux d'Emily
Pierce ! Les lourds vantaux refusent de
s'ouvrir, il faut enfoncer la pone ou passer
par I'extérieur si l on veul pofler secours à
la malheureuse ll-a taille de la porte est de
16, Se mettre à plusieurs pour I'enfoncer
ne change rien : seul le personnage ayant
la plus grande force voit son action prise
en compte.

Si la porte a été enfoncée du premier
coup, ou si, passant par I'extérieur, on a
cassé un carreau de la porte de service, un
seul personnage assistera à la scène sul-
vânte, à condition de réussir encore un jel
d idée pour concevoir I'inconcevable :

Mme Pierce piaillant au centre de la cuisi-
ne, entourée de rats bondissants en tout
sens, et, comme courbé par le poids de la
cuisinière, le dallage cède brusquement
sous ses pieds, et elle s'enfonce dans sa
robe, puis dans le sol, se débattant jusqu'à
ce qu'il ne reste plus qu'un bout de tissu,
vire happé par le dallage (Sanré menrale :

-ldl0/-ld3). Lorsque les portes s'ouvrent
complètement. la cuisine est vide. excep-
tion faite de la dizaine de rats qui fuienr
dans I'office... Une inspection attentive
des lieux ou un TOC permettra au person-
nage de déceler les détails suivants : le
caûelage est en très mauvais état (Land-
sley ne saura dire si le carrelage était en si
mauvais état avant la disparition de Mme
Pierce). La porte de service n'a pas été

forcée (sauf si un personnage a tenté d en-
rrer par là). et. si la porte de la cuisine
était coincée, c'est parce que le cadre s'est
déformé, au point d'en bloquer les van-
taux...

LA LETTRE DU VIEUX CROWLEY

Destinée à Charles Crowley, elle lui
conseille de s'installer dans la région, et
de reprendre sa clientèle, qui lui est très
"attachée", et très "prodigue" : il trouvera
tous les noms et toutes les adresses dans
son bureau. D'autre part, il ne faut en
aucun cas parler de I'Expérience à sa
femme, même s'il a, lui, toute confiance
en elle: elle ne comprendrail pas. Enfin,
sa mère est VMNTE - mais elle est
"cachée" : elle participe à I'Expérience,
c'est une femnre "exc€ptionnelle" - il faut
la noùrrir de viande, qu'il faudra acheter
Iui-même, afin de ne pas intriguer les
domestiques. Il faut aussi lui donn€r ce
que lui laisseront de temps en temps cer-
taines de ses clientes - il ne faut JAMAIS
chercher à voir Nelly. II suffirâ de tout
déposer dans le laboratoire. Nelly viendra
chercher son dû quand il ne sera pas là -
mais il en saura beaucoup plus s'il lit le
journal de son père...

DANS LE BUREAU

Outre les copies des actes de naissance
des quatre fils Crowley, I'acte de mariage
de Robert Crowley et de Nelly Jansen, les
personnages ffouveront derrière une pile
de factures diverses une série de Iettres
soigneusement empaquetées. Il s'agit de
femmes de notables de Dover et Ports-
mouth, ainsi que d'autres, de moindres
extractions, priant le docteur Robert
Crowley de les débarrasser, elle ou leur
fille de "coussins gênants", ou suppliant
de leur laisser un délai supplémenlaire
pour trouver I'argent, et ne rien révéler à

leur mari, leur frère ou leur père. Les
joueurs devraient alors comprendre que
Robert Crowley pratiquait des avorte-
ments clardestins et faisait ensuite chan-
ter ses clientes. C'est donc ainsiqu'il a pu
financer en grande partie les études de ses
fils... (Santé Mentale pour les fils de
Crowley seulement s'ils apprennent ces
détails -ld3/-l).

Si les personnages fouillent les chambres
des domesliques. ils découvriront. soi-
gneusement cachés sous le lit, un sac et
une valise et carton appartenant à Lucy
Dowells, la bonne qui était censée être
partie le matin même... Si les PJ ne font
pas cette découverte eux-mêmes, c'est
Landsley qui le leur annoncera, stupé-
fait...

LE LABORATOIRE

Les clefs du laboratoir€ sont dans un tiroir
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de la table de nùit de Robert Crowler-
Elles ouvrent la petite porte au fond de la
cave (qu'on ne peut enfoncer à coups
d'épaule. car elle esr lrop solide). ainsi
que les tiroirs et les armoires du labo.
Celui-ci est encombré d'un équipement
médical assez élaboré, mais probablement
inutilisé depuis plus d'un an. Des produits
chirniques (dates éventuelles d'utilisation
périmées) et des dossiers incompréhen-
sibles rernplisseût les armoires et les éta-
gères. Dans un des tiroirs de la table
d'étude, Robert Crowley a rangé sonjour-
nal personnel. Sur la première page, il y a
inscrit la phrase suivantel. "Dans ce lir'te
est tonsigné le récit d'une vie vouée à la
|ie eI à Ia science..."

A L'ASSASSIN !

Les personnages n'auront guère le temps
d'en lire plus : un grincement, accompa-
gné d'une série de craquements et de cris-
sements montera dans les murs - puis un
bruit affreux éclatera dans le salon, au
rez-de-chaussée - I'instant d'après des cris
de femme retentiront à l'étage !

Si un investigateur est resté auprès de
Marston dans le salon, il entendra lur
aussi les craquements ûonter d'en des-
sous, puis un grincement affreux, des
bruits de chute de pierres venant de la
grande cheminée, dont le manteau se fis-
surera... dans un fracas de brique, de sure
et de brandons enflammés... Procéder à

un jet d'idée pour les occupants de la
pièce - aucun des PJ ne verra quoi que ce
soit. Si ce jet est raté, le personnage ne
saura si quelqu'un ou quelque chose a
bondi hors de la cheminée, pour tBverser
la pièce et défoncer la fenêtre... Si le jet
d'idée réussit, l'investigateur réalisera
pleinement qu'il a vu une sorte de boule
de crochets visqueux jaillir en hurlant du
fond de la cheminée, lacéÉnt tout sur son
passage (Sarté Mentale -2d6l-l). De plus,
s'il s€ trouve à côté de la cheminée, ou sur
le passage de la bête, [e personnage devra
réussir un jet d'Esquive ou subir 3d6
points de dommages. Le docteur Marston
était assis juste devant la cheminée...

En entendant le bruit au rez-de-chaussée,
les deux femmes qui veillaient le mort ont
voulu sortir. Or la porte érair elle aussi

bloquée. Prise de panique, Ann-Margaret
et Mary Crowley crieront et appelleront
au secours tant que personne ne les aura
délivrées : le cadre de la porte s'est ùne
fois de plus affaissé, bloquant l'ouverture
de la porte...

Le safon est complètement tavaEé. La
cheminée s'est effondrée, la neige entre
par la fenêtre défoncée.. Marston gît,
déchiqueté, à mi-chemin entre la cheml-
née et la fenêtre. Si la tempête s'apaise, la
température extérieure est en chute libre.
La nuit est tombée et il y a une trentaine
de centimètres de neige €n train de geler.
Le téléphone est coupé, et les voitures,
trop froides, refusent de démarrer. Les
personnages ont donc toute la soirée pour
organiser leur défense, et même pour lire
le joumal de Robert Crowley...

LE JOURNAL DE ROBERT CROWLEY

Robert Crowley obtient son diplôme de
médecine en 1881. Il s'oriente vers la chl-
rurgie, et exerce à I'hôpital central de Bos-
ton. Il se marie en 1890 avec une sage-
femrne, Nelly Jansen, fille d'un pharma-
cien. Il est alors un chirurgien renommé.
De leur idylle naissent Charles ( 1890),
Henry (1891), puis Percy (1894) et Clive
( 1898). Ils engagent une nourrice, Susan
Roomerson.

De 1896 à 1898 sévit une îièvre respon-
sable du décès de nombreuses mères sur
le point ou ayant accouché dans le service
d'obstétrique de I'hôpital central de Bos-
ton. Crowley tentera alors avec d'autres
médecins de trouver I'origine de cette
maladie, mais, à I'issue de ses recherches,
il découvre que ceflains gernes' prolon-
gent la vie dans certaines tissus féminins,
et même, la ferait croître, bien après la
mo de lâ mère, si on la maintenait dans
un milieu adéquat I

Si l'épidémie finit par être enrayée (il
semblerait qu'une mauvaise hygiène en
fut essentiellement la cause), Crowley
poursuivil ses recherches, loul particuliè-
rement sur les morts-nés. Cette année
1902. Nelly lui avoue se livrer à des avor-

tements clandestins, plus par pitié que par
intérêt, affirme-t-elle. Mais Crowley com-
prend alors le profit que ses recherches
peuvent ti.er de cette activité, et ponsse
Nelly à exercer plus fréquemment, purs
propose lui aussi ses services... Ce manè-
ge ne dura pas longtemps: Robert et
Nelly furent contraints I'année suivante de
démissionner de leur poste à l'hôpital, la
direclion ayanl eu vent de leurs aclivités.
mais désirant éviter le scandale. Leurs
enfants resteront en pension à Boston,
pour leurs études, ils auront même un
luteur, Mr Donald Douglas - mais les
parents doivent changer d'air

Pour Robert Crowley, le monde entler
s'écroule: sâ carrière est brisée, I'expé-
rience de sâ vie est sur le point d'échouer
alor\ qu'il avait presque réussi. réussi à

créer la Vie, à égaler Dieu lui-même. Il
avait bien racheté un manoir à Sommers-
wofih, mais comment sauver les souches
de vie qu'il a conçues ? Nelly lui ordonne
alors d'arrêter ses "bêtises", de jeter le
fruit de ses recherches dans le puits. Au
cours de la dispute, Crowley blesse grave-
ment sa femme à la tête. Elle est enceinte.
ll est impossible de la sauver. aussi
Robert Crowley décide-t-il d'utiliser le
corps de sa femme pour poursuivre ses
expériences.

1904. Crowley s'est installé comme méde-
cin à Sommersworth. En fait, il exerce
surlout à Dover el Porsmoulh. Il a repris
le métier de "faiseur d'anges'qu avait
jadis exercé sa femme. Officiellement,
celle-ci a disparu lors du voyage qu'elle
faisait pour le rejoindre à Sommersworth.
Comme, à l'époque, un maniaque sévrs-
sait, la police ne soupçonna jamais le bon
docteur. Crowley refusera toujoùrs de
revoir ses fils. Il finit par croire que Nelly
est encore vivante, qu'elle I'aide de son
plein gré pour poursuivre l'Expérience,
qu'elle I'y oblige même...

Scieûtifiquement, c'est le rêve r sous l'ac-
tion des germes, Ie corps de Nelly a sur-
vécu, bien qu'il s'en dégage une puanteur
horrible. Elle repose dans une cuve, ins-
tallée dans la partie la plus basse du labo-
ratoire. Une excroissance grandit jour
après jour, "nourrie" par Crowley avec les
cellules fraîches provenant des avorle-
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menrs qu il a pratiqués. En 1905. il sera
pris de panique au vu de Ia taille de la
bête, et murera I'accès à la cuve. Mais il
est trop tard pour reculer : toutes les nuits,
"Nelly" le lui rappelle, elle pleure comme
un bébé dans les murs, elle pleure,
comme le bébé qu'ils auraient dû avoir
alors...

La lecture du journal coûtera ld6 points
de santé mentale - I point seulement si le
jet a été réussi, le double si le lecteut est
un ou une Crowley.

sieurs morceaux: elles sont toutes
déclouées...). Quant au tapis, il a été
repoussé dans un coin de la chambre.

NOTRE PERE

Le père Harold ne supponera pas Ianor-
malité de cette nouvelle tentative de
meurtre : il criera au démon de se retirer,
martèlera les murs à corjps de crucifix. et,
sa tête ayant heurté la paroi du couloir, il
s'écroulera... il a un long clou noir planté
entre les deux yeux, alors qu'il n'y avait
rien là oir il s'était cogné le front ! (Santé

Mentale r-ld3/-l ;tous les PNJ par"-
quent). Folder redescend I'escalier à toute
vitesse, entraînant avec lui Rosemary
Crowley, trop épouvantée pour réagir. Au

même instant, Landsley hurle qu'il faut
monter au grenier (les rats ont toujours fui
la chose, or, c'est au grenier qu'ils sont à
présent...). Celui qui suivra Folder et
Rosemary tombera, à moins de réussir un
jet de Sauter: le tapis s'est mis à des-
cendre tout seul I En cas de chute, -ld6
points de vie...

AU GRENIER

...ou dans n'importe quelle autre salle où
les personnages auront cru bon de se réfu-
gier.. Une fois les issues verrouillées, les
rescapés auront quelques longues minutes
d'attente devant eux. Puis, avec un g nce-
ment sinistre, une lame de plancher se

déclouera lentement. Landsley, craquant à
son tour (ou mû par une réaction de
défense tout à fait légitime) se précipitera,
la hache à la main (il I'avait prise pour
défoncer la porte de Ia chambre où Mary
Crowley était enfermée, par exernple). Il
l'abattra à plusieurs reprises sur la planche
(sur un TOC réussi, un pe.sonnage pouûa
apercevoir au troisième coup de hache
une petite flaque de sang s'agrandir au
point d'impact...).

A peine Landsley s'est-il anêté de frapper,
qu'une aulre planche du sol se mel à grin'
cer - le maître d'hôtel s'élance à nouveau,
et abat la hache, mais, au premier coup,
c'est un jet de sang brûlant qui jaillit du
plarcher (Santé Mentale : -1d6/-l)... Dans
un concert de grincemeots, Landsley fait

voler en tout sens
des éclats de bois,
hurlant et pleurant
au milieu des écla-
boussures sangui-
nolentes, jusqu'au
moment où...

Les grincements
s'arrêtent, le sang
retombe. Landsley
frappe encore et
encore le sol tout
autour de lui,
quand brutalement
la hache passe
totalement au tra-
vers du plancher -
et à sa suite le
maître d'hôtel, la
tête la première,
qui s'enfonce en
battant des j am-
bes a "Mais sol -

tez-moi de Ià, bon
dieu !" h]ufle-t-i!...
Les sauveteurs
éventuels pourront
se saisir de ses
jambes, rnais une
force irrésistible
retient le pauvre
Landsley, jusqu'à
ce que... les
jambes leur restent
entre les mains,
seulement les
j ambes (Santé

Mentale : -2d4l-l)...

Si, après cette vision, les rescapés tentenl
de s'enfuir, la chose les attendra dans le
couloir: le tapis partira violemment en
arrière, en direction du fond du corridor,
entraînant ceux qui n'auront pas été assez
agiles (Esquive) pour s'en dépêtrer. Au
fond du corridor, une poutre s'abattra sur
les deux ou trois infortunés {Aftaque à

7570, esquive possible,3dl0 de domma-
ge, un seul personnage peut être tué de
cette manière).

Au même instant, un faisceau de tenta-
cules griffues jaillirâ des parois du cou-
loir, enchevêtrant une des femrnes restées
en rerrait par rapport au tapis (Ann-Mar-
garet par exemple). Elles se rétracteront

DANS LA NUIT

Au beau milieu de
crissements dans
entendre. Les per-
sonnages qul sont
encore debout à
cette heure perce-
vronI comme un
bruit de petites
pattes dans les
couloirs : deux ou
trois rats grimpent
précautioûneuse-
men t les esca-
liers... ils vont se
réfugier au gre-
nier. C'est alors
que Mary Crowley
entend les pleurs
d'un bébé résonner
dans les murs.

Si e lle n'a pas
passé le début de
la nuit avec Henry
dans le lit conju-
gal, elle se sera
rendue dans le
c hambre pour y
chercher un tricot
par exemple...
Brutalernent, le
parqueI craque et
le g rand lit se
déplace v iolem-
ment vers la che-
minée, tentant de
s'y enfoncer à

toute force avec
ses occupants, ou
se projetanl sÙr

la nuit, les étranges
les murs se refont

ceux qui sont dans la pièce, et tout partF
culièrement Mary, afin de les récupérer.
La porte est bien sûr bloquée. Ceux qui se

retrouvent dans le lit s'enfonçant dans la
cheminée subissent l'équivalent d'une
attaque de lutt€ ou de constriction. Pour
en réchapper, il leur faut réussir un jet de

Force contre uûe Force de l8 sur la table
de résistance, puis bondir hors du lit sur
un jet d'Esqùive. Sinon, les personnages
pris au piège subissenl 2d6+l points de

dommages pâr round (Santé Mentale : -ld6
/-l sijet d'idée réussi).

Une fois Mary Crowley hors de Ia pièce
ou broyee, Iallaque cessera. Les survi-
vants pourront constater que le parqùet
est très abîmé (âu point que chacune des

lâttes du plancher peut être retirée en plu-
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brusquement, emportant chacune un mor-
ceau du corps de I'infortunée dans les
méandres des entre-murs de la maison
(Sanlé Menlâle -ld3/-ld8+1, le double
pour le mari de la victime, ici Cha.les
Crowley)...

DANS LA REMISE A OUTILS

Mais qùe sont devenues Rosemary et
Maître Folder ? Celui-ci â entraîné la
jeune femme dans le garage attenant à la
maison rd'après lui. ils y seront en sécuri"
té. Mais ily fait froid, si froid... Jonathan
Folder n'est plus tout à fait dans son état
normal, sa raison ayanl mal supporté les
derniers événements. Il va être soudaine-
menr pr is d'une sorte de fré né s ie
lubrique.,, Si personne n'intervient rapide-
ment, la pauvre Rosemary se fera violer
dans la remise à outils... Elle ou son sa.
veleur a donc à sa disposition un certain
nombre de marteaux, toumevis, scies...

QUE S'EST-IL PASSE ?

Roberl avait créé la vie. Mieux, il avait
créé une créature capable d'engendrer
elle-même la vie, à savoir d'autres
monstres. Mais cela, Robert Crowley ne
put en être certain qu'en son dernier ins-
tant, lorsque le premier enfant issu de la
bête jaillit du toit de la maison par le
conduit de la cheminée - d'où la chute du
ponrair de Nelly Cro$le). Le "bébé' par-
lit folâtrer du côlé de chez Sanders, où il
fut accueilli par Mme Sanders à coups de
lampe à pétrole, ce qui n'était guère pru-
dent. vu qu'on venait de leur livrer leur
provision de fuel.

La créalure créée par Crowley avait gran-
di depuis sa naissance en 1904. Même si
Robert avail cru pouvoir en stopper la
croissance en condamnant I'accès à la
cuve d'expérimentation et en aûêtant de
nourrir le monstre, il était déjà trop tard :

la bête disposait de nornbreux appendices
et s'insérait peu à peu entre les murs, les
sols, les plalonds. EIle pouvair s approvi-
\ionner en chair direcremenl dans la riviè.

re, par la nappe phréatique. Grâce à son
réseau de tentacules et de griffes, elle peut
écarter les dalles, Ies planches et les moel-
lons, déplacer le mobilier...

Si la créature peut procréer, elle ne peut le
faire seule: il lui faut des corps de
femmes. Ainsi le premier "bébé" fut créé
à partir du corps de Lucy Dowells, la
bonne que I'on croyait parlie le rnâtin
même. C'est en effet ce qu'elle s'apprêtait
à faire, et, pour cela, elle avait préparé la
veille ses bagages, qu'elle avail soigneu-
sement cachés sous son lit, afin que les
autres domestiques n'aillent lui chercher
des noises. La créature l'attendait dans la
salle d eau... Le second "bébé" fut créé à

partir de la cuisinière, Mme Pierce. A sa
sortie, par l'âtre du salon, il tua Marston.

FUIR

Rosemary a supplié son sauveur de I'em-
mener loin d'ici. Tous les rescapés désire-
ront sûrement en faire autant. S'ils décl-
dent d'utiliser les voitures, l'énergie du
désespoir (à savoir la Chance ou la com-
pétence "Electri! té") pourvoira peut-être
au démarrage. De toutes manière, toute
voiture sera bloquée un peu plus loin par
la neige gelée, et les passagers devront
continuer à pied. C'est alors que surgira
des glaces le meurtrier de Marston...

INCENDIER

La meilleure défense est, paraît-il, I'at-
taque. Tenter d'incendier la maison sera
sans doute la première idée qui viendra à
lesprit des joueurs. Ce sera plus difficile à

mettre en cuvre qu'ils auront pu le croire
au premier abord: les réserves de fuel
sont à la cave et au garage. Le contenu
des quatre ou cinq bidons devra èlre soi-
gneusement répandu à travers toute la
maison, car, si le feu ne gagne pas suffi
samment vite l'ensemble du bâtiment, la
créature l'étouffera sous une masse de
matière organique rosâtre. Dans un même
temps, elle bloquera toutes les issues et
tentera de rabattre les incendiaires vers

leur ouvrage, en provoquant des éboule-
ments, en jouant des tentacules etc.
Détruire la maison ne signifiera pas forcé-
ment avoir détruit la créature : ses organes
vitaux sont ancrés en dessous des caves :

elle pourra se détacher des fondations, et
fuir par la nappe phréatique {à vous d'écri-
re "Le Retour de l'Expérience du Docteur
Crowley" dont l'action se situerait à Bos-
ton ou à New-York...),

DETRUIRE

Le seul moyen de mettre véritablement fin
à cette abomination est de détruire au
moins I'un de ses organes vitaux. Son
cceur est le plus accessible : il bat au fond
d'un puits ouvert dans la partie la plus
basse du laboratoire de Robert Crowley
(celle qu'il a murée en 1905). Lorsque les
personnages lenleronl de rouvrir Iaccès
(dissimulé derrière une élagère). des cris
de bébé fetentiront. Le round suivant, des
jets d'acide "digestif" pulseront du pla-
fond (l point de dommage par round d'ex-
position, tant que les parties touchées
n'onr pas été lavées à grande eau - I point
d'apparence en ûoins également par
round dû à la défiguration). Considérez
que Ie mur a 20 points de vie quant à sa
destruction.

De I'autre côté, Ia salle est entièrement
tapissée d'une substance rouge sombre,
visqueuse, donc très glissante. Un dérapa-
ge éventuel s'achèvera juste au bord, ou
carrément dans le puits suivant I'agilité du
courageux investigateur. Au fond de la
salle, une gigantesque boursouflure
rosâtre abrite le troisième "petit" monstre
en gestation. A trois ou quatre mètres du
bord du puits, une poche rouge vif monte
et descend - c'est le "cceur". Un seul coup
de pied dedans le rransperce - le sang qui
le gonflait jaillit alors à travers Ia pièce
(gare à la noyade) - et le petit monstre se
frayera à coups de griffe un chemin jus-
qu'aux meurtriers. La maison commence-
ra à s'effondrer avec les derniers spasmes
de Ia bête...

EPILOGUE

Sommersworth ou la plus proche ferme
est à trois heures, au moins, de marche, à
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condition de savoir vers où marcher... A
chaque heure, les survivants devront réus-
sir un jet de constitution pour ne pas mou-
rir de froid (CONX3) et un jet de Chance
pour ne pas rallonger leur voyage d'une
heure (seul celui qui guide procède au
jet). Une fois le soleil levé, les person-
nages ne craignent plus rien. Ceux qui
auront simplement fui la maison récupé-
reront ld6 points de Santé Mentale en
retrouvanr la civilisation. Ceux qui ont
réussi à incendier le manoir regagneront
2d6 points, même si leur combat n est pas

roùr à fait achevé. Ceux qui ont tué la bête
retrouveront 6+ld6 points de Santé Men-
tale,

Ce scénario fut joué lors de la seconde
session du Premier Triathlox Cannois du
Rôle, dont je remercie tous les particr-
pants pour leur remarquable "Fair-Play"
face au massacrc,..

PERSONNAGES PRINCIPAUX

Charles Elmer Crowley - L âîné et le plus
brillanl des quatre fils de Robert Crowley. II a

choisi la profe.sion de.on père. bien que celui-
ci ne le lui air jamais conseillé. ni rnème sugge
ré. Ses études ont élé exemplâires. Sa demande
de poste à I Hôpi1âl Central de Boston (où son
pere exerça enrre l8E3 et I90lr fut refusée.
sans aucune explicâtion de la part de la direc-
tion, aussi dut-il quiner la ville de son entânce.
pour travailler dans les services hospitaliers
new.yorkais. C e\l un homme qui a une rrè.
haute opinion de sa profession. pour qui le ser-
ment d'Hyppocrale n'esl pas un vain mol : il â

décidé de vouer sa vie à sauver celle des autrcs.
ll sest mârié en I9l?, avec une jeune fille de Iâ

hâute sociélé. Ann-Margaret Lândsfield. la fille
d'un grând patron du textile. Un symbole de sa

Éussire sociale en quelque sone. Charles a 3l
ans lorsque commence cette aventure (il est né
en 1890).

Henry Marcus Crowley - second fils des
Crowley, ilest lui aussi très doué, mais dans un
autre domaine : c'est un prince du verbe et de
la faconde. Il est devenu avocat. Très affable
pâr nature, il esl également doté d une bonne
dose de cynisme : pour lui, les mots sont des
valises, qui contiennent ce que I'on veut bien
leur faire conrenir - Henry est capable de
défendre une thèse avec la dernière énergie,
puis de la démolir I'instanl s après avec la
même sincérité apparente. Il s €sl marié en
ls 14. Ce fut un coup de foudre â l époque :

c'esl à présent une "eûeùr dejeunesse". "L'élue
de son ccÊur se nomme Mary Auston. C'esl une
jeune femme lrès rimide â qur il mène Ia vie
dure à présenl, furieux qu'il est d'avoir été
"privé de sa libené. Né en 1891, il a 30 ans.

FOR : I I, DEX : 13. INT : 16, ldée:80o/a,
CON | 13. APP: 15. POU :8, Chance:407o,
TAI : ll, SAN :99. EDU : I9, Connaissance:
95ol., Aucun bonus aux dommag€s, l2 points
de vie, 40 de Santé Mentale; Baralin:65ô/a,
Biblrorhèque : 55olo, Comprabilité : 207o. Crè-
dil : 45o1, Discussion : 40E , Dtoir | gOEa,

Ecouter: 35dl., Eloquence :957.. Esquiver:
26c/., Ar,Elais: 957,. Psychologie : 357.,
TOC : 2570 - aucune arme.

Percy Crowley . Iroisième des fils Crowley, il
esl né €n 1894. Quitta très tôt Ie collège, au
grand désespoir de sa nourrice. à Ia grande
colère de son luleur : sâ personnaliré écorchée
ne \upportait pas le carcan de lintemât. Ce lut
donc une \érie de fugues. Depuis. lenfant ler-
rible iest rângé.llsest marié avec une instiru-
trice du New-Jersey, Rosemary Collins, en
1918. Il est aide-complable chez les téléphones
Bell. Sa femme a joué un grand rôle dans la
stabilisation de soll psychisme.

FOR : 15, DEX :9, INT : 10, Idée : 507o, CON
: 6. APP : I I, POU : I0, Chance | 50qô,1A.1 :

17, SAN :99. EDU: 10, Connaissance:50olô,
Bonus aùx dommages : +1d4, 12 points de vie,
50 pornts de Sanré Menlale: Bararin : 25qo.
Comptabilité : 404/a, Conduite Auto : 30%,
Crédil : 1570, Discussion: 359,, Droil : l5%,
Eloquenc€ ; 25%, Hisloire : 557,, Marchandâ-
8e | 45o/a,TOC .25Ea - aucune anne.

Clive Crowley . c'est le plus jeune des
fils Crowley? Né en 1898, il a choisi de
devenirjoumaliste - mais il esr cânron-
né âux chiens écrasés du New-York
Times (ce qui n'est déjà pas si mal
diront cenains...).

Il vienr juste de se marier âvec une danseuse de
revue, Lily Farmer - ce qui a bien sûr tait grand
scandale dâns la tamille. Qu'imporre. ils s ai-
ment. er ils a$endent d'ailleurs un enfanr. CIive
est un joueur et un grand fumeur. Il s'emporte
facilement lorsqu on critique ses décisrons - de
là, peut-être, sa sragnation professionnelle.
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Lily (Celestâ) Crowl€y - née Farmer. C'esl la
femme de Clive Crowley- Elle est née à PhilÂ,
delphie en 1898 - elle a donc le même âge que
son mari - mais elle est au moins dix fois plus
adulte sous des dehors excentriques. Elle a la
ripânie fâcile, encore que sa Brossesse l'atr
fatiguée ces de.niers temps. Elle reste Ia plus
belle de. quatre epoure\ Crowley. er le sa ir.
Elle tient énormém€nt à son mari. Dânseuse de
revue à New-York il n y a pâs ri longlemps.
elle avâit été surnommée "la petite fermière
(ce à quoi€lle répondait générâlemenl que cela
valait mieux que de n'être qu'une poule - ou
qu un gros dindon,,.),

FOR: 10, DEX : 15, INT: 17, Idée : 85./..
CON : I I, APP : 18. POU : 14. Chance : 707.,
TAI: 12, SAN:99. EDU: 13. Connaissanc€:
657., l2 points de vie,70 de Sanré Menrale,
Baratin :447., Chanter : 44ôl.. Conduire Auto.i
307o, Crédit : 54ol., Discrétion : 307., Ecourer :

304/a. Eloq\\eîce . 446/a, Esquiver : 4570, Psy-
chologie :447d, TOC : 3470. Coup de pied :

50% (Domm. ld6) - aucune arme.

Noae au Gardien d€s Arcânes concernant les
personnages principâux - les caractéristiques
données ici sonr tout à fâit facultatives : si vos
joueurs ont choisi d'incamer I'un d€s qualre fils
Crowley ou Lily. laissez leur tirer leur person,
nage normalement, à condition que le résullal
concorde à peu près aux personnages précités
(en gros, Charles Crowley doit être médecin. el
tous doivent être mariés). Vosjoueurs peuvent
aussi décider de jouer I ùne des trois autres
Mme Crowley. Faites alors en sofle au cours
du scénario de toujours leur laisser une chânce
(éviter l'écartèlement automâtique dâns Ia
scène du "Tapis Roulanr" par exemple). Vous
n'êtes pas obligé de suivre slnctemenr à la
lettre le scénario - et vosjoueurs ne le feront
sûrement pas...

SECONDS ROLES

Ann-Margâret Crowley - née Landsfield -
FOR : 7, DEX : 10, INT : ll, CON : 10, APP :

14, POU : 12, TAI : ll, SAN :99, EDU: 12.
Poims de \ie: \\, Sanlé Mema\e 600/0 - àucu
ne cornpélence pâniculière.

Mary Crowley - née Auston FOR : 5. DEx :

9. INT:9. CON : 9. APP I I I, POU rl0.

TAI :9, SAN:99. EDU: 10. Points de vie:9,
Points de Santé Mentale : 50 - encore moins de
compétence paniculière.

Rosemary Croçley - née Collins - FOR: 10.
DEX: ll,lNTi 13, CON:l3,APP:12.
POU : 13, TAI : 10, SAN : 99, EDU: 13, Points
de vie : 12, Points de Sânté Mentale : 65 - Psy,
chologie : 40%. TOC : 35%.

Jonâthân Folder - LE norable de Sommers.
worth. Quelqu'un de très conscient de son
importance, Ventripotent, vêtu très chic, ama-
teur de belles femmes. mais hélas, marié. ll
n est au couranl de rien, ne sait rien. mais vou:t
dra toul.

FOR : 10, DEX : 10, INT: 12. CON : 12,
APP : 9, POU : l l, TAl : 9. SAN : 99, EDU:
14. Points de vie: ll, Points de Santé Men
tale r55.

Jâck Lândslel - maîlre d hôrel du Manoir
Crowley". ll a remplacé, voici un mois, un cer
tain Har.y Morrisson, qui quittÂit la maison
pour raison de sanré... Landsle) â\sure son ser'
vice âvec un grand professionnalisme (apparent
- de toute manière. il n y a jamais rien à faire),
s ns se dèparrir d une cerraine morgue. qui.
selon lui, convienr à l Àtmosphère des lieux. Il
ne connaît pas bien la mrison. seulement le
dornaine (c est la cuisinière qui doit s'occuper
du Manoir, d'après lui). ll sait que le docleur
Crowley avait mauvaise réputation. mais il
ignore pourquo'- Dernièrement. Maître Folder
a engagé une bonne à tout faire, Lucy Dowells,
qui n a absolument rien fait, puisqu'elle s'est
contentée de reparrir le matin mème en cat|ml
ni sâns même emporter l ûrgenteri€-. Landsley
ne I'a pas vue partir

FOR : 16, DEX : 12. INT : I l. CON : 15.
APP : ll, POU : 12. TAI : 15, SAN : 99. EDU:
I0. Poinr. de vie : 15, Point. de Sânte Men-
rale : 60 - Electricité: 357.. Esquiver: 249.,
Mécanique : 50ol.. TOC : 40% - Landsley a 4l

Joseph Marston - Pralicien moyen. il est nou-
!eru dâns ld re8ion. el a \oufferr de la concur-
fence du vreur\ Cro\ ley il le .ouptonnait
d âilleurs de se livrer à des pratiques médicales
illiciles et âmorâles (à savoir. les avo ements.
Fori heureusement, âvec l â8e. el la sanié décll
nânre, ion rdversJrre d frnàlemenr. . declrne.
Marslon eslà préseni certain de son inlponan'
ce. en tanr qu uniqùe medecin Je Sommer.\\or
th...llâ 3l ans.

FOR: 13, DEX: 14, INT: 14. CON : I3,
APP : 12, POU : 15, TAI : 12, SAN : 99, EDU:
I6, Points de vie | 13, Points de Santé Men-
tale : 75. Diagnostiquer: 45'l., Premiers Soins :

50"/., Soigner Empoisonnemenl : 357., Malâ'
dies : 40a/o.

Le Past€ur Hârold - Il est à Sommersworlh
depuis lrente âns. mâis ignore tout des âctivités
du vjeur Crowle). Il ne fai( pa. crëdir auÀ com-
mérages et aux rumeurs. dâutant plus qu ilnen
ajamais eu confirmation dans ses confessions.
C est un homme posé. réfléchi. peu enclin aux
délires de 'l'irrationnel" mais plus fragile
quon pourraû le croire.,.

FOR: 12. DEX:9. INT: 12, CON: 15. APP'
I l. POU : 6, TAI : 14. SAN :99, EDU: 13.
Poinl' de \ie : 15. Point' de SJnrê Menr l( .

30.

Mme Pierce - Em ily Pierce n a ete enea€ee
comme cuisinière au manoir Crowley que
depuis deux mois. Elle le lrouve aussi lugubre
quc le propfletàire des lieu\. Elle 'e reluse r
larre le menaCe de la part rnoccupee dLr mdnorr.
el ne descend jamais à la cave à cause des rats.
Elle est cuisinière er pas femme de charge, c'esr
donc au Maître d'Hôlel de s'occuper de ioul ça.
Si ça ne tenait qu'à elle. elle serait déjà repanle.
et plus vite que la bonne. mâis il faut bien
vivre, Mme Pierce esl une femme imposânte.
d une cinquantaine dannées.

LES MONSTRES

Second "bébé" - la Lacération: 45./. (donlm.
2d6) trois atlâques pâr found. 20 points de
vie. FOR : 18. DEX: 19. INT: 3. CON :20.
TAI : 20- Diplacemenr : l0 rrampe el iourl .r

la fois...).

La Créature de Crowley - Grilfes:35%
(domm. 2d6), ld6 atr/round. Enchevèrremenr :

35E (écrrrèlemenr/morr âutomàtique).
Con.tricrion : :15'; Ldomnr. ld6+ | r. Acid( .

507. (- I point de vie/round).

Troisième "bébé" - Lâcération:257. (Dom'
màges:2d-1) - 2att/round. l0 points de !ie.
FOR :9, DEX: 10. INT: l. CON : 10. TAI i
l0-Déplacement:6
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\\fr\/7Â\ D tr-f Â\ lùfi] tùil] t- t0 Quand te
\l\y#i\ nl fll #.\ UUU IIUU tr Lnl fantastique

se mgt à...D iilrïTl r-
ln\ /a\ | ll ll l-ta tflt Lt ! L: L_=

Pourquoi et comment peut-on jouer aujeu
de guerre avec figurines fantastiques ?

Voilà une question que se posent de nom-
breux joueurs actuels de Donjons Dra-
gons ou dérivés.

Eh bien, mes amis, c'esl simple: c'est
pour enfin se sortir de vos caves humides
et morbides, faire éclater vos pauvres
petits poumons frileux dans les trom-
pettes de la Renommée, c'est pour échan-
ger vos "Ça, là, ça tape à combien ?"
"Ouaf. tlic, je ftappe, ct'ac ie prcnds le
nésor !" par "Arec moi ma gatde no,rc et
par les a'ornes de Bel:ébuth, en alant .t"
C'esr I air des plaines. la vérilable dimen'
sion des héros, la gloire quoi !

D'une manière un peu moins grandilo-
quente, c'est surtout un moyen de toucher
du doigt une autre dimension de vos cam-
pagnes, la dimension collective, trop sou-
vent ignorée au profit de I'individualisme
du jeu de rôle. De plus. el cela n esl pâs à

négliger, il y a sans contesle un niveau
esthétique supérieur à la manceuvre de
groupes de figurines peinls avec soin. qui.
isolées, ne rendent pas la même impres-
sion qu'au milieu d'un décor et avec
d'autres troupes. Enfin et surtout, il y a le
jeu, la victoire ou la défaite.

Dans le milieu encore fermé du jeu d'his-
toire avec figurines, lorsqu'on parle dujeu
fantastique, le premier nom de règle qul
vient à lespril est Warhammer. Je crois
pouvoir affirmer, sans prendre trop de
risques, que la très grande majorilé des
joueurs de fantastique pratiquent cette
règle.

A mon sens. il y a à cela trois raisons dis-
tinctes. Tout d'abord, c'est la seule règle
sur le marché, du moins jusqu'à ces der-
niers mois, où I'on vit apparaître "l'Arc et
la Criffe". Entendons-nous bien, par
seule, j'entends seule commercialisée en

grande série, car il existe bien sûr
quelques règles anglaises ou américaines
de bonne valeur mais pratiquement
introuvables en France. J'en reparlerai
peut-être.

Ensuite Warhammer a été traduit en fran-

çais et ceci, fort bien, il faut le souligner.
Enfin, le "produit" a la chance d'être "sou-

tenu" par une marque de figurines
célèbres, "Citadelle" pour ne pas la nom-
mer. qui a créé une ligne de figurines spé-

ciales particulièrement réussies, je pense
en particulier aux séries "Regiments of
Renown".

Tous ces facteurs réunis contribuent à

faire de Warhammer Battle le best seller
du jeu de guene fantastique. A ce propos,
je crois que nous laisserons tomber le
vocable "Jeu d'histoire" même si, il y a
peu, un de mes adversaires me soutint que

s'iljouait ainsi, c'est qu"'historiquement ,

les orques se battaient comme cela !... Je

serais curieux de rencontrer son profes-
seur d'histoire.

Passons plutôt à la règle proprement dite
de Warhammer. Elle se présente sous l'as-
pect de trois livrets sépârés, rassemblés
dans une boîte de canon. L'ensemble, dès
le premier abord, dégage une impression
de solidité et de "richesse", renforcée
encore par Ia décoration de la boîte et des
livrets. Le tout rend la règle très attirante
dès le début de l'étude.

Les trois livrets en question concernent
respectivemenl le combat, la magie guer-
rière et le bestiaire de bataille, ce der-
nier détaillant les caractéristiques de
chaque mce.

L'intérêt d'une séparation en trois de
l'énorme pavé que serait la règle reliée en
un seul morceau est évident : cela permet
beaucoup plus de souplesse aux joueurs
qui peuveN rapidement et facilement

table
AlainBERARD

plonger dans un des fascicules très
maniables. Pendant que nous en sommes
à I'aspect esthétique, il faut souligner la
clané de présentation de chaque fascicule.
Ainsi le texte très aéré est encore rehaussé
par des titres de chapitre très visibles, er
I'ensemble est illustré de dessins parfoi.
superbes. De même, les auteurs n'ont pas

hésité. pour éclaircir leurs indications. â

utiliser une profusion de schémas explica-
tifs très clairs, rendant ainsi le tout très
attrayant et compréhensible, même pour
un s imp le d'e sprit dans mon genre
(N.D.L.C.: meuh non rneuh non, pas
simple d'esprit quand même !).

A part, les dés, iout, enfin presque, est
dedans. En effet, il manque les figurines
et la table, mais làje crois qu'il ne faut pas

être trop exigeant... Quoique !

Puisque nous y voilà, attaquons, c'est le
mot juste, le premier livret : le COMBAT.

Le livrer en question est divisé en trois
parties distinctes, permettant de progres'
ser pèu à peu vers une maîtrise parfaite du
jeu. Ces trois sections sont Règles de
Base, Règles Avancées et Règles
expenes.

Les Règles de Base donnent aux joueurs
tous les éléments concernant la mise en
ceuvre d'une partie, soit : l'échelle (2,5 crn
ou un pouce anglais représente 2,00m en
réalité), les dés nécessaires (nombreux
quand même !), le champ de bataille
(décor etc), les caractéristiques de com-
bat, l'organisation des troupes, la séquen-
ce de jeu, le mouvement et ainsi de suite.
Essayons de survoler point par poinl cer
ensemble de règles.

Sur le choix de léchelle, je n'aurais rien a

dire, si ce n'est que l'échelle des hauteurs
de figurines est sensiblement la même que
celle des disrances et que la partie se fait
avec une figurine équivalente à une créa-
ture.
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Sur les dés, rien de spécial, par contre,
pour le décor, il me semble que les sys-
tèmes proposés sont excellents et que sur-
tout chaque joueur devrait être convaincu
de l'imponance de la qualité esthérique de
I'ensemble d'une partie.

Passons aux caractéristiques de combat :

chaque créature de Warhammer possède
des caractéristiques propres à sa race et à
son statut. Les caractéristiques sont les
suivantes : le potentiel de mouvement,
PM (c'est sa rapidiré de déplacement), sa
capacité de combat, CC (comment elle
frappe et surtout si elle est efficace ou
pas), sa capacité de Tir, CT (son habilité
aux armes dejets), sa Force (les dégâts
qu'elle peut infliger), son Endurance (la
difficulté de lui faire des dégâts), ses
Blessures (sa capacité d'absorber les
coups), son lnitiative (sa vitesse de frap-
pe) et son nombre d'attaques. A tout cela
il faut encore ajouter les caractéristiques
personnelles, soit : le commandement
(être un chef ou pas), l'inrelligence (la
créature est plus ou moins apte à raison-
ner), le calme (la créature se maîtrise ou
pas), et enfin la force mentale (sensibilrle
à la magie).

L'ensemble de toutes ces caractéristiques
représente le profil de la créature : c'est
sa carte de visite.

Tout cela peut paraître complexe mais en
fait, grâce au système de fiches fournies,
Ia gestion de l'ensemble est simple.

Vos troupes prêtes, il faut les asseûbler
en unités. Il suffit alors de suivre les indi-
cations données au chapitre "Rassemble-
ment des troupes" où, là encore, le texte
est clair et précis. Ensuite, pour vous lan-
cer dans la partie, il n'y a plus qu'à suivre
"la séquence de jeu".

Chaque chapitre de la séquence, mouve-
ment, tir, combat, réserves, magie et ral-
liement est ensuite explicité point par
point. Ainsi, le chapitre "mouvement"
traite du déplacemert des unités en lonc-
tion du potentiel de mouvement PM de
chaque figurine, de la nature du terrain,
des changements de formation et des ma-
næuvrcs : tout quol l

Logiquement, après vous être déplacé, et
avant de "péter" dans le tas, il faut atten-
drir un peu le cuir de l'ennemi à I'arme de
jet et c'est le but du chapitre "Tir". Tout y
est. angle de tir. types d'armes 1y compris
bouteilles !), procédure de tir etc : le
grand jeu.

Bon, maintenant, sus au chapitre "com-
bal": en avant pour les charges. procé-
dures de combat, ordre d'attaque, jet de
dommages et jet de proleclion. Là, un
arrêt s'impose. En effet, contrairement
aux wargames classiques, le défenseur
peut parer les coups et ceci, en fonction
de sa protection. On retrouve là sans
conteste un relent du jeu de rôle. Cette
procédure est la suite logique du choix de
l'échelle de repésentation un pour un.

Je m'arrête là pour l'énumération des cha-
pitres, sachez que c'est très complet et que
nen ne manque.

On retrouve avec le meme souci de préci-
sion un chapitre sur les "Déroutes et ral-
liement", puis sur les "Réserves".

Ce chapitre mérite un nouvel arrêt car il
perrnet, et cela est très utile, de faire inter-
venir des troupes fraîches le moment
voulu et d'élaborer ainsi une tactique de
"soutien-pénétration" très efficace. On
retrouve d'ailleurs cette possibilité dans
une règle classique, la 7ènc WRG, mais
sous un aspect un peu différent il est vrai.
Pour finir nos règles de base, nous trou-
vons un chapitre "Psychologie", qui rap-
pelle à ceux qui I'auraient oùblié que leurs
hommes (ou autres) ne sont pas des
machines.

Une fois cette partie bien connue, on
découvre les "Règles Avancées" qui, à
mon sens, sont indispensables pour une
bonne part. Je me permettrai seulement
d'écarter "l'alcoolisme" comme un peu
trop folklorique à mon goût. Le reste, tel
les budgets ou les combats aériens, me
paraît nécessairc pourjouer une belle par-
tie. Pour terminer le Iivret "Combat", nous
trouvons les règles dites "expefles'. qui.
disonsle cruellement, ne sont rien d'aurre
que des règles de campagne.

Un livret donc bien rempli qui nous per-
met d'aborder Ie suivant le sourire aux
Ièvres.

Le livre II, c'est la MAGIE GUERRIERE.

Pour une fois. je serai bref. Rien à en dire
si ce n'est qu'elle paraît bien adaptée aux
batailles. bien qu'elle soir rrès puissante à

haut niveau. La différenciation entre
chaque type de sorcier (démoniste, élé-
mentaliste, illusioniste etc) permet cefles
de réduire un peu le risque de déséqui-
libre, dû à une trop grande puissance
magique mais en tout état de cause. Son
utilisation ne peut être envisagée qu'avec
I'emploi du budget donné dans les "Règles
Avancées".

Le livre III c'est Ie BESTIAIRE DE
BATAILLE. dans lequel entre une pré-
sentation sommaire d'un monde et de son
histoire. On retrouve toutes les races guer-
rières hantant cette planète, depuis les
Aigles jusqu'aux Zombis en passant par
les célèbres Dragons. Chaque créature esr
décrite par son profil, selon la définition
que j'ai donnée plus haut, avec pour les
espèces qui en possèdent une description
des champions, héros et sorciers de diffé-
rcnts ni\eaux. C'est, j'en suis sûr, ce que
I'on fait de mieux comme 'caractéris-
tiq!es nationales" en fanlastique, avec
toutefois quelques exa8érations'leuderô-
lesque" du style tiques géantes ou escar-
gots géants!?

Pour compléter le livret III, on trouve des

listes d'armées très utiles pour donner une
idée de l'équilibre des forces à employer
dans telle ou telle armée.

Vous I'avez compris, je crois, Warhammer
ballle esl lrès compler. rrès clâir el lrès
précis : une réussite lolale. Toutefois. er
vous deviez vous en douter,j'ai quelques
réserves à émettre.

Au niveau de l'échelle de représentation,
une figurine = une créature me paraît un
mauvais compromis pour le wargame car
je défie bien qr-riconque de me refaire "la
bataille des 5 armées" de Bilbo le Hobbir
avec cette échelle, et surtout en 25mm !

Autre critique, plus perfide cellelà, la non
simultanéité des phases de jeu.

Autantje passe sur le problème des dépla-
cements, autant je ne peux taire le problè-
me créé, à mon sens, au niveau des tirs er
combats. Ainsi, si j'ai l'initiative au tir, je
peux, à ma guise, abattre les tireurs
adverses, avec de la chance aùx dés il est
vrai, sans que ceux-ci ne puissent me
répondre : ils seront morts quand viendra
leur phase de tir De même je frapperai et
tuerai mes ennemis sans qu'ils puissent
me répondre. Dur dur !l

Autre problème, toujours selon moi, c'est
le nombre (trop) élevé de dés qu'il faut
lancer : pour chaque attaque de chaque
figurine, pour chaque défense de chaque
adversaire, pour chaque tir de chaque
archer et pour chaque défense de chaque
cible. Effarant! Voici un jeu où le poignet
faiigue plus vite que la tête !

Non seulement il faut savoir si I'on
touche, mais ensuite si )'on fait des dégâts,
et enfin si I'adversaire pare. Bien sûr c'est
naturel pour des joueurs de jeux de rôle
mais pour une bataille engageant de nom-
breuses figurines, c'est très lourd.

Voilà pour les critiques principales et en
résumé Warhammer est une bonne règle,
très claire et très précise mais souffrant de
problèmes assez graves dus à son origine
trop marqué par le jeu de rôle, même si la
non simultanéité des phâses est facilement
modifiable.

Pour rester sur une bonne rmpression. je
vous promets ùn, ou même deux scénarios
pour la prochâine fots. \auf bien sùr \i
vous inondez le Dragon de plaintes à mon
égaÀ. 000
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LES TABLETTES DES 
'VA''VS-2- Dans la série : FARLEN ORC-FOULEUR VOUS NARR(AARGHH)E:

De la Bienséance de la Gent Naine
en Compagnie d'Autres Buveurs

Tel l'infatigable Sysiphe qui a cent fois remis son
ouvrage, non le livre qu'il avait emprunté à la biblio-
thèque du coin, mais le roôher qu'il roulait éternelle-
ment en vain afin de le hisser au sommet de lâ
montagne, et en réponse aux nombreuses lettres
hétéroclito-risibles qui me parvinrent - je le répète à
ceux que l'appel du n"11 n'aurait effleuré la rétine
que I'espace d'un clin d'oreille - par l'entremise du
Drag'Rad Bleu de la Poste à I'adresse oir il y a
Nilorts et Stèles, je reprends non moins intatigable-
ment la plume afin d'asséner, à grand renfort de
mon verbe, sur les crânes vacants du nombre
incommensurable de tristes crétinoïdes incultes
méconnaissant totalement les mceurs, combien
remarquables, de lâ Nanité et dont le fait qu'ils
lisent ces mots tend à vouloir tenter d'indiouer
vaguement qu'il n'est pas impossible que I'ombre
d'un filigrane d'intelligence ait, peut-être, surgi en
leur esprit embué, asséner - disai6-je - les coups
métaphoriques que sont diverses études inhérentes
au caraclère, à la manière de vivre ainsi qu'aux
dimensions du maxillaire antérieur droit de ceux
dont la bonne humeur, la ioie de vivre et la hardies-
se au combat - entre autres qualités que je ne sau-
rais dénombrer - sont maintenant légendaires,
j'ai nommé (1) :

a) les Elfes
b) les Extrêmemenl sympathiques
Nains
c) Bernard-Henry Levy et lsabelle
Adjâni

(1) Rayez les mentions inutiles.

Aujourd'hui, si toutefois la rédaction a la bonté de
m'accorder une autre colonne, j'ai l'intention de
m'attaquer à cette question brûlante que nombre
d'entre vous sont désireux de laisser échaooer de
leurs lèvres cramoisies :

Comment un Nain doit-il se tenir à I'auberqe ? 1.,,

AhI

(lvlaintenant que la question est lâchée, vous pou-
vez soutfler pour rafraîchir papilles et babines).
Ah I lnterjectais-je avant de m'interrompre. Quoi de
plus importanl en effet que cette scène si commune
de notre vie quotidienne et qui mériie largement
qu'on s'y appesantisse...

Voici :

L'entrée en scène.,.

Un Nain qui se respecte se doit de ne pas passer
inaperçu. Ou alors, c'est qu'il exerce quelque pro-
fession que la morale réprouve... Quoi qu'il en soit,
lorsqu'un Nain pénètre dans une Auberge, il est de
bon ton qu'il marque un temps d'arrêt, prenant la
pose, afin que chacun prenne conscience du privilè-
ge inégalable qu'il y a à pénétrer, certes passive-
ment, dans I'espace vilal d'un être dont la taille,
réduite il est vrai, n'est qu'une compensalion phy-
sique loyale de sa grandeur d'âme. Le Nain devra
alors garder le front haut, les yeux fixanl l'infini, ce
vers quoi tendrait sa renommée si sa modestie ne
I'obligeait à atténuer les narrations de ses Hauts
Faits, la barbe abondante exhibée et le torse bom-
bée, si toutefois son armure le lui permet. Une fois
ce devoir protocolaire exécuté, acte que sâ magna-
nimité légendaire recquie( de lui qu'il accommplis-
se, le Nain pourra se diriger, soit vers l'une des
tâbles centrales pour que chacun puisse profiter de
cette aura magnifique qu'il rayonne, soit vers une
table dans un coin oarce ou'il est las de ses der-
nières héroiques activités qui l'ont quelque peu fati-
gué... C'est là le lot de tout héros...

Tiens !Voilà du Bou- Voudriez-vous me passer
le sel s'il vous plait... -din I

J'avais orévu de vous émoustiller les neurones en
vous informant des mæurs du Nain lorsqu'il se rem-
plit la panse mais, allez savoir pourquoi, la Rédac-
tion - Bénie soit-elle !Alleluia lAlleluia l- m'a
demandé de jeter un voile circonspect sur de tels
propos, prétextant que l\ilme Censure eût mal
accepté un semblable étalage. Néanmoins, rassu-
rez-vous, assidus lecteurs, je ne m'attarderai que
d'avantage sur ce que j'appellerai le Grand Art des
Absorptions Liquidiennes...

In Vino Veritas, mes Fréres...

En règle générale, lorsque I'un des membres de
notre noble race apDaraît dans un "Etablissement
de Libations Exquises", le propriétaire se fait fort de
venir très raoidement se mettre au service du nou-
veau consommateur. Notre réputation n'est pas sur-
laile : nous sommes non seulement de grands
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Alors que choisir lorsqu'on vous demande ce que
vous désirez boire ? Je répondrai, quant à moi : à Rendons hommage...
chacun ses goûts. Mais, quitte à choisir entre les

buveurs invétérés mais aussi - et surtout - des
esthètes de la gustation. Si nous buvons, ce n'est
pas, comme la plupart, par pure habitude tendant à
atfirmer une virilité pour notre part indéniable, mais
parce qu'il réside en les spiritueux cette source de
jouissance,'parfois fugace, que nulle autre ingestion
ne saurait égaler. Mais entendons-nous bien :cela
ne signitie pas que quantité ne rime avec qualité...
J'ai personnellemenl souvenir de duels épiques
(Non, non, obséquieux lecteurs, n'insistez pas, ma
modestie en prendrait un sévère coup)...

divers Hydromels, Ales,
n'hésite personnelle-
ment jamais à de-
mander au patron s'il

fort de m'apporter,
sachant qu'il a affaire à un connaisseur qui saura
vanter les justes mérites de sa production. Et là, il
ne faut pas le décevojr. Vous vous ferez par la
même occasion un attié des plus importants qui ne
manquera pâs de vous rendre un quelconque servr-
ce si jamais l'occasion se présentait. Que serait un
héros sans alliés ?! En vérité je vous le dis, mes
lrères, un Nain sans verre à la main, c'est comme
Castor sans Pollux, un Dragon Radieux sans vous
et moi - surtout moi -, un Grosbil sans objet
magique...

Comment se comporter vis à vis de ceux qui ont
l'insigne honneur de partager volre entourage ?...

Jusqu'à présent, les pâles créatures qui vous entou-
rent ont pu vous contempler et ainsi graver à lamais
en leur mémoire ce souvenir de votre surgissement
inopiné mais flambloyant de magnificence dans leur
vie. Maintenant, il va nous falloir daigner leur adres-
ser la parole, afin qu'elles puissent profiter, d'abord
de votre savoureuse voix, mais surtout des magni-
fiques propos dont la hauteur philosophique ne
mânquera pas - douze fois hélas !- de leur échap-
per. Néanmoins, il faut parfois savoir rabaisser sa
prose au niveau de I'abordable pour ces êtres qui
n'ont pas eu la chance de s'extarper du sein, vigou-
reux mais tendre, d'une Naine enchanieresse, dont
l'amour maternel transforme ce petit être, que la
dégénérescence de la langue m'interdit d'associer
au gland, en ce superbe chêne majestueux et
inébranlable, ce Nain fier d'appartenir à notre noble
race.

Je disais donc, avant de me lancer frénétiquement -

tel I'alerte gallinacé à la poursuite du ver hyperpro-
pulsé - dans ce laïus, certes fort digne d'intérêt, qu'il
esl de bon ton, non pas forcément d'engager la
conversation, mais du moins de répondre aux ques-
tions que ceux qui vous entourent brûlent métapho-
riquement de vous poser, ll vous taudra alors
condescendre à narrer vos fameux exploits, décou-
vertes et conquêtes qui ne manqueront pas de faire

s'exlasier et rêver de nombreuses générations qui
se transmettront - presque religieusement - les
Hauts Faits dont vous fûtes le héros. Certes, vous
aurez à sacrilier quelques heures de volre inéga-
lâble existence, mâis songez à cet apport mer-
veilleux que vous ferez lorsque vous aurez accepté
de recourir à une telle abnégation. Dès lors, la joie
et le souvenir d'une si mémorable rencontre envahi-
ront à jamais cceurs et esprits...

En un mot: vous leur aooorterez le bonheur...

le Nain, toujou rs loyal
envers celui qui a su
lui préparer un savou-
reux repas, se devra
de lui rendre un hom-
mage digne des mels
qui lui lurent se rvis.
C'esl dans cette noble

Perspective qu'il entreprendra une éructalion des
plus caverneuses afin de révéler à chacun son
contentement. Certes, ses f latulations stomaquales
en avaient averti ses plus proches voisins, mais il
taut penser à ceux, plus distants, qui ne sont pas
encore informés du message. Et quelle meilleure
publicité pour une Auberge que le fantastique rot
d'un Nain, porté aux quatre vents, merveilleusement
atténué par la brume verspérale, résonnânt tel un
magistral olifant dans lequel quelque Titan eût souf-
flé à s'en époumoner, tel le retentissant tonnerre
tonnant, tel le meuglement sauvage de la vache
etfarouchée qu'un majestueux taureau de nos vertes
prairies aurait... Heu... Je m'égare...

Enfin, quel plaisir partagé que ce doux fumet flattant
les narines délicates des heureux clients de l'Auber-
ge qui peuvent, à jamais, se vanter d'avoir élé le
témoin de /a scène et qui pourront s'exclamer,
rayonnanl, devant leurs amis réunis et coils d'admi-
ration:

'Môôôaa, Monsieur, ly étais !..."

Enfin, sans I'ombre d'une hésitation, en moins de
iemps qu'il n'en faut au vil gastéropode primesautier
pour baver lorsqu'il entend, d'une oreille toujours en
alerte, le cri de la laitue verdoyante, le Nain plonge-
ra la main dans sa bourse pour en faire surgir les
pièces de monnaie qui I'acquitteront de cette éphé-
mère dette dont il s'était affublé. ll prendra bien
garde de payer juste le prix demandé car il ne veut
pas que l'aubergiste puisse penser que le Nain le
considère comme nécessiteux, un paiement exagé-
ré se traduisant alors comme une ouelconque
aumone déshonorante.

D'autre parl, maintenant que le repâs du Nain est
terminé, l'aubergiste va pouvoir retourner servir les
aulres clients de I'Auberge qu'il avait jusqu'alors
quelque peu négligés...

Cervoises ou autres vins, je Une fois repu et abreuvé,

Un document comme seul

3il:iî:Ltfi:'::e "Dragon Radieux" ose les publier !!!
qu'ir se ferait ators LeS ï:rEil .lit gS G]êS llâ!ûilS !
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LA FAMILLE
D'UN

PERSONNAGE
Anne Vétillard

RANG D'AINESSE
Pour déterminer le rang d'aînesse d'un
personnage. utilisez la table qui suit.
Pour la Table Ronde, n'utilisez plus
celle de Ia page ll du livret de règles:

TABLE DU RANG D'AINESSE
d100 Rang d'ainesse
0l -20 Premier enfant
2l-40 Deuxième enfant
4l -60 Troisième enfant
6l-65 Quatrième enfant
66-'10 Cinquièmeenfant
1l-75 Sixième enfant
76-80 Septième enfant
8l-85 Huitième enfant
86-90 Neuvième enfant
9l-95 Relancez les dés en

ajoutant +4 au nombre
d'enfant. Ignorez ce
résultat si vous I'obte
nez une deuxième fois
et relancez les dés.

96-99 Bâtard reconnu. Relan
cez les des pour obtenir
le rang d'aînesse et
ignorez les résultats
supérieurs à 95.

100 Bâtardnon-reconnu.
Concevez les deux
familles.

Pour connaître Ie nombre total d'en-
fants de la famille, relancez les dés
sur cette même table en ignorant les
résultats supérieurs à 95. Si vous
obtenez un nombre d'enfants inférieur
au rang d'aînesse du personnage,
considérez qu'il est le plus jeune et
ne tenez pas compte du deuxième lan-
cer de dés.

Pour déterminer le sexe des autres
enfants, lancez 1d6:
l-3 Fille 4-6 Garçon

Le fils le plus âgé hérite de la fortune
familiale (biens, terres et demeures,
outils, etc). S'il n'y a plus de fils
vivant, la fille la plus âgée hérite. Un
bâtard reconnu passe toujours après
les enfants légitimes. Un bâtard non-
reconnu n'a aucun droit sur I'héritage.

Le père a toujours le droit d'établir un
testament pour donner certains biens
à ses autres enfants (en laissant tou-
jours la majeure partie, et le titre
évenluel. à Iaîné1. ou même déshéri-
ter un héritier indigne !

RELATION AVEC LA FAMILLE

Utilisez la table suivante pour déter-
miner les relations du personnage
avec sa famille :

TABLE DE LA RELATION AVEC
LA FAMILLE

d100 Relation
0l-05 L'enfant iavori du chef

de famille
06-25 Enfantparticulièrement

aimé
26-'15 Relation normale avec la

famille
'76-95 Enfant mal-aimé
96-00 Enfant détesté et rejeté

(éventuellement déshérr
té, etlou renié)

AGES ET DECES EVENTUEL
DES MEMBRES DE LA FAMIL-
LE DU PERSONNAGE

L'âge des frères et sæurs est calculé
en partant de l'âge du personnage. Il y
aura ld4 d'écart entre chaque naissan-
ce. Ex :si le personnage esl le troisiè-
me enfant, calculez d'abord l'âge du
deuxième puis du premier, et ensuite
l'âge du quatrième et des suivants.

Pour déterminer l'âge du père d'un
personnage au moment de la naissan-
ce de l'aîné, utilisez la table suivante :

TABLE DE L'AGE DU PERE
d100 Age
01- 15 14 + ld6
16-70 20 + ldz0
'7l-95 40 + 1d20
96-00 57 + 2d20 + ldlO

L'âge de la mère du personnage au
moment de la naissance de I'aîné est
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calculé d'après l'âge du père : âge du
père - 30 + 5d 10. Cependant, un
résultat inférieur à l4 sera considéré
comme égal à 14. et un résulrar supé-
riegr à 45 comme égal à 45.
Pour obtenir l'âge des parents au
moqlent de la naissance du personna-
ge, il vous suffit de rajouter à ces
chiffres la différence d'âge entre le
personnage et son ainé, Attention. si
jamais une famille est trop nombreu-
se et que l'âge de la mère dépasse 45
ans, réduisez I'intervalle entre chaque
nalssance.

Pour obtenir l'âge actuel des
me:rtbres de la fàmille d'un personna-
ge au début de sa première avenlure.
il vous suffit de rajouter à l'âge dérer-
miné par la création du personnage
l'âge de chaque membre de la famille
au moment de sa naissance.

Si vous voulez savoir si certains
membres de la famille sont décédés
au moment de la création du person-
nage, utilisez la table suivante :

TABLE DE DECES, A LA CREA-
TION DU PERSONNAGE

Age du PNJ Chances de décès
Moins de 30 ans 5q.

3l-40 200h
4t-50 300k
5 t-60 50ak
6t-70 650k

Plus de ?0 ans 80o/o

Si le père ou Ia mère du personnage

est mort. le survivant peut s'être
remarié. Les chiffres suivants sont à

ajuster en fonction de la fortune, du
prestige et du rang du veuf (ou de la
veuve). Vous pouvez aussi utiliser
ceue table pour voir si les frères et
sæurs du personnage sont mariés, et
prendre la table du rang d'aînesse
pour déterminer leur nombre éventuel
d'enfants (un résultat supérieur à 95
signifiera qu'ils n'ont pas d'enfant).

TABLE DE MARIAGE
Age du PNJ Chances de mariage

/remanage
Moins de 30 ans 9OVa

3l -40 800k
4l-50 4oc/a

5l -60 2oo/a

6l-70 107o
Plus de 70 59o

Après le début de la vie d'aventurier
du personnage. c'est-à-dire sa créarion
par le joueur, vous pouvez relancer
les dés tous les ans (temps de jeu)
pour voir si l'un des membres de sa
famille est mort au cours de ce laps
de temps.

TABLE DE DECES, AU COURS DE
LA CAMPAGNE :

Age du PNJ Chances de décès
Moins de 30 ans lo/a

3l-40 24a

4l -50 30/o

5l-60 40k
6l-70 5o/o

Plus de 70 ans 6Vc

OCCUPATION DES MEMBRES
DE LA FAMILLE D'UN PERSON.
NAGE

Pour le père du personnage, utilisez le
livret de règles normalement. On
considère que la mère du personnage
aide son époux dans la tâche qu'il
accomplit.
Pour les frères et sæurs, utilisez la
table suivante (en fait, il s'agira de
l'occupation du beau-frère dans le cas
d'une sæur mariée). Pour le plus
vieux des fils, appliquez un modifica-
teur de -30.

TABLE DES OCCUPATIONS

dl00 Occupation du PNJ
01-50 Même occupation que

le père
5l-70 Occupation dans la

même classe sociale
7l-85 Occupation dans une

classe sociale inférieure
86-90 Occupation dans une

classe sociale supéfi eure
9l-00 Religieux(religieuse

pour une sæur)

MAi5 QuEer-cÊ
QU,Y €OUTENT??

3ôRoEL I t'rÀr 9Ai9 RïE^, {
'oÊvçaî-r erne

".REPARÉ.LEU?-e. nru, ûn irvrerun,.rr-l]
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- Viens par ici !

- Tu es bien sure qu'il s'agit de la bonne porte ?

- Oui, dépêche-toi.

- Séhouré, nolts ne devrions pes, c'est un acte
sacrilège...

- Ecoute-moi, petite sæur, il ne faut pas croire
aveuglément tout ce qlt'on dit, et nous ne prendrons
rien... juste un nom à lire, un tout petit nom...

Chuchotant, les deux jeunes filles entrèrent dans la
pièce obscure...

SEHOURE
Marc Deladerrière

SCENARIO pour LEGENDES DE LA VALLEE DES ROIS

y eur lampe, dans laquelle tremblotait une petite flamme, éclaira faiblement les lieux. Dans la

I pénombre. progressivement. se dessinèrent un large pupitre de bois ouvragé, incrusté d'ébène,
I-, et, s élevanl contre les murs, de hauts rayonnages.Les intruses s'immobilisèrent un instant,

figées par une crainte superstitieuse, car tout au fond, un pan de mur vide montrait une peinture styli-
sée de la déesse Isis. Puis elles troltèrent sur la pointe des pieds jusqu'aux étagères, pour trouver
presque aussitôt le boîtier gravé de hiéroglyphes sacrés, objet ayant motivé leur intrusion nocturne
dans le temple. Séhouré en sortit précautionneusement un rouleau de papyrus. Au grand effroi de
Néfiri, dont les yeux s'agrandirent, elle murmura l'un des noms impies que l'on pouvait y lire : Stir
Soufré Bâ Mentou.

f instant de stupeur passé, lâ plusjeune
l-,t invectiva son ainée: "Par la srondc
déesse, es-tu devenue folle de prononcer
(e nom ici", hoqueta-t-elle, "l! rer.t
notre peïte ? Alle. .|iens, pa ons, (ela
n'a que hop dut é !".

Séhouré répéta menlalemenr ce qu'elle
venait de dire, et après avoir tout remis en
place, les deux sæurs s'enfuirent. Elles
longèrent le Sainl des saints, où quelques
prêtres priaient pour soutenir Rê et Isrs
dans leur lutte contre le serpent Apopis, et
quittèrent la maison de la déesse afin de
regagner leur chambre dans les bâtiments
de I'Ecole.

THEME
Cette histoire est celle de Séhouré, jeune
fille curieuse et téméraire, élève de l'école
de Philae. Entraînant sajeune scÊur Néfi-
ri, notre héroïne pénétra dans le temple
d'lsis, Là, dans la bibliothèque, elle crut
apprendre le nom secret d'un démon
qu'elle désirait invoquer: la possession de
ce nom devant la protéger. Hélas, dans sa

pricipiralion, elle Iut 'Slir Soufré Bâ
Mentou" au lieu de "Saga Bek Aak

Routre'. Hélas. câr lorsque la nuit suivan-
te elle attira le démon dâns le monde dcs
hommes, celui-ci, non content de ne pas
lui obéir, la charma et I'enleva. Passant
par une nécropole abandonnée, il I'emme-
na aussitôt jusqu'aux terres inférieures de
la Douat.

CONSEILS
Le but de la présente aventure est, vous
I'avez certainement deviné, de retrouver Ia
trace de Séhouré, afin de la ramener dans
le monde des vivants.
Les personnages peuvent être des amis de
la jeune fille, ou de sa famille, mais aussi.
pourquoi pas, ses propres frères, sceurs,
oncles, etc, sauf Néfiri, encore sous le
choc.
On peut aussi avoir recours au très clas-
sique "Vous aurez une récompense" et de
cette façon faire appel à des élrangers.
Néanmoins, il est souhaitable que les per-
sonnages aient de véritables liens entre
eux, ainsi qu'avec la situation de départ.

INTRODUCTION
L'action se déroule à Philae, sur le sire

actuel d'Abou Simbel, à l'exlrême sud de

Vallée des Rois. Le père de Séhouré et de
Néfiri réunit les personnages dans sa
luxueuse maison, un beau soir d'été de
I'an 1520 av. J.C. (début de la XVIIIène
dynastie, lOème année du règne de Tout-
mosis L Le roi est à Thèbes).

La journée a été chaude. aussi il invite
lout le monde à monter sur la terrasse, ou
des rafraîchissements sont servis. Alors
que chacun s'assied, sur des pliants aux
pieds en forme de pattes de lion ou des
coussins, une ravissante servante, seule-
ment vêtue d'une ceinture de perles, allu-
me plusieurs flambeaux. Nout, la déesse
céleste, a revêtu son manleau d'étoiles. Le
jardin alentour exhale de délicates sen-
Ieurs.

La nuil claire permet de voir les falaises
qui enferment la vallée: Elles se décou-
pent sur le ciel nocturne. ll est difficile
d'imaginer qu'au-delà, à I'ouest, s'élend le
désert infini de Lybie. Le maîrre de mai-
son s'est assis près de son épouse. Tous
deux portent d'amples luniqu€s de lin ; ils
ont environ quarante als et forment un
très beau couple. Lui est svelte, grand,
avec un visage franc encadré par une per-
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ruque de longs cheveux noirs. Sa femme
est mince, menue. Ses yeux ont un éclat
très doux : douceur accentuée par une
coune coiffe de cheveux blonds et dorés.

L homme. d une voix calme, fail l exposé
de la situation : il y a maintenant cinq
jours. ses deux filles. Séhouré et Néfiri,
ont invoqué un démon, un incube, dans la
salle des pratiques magiques de leur
Ecole, ici même à Philae, Séhouré, I'ai-
née, a accompli Ie rituel, tandis que la
plus jeune se contentait d'observer. La
créature s'est rebellée contre la domina-
tion que I'on essayait d'exercer sur elle. et
après s'être jetée sur Séhouré, s'est enfuie
en I'enlevant. Néfiri, voyant cela, s'est
évanouie. A son réveil, en toute hâte, elle
a prévenu les supérieures de I Ecole, mais
les recherches n'ont appris qu'une seule
chose : le démon est sorti par la poterne
en retirant la solide barre qui la ferme.
Comme le périmètre environnant le
temple et l'école n'est pas surveillé, per-
sonne n en a été témoin. Le haut clergé
d lsis a mené une enquète en ville. discrè-
tement pour ne pas alarmer la population.
Cela n'a rien donné. Pas la moindre trace.
Aujourd'hui, les responsables de I'Ecole
ont décidé de cesser leurs investigations

. afin que les rumeùrs naissantes ne se

dév€loppent pas, Une telle histoire nuirait
fatalement à la réputation de leur ensel-
gnement. et plus grave encore. rejaillirait
sur le culte d'lsis lui-même. Pour les
mêmes raisons, Néfiri a été renvoyéejus-
qu'à ce que tout rcntre dans l'ordre.

La Dame des lieux conclut alors d'une
petite voix où perce l'émotion. La plus
grande discrétion est mainlenant nécessai-
re. Par respecl envers le haul clergé. ainsi
qu'envers la population, son époux ne
peut plus mettre en @uvre les moyens
conférés par sa lonction deNomarque ôu
premier nome de Basse Egypte. Si une
seule chance subsiste de retrouver Séhou-
ré. seules quelques personnes décidées.
courageuses et opiniâtres, la détiennent
(est-il besoin d'être plus explicite ?)...

Note : I'Egypte est composée de nom-
hrcuscs prorin(es ou nomes, gouvcrnées
par des noûatques. Sékouré Nëti,le Pèrc
des deux jeunes filles.fera en sorte qûe
les personnages soient libérés cle leurs
obligations.

L'AVENTURE
(lère partie) : NEFIRI

Néfiri n'est pas là lors de la soirée décrite
ci-dessus. Elle se repose chez un oncle, à

Qousroul. pelile ville siluée à environ
quinze kjlomètres de Philae.Elle a seize
ans et ressemble beaucoup à sa mère :

douce. petite menue. semblant plus fragi-
le encore. Un messager de son père I'a
prévenue de la visite probable des person-

nages. Suivant I'apparence d"'Honnêteté"
de ces derniers, elle se confiera en don-

nant plus ou moins de détails.

Elle peut se contenter de faire une relation
globale des événements, comme son père,

ou un peu plus confiante, décrite l'épisode
du temple d'Isis (voir Ambiance). Si on
l'interroge sur la cérémonie de conjura-
tion, son refus d'en parler est catégorique
Malheur à qui confie le secret d'un rituel à

une oreille profane. Elle explique néan-
moins que sa sæur a interrogé I'incube sur
ce qu'il érait, sur I'endroil d'oùt il venait.
que celui-ci est resté muet, pour ensuite se

précipiter sauvagement sur elle, la frap-
per, la jeter sur son épaule et s'enfulr.
Séhouré a bien sûr prononcé le nom secret
qui devait la protéger, sans autre résultat
que de faire naître un sombre rictus sur le
visage du monstre. C'est à ce momenl pré-

cis qu'elle-même a sombré dans I'incons-
ctence,

Néfiri est sujette à un léger trouble lors de

la relation de ce demier passage (l'attaque,
son évânouissement). Trouble au souvenir
d'événements pénibles ? Non, la jeune
fille vient de proféret un énorme meûson-
ge ! Si quelqu'un s'en aperçoit, et essale
de connaître la vérité, Néfiri devierlt plus
rouge que Rê lorsqu'il plonge en son
séjour noctume. Elle met un instant avant

de pouvoir se libérer de son terrible
secret.

En réalité. après avoir écouté Séhouré.
I'incube a fait des compliments sur sa

beauté, sur son charme, et s'est approché
lentement d'elle. n était très beau (elle se

mord le poing d'avoir à dire cela !)... mal-
gré son air malfaisant. Séhouré était
désemparée. En balbutiant, elle a dit le
nom du monstre, le visage empourpré,
elle lui a demandé de rester oil il élait
L'incube n'a pas cillé, se contentant de
sourire. Parvenn Près d e\\e, \\ \u\ a Par\é
tout bas, elle esl devenue '\oute bizarre .

Puis il a commencé à 1a... à faire des
gestes ! Enfin, il l'a prise par la main et
tous deûx sont sortis de la salle.

Avant de partir, Ie démon s'est retoumé. Il
s'est adressé à Néfiri, pétrifiée par la peur,
pour lui dire d'une voix srave : "nri, ma
petite, tu vas rcster là bien sagement, cat
je n'ai pas besoin de toi. Tu ne vas pas

faire de bêtises, n'esl-ce pas ?" Et elle,
lsis, quelle honte ! â obéi à cette injonc-
tion. C'est bien après qu'elle est paNenue
à bouger. EIle a alors averti les suPé-
rieures de I'Ecole...

De grosses larmes roulent sur ses joues.

Elle cache son visage dans ses mains pour
fondre en sanglots. On l'entend imPercep-
tiblement dire que tout est de sa faute...
Lorsqu'elle ne pleure plus, Néfiri deman-
de de garder le secret sur cet épisode,
ainsi que sur I'intrusion dans la biblio-
thèque dont elle n'a parlé à personne.

Norc : Néfiti ne sail pas, et ne se cloute
même pas, que Séhout'é s'esl ttumpée de
nom en lisa t le paprrus. D'autrc Part,
elle n'a pas encorc "étudié" Ies incubes :

elle peut simplemenl, après hésitalions,
dévoiler le fameux nom secrct... du bout
des lèvres, cela s'enlend.

ECOLE DE PHILÀE
Pour rencontrer une des supérieures de

l'Ecole, la seule rnéthode consiste à être
introduit par Sékouré Néti. Une femme de

cinquante ans environ. au visage ridé.
reçoit les personnages dans la cour inté-
rieure des bâtiments scolaires. Pour être
précis, I'entrevue a lieu au milieu d'unjar-
din, près d'une jolie fontaine qui répand
dans I'air parfumé un soupçon de fraî-
cheur. La prêtresse est assise sur un banc
de pierre, à l'ombre d'un massif de petits
arbres. Ses interlocLlteurs sont contraints
de se lenir deboul devanl elle. en plein
soleil. Au courant de la raison qui les
amène, elle demande quel est leur plan
pour retrouver Séhouré. La question a

pour but de jauger les visiteurs. Si elle est

assurée de leur disctétion, elle parlera
volontiers. Sinon, elle conseillera d'abân-
donnet : les recherches menées, aussi blen
que les présages. ne laissenl entrevoir
aucun espoir. Disons en aparté qu'elle
usera de son influence, dans ce cas, pour
que le Nomarque abandonne son entrepr,-
se. ll le fera si les personnages commet-
tent le moindre impair

Renseignements :

- Sur les recherches déjà effectuées : en
plus de ce qu'ils savent déjà, l€s person-
nages apprenrent qu'un devin du temple a

essayé de connaitre Iendroit oùl se cachait
I'incube. Il a failli en mourir, et bien que

remis maintenant, il ne se souvient de
rien. C'est un fait unique et inexplicable.
- Sur Séhouré : c'élait une brillante élève.
curieuse de tout (hélas !), indépendante et
ambitieuse, une forte personûalité.
- Sur les incubes : lire le descriptif du
livret de jeu, page 99 et 100. Faisant par-
tie de la gent démoniaque, les informa-
tions données pour les "Hybrides" dans
\es ùeùx ûemlèies PàBes {tùlesse$l à e\x
aussi.
- Sur les noms secrets des démons : si les
personnages évoquent I'existence de ces

noms, sans autre précision, la supérieure
se fera le renel de la croyance populaire.
qui veut que personne ne les connaisse. à

part les démons eux-mêmes. Par contre,
s'ils font l€ rapprochement avec la biblio-
thèque du lemple, I'affaire est Plus grave
car nul n'est censé être au courant. Des
rumeurs circulent dans I'Ecole, mais dans
I'Ecole seulement et ce ne sont que des
rumeurs ! La supérieure, sans rien laisser
parairre de son émoi. prétexlant se rensei-
gner plus précisément sur la question se

lève et discrètement prévient ses com-
pagnes. Quelques instants plus tard, les
personûages sont encerclés par une dizat-
ne de miliciens. Emprisonnés plusieurs
jours, à force de persuasion et grâce à la

magie, ils considéreroût ces noms comme
ce qu'il y â de plus sacré au moncle, le

bien personnel de la déesse [sis. Pour
cela, ils ne se permettront même plus d en

parler entre eux.

DJEBA, LE DEVIN
Djeba, petit homme replet et sourlant, vrl
dans une demeure modeste, avec son
épouse et une ribambelle d'enfants
D'ailleurs, lorsqu'il ouvre à nos amis, c'est
avec son demier né dans les bras. Celui-ci

I
I
i:

I
I
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babille, et, à défaut de cheveux, a saisi le
nez de son Père dan\ 5a menolte...
Lorsque à force de patience notre homme
s'est fait obéir de sa petite maisonnée,
qu e lle . est égayee ver\ les pièces r oi-
sines, et que ses invités sont assis confor-
lablemenl sur des cou\sins, lr conver5d
lion peul commencer. C'c:t ia(t".\dhlc .

dit-il après âvoir écouté les personnagcs
er confirmê les dires de la \upe.ieurc de

I'Ecole, "j'allais ne teûdrc au Ianple
pour signaler <1u'un souvenir m'est reve-
nu rt'ur tt I hctrrc llcndattt na dirittLt-
tion. j'ai ru la statue dû dieu Anubis !
lso[ée du ]este...
hélas, je n'e û (ot11-

prends pas la signifi-

En conclusion, il pro-
met de prévenir les
personnages si sa
mémoire s'âméliorc.

Note : si Ies pe]s()n-
û4ges J1e Iot1t Pas
rcif Djeba.l'in.lor-
mation leur pdtIienI
quand mêne (a| un
ntessa ger du temple
IA tl AnSmetlt a d

Conclusion de l'en-
quête : Les deux
questions qui dl.
vralent conclure cette
première partie de I'a-
venture sont : "É'.\ i.t -

le-t-il rne né(ralole
abandonnée d0 s les
elr'irons ? ", si oui.
"où se troUe-t-ell? ?"

Les réponses, ain si
que des indications
sur le dieu à tête de
c hâcal (page 26 du
livret de Civilisation)
peuvent êtrc données
par la supérieure de
I'Ecole. ou par Djeba.
En effet, une lrès
vieille nécropole se
trouve à plus de qua-
rante k ilomè tre s à
l'ouest, en partie caelr-
sée à l'intérieur d'une
montagne. Plus per-
sonne ne vit là-bas. si
prè s du déserl de
Lybie qui a toul assé-
ché. Restent des
ruines, comme ce lle s

du perit village de Sou
qûsir, âux portes du
royaume des morts.

LE TEMPLE D'ISIS

Un atout qui peul \embler imporlant dalrs

cette quête réside dans la connaissance du
nom du démon. Il suffit d'aller le lire dans
la bibliothèque du temple I

De nuit : Solution assez dangereuse, le
quarlier du Iemple est central. donc lrc\

habité. C'est lété, la nLlil venue les gens

sortent volontiers de chez eux pour profi-
ter de la fraîcheur. A l'aide de la Charte
Angoumoise, vous pouvez déterminer les

chances que les personnages ont de fran
chir le mur d'enceinte (3 mètres) sans être
aperçus de la rue ou d'une maison voisine.
Pour base, notez que jusqu'à une heure,
I'entreprise est "impossible" (l chànce sùr
20). D'autre part, une patrouille de 5 sol-
dats passe par là environ toutes les heures.
\or rôdeurs, une lot. a Iinlerieur. ris-
quent d'être surpris par un des lrois sol-
dats affectés à la surveillance des lieux

depuis "l'affaire". A vous de juger I Enfin.
il reste à pénétrer dans le lemple sans se

t'aire remarquer des prêtres assurant l'offi-
Lc nuclurlle. enlrer dans la brbliothèque...
et faire le ch€min invcrse ! Une véritable
ûission de spécialistcs I

De jour. les portes sont ouvertes. et c'est
unc Ioule nombreu-e. bru)ànle el biÊarrêe
qui envahit les jardins alentour. vient
prier. déposef des oftrandes sur I'esplana_
de face au lemple. N'oublions pas que

I'accès de celui-ci est interdit aux fidèles
(page 24 du livret de Civilisation). ll suffit
alors de trouver une cachette, pâr exenrple
dan- un des nombreur bosquets fleuris
qui égaient l'endroit, et de se laisser enfer-
mer la nuit venue. C'est ùne entreprise
"facile" (16 sur 20). Avec une peu de
patience, les intrus peuvent apprendre
comment s'effectue la ronde des gardes, et
s'introduire dans le temple sans risques.
Gageons que des personnages hâbiles au

point d'avoir supposé I'erreur de Séhouré
el conçu le plan ci-dessus, ont la faveur
des dieux... Retrouvanl leur cachette. ils

n'auront qu'à attendre
tranquillement le lever
du jour pour se fondre
dans la foule.

Note : hormis des
deur ûoms de tlémon
que |olts conndissez
déjà, te papfrus en
re(èle tt ois aûtte s :
Rout Safro u I Roq
Monfis, Tog Bamir
Riq Ut uq, et Fir
nTouga Saga Jobo. Si
les personnages n'ont
]ten ptelu poul-
( o11S1g et aes noms.
amusea-r'ous d ale-
mandet au\ loueût s

000

promesse o une
oeserl.

L'AVENTURE
(2ème partie)

Le groupe doi t em-
prunter une ancienne
piste, qui après quel-
ques kilomètres, pé-
nètre dans la mon-
tagne Pour aboutir à

un col assez élevé. Si
la montée a été pénible
à cause de la chaleur,
lâ descente promet de
ne pas l'êtrc moins. De
cette hâuteur, l'on voil
la piste se transformer
peu à peu en un simple
sentier sinueux, à flanc
d'escarpement. parfbis
en partie éboulé. Tout
cela dans un monde de
rocaille, écrasé par le
soleil, balayé par un
vent dont on sent déjà
ici I'haleine brûlante.
Et au loin. comme un
océan de vagues im-
mobiles, comme la

mort horrible, apparaît le

Siles personnaees ne \e \onl pas rerr\rr_
gnés sur ce qui les attend, ils risquent
d étre mcl prepares à ce qur vr suivre. En
effet. Ie trajet jusqu'à la nécropole néces
site environ 25 heurcs de marche épuisan-
le | 5 heure\ pour lar\cnirjusqu au col.
ensuite un kilonètre et demi par heure. Le
but n e.t acce..ible qu au boul de lrois
jours (voir schéma).
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Le Temple d'lsis à Philae :vue générale des bâtiments et plan.
Une pelile lable va vou\ permellre de sen-

sibiliser les joueurs à la ditïiculté que ren-
contrent les personnages ;

ETAT
En pleine fome
Légèrement fatigué
Fatigué
Très fatigué
A bout de lbrce
Inconscient

Arrivé au sommet du col. le groupe com-
mence à être "faligué" (modulez suivanl
le "physique" de chacun). Ensuite, toutes
les quatre heures de mârche environ, cet
état s'âggrave. Suivant le même principe,
vous pouvez tenir compte de la faim et de
lâ soif ( 1,5 litres d'eâu nécessaires par
jour). On se fatigue plus vite lorsqu'on n'a
plus rien à boire ou à manger.

Si la siruârion est particulièrement cri-
tique. le comâ et la mort n onl pâs de rai-
son d'être écartés (décomptez les points
de fatigue s'il le faut).

Dâns la journée, la chaleur (de 30 à 50
degrés) influe assez peu les personnâges
car ils sonl familiers des hautes lempéra-
tures. Par contre, du côté du désert, le
froid noctume (de 0 à l0 degtés) surpren-
dra, et amoindrira les bienfaits des heures
de sommeil ou de repos de ceux qui n ont
pas de vêtements ( I point).

Nous laissons à votre entière discrélion le
choix des créalures que no\ amis pour-

raient rencontrer (chacal, scorpion, ser-
pents.,.) estimânl que nous avons suffi-
samment fait pour leur rendre la vie diffi-
cile I Utilisez la Charte Angoumoise.

SOUQUSTR

Souqùsir esr un villatrre en ruines. rongé
par le vent du désert, image du silence.
Avant d'y parvenir, le groupe le découvre
aù détour du sentier. du haut d un promon-
toire. ll se trouve au fond d une gorge
étroite, écrasé par deux prodigieuses
parois qui semblent se rejoindre en tou-
chant l'azur. Le vent gémit tristement en
s'engouffrant en ce lieu, que Rê éclaire
avec réticence. un rayon ici, l'autre là.
pareils à de gigantesques colonnes de
lumière. La poussière et le sable s'envo-
lent en tourbillonnanl. se dêplaçanl. ani.
més peut-être d'une vie propre. Un peu
plus loin, la gorge s'interrompt brusque-
menl, el c'est comme une gigantesque
fenêtre ouverte sur I'infini du ciel. Dans le
village, châcun se seni fragile. minuscule.

Lieu féerique abandonné des hommes
pour laisser la place aux dieux ? Peul-
etre...

Au pied d'une muraille, là oir la montagne
a versé des larmes de pierre, juste au som-
met d'un important talus, apparaît dans le

secret des ombres I'entrée de la nécropole.

Note : une partie de la paroi de la gotge
s'est effondrée pourJbtmer (et imporla,lt
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talus. Sous Ies ëboulis se trcurent l(r
tombes des villageois. situëes. (ontrcire -
ment à Ia sëpultute des prô|rcs. à l'exft-

LA NECROPOLE

l Lorsqu'on entre dans cette vaste caver-
ne semi circulaire, les gémissements du
vent au-dehors sont étrangement loin-
tains. La voûte s'est effondrée, couvrant le
sol d'amas imprcssionnants de piene et de
teffe.

Des statues, de 6 à 7 mètres de haut, sem-
blent disserter silencieusement de la
valeur du temps et de l'éternité. Dans la
pénombre, leurs yeux vides observent les
intrus, les suivant où qu'ils aillent.

En ces lieux. les joueurs doivenr inrenpré-
ter leurs personnages conformément à
leur don de foi. Par exemple, un person-
nage ayant 4 en "foi" est doué d'une
"assez bonne" piété (colonne 4 de Ia
Chane Angoumoise).

2. Pour accéder à la salle suivante, qui est
obscure, il faut grimper un amas impor-
tant recouvert de tefte meuble. Dans cette
terre, on peut femarquer de profondes
traces de pas, curieusement noircies.

La salle se termine par une ouverture
basse ( I .2 mèrres de haut). surmontée
d'un bas-relief représentant la barque des
morts associée à diverses autres inscrip-
tions funéraires. Les empreintes de pas,
nettement visibles dans la poussière, fran-
chissent le passage.

3. Ici, les traces longent le mur gauche,
où, au fond de trois niches, sont représen-
tés trois prêtres grandeur nature. Leur
main droite est levée, paume ouverte,
avec un cartouche juste au-dessus. [ls
portent des masques dont Ies traits chan-
gent sans cesse, provoquant un véritable
venige à les regarder.

A gauche et à droite, les cartouches sont
ceux d'Anubis et d'Osiris, au centre les
hiéroglyphes signifient "Démon".

Cet endroit est un des rares en ce bas
monde permettant d'entrer vivant dans le
royaume des morts. Les trois prêtres,
après avoir été les gardiens de la nécropo-
le pendant leur vie, servent de guide vers
ï aùlre mDiùÈ.

Dès qu'un personnage met la paume de sa
main sur ia représentation d'un des
prêtres. tous ceux qui sont dans la salle
disparaissent pour reparaître "ailleurs".

Dans le cas des prêtres d'Osiris et d'Anu-
bis, le décor est splendide (laissez libre
cours à votre imagination), avant-goût
sans nul doute des Champs d'lalou, Ie
paradis. Mais les guides tiennent hélas un
discours sans appel : "Cette voie ne vous
mènera pas à celui que vous cherchez.
Seul le prêtre-démon peut vous aider". Et
hop, retour à la salle de départ.

Le monde du prêtre-démon est tout autre,
un royaume de brumes et d'ombres. Le
prêtre lui-même est malveillant. En fonc-
tion de l'importance de la foi des person-

nages, et de leur compor-
tement dâns la nécropole,
il les conduira plus ou
moins près du lieu habité
par I'incube, disparais-
sant sans leur donner de
précision (voir le plan).
Techniquement, faites la
moyenne des dons de foi,
et aJoulez un
bonus/malus défini grâce
à la Charte Angoumoise.

4. Les lraces, cette fois-
ci, longent le mur de
droite. Quatre squeletles jonchent le sol
(victimes du piège de la salle suivante).
Des fresques décrivant une procession
funèbre, avec son cortège de pleureuses el
de porteurs d'offrandes, couvrent les
murs,

5. A gauche en entrant, une imposante
statue d'Anubis est assise sur un trône.
Les pas dans la poussière se dirigent vers
des tombeaux (dont l€s sarcophages
contiennent les momies des trois prêtres).
Tout autour, leurs biens et quelques of-
frandes sont répandus sur le sol (or,
coupes...). Les murs des tombeaux mon-
trent des paysages verdoyants pour les
deux extrêmes, et un monde de brume au
centre. Sur le vaste panneau en face, on
voit le désert écrasé sous le soleil. Cette
peinture est tellement belle qu'elle en
acquiert une dimension hypnotique, Au
bout de quelques instants, il semble que
le vent se lève, vient caresser les dunes ; il
commence à faire terriblement chaud..
mais non, tout ceci est faux s'aperçoit-on
après avoir cligné des paupières et secoué
la tête !

Si un personnage vient à toucher des
objets contenus dans les tombeaux (sarco-
phages. bijoux... t. une illusion d'une puis-
sance extraordinaire se déclenche dans les
salles 4 et 5 : le sol du tombeau en ques-
tion s'abaisse brusquement de quelques
centimètres avec un claquement sec, sulvl
aussitôt, provenant de I'intérieur des murs,
d'un effroyable bruit de mécanisme. La
chute de deux blocs de pierre ferme les
issues. Dans chaque tombeau, une partie
du mur se brise violemment sous la pres-
sion de tonnes de sable qui comrnencent
inexorablemenl à emplir les lieux. L air
amb\àÎ|i est bientôr st\\\Ié de !ô$ir\\es de
sable. Comment échapper à cette mort
atrcce ?

- Maître de Jeu, faites un "jet de Sens" à
l'insu des joueurs pour chaque personna-
ge, avec un malus de 5 pour ceux qui ont
été captivés par la fresque du désert, de 2
pour les autres (modulez suivant les
circonstances).

- Ceux qui ne sont pas victimes de l'illu-
sion vont prévenir (en principe !) leurs
compagnons. Chacun a droit à un nou-
veau "jet de Sens", sans malus cene fols.
En cas d'échec, c'est la mort rapide, ou
lente, étouffé ou bien enseveli ! A vous de
choisir !

6. Les pas suivent ce couloir sur quelques
mètres et s'arrêtent devanl un éboulement

infranchissable. En fait, Sagâ Bek Routre,
l'incube, a cherché à mystifier ses pour-
suivants en venant jusqu'ici de la façon
décrite, puis en marchanl à reculons, po-
sant le pied exactement dans ses proprerj
empreinles. Revenu devant le prêtre-
démon, il a pris le chemin menanl aux
terres inférieures de la Douat.

7. Si un personnage meurt sur les terres
inférieures de la Douat, son âme ne pouûa
pas se présenter devant le lribunal d'O\i-
ris. Malheur ! Considérez qu il se lran\lbr.
me en rcvenant (et peut-être en sujet d'une
future aventure).

Après un long et fastidieux périple dans
un brouillard à I'odeur nauséabonde, peu-
plé d'ombres mouvantes, le prêtre-démon,
guide fantomatique. haineuÀ. dése\péré.
amène les personnages au sein d'une
gorge ceinte de falaises noires. Le
brouillard se dissipe, effaçânt d'un même
coup le prêtre et le chemin suivi qui, en
réalilé. n a jamar5 eÀisré. Spectacle terri-
fiant pour les simples mortels que celte
pafiie du royaume des morts. Dans un ciel
lie de vin, Rê, couleur pourpre virant sur
le noir, a bien besoin des prières de tous
les prêtres d'Egypte : le serpent Apoprs
dont la longueur est inconcevable, tacheté
de nuit el de lumière!, mord dans sa chair.
et, secouânl la tête, éclabous5e I'infini
d'étoiles de sang qui tombent sur terre en
fusion. Ainsi, le monde résonne d'im-
menses déchir€ments, chuintemenls et
explosions. Les pupilles se dilatent, les
cæurs se figent, l'âme se glace. Chaque
personnage fait un jet de Volonté ; en cas

d'échec, un jet de Foi ; en cas de nouvel
échec. toules les compélence\ sont âffu-
blées d'un vilain malus de 2, le personna-
ge tremble de tous ses membres, claque
des dents et n'ose plus regarder Ie ciel !

Le spectacle de la gorge n'est guère plus
réjouissant. Sol et falaises sont faits de
roche noire, dure, humide, aux arêtes cou-
pantes. Des vapeurs sulfureuses s'échap-
pent de crevasses rougeoyantes. Çà et Ià,

des lacs d'or fondu reflètent les tourmenls
du ciel. Enfin. soit au pied des murailles.
soit au sommet d'un escalier colossal.
apparaissent des entrées de cavemes,

HYBRIDES

Comme nous I'avons dit précédemment,
suivant le jugement qu'il a porté sur le
groupe. le prêtre-démon a guidé celui-ci
plus ou moins loin de I'habilation de Iin-
cube. Il n'y a alors pas d'aulres moyens
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que d'explorer chaque antre pour le trou-
ver. Toules les cavernes d hybride sont à

peu près semblables. Au départ d'une
grande salle d'entrée, quelques passages

étroits, bas et tortueux mènent à trois ou
quatre salles plus petites. Tout ici n'est
que mise en scène macabre, surençhère
de l'horreur, domaine de la souffrance et
de la mort. Dans l'entrée, des sqùelettes
font le décor. Ils sont assis sur des fau-
teuils vermoulus, de guingois, allongés
sur des cottssins de vermine, en une mas-

carade de vie, de réunion, de fête. Cer-
tains sont accrochés aux parois, entiers ou
pas. Des crânes sont fichés dans des
pieux, des ossements jonchent le sol.
Cornble de raffinement. un€ servante por-
tant penuque vous accueille, figée en une
anitude familière. Le tout dans la lumière
incertaine de dizaines et de dizaines de
petites Iampes qui répandent une odeur
rance, écceurante.

Les passages sont encombrés par ce
même fatras : mort et cynisme. Il y a une
infinité de façons de souffrir, éternelle-
ment, aux enfers. Toutes l€s peurs de la
croyance populaire y sont concrétisées.
lmmergés dans des substances acides et
Ienlemenl, très lentemenl rongés. pourris-
sants, atteints de maladi€s innommables,
brûlants au milieu de flammes blanches et
froides, empalés, crucifiés, écartelés,
voilà quelques exemples des tourments
réservés aux damnés. Comme l€s person-
nages entendront les cris et les gémisse-
ments des suppliciés bien avant de les
voir, n'hésitez pas à détailler votre des-
cription. Et lors de la vision finale...

Comme précédemment, les personnag€s

font un jet de Volonté, éventu€llement de

Foi. Certains ont alors un malus de 2, et
les moins chanceux de 5. Ceux-là, main-
teûant pleurent, le courage les a complè-
tement abandonnés. lls ne tremblent plus,
ils sont si faibles, le dos courbé, les marns
jointes, suppliant les dieux, confusément
de les réveiller Hélas !

ll y a toujours deux ou trois salles prévues

pour le confort des damnés, la dernière
étant réservée à I'hybride de service et à

ses victimes privilégiées. Ici I'odeur est,
commeût dirons-ûous... p€ut-être... elle
est... enfin, seuls les maîtres de jeu sau-
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ront la décrire. Des peaux humaines cot -
vrent presqu€ entièrement les parois. Le
mobilier est sommaire, fait d'ossements
liés entre eux par de longues mèches de
cheveux. Quelques écorchés vifs. qui ser-
veût visiblement de garde-manger, sont
enchaînés ça et là. Le maître des lieux, s'il
est surpris, est quant à lui en train de
fouett€r comme il se doit trois ou quatre
malheureux déchamés...

Pour corser un peu l'exploration, vous
pouvez considérer que l'hybride est à un
autre endroit de la caverne, ou même
dehors, rertrant chez lui après les person-
nages. A I'aide de la Charte Angoumoise,
vous pouvez ainsi évaluer la situation que
vont rencontrer nos amis en ces lieux.

SAGA BEK AAK ROUTRE

Avant tout, il est nécessaire de porter à
votre connaissance quelques détails sur-
prenants. En premier lieu. conlrairement à

ce que vous devez Penser, I'incube désire
que les perconnages viennent jusqu'à lur,
et surtout qu ils délivrenl Séhouré. qui.
bien qu'inconsciente pour un certain
temps, n'en est pas moins en excellente
santé. Bien sûr, tout a été fait et sera fait
jusqu'au bout, pour qu'ils ne se doutent de

rien. Derière tout cela, un plan. Un plan
dont on ne vous révélera ici qu'un partie,
en conclusion (voir plus loin). Deuxième-
ment, I'incube, prévenu par le prêtre-
démon de I'arrivée imminente de ses
poursuivants. s'est caché dans un endroil
qui restera aussi mystérieux pour les per-
sonnages que pour vous !

L'habitation de Sagâ Bek Aak Routre est
rrès différenre de celle des hybrides : trois
des cinq salles sont complètement vides,
une est somptueusement meublée, et la
dernière est inaccessible, que ce soit par
des moyens normaux ou magiques. Une
double porte de bronze, sans seûurc, dont
les interstices ne laissent même pas la
place pour un cheveu, parfaite, en défend
les secrets.

L'entrée de la caveme est gardée par trols
zombis, sous la dominations de I'incube
(page 102 du livret de jeu), qui attaquent.
Séhouré est enchaînée dans la chambre,
inanimée. Des lentures blanches, brodées
de fils d'or, couvrent les parois. Que ce

soit le lit. les fauteuils. coffres, nattes et
coussins. lout est délicatemenl ouvragé.
incrusté de faïence, de pierres semi pré-
cieuses, tissé avec art. Une agréable sen-
teur d'€ncens flotte dans I'air. C'est tout. Il
n'y a pas de vaisselle, de vêtements, pas
de pa(icularités notables.

DENOUEMENT

Lorsque Séhouré est délivrée, la pièce
devient floue. s efface pour être remplacée
par le pâysage qui environne le col. à
quelques kilomètres de Philae. Il faut
savoir que nul vivant te peut rester dans
Ie royaume des morts lorsque sa quête est
accomplie. Par contre, le groupe aurait dû
réapparaître dans Ia nécropole, où se situe
le passage entre les mondes. Ceci nous
amène à vous faire la révélation promise.
Gardez-vous de la Évéler aux joueurs !

Séhouré va se rétablir assez vite, mais elle
a perdu tous les pouvoirs que lui conférait
son initiation dans l'Ecole de Philae, car
elle n'est plus vierge (voir page 172 du
Livret de Jeu). Mais ceci n'est rien encorc.
En fait, Séhouré attend une enfant ! A
suivre...

Annexe: Si vous disposez de plus de
quatre à cinq heures pour jouer cette
aventure, vous pouvez enrichir l'intrigue
de l'élément suivant: Sékouré Néti, le
père des deux jeunes filles, est, comme
chacun sait maintenant. le Nornarque du
premier Nome de Basse Egypte, et à ce
titre chargé de lourde: responsabililés.
C'est aussi un homme très envié, qui,
intègre el compétent. n'a jamais laissé
prise à ses adversaires. Le profit que
ceux-ci pourraient tirer de la connaissance
de la vérité sur cette histoire de démon est
évidente. Rien d'étonnant alors à ce que
les personnages se sentent épiés Iors de
leur enquête en ville. suivis sur le trajel
qui mène à la nécropole. Peut-être sur-
prendront-ils leur poursuivant, cel homme
dont la ruse n'a d'égal que la force, et par-
viendront-ils à lui faire avouer qu il agit
pour le compte du principal rival du
Nomarque, cet infâme Méropis ! Mais il
est possible aussi qu'ils le prennent pour
I'incube, car dans son assez beau visage
ses yeux noirs brillent d un éclat inquié-
tant... et ne dit-on pas de ce démon qu'il
est "trop beau pour être honnête ?" 000
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NOUVELLE INEDITE

La Récompense

Lorsque, deux années après la Chute de l'Empire d'Asthur, Scylla
la Renégate apprit que sonfils vivait encore, et qu'il était retenu
aur Enfers par l'Archange Azraal du Septième Cercle, elle réunit
quelques personnes sous son commandement, tous se réclamant
plus ou moins du Chaos.
IIs se mirent en quê|e d'.un moyen pouvant sauver l'enfant, et
entreprit'ent ainsi un long et périlleux voyage, talonnés par Mor-
ghenn d'Asthur qui avait juré de suspendre les cadavres torturés
des sbires de sa sæur aux cintes des plus hauts arbres de la Forêt
de Lokaad.

Chroniques des terres de l'Est

D'où je viens ? De quelque part, mon
seigneur, soyez-en assuré ! Quelque
part où sévit une certaine guilde d'as-
sassins dont j'ai bien entendu été
membre. Je maniais assez bien le
lacet à l époque... mais j'ai été obligé
de la quitter... question de survie.

Donc, j'ai été voir Morghenn - c'était
quelques jours à peine après m'être
joint à sa sceur - et je lui ai proposé
une affaire. Oh je sais ce que vous
pensez, et je vous donne entièrement
raison :je suis un traître, de la pire
espèce. Mais que voulez-vous, l'or
n'est jamais tombé du ciel que je
sache, et l'asthurien doit bien payer
les donneurs.

Amusant d'ailleurs cette façon qu'ont
les agents de I'Ordre de se payer les
services de personnes dans mon genre
(noler bien que du temps de l'Empire.
cela ne se faisait pas) et cela me ravit.
Pensez que ces gens-là n'ont qu'une
parole, et ne peuvent revenir dessus.
C'est sans doute ce qui m'a donné
cette idée. Morghenn m'a promis une
récompense, etje sais qu'il me la don-
nera. Pratique, n'est-ce pas ?

Scylla ? Oh, ma foi, elle est comme
elle est. Je lui accorde d'ailleurs bien
moins confiance qu'à son frère... Bien
sûr, son but est noble. Mais c'est sof
but, voyez-vous, pas le mien, et, par
ailleurs, quand on a livré son propre
empire à l'ennemi... vous comprenez,

je vois.

Tenez, Iaissez -moi vous raconter
une anecdote :

Un jour - nous nous trouvions alors
dans le royaume de Sandor - un
groupe de guerriers de Morghenn
nous est tombé dessus à I'improvis-
te. Parmi eux, je m en souviens très
nettement, il y avait un petit prêtre
d'Azraal.

Mais avant de raconler ce qui lui est
arrivé, laissez-moi vous dire la
façon dont se bat cette furie.
On dirait un démon. Non. non. je
n exagère pas. un dizan. mon sei-
gneur, sorti tout droit des Abysses
Elle lève Liaze - c'est le nom de son
épée - et l'abat, puis la relève, et
I'abat encore, jusqu'à ce que plus un
être vivant ne se trouve à sa portée
Un véritable carnage ! Et l'épée a
I'air plulôt mauvaise. car je n'ai
jamais tant entendu de hurlements
d'horreur que dans la compagnie de
Scylla d'Asthur.

Et quand l'épée ne suffit pas, elle
utilise la sorcellerie. Des sala-
mandres. d'authentiques esprits dL
feu. qu elle semble contrôler comme
si elle était Ieur maitresse de droit, sr

vous voyez ce que je veux dire... De
toutes façons. elle ne vous laisse pas
une seule chance.

Comment ? Oui, bien sûr, son frère
fait de même, à sa manière, mais
son frère, lui, a de quoi payer

Pour en revenir au petit prêtre, il
parvint. au cours du combat. à main-
tenir l'un d'entre nous dans un étar
de glace, et menaça de resserrer cet
étau si Scylla ne se rendait pas
Délicate situation...
- Scylla du Chaos ! cria-t-il.

C est ainsi que les aslhuriens I'appel-
lent.

Scylla, à ce moment, cessa de com-
battre et se retourna vers lui. Sor
épée était dégoulinante de sang, el

vrgrnra lvarnez i

Mon nom est Markuus,
Bien entendu, c'est Ie nom que je
vous donne, et non mon véritable
nom. J'ai porté par le passé tant
d'identités différentes que, parfois,
j'ai moi-même du mal à me souvenir
du nom que mes parents m'ont
donné à la naissance. Mais de toutes
façons, qu'en auriez-vous à faire,
mon bon seigneur ?

Je ne peux pas vous dire si je suis
de I'Ordre ou du Chaos; Disons que
cela dépend essentiellement de la
personne à quije m'adresse.

Tel que vous me voyez, je suis un
des guerriers qui suivent Scylla
d'Asthur dans sa quête. Une belle
équipe de parias, de voleurs, et dc
tueurs de femmes, en vérité, avec à
sa tête la Renégate elle-même. Nous
sommes à la recherche d'un moyen
de tirer son fils des griffes d'Azraal
de l'Ordre, et, d'ailleurs, nous
I'avons presque trouvé.

C'est pour cela que je suis dans le
coin, Morghenn n'est pas Ioin, et
j'avais à lui parler.

Un homme étrange que cet asthu-
rien... Là d'où je viens, on connaît la
cruauté, et on aime la torture, mais à
ce point ! Honnêtement, il n'a pas
été loin de me faire peur. D'autant
plus qu'il est bien jeune ; vingt-sept
ans, si ma mémoire est bonne.
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elle avalt une exDresston blzalle Enlln, quand ûurlhem s est remrs
bouger, notre douce dame a crié : -Précisément ici. mon seigneur.
- A terre, archer !

Puis, elle a pointé un doigt vers le
prêtre.

Quelque chose a surgi de ce doigt:
quelque chose qui a grandi en rugis-
sant et en flamboyant. une sorte de
créature faite de flammes noires,
avec le sourire le plus terrifiant que
j'ai jamais pu contempler

Cela s est jeté sur le pelit prètre, et il
est mort en supplianl. mon seigneur,
En suppliant.
Voilà. Vous comprenez à présent
pourquoi j'ai vendu Scylla et mes
compagnons à Morghenn d'Asthur,
Morghenn le Sombre. comme I'ap-
pellent ceux du Chaos.
On peut dire ce qu'on veut sur lui.

passeront par le chemin des Tro

Quelque chose
surgit de son

doigt :quelque
chose qui grandit
en rugissant et en

flamboyant...

mais il est tenu. de par sa religion
mème, de tenir sa parole, m'a pro-
mis une récompense, il me la donne-
ra, sans tromperies.

Et. toul à fait entre nous. il a une qua-
lité que n a pas sa sæur : une qualité
primordiale à mes yeux : il esl riche
des trésors qu'il a pu sauver lors du
sac de Séléné, et de la Chute de I'Em-
pire.

A présent. je crois bien qu'il est l'heu-
re pour moi de partir. J'ai un rendez-
vous. vous comprenez. Un rendez-
vous de la première importancc.
puisque c'est la Fortune que je m'en
vais à présent rejoindre.

Bien le bonsoir mon seigneur, et ne
prenez pas la peine d'oublier Mar-
kuus. car demain. Markuus sera loin,
loin et riche, et il portera un autre
nom.

00
- Et tu dis qu'ils passeront à cel
endroit à I'aube ?

Markuus acquiesça, et indiqua un
point sur la carte ouverte en grand
devant Morghenn.

dans le regard. Elle ne lui répondit
pas moins :

- Laisse cet homme, petit pÉtre.

L'homme en question était Guil-
hem, un peintre de talent doublé
d'un archer redoutable, quoi qu'un
peu trop porté sur I'alcool. C'est un
fameux compagnon, et je regrette
presque d'avoir dit à Morghenn...
mais je vous en parlerai plus tard.

Bon... Si j'avais été à la place du
prêtre, je n'aurais jamais lait une
chose pareille I Généralement, je
fais en sorte d'éviter I'affrontement
direct, et, de toutes façons, je n'étais
pas à la place du prêtre. D'un autre
point de vue, je le comprends : soit
il mourrait sous la lame de Liaze,
soit il mourrait sous les tortures de
Morghenn en rentrant vaincu de sa
mission, Sa mort aurait été plus que
douloureuse, quoi qu'il arrivât. Il
aurait pu abjurer sa foi, et s'enfuir...
mais il était de I'Ordre, vous com-
prcnez.

Il tenait donc Guilhem en son. pou-
voir, et promettait à Scylla de don-
ner à I'archer une mort pa iculière-
ment lente si elle ne se rendait pas...

Scylla I'a regardé un moment, avec
une expression à vous glacer le
sang. Puis elle a souri, et a dit :

- Je comprends, prêtre, et je te sens
déterminé. Je me rends à toi. Au
fond, Morghenn ne me fait pas peur
au point que je sacrifie la vie d'un
ami pour lui échapper.
Elle a souri encore plus, et a laissé
tomber son épée à terre. Le prêtre a
eu I'air plutôt soulagé.

Puis elle a ajouté :

- Libère-le, et je me rendrai.

Le prêtre a hésité un moment, puis
il a fait un acte d'une telle bêtise
que je n'en reviens toujours pas : il
l'a libéré. Il I'a v'qiment libéré.

Cela a pris un certain temps. Il a
tourné les paumes vers Guilhem,
qui était totalement figé dans la
glace, et a murmuré des paroles
dont le son même vous gelait l'âme,
mon seigneur. Lentement, la glace a
disparu. Pas fondu, disparu.
Comme si elle passait dans un autre
monde - les Enfen, je suppose,

Pendant tout ce temps, Scylla le
regardait, I'air sérieux, presque
valncu.

Fontaines. J€ tiens cela de la
même de votle sceur.

Morghenn eut un sourire de
teur, et regarda la carte un m

Markuus ne le quittait pas des yeux,
attendant avec impatience le
moment où le Seigneur Sombre par-
lerait de la récompense promise,
étonné une fois de plus de constater
la jeunesse de Morghenn, et l'éton-
nante autorité qui s'en irradiait;
peut-être était-ce la façon dont il
regardait ceux qui s'adressaient à
lui, ce mélange subtil d'intelligence,
de froideur, d'amusement et de
cruauté.

C'est exactement le regard qu'il eut
pour Markuus quand il releva enfin
la tête, et dit :

- A présent, ta récompense
- Seigneur...
- Elle sera comme je l'ai promise :

la récompense habituelle pour ce
genre de service. Une récompense...
exceptionnelle.

Markuus sourit, Morghenn lui ren-
dit son sourirc.
- T'ai-je précisé quelle est la naturc
de cette exception ? Je crois bien
I'avoir oublié... Quand Asthur exis-
tait encore, et que j'en était I'Empe-
reur, il n'y avait pire crime sur son
territoire que 1a trahison, et c'était
une tradition que de torturer parti-
culièrement Ies traîtres, avant de les
exécuter et d'envoyer leur âme se
geler aux Enfers.

Il se tut un moment, puis ajouta :

- J'ai toujours été très traditionaliste.

Puis, il fit un geste bref à l'adresse
de quatre soldats, qui vinrent aussi-
tôt entourer Markuus ; ce dernier ne
souriait plus du tout.

-Seigneur, fit-il d'une voix aiguë,
je... Morghenn eut un sourire
presque triste.

- De quoi te plains-tu ? dit-il avec
douceur J'ai tenu ma parole.

Alors, il fit un second geste, et Mar-
kuus, hurlant, fut emmené hors de
la tente,

Après quoi, il reçut sa récompense.

000

74



S'il est un monde médiévâl-fantastique qui a bien servi de base et de modèle
à tous les âutres, c'est bi€n la Terre du Mili€u ; créée dès les années l9l0-20
par John Ronald Reuel Tolkien (son nom soit à jamais yénéré...), ce monde a
été déreloppé par celui-ci, linguiste et philologue réputé, professeur à
Oxford. toute sâ vie durant, jusqu'à sâ mort en 1973 (le flambeau étant
ensuite repris pâr son fils Christopher Tolkien qui a fait paraitre de nom-
breux écrits de son père). Tous les créâteurs de mondes pour jeux de rôle s'€n
sont plus ou moins inspirés, et I'on peut même dire que si Gary Gigax n'avait
pas connu le monde de Tolkien, Donjons et Dragons ne serait jamais né.

3I LES
péré en Gondor et Rohan...), et d'une
grandeur très importante. ce qui explique
une faible densité de population (de nom-
breuses régions sont très peu habitées).

De nombreuses races cohabilent (plus ou
moins bien, sur les Tenes su Milieu. Hon-
neur aux premier\. le. Elle\. les Premiers
Créés (cl "Jouer un elfe dans les Terres du
Milieu", dans le Dragon Radieux n' I3).
la race savante et créalrice par e\cellence.
qui a joué les premiers rôle\ ru l. Agc .

elle est moins présente au 3ùnc Age, et
quasimenl absente au 4è-. (les elfes sont
partis à I'Ouesl, à Valinor).

Cette race laisse peu à peu la place aux
humains (pour âvoir une description des
humains. regardez-vous dans une glace.
ou. si vous êtes un monslre, allez chez
votre voisin......)(r), il y a également des
Nains, race industrieuse qui excelle dans
la construction, la fbage et le t-açonnemenl
(l'habileté de leurs mains est légendaire,
tout comme leur caractère), qui vivent
souvent dans de grandes cilés-mines (donl
Ia plus célèbre est Khazad-Dûm, la
Moria), et dont les relations àvec les Elfes
sont souvent délicales (mais pas impos-
sibles. ne craignez rien).

Sans oublier les Hobbits. des pelits
hommes de 60 à 120 cm el aux pieds poi.
lus. qui ne prelèrent rien à leur repas el à

leur quiélude dans leurs trous-maisons,
remarquab\emen\ amênàgés poùr \eur
confort-

Mais les Terres du Milieu sont également
peuplées par des créatures du mal. les
orques el les trolls, créés par Morgolh ou
Sauron, et par des créatures sauvages donl
la nuisance peut être mineure (comme
pour les dumbledors, des insecles, ou des
crebains, des oiseaux...) ou très gênanle,
voire mortelle (dragons et balrogs en sont
des exemples extrêmes !...).

De plus, il exisre de nombreux exemples
de 'croisements . d'alliance entre dillé
rentes râces: semi-orques, semi elfes,
umlis (=semi-nains). etc. (les Ents. les
Hommes-Arbres, ne sont eux pas le résul-
tat d'une union entre hommes et arbres, ne
craignez rien !). Bref. du beau monde... et
de belles rencontres en pÉvision !

Il va sans dire que I'histoire d un monde

Les Terres du Milieu. décrites dans les
ceuvres de Tolkien (le Seigneur des
Anneru\. le Silmdrillion. Bilbo le Hobbil.
le\ Contes el Legende\ inacheré,, r ainsi
que dans des li! res écrits ir ce sujet par
des "fàns (en parliculier "The complete
Guide ol Middle-Earth" de Robert Foster.
ou "A Tolkien Besliary" de David Rây).
sonr égùlement le cadre d'un jeu de rôle.
le Jeu de Rôle des Terres du Milieu (quel
ritre original l), publié pâr ICE (en fran-
çais par Hexagonal). Toul le monde s ac-
corde pour dire que les ouvrages de Tol-
kien sont la 'bible' du joueur de rôle.
Examinons donc les Terres du Milieu de
plus prè\.

La Terre du Milieu est en lait le principal
continent d Arda ("Le Royaume ). la
Terre, créée par le Grand Chant des Ainur
( les dieux) sur des thèmes d'Eru
t l'Uniquc . le dieu prinurpal. celui qui
était là âvant toute chose. avant même les
Ainur qu'il créa). Mais Telkor, un des
Ainur, tenta d'introduire ses propres
thèmes dans la Grande Musique. et
apportâ le Mal sur Arda. Loin à I'oucst
des Terres du Milieu (aussi appelées
Endor) se trouve le continenl d'Aman et
Valinor. la résidence des Valar. les Ainur
quivinrenl sur Arda.

ICE a produit une carte représentant le
contiûent d'Endor tout entier mais - à ma
connaissarce - la firme américaine en a
in!enté le! troi\ qua \. et Tolkien lui-
méme n a jamais développë que la paflie
nord-ouest de ce continenl : nous ûe nous
intéresserons donc qu'à cene partie. Il fàut
également noter qu'une partie des Terres
du Milieu a disparu lors de la submersion
de Numenor en 33l9 du Second Age.

Occupant tout l'Est des Terres du Milieu
d'après la submersion de Numenor, se
trouve I'Eriador. limité à IEst par les

Monlâgnes Bleues ( Ered Luin ); cette
région accueille de nombreux groupes
d'humains el de hobbils (Fornost, Bree. la
fameuse Comté - patrie des Hobbits - elc).

Au Nord se situe le Forodwaith. le Désert
du Nord. et des régions inhospitalièreb.
comme Angmar. Les Monts Brumeux
coupent les Terres du Milieu âu centre, du
Nord au Sud; ils ne sont pas (ou lrès peu)
peuplés. mais renferment en leur sein Ia
Moria. Khazad-Dûm. la mythique cilé des
Nains :de plus. ils sont bordés de régions
plus ou moins peuplées (Eregion, Pays de
Dun. Rivendell. le lieu de refuge des Elfes
elc). et de tbrêts lelles la Lorien. pays des
Elfès de Caladriel el Celeborn, ou Fan-
gorn, oùl I'on trouve encore quelques Enls,
les hommes-arbres.

A I'Ouest se trouve le Rhovanion et la
Forêt Noire, ainsi qu'Erebor le Mont Soli
tâire et la ville d'Esgaroth sur le Long
Lac, oir vivent des Humains et des Nains,
el à l'extrême-Ouest se trouvent les Monts
de Fer el la Mer de Rhûn.

Au Sud se trouvenl le royaume huûâin de
condor et les cilés de Minâs Tirith, Dol
Amroth elc (à l'extrême Sud est le Harad-
wairh. le dése oir vivent les HaradrimJ -
ou Orientaux)-

Enfin. au Sud-Ouest. se silue le Pays de
Mordor. terre âride el désertique qui est le
domaine de Sauron. le Sergneur Téné-
breux.

La Terre du Milieu esl égalemenl arrosée
par de nombreux fleuves ei de nom-
breuses rivières aux noms poétiques
(Limeclaire. Flot Gris. Sirith. Isen, Rivre-
re des Cygnes...), à la végétation et eux
climats divers selon les régions (de glacial
du côlé de la baie de Forochel à déser-
lique en Haradwaith, en passant par lem-
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I

TERRES DU MILIEU
comme les Terres du Milieu ne peul être
que touffnentée.

Le Premier Age{2) a vu la montée de ia
puissance de Melkor (ou Morgoth. "l'En-
nemi Noir"), un Ainur félon, et la lulte
des Eltès (et des Humains) pour la recon-
quêre des Silmaril\. les lroi. brjouÀ qui
renlermaient la lumière divine des Arbrcs
de Va)inor (arbres détruits par Morgoth);
cel àge . achève rur la défarte de Mellor.

Le Second Age est celui de Iapogée de
I'ile humaine de Numenor, mai\ celle ci
e\l en\uile submergee pour s èlre allaquèe
aux Valar; mais c'est également I'époque
des premières manifeslations de Sauron,
I'ancien second de Morgoth, qui tenle
d'étendre son pouvoir (c'est lui qui pousse
Ar-Pharazôn, le roi de Numenor, à atta-
quer Valinor) et forge les fameux
Anneaux du Pouvoir; mais Sauron est
finalernenl vaincu une première fois.

Le Troisième Age voit le déclin des Elfès
au profit des Humâins; mais il voit sur
tour le développement de la puissance
sans cesse grandissante de sauron eI de
\es allië. ; rl s achève sur la célèbre Guer-
re de I Anneau (râcontëe dans 'Le Sei-
gneur des Anneaux") : le hobbit Frodon
réussit finalement à détruire l'Anneau
Unique (r) (qui dominait tous les autres
anneaux) en le jetant dans le volcan de la
montagne Orodruin, détruisant ainsi lout
le pouvoir de Sauron, délivrant ainsi les
Tenes du Milieu de l'Ombre.

Quanl au Quatrième Age, il s'ouvre sur le

couronnement du roi de Gondor Elessar
et sur le départ de la plupan des Elfes res-
tant sur les Terres du Milieu vers l'Ouest,
Valinor: c esr l'àge des humains. el il est
presque entièrement lâissé à la volonté
des MJ... Une histoire bien chargée, donc.
précise et passionnante à souhait... Du
Tolkien I

Les gouvernements des différentes
régions de. Terres du Milieu sont prali-
quement tous des monarchies ; mais il est
évident que dans les territoires sous la
domination du Seigneur Ténébreux (id est
Sauron), celles-ci sont beâucoup plus
autoritajres, tyranniques, que dans les
monarchies des pays libres. Les plus
célèbres sont les royaumes d Arnor, de
Gondor (il faut noter qu'en l'àbsence d'un
roi légitime, pendant plus de 500 ans, ce
fut un intendant qui gouverna le Gondor,
au 3èmc Age), ou celui de Rohan etc.
Toutes les différentes régions possèdent

des civilisations plus ou moins différentes
(Arnoe et Condor ont à peu près les
mémei. mai\ ils onl Ia mème ori8ine et Ia
méme popularion : par contre. jl y a tout
de mème une cerlaine dil-lèrence entre Ia

civilisation des nains de Khazad Dûm et
celle des tribus d'elfes de la fbrêt), que ce
soit pour lâ religion tler peuples dits
"civilisés' vénèrent les Vâlar - elfes.
nains. dunedains etc - avec certaines par-
liculrrilës propre\ à chacun. alors que la
plupart des peuples dits "bârbares" ou
''\auvages vénèrenl le. lenèbres. la nalu-
re etc r. pour les tradrlion\. le. organisa-
lions sociales etc.

Quant i léconomie. elle varie elle aussi.
mai\. même si la plupafl des peuple\ uli' '-
se beaucoup la forge (en particulier les
Nains. et les Elfes dans une moindte
mesure) et façonne beaucoup de bijoux et
autres ouvrages, elle est principalement
basée sur I'agriculture, ainsi que sur le
commerce. Les Terres du Milieu sont un
monde logique, structuré, et quivit.

L ambiance der Terres du Milieu n esl donc
pas uniquement basée sur les combâts et les

créatures fantastiques, mais égâlement
beaucoup sur ce monde pensé, cette orga-
nisation, cette logique interne qui donne
I'agréable impression de se déplâcer dans
un environnement intelligent et vivânt.
Mais il est vrai que par les personnages et
les créatures qui y vivent, ainsi que par les
nombreux lieux mystérieux (et fascinants)
et périlleux qui y figurent, les Terres du
Milieu sont le cadre idéal pour les grandes
epopées hérorque), le. combats presti-
gieux, les grandes batailles, les quêtes. les
hauts faits d'arme, les exploits etc... bref
pour les hëros I Un monde cohérenl qui
est le support privilégié pour des aven-
tures héroïques ? Ma foi, j'ai comme l'im-
pression que les Terres du Milieu n'atten-
dent que vous pour révéler leurs mer-
veilles et leurs richesses...

...ce qui nous amène à nous inlerroger au
sujet du JRTM et de l'exploitation des
Tenes du Milieu faite par ICE...

Eh bien, I'impression d'ensemble €st
excellente. Le jeu en lui même est bien
fait: si le système peut sembler un peu
rébarbatif au début, on s'y habitue et on
arrive rapidement à le maîtriser. Une
réseûe impo anle à émeltre cependant
sur la boîte de base : les Terres du Milieu
y sont très peu décrites (seules les
annexes - rares er créarure\ - y échap-
pent). Par conrre, ICE publie régulière-
ment de nombreuses extensions détaillées
rpardon: trè. lrè\ bien détaillées)decri-
vant des régions des Terres du Milieu trl
exisle aussi d'excellents scénarios). Et ces
qupplemenl\ \onl - on peul le dire. oui.
oui... - des petile\ merveilles :precis.
complets, respectueux de Tolkien mals
dgalement pleins d imaginariùn. cohd.
rents, exploitables à I'infini ('arrête là mes
éloges, sinon vous ne me croirez pas)...
Bref, ce sont de superbes ruppléments-
très-détaillés-qu'il-vous-faut avoir-même-
si-volls-ne-jouez pas-à-J RTM (ouf l).
Merci, merci ICE (et faites qu'Hexagonal
les traduise vite I) !

Bref, cous I'avez compris, si vous ne le
saviez pas déjà: les Terres du Milieu sont
un monde merveilleux, précis et réalisle
mais aussi incroyablement vivant et pas
sionnant: les nombrcux "fans" de Tolkien
sont là pour le prouver, et la réputâtion de
"bible" des univers médiévaux fantas-
tiques n'est pas volée. Mais cet article est
trop incomplet, ou bien trop plein de
détails inutiles, ou bien vous laisse sur
votre faim, ou bien, ou bien... De toules
façons, la meilleure (eI la seule vraie)
façon de découvrir les Terres du Milieu
(mis à partjouer dedans) est de lire (et de
relire) les ceuvres de Tolkien.

Alors bonne leclure, bonne découverle, el
bienvenue dans le monde merveilleux d,r
"Seigneur des Anneaux"...

Chrisrophe TRIAU

(1ttt e.\ist? différcntes sones d'h nains :.les
plus nohles. Ies Dunedûins. a^ honmes sûu-
]uses. les Woses, en passant pat les Numino-
téens ,r,'its ct Ics R,'htt1n ùn .\ d.\ the\'ùLt\
t2)CfI'atticle'jo et uu Prcnier Age". da sle
Dragon Radieu\ n' 14.
tr)Oserui-je \'ous (ons?illet un autte afiirle :
l'Anneuu ou la per(ëption du nul . dans Ie
Drugon Radieu\ n' l6 ? On |a n'a((use) .le
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LES CHRONIQUES DE
TOM BOMBADIL

_ 2 ème partie _

1\4AIS QUI EST DONC TOM BOMBADIL ?

"C'esl lui." (Baie d'or)
"ll pârcourait les bois et les collines il y a

longtemps. et il était. même alors. plus
vieux que les vieux. Il ne portait pas
encore ce nom. On Iappelail larwain
Ben-adar, le plus ancien et le sans père.
Mais il a reçu bien d'autres noms de la
part d'autres gens: les Nains Iont appelé
Forn. les hommes du nord Orald, et il a

eu beaucoup d'autres noms encore. C'est
une créâture étrange..." (Elrond)

"Le pouvoir de braver notre ennemi n est
pas en lui." (Caldor)

"L'anneau n'a aucun pouvoir sur lui. ll est
son propre maître (...) Et à présent, il esl
retiré dans une petite terre. à l'intérieur de

Iimites qu'il a établies, bien que personne
ne puisse Ies voir. attendant peut-être un
changenrent desjours. et il se refuse à en
sortir" (Gandal0

'C'est un drôle de type. y a pas d erreur.
On pourrâ taire encore beauùoup de che
min sans rencontrer personne de mieux,
ni de plus curieux. m'est avis." (Sam
Gamegie)

'Le \ ieu\ Tom Bombadil eçl un gai
luron. Bleu vif est sa veste. et ses bottes
\ont jrunes. Personne ne l'a jamais pri.
encore, car Tom c'est le maître: Ses chan-
sons sont des chansons plus fortes et ses
pied. sont plus rapide..' (Tom Bombadi

Etrange personnage assurément... Tom
Bombadil est sans doute I'un des êtres les

plur mlrtérieux de la lerre du Milieu. el
ces quelques témoignages glânés ici et là
dans le Seigneur des Anneaux ne nous
éclairent pas beaucoup. Nous allons
cependant tenter de nous faire une idée, la
plus précise possible, du mâître de la
vieille forêt. Mâis pas de jugement hâtif,
disâi1 fort justement Sylvebarbe, ne nous
précipitons pas...

Pour commencer nous allons examiner ce

dont nous sommes certains à son sujet,
quitte à nous livrer plus tard à de hasar-
deuses spéculations.

A l'époque de lâ guerre de I Anneau. il \ it
dans la vielle forêt, dernier vestige âvec
Fangom des grdnds mâ5sif. l'oresliers qui
recouvraient la Teûe du Milieu au pre-
mier âge. Il en connaît tous les secrets,
\an5 pour âutanl Lhercher à changer quoi
que ce soit. Le vieu\ Tom est toul à fail
capable, par exemple. d'éxpulser les êtres

des Galgals mais il ne le fait pas . comme
s'il se devilit de respecter Lln traité de non-
intervention- Bombadil reste malgré tout
le maître incontesté de la vieille forêt,
SO\ domaine. ll ne la quille que lrès
rarement, il lui arrive toutefois d'en fran_
chir les limites...

Il est ce ain que Tom se rend régulière-
ment dans la Comté, le poème " Bombadil
goes boating" en est lâ preuve, ainsi que
(e. quelques mots relevds dans le Sei
gneur des Anneaux:
"ll ne cacha pas qu'il devait une bonne
part de son récent sâvoit au père MaggoF
te, qu'il semblait considérer comme un
personnage plus important qu'ils ne
I'avaient imaginé.
D'autre pan on peut affirmer sans craindre
de se tromper qu'il connaîl bien le village
de Bree. Lorsque les quarre Hobbits Iui
foni leurs adieux, il leur recommande le
Poney Fringant: " Le digne propriétaire en

est Prosper Poiredebeuffé.

L ânneau e.t pour nou\ un autre \ujel
d'étonnement, il semble en effet qu'il n'ait
aucun pouvoir sur Bombadil:
"Puis il passa l'anneau au bout de son petit
doigt et l'éleva vers la lumière de la chan-
delle. Pendant un moment les Hobbits ne

remarquèrent rien d'étrânge. Puis ils
eurent le soufTe coupé : il n'y avait aucun
signe de disparition de Torn I"
D'autre part, lorsque Frodon passe I'an
neau à son doigt, il n'est pas invisible aux
yeux de Bombadil:
" - Hé là | cria Tom, lui lançant un regard
de ses yeux brillants qui semblaient par-
faitement le voir. Hé | Venez ici, Frodon,
là-bas- Oùr allez vous donc ? Le vieux
Tom Bombadil n'est pas encore aveugle à

ce point. Otez votre anneau d'or."

Gandalf lui même serait dépendant de
l'anneau s'il le possédait, le pouvoir cle

Bombadil doit donc être bien grand..
Tout comme son.àge d ailleur\. lar$ain
Ben-adar est vieux, extÉmement vieux et
même probablement le plus vieux:
"L aîné, voilà ce que je suis. Notez mes
paroles, mes amis: Tom était ici âvant la
rivière et les arbres, Tom se souvient de la
premrère goutle de pluie et du premier
gland. Il â tracé des sentiers avant les
Grandes Gens, et il a vu affiver les Petites
Personnes. tl était ici avant les rois et les
tombes et les êtres des Galgals. Quand les
Elfes sont passés à l'ouest, Tom était déjà
ainsi. avant que les mers ne fussent inflé-
chies. Il a connu I'obscurité sous les

étoiles quand elle était sans appréhension
àvant que le Seigneur Ténébreux ne vînt

de l'extérieur.

ll parait clair que Tom Bombadil n a pas
loujours habité la vieille forèt. D après
Gandall, "il s'est retiré", ce qui signifle
qu'aupâravanl il n ) ré.idait pas. Mais oir
était-il donc ? Nous entrons malntenant
dans le terrain marécageux des spécula-
tions. Ce qui va suivre est mon interpréta-
tion du personnage I elle n'engage que son

auteur, vous en ferez ce que bon vous
semble...

Tom Bombadil est un témoin, un éternel
royageur. Pendant les premier et deu\iè-
me âges, il parcourait la terre du milieu en

Iong et en large. assistant aux principaux
événement marquants de son histoire, tels
que la première rencontre entre Ies
Hommes et les Elfes de I ouest ou le
reveil du dernier des sept natns. Au lroi-
sième âge Tom s'est retiré dans la vieille
forêt, il y â rencontré Baie d'or, la douce
fille de la rivière. Après avoir clairement
établi les limites de son nouveau domaine
il s'est attelé à la rédaction de ses chro-
niques, un ouvrage gigantesque où il rela-
te tous ses voyages. Après la guerre de
I'anneau, il est allé conduire Baie d'or aux
havres et après avoir lait don de ses chro-
nique\ aux Hobbils. il est reparli
vadrouiller dans les terres du milieu. Et je
.uis certain que de no" jours, il se promè-
ne encore, joyeux et insouciant dans ce

qul reste de nos campagnes...

Avant de terminer, je vais vous révéler
l'origine " véritable " du personnage de
Tom Bombadil : voici ce que I'on peul lire
dans l'excellente biographie de Tolkien
écrite par Humphrey Carpenter:
''Le personnage s inspiraild une poupee
hollandaise appartenant à Michael (l'un
des tils de Tolkien). C'elarl une poupée
splendide avec une plume dans son cha-
peau, mais John ne I'aimait pas et la jeta
dans les cabinets. Pourlanl Tom ful sauve.
il survécut et devint le héros d'Lln poème
de Tolkien..." Surprenant non ?

Tom Ménage

NDLR : Nous siEnalons aut lecteurs
intéressés que la prcmièrc partie de cette
étude esr parue dans le n" I I du D.R.
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-Tiens ! ça existe toujours ce feuilleton idiot ?
- Bien sûr ! Pourquoi cette question ?
- Rien ! rien ! Je pensais que les lecteurs avaient obtenu gain de cause...
- D'abord, quit'a permis de dire que c'était idiot ? Tu veux une bafle ?...

LA BAS]TON...URK
Cc t ë. it. tedigc far le t, rihe-,lert -

amourcut Padefolu.ç.sous la dttrèe a..
thef gobelin. prcnd place dans le tho
pitre II des aventures d'Utk le ténébreu.t,
considéré par les spé(ialisles comn.
l'un des ntonuments de I'e,\pressionism.
romantique étrit du XXème siè(l?.

Reprenanr la phrase ( elèbrc prononcèe
par un illustre inconnu lors d un é\ éne
ment mineur survenu dans I'histoire mo.
vementée d'un monde parallèle, j'avars
demandé à Padepolus de commencer ce
reportage par: "(sic)... On attendait Ies
tout istes mais te furent les Gobs dc
Crumph qui affi\'èrenr..." Il me conseilla
de renoncer à une introduction de ce type
car elle vous aurait foumi une indication
précieuse sur les événements qui allaient
suivre. Or vous savez à quel point j'âime
menâger le suspens...

...Or donc, nous avons orné les ruelles de
notre bon vieux village de Rou'Han d'une
multitude de pelits panneaux incitant le
voyâgeur de passage à venir nous distrâr-
re quelque peu. Celà va du yisiae:.
visitez... il en rcslera toujours quelque
those..." au"N'(rublie. pas le gob. les
baffes qu'il peut Ious donner sont sa
seule distractiott". Bref au fil des
semaines la décoration progresse grancle-
ment. Pour altirer le touriste, certains
jours de morosité nous allons même jus-
qu'à promener la jeune Jeanne d'Arbalète,
en laisse, dans une tenue des plus sugges-
lives. devant les porle! de nolre petit
paradis. Ce piège grossier ne donne pas
vraiment les résùltats espérés, puisqu âu
lieu des féroces Ninjâs et Samourals
Kodakkk, dont nous escomptons la visite,
ce sont les gobs du célèbre chef Grumph
Rinssleuil qui déboulent, âttirés par les
charmes certes humâins, et donc gros
siers, de lajeune Jeanne.

J'ai dé.jà longuement entendu pârler de ce
gobelin primaire et de ses multiples exac-
tions, lorsque j'étais chef du Val aux
Baffes. Son comportement empreint de
vulgarité, son inintelligence notoire,
assortie d'un manque absolu de culture
générale, en font l'une des tares absolues
de notre race. Le genre d'individus res-

ou... touiours plus fort...
ou encore... tends moi la joue gauche.*

I

ponsables du fait que nous soyons ridicu-
lrres dans les ouvrrge\ d ethnolopie rroir
ce que disenl de nous les socio ethno-
logues Gigax et Tolkien une misère ,r.
Son physique non plus n'est guère avanta
geux: petit, ringârd. malformé, plus
humain que gobelin en résumé.

Grumph Rinssleuil s'avance donc, sutvt
d'une vingtâine de ses brâves, I oeil
glauque et la bouche ruisselânte de bave
fétide. Il tend déjà l'une de ses pattes sales
en direction de la petite Jeanne, trop acca-
paré par ses pensées lubriques pour
s'apercevoir qu'il est en train de lomber
dans un piège diabolique. Au fur et à
mesure que Grumph progresse, nous
tirons doucement sur la laisse et notre
appât recule en direction des premières
ruines où nous sommes dissimulés. L un
de mes guerriers. perché dans un arbre a

I'entrée de la grand'rue m'informe de la
prcgression de I'ennemi :

'Hello 7 an qa UrLv iti pafu Charlie. ie
|ous re<ois 5 sur 5... Ennemi s'eneage
dttûs Ia rue... Chef en avant-garrle avan'
ce direttion manelIes gibier... Tango
Urk)-,Tango Ut k!, dois je n? rcplier' ?"
"Papa Urkl-, iti Papa Urkt. ok pur repli
discret, engageons opération Baston,
code BAF... Charge !"

Note : ce langage pat ail pcul êtrc un peu
ésotérique à cet tains d'entre vous- II
s'agit là d'ul1 (ode se(rc1 destiné à nous
permettre de (ommuniquer dans Ies
moments diffitiles. Nous l'avons mis au
poiût are( I'aide cle Padepolus, notre
conseiller strutégique.

"Vas-y p'tit gars ! desr le mone t !
Je donne un grand coup de coude au fian
cé de Jeanne. Le clerc se lève, sort de sa

cachette, pique un sprint. et s interpose
enlre Crumph Rinssleuil et sa bren aimée.
"Halîe ou je frappe ! Enlève tes sales
pattes de là ou je te fais passer le qoût du
pain !J'aime pas qu'on fouthe à mcs

En disant celà, Padepolus bondit pour se

meltre à la hauleur et crache au faciè5
répugnant du Gob débile (mutant ?). Un
acte plus qu'héroïque, si I'on tient compte
que l'âutre le domine au moins d un bras

'Le titre dont vous étes |e...

en hauteur, et de deux en largeur ! Jean-
ne trcpigne. hurle. encourJge. pro\ oque. .

de plus en plus haineuse :

"Vas-y Marcel. Casse lui la C. à ce gros
porc... Tu te rends comple, y voulait me
peloter... Cogne le queje le dis 1".

Alors Ptdepôlu: \or( 5on armc \ecrèle:
un chapelet dont le collier est constitué de
grosses boucles métalliqul.s attachées les
unes aux autres (ilappelle çà une
'Vel o'chain i I r el il cornmence à frap-
per le gros tas.
Profitant de la diversion. mes hommes
*onl \orris de derrière les pans de mur. ou
ll\ etaienl cachè. et il\ altdquenl tu\qi ll

un contre deux, mais dâns le dos et pâr
surprise. Cob contre gob c est répugnant.
je sair. mars Iune des deu\ bande. doil
lâcher le pavé- Les femelles sont rares et
faut pas croire qu'on va les partâ8er
comme ça. Tout'façon les distractions
manquent le Samedi soir et on peut pas
passer notre temps à écouter les visions de

la môme d'Arbalète !

La baston tourne rapidemenl à notre avan
tage. Les mecs de Crumph c'est plulôt des

lâvettes. et pis les grands sentiments de
leur chel ça les conceane pas trop. Alors
se faire casser la G. pour une gonzesse
qu'ils pourront même pas toucher c est pas

leur. tripes. Y a que Padepolu. qui a vrci
ment reçu en fait. Grumph s est énervé et
il I'a collé contre un mur d'une baffe
monumentale. Ca m'a pas plu, el je m'ap
pretais à venir au secours de mon fidèlc
serviteur mais c'est Carmen qui s'en est
chargée. Lorsqu'il a vu arriver Carmen.
Grumph a eu comme un éclair... Il a

oublié toutes ses pensées salaces concer-
nant Jeanne, et il a commencé à faire une
fixation sur ma légitime. Illumination
fatale... Carmen lui a allongé un de ces
coups de genou lj'ai eu malpour lui !

Les pobs de Iextêrieur ont commence à

flipper, et à se replier en désordre, en
emportant les débris de leur chef. lls ont
été si impressionnés par notre démonstra-
tion, qu'il y en a deux d'entre eux qu.i ont
lâché Grumph pour intégrer notre bande.
L'un d'eux me plaît bien, il a l'air à peu
près normal, mais l'autre... llarrête pasde
reluquer Carmen, et en plus il a une sale
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