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Scénarios

P.32  Idées flash
scénarios ambiance “polar”
P.34  Peekaboo
scénario pour “I'Appel de Cthulhu”
P.54  le vol du Dragon
scénario pour “Réve de Dragon”
P.67  Pour la gloire de Lormyr

scénario pour “Stormbringer

Aides de jeu, infos

P9 VITRINES
Toutes les nouveautés disponibles en magasin
P.12  Encyclopedia Ludica
Murder Party Killer
P.26 Doc Historique pour le MJ :
la Maffia & Chicago
P.29  Poursuite en voiture : Pan dans la Traction !
P. 45 Faites vos jeux
Infos sur la vie des clubs de jeu
P.75 GRIMOIRE D'IMLADRIS : L'herbe & pipe

P.77  Jeu avec Figurines : les créatures volantes.
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Lecture

P.6 URK Saga
P19  Nouvelle inédite
Semloh et Vesfon
P.62 Ludobulles : BD et polar
P.65 Nouvelle Inédite
Preuve par neuf
P.73 Livres Quverts : la passion du crime

Jeux de Plateau

. News
P.79 Banc d'essai JDPL
"Excalibur” et “Zargo's Lord” & la loupe
P.81 Dossier Polar : Scotland Yard, Cluedo,
Intrigues & Venise, Gang des Tracfions...
P.90 Top Jeux Noel.

AVERTISSEMENT AUX CLIENTS, au sujet de lo came que nous leur fourguons : L'Appel de Cihul-
hu, version francaise est dealé par Jeux Descartes - STORMBRINGER est un jeu Cheosium dealé
en France par Oriflom - REVE DE DRAGON est un jeu de Denis Gerfaud dealé por Ludodélire.

Sans oublier !
Cahier Suisse “Imagic” en p. 50
Offre spéciale abonnement en p. 90
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Zines

La pile de zines posée sur mon bureau est si éle-
vée que... j'ai du mal a voir encore l'écran de
mon ordi favori. Alors il va falloir trancher.
cruellement... Déja cette rubrigue se fait difficile-
ment son trou dans chaque numéro. Si je n'avais
pas pris prétexte de la fainéantise des lecteurs er
du vide absolu de “Tribune” dans ce numéro, je
crois qu'elle serait encore passée aux oubliettes.
Donc, pardonnez Anastasie, mais le catalogue ci-
dessous est limité aux titres qui nous ont acero-
chés!

Coups Critiques n°4

Rédaction : Clo Nicolas Van Vooren Cidex AS4
69440 Talluyers

Un projet sympa de I'équipe qui réalise Coups Cri-
tiques : concevoir un annuaire complet des fan-
zines de jeux de simulation, de SF, de Fantasy et
de fantastique. Alors, si vous étes concerné, n'hé-
sitez pas & prendre contact avec eux. Ma grand
mére disait qu'il ne fallait jamais tourner le dos a
son prochain, surtout lorsqu'il est en train de
démenager une dune de sable a la pefite cuillere !
A part ¢a, Coups Critiques est assez complet
interview de Greg Stafford soi-méme, Aides de
jeu pour Hawkmoon et Bushido, Scénario pour
Empires et pour Stormbringer... Bref, de la matie-
re i lire et seulement pour 10 F,

Cote d'amour : 2 estomacs.

Espee Cruist n°2

Rédaction : Cio Mr Amiel 5 avenue des soli-
taires, 78320 Le Mesnil Saint Dens.

11 est petit, difficile a lire parce que trés dense,
mais il a une luxueuse couverture couleur et sa
fabrication est soignée. I comporte plus de 70
pages. format 15 x 21 et colte 15 F plus frais de
port. En le feuilletant, vous découvrirez pas moins
de trois scénarios (AdC, JRTM, Paranoia), Un
nouvel Univers de Jeu, Mandor, une étude sur la
Magie, une proposition de JDR & développer en
partant de Majipoor, le cycle de Silverberg...

Cote d'amour : 2 eslomacs, une aspirine.

Galactic News N°5

Rédaction : Cfo Stéphane Gaudefroy, 120 rue de
I'Ouest, 75014 Paris.

Ce sympathique Zine de SF continue sur la voie
stellaire qu'il s'est tracé. Il comporte maintenant 8
pages au lieu de 4 format 21 x 29.7. Les amateurs
du genre trouveront aides de jeu, idées de scénario
et infos bréves, le tout rédigé dans un style
agréable qui donne a Galactic News une ambiance
attirante. L'abonnement colte 24 Francs et vous
pouvez obtenir un spécimen contre trois timbres.
e B . L esommes.

Le Bulletin de la Guilde N°15/16
Rédaction : Guilde de Bretagne, MJIC 9 rue de la
Paillerte, 35000 RENNES.

On a déja dit tellement de bien du bulletin de la
GDB dans les numéros précédents qu'on va pas

recommencer. Un pelil reproche cette fois : ne
serait-il pas possible, vu les moyens relativement
importants de la guilde, de faire un petit effort sur
la qualité de maquette et d'impression 7 Les numé-
Tos S¢ suivent et se ressemblent un peu et les idées
de rubriques nouvelles ne sont pas assez mises en
valeur.

Cote d'amour : 2 estomacs avec un léger début
dulcere !

Le triple Cercle N°5

Rédaction : association Les Trois Cercles, 2
Impasse des Camélias, 06150 Cannes La Bocca.
Les articles de fond (entendre par la articles com-
portant une réflexion sur la pratique ludigue) font
cruellement défaut dans les zines de joueurs. D'olt
nolre intérél pour l'épais dossier sur le “Pourquoi
des Tournois de JDR" dans le dernier bulletin des
Tricercliens. Le sujet est bien traité et les conclu-
sions intéressantes. Un bon point aussi pour I'ar-
ticle “Jouer un homme - un défi de plus pour les
joueuses de role”. Cete étude de moeurs est parti-
culigrement savoureuse, et se veut étre une répon-
se & un article précédemment publié “Jouer une
femme"... bien entendu !

Cote d'amour : 3 estomacs

Etranger :

Une mention spéciale (quatre estomacs) pour
“*Mandragore” revue de jeu de role québecquoi-
se. A ce stade de qualité il n'est plus question de
parler de “zine”. Le contenu du numéro de Mai

nous a impressionnes par sa qualité littéraire, son
intérét ludique, et surtout son originalité. Mandra-
gore apporte sur le petit monde du jeu de rle un
regard nouveau et assez fascinant (voir par
exemple l'article sur les Sept Epées d'Appolinai-
re). La revue nous conforte dans notre position
qu'il est intéressant de faire un paralléle entre jeu
et littérature, et qu'un magazine de jeu de role n'est
pas obligé de sombrer dans le “brouillon bétifiant™
sous prétexte que le public auquel il s'adresse est
jeune. L'impression de Mandragore est faite avec
soin sur un papier de trés haute qualité. Les illus-
trations, malheureusement peu nombreuses, sont
hien choisies. Il est dommage quelles perdent une
partie de la qualité & la reproduction (un el maga-
zine devrail avoir une audience qui lui permette
une impression en offset et non la photocopie !).
Les aides de jeu sont destindes essentiellement &
AD&D mais elles peuvent étre facilement adap-
tées 4 de nombreux autres jeux médiévaux, Sachez
quand méme que Mandragore parle aussi de War-
games (un peu) de SF, de Paranoia.

Rédaction : Mandragore Abonnementum, C.P.
269 Starion “C", Montréal H2L 4K Québec
Canada

Volla a part ¢a, sachez gue celle rubrigue esi
libre de toute publicité er ne tradutr que nos érats
d'ame.

Quatre
scénarios
primes
plus de
3000 F

de prix !

DEUXIEME CONCOURS DE SCENARIOS MULTI-JEUX

La revue Dragon Radieux organise un nouveau concours de scénarios, pour tous jeux de role en
langue francaise. Les auteurs désireux de participer & ce concours doivent nous faire parvenir leurs
textes avant le 28 Feévrier 90, cachet de la poste faisant foi. Les documents regus seront séparés en

Les textes classés dans cette catégorie subiront une
premiére sélection de la part de l'équipe de rédac-
tion, puis seront publiés dans la revue & compter

du numéro 24.

Scenarios pour

des jeux de création francaise
(de [Ultime Epreuve a Athanor, en passant par Réve
de Dragon ... le choix ne manque pas !).

ler prix : un chéque de 3000 F.
2éme prix : un cheque de 2000 F

deux catégories différentes, bénéficiant chacune d'un classement et d'une bonification indépendants.

Scenarios pour

des jeux traduits en francais

Les textes classés dans cette catégorie subiront une
premiére sélection de la part de [équipe de rédac-
tion, puis seront publiés dans la revue & compter
du numero 24,

ler prix : un cheque de 2000 F
2éme prix : un cheéque de 1200 F

Conditions de participation :

Ce concours est ouvert d tous les lecteurs de la revue, @ l'exclusion des membres du comité de
rédaction ou du personnel de la Société. Les textes doivent nous parvenir sur feuillets dactylogra-
phiés et comporter les mentions suivantes :
- noms et adresse des auteurs,

- désignation du jeu et indications éventuelles quant au niveau souhaité pour les joueurs,

- résumé de ['intrigue,
- proposition de titre,

- indication approximative de longueur en signes (50 000 signes maximum).
Un brouillon soigné, et facile a interpréter, suffit pour les plans et cartes. Sauf accord donné au

préalable par la rédaction, aucun document (texte ou illustration) ne sera retourné aux participants.
Le classement définitif des textes publiés sera effectué par sondage auprés de l'ensemble des lec-
teurs de la revue et publié d Noél 90. Tous les auteurs ayant eu un texte publié dans le cadre du
concours gagnent doffice un abonnement de deux ans a Dragon Radieux.




EDITO

Outre le calembour “22 / Polar” auquel nous
n'avons pas pu résister, les relations entre jeu et litté-
rature policiére ne manquent pas. Enquétes, interro-
gations de témoins, recherches d'indices,
recoupements, déductions... sont a la base dune
démarche utilisée dans de nombreux jeux. Quant au
decor, truands, meurtres, vols et enléevements figu-
rent au menu de beaucoup de scénarios, ou servent
de toile de fond a bon nombre de jeux de plateau.

Si je fais cette distinction entre “ambiance” et “com-
portement”, c'est que, en ce qui concerne le jeu de
role, on ne trouve pas, ou pratiquement pas, de jeux
dont le theme soit exclusivement policier.

Lorsque nous avons préparé ce numeéro a théme, nous
n'avons guere rassemblé, dans la gamme “jeux de
roles” que des productions comme “Chill”, “Maléfices”
(& la rigueur) et surtout I'“Appel de Cthulhu”, qui per-
mettent de veéritables enquétes policieres, dans un
contexte début de siécle ou contemporain. Or ce ne
sont pas & proprement parler des jeux a théme polar :
Sherlock Holmes ou Hercule Poirot ne sont guere pré-
sents au long des pages de H.P. Lovecraft... Pourtant,
la méthodologie utilisée par les investigateurs lancés sur
la trace des grands anciens ou de leurs serviteurs, se
rapproche tout a fait de celle employée par les détec-
tives célebres de la littérature... C'est donc surtout a ce

pour et qui ne propose que” des aventures inspirées
des auteurs célébres (je pense a Agatha Christie, Gas-
ton Leroux, et a une multitude d'auteurs de romans
populaires début de siécle) ? D'un autre cote, les
systémes abondent, le public boude un peu, et un
“détournement” du bon vieux “Cthulhu” se révéle suffi-
samment satisfaisant.

Coté plateau, par contre, I'abondance est manifes-
te... Cela va du jeu d'ambiance (Gang & Gang), au
jeu mi-déduction mi-hasard (Cluedo - Scotland Yard),
en passant par les jeux découlant directement d'une
oeuvre littéraire (Sherlock Holmeés).

Nous avons volontairement laissé de cété tout ce qui
avait une relation quelconque avec |Espionnage. Les
adeptes de Bond et de La Taupe auront bientot leur
propre dossier (et celui ci est suffisamment consé-
quent pour que nous ne l'écornions pas ici)...

Quant aux nostalgiques du “Gendarmes et voleurs”
de nos cours de récréation, ils n'ont pas été oubliés
dans ces pages.

Voila, a part ¢a, on en a profité pour vous fourguer
votre dose habituelle de came... On l'a augmentée
meéme (8 pages de plus), sans rien vous taxer en plus
(le prix du génial hors-série a venir a méme baissé de
5 F depuis I'an dernier)... On croit réver...

niveau que se situe la relation “polar-JDR". Peut-étre
serait-il intéressant d'envisager un jeu de réle “congu

Paul CHION B

CARNET NOIR

Aprés les perles du facteur, celles du rece-
veur et celles du professeur, voici (il fallait
s'y attendre) celles du joueur ! Quelques
superbes propos relevés par notre ami
“Roboduck” lors de séances mémorables...

“1l faut qu'on achete du fric...

Clest un tirage de dé aléatoire !

Il faudrait qu'on arréte de se calmer.

Clest un pont de fer métallique.

On va décupler notre force par deux.

La femme du tavernier est-elle mariée ?

Avec l'autre pied je jette un Shuriken.

Un F-15 en formation serrée.

Avez-vous un nom ? Sinon, lequel ?

Clest un combat & mains nues alors je prends
mon gant de combat orc.

Vous respectez plus les chevaux que les ani-
maux.

Mettre en sort des réserves...

Une main dactylographiée.

J'achéve le cadavre.

Je lance ma fronde apreés l'avoir enroulée dans
ma pierre.

T'es guéri, mais t'es juste encore dans le coma.
Tu fais perdre ton temps aux autres.

Il y a des traces de balles sur la voiture pulvéri-
sée.

Y'avait plein de champagne a manger.

Je dis la “tlablette” parce que les Chinois ne
peuvent pas prononcer les “r".

Une salle sphérique de 5x 5 x 5...

Alors tu continues a persister ?”

Nous aussi on continue a persister. La preu-
ve, on vous livre la suite en Janvier...

GOBELINERIES

Impatience et déception chez les nécrophiles :
ceux qui pensaient que le maintien de Dragon
Radieux dans le réseau des magasins spécialisés
le conduirait a une mort certaine, sont mainte-
nant convaincus que le passage en kiosque va
provoquer sa chute imminente... Allo Mme
Soleil ?

Rumeur : le prochain jeu édité par “Dragon
Radieux” serait l'oeuvre d'un auteur de livres
jeux francais, bien connu des plus jeunes lec-
teurs de la revue. Le méme auteur collaborerait
avec le Rédac'chef du DR & la réalisation d'une
nouvelle version de Royaume des Dragons (jeu
de réle médiéval fantastique pour les 8/13
ans)... On vous |'a dit que le public des “rolistes”
rajeunissait... Allo Chantal ?

Le petit “Donjons & Dragons™ a perdu son papa
et sa maman francais. Qui les retrouvera ? Apres
la pénurie de timbres fiscaux, voici la pénurie de
livrets TSR, tout le mois de Septembre, dans bon
nombre de nos magasins favoris...

Probleme d'importateur qui devrait étre bientot
résolu nous dit-on dans les milieux bienzinfor-
més. Allo Gary ?

La politique du “Jeu de Réle bon filon a exploi-
ter”, dite politique de la “cafetiére a filtres” fait
rage chez certains éditeurs. Le prix de la pre-
miére piquouse baisse, et le prix des doses sui-
vantes grimpe de facon astronomique. Les jeux
sont présentés sans boite, a bas prix, avec une
marge minimum... et l'editeur se rattrape sur les
suppléments : deux fois moins de matériel, et
prix deux fois plus élevé que le premier élé-
ment. Les américains font encore plus fort en
ce moment... La version de base du JDR est
inexploitable si l'on n'achéte pas aussitot avec le
“Companion” approprié (et lui aussi atteint du
syndrome du filtre & café !).

Allo Mme Que Choisir ?
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nme épisode

Urk le ténébreux, nofre gobelin féfiche, a quitié le
village de Rouh'an, ef il est parti & lo poursuile des
Trolls infames qui ont enlevé sa bien aimée N°4,
Jeanne d'Arbalgte. Utk s'est muni o'un équipement
imposant car 1 pense que les trolls sont manipulés
par I'ignoble Darcvlader, un djinn tonique & la
sinistre réputation.

Il'y a déja quelques heures que je longe le fleuve
rugissant de la Saine. Si les empreintes laissées
par mes ennemis sont bien visibles, leurs sil-
houettes difformes n'apparaissent cependant tou-
jours pas sur la ligne bleve de I'horizon. La ou je
croyais trouver le palais de Darcvlador, il n'y a
plus rien, que des cendres. Ce sont sans doute les
troupes de Reb Hellion, un humain quelque peu
ombrageux, qui ont nettoyé la place. Humains et
Djinns ne s'estiment guére : leurs ambitions sont
trop semblables pour qu'ils se supportent. L'at-
taque a di avoir lieu pendant la journée, car cer-
tains décombres fument encore. Cela apprendra
a ce crétin de Darcvlador @ envoyer ses troupes
d'assaut enlever mes dulcinées. Pendant ce temps
Reb Hellion fait reculer son empire et c'est bien
fait na | Le Djinn tonique s'est certainement enfui,
et je ne vois qu'un liev o0 il a pu se rendre, le
pays Bretton ol il conserve de nombreux parti-
sans. Je reprends donc ma longue course solitaire
mais point désespérée. J'espére que mes gobs,
une fois terminées leurs libations avec Carmen,
auront eu la bonne idée de me suivre. A moins
que ce fraitre de Tearoom...

Quelques méandres plus loin, la piste s'écarte
progressivement de ['eau tumultueuse et se dirige
vers les contreforts des monts Sainmichel. J'accé-
lere le pas car j'aimerais rencontrer mes adver-
saires avant la nuit. Je sais qu'd ce moment je
n'aurais plus rien & craindre des Trolls mais je
n'aimerais pas avoir & affronter les pitreries de
leur chef dans I'obscurité. Il v a, au coeur des
monts Sainmichel, quelques gorges sombres et
quelques défilés de mauvais aloi, avant de parve-
nir au col de Tronchevaux. Je dois cesser ma
course quelques instants car j'ai aftrapé un point
de cété. Ce ne sont pourtant pas les exces d'her-
be & pipe qui en sont responsables car |'ai hor-
reur de cette mixture. Peut-étre faudraitil que
j'arrange un peu mon équipement : mon sabre
d'abordage s'est coincé sous ma cotte de mailles,

et mon nécessaire & couture est en train de se
vider dans mes braies. Je trouve enfin la cause de
mon mal : mon cor de chasse, mon super appeau
& gobelins, s'est lui aussi coincé entre deux replis
de mon abdomen, et a chague pas en avant, il
s'enfonce un peu plus. Je suis donc contraint de
mettre mon ventre plat & I'air [que les esthétes se
rapprochent 1) et de poser mon cor au pied,
apreés |'avoir détaché. Pris d'une inspiration sou-
daine, je décide de |'essayer... |l vaut mieux souf-
fler maintenant, plutét que d'attendre bétement le
sommet du col de Tronchevaux. Comme cela, je
saurai si mes gobs me suivent. Je lance un appel
sonore dont les échos résonnent contre les parois
du premier défilé... les veines de mon cou se
gonflent @ en craquer. Je me cambre héroique-
ment pour donner plus de violence encore & |'air
impur que j'expulse de ma poitrine généreuse
pour abreuver les sillons. Quel dommage que
Padepolus ne soit pas & pour peindre cette scéne
grandiose. J'aimerais tant laisser & la postérité
quelques témoignages de ma grandeur sublime...

". Voila, voilg, on arrive | Inutile
de faire un tapage pareil ! Il ne
faut pas croire que les clients les
plus bruyants sont servis les pre-
miers | vous avez de la chance
d'étre le seul ce soir, sinon...
Approchez messire, approchez |
Pareil effort doit vous avoir asséché
le gosier... Mon Calv est le
meilleur de la région... Je ne
me sers que chez Hados le

bien nommé, foie de Fifi 1"

Un semi-homme, il ne man-
quait plus que cela. Ces
gens sont décidément pré-
occupés exclusivement
par les breuvages ef la
nourriture | Mais d'ol ce
nabot peut il provenir 2
Ne serait-ce que par
curiosité plus que

pour |'afirait de ses

charmes, je quitte la piste pour suivre |'étonnant per-
sonnage.

Quelques buissons plus loin, j'apercois enfin sa
gargotte... C'est une chaumiére assez grande,
batie au fond d'une cuvette, ce qui explique
qu'on ne la voit pas de la route. Quelques
forches rougeoyantes éclairent ses abords... Une
enseigne en fer forgé se balance au vent en des-
sus de la grande porte... L'établissement de
Maitre Fifi se nomme “le trancheplume” et I'en-
seigne représente une plume d'oie coupée en
petits morceaux par un énorme poignard aux
reflets verdatres...

Le soir fombe... je ne serai pas dans les bras de
Jeanne avant la nuit... Ma foi, pourguoi ne pas
se laisser aller au charme poétique de I'endroit,
et interrompre ma quéte pour un petit verre de
Calv.

(a suivre)
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sédemend humoristique

S ho@wmmf plateau
" Wégwf/ﬂmz/ historique

Mieux vaut étre bien placé aupres du T et de la . Foeine
pour obtenir Goondies et Pornsions qui feront de vous
la coccattsane ou le cocetisan 1 plus riche d'. Aisto.
Mais attention, le%ama/ Chambetton veille au respect de PW,

et vos amis n'attendent que votre premier faux pas pour vous envoyer... a la Lrstitd |

Tactique, alliance, role et humour
sont les ingrédients d'un cocktail a la fois
aristocratique et explosif !

O verde doris docs 4o wpease y"/"aéaL/%n to

G aucdies inglrmations sar Ahide - 5 15 _Joewfidias




FIRMES FRANCAISES

AVATAR

Avatar, le jeu de science fiction par correspon-
dance lancé et géré jusqu'a présent par le Der-
nier Cercle, change de mains. 11 est repris par
le serveur DIPLO, BP 36, 35890 Laillé. Plus
d'infos prochainement dans ces colonnes.

Editions DRAGON RADIEUX

Aristo

Aristo, jeu de plateau tactique, diplomatique,
humoristique... signé Philippe Mouchebeuf
(auteur de Fief) est paru début Novembre. I
doit maintenant étre disponible dans toutes les
bonnes boutiques. Nous on le trouve super,
mais c'est normal puisque c¢'est nous qui
I'avons réalisé...

Sous ce nom singulier se dissimule la prochai-
ne production “Dragon Radieux” en mati¢re de
jeu de plateau. Il s'agit d'un jeu humoristique
(mais néanmoins tactique et diplomatique) sur
la médecine... Il sera présenté début Février au
salon du Jouet, et commercialisé les semaines
suivantes. Un avant-godt du produit : la boite
de Medigag comporte plus de 600 cartes &
jouer format tarot...

Spécial retard...

Hurlelune 2 annoncé pour Octobre paraitra
fin Novembre, Anashiva 3 attendra jusqu'en
Décembre, quant a la troisieme édition de
Trégor, elle ne devrait pas encombrer votre
bibliothéque avant Janvier (en étant optimis-
te). L'éditeur... pas sérieux ? ou les auteurs
débordés (par la gloire !) ? Nous on connait
la réponse...

JEUX DESCARTES

Chasse a I'homme sur Tatooine,

un module pour Starwars. Si la production de
nouveaux jeux de role est ralentie, la sortie
de suppléments pour les jeux existants se
maintient, ¢lle, & un rythme soutenu.

ette nouvelle brochure est
dans la lignée des précédentes en ce qui
concerne le rapport qualité prix : 32 pages,
couverture et carte/poster quadri recto verso,
ainsi que des pions marqueurs a découper
pour Guerrier des Etoiles, le tout pour un
prix conseillé de 59 F. L'aventure vous
entrainera sur la planete désertique de
Tatooine, afin de retrouver un héros disparu,
Tollon, que vous devrez escorter jusqu'au
haut commandement de I'Alliance. Les
adversaires ne manquent pas a ce projet :
chasseurs de primes, sbires de I'Empire... et
les embiiches seront nombreuses sur votre
route. La présentation de l'intrigue est clas-
sique et la tiche du maitre de jeu limitée a
l'essentiel. Comme dans les modules précé-
dents, le déroulement des événements sert de
prétexte a une présentation détaillée de
divers batiments et personnages. Une partie
du scénario principal peut se jouer avec les
reégles de Guerrier des Etoiles, le jeu de pla-
teau COI’I’CSPUHC]H.[]I.

L'Equipement,

supplément pour James Bond OO7

Jeux Descartes vous propose sous ce titre un
coffret contenant le matériel indispensable pour
tout bon MJ... En quoi consiste cet “équipe-
ment de choc” dans cette boite trés lourde ? Un
bloc de 20 feuilles de personnage, 20 feuilles
de mission et de 10 feuilles de papier a lettres

L'APPEL DE CTHULHU,

ﬂ Jeux Descartes

\\'N! DETECTIVE CONSEIL,

Détective Conseil
).

mdeux Descartes




JAMES BOND 007,

| LE JyEU DE ROLEC_——

MI6. un paravent en quatre volets, illustré de
reproductions d'affiches du film, et une fiche
tvpe pour créer vos PNJs... Bref beaucoup de
papier. mais un matériel plutot léger... Le para-
vent constitue le seul élément vraiment intéres-
sant du lot, les diverses fiches pouvant étre
fournies en exemplaire unique. Est-ce vraiment
normal dans ce cas de payer un paravent & un
prin aussi €levé 7 A vous de juger, nous n'en
sommes pas si srs.

Nouveautés annoncées chez Jeux Descartes d'ici
les fétes : la version francaise d'ILLUMINATI
et de CIVILISATION (votre petit favori !).

~ EDITIONS D3

Alter Ego

Sortie prochaine chez ce nouvel éditeur d'un
jeu de role de SF intitulé Alter Ego. L'action
se déroule a l'intérieur et & l'extérieur du sys-
1eme solaire. Une dizaine de planétes ont été
colonisées. Les Nautes (tous humains) se
deplacent en vaisseaux spatiaux, mais a des
vitesses inférieures a celle de la lumiére. Les
personnages en présence sont : les Alter Ego,
agents galactiques oeuvrant pour essayer de
conserver la cohésion du monde, les Astro
Nautes, pilotes et astro-navigateurs, les Argo-
Nautes. aventuriers (des bons, des brutes et
des truands), les Cyber Nautes, combattants...

Le tout se déroule dans un univers politique-
ment tres instable dans lequel le Vital, une
substance particuliére, indispensable a la sur-
vie. joue un role fondamental.

Le jeu est présenté sous forme de classeur,
format A4, la couverture rigide servant
décran. Il comporte 200 pages (une centaine
de feuillets) et le prix public conseillé sera de
199 F. Disponible en Novembre (infos com-
muniquées par 'éditeur).

INFOS
NOUVEAUTES

JEUX MODULES...

Evasion

Games

Apprenti
sorcier

jeu d'aventure sur pla-
teau. Le médiéval fan-
tastique reste une
source quasi inépui-
sable d'inspiration
pour les auteurs de
jeux, de role aussi bien
que de plateau. En
témoignent les
récentes ou prochaines
productions du mar-
ché, et notamment Apprentis sorcier. premier
jeu d'un nouvel éditeur Nantais. La présenta-
tion, un livre de 96 pages, avec plateau souple
encarté, est surprenante. Si l'on s'est habitué
aux jeux de rdles présentation librairie, ce
n'est pas encore le cas pour les jeux de pla-
teau. Puisque nous parlons de l'aspect du
matériel, disons que la couverture du livret est
jolie, et que la mise en couleurs du plateau est
classique mais bien réussie. La maquette inté-
rieure de la brochure est par contre un peu
décevante et recéle quelques maladresses
(interlignages serrés rendant la lecture diffici-
le...). Mais ce point n'est pas essentiel, voyons
surtout le theme et le mécanisme du jeu.

Vous incarnez un nain désireux de devenir
apprenti sorcier. Pour ce faire, vous devez étre
le premier & résoudre une énigme cachée. Le
mécanisme du jeu associe les déplacements
sur cases hexagonales, les références au texte
du livret rédigé dans le style livre dont vous
étes le héros, et certains emprunts aux jeux de
roles classiques (caractéristiques et équipe-
ment du personnage en début d'aventure).
C'est cet assemblage surprenant qui constitue
la principale originalité du jeu, I'ambiance
étant par elle-méme tout a fait classique.

Prix marqué : 119 F

Flamberge

European Entertainment,

premier supplément pour Les Divisions de
'Ombre (annoncé dans notre dernier numéro).

Les Editions Flamberge
vous proposent par le

Jeux Descartes *©

biais de ce supplément,
un livret de 64 pages.
descriptif d'une étrange
société de loisirs euro-
péenne en l'an 2030, et un
paravent plutdt luxueux.
le tout pour un prix mar-
qué de 109 F, ce qui n'a
rien d'exagéré si l'on tient
compte de la qualité de
I'ensemble. L'illustration
quadri du paravent est
originale, et d'un style
inhabituel dans le domai-
ne des jeux de réles. Son
look est réussi et adapté a
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I'ambiance bien particuliere du jeu. Le “coté
MJ” est pratique & utiliser parce que bien com-
posé. Des illustrations bien congues et de
courtes nouvelles viennent agrémenter le texte
principal. Au fil des pages vous découvrirez les
regles singulieres de la “Course contre la Mort™
ou celles du “Giant Pinball™; vous vous informe-
rez des divers courants musicaux existants, a
moins que vous ne vous contentiez des résultats
du “Top of the top™ d'aodt 2030.

Les Silmarils

La Terre Creuse

Un jeu de réle dans une ambiance bien singu-
liere, inspiré¢ du cycle de romans d'Alain Paris
(Fleuve Noir Anticipation) : il y a huit
siécles, la Mort silencieuse a frappé la Terre
Creuse. Une arme effroyable a €té utilisée par
des puissances belliqueuses connues sous le
nom de Forces de I'Axe. La Mort Silencieuse
a anéanti prés de 90 % de 'humanité.
Famines, épidémies et guerres intestines ont
encore réduit cette population. Pendant deux
cent ans, toute civilisation a pratiquement dis-
paru. Sciences et techniques ont été oubliées.
Scientifiques et techniciens ont été pourchas-
sés et sommairement exécutés. Puis peu a peu
['humanité s'est remise de ce cataclysme. De
nouveaux états sont nés, sur les débris des

VITRINES

Lion R

Ars Magica

Jeu de Réle. Un monde médiéval dans lequel vous
incarnez un sorcier. et seulement un sorcier. Si les
Arcanes mystérieuses et les limbes brumeuses des
pouvoirs supra-ordinaires ne vous branchent pas,
ce jeu n'est pas fait pour vous. Si par contre il ne
vous est pas possible de jouer un autre personnage
qu'un Haut-Révant dans Réve de Dragon par
exemple, peut-étre Ars Magica vous intéressera.
Ars Magica n'est pas un jeu fantastique au sens
classique du terme. mais un jeu qui se place dans
le contexte de l'imagination populaire a cette
époque. Les créatures merveilleuses que 1'on y ren-
contre sont donc issues des légendes médiévales et
du folklore européen de l'époque.

La notion de groupe est extrémement importante
dans le jeu, chaque joueur créant a la fois un mage
et plusieurs serviteurs et pouvant étre appelé a
jouer successivement chacun d'eux (certains per-
sonnages Créés sont aussi Joues tour a tour par les
différents joueurs). Une part importante est accor-
dée aux défauts et aux vertus dans la mise en place
des différentes composantes de votre futur héros.
Ars Magica se présente sous la forme d'un livre de
160 pages, avec une jolie couverture, mais des illus-
trations intérieures malheureusement pauvres en
nombre et en qualité. Pour une dépense raisonnable,
vous aurez cependant en main I'ensemble des élé-
ments nécessaires 4 la mise en ceuvre du jeu.

Mayfair Games

Batman RPG

ou un maillon supplémentaire dans une (trop)
longue chaine de promotion cinématographique.

précédents. Ainsi, en Europe réegne désormais
I'Tmperium, voisinant avec le Royaume de
Grande-Espagne et 'Empire du Croissant
(Moyen-Orient). L'Empire Indo-iranien et
I'Empire du Soleil-Levant se partagent
I'Asie... En Europe, I'Imperium a une religion
officielle qui est en méme temps une cosmo-
gonie officielle : le dogme de la Terre Creuse.
Selon ce dogme, I'humanité évolue non sur la
face externe de la terre, mais sur sa face inter-
ne. Le soleil, la lune et les étoiles sont suspen-
dus au centre de la terre. L'interférence de la
nappe gazeuse entre le soleil et la surface
interne de la Terre crée l'alternance du jour et
de la nuit...

Pouvoirs et contre-pouvoirs s'affrontent au
sein de I'lmperium :

- d'un c6té I'Ordre Noir qui rassemble la clas-
se des seigneurs dirigeant les domaines, de
lautre les Hérétiques du Vril, qui utilisent la
magie interdite et nient la cosmogonie offi-
cielle.

- d'un c6té la Fraternité Runique, confrérie
militaire assez semblable aux anciens Tem-
pliers, de l'autre le Groupe Stern, nom secret
de la Résistance...” (infos communiquées par
I'éditeur).

Le jeu sera disponible & I'heure ol paraissent
ces lignes, et nous aurons l'occasion d'en
reparler.

ETRANGER

Le jeu n'apporte rien par rapport au Marvel, ou DC
Heroes déja connus. La qualité de présentation
(couverture, illustrations. papier, maquette) fait
plus penser & un comic's & quat'sous qu'a un jeu
qu'on aurait un quelconque plaisir a compulser. Le
produit nous parait donc exclusivement réservé aux
Batfans sérieusement touchés.

Talsorian Games

Teenagers from outer space

jeu de rdle. En feuilletant le livret de 80 pages qui
sert de support & ce jeu la premiere constatation
que T'on peut faire (n'en déplaise aux critiques de
“La Légendes des Mythes™ a 1'égard des produc-
tions de cheu nous), c'est que les éditeurs frangais
n'ont aucun complexe i avoir... Est-ce la générali-
sation de la PAO qui démocratise I'édition et tend a
faire croire que l'on devient maquettiste en deux
coups de pinceaux ? Ou bien une hypothétique
crise du marché qui bouscule les coits de produc-
tion et oblige.les éditeurs a faire plus moins bien ?
“Teenagers™ sent & trois lieues & la ronde le travail
béclé : maquette et illustrations simplistes. impres-
sion & l'économie... Honnétement, je n'ai pas eu
envie de lire en détails, mais sachez quand méme
qu'il est question d'une horde de teenagers (améri-
cains 7 mais non... des extra-terrestres) s'abattant
sauvagement sur notre bonne vieille terre. Votre
mission : traquer les fast-foods et imposer la
baguette. camembert, verre de rouge... je délire...

Jarréte !!!
Maman ! ol va le Jeu de Réle 7 Heureusement que

dans le lot des derniéres nouveautés il y a “the Art
Of Dragon Lance™... C'est superbe... enfin !
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ENCYCLOPEDLA
LUDICA

Pour améliorer

VOS connaissances
ludiques....

ou simplement
satisfaire votre curiosité...

L'Encyclopedia Ludica
vous propose :

® un regard inquisiteur
sur un jeu

récemment publié,

® un clin d'ceil
indiscret

sur une nouveauté

en préparation,

® le point de vue

du spécialiste

sur certains aspects
méconnus des

"grands classiques"...

AU SOMMAIRE DE CE
QUATRIEME VOLUME

A DECOUVRIR
Les jeux du Crime
& de I'Enquéte :
“Killer”

version Descartes
“Murder Party”
version Schmidt

Les jeux du crime

MURDER
PARTY

BANC

KILLER

D'ESSAI

et de I'enquéte...

Murder Party et Killer

Dans un numéro orienté vers le théme policier, les
jeux que sonf le Murder-Party et le Killer frouvent
naturellement leur place. Le premier parce qu'il cor-
respond @ une enquéte policiére. Le second, d'une
maniére plus détournée, puisqu'il met en avant |'in-
grédient qui forme le noyau de nombreuses
intrigues : |'assassinat. Des
esprits fatillons peuvent d'ores et
déja me rétorquer que le Killer
semble aller & l'encontre du but |
policier car il s'intéresse aux |
maniéres d'effectuer un crime et
pas du tout & la facon de trou-
ver les coupables. C'est vrai
mais sans bons meurtriers, pas
de polars | Alors rendons justice
aux assassins en examinant le
jeu qui leur est dédié. Aprés
tout, Killer signifie tueur.

Nombreux sont ceux qui doivent
déja, pour le moins, avoir entendu parler de ces
deux jeux. Depuis quelques années des parties se
soni déroulées un peu partout en France. Néan-
moins, afin de clarifier les esprits, je me fais fort de
donner une présentation générale du Murder et du
Killer en montrant notamment leurs liens avec les
"Grandeur Nature” plus récents qui se sont déve-
loppés par rapport au jeu de réle “classique”.
Aprés ces rapides explications, je reviendrai d
chaque fois @ la formule normale du banc d'essai
en crifiquant les versions commercialisées de ces
jeux. La préséance m'indique de commencer par le
plus ancien.

Voyons dés maintenant le Murder-Party.

Murder Party

Qu'estce que le Murder-Party 2 Dans sa version la
plus achevée c'est, si nous reprenons la terminolo-
gie actuellement en vigueur, ni plus ni moins qu'un
“Grandeur Nature” & théme policier. Pourtant il

12

est neftement plus ancien que les autres puisque
c'est un jeu qui s'est développé dans les années
frente. Pour s'y adonner il faut un ou plusieurs
organisateurs qui vont faire un immense travail de
préparation. Il leur faut en premier s'assurer des
différents participants (entre & et 12 semble étre lo
fourchette raisonnable) ofin de pouvoir construire
une infrigue solide et des personnalités fouillées
(quel probléeme s'il n'y a per-
T sonne pour assurer le rdle femi-
nin prévu dans la partie 1).
Ensuite, ils doivent construire
leur intrigue en fonction du
local dans lequel va se dérou-
ler le jeu. La partie a générale-
ment lieu lors d'une soirée ou
pendant un week-end et une
maison ou un grand apparte-
ment semblent indiqués. En
Angleterre des structures “pro-
fessionnelles” organisent des
Murders gigantesques par le
nombre de participants, pen-
dant les week-ends, dans des hétels somptueux.

Lorsque tout est prét, chaque parficipant recoit, une
semaine d ['avance, la documentation qui lui est néces-
saire pour jouer. Cellei comprend plusieurs feuillets
qui précisent le confexte et surtout la personnalité
détaillée du personnage & incarner, ses mofivations ef
ses relafions avec les autres personnes présentes (par-
fois bien suspectes |} De méme, une partie de ['emploi
du temps du personnage, pendant le jeu, est établie
par les organisateurs et impose au joueur certains
déplacements, voire cerfaines acfions. Le jour prévy,
chacun se retrouve ef incarne le réle qui lui a &té dévo-
lu. L'ambiance du jeu repose donc en grande partie
sur les participants ef leur sérieux dans leur inferpréto-
fion. Mais ce jeu se nomme “Murder” et il faut un
meurtre ef par conséquent une victime. a, deux possi
bilités s'offrent. Soit la victime est un figurant et dispa-
rait de lo scéne aprés sa friste fin, soit c'est un joueur
qui dans son emploi du temps o recu ['ordre de se plo-
cer dans un lieu précis, @ un moment déterming, afin
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d'incarner la grande scéne du cadavre (souvent lo
mise en scéne est morbide a souhaif). Dans ce dernier
cos, une fois la victime découverte, le joveur peut se
relever et parficiper @ la réflexion sur sa mort puisqu'il
n'a pas vu celui ou celle qui est théoriquement la couse
de son frépas.

lorsque le crime est découvert la seconde partie du
jeu démarre et |'almosphére devient plus oppres-
sante. Un assassin se frouve parmi les joueurs ef
rien ne dit qu'il ne va pas encore frapper. Evidem-
ment, l'un des joveurs est ['assassin et son but est
de faire échouer les autres dans leurs recherches,
voire de faire accuser un innocent. A l'inverse, il
est possible qu'un autre joueur incarne un policier
plus ou moins expérimenté qui va fenter de coor-
donner les efforts de tous pour démasquer le cou-
pable et comprendre son mobile. En fait,
'ambiance du Murder Party est assez proche des
nombreux livres d'Agatha Christie (mort sur le Nil
par exemple) ef les relations enire les personnages
deviennent vite fendues, propices a l'angoisse ef
au mystére. Chacun tente par la logique, la
recherche d'éventuels indices ou I'espionnage ef
'inferrogatoire plus ou moins mouvementé (non, |l
n'y a pas de possage @ fabac) de trouver le meur-
frier. Le jeu prend fin quand un coupable a été défi-
ni et mis hors d'éfat de nuire méme si ce n'est pas
le bon. Dans ce dernier cas le véritable meurtrier
ne peut que se réjouir.

Il est certain que construire une infrigue de Murder-
Party n'est pas une mince affaire (je le sais par
expérience ). Or il existe peu de régles ou de scé-
narios commercialisés. La firme Schmidt o néan-
moins édité frois boites portant le fitre de Murder
Party et qui semblent &ire des scénarios préétablis.
Voyons immédiatement ce qu'il en est ef si ces pro-
duits sont de qualité.

Le Murder Party
vu par Schmidt

Actuellement lo gamme des Murder-Party de
Schmidt comporte frois fitres : “Vol de nuit pour la
mort”, “Qui a tué Max Duval 8" et “la derniére
chance”. Chaque fitre correspond & une boite diffé-
renfe et donc @ un scénario. Ces boites ont un
conditionnement équivalent & ceux de Chill ou
'CEil noir avec un fond blanc. Sous le titre géné-
rique de Murder-Party se trouve le soustitre “jeu de
réle”. Ce choix n'est guére judicieux car cet arficle
n'a rien & voir avec les jeux de réles habituels et
cela crée un risque de confusion chez I'achefeur.

1. LE MATERIEL

A l'intérieur, & I'exclusion d'un renfort en carton
qui occupe les trois quarts de la bofte se trouve un

peu de matériel. Un pefit livret de vingt pages pré-
sente |'intrigue, donne les régles a suivre ef fournit
les invifations & envoyer aux joueurs avant la par-
fie avec un descriptif de chague personnage. Une
cassefte permet de lancer la parfie en metfant les
joueurs dans |'ambiance. Des enveloppes aux
noms des personnages (huit en fout] contiennent les
caractéristiques personnelles de chacun et les
indices qu'ils dévoilent au cours de la partie. Des
autocollants ayant aussi les noms des intervenants
permeftent de confectionner des badges afin que
fous puissent se reconnaitre.

Enfin, une enveloppe contient la clé de I'énigme
tandis qu'il resfe sept enveloppes vierges qui doi-
vent probablement servir & envoyer les invitations.

L'ensemble semble efficace mais un peu réduit par rap-
port @ la taille du conditionnement et au prix du pro-
duit (aux alentours de 150 F cela fait cher la cassette
l). Le prix d'achat est d'autant plus important que
chaque boite ne peut servir qu'une seule fois aux
mémes joveurs ef qu'il n'y a pas ici de systéme de
régle autonome (comme dans un jeu de rdle classique|
permettant de réutiliser le matériel fourni. Estce au
moins du Murder-Party convenable 2

2. LE ROLE

Il est vrai que I'effort apporté @ la création de huit
personnalités disfinctes et liées par diverses relo-
fions est réel. Tout est donné pour que chacun puis-
se incarner son personnage et faire une bonne
prestation pendant la partie. Les caractéres sont
bien cernés avec leurs qualités et leurs défauts,
leurs motivations et leurs capacités. Si les joueurs
se donnent la peine de bien les incarner cela peut
donner une ambiance assez sympathique. Quatre
roles sont masculins et quatre féminins, ce qui
semble indiquer que le jeu s'adresse & un couple
invitant pour une soirée un peu éfrange frois autres
couples de leurs amis.
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Au niveau des déplacements, les joueurs sont
assez limités. Toute 'action peut se confiner
dans une piéce (la salle & manger d'un diri-
geable dans “vol de nuit pour la mort’) et rien
n'est indiqué pour permetire de gérer d'éven-
tuels mouvements. Cet aspect me laisse suppo-
ser que ces produits ciblent une clientéle jouant
de femps en temps aux jeux de société et non &
des joueurs chevronnés ayant déja pratiqué les
jeux de roles. L'étude des mécanismes princi-
paux du jeu confirme mon appréciation.

3 DES REGLES SURPRENANTES

Déja, le jev n'inclut pas de meneur de jev. Les
hétes qui ont envoyé les invitations jouent aussi et
le seul @ connaitre la vérité est celui qui incarne le
coupable. Aussi, a la fin de la partie, les joveurs
se mettent d'accord sur une solution puis décaché-
fent 'enveloppe contenant la solution ofin de voir
qui a gagné : les innocents détectives ou ['assassin.
Cefte méthode n'est pas sans rappeler le bon vieux
Cluedo, les réles en plus.

Comme je I'ai déja dit, les enveloppes adressées a
chaque joueur contiennent des indices (frois par
joueurs| sous forme d'affirmations. Or, ces indices
sont classés chronologiquement. Le jeu est divisé
en frois actes dont la longueur est définie par les
hotes. Au début de chaque acte, les joueurs doi-
vent donner & fous leur affirmation afin, en quelque
sorte, de nourrir la réflexion sur le meurtre. De
plus, & I'exception du meurtrier, personne dans sa
discussion avec les autres n'a le droit de mentir.
Tout cela ressemble fort & une réunion autour d'une
table en vue de réfléchir sur un probléme policier
avec, pour égayer le fout, 'incarnation des per-
sonnalités.

4 EN CONCLUSION

Ces produits sont & michemin entre le Cluedo
déja cité et le véritable Murder-Party. Ils s'adres-
sent @ un large public sans vraiment pouvoir
contenter des joueurs chevronnés. |l reste qu'ils
peuvent fournir, malgré un prix un peu éleve
d'oprés moi, une base de départ pour qui vou-
drait créer son propre Murder. Je souhaite bien
du plaisir & ceux qui désirent entrer dans I'uni-
vers des défectives amateurs et je me tourne
maintenant du caté des assassins.
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KILLER

Pour beaucoup, le mot Killer évoque un jeu ol les par-
ticipants tentent par fous les moyens de s'assassiner de
maniére nafurellement fictive. Cefte simple approxima-
fion résume assez bien le but et ['esprit du Killer.
L'idée méme de personnes pratiquant comme sport
I'élimination d'adversaires désirant euxmémes les tuer
n'est pas neuve. Déjg, les chasses du comte Zaroff en
sont un bon exemple littéraire. C'est d'ailleurs & la
suite de la nouvelle de Robert Sheckley (lo septieme
victime), qui modernise le théme, que le Killer est né
dans les années soixante. Il a vite envahi les universités
américaines et rapidement de nombreux éfudiants en
sont venus d rivaliser d'asfuce pour identifier leur victi-
me, la supprimer et éviter de se faire éliminer.

Ainsi, un parc, un campus universitaire, une ville,
sont devenus les aires de jeu de nombreux joueurs
qui, armés d'un pistolet & eau ou d'un sac de
confettis/grenade, ont perpétré leurs crimes puis
sont eux-mémes fombés sous |'assaut d'un couteau
en plastique tenu par un adversaire. Le sérieux
étrangement couplé avec une bonne dose d'hu-
mour sont les ingrédients essentiel de ce jeu. Vous
l'avez déja compris il n'est pas question de s'en-
frainer pour ensuite agir dans la réalité mais seule-
ment  de réussir un beau meurtre fictif, voire une
belle mort un simple “Arglll 1" est dépassé), puis
d'en rire avec ses anciens adversaires lorsque la
partie est enfiérement ferminée.

La version la plus connue et la plus ancienne du
Killer est le “cercle de la mort”. Il consiste, je le
rappelle, a inscrire tous les participants sur un
cercle. Chacun a donc pour victime la personne
qui le précéde sur ce cercle tandis qu'il est lui-
méme chassé par celui qui se trouve derriére lui.
Différentes variantes existent mais généralement
avant de monter le meurtre il faut procéder a une
phase d'identification de la victime puis de repéra-
ge de ses habiludes. La préparation et ['exécution
viennent uniquement ensuite. Un “cercle de la
mort" peut réunir de nombreux joveurs (10 a 30
est correct. A lyon, une partie a réuni plus de 100
personnes) qui officient sous le regard avisé des
organisateurs, lesquels vérifient que fout se passe
bien selon les régles. Plus ou moins rapidement
(une soirée & un mois), le cercle se rétrécit au fil
des morts et bientdt, seuls deux compéfiteurs restent
en lice et tentent de se défruire conjointement. Le
gagnant est évidemment le survivant.

Par son caractére extérieur et hors d'une tfable le
Killer se rapproche du “Grandeur Nature” mais
s'en éloigne par son but qui reste I'assassinat. La
version du cercle de la mort illustre parfaitement
cela puisqu'il n'y @ aucune trame de scénario.

D'autres versions néanmoins sont plus proches qu'i
n'y parait comme nous le verrons par la suite.
Enfin, pour organiser le Killer il faut des régles
strictes et, |a aussi, chaque groupe a développé
dans un premier temps ses propres systémes.
Cependant, une régle commercialisée existe qui @
été traduite par la société Jeux Descartes. Voyons si
vous pouvez lui faire confiance.

Killer traduit par
Jeux Descartes

Cefte régle se présente sous la forme d'un livre car-
fonné de quarante huit pages. La couverture est
bleve avec le fitre Killer en rouge sur fond blanc.
En dessous, un sousitre définit le jeu dans les
termes suivants : jev de réle grandeur nature. Pour
ma part ['estime plus approprié le deuxiéme sous-
fitre situé sur la page de garde intérieure qui
donne au Killer sa véritable définition : le jeu de
'assassinat. Le texte est agréablement présenté sur
fond gris avec du rouge pour les tétes de chapitre
(couleur du sang oblige ). Le tout est agrémenté de
pefits dessins humoristiques qui ne manquent pas
de saveur.

L'ensemble est, comme je |'ai déja mentionng,
une traduction. C'est une régle américaine mise
au point par Steve Jackson en 1981 et rema-
niée en 1985, Dans cet ouvrage, I'auteur codi-
fie un jev qu'il @ longuement pratiqué et tente
d'établir une base solide pour toute personne
voulant s'initier et pratiquer. e ton adopté
donne résolument dans |'humour noir tout en
gardant le sérieux exigé pour une régle. L'équi-
libre est assez réussi et la découverte des méca-
nismes ef astuces du jeu s'agrémente d'un réel
divertissement qui préfigure les safisfactions de
la pratique elle-méme. Globalement, trois sujets
sont abordés : la régle proprement dite et les
maniéres de la faire fonctionner, les armes et
leur élaboration, les scanarios.
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1 LA REGLE ET L'ESPRIT DU JEU

Elle aborde tous les aspects du jeu et donne une
vision claire de la fagon de les gérer. Plusieurs
points ressortent parficuliérement. Premiérement,
'importance du contrat qui n'est autre que le régle-
ment que chaque parficipant doit connaitre et res-
pecter. Ce contrat prend fout en compte. Il définit
entre autres choses le scénario choisi, les types
d'armes auforisées, I'aire de jeu et les horaires,
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I'uilisation d'éventuels complices non inscrits dans
lo partie et la présence de témoins lors des
meurtres, Un autre point important est la définifion
du réle de |'organisateur qui est un véritable
arbitre responsable du bon déroulement du jeu.
Clest & lui que les joueurs doivent impérativement
présenter leurs armes avant ufilisation afin de véri-
fier leur caractére inoffensif. C'est encore lui qui
assure en fin de partie le nettoyage de ['aire de jeu
en la débarrassant de fous les objets hétéroclites
qui y ont éf laissés. Enfin, ['arbitre franche tout [ifi
ge ef fient le décompte des points si cefte formule a
été choisie. En effet, cette régle n'est pas stricte
dans son fonctionnement. Elle traite chaque élé-
ment un par un (complices, cibles autorisées,
confre-assassinats, témoins, blessures, systéme de
classement ...) en donnant plusieurs variantes des
plus simples aux plus compliquées. Ainsi, selon le
choix de ['organisateur un simple fir de pistolet
peut supprimer une victime ou laisse la possibilite
de la manquer, de la blesser (Tableau d'armes
avec jef de dé). Le gagnant est souvent le dernier
survivant mais il est aussi possible qu'un systéme
de points soit élaboré et un baréme est fourni qui
prend en compte des critéres comme le spectacu-
laire et I'ingéniosité. Dés lors, le Killer peut varier
selon les parfies e le jeu prend une profondeur qui
évite une monotonie de fonctionnement & laquelle
pourraient s'attendre des habitués.

Malgré cefte diversité, une constante ressort qui n'est autre

que le souci de la sécurité, Sécurité des porficipants et sur-

tout celle du simple “quidam”. Killer se joue dans des
I



lieux publics et il n'est pas question de provoguer un quek
conque désordre ou de prendre & porfi un possant. Des
régles sfrictes sont énoncées dans ce sens et fout confreve-
nant s'expose & des sanctions exercées par ['arbire qui
garde constamment le droit d'évincer un joueur en le
déclarant arbitrairement mort. Dans cette méme velonté, il
est bien précisé qu'aucune arme ne doit ressembler @ un
véritable objet de mort. Finies les répliques inoffensives de
pistolets que beaucoup affectionnent mais qui risquent de
provoguer la panique des passans et le fir bien réel d'vn
policier. Vive le pistolet & eau en plastique de couleur |

Toutefois, I'ensemble des mesures protectrices
contre les débordements ne serait d'aucun effet
sans ['esprit dans lequel le Killer doit éire pratiqué.
Cet esprit que chaque joueur doit avoir se dégage
a chaque ligne du texte. Paradoxalement, pour
s'amuser & se tuer il faut, outre I'humour, une
bonne dose de responsabilité. Le Killer ne s'adres-
se pas a des illuminés irresponsables ni @ des
enfants mais & des adultes conscients dans leurs
loisirs du respect de leur entourage. En fait, lo
régle est ici trés claire, il faut 8ire sérieux pour
parficiper au jeu de |'assassinat.

2 LES ARMES

Elles tiennent naturellement la place de choix dans
'ouvrage de Steve Jackson. C'est un véritable cata-
logue qui répertorie fous fypes d'armes et les mul
tiples possibilités de les représenter fictivement.
Cela va de la banane comme pistolet en passant
par le serpent venimeux dessiné sur un papier ef
par la bombe informatique (message placé sur ['or-
dinateur de la victime et lui indiquant lors de la
mise en marche qu'il est mort par explosion). L'hu-
mour noir et I'imagination sont, je vous ['assure, au
rendez-vous.

Ce catalogue (que I'auteur ne juge pas exhaustif],
n'est pas pour autant classé n'importe comment.
Chaque arme fictive est définie par deux criféres.
Le premier correspond @ la famille d'armes réelles
a laquelle elle fait référence. Six familles sont ainsi
définies : 1 : armes primitives, 2 : armes
modernes, 3 : bombes (I famille la plus dévelop-
pée), 4 : poisons, 5 : armes futuristes, 6 : meurtres
exotiques. Une septiéme famille correspond a la
gestion d'éventuelles attaques groupées qui peu-
vent survenir dans des scénarios différents du
cercle de la mort et qui sont, il faut le reconnaitre,
un peu délicates @ simuler. Le second critére est de
nouveau la sécurité. A choque arme est afiribuée
une classe qui définit son degré de danger lors de
son utilisation. Il existe quatre classes qui sont nom-
mées par les quatre premiéres letires de |'alphabet.
La classe A est la plus inoffensive tandis que B et C
présentent des inconvénients croissanis. La classe
D est spéciale et marque bien un certain souci

pédagogique, tout en &tant assez ombigué. Elle
regroupe les armes dangereuses voire réelles qu'l
ne faut en aucun cas ufiliser. Une question se pose
 étaitil vraiment nécessaire de les menfionner ¢
Pour cerfaines, peutéire car elles se frouvent dans
les arficles de jovet [fusées & poudre) mais pour les
autres lo question reste posée. Si le jeu s'adresse @
des gens responsables et adultes, un simple avis
global qui en appelle & la logique suffit. Pour les
joueurs francais cette classe me parait superflue
mais il ne faut pas oublier que cefte régle est amé-
ricaine. Or, aux Etats-unis la législation sur les
armes est assez lache et leur maniement plus
répandu dans I'inconscient collectif (ce jugement
n'engage que moi]. Aussi, ceci peut expliquer
'existence de la classe D dont Jeux Descartes
aurait pu nous faire gréce @ lo fraduction.

Crime Party
Editions Solar

Autre tentative intéressante en matiere de
“Murder Party”, les “Crime Party” édités
par Solar. Trois titres ont été publiés i notre
connaissance. Il s'agit de “Bons baisers de
ma tombe”, “Le jeu de la Mort™” et “Le
secret des Truffes”. Ces ouvrages présen-
tent l'avantage d'étre particuliérement éco-
nomiques et de constituer une initiation
intéressante pour joueurs débutants. Le
matériel fourni est cependant trés réduit et
le Maitre d'Oeuvre de la soirée criminelle
aura a faire preuve d'un talent certain d'im-
provisation pour créer une ambiance vrai-
ment prenante.

L'ensemble des armes présentées ne sont pas
toutes utilisables lors d'un Killer. Cela dépend du
choix des organisateurs et du scénario qu'ils ont
choisi. Car, comme je I'ai plusieurs fois sousenfen-
du, le cercle de la mort n'est qu'une simple version
du Killer ef 'intérét de I'ouvrage de Steve Jackson
se trouve qussi dans sa présentation d'autres for-
mules.
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3 LES SCENARIOS

Surprise | Le chapitre des scénarios confient seize
versions de Killer différentes qui présentent toutes
de l'intérét et sont plus ou moins longues & mefire
en place. Ces scénarios sont frés divers. Plusieurs
opposent les joueurs entre eux mais certains
demandent la constitution d'équipes qui s'oppo-
sent. Dans ce dernier cas, il existe deux niveaux
de victoire : |'un pour I'équipe survivante, |'autre
pour l'individu qui o accumulé le plus de points.

les themes abordés sont aussi frés variés. Certains
scénarios plongent dans la Science-Fiction (les
agents de 2080), le Fantastique [vampires), la
Renaissance le jeu des Borgia) ou l'vnivers des
gangs de Chicago (Chicago 1920). Le Killer se
rapproche fort du “Grandeur Nature” et cela d'au-
fant plus si la régle nommée “jeu de rdle” est appli-
quée. Celle<i consiste ¢ affribuer une personnalité
propre & chaque joueur qui défermine le baréme
des points. Ainsi un lache gagnera plus de points
en commettant des meurires sans bravoure aucune.
Un traitre obtiendra un maximum de points s'il arri-
ve & faire perdre son gang avec brio et un
maniaque ne sera salisfait que par des exécutions
particuliérement horribles.

Le Killer est donc beaucoup plus riche qu'il n'y
parait et fend parfois & se confondre avec la nou-
velle ('estelle vraiment 2| tendance au “Grandeur
Nature”. Néanmoins, je discerne une différence.
e but ultime du Killer, quel que soit le theme, reste
|'élimination par 'ossassinat des autres parfici-
pants ou, fout du moins, des aufres équipes. Le
"Grandeur Nature” peut aller plus loin par la créa-
fion de véritables infrigues et aveniures. Le but n'est
pas obligatoirement le méme mais je m'écarte de
mon sujef, passons vite  la conclusion.

4 EN CONCLUSION

La régle commercialisée du Killer est une mine de
renseignements pour foute personne désirant
s'adonner & ce jeu tout en limitant au maximum les
risques. Si les premiers joueurs du Killer ont dg
créer leurs propres systémes ef les fester dans |'ac-
fion, il n'en est plus ainsi. la traduction de Jeux
Descares offre une source de référence sans sclé-
roser le jeu et toute nouvelle innovation logique,
raisonnable, humoristique, est encouragée.

Roger BARNOUD M
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la croisée des chemins, “Le Troll Bossu™

offrait au voyageur fatigué une image récon-

fortante le long de la route de Fort-de-Lune.
Nous franchimes I'arche de pierre et eimes devant
nous la grande facade chaulée sur laquelle un artiste
naif et maladroit avait tracé les contours du monstre
gibeux symbole de I"établissement.

La porte poussée, une bréve céeité nous frappa a
I'entrée dans la salle commune, ol une douzaine de
clients tournérent la téte vers nous. Reconnaissant
des voyageurs de marque. ce que nous étions,
["aubergiste s'empressa. Quand il put distinguer nos
traits que le contre-jour lui dissimulait, sa physiono-
mie changea et, un instant décontenancé. il nous
entraina discrétement vers I'arriere-salle. A sa suite,
nous grimpimes un escalier aux vénérables
marches, lustrées et noircies par I'usage. Félicien
Pommdapi était un hobbit, ce qui est normal dans

une contrée ol le hobbit est roi. ventripotent par

dge, nature et fonction. Il nous précédait, scandant
les degrés de sentences frappées au coin du bon
sens, et les entretissant de considérations, exclama-
tions et supputations sur les torts que cette terrible
affaire causerait au “Troll Bossu”, quoique je ne
fusse pas certain que la rumeur publique n’excitit
point la curiosité morbide de certains et ne vinsse
par 14 contrebalancer les effets néfastes d'une si
déplorable publicité.

Dernier de la file, je notai, non sans amusement et
méme une certaine fierté, que mon maitre se trou-
vait avoir la téte a hauteur de celle de notre guide
qui le précédait de quatre marches.

Nous atteignimes 1"étage, ot, filtrant par une fente
dans un volet clos, le soleil dardait un unique rayon
sur un neeud poli du plancher récemment ciré,
comme |'odeur des boiseries |'attestait. Tout cela
respirait I'ordre, le calme et la tranquillité. Apres
trois jours passés sur une créature cahotante, en
compagnie d'un étre remarquable, mais plongé dans
des pensées 2 cent coudées au-dessus de celles du
commun des mortels, la contemplation de ce simple
plancher consciencieusement entretenu me mettait
du baume au ceeur.

La chambre du crime était de celles que I'on réserve
aux clients de qualité, sobre et confortable a la fois,
meublée, outre le lit, d'un fauteuil, d'une table

basse. d'une chaise. d’un coffre et d'une armoire
face au lit. Le chambranle portait des marques
d’effraction, et le verrou gisait sur le sol, encore fixé
a un éclat (de fréne, selon moi ; chéne ou noyer eus-
sent opposé une autre résistance au forgage de
['huis).

“Voild, je n’ai touché & rien, et jai veillé & ce que
personne ne vienne depuis... que j'ai découvert...
ce pauvre monsieur Narin...

- Sage décision. Mais comment savez-vous ce qu’il
convient de faire ou ne pas faire en pareil cas ?

- C’est que je me suis toujours passionné pour les
enquétes de Monsieur Semloh...”

Sugotant le tuyau de sa vieille pipe de bruyére,
comme absorbé par ses pensées, mon muailre suivait
en fait attentivement notre dialogue, & 1'afflt du
moindre indice. pour confronter nos impressions
afin que jaillisse la lumigre.

“Vous avez donc découvert ce Monsieur... Tarin...

- Narin ! Pas Tarin ! Vous savez combien les nains
sont susceptibles dés qu’on prononce leur nom !
Bon... ol en étais-je. ..

- Nulle part. Vous avez découvert le corps...”

- Ah oui ! TI faut vous dire que Monsieur Narin était
plus qu'un habitué : il venait depuis trente ans...
non, trente-trois : c’est ['dge de mon ainé, Albert,
celui qui est allé vous chercher. D ailleurs je vous
remercie d’étre venus si vite !

- Nous n’avons fait que notre devoir (Les fesses
m’en cuisaient encore). Vous disiez que T... Narin
était un vieil habitué...

- Pensez, Mr Veston : il passait une ou deux fois par
an, et toujours il amenait des babioles pour les
enfants. Un hiver, il a méme déclaré - je I'entends
encore - “Monsieur Pommdapi, on se sent ici
presque comme chez soi.” Un nain, dire cela, ren-
dez-vous compte !

- Effectivement. Et hier, donc...

- Eh bien voila ; je me suis étonné qu'il ne soit pas
encore descendu. C était bizarre parce que d’habitu-
de, il était dans les premiers debout...

- Quelle heure était-il alors 7

- Oh, bien la cinquieme aprés le chant du coq, pas-
sée, sfir !

- Vous vous inquiétiez donc de ["absence de Narin...
- Inquiet non. Ca me turlupinait plutot. I pouvait étre
malade. Je suis donc monté, j'ai frappé, appelé... mais

NOUVELLE

sans trop insister : ¢’eit été inconvenant n’est-ce-pas...
Et puis. j'attendais une livraison de biere. Pour tout
vous dire, ¢’est mon beau-pere qui la fabrique lui-
méme. Et il s’y connait. Notez que je ne me sers pas
aupres de mon beau-pere parce qu'il est le pére de ma
Rosette, mais parce que les clients sont satisfaits de
boire ce qu'il me livre. On a beau avoir le sens de la
famille développé (a ce qu'il parait). chez nous autres
petites gens, ce n'est pas ce qui transforme une biére
aigre en cru apprécié, n’est-ce-pas 7 Comme aimait a le
dire mon pauvre pere : “Si ta femme balaie la salle,
c’est bien ; si elle ne peut pas soulever les bancs, ¢’est
mieux.” Mais je vais embrouiller mes explications.
Bon. Je suis donc remonté un moment aprés. La, ou,
j"étais inquiet. J'ai frappé, et puis j'ai essayé d’ouvrir :
la serrure, oui. mais le verrou était tir¢ !

- Alors vous vous étes décidé a forcer la porte.

- Oh, pas de gaieté de coeur : je pressentais un
malheur !

- Pouvez-vous me montrer comment vous avez
opéré 77

Je sortis un pied-de-biche de ma valise. Un instant
désorienté, il le saisit, referma la porte et mima
I"effraction.

“Bon. Repensez & ce qui a suivi. Vous veniez
d’enfoncer la porte de la chambre, ensuite ?

- J'ai fait trois pas et je I'ai trouvé, la, comme il est
encore maintenant. ..

- Rien ne vous a frappé ? Réfléchissez...”

Il ferma les veux.

“A part une drole d'odeur... rien. Mais j étais si
tourneboulé, vous comprenez...

- Pourtant vous avez réagi avec beaucoup de sang-
froid, Mr Pommdapi. Sl y avait eu quelque chose
d'anormal, vous n’auriez pas manqué de le remar-
quer,

- Mes Dieux... Vous savez... 1l a fallu que je
m’asseye... Le lit n"était pas défait... I"étais toul
remué... [l m’a fallu longtemps avant que ma téte se
remette & fonctionner...

- Longtemps, c’est-d-dire une bougie ?

- Oh non ! A peine quelques minutes !

- Soit. Vous vous remettez de vos émotions assis sur
le lit, qui n’est pas ouvert, Ensuite ?

- Je crois que je me suis levé. J'ai refermé. avec ma
clé.

- Et vous avez donc envoyé votre fils nous chercher.
- C'est cela monsieur. Mon pére disait. ..

- Nous verrons plus tard. Entrons. Monsieur Pomm-
dapi. restez sur le seuil, pour écarter tout importun
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et vous porter garant de la rigueur de notre interven-
tion. Mon cher Veston, occupez-vous des bagages
du mort, je m’intéresserai 4 sa personne.”

Mon maitre se pencha alors et ramassa un fragment
de terre, brilé. Il y en avait beaucoup, certains noir-
cis, pulvérisés aux abords du lit, 1 ol "aubergiste
était venu s asseoir : 1'édredon portait encore sa
marque.

on maitre s’était agenouillé prés du

corps, tombé face contre le plancher,

entre le lit et le fauteuil. La main droite
du défunt, d’ou s’échappait un filet de sang séché,
se crispait encore sur un objet. Tout le plancher était
maculé de taches sombres dont on devinait trop
I"origine.

Dans |'armoire, je trouvai seulement quelques véte-
ments, une €pée et un calepin aux pages couvertes
de runes pour moi hermétiques. Je questionnai
["aubergiste que la curiosité poussait insensiblement
dans la piéce.

“Monsieur Narin était donc un nain connu dans tout
le village ?

- Village, ¢’est un bien grand mot, Mr Veston, mais
il est vrai que tout le monde saluait ce pauvre Mr
Narin, ici. On I'aimait bien. Aux veillées, il remplis-
sait la salle. Et pas fier, aimant les enfants. Pas
comme certains de sa race. bourrus et tout juste
polis. Un bien brave nain, si vous voyez ce que je
veux dire,

- Done pas d’ennemi possible ici ?

- Oh Mr Veston !...

- Reste donc I'hypothése d’un de vos clients.

- En tout cas, Veston, I'adversaire ne plaisante pas.
Approchez donc.”

Semloh avait retourné le corps. A sa vue, Pommda-
pi blémit et j'avoue que moi-méme, je pensai
défaillir : le visage avait en méme temps été écrasé
et brilé. Autour de la bouche, barbe et moustache
avaient disparu, et on ne voyait qu'un caillot ot
pointaient chicots et fragments d’os. Méme les sour-
«cils, au-dessus des yeux grands ouverts, avaient
roussi. La main droite étreignait un morceau du
fourneau d'une pipe de terre cuite. La gauche était
intacte.

Je dus faire avaler une rasade de cordial 8 Pommda-
pi, qui, prés de défaillir, murmurait de plus en fai-
blement “sorcellerie, sorcellerie...”

“Sorcellerie, on pourrait le croire ! Non, pourtant, le
Grand Art n’a pas servi ici, seulement une science
que les nains gardent secréte et qui n’est connue que
de bien peu.

- Le crime est donc pour ainsi dire signé !

- Hmmfff. Gardons nous de toute précipitation, cher
Veston. Poursuivons.”

Pendant que Pommdapi reprenait quelques couleurs,
j'aidai mon maitre a fouiller les poches du mort.
Nous n’y trouvdmes qu'une clé qui s’avéra étre
celle du coffre, et un grand mouchoir a carreaux.
Autour du cou, une chainette retenant un pic et un
marteau entrecroisés donnait a penser que Narin
¢était un nain croyant. La bourse, cachée évidem-
ment sous le matelas. contenait quinze pieces de
cuivre et deux jaunes.

“Mr Pommdapi, quels sont vos clients actuels ?

- II'y a actuellement sept nains, deux elfes, et trois
humains.

- Hm, il faudra prévenir les nains, mais attendons

d’abord le prévot. Parmi ces clients. lesquels sont
arrivés en méme temps que la victime, ou un peu
avant ou apres ?

- Je crois qu’il v a un des elfes, deux des nains et un
humain.

- Allez vous assurer qu’aucun n’est reparti. Et trou-
vez-nous une chambre & cet étage. Et... montez une
collation. Ah encore : n'ébruitez pas "affaire. ..

- Ce ne sera pas facile : I'absence de ce pauvre Mr
Narin va faire jaser.

- Vous vous débrouillerez tres bien. jen suis sir...
Pour deux la collation, n’est-ce-pas ?

- Veston | Mon cher Veston, vous suivez toujours
votre estomac avant votre téte !

- C’est que je ne suis pas comme vous moi : la
seconde ne fonctionne que si le premier est plein !

- Parlons séricusement : votre avis ?

- Eh bien... pour le mobile, le vol semble exclu...
Un voleur aurait agi de fagon plus impulsive dirai
je : avec une dague. une €pée, un lacet, que sais-je ’

- Juste. Que reste-t-il alors 7

- La vengeance ? La haine ?

- Ou la jalousie ou I'envie... Non, le mobile, nous le
saurons plus tard.

- Les suspects alors ? Nous en avons douze, plus la
centaine d ahuris qui tournent dans ce bourg...

- Moins les enfants au sein, plus I'aubergiste. sa
femme. ses enfants ou un rodeur.

- Maitre. vous plaisantez !

- Pour Pommdapi ? Non ! 1l peut nous jouer la
comédie. Connaissant mes méthodes, il sait qu'il me
faut déterminer |'heure exacte du crime : il lui fau-
drait alors mentir avec une extréme subtilité pour
me fournir des indications non pas fausses, mais pas
tout-a-fait justes...

- La facon dont le crime a été perpétré n’est-elle pas
un indice ?

- Ah si ! Les personnes utilisant la poudre des nains
ne sont pas légion : il faut déja en connaitre 1'exis-
tence.

- Un nain serait donc un suspect... valable ?

des clients de ["auberge - de la liste des suspects ?
“Pour les besoins de I'enquéte. messire AKiténe, il
serait bon que vous n’entriez point. Mr Veston, mon
assistant va vous poser quelques questions dans
notre chambre. Il me semble entendre arriver ce bon
Mr Pommdapi.”

Le maitre des lieux. porteur d'un plateau agréable-
ment pourvu, fut extrémement surpris et sans doute
contrarié de nous voir en compagnie de ['elfe. I
nous conduisit dans une chambre plus vaste. Je sor-
tis de quoi écrire de ma valise et commengai & ques-
tionner Akitene Millsource, qui répondit parfois
avec forfanterie.

“N'en rajoutez pas trop. et dans votre intérét soyez
précis. .. et exact.

- Dois-je comprendre que me voici élevé au grade
de suspect ? Diable ! Pourrais-je connaitre |'identité
de la victime ?

- Vous ne savez pas qui logeait dans la chambre ot
vous nous avez trouveés, mon maitre et moi ?

- Non, ["auberge est vaste, et je n'ai pas I'habitude
de la visiter dans ses moindres recoins a seule fin de
satisfaire ma curiosité.

- Vous étes un vieil habitué ?

- Mais... oui. Cela a-t-il quelque importance ?

- Lorsque vous saurez - si je vous ["apprends - que
la victime est un certain Narin, vous le compren-
drez. Vous deviez connaitre Narin, n’est-ce-pas 7

- Narin ? Ce bon Narin ! Bien sir ! Mais qui aurait
pu vouloir le tuer 7.

- Ah, si nous le savions ! Quelles étaient vos rela-
tions avec lui ?

- Des plus cordiales : Narin était un nain tolérant
pour ceux de sa race, un esprit ouvert. Nous devions
diner ensemble hier soir, mais quand il a su que
j'étais avec Ephélafol, il m’a fait dire que ce diner
serait reporté.

- Tiens 7 Vous venez pourtant de dire. ..

- Narin et moi avons sympathisé en surmontant nos

La main droite du défunt, d’ou
s’échappait un filet de sang séché,
se crispait encore sur un objet...

- Pas forcément, Veston, pas forcément. ..

- Les elfes aussi connaissent la poudre qui fait écla-
ter les rocs. Mais ils considerent cela comme une
grossiereté... Pardonnez mon intrusion : ce bon
Pommdapi m’a mis la puce a loreille avec ses airs
de conspirateurs, et votre arrivée n'est pas passée
inapercue de personnes comme moi. Je me présente.
Akitene Millsource. disons... autodidacte.”

Je m’étais redressé pour dévisager I'intrus. Semloh
se releva lentement. Malgré des exercices physiques
quotidiens. son corps ressentait les fatigues de 1'age
et de notre chevauchée. L'elfe nonchalamment
appuyé au chambranle portait ses longs cheveux
attachés en queue de cheval par un anneau d’argent.

1l était vétu avec 'ostentation propre a ceux de sa
race : cape bordée de fourrure, justaucorps brodé
d’argent, ceinture décorée d un motif de perles.
fourreau incrusté de nacre pour la longue épée qui
battait son flanc. Dol surgissait-il ? Faisait-il partie

a-priori personnels. Ce n'est pas le cas de tout le
monde.

- Votre compagne Ephélafol connaissait-elle le
défunt ?

- Certainement. C’est la raison du refus de Narin :
leurs relations €taient... tendues, dirais-je.

- Je vois. Et hier soir, le diner remis. qu’avez-vous
fait ?

- Que voila une question indiscréte !

- Mais nécessaire. Alors ?

- De la poésie.

- De la poésie?

- De la poésie.

- Sans témoin ?

- En faut-il toujours ?
- Dans le cas présent. D'autant plus que les poétes
aiment & faire profiter de leurs créations le plus
grand nombre d"auditeurs possible, non ?

- Certes. Mais pour cette poésie-la, nous n'avions

besoin d’aucun spectateur.
-9
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- Et nous avons poétisé tard. Cela vous suffit-il ?

- Heu... oui je suppose. Enfin je crois... Heu...

- Puis-je me retirer 7

_ Oui oui. Mais ne vous €loignez pas. ni votre com-
pagne.

- Merci.”

prés avoir installé nos affaires et balancé

pour savoir si je devais demander un lit i

ma taille. je retrouvai Semloh dans la
chambre de Narin, plongé dans la lecture du calepin.

“Ah Veston ! La chambre vous

- C'est vrai, vous ne devez pas pratiquer ce divertis-
sement que certains élevent au rang d’art : ce sont
des pogmes ! Notre bon Narin, en plus, poétisait !

- Comme Akiténe !

- Peut-étre. Akitene versifie ?

- Mais oui, rappelez-vous, ¢’est son alibi : il déclare
avoir poétisé en compagnie d Ephélafol. Je n"ai pas
osé le questionner plus : il me semblait que cela
I"irritait. Entre nous, cet alibi me semble [fragile...

- Hmmm... Dans le cas présent, cher Veston, je
crains que vous n’ayez saisi toutes les subtilités de
la langue elfique. ol la litote abonde... Je vous

Apres quoi. le prévot étant témoin de la divina-

tion...

- Avez-vous des suspects ?

- Vos clients...

- Oh la 1a ! Que vais-je devenir... En quoi puis-je

vous aider 7" gémit-il en se tordant les mains.

“Hmm. Par exemple. que faisaient le seigneur Aki-

tene et sa dame la veille au soir ?

- Ho, ils ont été bien occupés. et tard !” Sa soudaine

mine réjouie me surprit.

“Comment pouvez-vous affirmer cela ?

- Leur appartement est mitoyen de notre chambre a
Rosie et & moi, nous avons enten-

convient-elle ? Et la collation,
était-elle copieuse ? Mais cessons
cela. Qu'avez-vous appris 7"

Je lui rapportai ce qu Akiténe
m’avait dit.

“Ne trouvez-vous pas que voila un
bien curieux nain, Veston ? ce que
vient de me rapporter Pommdapi
compléte ce qu’il nous avait appris.
Narin aimait la compagnie, mais
pas celle de la gent féminine : il
semblerait que ses rapports avec
Mme Pommdapi n’aient gardé une
certaine qualité qu'a cause de la
qualité, justement, de sa cuisine.
Un nain prisant par-dessus tout les
enfants, qui "adoraient, allant
jusqu’a leur faire des cadeaux,
certes de peu de valeur, mais c’est
bien le premier nain que je connais
qui agisse ainsi. Et pour couronner
le tout, ceci !”

Il brandit le calepin que j avais
dedaigné.

“Qu’est-ce que ceci, i votre avis ?

- Son livre de comptes. je suppose.
- L'avez-vous ouvert ?

- Oui, vaguement.

- L'avez-vous u ?

- Non. mais ne me dites pas que
vous lisez...

- Non non, mais tenez... Quvrez-le
a une page, au hasard. Y voyez-
vous des chiffres, alignés en
colonnes 7

- Vous savez bien que je n'y com-
prends rien !

- Alors servez-vous de votre cervelle | Voyez-vous

des signes, décalés sur un coté, comme dans un
livre de compte ?

- Mais out, tenez !

- Mais... comment se fait-il que je ne les ai pas
vus 7 Donnez-moi ce carnet... Mais bien str, c’est
évident ! Tenez : les nains écrivent de droite a
gauche. observez que les colonnes sont & droite.
Nous avions donc ouvert le carnet a ['envers !

- Bien. Et alors ?

- Mais bougre de courge laineuse ! Ce qui importe
justement, c’est que ce n'est pas un livre de
compte ! Enfin, pas complétement !

- Et que serait la deuxieme partie du camnet ?

- Le fait que les textes soient écrits de droite a
gauche nous donne la réponse. Tenez : remarquez
comment certains signes se répetent. par couples en
fin de lignes. Et comme certains alternent...

- Certes. mais je ne vois pas...

- Ho la la... Quand écrivez-vous de cette fagon !
-7
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expliquerai. En attendant, allons déjeuner :
j'entends la cloche...”

Apres le repas, Félicien Pommdapi nous rejoignit et
nous brossa un portrait ma foi assez plaisant de ses
clients, nos suspects possibles. Ceux-ci nous regar-
daient par moment - et certainement, parmi eux, le
criminel tremblant de se voir démasqué.

“I1 faut que je vérifie un détail, Veston. Voulez-vous
mattendre 7

- Mais pourquoi Mr Semloh ne pratique-t-il pas une
divination tout de suite ? Attend-il la venue du pré-
vor ?

- En partie. Mais une divination criminelle ne peut
se pratiquer qu’avec la plus grande exactitnde e
I'ébranlement nerveux qui en résulte peut étre dan-
gereux pour mon maitre et méme son entourage. Il
nous faudrait connaitre au moins au dixieme de
chandelle pres I’heure du crime. A défaut, il nous
faut la quasi-certitude de 1'identité du meurtrier.

du la dame aux environs de la
minuit sonné. C'est qu’elle a de la
VOIX...

_ Dame Ephélafol déclamait a
cette heure ?

- Déclamait ?... Hihihi... Excusez-
moi... Vous avez de ces expres-
sions dans le sud... Enfin, on
I"entendait bien !

- Hmm ? Bon, cela confirme ce
que nous avons appris. Restent les
humains...

- Impossible ! Je les aurais enten-
dus passer...

- Bon. Restent... les nains.

- Mmmoui, ¢'est possible. Ils sont
dans 1"aile Est.

- Combien sont-ils 7

- Sept.

- Arrivés depuis quand ?

- Hier vers midi.

- Semblaient-ils se connaitre ?

- Difficile a dire, vous savez...”

Comme nous regardions machina-
lement le groupe, I'un d’eux, un
gaillard imposant au port altier, se
leva et vint & notre table, Il
s'adressa a nous d'un ton bourru,
en langue commune :

“Je me présente : Boin Granmar-
teau, Mes compagnons et moi
avons appris le déces d'un membre
de notre race et aimerions lui
rendre les honneurs selon nos cou-
tumes. Pourquoi ne nous a-t-on pas
remis son corps ?

- Veston Lontrou, secrétaire de
messire Semloh, délégué extraordinaire de sa
Majesté. Votre compagnon vous sera remis lorsque
nous aurons ¢clairci les causes de sa mort...

- Par 'enclume ! Voulez-vous dire...

- Effectivement, mais I'emportement ne servirait a
rien...

- Que la glace saisisse le meurtrier ! Remettez le
nous, il nous appartient !

- Je suis au regret de vous signaler que cette contrée
est sous la juridiction de sa Majesté Dheuseylan ler.
dont mon maitre est le représentant. Mais nous
accepterions votre aide avec reconnaissance. ..

- Brrmmmfftt...... P

Tenvoyai ['aubergiste chercher de la biére, mais au
moment ol j"allais interroger messire Granmarteau,
je vis réapparaitre mon maitre, assez agité.

Je fis les présentations :

“Messire Granmarteau pardonnez ma précipitation.
Une découverte de derniére minute nécessite juste-
ment votre venue,
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Si vous voulez bien me suivre,..”

Laissant la Pommdapi qui revenait avec deux belles
chopes. nous gagndmes ['escalier pendant que la
petite troupe de nains échangeait de rapides conci-
liabules. Boin marmonnait.

Un désordre indescriptible régnait dans la piéce : le
lit était sens dessus dessous, les draps arrachés. le
coffre et I'armoire béants, et on avait méme retour-
né les poches du capuchon et fendu le fourreau de
I"épée.

“Travail d’amateur.

- Par le Grand Fourneau !

- N'est-ce-pas 7 1l semblerait qu™ on” craigne
qu’'un indice capital soit resté ici. Et je me demande
si “on” I'a trouvé. Mais il y a autre chose : connais-
siez-vous bien la victime Narin Amedebronze 7

- Monsieur Semloh...

- Messire Granmarteau, j’ai entendu parler des
exploits de votre oncle Sailin Dix-Mois, et je sais
donc de quelle haute lignée vous pouvez vous
réclamer. Pour elle, je vous demande de laisser les
questions d'amour-propre quelle que soit "outre-
cuidance de mes questions : le temps presse...

- Notre frére doit avoir un juste repos. Je ferai taire
mon cceur pour parler avec raison. Mes fréres et
moi connaissons un peu Narin Amedebronze, car
¢’est un posteur renomme¢. Sa perte est d autant
plus irremplacable.

- Narin était donc un nain posteur ? Tiens tiens,
intéressant...

- Pardonnez-moi, maitre, mais qu’est-ce qu’un pos-
teur ?

- Cest celui qui, dans une mine, place, ou poste, les
mineurs en fonction de leurs aptitudes et de la
veine. Un réle extrémement important. Il a par
ailleurs la charge du boisage des galeries, ce qui
explique les voyages qu'il faisait, n'est-ce-pas ?

- Oui, les pins de chez nous ne conviennent pas
bien...

- Les pins ?

- Les pins, Veston, les pins. Les nains aiment avoir
des pins dans leurs mines, pour leurs qualités méca-
niques, mais si vous voulez en savoir plus, messire
Granmarteau acceptera peut-étre de vous mettre au
fond de quelques puits... Bon. Vous disiez
connaitre messire Narin ? Cela dépassait-il la
simple relation d'affaire ?

- Non. Nous avions fait quelques voyages

ensemble, sans plus.

- Hmm. Et vos compagnons 7

- Ce sont des gens de ma famille : mon frére Ploin,
mon oncle Korin, et son beau-frére Bouin. Nous
escortons son neveu Latrin, sa future fiancée
Chopin et le frére de celle-ci Kolhin. Nous sommes
en route depuis cing ans, pour visiter les notres et
nous avons rencontré plusieurs fois Narin qui a
méme partagé notre feu a plusieurs reprises.

- Ha... Bien bien... Figurez-vous que j'étais
remonté pour vérifier si Narin €tait tatoué,

- Monsieur Semloh...!!!

- Calmez-vous. messire Granmarteau. Je vous ras-
sure, Narin était un nain honnéte, qui ne portait
aucun tatouage. Enfin. quand je dis un nain...
Voyez vous-méme.”

Mon maitre écarta le drap qui pendait du kit sur le
cadavre défiguré et Boin s’approcha, tout aussi
étonné que moi : sous les vétements se cachait une
poitrine des plus féminines ! Non pas ces seins
généreux qu'affectionne cette race, mais des ron-
deurs indubitablement dévolues 2 I'autre sexe.

“Par I'Enclume !

- Maitre !

- Et oui, Narin était une naine | Avouez que la sur-
prise est de taiile ! Voici peut-étre un élément capi-
tal. Je vous demande de taire cette découverte, En
attendant, il va me falloir procéder a votre interro-
gatoire, n'est-ce-pas, mais ce sera pour la forme. Je
vous demanderai ensuite d’assister & celui de vos
compagnons...

- Vous insinuez. ..

- Messire Granmarteau ! Je n'insinue rien ! Je pro-
céde & votre interrogatoire comme il en a été fait ou
sera fait pour rous les suspects de cette auberge,
afin que le coupable soit chitié et les innocents
lavés de tout soupcon. Le prévdt arrive demain,
jespere, en partie grice i votre collaboration, étre
en mesure de lui désigner |'assassin !

¢ soir méme, couché dans un it trop grand et

trop dur. je récapitulai dans ma téte les événe-

ments de la journée. Monsieur Semloh, que
quelque chose semblait turlupiner, allait et venait.
Quant &4 moi, j'étais en plein brouillard ! Il me sem-
blait que nous n'avions pas avancé d'un pouce.
Boin Granmarteau avait facilement deviné les
causes de la mort de Narin et son humeur s'en était
ressentie : les soupgons, il I'admettait de lui-méme,

se reportaient sur ceux de sa race. 11 avait, bien sr,
avancé que des elfes auraient pu commettre cet
acte, car ils connaissaient eux aussi le secret de
cette poudre. Nous apprimes aussi qu’Akiténe et
Boin avaient (2 ce que nous devindmes) force griefs
i se reprocher. Mais Narin semblait s'étre tenu &
I'écart de ces histoires. Chaque nain, au demeurant,
avait un alibi... ou un contre-alibi : tous, & un
moment ou un autre, ne pouvaient ou ne voulaient
justifier leur emploi du temps. Ce sujet fut la cause
de nombreuses coléres que la présence de Boin ne
tempéra qu'd peine. Quant & essayer de savoir qui
avait chamboulé la chambre, mystére ! Etait-ce un
voleur, profitant de I'aubaine, ou le meurtrier ? Et
qu'avait-“on™ pris. ou cherché ? Tout ceci tournait
dans ma téte lorsque je m’assoupis. Le grand jour
me tira du lit. Honteux de ma paresse. je bondis
m’occuper du petit déjeuner, que je servis sur la
table, dans notre chambre. Une chandelle entiére-
ment consumée en disait long sur la nuit qu’avait
passée ce diable de Semloh : il était aprés ses
affaires comme un bouledogue aux basques d’un
sergent.

“En bien. Veston, la nuit vous a-t-elle porté conseil ?

- Hélas, non. maitre. j'avais les idées si
embrouillées, hier au soir...

- Mmmoui. Notre aprés-midi ne semblait pas nous
avoir apporté grand-chose. Cependant, résumons :
avec le repos. quelque fait pourrait se révéler
important. Voyons, qu’avez-vous retiré des rela-
tions de Narin avec nos suspects 7

- Avec le sire Akitene ?

- Mais non ! I est hors de cause ! Pour une fois, le
premier mouvement était le bon !

- Ah, les nains 7 Boin, Latrin et compagnie 7 Ils
¢taient en bons termes

- Effectivement. Savez-vous ce que cherchait le
cambrioleur de la veille ?

- Non...

- Le carnet.

- Le carnet de comptes ?

- De comptes ? Allez donc me chercher ce brave
abruti de Pommdapi.”

Quand 1"aubergiste parut, mon maitre arborait un
air si sévere que notre hote blémit.

“Voyons, Mr Pommdapi, malgré mes recommanda-
tions, n'avez-vous pas eu la langue trop pendue ?

- Ho Mr Semloh ! Je puis vous assurer que... heu...
hem... hé bien, hein, vous savez ce que ¢’est, pendant
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le service... Et puis, javais plus ma téte & moi. & la
fin...

- Et vous avez “liché le morceau™ !
- Oh non ! J'ai juste un peu raconté ce que vous
aviez trouvé dans la chambre, mais comme ¢a, sans
détail, vous voyez, ¢'était trop horrible. ..

- Et grice a votre sagacité, avant midi, tout le
monde, et donc le coupable, savait ce que nous
avions trouvé ou pas trouvé la-haut. Belle réussite !
- Mon...

- DISPARAISSEZ ! Ou je vous change en tonneau
vide, ce qui ne modifiera que votre apparence ! Et
ne vous remontrez plus sans prétexte valable ! Et
surtout, surtout (sa voix se fit soudain murmure)
taisez-vous ! Sinon...”

Notre hobbit, tremblant de la téte aux pieds. ne se
le fit pas dire deux fois. Satisfait, Semloh se tourna
Vers moi.

“Bien, Je regrette d’avoir agi ainsi Veston, mais
notre cher aubergiste avait besoin qu’on lui
remettre du plomb dans la cervelle. Mais ne lui
dites jamais que sa gaffe a pu étre une bénédiction
pour nous !

- Je ne comprends pas.

- Je vois. Bien. Le meurtrier sait qu’il a laissé un
indice capital dans la pigce. Il remonte donc le sub-
tiliser. Que trouve-t-il ?

- Que cherche-i-il ?

- Ah ! Bonne question ! Il cherche quelque chose
qu'il apergoit sur le lit, mais qu’il ne voit pas !

- Je ne comprends plus...

- Vous comprendrez plus tard. Revenons & nos
nains. Avec lequel, selon ce que nous avons appris
plus tard, Narin semblait-il (ou plut6t semblait-e/le)
avoir le plus d"affinités ?

- Attendez... Chopin ?

- Vyvoui, mais vous oubliez que Chopin ne devait
pas rester seule avec un “nain” éranger.

-Ha! ... Alors... Mmmhhh... Kolhin ?

- 1l me semble. Nous allons vérifier. Faites venir ici
tous les nains avant une demi-heure. Ensuite, pré-
parez-vous : ces gens-1i sont vite irritables. Soyez
prét & toute éventualité. Mais évitez de faire couler
le sang.

- Bien. Je serai prét.”

I"heure dite, les sept nains étaient Ia,

signe que Boin avait certainement usé de

son autorité et qu’il coopérerait avec
nous. Mais jusqu'd quel point ? Je m’étais assis sur
le lit. et Semloh, derriére la table. avait revétu sa
toge, ce qui frappa plus d'un de nos invités. Des
siéges avaient été montés et I'armoire poussée pour
faire de la place.

L atmosphére était tendue. Mon maitre arbora pour-
tant un sourire pour commencer i questionner tour
a tour chaque nain sur des points évoqués la veille.
Sous la couverture qui couvrait mes genoux, je tri-
potais nerveusement ma balle tout en tentant de
prendre un air aussi neutre que possible.

“Mr Kolhin, il apparaitrait que, de tous les gens
assemblés ici, vous étes celui qui avait les
meilleures relations avec la victime. Est-ce vrai ?

- M.,

- Qui de vous deux recherchait la compagnie de
"autre ?

- Mr Semloh, cette question est de trop !

- Mr Latrin, ce n’est pas i vous que je la pose.
Répondez, Kolhin !
- Je ne répondrai pas...
- ...A cette insulte ? Soit. Je parie que, le plus sou-
vent, ¢’est Narin qui venait vous retrouver. Messire

Ploin, reconnaissez-vous avoir un jour surpris
Narin déclamant un poéme & Kolhin ?

- Exact.

- Sans vouloir faire injure & I'une ou "autre partie,
voulez-vous nous dire si la scéne que vous veniez

de surprendre pouvait passer pour équivoque 7"

Le pauvre Ploin se trémoussa sur sa chaise. Les
autres nains murmuraient derriere lui, au point que
Boin intervint pour rétablir I'ordre et sans doute -
car je ne saisis goutte a ce qu'il dit - intimer ["ordre
de répondre i son compagnon.

“Possible.”

Il licha ces mots dans un souffle. jetant un regard
en coin & Kolhin, installé un peu en retrait sur sa
gauche. A ce mot, ce dernier bondit, violacé et écu-
mant de fureur, éructant des borborygmes sonores,
a grand peine contenu par son voisin Korin. Mes
mains étaient moites. Toute ['assemblée barbue
était en €bullition. Boin Granmarteau prit la parole.

“Vous proférez de gravissimes accusations, messire
Semloh.

- Je n’ai proféré aucune accusation. Je sais que je
touche 1a & un point extrémement délicat pour vous
autres, mais il le faut. D autant plus que nous
approchons du but. Messire Kolhin, saviez-vous
que Narin était une femme de votre race 7

Cette question ramena soudain le silence. Tous se
tournerent vers Kolhin, immobile et bléme.

“Clest faux...

- Messire Granmarteau peut en attester. Il faut dire
“elle” en parlant de Narin. Ce ne devait pas étre une
beauté. selon vos criteres, aussi a-t-elle choisi de
paraitre autrement, et sous cette apparence, de
mener une vie en étant fort considérée.




Mais un jour. son cceur a cédé. Messire Granmar-
teau. ouvrez ce carnet...

- Mais c’est son carnet de comptes.

- En effet. En tout cas, ¢’est ce que vous a rapporté
naivement Mr Pommdapi. Mais prenez-le a
I"envers. Et lisez, s7il vous plait...”

Interloqué. le nain s’exécuta.

“Krazhu N'dezorh Amleh...

- Hew, si vous pouviez traduire...

- Ah... Voyons...: “Le marteau résonne dans les
sombres dédales ot se terre Ior...”

C’était de la poésie naine évidemment, et pour les
besoins du récit, je I'évoque ici, mais pour mémoire
seulement. Ce poeme était sensé chanter les beautés
de la mine, et il sembla faire quelque effet sur
["assemblée.

“Narin avait du talent !

- Bon. Mais prenez-en un autre, plus avant. Le der-
nier peul-étre.

- [l est tout raturé.

- Un brouillon. Remarquez comme de
nombreuses pages manquent ; notre
poétesse ne devait garder que la mou-
ture qui lui semblait convenir.
Alors...?

- Hem. Rhhhem... Pardon. “Yagzak,
Tagzak. Nt'oh Kondrza”... Heu... "Ta
barbe, sombre téte de pioche. descend, four-
nie, sur tes cuisses puissantes...”...

- Cela suffit. Messire Kolhin. vous avez tué Narin
parce qu’il (elle) vous semblait vous faire des
avances... pressantes, n'est-ce-pas ... VESTON !
Avous!r

Je n’eus que le temps de brandir la sphére irides-
cente 4 la face du coupable. subitement devenu fou.
Sa force semblait avoir décuplé, et la bave coulait
sur sa barbe hérissée.

“Berserk... Bien joué, Veston. je ne connaissais pas
ce tour-la.
- A vrai dire, maitre, je n’étais pas tout a fait sir

d"avoir choisi la bonne formule.”
Kolhin et ses deux voisins gis

ient. rigides. sur le
plancher.

“N'ayez crainte, ils n’ont rien. D ailleurs, ils nous
voient et nous entendent, et rentreront en pleine
possession de leurs moyens dans quelques instants.
Allez chercher une corde pour lier Kolhin.

- Inutile, Veston, la crise est passée. Nous |'avons
¢échappé belle. Messire Granmarteau. encore une
fois mes excuses si mes méthodes ont froissé vos
coutumes mais il le fallait...

- Nous comprenons...

- Le prévot ne tardera plus. Dans le cas présent, je
pense qu'il pourra vous confier le coupable assez
rapidement. Vous saurez vous montrer compréhen-
sif 7

- La Justice sera
faite.

- Bien.

Et pour Narin ?
- Nous reconnaissons ses
quel que soit son
sexe. Je dois dire. Monsieur Semloh. que vous m'avez
impressionné. ..

- Ce n'est rien...

- Si. si... Pour nous autres, prompts i I'emporte-
ment, la conduite de cette affaire devrait étre un
modele... I'y penserai... Si vous voulez bien
m’excuser.

- Soyez présent pour la reconstitution, vers cing
heures ce soir. Je vous attendrai...”

mérites,

mon grand regret, nous repartimes le len-
demain, et Semloh refusa d’accepter les
cadeaux divers et abondants que Pomm-
dapi voulait absolument nous voir emporter : sau-
cisses du pays. tarte aux pommes maison, gourde
de la biére familiale, pots de champignons séchés,
que sais-je encore ? I nous aurait fallu un animal
de bdt. Aucun des nains n’était venu nous dire au
revoir, conformément au caractere taciturne de cette
race mal €levée : comme j'en faisais la remarque,
mon maitre me rétorqua que la reconnaissance des
gens ne se mesure pas au poids de leurs remercie-
ments, et que mes expériences passées auraient di
m’apprendre 4 surmonter les apparences. Pourtant,
lorsque, dans la petite chambre rendue exigué par la
présence du prévor, de ses scribes et des témoins,
mon maitre avait invoqué les ombres conjointes de
Narin et de Kolhin (quel spectacle impressionnant &
chaque fois !), Boin s'était levé sans un mot et
n’avait plus reparu depuis.

Pour I'heure. installé & mon bureau, je

regarde par la fenétre ouverte le petit jar-

din qui s’étend sous les fenétres de notre

petite maison. Il y a encore beaucoup de
choses du vaste monde et des étres qui le
peuplent que je ne comprends pas, mais je ne
suis qu'un jeune hobbit. Un jour viendra ot le
savoir m'éclairera, ¢’est pour cela que je suis ce
que je suis. comme disait mon pere.

Le vent fait bouger les branches des poiriers et
agite mon rideau. Quel calme aprés toute cette agi-
tation et les fatigues du retour ! Semloh se remet
doucement des fatigues de I'Invocation. Je crois
que je vais aller ramasser les haricots, et un peu
arroser, dés qu'il fera moins chaud. Notre brave
Mme Mac Noélé est une excellente cuisiniére, mais
clle ne s’y entend pas beaucoup en jardinage.

G**, le septieme jour de la premigre semaine du
mois du beeuf, an 657

Michel MAXIMIN B

J
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DOSSIEE D'INFORMATION
SUF LIS ACTIVIILES u

"CRIME

e dossier présente une collection
d’informations destinées a aider un
Maitre de Jeu dans le cadre d une
partie ayant lieu & Chicago dans
les années 20 et ol la pégre aurait un role a
jouer. Elle pourra étre utilisée avec profit
notamment pour jouer le scénario "PEEKA-
BOO" que nous vous proposons en page 34.

Iinstallation
des gangs.

Depuis le début du siecle et pen-
dant environ une décennie, il serait
illusoire de chercher a Chicago les
symptémes d’un quelconque
"empire du vice". En fait les
entorses aux bonnes meeurs ont
encore un charme désuet qui fleure
bon le si¢cle précédent. Les
conversations d’alors sont surtout
alimentées par I’Everleight Club. 11
s’agit d'un "temple d’amour”
ouvert par deux sceurs, Minna et
Ada Lester au 2131-2133 South
Dearbon Street. Inauguré le ler
Février 1900, il fonctionnera pen-
dant onze ans et ses fondatrices
passeront a la postérité sous le nom
d""Everleight Sisters".

Les choses vont rapidement chan-
ger avec le bouleversement démo-
graphique des années 1910-1920,
qui verront 'arrivée d’un nombre
spectaculaire d’immigrants ita-
liens. En ce qui concerne Chicago,
la population noire de la ville aug-
mentera de prés de 400%, réserve
de suffrages que certains politi-
ciens peu scrupuleux sauront utili-
ser pour leur plus grand profit.

Ces années verront la création et la
croissance d’organisations crimi-
nelles telle "I'Unione Siciliana". A
cette époque, le parrain d’une puis-
sante dynastie italienne, Big Jim Colossimo,
s’installe dans le milieu du jeu et de la prosti-
tution.

En 1911, I'émergence d’une vague de purita-
nisme (Blue Noses), va modifier le paysage
criminel. provoquant la fermeture de 1'Ever-
leight Club et la déchéance de Red Light
District, le quartier chaud ot Colossimo
régnait alors. Celui-ci, en 1914, installera son
nouveau quartier général au 2128 South
Wabash Avenue, ol il ouvrira un luxueux
casino qui a la réputation d’étre "le plus gran-

OFRCANISE" A

diose ¢tablissement de nuit jamais vu a
Chicago". Ce palais s’appelle : "Colossimo’s".
Mais Big Jim Colossimo n’est pas seul et il a
du mal a accepter la pression de 1'Unione
Siciliana. Il s’adjoint donc les services d'une
nouvelle organisation, le syndicate, créée par
Johnny Torrio dit "Little Johnny", lequel
ameéne avec lui son lieutenant, un certain
Alphonso Capone.

Le 17 Janvier 1920, I'amendement Volstead
est adopté. En déclarant la prohibition, il
ouvre une nouvelle perspective au crime orga-
nisé. A condition toutefois que certaines men-
talités changent. Dans I"aprés-midi du 11 Mai
1920, quelques coup de revolver mettent un
terme & la vie bien remplie de Big Jim Colos-
simo. L’action se situe devant son quartier
général... Big Jim aura droit a des funérailles
grandioses, accompagné  sa derniére demeu-
re par des milliers de personnes parmi les-
quelles se trouvait peut-étre son assassin, un
des tueurs a la solde de Torrio. ..
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Au cours des années qui vont suivre, 1922-
1923, Torrio va "hériter"” des territoires de
Colossimo dans le south side, puis va ¢tendre
son influence vers le centre ot il met en place
un important réseau clandestin chargé d’écou-
ler la biére désormais interdite.

Le "Marché" créé. organisé et développé. il
devient rapidement évident qu’il faut le parta-
ger. Comme les grands de ce
monde, les principaux chefs de
gang vont se rencontrer et décou-
per la ville comme un gigantesque
giteau. Ce traité d’un genre un
peu particulier sera "signé" en
1924. Le partage a lieu au cin-
quieme étage d’une résidence de
luxe. le Lexington Hotel. Il se fait
dans le calme et avec beaucoup de
minutie. Sont présents :

Torrio et Capone qui se réservent
La Boucle, le quartier d’affaires
du centre. lls partagent le West
Side (ol se trouvent leurs distille-
ries) avec Frankie Lake et Terry
Druggan. Ils partagent également
le South Side avec les gangs de
Danny Santon, Joe Polack, Ralph
Sheldum. Franck MacErlane et
Saltis.

O’Donnel et Klondike mettent la
main sur le North West Side.

Dion O’Bannion et Bugs Moran
regneront sur le North Side
(North Side Gang).

On peut remarquer que déja cer-
tains chefs de gang avaient été
tenus & 1'écart de cette réunion
"historique", leur présence n'étant
sans doute pas désirée.

On peut surtout voir I'importance
prise par le "syndicate” de Torrio
et Capone. A la grandeur de son
territoire doit correspondre la
capacité de le "défendre". C’est
chose faite avec 1'arrivée dans les rangs du
syndicate de Jack Mac Gurn, surnommé
"Machine Gun Jack", célebre tireur d’élite qui
deviendra le capitaine des hommes de mains
du gang ("torpedoes").

Les troupes sont prétes et le territoire marqué,
maintenant peut venir le temps de la guerre...
c’est chose faite dés la méme année 1924 !

Les principaux fournisseurs de biére du syndi-
cate, les fréres Genna et Aiello, tous membre
de I'Unione Siciliana, empiétent quelque peu
sur le territoire de O'Bannion dans le North
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Side. Le "tigre irlandais" répond immeédiate-
ment en Bl'lVOyﬂ]’][ SE€s gun men i[]{ﬁi’CEp[Cl' les
camions d alcool des Genna.

Le 8§ Novembre 1924, Michael Merlo, parrain
de I'Unione Siciliana, décede de mort naturel-
le. Ils seront suffisamment peu nombreux
dans ce cas pour que cela mérite d’étre signa-
€. C’est Angelo Genna qui lui succede et
hérite de son "fiet". Dés le surlendemain,
c’est au tour de O'Bannion de succomber,
cette fois sous les balles des fréres Genna. Ce
"réeglement de comptes" passe pour étre un
épisode d’une rivalité vieille de trois ans entre
I’Unione Siciliana et les gangs irlandais (voir
plus bas).

Le North Side se partagera entre Bugs Moran
et le lieutenant du défunt O’Bannion, Hymie
Weiss.

Il y a désormais trois grandes puissances dont
I'ombre s’étend sur Chicago : 1'Unione Sici-
liana (Angelo Genna). le North Side Gang
(Weiss et Moran) et le Syndicate (Torrio et
Capone).

Leurs rapports ne cesseront de tourner a
["aigre, voire 4 la fusillade. L'initiative revient
au N.S.G. qui ne cache ni son jeu ni son
ambition en tentant d’abattre Torrio le 24 jan-
vier 1925. Celui-ci, gricvement blessé, échap-
pera a la mort. Et pendant la longue
convalescence qu’il passera au Jackson Park
Hospital, son fidele lieutenant, Al Capone,
tout en veillant son chef, pourra tout a loisir
mettre la main sur 1""héritage”. Quelques
mois apres 'attentat, Torrio se retire discrete-
ment des affaires et va couler des jours pai-
sibles a New York ou il décédera en 1957.

Al Capone change alors ses positions. Il
déménage son quartier général sur les rives du
lac Michigan au Metropole Hotel (2300 South
Michigan Avenue) qu'il transforme en véri-
table forteresse. Il dispose pour ce faire de
750 torpedoes ! et son ascension ne va plus
s arréler.

Pendant ce temps la guerre continue entre les
gangs rivaux.

Le 25 mai 1925, Angelo "bloody" Genna
tombe sous les balles de quelque "envieux".
Ses grandioses funérailles en annoncent
d’autres et notamment celles de deux de ses
fréres, "Devil Mike" et "Dandy Tony". Les
trois derniers fréres Genna préféreront eux se
retirer discrétement de la scéne... qui les en
blamerait ?

Apres la mort d"Angelo Genna, le grand
conseil de I'Unione Siciliana place un de ses
lieutenant, Sam Samoots Amatuna, & la téte

de son empire. C’est encore un trop grand
rival pour Al Capone et il finit ses jours en
Novembre 1925 sous les balles de tueurs
demeurés "inconnus". Son régne n’aura duré
qu’un peu plus de cing mois !

Pour lui succéder a la téte de 1'U.S. un certain
Antonio Lombardo sera désigné a I'unanimi-
té. "Tony", comme on "appelle, a pour lui une
qualité et une assurance, c’est un ami d’Al
Capone. Il occupera donc son poste pendant
trois ans malgré toutes les convoitises que
cela suppose. Toujours est-il que pendant ce
laps de temps, Al Capone n’aura plus person-
ne en face de lui pour 'empécher de devenir
"le roi de la pegre".

Le maitre de jeu pourra done s’inspirer de ces
quelques "événements” et lieux pour donner
un caractere plus réaliste a son décor. Il aura a
ceeur également de faire ressortir les us et
coutumes de 'époque et du milieu,

I est par exemple intéressant de bien sentir la
relation étroite qui peut exister entre la pegre
et les milieux politiciens.

Ces liens sont la plupart du temps des rela-
tions "classiques” :

- Big Jim Colossimo s’était allié a deux politi-
ciens, Michel Hinky et John Coughlin, pour
veiller sur son fief et éviter de trop nom-
breuses descentes de police.
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- Johnny Torrio. lui, contribua de fagon
importante a la campagne de Hale Thompson
ce qui lui procura un appui massif de la muni-
cipalité.

Mais la connexion crime-politique est parfois
plus fondamentale et directement fructueuse.

- Entre 1910 et 1920, la population noire de
Chicago avait fortement augmenté, ce qui
avait placé le "défenseur de ses droits", Hale
Thompson, en bonne position. Cela ne lui suf-
fisait pas. Aprés une campagne intensive de
propagande dans la presse de W. Hearst,
Thompson est élu maire de Chicago en 1915.
Il déclare alors que Chicago est devenue "ville
ouverte aux joueurs de tout poil".

L’année suivante, un certain James Pugh met
en place un réseau de machines a sous sous
couvert d’un groupe appelé Sportsmen’s
Club. James Pugh avait ét€ I’année précédente
directeur de la campagne électorale de Hale
Thompson...

Les "contacts" entre les deux spheres d’activi-
1¢ ont parfois des conséquences a long terme,
voire définitives,

Par exemple, en 1921, Anthony Andréa, le
président de 1'Unione Siciliana décide de
s'attaquer & Powers, un vieux boss irlandais
du 19¢me arrondissement. Le jour des élec-
tions voit la victoire du candidal soutenu par
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Powers. Trois mois plus tard, Andréa est
liquidé...

Ceci dit, méme a Chicago, les meilleures
choses ont une fin et le 3 avril 1923 Thomp-
son céde la mairic a William Devers. C’est la
fin du régne du "maire le plus corrompu de
toute I'histoire des U.S.A."

Des lors, rien ne va plus pour les gangsters
qui perdent effectivement toute influence sur
la municipalité, et donc sur la police. Ce qui
n’'est pas rien quand on sail que les fréeres
Genna par exemple ont eu a leurs ordres 400
policiers et 5 de leurs capitaines, le tout il est
vrai pour la modigue somme de 350 000 $ par
mois environ. ..

Un autre aspect a souligner est la mise en
place des réglements de comptes et autres
exéeutions. Ces scénes hautes en couleurs de
la vie et de la mort de nos semblables se pas-
sent généralement dans les lieux habituels de
la vie quotidienne plus que dans des repaires
ou cachettes diverses. Le Modus Operandi est
souvent spectaculaire et de nature & inspirer
I'industrie alors naissante du cinéma. Ainsi
Jim Colossimo est abattu devant le palace qui
porte son nom. Devil Mike Genna, le frére
d’ Angelo, rouve une triste fin en pleine rue
apres une fusillade nourrie contre les irlandais
du North Side Gang. Le troisieme frére Genna
sera descendu alors qu'il faisait les boutiques
de Grant Avenue. Sam Amatuna, pour sa part,
rencontrera son destin chez son coiffeur...

Mais surtout on peut s’inspirer de la scéne
suivante, chef d’ceuvre d’imagination perver-
se et d"humour noir :

Le 8 novembre 1924, nous I'avons vu. Mike
Merlo décéde "naturellement”. Angelo Genna
lui succédera. Le lendemain, un des fréres
Genna téléphone a O'Bannion, leur principal
adversaire, pour lui commander une couronne
de fleurs a l'intention du défunt. On imagine
sans peine le plaisir avec lequel O’Bannion a
da s’acquitter de cette commande.

Le 10 novembre, alors que les funérailles de
Merlo se préparent. une grosse limousine

bleue s’arréte devant I'atelier d’O’Bannion (la
boutique de tfleurs servait en eftet de facade a
son quartier général) et trois hommes y font
irruption. Six coups de feu claquent et O'Ban-
nion s’effondre au milieu de sa splendide
composition florale. Les fréres Genna n’ont
plus qu’a quitter les lieux...

Il est possible que des personnages-joueurs
soient amenés a rencontrer un des person-
nages tout a fait réels ceux-la dont il a été
question plus haut. Dans ce cas n'oubliez pas
qu’ils restent avant tout des hommes qui ne
craignent pas les contacts personnels et qui
n‘ont pas grand chose a voir avec le
"méchant” du cinéma.

Par exemple, John Torrio dit "Little Johnny"
mesurait 1m65 pour 63 k. Il s habillait de
maniére classique avec des vétements de
coupe impeccable, gris la plupart du temps. 1l
était toujours soigneusement boutonné et cra-
vaté et ses chaussures brillaient parait-il
comme un miroir. Il ressemblait certainement
plus & un petit comptable qu’a la vision ter-
rible que 1'on pourrait avoir du créateur et
maitre du puissant syndicate. D ailleurs 1l
menait au dire de sa femme une vie familiale
exemplaire, logeant dans un simple apparie-
ment, se régalant de cuisine italienne et de
musique d’opéra.

Alphonso Capone lui, est un patriote de poids :
1m80 pour 86 k. Son style est pour le moins
ostentatoire et son feutre blanc & large bord
est devenu célébre. Il porte des costumes a
200 $ et des chemises en soie de couleurs
flamboyantes, accompagnées de cravates plus
criardes encore. Il affectionne les chaussures a
deux tons. fabriguées sur mesures et accom-
pagnées de chaussettes violettes. Il est trés
soigneux de sa personne, toujours impecca-
blement coiffé, brillantiné et rasé de prés, sauf
en période de funérailles bien entendu ! 1l dis-
simule ses cicatrices sous des fards et des
poudres, porte souvent un eillet a la bouton-
niére et se parfume parfois, toujours au
muguet.. Pour parachever sa description. pré-
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cisons encore qu’il porte entre autres bagues
un diamant de 12 carats et fume d’énormes
cigares.

Pour le reste, ¢’est un homme calme et cour-
tois, qui ne s’emporte ni ne jure jamais et qui
aime a raconter des histoires droles. Cest par
ailleurs incontestablement le citoyen le plus
populaire de Chicago grice aux ceuvres de
charité, soupes populaires et autres qu’il dote
généreusement. Son sens de I"hospitalité est
connu de tous, ¢’est également un grand cuisi-
nier. Terminons pour étre complet en mention-
nant sa passion pour les femmes et les jeux.

Sam Samoots Amatuna est un tueur profes-
sionnel. Trés soigné de sa personne, ¢’est un
conservateur trés attaché aux valeurs tradi-
tionnelles. Il présente la particularité de n’uti-
liser que des balles Dum-Dum ou explosives
qu’il frotte avec de I"ail pour "empoisonner le
corps de ses victimes” !!!

Quant & Machine Gun Jack Mac Gurn, il est le
fils d’un pauvre immigré italien et I’ainé
d’une famille de six enfants. Il s’adonne tres
jeune a la boxe ol apres quelques victoires un
bel avenir lui semble promis. Son pere, petit
épicier, s'était spécialisé dans la fourniture du
sucre nécessaire a la fabrication de I'alcool.
C’était un gros fournisseur des fréres Genna.
Il fut assassiné dans sa boutique en janvier
1923, Jack, agé de 19 ans a 1’époque. aban-
donne les gants de boxe pour la mitraillette
afin de le venger et de sauvegarder "I"honneur
de la famille". Il commence alors sa carriére
de tueur. C’est un homme d’un sang froid
absolu, cynique, provocateur et peu loquace.
En 1924 il entre au service du syndicate ot il
devient vite le "chef mitrailleur” avec sous ses
ordres pas moins de 750 "torpedoes”.

Dossier préparé par Sylvain Gache
Mise en forme Philippe Méheut



AIDE TECHNIQUE :

La fusillade en
voiture

-\

ARGLLL I

NOUS SOMMES TOUCHES...

...0OUI, MAIS OU ?

Votre casse a échoué, vous aviez €té donné par
ce rat de Jack...

Cette vieille crapule de Slim veut vous faire la
peau a la sortie du casino...

La patrouille de police de l'autoroute vous a pris
en chasse...

Vous voulez donner une lecon a ces fourgueurs
de came qui infestent votre quartier...

Il y a mille et une occasions de foncer en voiture dans une
profession comme la votre... et presque autant que l'on vous
courre apres avec de l'artillerie. Quand les bastos pleuvent, il
faut savoir les éviter... et pour cela, savoir ol elles tombent !
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4/5
6/7

8/9

10
11/12

La fasillade en voiture

Dégagement de vapeur. Au bout de quelque temps, le
moteur chauffe et s'arréte.

Lancer un D6. 1 a 2 la vitre éclate. 3 4 6, c'est le chauf-
feur.

Comme précédemment, mais il n'y a pas de perte de
contréle de la voiture.

Le phare concerné s'éteint.

Lancer un D100. De | & 30 le moteur ratatouille et com-
mence a cracher ses soupapes une a une... De 31a 100
un peu de fumée.

Lancer un D10. 1 a 2 le pneu se dégonfle. la vitesse
tombe a Skm/h. 3 a 10 le pneu éclate... et le chauffeur
a intérét a savoir faire de I'esbrouffe.

Scklonk !

Lancer un D6. 1 4 2 le pneu est touché (voir plus haut)
3 a 6 remerciez Dieu !

De profil...

2/3

5/6

7/8

La vitre arriére se brise

Lancer un D10. 1 a 3 la balle poursuit son chemin
vers l'avant. Refaites le test pour le passager avant a -
1.4 4 10 la balle touche !

Votre coffre n'est plus étanche. Vous n'y transportiez
rien de valeur ?

Lancer un D6. 1 & 2 le pneu est touché (voir plus bas)
3 46 Dieu est avec vous !

Lancer un D10. 1 a 2 le pneu se dégonfle, la vitesse
tombe & Skm/h. 3 4 10 le pneu éclate... vous allez
enfin savoir si votre chauffeur est un vrai pro !

J'I'ai ea ! J'I'qi eu !...

De face...

Lancer un D6. 1 &4 il y a un nouveau cou-
rant d'air dans votre voiture. 5 ou 6 la cer-
velle du conducteur (ou celle du passager)
retapisse le plafond.

Comme précédemment mais il s'agit des
éventuels passagers arriere.

Lancer un D6. 1 & 3 la bastos a décanillé le
moulin, il rend un dernier soupir. 446 une
légere trainée huileuse sur la route jusqu'a
ce que le moteur s'arréte au bout de 10mn.
Cling ! Si vous rouliez de jour ce n'est pas
arave, sinon...

Lancer un D10. 1 a 6 votre portiere est
trouée. 7 a 10 c'est votre flanc (ou celui du
passager)

Méme tabac mais a l'arriére.

Lancer un D10. 1 & 7 vous avez de la
chance. 8 a 10 pas votre pneu (voir plus
haut).




X

g e

. L’AVENTURE AU FUTU

CALIBU

-

Bouchers

ASBOURG

v [ DepEasEnaene\ ©
FEPREEEeeeR
L T 1 | O O I B A B A WO

31

34, Rue du Pont des Morts Tél - 83 4007 44 37, Rue des
57 000 METZ - 67 000 STR
Tél : 87 33\]9 51 ¥ T o Tel : BB 35 64 12

et

~ JEXCALIBUR g
35, Rue de la Commanderie
EXCALIBUR! T T IEXCALIBUR

.




Mini-campagne a développer

LA OIN DU CLAN GENNA

ANGELO

Nous sommes le 25 mai 1925.

E e

Ces derniers temps, Angelo Genna voit sa place de président de 1'Unione Siciliana convoitée par Al Capone et sa personne menacée par

Hymie Weiss, le successeur de O'Bannion.

Traqué, il se retranche dans une de ses installations clandestines il embauche des hommes de main inconnus des gangs pour venir en aide a
son ami. Les joueurs, c'est d'eux qu'il s'agit, vont pouvoir grice a leur anonymat pénétrer sans encombre dans le repaire de Genna et. de Ia.
l'escorter vers l'extérieur puis vers une autre de ses planques.

Mais...

Un des tueurs de Capone (Fred) va suivre
Genna en voiture pour le liquider dans un
endroit moins fréquenté. Pour parer  toute
éventualité, Fred est accompagné de 4
gun-men.

Dans le méme temps, un tueur a la solde de
Weiss (Kansky) doit écarter ou éliminer
Fred et ses accompagnateurs. Il dispose
pour ce faire de trois hommes de main.
Apres quoi, une voiture de police a sa
solde ira "vérifier l'identité” des gardes du
corps de Genna. Il ne restera plus a Kansky
qu'a enlever celui-ci.

Malheureusement pour Weiss, il a sous-
estimé les forces de Capone

1

Finalement...

1

et...

1l y a peu de solutions pour quitter cet enfer. Il faut tenter une sortie, ce
que demandera Angelo. Si un groupe de personnages joueurs arrive a

quitter le café et a prendre une voiture. une poursuite s'engagera alors.
Ils seront pourchassés par les gangs (ou ce qu'il en reste) et par la voi-
ture de police qui appelera des renforts. Il ne reste plus au chauffeur
qu'a montrer son talent.
Nota : Le 25 mai 1925, Angelo Genna tombe sous les balles de ses
agresseurs pendant la fusillade de Webester Park.

o

Hélas...

o e
e

Les joueurs dégustent un alcool 2 la terrasse (le café du
parc est un speakeasy/distillerie clandestine qui appar-
tient aux fréres Genna) quand la fusillade éclate. Elle est
d'une confusion absolue. Les hommes de Kansky
ouvrent le feu sur ceux de Fred, qui croient & une sortie
et tirent, entre autres, en direction du café.

Les personnages joueurs, de l'intérieur du café ol ils se
seront sans aucun doute réfugiés, ne pourront faire autre-
ment que croire 4 un assaut et riposter en conséquence.
Ils seront en cela aidés par Angelo Genna et le barman,
un certain Sam.

Kansky pour sa part, sera surpris par la résistance du
groupe Fred... et s'énervera au point de tirer sur tout ce
qui bouge, oubliant le plan initial.

Aprés quelques instants de fusillade, arrive une voiture
de patrouille de la police. La police ne tire exclusive-
ment que sur une bande (celle de Capone).

#*
= 1

a moins que...

E e

Si les joueurs ne parviennent pas A quitter 1'établissement. ils fini-
ront par se rendre compte que les différents protagonistes quittent
le terrain. Finalement, ils restent seuls face ... la police. Si celle-
ci a subi des pertes pendant la bagarre, les explications vont étre
houleuses.

Les joueurs et Sam seront emmenés dans une voiture de police. I
n'est pas besoin de connaitre bien la géographie pour savoir que
le commissariat central du Sunway ol on les emmene est situé &
la frontigre du territoire tenu par le North Side gang, donc par
Weiss.,

Ce commissariat est dirigé par un certain Lunderwolf, qui se révele apparenté
au bras droit de Hymie Weiss.

Les personnages subiront un interrogatoire musclé. Puis un avocat viendra
payer leur caution en se réclamant de "qui vous savez'". Si les joueurs n'ont pas
trouvé d'autre solution entre temps, il les emménera dans sa voiture... vers un
coin tranquille ot les attendent quelques tueurs. Les possibilités de sortir du tra-
quenard, 1a encore, ne sont pas nombreuses. Il faut avoir fait venir un avocat
avant celui de Weiss (mais comment l'appeler ?) ou réussir & s'échapper pendant
le transfert en voiture en sautant par la portigre par exemple... mais croyez-
vous que se soit si simple... ?

£ e

[L'ensemble doit avoir pour effet de faire vivre un ‘
| baptéme du feu 4 des personnages ayant eu une rai-
son de s'introduire dans un gang. Les survivants
peuvent maintenant se demander si c'était une bonne
raison, les autres alimentent la rubrique nécrolo-
gique du lendemain.




Mini-campagne a développer

MIKE ﬁ #
Prologue #

26 mai 1925 : Les événements de la veille font la "une” de la presse locale.
27 mai : Funérailles d'Angelo Genna. Le jeune frére d'Angelo rumine sa vengeance et le déclare ouvertement a la radio.
Jusqu'au 10 juin, Mike Genna cherchera a regrouper les troupes de feu son frére. Certains prétendent qu'il aurait 'appui d'Amatuna. ..

Smith & Wesson est une entreprise spécialisée dans le domaine de 'armement (fabrication-commercialisation) dont le siége se situe & Chicago (11li-
nois). Elle appartient & trois particuliers : Brian Smouth. Karl Pazeotti, Alphonso Capone.

Angelo Genna avait ourdi un plan pour s'assurer la prise en main de Smith & Wesson. Il comptait apporter une aide décisive 4 un mouvement de
gréve avec occupation des ateliers afin de paralyser la production et de mettre I'existence méme de l'entreprise en danger. Aprés quoi, il lui serait aisé
de racheter i bas prix des actions aux propriétaires menac€s de faillite.

Aprés la mort d'Angelo, son frére Mike va reprendre le plan & son compte.

.
Action Le 12 juin au soir se tient une réunion dans un hangar du quartier des docks.

Un accord y est conclu.

En échange de la protection physique des hommes de Genna, le Workmen's syndicate s'engage a
occuper deés le lendemain les locaux de S&W pour bloquer la production. [
Lorsque Genna aura pris possession de I'entreprise aprés s'étre arrangé avec les actionnaires en diffi-

culté, il s'engage a verser 18% des recetles de l'entreprise pendant 5 mois au Workmen's syndicate. #
Mike ordonnera a certains (joueurs) d'escorter les représentants syndicaux hors de la zone des docks.
11 leur donnera consigne de revenir ensuite pour participer aux expéditions qu'il organise cette nuit.
Les personnages auront peu de temps pour faire connaissance des 4 syndicalistes.

ﬁ Les joueurs reviennent avec le gros de la troupe qui se met alors en marche.

| En voiture, ils vont se lancer dans une série de raids sur différents entrepdts

; | clandestins, speakeasies el autres tripots. Le motif va du refus de se soumettre

D'abord... | a la "protection” du gang jusqu'au fait de s'approvisionner chez des concur-

rents. Le but de ces agressions est de tenir en haleine les troupes de Capone

i afin de détourner son attention de la gréve de Smith & Wesson. L'action est

ﬁ spectaculaire et violente : mise 4 sac des lieux, bombes incendiaires, mitrailla-

ge en régle. ete... Elle n'est pas sans danger : on peut tomber au coin d'une rue

sur un policier, une patrouille de police. un barrage de police... ou une limou-

sine de Capone. Les chances de rencontre augmentent & chaque nouvelle
action.

Le lendemain...

Au petit jour, alors qu'ils sont rentrés chez eux., les joueurs recoivent un|
appel de Mike. Il faut aller voir ce qui se passe du cot€ de I'hotel d'un des |
syndicalistes, ¢a grouille de policiers par la. A I'hotel Costering. ils pour- |
ront peut-étre apprendre comment une des personnes qu'ils ont laissées en
bonne santé la veille git maintenant dans une mare de sang au milieu de sa |
chambre. A défaut de l'apprendre, ils auront peut-étre du mal A répondre i | .
d'éventuelles questions des policiers : "vous étes donc les derniers a I'avoir Puis...
vu vivant...?"
Au fait ce sont des policiers du commissariat de Sunway, de '_%illes .| Deux des autres syndicalistes ont compris 'avertissement et
|
|

connaissance peut-étre ? ont quitté la ville. Il n'en reste plus qu'un qu'il faut done pro-
: | téger & tout prix. Il est vital qu'il arrive vivant pour négocier
# | avec les patrons de S&W 2 12h. Pas de probléme pour nos
joueurs qui I'aménent a I'heure dite. La confrontation avec les |

\ﬁ patrons est houleuse, au milieu d'une foule de grévistes venus
avec leur famille pour occuper I'usine. A 12h 30 les négocia-

tions sont rompues, et vers 13h la police aidée par une milice
% privée charge l'attroupement & coups de matraques, chiens

policiers ... armes & feu !

Donc...

Les ouvriers se retranchent dans les locaux ol ils résistent - R — e,
aux "forces de l'ordre". La situation tourne au sicge en régle et |__ Le sicge est intenable si des renforts n'arrivent pas. Y a-t-il des

les personnages joueurs devront utiliser toutes leurs compé- E volontaires pour aller en chercher 7 Les personnages devront

e . ~ . . . ey -

tences pour organiser une défense efficace. A moins qu'ils | traverser le quartier ol grouillent les policiers, la milice a la

préferent s'éclipser, mais Sam Power, le syndicaliste qu'ils |
s

doivent protéger, veut rester dans l'usine occupée.

solde des patrons. les hommes de Capone. et peut-&tre méme
quelques-uns de Weiss qui attendent leur heure. Finalement
Mike Genna sera contacté et viendra sur les lieux. Mal lui en
prend, sa voiture étant interceptée par les hommes de Weiss et
copieusement mitraillée. Les joueurs l'accompagnaient-ils pen-
dant son dernier voyage ? étaient-ils encore retranchés dans

De toutes fagons... % l'usine. sur le point d'&ure arrétés 7 ou bien évaporés dans la

nature comme le reste du gang Genna 7.

83




SCENARIC

AFPFrL or crrunnU

EEKABO

New-York, Mercredi 8 Octobre 1923.
Le long du 38¢me quai, le paquebot Cleveland débarquait ses passagers. Trois hommes guettaient son arrivée : - “Monsieur Kirk !”
- *Oui, je... jarrive tout de suite...”, répondit I'employé, incapable de contourner I'imposante matrone occupée a embrasser tous ses
petits-enfants... La passerelle était étroite et, en plus de la mallette accrochée a son poignet, le petit homme portait une encombrante

valise...

Trois détonations. La foule panique, il butte sur des corps ensanglantés : “Oh mon Dieu !”. Il a pris ses jambes a son cou. A présent,
il marche, seul, au milieu des docks déserts, s’épongeant le front avec un grand mouchoir blanc... “Je suis perdu !” murmure-t-il en
jetant des regards apeurés autour de lui. Soudain, deux hommes sortent de I'un des vieux entrepdts, derriére lui, sur sa gauche. Il se
retourne : “Messieurs ! Pourriez-vous m’indiquer...”. lls le regardent... Ils regardent sa mallette...

-“Non !”

- “La chaine est trop solide...” fait I'un des voyous a ’autre.

- *“C’est pas un probleme...”

Fremieére partie :
le livire des pouvoirs

Une affaire tres banale...

Contactés en tant que détectives privés, les investiga-
teurs se voient présentés & Mme Annie Kirk par Mr
Jeremy Bradley de la Bradley & Co. Mme Kirk est
I"épouse de I'un des employés de cette honorable
société, Edward Kirk. Celui-ci a disparu la veille,
alors qu'il arrivait d'Europe a bord du paquebot Cle-
veland. 1l convoyait pour le compte de la société
divers objets et titres de valeur.

“C’était un employé trés sérieux, en qui nous avions
toute confiance. 1l n’a pu que lui arriver malheur... La
police étant un peu débordée en ce moment, et vu
I'importance que nous attachons i la mallette qu'il
convoyait, nous avons décidé de faire appel i vos ser-
vices. Il va de soi que votre prix sera le mien... Bien
sir, sl est possible de retrouver Edward... il est évi-
dent que cette tiche est prioritaire.. Hum ! D ailleurs,

je n’ai pu dissuader Mme Kirk de se joindre & vous

pour cette enquéte...”

En effet, Mme Kirk tient absolument & suivre les investi-
gateurs afin de retrouver son mari, et de le venger. si quoi
que ce soit de facheux lui était arrivé : “Vous ne pouvez
refuser cela i une irlandaise de sang !”

Mr Bradley précise que le Cleveland est toujours
amarré au quai 38, et que Kirk portait une mallette de
couleur marron attachée a son poignet droit par une
chainette dont lui seul possede la clé ¢ il presse les
détectives de commencer leur enquéte, et ne fait guere
d’efforts pour répondre a leurs questions. “Que
contient la mallette ? Des livres et des papiers d’écri-

vains célébres avec leurs certificats d authenticité...
Oui, je les collectionne... C'est un excellent place-
ment, ces livres m’ont coiité une petite fortune...”

Ce que les jocueurs ignorent...

Jeremy Bradley est en réalité I'un des bras droit de
Dutch Schultz, ponte du trafic d alcool New-Yorkais.
Bradley, lui, s’occupe de 1'acheminement de I'alcool
prohibé, des cotes jusqu’aux “Speakeasies” de la ville
(bars, boites et tripots clandestins tirent cette appella-
tion du fait que leur réputation s’étend par le bouche a
oreille). La pseudo “Mme Kirk™ n’est autre que 'une
des entraineuses de 'un de ces établissements privés
sur la 6éme avenue, au dessus desquels se trouvent
des bureaux que Bradley et ses hommes occupent de
temps & autre. Samantha Johnson - il s’agit 1a de sa
véritable identité - a recu I'ordre de jouer les épouses
éplorées et surtout collantes... Elle devra étre présente
par tous les moyens lorsque les investigateurs met-
tront la main sur la mallette et surtout. prévenir le plus
rapidement son patron, afin que celui-ci puisse alors
récupérer ce qu’il a si chérement acquis. Sammy -
Samantha - ignore ce que contient la mallette que
convoyait son prétendu mari - lequel n'a d’ailleurs

jamais été marié.

Note : il sera impossible aux personnages de s"assu-
rer de ce fait, sinon en retrouvant les quelques
indices qui témoignent du célibat de Kirk, rout au
long de la premiére partie de ce scénario. Edward ne
réside ni dans Iétat de New York, ni dans celur du
New Jersey, ¢1 il sera donc difficile aux apprentis
détectives d apprendre quoi que ce soit de I'état civil
de ces deuy états.

Sammy ne connait “Eddy” Kirk que d’aprés photos

34

(photos que bien entendu Bradley se sera bien gardé
de procurer & nos investigateurs : pas question d’aller
rendre son espionne encore plus “dispensable™ !). Pré-
cisons également que, bien que blonde véritable,
Sammy n’est pas plus irlandaise que Dizzy Gillepsy
ou Charlie Parker (célebres jazzistes noirs se produi-
sant a I’époque au Club 21, Séme avenue).

Disparitions : Modus Operandi
ou comment retrouver un
disparu en urois lecons.

Premiérement, consulter une liste des hdpitaux,
morgues et autres dispensaires médico-légals de New-
York et de sa conurbation. En faire la tournée afin
d’identifier la quinzaine de cadavres anonymes que
I'on retrouve quotidiennement dans les bas-quartiers
de la ville... ou, plus habilement, demander a la canto-
nade - par téléphone - avec un brin de cynisme, si
I"infirmier de service n’aurait pas un manchot i pro-
poser dans son lot de macchabées. Edward Kirk repo-
se dans une chambre froide du Lower Eastside de
Manhattan - et il lui manque la main droite. Sammy
reconnaitra formellement son époux. Des ouvriers ont
retrouvé le corps sur leur chantier. Il n’avait plus que
son calecon et ses chaussettes sur lui. Il est mort égor-
gé - la méme arme (un petit couteau) a di servir & lui
taillader le poignet... Noter que Kirk ne porte méme
pas la marque d'une alliance, Sammy, la larme a I'ceil,
pourra trés bien expliquer cette absence (“On la lui
avait volée le premier jour de notre lune de miel”).

Deuxiemement, une expédition sur le terrain doit per-
mettre de découvrir d’autres indices. Si vos joueurs
n’ont pas songé plus tot a consulter les journaux,
faites déambuler un petit vendeur sur le premier trot-



toir venu, criant et agitant les gros titres sous leur nez :
“Reéglement de compte sur le Cleveland : les tweurs
mitraillent la foufe, des femmes et des enfants piéti-
nés !" (Les vendeurs enjolivent toujours un pet...).
Une lecture attentive du New-York Tribune permettra
de découvrir ces informations : alors que les passagers
descendaient du paquebot Cleveland. amarré au
38¢éme quai, une ou plusieurs personnes non identi-
fides ont ouvert le feu sur trois hommes, connus des
services de police New-Yorkais comme faisant partie
du Crime Organisé. Ces criminels ont tous trois péri
sous les balles des assassins. Fort heureusement,
aucun blessé n'est & déplorer parmi les témoins de
I"horrible événement.

Les lieux du drame a présent : les marins qui gardent
le paguebot ont bien été témoins de la fusillade, mais
n'en savent guére plus que les journalistes puisque
¢'est d’aprés leurs déclarations qu’on a fait le papier...
En argumentant bien, nos détectives pourront vérifier
aupres du Commandant qu’Edward Kirk figure bien
sur la liste des passagers descendus la veille. Le billet
avait ét¢ payé par la Bradley & Co.

Les investigateurs trouveront i deux pas des guais une
annexe de la Capitainerie centrale. Dans la bousculade
qui suivit les coups de feu, Kirk a perdu comme bien
d’autres sa valise. Elle attend sous le comptoir du pré-
posé local aux Objets Trouvés, Siles PJ arrivent & la
retirer (le bag
I'employé réclamera une piéce d'identité). ils n’y
trouveront qu’une trousse de toilette, deux chemises el
un costume de rechange. le début d'une lettre écrite
par Ed & sa vieille maman - mais rien, absolument rien
qui prouve I'existence d'une épouse : ni portrait, ni
lettre, ni cadeau ramené d’Europe...

age porte le nom de son propriétaire el

Si I'on jette un coup d'ceil dans la direction opposée &
la Capitainerie, on remarquera 1'accés & un quartier
d’entrepots vétustes, du plus sinistre aspect... Le lieu
ne semble fréquenté que par des dockers mal embou-
chés ou des jeunes voyous, dans le genre Frédérico et
Gino... qui verront d’un tres mauvais ceil I'inspection
i laquelle les investigateurs devraient se livrer...
Exception au style des fréquentations du quartier. cing
ou six “jeunes hommes de bonne famille”™ quadrillent
les docks, observant tous les mouvements avec la plus
grande discrétion - il faut un TOC pour les remarquer
- mais nous reviendrons plus loin sur ces person-

nages...

Quelques pas a I'intérieur du quartier permettront
d’apercevoir. (Idée) au détour d'un hangar désaffecté,
une trainée sombre, menant vers 1'une des construc-
tions. Celle-ci ne renferme & premiere vue que des
bidons et autres caisses en mauvais état. & demi recou-

verts de biches brunitres - remplies d ordures en tous
genres. Au fond d'un des bidons git la main droite
d’Edward Kirk (San -1d3/0). Les investigateurs savent
a présent ol fut commis le crime.

Les deux Italiens qui ont assassiné et mutilé Edward
Kirk se seront prudemment repliés, ne pouvant avoir
aucun doute sur I'objet d'une visite de I'entrepdt. La
main coupée porte, sur son dos, la marque desquamée
de la menotte, sur laquelle les meurtriers ont tiré
comme des sourds avant d’envisager une solution plus
radicale : d’autre part. 'annulaire droit porte la
marque d’un anneau, sur lequel on a également forcé :
I"'employé portait une chevaliére en argent. gravée i
ses initiales. Une fois la main tranchée, Gino s'offrit
1"objet. Quant i Frédérico. il a conservé le chapeau de
leur victime. Inutile de préciser qu avertis de I'enqué-

te. les deux voyous éviteront d’exhiber ces trophées !

D 'une humeur vagabonde...

Ainsi, les enquéteurs ont pu retrouver la victime et le lieu
de crime. mais qu’en est-il des meurtriers et de la mallet-
te 7 L'ouvrier, d’origine germanique. leur aura mentionné
la présence du “pouilleux™ dans le quartier - et c’est &
ceux-ci que les héros devraient s'intéresser...

S'ils ne pensent pas que les vagabonds du quartier
auraient pu étre témoins du dépot du corps d’Edward
Kirk, voici comment les aider. A peine sortis de
I'usine, les investigateurs percevront les échos d'une
dispute entre poivrots (idée). S'ils v jettent un coup
d’ceil (TOC). ils remarqueront peut-étre alors que les
deux clochards en question ont récemment renouvelé
leur garde-robe : Jack a un nouveau pantalon et de
nouvelles chaussures vernies, et Bob. la veste et le
gilet assortis a I'état quasiment neuf, bien que maculés

Entre ses doigts, le verre se fendillait.
Ses yeux s’écarquillerent...
L’instant d’apres les flammes jaillissaient,
emportant tout.

Il n'en sera peut-étre pas de méme si nos détectives
vont d’abord inspecter I'usine en démolition au fond
de laquelle fut retrouvé le cadavre manchot. Les
ouvriers montreront I'endroit ot reposait le corps. et
décriront avec force détails leur macabre découverte :
“Il était enveloppé dans ces espéces de biches mar-
rons : regardez, il y a encore du sang partout, Donner
Wetter - je veux dire, Grands Dieux - ¢'était pas beau
a voir @ javais tout de suite vu que ces biches
venaient pas d’ici. et je me suis demandé quel genre
de cochonnerie les pouilleux d’ici €taient venus dépo-
ser sur le chantier,..”

Les biches proviennent bien sir de I'entrepdt désaf-
fecté o il fut procédé & la mutilation. Les meurtriers
ont ensuite roulé le corps dans les toiles goudronnées
qu'ils avaient sous la main et transporté le tout jusque
dans les ruines avoisinant la lére avenue, afin de
I"éloigner du lieu de leur résidence actuelle. La enco-
re. un observateur discret note les faits et gestes des
visiteurs de 1'usine.

de saleté ! L'explication ? Ayant I’habitude de squatter
le chantier pour la nuit, ils ont surpris les deux voyous
jetant leur paquet derriére 1'un des murs : ils ont profi-
t¢ de “I'occase™... Jack et Bob ont bien sir jeté les
papiers aux égouts et dépensé toute la monnaie qu’il y
avait en alcool frelaté - dont ils se disputent actuelle-
ment la derniére bouteille. Par contre, aucun n’a vu de
mallette - ils n'ont méme pas remarqué qu’une main
manquait au cadavre ! - et ils se défendront d’avoir
volé une alliance au mort, et pour cause ! De plus,
Jack et Bob jurent qu’ils peuvent identifier les meur-
triers : ce sont Gino et Frédérico. des fréres qui tra-
vaillent de temps en temps dans le coin. et qui leur
donnent des coups chaque fois qu'ils leur tombent
dessus ! “La chaise électrique, ¢a leur {ra du bien, a
ces vauriens ! Les deux clochards seront préts a
conduire les investigateurs & I’entrepot qu’habitent les
deux Ttaliens. Ils raméneront bien sir les personnages
vers les lieux du crime...

Attention ! Si nos héros se sont déja fait remarquer du
coté des docks. Gino et Frédérico se seront prudem-
ment retirés dans leur repaire. Auparavant, ils auront
monté une dizaine de voyous plus jeunes qu'eux
contre “ces sales types qui leur cherchent des noises™,
laissant entendre que les gosses prouveraient leur




valeur en “nettoyant” le quartier. Ce qu’ils tenteront
de faire alors que les investigateurs s’en retourneront
aux entrepdts.

Il suffira que les personnages arrivent sur le territoire
des deux Italiens avec Jack et Bob pour que Gino
comprenne immédiatement que ceux-ci les ont dénon-
cés : lui et son frére prendront alors la tangente, et
cing dockers viendront leur préter main-forte si les
investigateurs venaient & les rattraper au détour d’une
ruelle.

Dans les deux cas. la police interviendra avant dix
rounds de combat. sauvant éventuellement la mise de
nos personnages. Ni les voyous ni les dockers n’ont
I"intention de tuer, seulement “flanquer une bonne
trempe” ou tout au moins la frousse... mais un acci-
dent peut toujours arriver. Gino et Frédérico cherche-
ront a s’enfuir : ils sont du genre a lacher les
copains... Quant a Jack et Bob, ils disparaitront, mais
il sera facile de les retrouver.

S’ils sont arréiés, la police interrogera nos détectives
qui ont toutes les chances de rester au poste jusqu'a la
tombée de la nuit & défaut d’explications convain-
cantes. S’ils “mangent le morceau”, ils se verront
contraints de répéter trois fois de suite et séparément
tout ce qu’ils savent, la disparition d’un convoyeur de
fonds n’étant pas une mince affaire. Question délica-
te : pourquoi n’ont-ils pas immédiatement appelé la
police une fois le cadavre identifié. la main retrouvée
et ainsi de suite, comme ["aurait fait tout bon citoyen
américain (et si le personnage est étranger, ca ira
encore plus mal !).

Quand les choses se gatent
...el surtout se compliquent !

Hélas pour nos chers investigateurs, ils ne sont pas
seuls sur I'affaire - peut-étre s’en sont-ils déja rendu
compte dailleurs... Les développements qui vont
suivre nécessitent a présent que 'on s'attarde sur de
menus détails. ..

Frenez garde, on nous observe

Non contents d’étre espionnés par la fausse Mme
Kirk, repérés par Gino et Frédérico et sermonnés par
la police, nos investigateurs inspectent des quartiers
eux-mémes discrétement quadrillés par des observa-
teurs qui recherchent aussi la mallette. Plutdt jeunes.
bien habillés sans faire richissimes, 1'air “de bonne
famille™. essentiellement des hommes, ils tournent
autour de chacun des lieux liés au crime commis la
veille. S’ils sont pris & parti, ils protesteront et appele-
ront ["agent de police le plus proche. Comme il n’y a
pour I'instant absolument rien contre eux, un interro-
gatoire éventuel tournera court. Ces étranges acteurs
se garderont bien d’intervenir de quelque maniére que
ce soit ou de faire usage de leurs armes.

Le quatriéeme larron

Si Samantha Johnson veut joindre son patron, elle ne
trouvera que son secrétaire au bout du fil : Melvin
Ash, qui s’est arrangé pour filtrer les informations
avant qu'elles n'arrivent a Bradley. Ash est aussi
I"érudit qui, passionné de sciences occultes, persuada
Bradley d’acquérir, sous prétexte d’investissement
pour sa société, un incunable du XVIIeme siecle, mis
aux encheres en Europe. Un incunable est un livre
dont les caractéres imprimés reprennent les motifs et
les abréviations en usage pour I'écriture manuelle, ce

qui le rend au moins aussi illisible ! Selon Ash. le
volume renferme un pouvoir caché formidable, les
clefs d’un savoir fabuleux... Convaincu de la valeur
de 1"ouvrage. Bradlev paya le prix fort, et prit le maxi-
mum de précautions pour un rapatriement discret de
I"objet. Que dirait Dutch Schultz, s'il apprenait que
son bras droit dépense des milliers de dollars pour
acheter un ramassis de sornettes ! Bradley envoya
trois de ses meilleurs hommes protéger son bien arrivé
a New-York. mais il v avait déja un “hic™ : Ash avait
I'intention de faire main basse sur le “Livre des Pou-
voirs™ comme il le surnommait déja, afin de profiter
seul de son savoir. D’ou la manceuvre exposée au
début de ce paragraphe : si les investigateurs retrou-
vent la mallette et son contenu, le livre, soigneuse-
ment emballé, et si la fausse Mme Kirk prévient
Bradley, ce sera Ash qui accourra d abord pour en
prendre livraison. de force s’il le faut. et filer avec...

...et le cinquiéme !

Mais qui sont les meurtriers des trois hommes que
Bradley avait envoyés pour protéger Kirk & son débar-
quement, et ceux qui surveillent les lieux du crime ?
Les mémes... Il v a donc un cinquieme larron dans
cette affaire. et ¢’est lui qui mene la danse. Son nom ?
Jester John Menson. A la téte d'une espece de secte
néo-chrétienne - la confrérie de St Georges - il fut
averti de I"acquisition en Europe par un New-Yorkais
de I'un des Trois Livres Secrets, et de I"arrivée de la
relique par le Cleveland. Menson comprit qu’il pou-
vait tirer parti de la situation, en récupérant I'ouvrage
et en supprimant la personne qui, dans I'entourage du
trafiquant d’alcool, était en mesure d’user d’un pareil
savoir : Melvin Ash. Si le premier temps de ce plan
échoua d’abord (le convoyeur échappait aux membres
de la secte pour disparaitre dans le quartier des docks).
le second temps ne devrait poser aucun probléme. ..

L "appréhension des criminels

..ol les investigateurs se retrouvent enfin dans une
situation typiquement Cthuluesque !

Les personnages n’ont donc qu'a suivre Jack et Bob,
ou cuisiner leurs agresseurs, pour retrouver |’apparte-
ment que se sont aménagés Gino et Frédérico dans un
des entrepots ot ils devraient se terrer i présent.
N'oubliez pas d'éventuels “déboires™ avec la police
pour estimer 1'heure a laquelle nos investigateurs vont
arriver chez les meurtriers d’Edward Kirk. Or, nous
savons qu'ils ne sont pas les seuls i vouloir aller ques-
tionner ceux-ci au sujet d’une mallette : les membres
de la Confrérie de St Georges n’auront eu qu'a obser-
ver les personnages, puis “interroger”™ 1'un des
vovous. dockers ou vagabonds pour connaitre le fin
mot de "affaire. Comme chacun sait, le fanatisme
donne une force incoercible de persuasion. dont cer-
tains ne vont plus tarder a faire les frais. Mais la secte
attendra la tombée de la nuit pour attaquer, d’ol les
trois cas de figure pouvant se présenter.

Les enquéteurs arrivent
sur place avant la secte

Gino et son frére squattent une espéce de cabine de
surveillance sous les toits d'un des hangars désaffectés
du quartier des docks du Bas New-York Est. Particu-
lierement nerveux. ils guettent I'arrivée de tout indési-
rable, pour lui faire la peau s"il n’est pas trop fort, ou
s'enfuir dans le cas contraire. Avec un peu de Chance
et surtout de Discrétion, les investigateurs pourront
accéder, par 'entrée de 1'entrepot (des grandes portes
entrouvertes qui grincent) a 'escalier de ferraille qui
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méne au gite des deux voyous. Au moindre bruit,
Gino se précipitera a la vitre pour faire usage du
revolver qu'il a obtenu contre la chevaliére en argent
d"Edward Kirk. Il n’a que six balles, aussi tenteront-
ils de fuir par le toit une fois le barillet vide - & moins
qu'il n'ait abattu leur agresseur. Pour autant acroba-
tigue qu’il soit, le passage par les toits est le plus siir
moyen de surprendre Gino avant qu'il ne saisisse son
arme, i condition que 1'on ait été discret en marchant
sur la tle - un autre moyen de rater son entrée étant
de chuter au travers de la verriere en faisant un faux-
pas li-haut (Dextérité x 5) et d"atterrir au beau milieu
de la piece. Au moins, les occupants seront trés sur-
pris... Derniere possibilité de tirer son épingle du jeu
; attendre Gino et Frédérico en bas de I'échelle qui
mene au toit, de I"autre ¢6té de 'entrepdt, & lentrée
principale.

Les enquéleurs arrivent
mal a propos

Si les investigateurs ne rendent visite aux meurtriers
d'Edward Kirk qu’une fois la nuit tombée, ils arrive-
ront au moment ol la secte s’appréte a faire parler les
malheureux. Les bourreaux sont au nombre de six :
deux jeunes filles (qui ont permis I'approche “en dou-
ceur” des deux voyous. Gino et Frédérico, qui sont 4
présent les mains liées, pendus par les pieds), deux
hommes “travaillant”™ leurs victimes pour leur faire
avouer ce qu'ils ont fait de la mallette tandis qu’elles
surveillent par les fenétres ['entrepdt et la rue. Les
deux derniers membres du groupe. dissimulés dans
I"ombre du hangar, attendent en embuscade d’éven-
tuels importuns... Passer par 'échelle de derriere puis
le toit permettra non seulement d’attaquer par surprise
tout en coupant la retraite des bourreaux, mais égale-
ment d’entendre tout ce qui se raconte dans le local, A
propos d’entendre, nos chers investigateurs percevront
pendant leur approche dans les rues sombres et
désertes du quartier des docks, d abord lointains, puis
toujours plus pres, les hurlements de douleur et les
supplications des deux truands... Inutile de rameuter
les voisins : les alentours n’abritent que quelques gar-
diens de nuit et autres déshérités, aucun ne se risquera
hors de son refuge.

Mais ou est la mallette ?

Gino et Frédérico durent bien déchanter en ne trou-
vant dans la fameuse mallette qu'un vieux bouquin
incompréhensible et bien miteux encore ! Les deux
fréres ont jeté la mallette et son contenu dans un trou
au fond de leur hangar. La trappe qui y mene est &
I"opposé de la cabine de surveillance, en plein dans la
zone d’ombre... Une fois cette déclaration plusieurs
fois répétée par les deux truands, les bourreaux enver-
ront 1'une des leurs récupérer I’objet. Un personnage
qui aura entendu ces révélations pourra tenter de récu-
pérer la mallette et son contenu avant la secte, s’il
neutralise auparavant les deux gardes ! Si les bour-
reaux apprennent que le livre est la, ils liquideront sur
le champ leurs victimes...

En cas d’assaut, les membres de la secte tenteront de
limiter les dégats et de se débarrasser des géneurs. Si
les investigateurs font des prisonniers, aucun de ceux-
¢i ne parlera. Seule leur identité et I'adresse de leurs
parents permettront de remonter la piste.

AU fond du puils

Cest au fond d’un trou glauque que repose sur un lit
d’ordure la mallette tant convoitée... Elle est fermee,
mais sa serrure est fichue ; elle contient un lourd volu-



me aux coins de métal oxydés, a la couverture de cuir
gonflée par 'humidité, “de veritatis malleficarum”

(“la vérité a propos des sorciéres”). L'ensemble est
dans un piteux état : son précieux emballage git, en
piéces, tout comme les certificats d’authenticité de
I"ouvrage, établis par un expert en art médiéval habi-
tent Bordeaux.

Si les investigateurs a ent

trop lard

Passé minuit. le livre aura disparu (pas le certificat
d’authenticité, oublié par la secte !) et I'on retrouvera
Gino et Frédérico pendus par les pieds a la verticale
d’une immense mare rouge sombre. Egorgés. mutilés.
amoitié découpés.

sortie du quatrieme larron

Si les investigateurs mettent la main sur I'ouvrage, et
si “Mme Kirk™ parvient a avertir Bradley, c’est Ash
qui viendra en son nom prendre livraison du volume.
Il est trés nerveux, mais essaie de ne pas le montrer
(Psychologie). S'il essuie un refus, il braquera tout le
monde et prendra en otage la fausse Mme Kirk, II la
jettera de sa voiture quelques rues plus loin,

Melvin Ash disparaitra mystérieusement dans la nuit
du 9 au 10.

Deuxieme partie :
'eau de feu

Quelle que soit 1'issue de cette premiére journée
d’enquéte, Sammy Johnson recevra I'ordre de
reprendre sa place sur la 6eme avenue par Le Beau
Denis, I'un des hommes de main de Bradley. Il sera
amical, se faisant passer pour un parent. La touchante
entrevue aura lieu le 10 au matin : en effet, Jeremy
Bradley a di rendre des comptes a Dutch Schultz pour
expliquer le massacre de trois de ses meilleurs
hommes et la disparition de son secrétaire. La seule
explication est que Bradley, qui passe a présent pour
un incapable et un naif, s’est fait doubler par cet
escroc minable, Ash : il vaudrait mieux pour le trafi-
quant cesser de s’intéresser i cette histoire de fous...
Hélas, les choses ne vont que s’ aggraver.

Les investigateurs seront bien rémunérés s'ils rétroce-
dent le bouquin sans poser de question. Ils ne rever-
ront plus Bradley lui-méme, seulement des hommes a
lui qui viendront chercher I’objet a I'agence des détec-
tives. Mais leur collaboration s’arrétera 1a : Bradley,
se conformant aux ordres de Schultz, fera savoir par la
méme occasion qu’il laisse momentanément tomber
I"affaire. Mais s’il apprend que les personnages
détiennent son bien et refusent de le lui rendre, il
n’hésitera pas a le leur reprendre par la force : embus-
cade en regle ou enlévement de 1'un des personnages,
pour son échange contre I'objet. Attention : Bradley
aura eu vent d'un coup de téléphone de “Mme Kirk™
intercepté par Ash. Enfin, s’ils ne sont pas tout-a-fait
stupides, nos joueurs s'étonneront de la disparition de
Mme Kirk et de la présence de ces mystérieux jeunes
gens i chaque étape qu’a suivie la mallette si prisée.
Ainsi leur viendra-t-il peut-étre I'idée de creuser un
peu les choses autour d’eux.

Méme extérieurs en apparence a leur enquéte, certains
points devraient attirer ’attention de vos investiga-
teurs : les journaux parlaient d’un réglement de comp-
te a 'endroit et au moment ol disparaissait I'employé
de Bradley - curieuse coincidence, non 7 Comment
savoir i quel gang appartenaient les victimes 7 Qui
sont vraiment leurs clients ? Qui sont ceux qui les ont
précédés sur les lieux de leur enquéte, surveillés, et
qui ont peut-gre réussi a les doubler dans le recouvre-
ment de la mallette et de son contenu ?

creusant un peu

Pour répondre 4 toutes ces questions, deux catégories
d’informateurs sont “a la disposition” de nos détec-
tives : des gens bien disposés i leur égard, a I'affiit de

tous les bruits qui courent dans les bas-fonds, ou bien
des fonctionnaires dont c’est le métier d’étre au cou-
rant de ces choses-la. Les investigateurs devront pré-
voir un modeste pécule & I'intention de ces aimables
personnes. ..

Cu cdte des informateurs
indépendants

Entendez par cette expression, ceux qui ne sont pas
déja rémunérés habituellement par la personne sur
laquelle on se renseigne : le vieil antiquaire qui recéle
a I’occasion, les barmans et autres vendeurs de coke, a
condition de ne pas les interroger sur Dutch Schultz et
autres personnalités de I'Organisation, & moins que
ces “personnalités” n’aient pas toute leur sympathie. ..
Pour tout renseignement Majeur, ces informateurs
réclameront un délai (une journée) avant \' obtention
dudit renseignement. Le montant est toujours payable
d’avance. Il faut une dizaine de dollars pour une infor-
mation Mineure (relativement connue ou peu impor-
tante) contre 50 & 100 pour un renseignement Majeur.
Bien sir, les investigateurs peuvent essayer de mar-
chander.

Du colée des infcrmateurs
dépendants

S'ils sont généralement en mesure de fournir les infor-
mations, mineures ou majeures, sans délai, ils peuvent
aussi dénoncer les curieux a leur employeur légitime,
qui pourrait alors réclamer des comptes aux indis-
crets... De plus, les corrupteurs doivent ici annoncer
la somme qu'ils proposent de payer avant tout geste
de la part de la personne contactée. De plus, les tracta-
tions devront se dérouler avec des précautions, ou
alors le curieux se verra obligé de multiplier le
nombre de pots de vin par celui des dénonciateurs
potentiels présents... Les investigateurs n’auront rien
pour moins de 10 $. Au dela de 20 (100 pour un ren-
seignement majeur), le fait que certaines personnes
ont tenté d’en savoir plus sur d’autres sera immédiate-
ment retransmis a qui de droit...

Ce que les investigaleurs
peuventl apprendre ainsi

- A propos du reglement du compte du Cleveland
(Mineur) : les trois hommes descendus appartenaient i
Dutch Schultz, celui qui dirige le trafic d’alcool i
New-York.

- A propos de Jeremy Bradley (Majeur) : bras droit de
Schultz, il occupe parfois des bureaux au-dessus d’un
speakeasy sur la 6éme avenue et en approvisionne




plusieurs autres. On ignore comment il se débrouille
pour I"acheminement. ses activités sont probablement
couvertes pas sa compagnie de boites de conserve,
mais on n'a jamais rien pu prouver.

- Annie ou Edward Kirk sont inconnus du milieu.

- Samantha Johnson n'est pas fichée par les services
de police. Avec un peu de Chance. un personnage
amateur d’alcool connait I'adresse du fameux spea-
keasy sur la 6eéme, et il se souviendra peut-étre avoir
vu sa photo a 'entrée parmi celles des entraineuses.
Dans le cas contraire, Mme Kirk lui rappellera juste
quelqu’un sans plus. Procéder a ces jets 4 I'insu du
Joueur et hors de la présence de Sammy. Si les investi-
gateurs disposent de son vrai nom ou d’une photo
d’elle. ils peuvent faire appel a un informateur rem-
plissant les conditions vues plus haut pour la retrouver
(renseignement mineur).

- Enfin, a partir de 'identité et de 'adresse que por-
tent sur eux (Chance) les membres capturés de la
secle, les investigateurs peuvent remonter jusqu'i la
Confrérie de St Georges : tous sont censés habiter
chez leurs parents. qui démentiront et mentionneront
le nom de la confrérie - dont ils ignorent tout - et qui
se moquent du sort de leurs rejetons. lesquels sem-
blent avoir tout fait pour se les mettre i dos.

- A propos de la confrérie de St Georges (Majeur) :
dirigée par le révérend Jester J. Menson, prétre défro-
qué fanatigue, elle existe depuis deux ans environ.
Menson recrute parmi les jeunes parvenus désceuvrés
et les monte contre leurs parents. Aucun rapport
connu avec le Crime Organisé New-Yorkais. Les
membres de la secte se réunissent dans une bicoque
dans Greenwich Village, probablement pour procéder
a des cérémonies occultes - des toqués quoi ! Pour-
quoi la confrérie de St Georges ? A cause du dragon :
St Georges a terrassé le Dragon, le Vice... - et en plus
ils ont des vues moralisantes ! La police considére ces
renseignements comme mineurs,

Une visile officielle a la
conirerie de St Ceorges

Cette communauté a élu domicile dans une vaste mai-
son cossue de Greenwich Village (Ouest du bas New-
York). C’est une maison de brigues rouges. dotée d'un
charmant porche de colonnades et entourée d’un
ravissant jardin. Au son de la clochette, un jeune
homme blond, Michaél, viendra ouvrir aux visiteurs,
les invitant avec courtoisie a passer dans le petit hall
d’entrée. La décoration de celui-ci est un portrait en
pied de St Georges terrassant justement son dragon
moyendgeux, lequel surplombe un petit bureau
qu’occupait & I'instant "accueillant Michaél. Si le
révérend Menson ne peut. hélas, recevoir les investi-
gateurs - il est absent pour la journée - ceux-ci peu-
vent visiter les lieux. En les accompagnant, Michagl
ne tarira pas d'éloge a I'égard de la confrérie et de son
revérend @ "Il nous a réappris a vivre. et libéré des
vices et du péché... Il nous a vraiment sauvés...
Méme si vous n'avez pas besoin d’étre sauvés™ conti-
nue le jeune homme avec un certain humour. “Il régne
ici un tel calme, une telle paix de 1'dme. que rien ne
saurait faire plus de bien qu’un séjour en notre compa-
gnie...” Visiblement, Michaél recrute. Et les person-
nages de voir le réfectoire. la chapelle, le jardin et
méme les chambres et autres dortoirs sous les
combles. Tout y est normal, clair et sain, et mis & part
les deux souriantes jeunes filles travaillant la dentelle
4 I"ombre des feuillages du jardin, Michaél semble
seul dans la maison. Seule salle interdite aux investi-

gateurs, le bureau et la bibliotheque du révérend Men-
son. “Nous n’avons rien a cacher, mais la moindre des
choses est tout de méme de lui demander la permis-
sion. qu'il vous accordera trés certainement d’ailleurs : il
re¢oit nos membres postulants dans son bureau. Mais
rassurez-vous : il est trés compréhensif...” La cave ne
contient qu’une installation de chauffage.

Si les investigateurs s'avisaient de vouloir passer
outre les interdictions de leur guide, et, celui-ci résis-
tant, faisaient mine de le brutaliser, des renforts accou-
raient, comme par miracle, de la chapelle : cing fréres
trés combatifs dont certains des talents auront peut-
étre déja été appréciés lors d'un assaut du hangar des
voyous italiens... L'une des jeunes filles courra au
téléphone appeler la police, tandis que I'autre ira
ameuter le voisinage, et nos investigateurs risquent
fort (une fois de plus ?) de se retrouver au poste !

Une visite officieuse de la
confrerie de St Gecorges

Voici 'explication de I'arrivée du service d’ordre 4 la
moindre rumeur de bagarre et autres éclats de voix :
les murs de la maison sont truffés de briques creuses,
propageant les sons d’en haut vers la partie secréte des
caves de la résidence. L'inverse est vrai par |'intermé-
diaire d’un coftre aménagé derriére un tableau du
bureau de Menson. On accede a ces caves par un esca-
lier secret. caché par I"autel qui en recouvre le palier
supérieur : I'autel, quant & lul, pivote légerement si
I'on tourne la statue de la vierge dans son alcove laté-
rale. Den bas, il suffit d’abaisser une manette pour
obtenir un résultat identique. Les cing brutes. réunies
dans la salle basse, surveillaient I’évolution de la
situation. S'il v a eu des rescapés de 1"opération de la
nuit du 9 au 10, ceux-ci se cachent 13, attendant que
les choses se tassent. Dautre part. ces caves abritent
deux autres “locataires™ : d’abord un “membre postu-
lant™, ligoté sur un lit étroit, enfermé dans une cellule
sans lumiere, ni eau, ni nourriture et surtout sans som-
meil depuis presque deux jours. ses “fréres” venant
périodiquement le secouer. II est & présent incapable
de parler de maniére cohérente. mais une chainette
d’or & sou cou porte son nom, gravé au dos d'une
médaille a I'effigie de St Patrick : William Auguste
Dent. Le jeune homme. fugueur, s'est réfugié a la
confrérie, qui lui a fait ['accueil réservé a tous ses
nouveaux adhérents...

Le second “locataire”™ de la confrérie de St Georges
séjourne dans une cellule bien plus basse. Il ne cessera
d’appeler & I'aide dés gu'il entendra les investigateurs
entrer dans la cave : ¢’est Melvin Ash, et seul Menson
dispose de la clef de sa cellule. Le malheureux hurlera
encore plus fort au moment ol I'on tentera d’ouvrir la
porte (Taille 18 si I'on veut la défoncer). L'instant
d’apres, une explosion : si les investigateurs n’ont pas
réussi a ouvrir la porte. celle-ci, n’ayant méme pas
bougé. les protegera et ils s’en sortiront indemnes.
Dans le cas contraire, les personnages encaisseront
3d6, 2d6 ou 1d6 de dommages. suivant leur ordre ou
leur proximité de 'entrée de la cellule ; I'intérieur a
été tapissé d’éclats d’os, de lambeaux de chair entre-
mélés de ligaments, le tout englué dans une bouillie
rougedtre (San : 1d8/1). C'était Melvin Ash,

Si quelqu’un est encore en mesure de fouiller
I’endroit. il ne trouvera aucune trace d’un quelconque
systeme de mise a feu, juste les débris d’une bouteille
qui devait éire posée dans un coin de la piéce. Une
bouteille d’alcool (idée).

Le dernier endroit pouvant intéresser nos investiga-
teurs ici-bas est la salle du Dragon. En son centre
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trone une espece de sculpture jaunitre de grande
taille, montée sur un socle de granit. Sa forme rapelle-
rait vaguement, et avec beaucoup d'imagination
(idée), un dragon aux ailes déployées. Du sein de la
chose part une espece de glissiere, qui mene tout droit
dans une espéce d'urne de terre cuite, dans laquelle se
trouvent deux ou trois minuscules billes d'une matiere
grisiitre. Si nos détectives ont |'occasion d’en faire
I'expérience, ces billes flottent & la surface de 1'eau,
mais sont solubles dans 1"alcool...

Sous les dalles du fond de cette salle sont ensevelis
plusieurs corps féminins. On les a recouverts de chaux
vive. Les corps portent en leur sein comme une ou
plusieurs espéces de pierres ponces qui ont causé la
mort : le révérend précédent avait échoué dans sa
quéte du Dragon. Faute d'en avoir des enfants, Jester
en a découvert le souffle...

L ’hallali

La disparition du Livre et de Melvin Ash n’était qu'un
prétexte de Menson pour approcher Bradley : méme
s'il a récupéré le grimoire, le trafiquant ne peut le
décrypter. Si Menson et sa secte ont récupéré 1objet,
le révérend renverra 1'ouvrage & son propriétaire 1égi-
time, aprés avoir vérifié que cet exemplaire est rigou-
reusement identique 2 celui de la confrérie. Si les
investigateurs ont conservé le Livre ou sl est perdu
ou détruit, Menson se servira de la copie dont il dispo-
se pour enferrer Bradley: le volume sera rapporté par
coursier au speakeasy en fin d’aprés-midi : une carte
annonce la visite du révérend Menson pour de plus
amples explications concernant le Livre et la dispari-
tion de Melvin Ash. Fasciné par 1'occulte et frustré
par la perte du Livre, et surtout par celle de son secré-
taire. unique personne de son entourage capable de le
déchiffrer, Bradley ne résistera pas a la tentation d’en
savoir plus, sans prendre bien siir un minimum de pré-
cautions, mais ce seul genre de précautions n’arrélera
pas le Maitre des Pouvoirs Obscurs qu'est devenu
Menson depuis son accession & la téte de la confré-
[

Le révérend se présentera a l'entrée du speakeasy vers
9 h du soir, accompagné de deux de ses ouailles.
Sammy et Le Beau Denis, qui garde 1’accés a ascen-
seur privé, remarqueront ces visiteurs trés particuliers,
vu Y'ambiance de }a boite... Menson se prétendra &tre
un occultiste d’un niveau au moins égal a celui de
Melvin Ash : celui-ci justement aurait tenté de le cor-
rompre, afin d’obtenir son aide dans le vol et I'utilisa-
tion du fameux Livre contre son légitime possesseur,
or... “Nous autres, mages, nous formons une sorte de
grande confrérie a travers le monde, mais toute orga-
nisation a ses régles, et les nétres sont trés strictes :
par sa vilenie. Ash a enfreint nos lois, et terrible fut
son chitiment...” “Vous voulez dire que Ash est...
mort 7" “Pire encore, mais ¢’est insuffisant pour répa-
rer I'injure que ce traitre a faite a notre communaute ;
aussi, je viens vous offrir mes services, et mettre a
votre disposition le pouvoir arcanique que recéle cet
ouvrage...” “Ce... ce pouvoir existe-t-il vraiment ?
Ash avait presque réussi & me convaincre mais... si
vous pouviez.., me montrer quelque chose 7" “Mais
bien slir” répond alors le révérend en s’approchant...

...l la cavalerie

Aprés une visite exhaustive de la maison de Green-
wich Village, les investigateurs auront peut-étre réali-
sé quelle était réellement la cible de Jester J. Menson.
S’ils cherchent Bradley ou Samantha pour leur
demander des explications bien légitimes. ils ont



toutes les chances de se retrouver au fameux speakea-
sy de la 6eéme, au-dessus duquel travaille Bradley, et
dans lequel travaille Sammy : sa photo est méme ¢pin-
glée sur les murs du petit escalier en colimagon qui
mene dans les caves aménagées pour les amusements
nocturnes et la consommation illicite d’alcool. La pré-
sence d'une dizaine de photos d’autres femmes ne
laisse planer aucun doute sur la qualité d'entraineuse
de “Mme Veuve Kirk”. L'imaginative Samantha trou-
vera une explication lacrymale a toute cette comédie,
et si les investigateurs ne la croient pas, tant pis, bas
les masques. Et que monsieur Bradley se débrouille !

Ni Sammy ni Bradley n’éuaient visibles dans la jour-
née du 10 : le trafiquant était retenu a une réunion au
sommet dans 1’hdtel Astoria (renseignement Majeur.
et si les personnages insistent, ils courent au-devant de
trés gros ennuis). Quand & “Mme Kirk™, elle a plutot
I'habitude de dormir le jour et de vivre la nuit. Par
contre, Sammy doit étre fidele a son poste a 18 h
tapantes, ¢’est pire que pointer ! Or ¢’est justement
vers cette heure-l1a qu’arrive le paquet du révérend
Menson i 'intention de M. Bradley... Vers 21 heures,
Menson lui-méme, flanqué de deux gosses bien sages,
traversera le bar, Iair méprisant, pour prendre 1'ascen-
seur privé gardé par Le Beau Denis. Ils sont suivis des
gorilles de Bradley. A 22 heures, ils n’auront pas repa-
ru. Et puis, il faut croire que le prétre et son paquet ont
coupé 1'appétit au patron. puisque habituellement, Mr
Bradley se fait monter quelque chose par une des
filles du bar (il ne fréquente jamais le speakeasy)...
Les gardes d'en bas commenceront i s’affoler seule-
ment lorsqu’ils s’apercevront que les téléphones d’en
haut ne répondent pas...

Si les investigateurs arrivent avant 23 heures, ils
auront eu tout le temps pour obtenir (sans difficulté)
quelques €claircissements sur le role de Sammy. §7ils
se sont bien conduits, la jeune femme leur offrira
méme un verre pour se faire pardonner. Il est impos-
sible de monter voir Mr Bradley sans invitation. Toute
action brutale en ce sens serait sanctionnée par les
cing gardes du speakeasy (deux a I'entrée, deux dans
le bar, un a I"ascenseur), soutenus par les cuisiniers et
le barman. Néanmoins, Denis se laissera convaincre
avec 1'aide de Sammy, et, compte tenu de certains
détails inquiétants, les investigateurs pourront parve-
nir au palier supérieur, accompagnés par Denis et
deux de ses amis...

L'odeur de la mort

Tous les gardes d’en haut gisent affaissés sur le sol, la
gorge broyée, un devant la porte de I'ascenseur, un
dans le couloir, les cing autres dans le bureau de Brad-
ley... Ils n’ont pas tenté de faire usage de leurs armes
(idée). Bradley est dans son fauteuil, écroulé sur le
vieux grimoire, qu’il semblait tenir quelques secondes
plus t0t... et qu’il inonde et imbibe & présent du sang
qui s’écoule encore de sa gorge complétement tran-
chée (San : 1d3/1). Le téléphone du bureau est coupé,
et il y a comme une drdle d’odeur (idée). Denis (s7il a
été neutralisé des gardes d’en bas arriveront i la suite
des investigateurs pour jouir du spectacle) voudra
regagner le bar au plus vite, pour appeler des renforts
et prévenir Schultz. En fait. personne n’aura le temps
de téléphoner : i moins de fuir 4 toutes jambes par les
escaliers de secours (par ol sont sortis Menson et ses
acolytes). les personnages seront pris dans 1’explosion
au gaz préparée par la confrérie pour brouiller les
pistes : 'investigateur sentira comme un creux au
fond de son ventre, I'air s’emplira d’une rumeur
monstrueuse faisant éclater le verre, décoller les pieds
du sol, embrasant les cuisines, emportant les murs, le
toit, la foule... Procéder i un jet de Chance : s'il réus-

sit, le personnage n'encaisse qu’ld6 points de dom-
mages par contusions, brilure et surpression. Si ce jet
échoue, il perdra 3d6 points de vie.

1 es veritables desseins de
jester Menson

Menson était obsédé par le chitiment des parvenus :
pour son cerveau déréglé, St Gorges terrassant le Dra-
gon le représentait, lui, vainqueur du vice et du péché.
Mais en lui ouvrant le ventre. il en tirait aussi son
engeance. el la retournait contre les débauchés et les
hérétiques du monde entier, en commengant par ceux
de New-York : ainsi la confrérie recrutait la jeunesse
giitée des familles “embourgeoisées et pétries de pour-
riture”. Le Dragon, ¢’était aussi cette chose que lui
avait donnée Archibald Vincent, avec la charge de la
confrérie, une sorte dé famdéme concrétisé d’un lévia-
than immémorial, aux pouvoirs encore inconnus : les
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incantations que lui avait apprises Vincent avant de
partir pour |'Europe devaient avoir plus d’un sens
caché, libérant et modulant 1"énergie arcanique, selon
des inflexions de la voix dont la subtilité le dépassait.
Telles que Vincent, puis Menson, avaient su les pro-
noncer, ces paroles faisaient rouler hors du ventre de
la créature sa semence ou ses ceufs. Archibald Vincent
crut possible I'éclosion de ceux-ci au sein de corps
humains, mais ses expériences échouérent toutes.
Menson, lui, découvrit I'un des secrets du Dragon : les
graines engendrées par la chose se dissolvaient dans
"alcool, pour produire i son ingestion non pas la nais-
sance d’un autre Dragon, mais bien la destruction de
I'individu dans la plus atroce des agonies. Comment
introduire ’engeance du Dragon dans les litres
d’alcool consommée i New-York ? L'intérét soudain
de Bradley pour I"occultisme donna au pasteur fou la
réponse qu'il attendait depuis sa découverte : il avait
son prétexte pour approcher Bradley, s’emparer du
secret de sa filiere clandestine, semer le trouble et la
terreur afin de paralyser 1'Organisation, qui, apres
["élimination de 1'un de ses membres influents, se
croira menacée par un gang concurrent, et sera alors
bien trop occupée i protéger ses chefs pour s'aperce-
voir de I'empoisonnement de ["alcool & son arrivée sur
la terre américaine : la confrérie n'aura plus alors qu'a
veiller & son transbordement jusqu’a New-York, afin
que les propres complices de Bradley se chargent eux-
mémes d’abreuver les pecheurs de sa liqueur frelatée !
Ainsi, si les investigateurs ne détruisent pas la pro-
chaine cargaison d'alcool de Bradley et consorts.
Menson aura gagné. ..

La filiere de Jeremy
Eradiey

C’est en questionnant Samantha (Le Beau Denis si
cette derniére n’a pas survécu @ ses blessures) ou par
eux-mémes, que les investigateurs sauront remonter
les étapes de 1'acheminement de 'alcool organisé par
Bradley - mais assurez-vous d’abord qu’ils ont bien
compris le pourquoi et le comment de toute cette his-
toire. ..

Les points sur les i

Les témoins de la mort éirange de Bradley, donc les
victimes de I'explosion au gaz, seront tout-a-fait préts
a aider les investigateurs, mais ils restent trop petits
pour convaincre les patrons de I'Organisation du véri-
table danger. Rappelons que les assertions des investi-
gateurs ne reposeront jamais sur des preuves
tangibles, logiques, raisonnables, normales quoi !
Cest le destin des héros de I'Appel que de livrer qua-
siment seuls le combat contre les monstres... Il est
invraisemblable que la police ou le Crime Organisé
vienne a leur aide dans ce dernier chapitre.

Le Beau Denis et Samantha feront tout pour venger leurs
amis assassings et Bradley, et avoir la peau de ce dingue
ils révéleront ce qu'ils savent de Bradley et de ses affaires
avec le "Révérend” Jester Menson. ce qui éclairera sans
doute les joueurs “largués™ en cours d’aventure : Bradley
s’occupait de I'acheminement de ["alcool en provenance
des cotes jusqu’a New-York. Il avait un truc infaillible
pour faire passer la camelote sous le nez des policiers.
Mais il s"occupait aussi de trucs bizarres, occultes comme
disait Melvin Ash. Il y a eu du grabuge a 'arrivée d'un
type que le patron avait envoyé chercher (Kirk). Depuis,
rien n’allait plus : cet espece de démon, Menson, est venu
parler d’exorcisme au patron - enfin, c’est ce que racon-
tait Potter (I'un des gardes assassinés). L'oiseau de mal-
heur s’occuperait d’une bande d’aussi timbrés que lui,
dans Greenwich Village, ils appellent ¢a la confrérie de St
Georges...




Si, aprés cela, les investigateurs n’ont pas encore fait
un tour chez Menson et tout compris, ils devront son-
ger a se recycler... Maintenant, comment peuvent-ils
remonter la filiére de Bradley ? Voici déja ce que tout
le monde sait (idée ou rappel par Le Beau Denis ou
Sammy) sur 1’acheminement de la contrebande. Les
canots des Bootleggers vont chercher les fiits sur les
bateaux qui les ont amenés du Canada, par exemple
(la loi américaine leur interdisait de débarquer avec
leurs fiits sur la rive), et les raménent vers un point de
stockage sur la cote. La commence la zone d’ombre.
En général, ce sont des revendeurs indépendants qui
se chargent des bouteilles une fois celles-ci a New-
York. Il faut donc arréter la cargaison empoisonnée
avant qu’elle atteigne la ville, ou c’est toute I'Organi-
sation qu’il faudra démanteler !

Ccomment remonter la
filiére : premiére étape

11 faut donc d’abord retrouver le point de stockage sur
la cote au Sud-Est de New-York, puisque c’est 1a le
territoire d’acheminement réservé a Bradley. 11 s'agit
tout simplement d’une vieille demeure du New-Jersey,
au bord de I"océan : Soylor hall est abandonné depuis
plus de 10 ans, et a la réputation, soigneusement
entretenue, d’étre une maison hantée. D’ol une plai-
santerie entre le Boss et son secrétaire devant Sammy,
venue porter un repas ce soir-1a, et Le Beau Denis,
alors en faction dans les étages supérieurs du speakea-
sy : Ash et Bradley discutaient de médiumnité, occul-
tisme et autres manifestations paranormales. Ce
dernier arguait qu’il ne recourrait jamais a ce genre de
service, bien que 'une de ses résidences secondaires
soit hantée ! Ash avait demandé laquelle, et Bradley,
éclatant de rire, de préciser : Soylor Hall, prés de Plea-
sant Point dans le New-Jersey - “Mais ¢a m’arrange
trop, alors pas d’exorcisme, veux-tu !” Sammy et
Denis se rappelleront 1’adresse exacte sur un jet
d’idée, et si vraiment la mémoire flanche, les investi-
gateurs pourront toujours essayer d'établir la liste des
résidences secondaires possibles de Bradley, et trouver
celle qui a la réputation d’étre hantée.

Second moyen de retrouver Soylor Hall : questionner
les officiers de la police fluviale des cotes de 1'Etat de
New-Jersey. C’est délicat et ¢a colite cher (une centai-
ne de dollars), mais comme Jeremy Bradley est mort,
les fonctionnaires qu’il a achetés le balanceront plus
facilement...

Troisiéme moyen : la jugeote, qui permettra également
aux investigateurs de reconstituer une seconde étape
du transport de 1'alcool : la société de Bradley s'occu-
pe d’industrie agricole et de conserves : fruits,
légumes et produits laitiers, et le domaine des Soylors,
qui appartient & la Bradley & Co, renferme principale-
ment une ferme laitiere. C'est 1'unique propriété au
bord de la mer et permettant la couverture du trafic
par une entreprise officielle. Si cela ne suffit pas,
I'immeuble béti derriére le speakeasy du 6éme est une
crémerie, et c’est sous couvert des livraisons de lait
que les bouteilles d’alcool arrivent au bar du speakea-
sy. L'abondance de lait dans les affaires de Bradley
devrait mettre la puce a I'oreille des investigateurs :
un tour a la chambre de commerce suffit pour savoir
d’ot vient la créme...

Menson et ses hommes de main attaqueront Soylor
Hall a la premicre heure du jour suivant la mort de
Bradley. Ils passeront la matinée a finir le travail de
mise en bouteille aprés la livraison de la nuit passée,
en ajoutant bien entendu & la marchandise un ingré-
dient tiré de sa maison de Greenwich... Ils sont au
total dix hommes et quatre femmes. Ils investiront la

ferme du domaine a I"heure du repas par le souterrain
qui la relie au manoir, par lequel les hommes de Brad-
ley transféraient les caisses d’alcool.

Comment remonter la
filiere. seconde étape

Une fois le personnel de la ferme neutralisé, les
membres de la secte chargeront les trois camions de
transport laitier. Les bidons de lait du devant cachent
les caisses d’alcool. Jester Menson est dans le camion
de téte. 11 y a deux hommes par cabine et trois autres
membres dissimulés & 'arriere des camions, préts a
intervenir si quelqu’un tentait d’arréter le transport...
Destination du convoi : la gare de Trenton (capitale du
New-Jersey) ot les camions iront se ranger le long du
quai des trains de marchandise a destination de New-
York. Menson persuadera les cheminots que lui et ses
hommes ne font que relayer ceux de Bradley, par
mesure de sécurité : il soupconne une intervention de
fédéraux en civil... Les bidons de lait sont chargés
dans un wagon de marchandises, et les caisses
d’alcool placées dans des compartiments aménages
sous les wagons d’un train de voyageurs... C'est
ainsi que voyage la contrebande de Trenton vers New-
York. Les trains partent en début de soirée. Menson
prendra place dans le wagon voyageur de téte, pour
passer éventuellement dans la locomotive. La demiere
chance des investigateurs est de détruire la cargaison,
aprés avoir repéré les caches (en assistant au transbor-
dement, en molestant I'un des cheminots qui y a parti-
cipé, ou en repérant Menson et ses sbires a bord du
train). Si les compartiments secrets sont mitraillés lors
d’une fusillade, le flot d alcool toxique s’échappant
des bouteilles brisées risque de goutter sur les rails et
de s’embraser & la moindre étincelle, transformant les
wagons en enfer sur roues ayant peu de chances
d’atteindre la Grand Central Station de New-York -
avec, d la téte du train de la Mort, Menson devenu fou
furieux, maitre de la locomotive...
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ANNEXES

Notes et conseils au
meneur de jeu

Peekaboo (en francais “coucou !”) est un scénario

complexe requérant des investigateurs une certaine
expérience du genre policier plus que du mythe de
Cthulhu, et une bonne dose d’initiatives heureuses : si
les joueurs font 'effort de raisonner “comme un
privé”, tout au moins pendant la premiére partie de
I'enquéte, tout ira comme sur des roulettes, sinon ils
risquent de patiner sérieusement (N.D.L.C. : pourquoi
¢a n'irait-il pas sur des roulettes s7ils patinent 7).
L'aventure couvre trois jours (du jeudi 9 au samedi 11
octobre 1923), soit environ six heures de jeu. Voici
une chronologie des événements les plus probables :

- Mercredi 8 octobre 1923 : débarquement du Cleve-
land & New-York. Assassinat des hommes de Bradley
venus escorter Edward Kirk. Meurtre de celui-ci par
Gino et Frédérico.

- Jeudi 9 : les ouvriers d’un chantier entre la l&re
avenue et le quartier des docks du Bas New-York
découvrent un corps manchot dévétu. Bradley
contacte les investigateurs & titre privé afin de
retrouver la mallette. 11 fait passer Samantha pour
I"épouse de son employé. a I'insu des grands
patrons de 1'Organisation.

- Dans la nuit du 9 au 10 : Gino et Frédérico sont
assassinés par la confrérie de St Georges. Melvin Ash
disparait.

- Vendredi au soir : apres une prospection du coté de
Soylor Hall, Menson fait renvoyer le Livre - ou un
autre - au speakeasy, annongant sa visite pour le soir,
Il en a obtenu les adresses par Ash. Il assassine Brad-
ley, usant des pouvoirs du Livre. Pendant ce temps,
ses acolytes sabotent les conduites de gaz. provoquant
I"explosion dans laquelle I'immeuble est souffl€.
Samedi 11 : au matin, Menson et ses hommes pren-
nent d’assaut Soylor Hall et empoisonnent les stocks
d’alcool. En fin d’aprés-midi. ils transférent les bou-
teilles vers la gare centrale de Trenton, par camion lai-
tier. La cargaison est acheminée en début de soirée,
dissimulée dans un express de New-York...

L'attaque montée par Gino contre les investigateurs
dans les docks (“d"une humewr vagahonde™) et I'hos-
pitalisation suite & 'explosion du speakeasy (“une
odeur de mort”) retardent les personnages d’une
demi-journée (interrogatoires de police) et d’une nuit,
plus une matinée (premiers soins et repos ordonné par
le médecin en chef) : & éviter donc si vos joueurs ont
déja pris beaucoup de retard dans leur enquéte (ils ont
la lere journée pour retrouver le Livre des Pouvoirs.
la seconde pour Creuser un peu, et la 3¢éme pour
Remonter la Filiere de I"Alcool Clandestin). Les
investigateurs ne peuvent compter sur aucune aide
extérieure. Enfin, non seulement il faut aller cherche:
les différents indices, mais encore trouver le lien entre
eux. L'objectif du grand méchant est masqué par cette
course au livre maudit, que tout le monde croira étre
1"objet principal de I'aventure. Et puis. il s"agit tout de
méme d'un jeu & cing larrons : Bradley. les investiga-
teurs, les deux voyous des docks, Melvin Ash et sur-
tout Menson et sa clique.

La vérite sur le livre des
pouvoirs

Non, Cthulhu n’est pas totalement étranger & cette
aventure : le Dragon de la maison de Greenwich Villa-
ge est réellement un monstre extra terrestre - seule-
ment i I'état de reflet, coincé entre deux dimensions :
la litanie du révérend Menson, prononcée peut le faire



s'échapper dans notre monde, et, avec les mémes
mots, il peut étre controlé. Si le feu détruit & premiére
vue son effigie d’ambre, celle-ci se rematérialisera
peu & peu, quelques jours plus tard, et Archibald Vin-
cent peut encore revenir d’Europe, avec la bonne for-
mule cette fois !

Le Livre est un ouvrage de magie noire (Sorts x 3 en
plus du “broyage de gorge a retardement™ dont s’est
servi Menson contre les hommes de Bradley). mais il
est “masqué” : les pages du manuscrit original ont été
rédigées en bas-latin avec une encre “invisible”, dont
un chimiste retrouvera sans doute le révélateur : le
texte visible a €té imprimé par dessus : il s’agit d’un
ouvrage d’inquisition, compilation des anecdotes et
méthodes de chasses aux sorciéres, trés commun aux
XVIIéme et XVIlleme siecles. Son titre peut se tra-
duire par “la Vérité au sujet des Sorciéres” (De Veri-
tas Malleficarum) et il ne contient rien d’intéressant
du point de vue du mythe !
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New - York des années 20

Il n'est pas évident de maitriser une aventure se
déroulant dans une des cités les plus célébres au
monde sans un minimum d’informations : les célébres
“Masques de Nyarlathotep™ donnent quelques indices
sur la topographie de 1'époque. Pour I'essentiel, le
réseau des rues et avenues de Manhattan est identique
au réseau actuel. Si la Statue de la Liberté et la Bourse
de New-York existent déja, ce n’est pas le cas de la
Federal Reserve Bank (1924). de 'Empire State Buil-
ding (1929), ni du Rockfeller Center (1930-31).

Le centre ville est déja constellé de gratte-ciel, mais
pas Greenwich Village. Le site des Nations-Unies est
a peu de chose prés occupé par les fameux docks et
usines en démolition. Enfin, il faut noter dans le bas
Manhattan le Surrogate Court (les archives de la
ville), Park Row, la rue de la presse ol sont domiciliés
pres de 35 journaux dont le New-York Times et le
New-York Tribunes, le City Hall (hotel de ville) et les
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40 étages du Municipal Building sur Chambers Street
abritant les bureaux de I'Etat civil et une bibliotheque.
Enfin. les investigateurs peuvent quitter la ville par le
pont de Brooklyn (1883), de Queensborough, de Man-
hattan et de Williamsburg (encore sur East River),
mais pas le Georges Washington (1931) ni le Verraza-
no (1964).

Noubliez pas Grand Central Station sur la 59¢me
rue, reliée au reste de I'Etat par voies ferrées souter-
raines (sous Park Avenue, seule artére plantée d’arbres
de New-York). Le Terminal Central de la Gare de
New-York fournit un cadre grandiose pour un final
embrasé de ce scénario : le centre de la facade est
décoré par la statue de Bronze du Commodore Van-
derbilt (premier propriétaire des chemins de fer), le
Grand hall (84 x 36 x 38 m de haut) est surplombé
d’une voite céleste comportant pas moins de 2500
étoiles, pour une soixantaine de voies et plusieurs cen-
taines de trains journaliers, tout ¢a sur trois niveaux
dont deux sous-sols ! Bon voyage...



samantha Filary Johnson

Entraineuse dans un speakeasy sur la 6éme avenue. jolie, pas
trop béte, forte en gueule, Sammy sait se montrer charmante,
Soumise a Mr Bradley comme & tout ponte de 1'Organisa-
tion, elle joue les épouses fideles & la demande du Boss. mais
ce boulot I'inquiéte : Kirk convoyait des trucs pour le patron,
et les gars qui I'attendaient a se descente de paquebot se sont
fait descendre. Bradley veut la mallette, et comme il a une
confiance limitée dans les détectives privés, elle doit leur
filer le train et tenir Mr Bradley ou son secrétaire - et person-
ne d'autre ! - au courant.

Elle sait que Mr Bradley est quelqu un d'important au
sein du Crime Organisé de New-York. comme homme
d’affaire. 11 a une compagnie a son nom. qui s occupe de
conserves el laitages - en fait de petit lait, c’est plutot
d"alcool et de blanchissage (d'argent) qu'il s"occupe... Tl a
trouve une combine infaillible pour acheminer la bibine i
la barbe des fédéraux. Il doit étre immensément riche, il
possede une demi-douzaine de résidences sur la Cdte Est,
dont une hantée méme !

Age: 24 FOR 9 DEX 13 INT 11 Idée 55 % CON 11 APP
16 POU 13 Chance 65 % TAL 10 SAN 99 Edu 9 Connais-
sance 45 % Points de vie 10 San 63

Compétences : Baratin 65 % Camouflage 40 % Crédit
45% Discrétion 50 % Discussion 30 % Ecouter 55% Elo-
quence 75 % Esquiver 46 % Anglais 55 % Pickpocket 25
% Premiers soins 35 % Psychologie 45 % TOC 45 %
Armes : Poings 50 % Téte 25 % Pied 55 %

Eradiey et ses hommes de main :
Le Beau Denis. Foller elc

Age : 27 240 FOR 13 4 17 DEX 9 4 15 [dée 50 & 65%
CON 11 & 15 Chance 40 @ 60 % TAI 10 & 18 Points de
vie 10 a 16 San 40 a 60 %

Compétences : Conduire Auto 50 % Ecouter 35 % Esqui-
ver 30 4 40 % Psychologie 5 4 45% Premiers soins 30 a
50 % TOC 25 & 50 %

Armes : revolver cal 45 40 % 1d10+2 Couteau 25 & 50 %
1d4 Poings 50 & 70 % Téte 10 4 40 % Pieds 25 &40 %

Personnages non
joues
L

Gino et Fréderico Scagni el autres
voyous du quartier des docks

Age : 20 (30/40 pour les dockers. 15/18 pour les plus
jeunes frappes) FOR 8/10/17 DEX 11 Idée 30 a 50 %
CON 13/15 Chance 30 & 40 % TAI 9/11/17 Points de vie
11 & 16 San 30/40 %

Compétences : Ecouter 35 % Esquiver 42 % Psychologie
25%TOC35 %

Armes : Cran d’arrét, rasoir et autres lames effilées 55 4
63 % 1d4 Revolver de Gino 45 % cal 32 1d8 Poings 50 a
80 % Teéte 10 445 % Pied 25 4 50 %

Les membres de la conirérie
de St Cecorges

Age 21/24 FOR 14 DEX 16 1dée 60 % CON 14 Chance 43
% TAI 12/14 Points de vie 14 San 25

Compétences : Conduire Auto 35 % Discrétion 60 % Ecouter 40
% Psychologie 43 % Se Cacher 35 % TOC 45 %
Armes : Pistolet cal 22 40 % 1d6 Couteau 50 % 1d4

Tous ces jeunes gens ne se rendent absolument pas comp-
te de ce qu'ils font et seront muets comme des carpes si
on les arréte.

Févérend Jester
1 Menson

Fit des études scientifiques puis décréta qu’il avait la foi.
Fanatique. fut rejeté par ses pairs. Déja 4 moitié fou. fut
remarqué par un personnage plus dangereux encore.
Archibald Vincent. fondateur de la confrérie St Georges.
Avant de quitter les Amériques, Archibald mit Menson &
la téte de la secte et I'initia aux rites du Dragon. I le pré-

vint de I"arrivée par le Cleveland de I'un des trois Livres
Secrets, qui vient d’étre vendu aux encheres - le premier
se trouve en Europe. le second aux mains de Menson.
Bradley n’¢tant pas connu de ces sorciers, Menson a pour
mission d’enquéter, corrompre ou détruire le propriétaire
de I"objet

Age 40 FOR 15DEX 14 Idée 90 % CON 14 POU 17 TAl
13 Points de vie 13

Compétences : Discrétion 60 % Ecouter 55 % Psycholo-
gie 50 % TOC 50 %

Armes : Revolver Cal 45 60 % 1d10+2

Couteau 50 % 1d6

Sort : main de Broie : le sorcier doit fixer du regard sa
victime @ si le pouvoir de celle-ci ne résiste pas a celle du
sorcier. le personnage perd un point de vie par round
approximativement 1d6 round aprés le regard meurtrier.
La mort du sorcier stoppe le broiement de la trachée. Le
sort codte un point de Magie par victime.

L'Eau de Feu : I'alccool dans lequel on a dissou 'un des
“eeufs™ du Dragon provoque i son absorption un dérégle-
ment du métabolisme. La victime perd. d"abord insensi-
blement. | point de vie par heure suivant |'ingestion,
puis, arrivée a la moitié de son potentiel vital et & chaque
nouvelle perte. court le risque d'une crise (échec d'un
d20 sous la CON) : vertiges. poussées de tievre, ballonne-
ments. apparitions de marbrures (petites hémorragies sous
la peau), saignements de nez. d’oreille, de grains de beau-
1€... et surtout une douleur qui va croissant, jusgqu’s
dépasser I'entendement dans |'étape ultime de la destruc-
tion de I'individu : en perdant son dernier point de vie. la
température du personnage s’envole et I'étre entier se
déchire et explose. Le processus est irréversible et ne
connait aucun remede.

Ce scénario fut joué lors de la seconde ses-
sion du ler Forum des Jeux de Simulation
de la Cote d’Azur le 2 juillet 1989,

ENFIN CHEZ VOTRE ARMURIER .
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Chez moi vous trouverez de tout,

Figurines

Jeux de role o Dioramas »
Jeux de plateau ¢ Maquettes SF
Wargames s Livres SF et Fantastique o
Armes meédiévales o o o

TEMPS LIBRE
I'ame du jeu
au coeur de Paris

22 rue de Sévigné
75004 PARIS

Tel: 4274 06 31
Métro Saint Paul
le Marais

BUE DE RivpLi
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T
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)
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e dirai méme plus:
hez moi, vous trou-
erez de tout, mais
aussi des conseils
et des nouvelles
fraiches.
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LES JEUX DE ROLES, WARGAMES ET PLATEAUX

SANS LE RALLYE EN BOURGOGNE
C'EST PAS DU JEU !

LE RALLYE s'est cassé la téte et présente les nouveautés
ORIFLAM - PRINCE AUGUST - DESCARTES - SIROZ - REXTON...

Vente par correspondance et en magasin
2 place Schneider - 71000 LE CREUSOT
= 85 55 06 97

JEUX DE ROLE - WARGAMES - FIGURINES

Au Palais Des Réves

= 48 77 70 55

2, rue Jules FERRY

94130 NOGENT-SUR-MARNE
Bus 120 - 114 - 313

La caverne de 1l'elfe noir

5 rue de I'Annonciade

13100 Aix en Provence
T 422691 46

JEUX - FIGURINES

DRAGON D'IVOIRE

MARSEILLE MONTPELLIER

64 rue St Suffren () 5 rue des Balances

13006 34000
= 91 37 56 66 = 676054 14

Spécialiste SIROZ - DESCARTES - CITADEL -
GAMESWORKSHOP - DRAGON RADIEUX

LARCHIMAGE

Jeux de Role - de Plateau - de Réflexion
Figurines - Accessoires - Librairie fantastique

o,

15, rue des Marseillais 13100 Aix-en-Provence
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151, rue St Pierre - 4300 CAEN
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e Worrigan
22 rue des ¢ Croubadours
31000 Coulouse

® Figurines
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® Jeux derole

44
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FAITES VOS JEUX
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CALENDRIER

18 novembre 3 décembre,
BREST (29)

Du 18 novembre au 3 décembre
se tiendra a Brest le 2éme salon
du jeu. De nombreuses exposi-
tions sont prévues : jeux de role et
de simulation. Echecs et go. Jeux
d'hier et d'aujourd’hui avec la parti-
cipation des magasins, des clubs
de jeux locaux, et de la Guilde de
Bretagne des jeux de simulation.
Week-end des 25 et 26 novembre
spécialisé sur les jeux de simula-
tion avec le concours du club :
“Les Chevaliers de I'Hermine”,
el la Guilde de Bretagne des
jeux de simulation. Week-end
des 2 et 3 décembre, tournoi regio-
nal de go (tout I'ouest) organisé
par Ténuki, club de go de Brest.
M.P.T. - 39 avenue Clémenceau -
29283 Brest cédex.

Décembre 89, février 90
MONTPELLIER (34)

L'association Ampheére, spéciali-
sée dans les “Grandeur Nature”,
organise un jeu dans le cadre des
années 30 courant décembre en
soirée. L'Inde et ses mystéres
constitueront la toile de fond de ce
scénario. En février reprendra la
onde infernale aves la deurieme
Charte des killers de Montpellier.
Les vainqueurs de I'année dernié-
re remettent en jeu le trophée : un
pistolet du XIXéme (bon d'accord
c'est une copie !).

Amphére - 12 rue des écoles
laiques - 34000 Montpellier, tél 67
66 31 10.

2 décembre 1989,
ROLLE (SUISSE)

Cette Convention aura lieu le 2
décembre des 14 h. & la salle com-
munale de Rolle. Elle se poursui-
vra jusqu'a tard le dimanche matin.
Sont prévus (entre autre) : le pre-
mier tournoi suisse de Supergang,
officiel car organisé par un club
agréé, un tournoi sur I'Appel de
Cthulhu, et de nombreux autres
jeux.

Renseignements : Frangois Suter -
4 rue Prévost-Martin - 1205 Gene-
ve - Suisse, tél : 022/20 82 08.

MALEFICES A PROVINS,
16/17 SEPTEMBRE

Dans I'ordre : une soirée jeu sur table, un buffet costumé, un

G.N. surprise, des démonstrations de magie, et un concours
primé. Tel était le programme du week-end Maléfices organisé

par Jeux Descartes & Provins les 16 et 17 septembre.

ORI

Une nuit de Maléfices, c’est
bien ; dans une tour médiévale,
c’est mieux ; avec Michel
Gaudo, un des créateurs du jeu :
que demander de plus ? Un buf-
fet costumé, pour rester dans
I’ambiance du jeu et échanger
des informations avec des
joueurs venus de toute la France,
et dans un lieu plus que propice
(le caveau St Esprit : un nom
pareil, cela ne s’invente pas !) :
voila de quoi satisfaire les plus
exigeants.

Et pourtant, ce n’était pas tout. La Guilde de Bretagne s’était
déplacée pour I’occasion et organisait un G.N. maléfiques. Le
scénario avait un rapport direct avec la magie, et des magiciens

professionnels ont semé le doute dans 1’esprit des joueurs les |

plus rationalistes. En fin d’aprés-midi, une remise de livres

(offerts par les éditions Néo et la revue Vendredi 13) a permis |

a chacun ou presque de repartir avec un souvenir matériel de ce
week-end.

3615 JEUXPLUS

votre serveur

3 décembre,
HENIN-BEAUMONT (62)

Les Nains des Beaux Monts
regoivent tous ceux et toutes celles
qui veulent passer une bonne jour-
née de JDR, a la premiere journée
naine du jeu. Participation pour
frais de restauration 50 f.

Les Nains des Beaux Monts -

M.J.C. rue de I'Abbaye - 62110
Hénin-Beaumont, tél : 21 20 06 48,
ou

Le Maire des Nains - 88 bld
Schweitzer - 62110 Hénin-Beau-
mont, tél : 21 4984 13

9/10 décembre,
LORIENT (56)

Le club “les Jongleurs de I'lma-
ginaire” et la Guilde de Bretagne
organisent conjointement une ren-
contre régionale de jeux de simula-
tion les 9 et 10 décembre a la
Maison du Moustoir (derriere le
stade) a Lorient. Au programme,
tout plein de parties de jeux de
role, jeux de plateau, jeux d’histoi-
re, des forums, des figurines, un
espace “grandeur réelle” et le
4eme congres de la Guilde !
Contact : “les Jongleurs de I'lmagi-
naire”, Maison du Moustoir - 56100
Lorient,

ou

la Guilde de Bretagne - 9 rue de la
Paillette - 35000 Rennes.

16 décembre,
JOUE-LES-TOURS (37)

Un concours original de peinture
de figurines sera organisé par
I’Ordre Onirique des Chevaliers
d’Argent le samedi 16 décembre
au centre social de Morier de
Joué-Les-Tours. Trois épreuves
seront proposées : une en temps
illimité, une en temps limité sur
figurine imposée, une en temps
limité sur figurine libre.

Pour tout renseignement, envoyez
une enveloppe timbrée et libellée a
votre adresse a :

0.0.C.A. - 10 rue Jules Ferry -
37300 Joue-Les-Tours.
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16/17 décembre,
LILLE (59)

Les Alchimistes Débonnaires,
club de jeux de réle de 'ENSCL,
organisent leur deuxieme grand
tournoi multi-jeux de réle a la MJC
de St André les 16 et 17
décembre. Les systémes de jeu
retenus sont AD&D, AdC, Storm-
bringer, Runequest, Maléfices,
Marvel. Les équipes doivent étre
de quatre joueurs et d'un maitre.
L'inscription est forfaitaire et
modique quel que soit le nombre
d'épreuves jouées.

Contacter Lionel Dias, Catherine
Paillat - BDE de I'ENSCL - B.P.
108 - 59652 Villeneuve d'Ascq
Cédex, tél : 20 43 43 43 poste
5239 ou 20 67 04 43.

Vacances de Noél,
LA RAVOIRE (73)

Le club de jeux de role et de simu-
lation de la Ravoire, “Les Nou-
veaux Saigneurs”, organise un
jeu de réle grandeur nature
années 30 style “murder Party” sur
la mafia durant les vacances de
Noél. Le parrain sera heureux de
vous compter parmi les siens.
Contacts : “Les Nouveaux Sai-
gneurs” - Frederic Violette - 148
rue Richelieu - 73490 La Ravoire,
tel : 79 33 07 98.

28/31 décembre,
BALANOI

Balanoi vous propose un jeu de
réle grandeur nature de quatre
jours au chateau de Sagonne,
dans le Berry, le Jeu des Pierres
de Lune.

Il est des corps qui tombent sans
bruit et d'autres enfin dont I'écho
de la chute se répercute a l'infini.
Quand celui d’Ekkar, conseiller du
roi du Songarem, est tombé le cou
tranchée par une dague experte,
un royaume entier a tremblé... Qui
donc, et pourquoi, a 0sé provoquer
I'ire royale, en tuant cet homme
affable dont la seule passion sem-
blait étre de s'absorber dans le
texte sibyllin grave en un vernacu-
laire immémorial sur le mur de la
grande salle du chateau de Haute-
louve ? Qui sait si la réponse ne se
trouve pas précisément dans ce
texte ? La réponse se trouve peut-
étre aussi dans cette phrase abs-
conse, la derniére qu'Ekkar
prononga : Le temps viendra bien-
16t de jouer aux Pierres de Lune.

L’idée de réunir ainsi les passionnés d’un jeu est excellente, et
on ne peut qu’espérer que d'autres créateurs et éditeurs s’en
inspirent (a quand la nuit des Hurlements ?7), mais on ne trouve
pas partout un club aussi dynamique que celui de Provins... Le
second fait notable de cette rencontre tient aux ponts qu’elle
lance entre le jeu de réle, le cinéma fantastique (Vendredi 13)
et la littérature fantastique (Néo). Et cela, tous les organisateurs
devraient s’en inspirer.

Patrick Hedermann

AUPS (83) 29 SEPTEMBRE - 1** OCTOBRE

L’antenne varoise d’Amphere est née. Elle a organisé un semi-
réel du vendredi 29 septembre au soir au dimanche ler octobre
apres-midi, & Aups dans le Var. Il se situait en 664 aprés J.C.
avec pour toile de fond la 1égende du roi Arthur.

Photo AMPHERE

Alors que tout le monde sait que le roi Arthur est mort, on se
met a parler de son retour au pouvoir. Les Saxons ne voient pas
¢a d’un bon ceil, les Dames du Lac non plus : il les avait trahis
en se convertissant a la religion catholique. Et le curé, qu’en
pense-t-il 7 Toujours est-il que Merlin est bien décidé a faire
revenir son protégé. Il a ses hommes de main en place et en
manipule d’autres. Les Celtes sont également présents, avec
leur druide. Et ce jeune peintre, avec sa peinture aux si étranges
pouvoirs, que fait-il au milieu de tout cela ?

Aprés moult péripéties, alliances et traitrises, la nouvelle tom-
bera dimanche aprés-midi : le roi Arthur est de retour. La fée
Morgane, malgré ses alliés, sa puissance et sa dipomatie, n’a pu
I"empécher.

Mais sans son épée, Excalibur, Arthur arrivera-t-il 2 maintenir

la paix ? Cela fera 1’objet d'un nouveau “Grandeur Nature” fai-
sant suite a celui-ci.

AMPHERE

12 rue des Ecoles laiques

(laiques ? Laestle hic!)

34000 Montpellier

Tél: 67 6631 10

3615 JEUXPLUS

Dragon Radieux en direct...
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Le jeu commencera le jeudi 28
décembre et s'achévera le
dimanche 31 vers minuit. La parti-
cipation demandée est de 700 f.
Elle comprend le jeu, la pension
compléete et le banquet final de la
Saint-Sylvestre. Le nombre de
joueurs est limité a 24. Inscriptions
avant le 9 décembre aupres de
Balanoi - 49 rue de la Chine -
75020 Paris, tél (1) 43 58 53 94.

6/7 janvier,
VIROFLAY (78)

Les samedi 6 et dimanche 7 jan-
vier se deroulera a Viroflay (pres
de Versailles), le 5éme Tournoi de
Jeux de Rédles organise par
L'Association “20 Naturel”, avec
au programme le samedi des
démonstrations et rencontres avec
les professionnels du milieu des
Jeux de Simulation. Une bourse
d'échange prendra place 'aprés-
midi, le tout étant cléture par un
cocktail. Le dimanche aura lieu le
tournoi proprement dit, avec de
nombreux jeux proposes : Animon-
de. I'Appel de Cthulhu, Athanor (ou
Berlin XVIII), Bitume, Donjons et
Dragons, Hurlements, Légendes
de la Table Ronde, Runequest,
Strombringer, Zone. Il y aura cette
fois pour plus de 10 000 francs
offerts aux vaingqueurs.
Renseignements : “20 Naturel” - 8
rue Galliéni - 78220 Viroflay.
Attention : inscriptions closes le
22 décembre, places limitées a
une centaine pour des raisons de
confort et de qualité de jeu.

4 fe'vrier,
HENIN-BEAUMONT (62)

Les Nains des Beaux Monts
organisent les troisiemes “joutes
ludiques naines”. Plusieurs scéna-
rios originaux seront proposés
(Empire Galactique, Appel de
Cthulhu et Stormbringer, et tou-
jours le scénario de AD&D dans le
monde neo egyptien des Nains...).
Participation aux frais de restaura-
tion et inscription 50 f. Renseigne-
ments @ Les Nains des Beaux
Monts - M.J.C. rue de I'Abbaye -
62110 Hénin-Beaumont, tel : 21 20
06 48,

ou

Le Maire des Nains - 88 bld
Schweitzer - 62110 Heénin-Beau-
mont, tél : 21 49 84 13




Et si... vous changiez vos habitudes ?
Pourquoi ne pas profiter des vacances de Noél
pour vivre quelque chose de différent ?

MORESTEL, DU 26 DECEMBRE AU 2 JANVIER

JWUX AU COINT DU FEU

7 Journées de jeu

% dont vous vous souviendrez ! %

De tous temps 'hiver a la campagne a poussé les gens isolés a se regrouper le soir au coin du feu, tantot
chez l'un, tantot chez l'autre, pour “griller les marrons” ou écouter les “fables” contées par les grands-
parents. Nous souhaitons renouer avec cette pratique de la veillee chez les anciens et y ajouter notre

passion commune : le jeu, le jour comme la nuit...

le programme :
pendant sept jours,
0 jeu a volonté
¢ animation
0 ambiance

les moyens de le realiser :
une équipe d'animation diabolique
la présence de plusieurs

auteurs de jeux

un séjour limité a 30 participants

Une animation

le decor :

la ferme de la Kora a Morestel, ancienne
maison forte rénovée, offrant un logement
confortable et de nombreux espaces de jeu.

le “plus” offert par I'équipe d'animation :
votre participation, sans aucun supplément, a
un super reveillon ludique pour le nouvel an.

les modalités pratiques :

Demandez rapidement votre dossier
d'inscription en écrivant a la revue. Le nombre
de places est limité, et, de toutes fagons, aprés
le 15 Décembre il sera trop tard.

Le sejour est réservé a des joueurs agés
d'au moins 18 ans...

“Dragon Radieux’

Renseignements et dossier d'inscription contre une enveloppe timbrée en écrivant a

“Dragon Radieux animation” - Le Charbinat - 38510 MORESTEL - @ 74 80 10 64



LES MUREAUX, 8 OCTOBRE
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10/11 février 1990,
VITROLLES (13)

Avec 390 joueurs en 89, le Jetdor
fait partie des plus grandes
conventions nationales. La pro-
chaine mouture aura lieu les 10 et
11 février prochains, organisée par
Dungeon Sweet Dungeon, club
de jeux de role de la MPT de
Vitrolles, avec la collaboration de
Un Dragon a Waterloo (club de
jeux de rdle de Port de Bouc) et
Rivages Lointains (association
marseillaise de semi-réels, killers
et murder parties). En plus des tra-
ditionnels tournois de jeux de role
divers, on annonce pour la premié-
re fois un tournoi de Diplomacy et
de jeux sur plateau. Cloture des
inscriptions le jeudi 8 fevrier.

31 mars, 1er avril,
BELLEY (01)

Les Blade-Réleurs organisent un
tournoi de jeu de rdle les 31 mars
et 1er avril a Belley dans I'Ain (01).
Les joueurs évolueront dans une
aventure contemporaine utilisant
les régles de Simulacres. L'inscrip-
tion se monte a 10 f par personne.
Inities comme neophytes, vous
pouvez tous vous renseigner au 79
81 01 74 (demandez Philippe).

31 mars 3 avril,
ARDENNES BELGES

Il est déja possible de s'inscrire
pour Aratorix IV, vous avez bien
lu IV, un “live” qui se jouera du
samedi 31 mars a 16 h au mardi 3
avril a 16 h a Heyd, dans les
Ardennes belges, a proximité de
Barvaux, Logne et Weris. Aratorix
sera plongé au cceur du Maoyen
Age, dans sa partie la plus épique
et la plus religieuse. Les clercs de
Mirkos decident de purifier une
fiasque maudite, réputée contenir
|"ame diabolique d'une divinité
capable du pire... Neuf types diffé-
rents de personnages peuvent étre
joués, chaque type pouvant encore
se specialiser. Les joueurs auront
entre 13 et 21 ans mais aucune
compétence particuliére. Notons
que le "baston” est strictement
interdit !

Réservation : 600 f belges au
compte de 'ASBL GDFL-Aratorix a
D. Jacob, 12 avenue du parc -
4920 Embourg, Belgique (indiquez
vos nom, prénom et adresse !).
Nombre de places limité... |l est
conseillé de s'inscrire le plus vite
possible.

Le club “les loups de I’apocalypse” a organisé le 8 octobre a la
médiatheque des Mureaux (Yvelines) un tournoi multi-jeux qui
a opposé 106 personnes de 12 a 19 h sur les jeux suivants :
AD&D, Appel de Cthulhu, Stormbringer, Paranoia, Star Wars.
Les joueurs ont par ailleurs pu découvrir quelques facettes du
jeu “les divisions de I’ombre”et assister a un spectacle théétral
| “la Guillotine™. Les “loups™ tiennent a remercier tous les spon-
sors (plus de 7200 f de lots offerts) qui ont permis de récompen-
ser les 16 maitres de jeu, les 50 premiers joueurs et les 3
| meilleurs inscrits du concours figurines, ainsi que les représen-
tants de presse présents. C’est promis, rendez-vous est déja pris |
pour 1’année prochaine.

GRENOBLE, 18 - 22 OCTOBRE

813 et Grenoble Polar ont organisé 4 Alpexpo la 11éme moutu-
re du FESTIVAL DU POLAR. La volonté des organisateurs
d'en faire une manifestation de grande ampleur a conduit a l'ou-
verture du festival sur des genres originaux. Parmi ceux-ci, il
faut remarquer la place plus importante prise par le jeu d'année
en année. Un petit regret cependant, le jeu est encore considéré
‘ comme activité réservée excusivement aux "jeunes" voire "aux
‘ plus jeunes". Il suffit pour s'en rendre compte de consulter le
| programme remis & l'occasion de cette manifestation. Tout ce |
| qui concerne une activité ludique est regroupé sous le titre
jeunes jeux. Alors on comprend que l'accent soit mis sur le
tournoi de CLUEDO. Nous ne sommes encore loin de SUPER-
GANG ou du GANG DES TRACTIONS.

Mais ne faisons pas trop fine bouche; cette année 1'association
"Moi Jeux" dont nous avons parlé dans notre dernier numéro
organisait une animation plus "adulte" et on peut espérer que le
mouvement est lancé pour les futures éditions. D'ailleurs nous
savons de source slire que des bonnes volontés travaillent a la
mise en place d'une animation "jeux de réflexion” pour le futur
"salon de la BD"... Grenoble réverait-elle de devenir capitale

du Jeu en méme temps que du Polar et de la Bande Dessinée?

annoncions dans nos précédents numéros.

PS : On aurait vraiment aimé en dire plus mais nous n'avons pas |
toujours recu les comptes-rendus des manifestations que nous |

Cellules Grises (77 et 66) '

L'Archimage (13)

Apres s'étre consacré depuis plus de deux ans maintenant aux
jeux de rdle et aux figurines, 1'Archimage ouvre ses portes aux
jeux de société, de réflexion, de stratégie, de hasard, de cartes... |
Rappelons que I'Archimage a Aix en Provence organise et/ou |
parraine de nombreuses activités. Par exemple 'Espace Jeux
proposé en collaboration avec le snack Le Club (bld Gambet-
ta). L'Archimage - 15 rue des Marseillais - 13100 Aix en Pro-
vence, tél : 42 38 54 00
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|
Le magasin “Cellules Grises” de Meaux (77) nous annonce la
naissance d'un petit frére (ou d'une petite sceur ?) beaucoup plus
~au sud : Cellules Grises - 8 rue du Théatre - 66000 Perpignan,
| tél : 68 34 64 66. Dragon Radieux souhaite longue vie au bébé.

MONTIVILLIERS (76)

Les Chevaliers du Littoral ont
opéré leur réeouverture depuis le 16
septembre pour la troisiéme année
consécutive a Montivilliers dans la
banlieue du Havre. Tous les same-
dis de 14 a 24 h ils accueillent cha-
leureusement les fans de jeux de
réle (de AD&D a Star Wars) de
wargames (6th fleet ou Amirauté)
et de jeux de plateau (de Super-
gang a Diplomacy), initiés ou
débutants. Contacter Reynald
Dumont - 9 rue de Normandie -
76290 Montivilliers, tél : 35 30 00
41 aprés 19 h.

ERRATUM A TOULON

Le Gobelin Optimiste a sauvage-
ment assassiné notre claviste pour
une erreur de numéro de télépho-
ne : c'est au 94 89 07 53 qu'il faut
contacter cette joyeuse troupe, ah
mais ! et toujours de 17 a 20
heures...

LYON

L'’Espace Game Over, 6 rue Hippo-
lyte Flandrin (a coté de la salle
Rameau) a 69001 Lyon, tél : 78 29
13 36... C'est un bar-restauration
rapide (pas d’'alcool servi...), mais
c'est aussi un espace jeu qui met a
disposition de tout client, et ceci gra-
tuitement, plus de 100 jeux de
société (échecs, go, Trivial Pursuit,
Diplomacy...), qui vous propose
concours, tournois, soirées a théme.
Le mercredi est plus spécialement
reservé aux jeux de role (apportez
vos jeux, SVP), le samedi au go, le
mardi aux soirées a théme, le jeudi
aux tournois et concours, lundi et
vendredi etant des journées libres.
Tout ceci dans I'ambiance passion
de Game Over, privilegiant le contact
humain et la qualité des rencontres
grace a un personnel compétent,
Quverture le matin a partir de 10 h,
fermeture & 1h du matin. Ouvert tous
les jours sauf le dimanche. “Hors les
murs” sont prévus des Grandeur
Nature éducatifs et sportifs, des
week-ends “Ces Temps Oublies” :
intrigues diplomatiques ou policiéres,
ces derniers etant réservés aux
adultes

Vends Tank Leader 150 f AdC +
écran + 3 fig 170 f, 1er suppl 60 f
Fungi 60 f Seul/Wendigo 35 f, 2nd
suppl 35 f, Dunwich 30 f, fig 15 f
les 3, Flight Leader 220 f, numeéros
Casus a 50 % frais de transport
compris. Cyrille Le Rolland - Pen
an allée - 29252 Plouézoch, tél
(we) : 98 67 23 06




Fomverie D Hririston |_A BOHE A ROI_ES

i Vinew JEUX...
Vente directe par correspondance ACCESSOIRES...
de figurines 25 mm FIGURINES...
WARGAMES...
Documentation TOUT CE QUE
sur demande VOUS DESIREZ
contre deux A DES PRIX

timbres & 2,20F. TRES INTERESSANTS

RUE DE VERDUN, FERRIERES

Fonderie de précision du Vimeu 13500 MARTIGUES

Mr FLICOT Gérard

Teeufles DU MARDI AU SAMEDI :

80870 MOYENNEVILLE 9H-12H&14H-19H

Tél 22.26.26.52 du Mardi au Vendredi DIMANCHE : 9H- 12 H
3615

JEUXPLUS

Dragon Radieux en direct...
des rendez-vous a ne pas manquer
(Forum chaque jeudi de 20 h a 22 h)

avec la rédaction : 1er jeudi du mois
avec les auteurs :
“HURLEMENTS"” 2™ jeudi
“EMPIRES & DYNASTIES"” 3 jeudi
“TREGOR" 4 jeudi

3615 JEUXPLUS C'EST

0 une relation directe avec de nombreux auteurs de jeu (Courrier)
0 les infos “Dragon Radieux” mises a jour chaque semaine
0 des animations originales
0 un service de vente par correspondance performant
3615 JEUXPLUS UN SERVICE ****
DANS LE DOMAINE DU JEU !
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"Excusez-moi, Madame, pouvez-vous
m’indiguer ou se frouve le Polar ?

- Mais volentiers, mon bon Monsieur.
C'est faclle | Vous prenez la premiére rue
& droite juste ici devant puis vous confi-
nuez fout droit jusgu’aux feux, La vous
fournez & gauche et encore une fois d
gauche. Ensuite vous poursuivez sur deux
cents meétres et vous prenez la ruelle @
main droite, pas celle qui est perpendi-
culaire, c'est un cul de sac, mais celle
qui part & 45 degrés. Depulis &1, vous vous
engagez dans la troisieme artere a droite
que vous suivrez jusqu’au pont, Vous fra-
verserez le fleuve aprés quoi vous tournez
dans le premier boulevard de gauche
avant de prendre la cinguiéme rue de
gauche. La vous retraverserez le pont
puis vous confinuez tout droif sur environ
trois cents metres jusqu’d la grand-place
qui se frouve juste derriere nous, 1a & cin-
guanie metres. Vous tomberez alors
immanguablement sur le Polar,

- Ah I Je vois, fous mes remerciements
pour vos conseils.”

Ef cest cinsi que je m'en fus galement &
la recherche de cet établissement tant
vanté par les guides. Aprés bien des diffi-
cultés, que je n'énumere point fellement
elles sont banales - fausse route, cul de
sac etc - je me refrouve enfin, @ ma
grande joie, devant ce digne éfablisse-
ment.

Une porte magistrale flanquée de deux
piliers sur lesquels sont affichés les menus :
Polar aux champignons, Polar au vin,
Polar en sauce, Polar réchauffé, Navets
sautés et bien d'autres encore. "J'entre”
me dis-je entre deux clagquements de
dents (il faisait terriblement froid).

Les

FPOINT DI VUF : meilleures recettes
du POLAF

Ef I&d, que vois-je ? Dans cet antre
sombre, des centaines, que dis-je, des
milliers de gens attablés préts & savou-
rer leur polar. Dans le brouhaha général
de cefte salle circulaire, les commen-
taires vont bon frain : "Ah c’est bon,”
entends-ie |d, "Oh | Sublime” auis-ie ici,
"Mais ¢’est absolument indigeste” fait-
on dans un autre coin,

Devant ce salmigondis de mofs, je me
prends a hésifer, Que viens-je faire dans
cefte galere ? Souddain, un larbin
m'accoste : “Monsieur désire 7" "Mais
le meilleur” fais-je fout & coup ragaillar-
di. "Ah !'1d, Monsieur, je ne puis que
vous recommander la réserve du
patfron” dit-il. “Fort bien, rétorquai-je, je
suis preneur”,

"Alors, Mensieur, il vous faudra un peu
de pafience. Voyez-vous, je dois
prendre le pedit escalier, 1, ou fond de
la salle, puis, au bas, m'engager dans
un petit couloir & droite puis un second
& gauche avant de remonter un autre
escalier qui me menerd dans une nou-
velle salle d'ou je prendrai encore un
couloir (...) et dici peu vous aurez la
meilleure de nos spécialités devant vos
yeux ébahis”.

Ca fait maintenant plusieurs années
gue le larkin est parti. Las d'aftendre,
j'ai décide d'aller moi-méme a la
recherche des meilleures recettes du
Polar. Du reste, ce ne doit pas éfre trop
difficile. Le larbin a frés bien expliqué le
chemin & prendre et j'ai tout noté. Si
toutefois je ne devais plus donner signe
de vie d’ici deux mois, soyez gentils
d'avertir votre MJ gu’il mette ses
meilleurs limiers sur ma frace.

Pierre Berclaoz B

Perte
de
mémoire

Le président américain a €té assassiné par un
inconnu que 1’on soupconne étre un amnésique
qui, a mesure que I'enquéte avance, accumule les
identités. Ca vous dit quelque chose ? Oui, vous
avez gagné, 1l s'agit de XIIL Si vous n'avez pas
encore lu cette BD, courez vite vous procurer les
5 tomes parus a ce jour et lisez-les d’'une traite
avant de poursuivre. Constatation : I'histoire est
super. Probleme : comment I'utiliser dans un jeu
de role. Solution : facile, & condition de bien pré-
parer son coup.

Etre amnésique...

Voici donc ! Partons d'un principe de base
simple et efficace. Lorsqu’un joueur a créé un
personnage, ce dernier a déja un certain nombre
d’années (La Palisse n"aurait pas dit mieux), ce
qui signifie qu'il a déja vécu, ce qui signifie qu’il
a déja un passé. Pour tout ceux qui créent un
perso sans lui accorder de passé, changez de jeu.

Ce passé est connu du joueur puisque c’est lui-
méme, seul ou en accord avec le maitre de jeu,
qui le modele. Mais justement, un amnésique a
un passé mais ne le connait pas, ou du moins pas
completement. Et voila la solution :
crée un perso et le MYt erée un pass€ sans le
dévoiler au joueur. Ce passé devra bien entendu
cadrer avec les caractéristiques du perso. Cela
demande un grand travail de la part du MJ qui
pourra dévoiler le passé du perso par bribes ou
alors & d’autres joueurs en fonction du scénario.

le joueur

La gestion, j'en conviens, n’est pas simple. Le
scénario doit prévoir une masse de situations
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antérieures a la création du perso. situations aux-
quelles il a été mélé, ainsi que le role joué par les
autres persos-joueurs. A partir de la. tout est pos-
sible. Par exemple que I'amnésique joue avec
plusieurs groupes de joueurs dont chacun connait
une parcelle de son passé. Mais attention. les
autres joueurs ne doivent pas obligatoirement
savoir si ce qu'ils savent sur I'amnésique est vrai
ou faux - rumeur quand tu nous tiens !

oo €t le devenir

Mais continuons. Jusqu'ici, ¢’est plutét simple, il
s'agit de créer un perso amnésique. Ce qui est
en revanche plus intéressant ¢’est de rendre un
perso amnésique aprés un certain temps. La
encore la solution est simple, mais le MJ aura
beaucoup de travail. Il devra en effet refaire le
passé du perso, y compris pour la période depuis
sa création, en lui inventant une autre histoire
gue celle qu'il a réellement vécue, et 1l faut que
celte histoire cadre avec les éléments et les éve-
nements environnants au cours de la période. que
les autres joueurs soient informés de ces modifi-
cations pour la période durant laquelle ils ont
cotoyé le perso. Donc plus le perso vieillit, plus
il est difficile de le rendre amnésique. de lui
recréer un passé. Quand on vous disait de garder
des compte-rendus de vos parties !

Conséquences : le MJ efface le passé “vécu”™ du
perso et le remplace par un autre passé crédible.
Chaque fois que le joueur fera référence a ce
passé, il croit avoir effectué telle ou telle action
alors qu'il ne I'a en réalité pas faite. Encore une
fois. le MJ doit bien préparer son coup et le
joueur doit réellement jouer le role de son perso
et ne pas faire référence a sa propre mémoire
mais a celle de son perso. Exercice intellectuel
mtéressant non ? Cette solution peut par exemple
étre appliguée si, dans une situation ou une autre,
le perso recoit un choc violent.

Messieurs les MJ, & vous de jouer. Et si vous
avez de bonnes idées & ce sujet, faites les nous
partager.

pb B

Wargames et Enseignement (2)

e wargame a toujours fasciné les dirigeants des

Etats. C'esl en effet un grand avantage de pou-
voir simuler une guerre contre un éventuel ennemi
sans avoir a la déclencher réellement. Si Clausewitz
affirmait que la guerre est la continuation de la poli-
tique par dautres moyens, le wargame peut parfois
aider & définir cette politique. L'exemple de I'état-
major prussien pratiquant dés 1837 le Kriegspiel est
bien connu : I"ordre de le pratiquer venait du général
Moltke, le futur vainqueur des conflits de 1866 et
1870-71.

Nous recommandons & ceux qui voudraient user du
wargame comme moyen auxiliaire d’enseignement de
se documenter consciencicusement sur la période
concernée. Les bons wargames contiennent en géné-
ral des notes de 1'éditeur et une bibliographie précise
qui facilitent ce travail de documentation.

Parmi les ouvrages généraux, nous pensons que le
livre de base pour comprendre les jeux de simulation
est celui de Duccio Vitale : “Jeux de simulation, war-
games”, MA Editions, 1984. A ceux qui s’intéresse-
raient aux concepts de la stratégie. nous pouvons
recommander |"ouvrage de Edward Mead Earle : “Les
maitres de la stratégie”, Champs Flammarion, 1980.
Le méme éditeur a en outre publié un ouvrage éerit
par un général chinois bien avant notre ére, mais dont
["actualité demeure : Sun Tzu : “Lart de la guerre™.
Lorsqu'on parle de wargames et d’enseignement, on
se heurte & un scepticisme de principe de la part de
ceux qui ne connaissent pas ces jeux de simulation. A
ce scepticisme, il convient d’opposer des arguments
fondés sur I'histoire du wargame.

Qui ne reconnait le coté formateur des échecs ou du
20 7 Or, ces deux jeux proviennent “de jeux de simu-
lation que I"évolution historique a transformés en jeux
abstraits”. Cette idée de Duccio Vitale est étayée par
["histoire du jeu d’échec : les pions représentent
I'infanterie, les tours sont des installations de protec-
tion en bois montées sur le dos d’éléphants et les
cavaliers sont suffisamment évocateurs. Le terrain de
jeu est débarrassé de tout obstacle comme lors des
batailles de I"Antiquité ot I'on éliminait arbustes et
buissons avant le combat afin de ne pas géner la cava-
lerie ou I'infanterie lourde.

Les ¢checs chinois, ou Xiang-Qi, ont gardé un tapis
de jeu coupé en deux par une riviere. Le jeu de go.
inventé au XVIleme siécle avant J-C est aussi une
simulation d"un conflit. Arthur Smith écrit & ce sujet :
“Le go. par contre, ne décrit pas une bataille isolée
comme aux échecs, mais toute une campagne de type
moderne, dans laquelle ce sont les mouvements stra-
tégiques de masses d’hommes qui décident en fin de
compte de la victoire. Des batailles se déroulent en
plusieurs endroits du plateau de jeu et certaines, par-
fois. se déroulent en méme temps. (...) Seule une
stratégie @ long terme permet de remporter la victoi-
re”.

Mao Ze Dong ne s'est-il pas servi du go pour visuali-
ser un de ses €crits : * Les problémes stratégiques de
la guerre de partisan contre le Japon™ en 1938. 11 faut

donc insister sur le fait que les wargames
d"aujourd’hui sont aussi formateurs que les jeux les
plus classiques, dérivés eux-mémes de wargames.

La pratique, au sein d'un club, de wargames avec des
étudiants nous a permis d'observer les éléments sui-
vants @ accroissement des connaissances géogra-
phiques, des événements se déroulant avant, pendant
et apres le conflit, apprentissage de la gestion des ren-
forts, remplacements et ravitaillement, connaissance
de I'importance des voies de communication et des
points stratégiques et, au plan psychologique, nécessi-
1€ de prendre des décisions et des risques calculés.

Le wargame a le désavantage de se pratiquer a deux
seulement quoi qu’il puisse opposer deux équipes s'il
v a plusieurs théitres d’opération ou si les tiches sont
réparties au sein de deux (ou plusieurs) camps. Nous
suggérons ici quelques titres de wargames de bonne
qualité pour illustrer certaines périodes historigues. 11
est évident que ce choix est subjectif et non exhaustif.

Pour illustrer la guerre de 1914-18, nous recomman-
dons “The guns of August” qui simule bien la guerre
de mouvement en 1914 et 1918, la guerre des tran-
chees de 1915 a 1917, les difficultés matérielles et
morales des belligérants, les alliances ou la gestion du
potentiel démographique des Etats. Le second conflit
mondial donne lieu a d’excellentes simulations :
“Fortress Europa™ illustre fort bien le débarquement
de Normandie le 6 juin 1944 jusqu’a la défaite de
I"Allemagne. “The Russian campaign™ et “The greal
patriotic war” montre bien les difficultés de la Wehr-
macht & ['Est de I'Europe. “Pacific war” permet de
saisir 'immensité du conflit américano-japonais.

“France 1940™ est tres intéressant au plan pédago-
gique : en plus de la défaite de mai-juin 1940, le jeu
permet de se livrer i d’autres scénarios-hypothéses ol
I'on examine-joue ce qui se serait passé si les alliés
avaient développé leurs forces blindées dans optique
allemande de la Blitzkrieg, ou leur aviation, avec ou
sans ligne Maginot. On peut aussi suivre ou non le
plan Gamelin, c’est & dire envoyer ou pas les forma-
tions rapides en Belgique, pendant que dans les
Ardennes. ..

Pour la période de la guerre froide, il y a également
de trés bons jeux incluant des régles ol les opérations
militaires influent sur la tension internationale ou le
moral du pays : ce sont “The Korean war™ et “Viet-
nam 1965-1975".

A ceux qui sont intéressés par le monde actuel et la
confrontation des superpuissances, nous recomman-
dons les deux jeux aéronavals “Second fleet” et
Seventh fleet”, qui montrent d’une part la puissance
des Etats-Unis et ses limites (nécessité de pouvoir
compter sur des alliés sur les théitres d’opération
¢loignés) et d'autre part les contraintes géographiques
et matérielles imposées & I'Union Soviétique. Deux
trés bonne simulations de la stratégie navale des deux
supergrands.

Jean-Pierre Dorand et Christophe Aebi
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L es joueurs de wargames et ceux de jeux
de role ne se portent pas toujours une bien
grande estime réciproque. Cette réalité est par-
fois difficile & assumer par certains joueurs qui
pratiquent les deux genres. Il peut donc étre
intéressant de trouver un cheminement com-
mun pour rapprocher ces deux familles de
joueurs. Pour ce faire, il faut bien entendu gue
chacun y trouve son compte. Alors, pourquoi
ne pas envisager un jeu de role agrémenté d’un
petit wargame 7

Une des, trés certainement nombreuses,
recettes que je propose ici est le résultat de la
lecture d’une BD (voir Ludobulles) qui fait
maintenant partie d’une série antédiluvienne
de cette littérature, j’ai nommé la patrouille
des Castors. Le dernier tome, paru peu avant
I’été chez Dupuis, s’intitule “Le calvaire du
mort-pendu”. Tout un programme qui permet
d’intégrer jeu de réle et wargame.

En résumé, I'histoire est la suivante : la patrouille
des Castors passe son habituel camp d'été dans
les Ardennes. IIs y font la connaissance de deux
jeunes filles dont I'une est américaine ; son pére a
combattu dans les Ardennes au cours de la der-
niere guerre. Aprés une attaque allemande, il
s'est retrouvé dans une crypte ol il est tombé par
hasard sur un trésor moyenageux. La-dessus se
greffe encore une histoire de hold-up et de prise
d’otage. Tous les éléments d’une simulation glo-
bale sont donc réunis : aventure et aspect histo-
rique.

Pour jouer un scénario sur la base de cette BD,
il fait réunir 2 la fois des wargameurs et des
rolistes. Le MJ doit préparer son scénario de
facon & y intégrer & un moment ou & un autre
une partie de wargame. Celle-ci remplacera les
SOUVENITS Taconiés par le paysan ardennais.
Pour coller & la BD, il faudrait évidemment
utiliser, pour le wargame, le jeu Squad Leader.
Sa complexité pourra néanmoins rebuter beau-
coup de joueurs. Aussi est-il possible d’adap-
ter la trame de facon a faire usage d'un jeu
plus simple tel que Cry Havoc.

Exemple de scénario

Vu la place disponible, il n’est pas possible de
développer un scénario détaillé. Néanmoins, un
résumé en quelques points peut étre utile. Cet
exemple peut s’adresser & des joueurs débutants
que ce soit dans le jeu de rble ou dans le warga-
me, raison pour laquelle je préconise 1'usage de

Cry Havoc comme wargame et de Mega pour le
jeu de role.

Les regles de magie peuvent étre laissées de
cOté de méme que les regles de tir de Cry
Havoc. Le scénario jeu de rdle est basé sur le
schéma suivant

1 - Les joueurs forment un groupe d’archéologues
venus dans la région (Ardennes ou autre) pour
étudier les vestiges d'une abbaye (ou d’un chi-
teau) en ruine.

2 - Ils n’ont pas d’armes ni d’équipement spé-
cial & part leurs outils de fouille et un matériel
de camping standard.

3 - Au cours de leurs recherches. ils décou-
yrent un vieux parchemin qu'ils parviennent a
déchiffrer.

1 PATROVILLE des _

Le calvaire du Mort Pendu, une aventure de la Patrouille des
Castors, support de scénario Jeu de Role et Wargame.

4 - A la lecture du parchemin, en assez mau-
vais €1at, les joueurs apprennent gqu’un digni-
taire mérovingien s’était réfugié non pas dans
I"abbaye (ou le chiteau) qui n’existait pas
encore, mais dans un endroit fortifié sur les
ruines duquel ont €té, par la suite, érigés
I"abbaye (chateau) et le village.

5 - L'état de délabrement du parchemin ne permet
pas de savoir si le dignitaire y a perdu la vie. On
peut tout au plus y apprendre qu'il s’était enfui
avec toute sa suite et ses richesses et donc soup-
conner qu'elles auraient pu y étre enterrées avant
le combat.

6 - Le MJ ne donne pas lecture du parchemin
mais propose aux joueurs une partie de warga-
me qui, elle, fera office de lecture. Une recons-
titution historique en quelque sorte.

Au bout de la simulation

Le scénario wargame

Le scénario du wargame se joue ici avec Cry
Havoc, ou mieux, si vous I'avez, avec Vicking
Raiders qui utilise exactement les mémes prin-
cipes que Cry Havoc mais couvre une période
antérieure.

Vous pouvez d’office éliminer les regles de tir,
ce qui simplifie notablement le jeu. Quelle que
soit I'introduction que vous donnez au scéna-
rio jeu de role et I'endroit ol est sensé se trou-
ver I"éventuel trésor, ¢’est le MJ qui prendra 12
groupe du dignitaire mérovingien. Il devra
veiller, en déplacant judicieusement certains de
ses personnages clés, a donner quelques
indices qui permettront une éventuelle décou-
verte du trésor.

En ce qui concerne le scénario proprement dit,
le MJ dispose d’une marge de manceuvre assez
large. La partie se joue de préférence sur la
carte “ville fortifiée” (souvenez-vous qu’il n’y
avait pas obligatoirement de chiteau en ce
temps-1a et que le dignitaire s’est réfugié dans
un endroit fortifié). Cette carte a en outre
I"avantage d’offrir de nombreuses possibilités
de déplacement. Il sera ainsi plus facile au MJ
de laisser quelques indices plus ou moins
ouvertement. Cette carte offre encore un avan-
tage : le village actuel, ol est située 1’abbaye
(chiteau), peut trés bien avoir été construit lui
aussi sur les ruines du village mérovingien.

En clair, les caves des maisons du village
contemporain peuvent correspondre avec I'une
ou I"autre des maisons anciennes. Notez que la
partie peut tout aussi bien se jouer sur d’autres
cartes sur lesquelles se trouvent des habitations :
villages, chiteau-fort, chiteau des templiers.

Le groupe du MJ se composera de quatre che-
valiers, dont ['un est le dignitaire qui ne se dis-
tingue en rien des autres chevaliers, et de huit
piguiers. Les autres joueurs se partagent une
trentaine de paysans et une quinzaine de vou-
giers qui constituent la troupe chargée de tra-
quer le dignitaire. Le nombre total de points
d’attaque des traqueurs doit €tre environ une
fois et demi supérieur & celui de la troupe du
dignitaire.

Le MIJ place son groupe comme il I'entend a
I'intérieur de la ville. Les joueurs positionnent
ensuite leurs personnages hors des murs a leur
convenance et bougent en premier.

Tous les acces 4 la ville sont ouverts.
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La partie se termine soit avec la fuite des tra-
queurs, soit avec la mort des quatre cheva-
liers. Le groupe du MJ ne peut en aucun cas
sortir des murs de la ville. Une fois entrés, les
traqueurs peuvent ressortir volontairement de
I"enceinte, mais ceci est considéré comme une
fuite et les personnages qui auront effectué un
tel mouvement ne pourront plus pénétrer a
nouveau dans la ville.

Le MJ devra donc bien préparer le scénario en
veillant aux indices qu’il peut donner. I est
par exemple possible de dire & un joueur dont
I"'un des pions voit tel ou tel personnage du
MI que le pion en question est en train de por-
ter une caisse. La partie de wargame est donc
destinée a remplacer les parties manquantes
du parchemin.

Retour au jeu de role

Une fois le wargame terminé, les joueurs se
mettent & la recherche du trésor sur la base
des indices accumulés au cours de la partie
précédente. A ce moment, il est possible,
conformément & la BD, d’y introduire I'épiso-
de du hold-up. Ceci n’est toutefois conseillé
gu’avec des joueurs chevronnés.

Avec des débutants, la seule recherche du tré-
sor peut déja donner lieu a bien des péripéties.
Et pourquoi ne pas introduire un monstre
chargé de veiller sur le trésor, ou tout au
moins une légende qui en ferait mention ?

Pour que cette recherche ne soit pas trop
monotone, il faudrait que les joueurs rencon-
trent quelques résistances. Par exemple,
I"endroit ol ils cherchent sert d’entrepot & une
bande de trafiquants d’armes, ou alors le
baron du coin est au courant de I'existence de
ce trésor qu'il n’a jamais pu découvrir malgré
tous ses efforts. Il tentera d’éliminer les
archéologues dés que ceux-ci semblent
atteindre leur but.

Pour tous ces épisodes qui émailleront cette
recherche, les MJ sauront, a n’en pas douter,
faire preuve d’'imagination. Pour ce qui est de
I'ensemble, ce me semble étre un moyen inté-
ressant de réunir autour d'une méme table
rolistes et wargameurs pour pratiquer I'espace
d’une soirée ou d’une nuit deux types de jeux
de simulation et, partant, de découvrir une
autre facon de jouer.

Pierre Berclaz B

£ A CramoNIcCceIrE
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“I'm on a highway to Hell” (AC/DC)

L a derniére fois, j'avais dressé un
porfrait assez général d'une gran-
de ville dans |'ére cyberpunk. Dans les
chroniques suivantes, je vous parlerai
de choses plus particuliéres (un bar,
une tribu etc) ef plus en détail.

Commencgons donc par “Le Purgatoi-
re”, un bar haut en couleurs. Il est
situé sous la gare (désaffectée ou
pas, selon que vous utilisez encore ou
non des trains). Il est entierement sou-
terrain. L'enfrée est une grande
arche, autour de laguelle s'enroulent
des figures diaboliques, peintes en
rouge pétant, avec des yeux lumi-
neux,

Dés gue l'on franchit le seuil, on est
agressé par une musique dont le volu-
me afteint le seuil crifique. On s'enga-
ge ensuite dans un tunnel assez étroit,
qui s'enfonce sous la gare. De part et
d'autre s'ouvrent de petites salles, ou
I'on peut avoir infimité et franguillité
(elles sont insonorisées). Au bout du
tunnel, on débargue dans la grande
salle.

L&, deux choses frappent : une énorme
scene et un bar, non moins énorme, qui
fait fouf le tour de la salle (Ila scéne est
au milieu). Sil n'y a pas de concert ou
de combat, des tables sont installées
dans toute la salle (sinon elles sont ran-
gées dans une arriére-salle). Le bar est
fait d'un empilement de rails, subfilisés &
la gare par un passage déerobe.

Sur la scene, on peut assister & deux
fypes d'événements : primo des com-
bafs, mais c'est assez rare ; secundo des
concerts, qui sont, eux, plufét fréquents,
Les combats ne sont pas bien différents
de ceux gue |'on peut voir dans d'autres

bars, bien qu'ils aient tendaince & étre
beaucoup plus sanglants. Lintérét prin-
cipal des concerts est que tous les
groupes qui viennent sont hors-lg-loi,
pour une raiscn ou pour une autre, Le
groupe gue l'on voit le plus souvent
est "Wall of Sound” (en francais : mur
du son), ainsi nommé car les musi-
ciens se targuent de jouer plus vite
gue la vitesse du son, Ce n'est peut-
étre pas vrai, mais ils jouent effective-
ment @ un rythme extrémement
soutenu. Jugez plutdt : ils sont tous
cdablés et s'envoient des torpilles* a
longueur de concert,

Le probleme, c'est quiils ont parfois un
peu de mal a contréler leurs bouffées
d'adréndline et se défoulent sur autre
chose que leurs instruments, & savoir
les spectateurs qui sont en frain de
faire du slam dancing (**) comme des
abrutis. Conséguence : un nombre de
morts tout-a-fait appréciable &
chague concert (les fans vous assure-
ronf que ¢a donne un petit plus), qui
a valu au groupe de se faire inferdire
de toutes (?) les scénes.

Assez régulierement, des illuminés du
Nouvel Ordre des Templiers (si vous
&tes sages, je vous en parlerai une
autre fois) débarquent pour “exorci-
ser” les lieux. Avec les descentes de
police, c'est ce qui donne lieu gux
plus grosses bastons. Mais, tel le phé-
nix, Le Purgatoire renait & chague fois
de ses cendres et c'est reparti |

Roboduck B

* en argot cyberpunk : des amphétamines.

™ pour ceux qui ne connaissent pas, il s'agit de
grimper sur la scene ef de se jeter sur le public
en-dessous.

YBERPUNK—CYBERPUNK—CYBERPUNK—CYBERPU
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Cette enquéte est prévue pour 4 ou 5 vovageurs débutants ou moyennement expérimentés, désireux de tou-
cher une récompense.

SUR LA ROUTE DE WALLISBURG

C’est Pautomne, aux derniers jours du mois de la Lyre. Les voyageurs cheminent vers le Nord en
direction d'une chaine de montagnes : les Pateristes. Ils ont appris que, dans les premiers contre-
forts, se nichait la petite cité de Wallisburg, et ils ont pu en faire le but actuel de leur voyage. Le
reste de la région est trés vallonné, boisé, avec de fréquentes lignes de collines barrant I'horizon. En
ce début d’automne, les pluies sont abondantes et les chemins détrempés. Voila déja plusieurs jours
que les voyageurs n'ont apercu que fugitivement le soleil, entre deux rassemblements de nuages
lourds, et 'on peut supposer qu’ils ont héte d’atteindre le confort relatif d’un milieu citadin.

Lorsque commence cette aventure, les voyageurs
viennent de quitter le village de Krost, ot ils ont
passé la nuit. C'est un village paisible, comportant
une maison des voyageurs, et devant son existence
au carrefour de deux routes. Celle de 1'Quest, d’ou
viennent les voyageurs, continue vers le Nord en
direction de Wallisburg. Celle de I'Est pénétre dans
la grande forét des Abimes et rejoint Epaf, au bord
de la Grande Eau.

Les voyageurs auront pu apprendre que Wallisburg
n’'est plus qu’a une trentaine de kilométres (3
bonnes heures de marche). C'est une cité de com-
merce et d’artisanat. Au-dela, une route en lacet
serpente jusqu'a un col et dessert quelques villages
de montagne. Epaf, en revanche, est a plus de 80
kilometres : deux journées de marche & travers une
forét sombre et accidentée. La forét doit son nom a
la profusion de ses ravins, Il n'y a aucun lieu habi-
té avant Epaf, et, dans un sens comme dans 1'autre,
la route est peu fréquentée.

Comme la veille, le ciel est gris et il tombe déja
une petite pluie fine. La route n’est qu’une succes-
sion d’ornieres boueuses. A 5 ou 6 kilométres au
Nord de Krost, venant apparemment de Wallisburg,
une charrette est précisément embourbée. C'est un
véhicule a deux roues, entierement baché, tiré par
une vieille mule essoufflée. Les deux hommes qui

I"accompagnent essaient comme ils peuvent de lui
faire reprendre la route.

Celui qui dirige est un homme grand (1m9Y5), large
d’épaules et pourvu de mains puissantes. Sous son
capuchon dégoulinant, on ne distingue surtout
qu’une broussaille de barbe et de cheveux noirs.
Lautre a I'air plus jeune, et comparativement, tout
maigre et tout fréle. On peut supposer que les
voyageurs leurs proposeront spontanément leur
aide. S’ils ne le font pas, le géant brun le leur
demandera, assez brutalement, sans grande polites-
se.

Les voyageurs pourront supposer que ¢’est la
contrariété qui les rend si désagréables. Car de fait,
ils n’auront droit 4 aucun geste de reconnaissance.
pas un remerciement ni méme un sourire. Le jeune
n'ouvre pas la bouche et I'autre ne semble capable
que de jurons.

Bien entendu. les voyageurs peuvent se désintéres-
ser d’eux et poursuivre leur propre route sans
sattarder. Mais ce faisant, arrivés a Wallisburg, il y
a peu de chances qu’ils se souviennent de la ren-
contre. Or, quoique intégralement fausse piste, les
deux hommes constituent néanmoins le chainon
indispensable pour mener I'aventure & bonne fin.
La difficulté, naturellement, ¢’est qu’au moment de

54

la rencontre, il n'y a encore aucune aventure : ce
n’est qu'un banal incident de voyage.

La charrette est trés lourdement chargée : un poids
énorme pour un volume relativement faible. Ques-
tionné i ce sujet, le géant finira par répondre,
quoique de mauvaise grice, que ce sont ses outils
de travail. 1l est ferronnier de son état. Le jeune est
son apprenti. Non, ils ne viennent pas de Wallis-
burg, mais de Suk, un village un peu a I’écart, a 10
kilometres au Sud de la cité. Ils sont partis car il
n'y a pas de vrai travail pour eux la-bas. Pas assez
de métal pour faire un véritable et digne chef
d’ceuvre ! Réduits a réparer les vieilles pelles
comme de vulgaires forgerons.

A mesure qu'il parle de son travail, I'homme aban-
donne un peu de sa réserve. Il s’appelle Raven-
work. et c’est un maitre ! Ces imbéciles du Nord
ne savent pas ce qu'est le vrai et beau travail du
métal. Alors il s’en va pour toujours, tenter sa
chance dans le Sud. Si un voyageur lui demande
pourquoi il ne va pas plutdt & Wallisburg, cité bien
plus proche, il crachera par terre avec mépris ; el
I’on n’en tirera rien de plus.

D’ailleurs, les efforts conjugués viennent de
désembourber la charrette. Tirant la mule par son
harnais, Ravenwork la remet en branle, visiblement
pressé de partir. Bientot leurs silhouettes s’estom-
pent dans la grisaille de la pluie ; les voyageurs ne
les reverront plus.

LA CITEC

Bitie sur une haute colline dans les contreforts des
Pateristes, Wallisburg est une petite cité besogneu-
se. Une foule affairée joue continuellement des
coudes dans ses ruelles étroites, ol les maisons a
encorbellement se rejoignent presque au dernier
étage. Typique cité “médiévale”, avec ses échoppes
ouvertes sur la rue et ses étals en plein air. 1 n’est
pas rare qu’un troupeau de chevres ou de moutons



s’engouffre dans une rue, augmentant la pagaille.
Le cri des animaux se méle & celui des métiers. au
bruit des outils, aux sifflets. au roulement des char-
rettes, aux invectives d’un bourgeois éclaboussé.
en un fond sonore unique et continu.

La cité est entourée de remparts ponctués de tour.
On y entre par deux portes : la Forestiere, donnant
dans le rempart Sud, et la Montagnarde. au Nord-
Ouest. Au centre, correspondant au sommet de la
colline, se dresse la Tour-Dragon : un imposant
donjon carré de 20 métres de base. haut de 30
métres. Cest la résidence du Prince Marchand. et
c’est également 12, dans la grande salle du bas, que
se réunit le Conseil des Métiers, représentant les
quelques soixante-dix corporations officielles. Le
titre de Prince Marchand est héréditaire, mais aucu-
ne décision importante ne saurait étre prise sans
I"approbation du conseil qui. de fait, détient le véri-
table pouvoir, politique, juridique et économique
de la ville,

Devant la Tour-Dragon s'étend la place du méme
nom. Une grande place carrée, pavée et bordée
d’arcades. Au centre, sur un pi¢destal de marbre
verdi, trone le dragon protecteur de la ville... oudu
moins y tronait-il jusqu’a ce matin ! Jusqu'd ce que
les bourgeois éberlués autant qu’horrifiés consta-
tent sa disparition ! Il était encore la hier soir, il
n'est plus la ce matin ! Et I"angoisse se lit sur tous
les visages autant que I'incrédulité : on a volé le
dragon de Wallisburg !

LE DRAGON

Les voyageurs arriveront ['aprés-midi du méme
jour. Et comme on le devine. ils ne tarderont pas
a étre au courant de I'événement. Il alimente
toutes les conversations. les suggestions, les
hypothéses les plus diverses. pour en revenir
toujours a la méme question : Qui ... Qui a pu
oser faire cela ?... (Noter que la question du
pourquoi et du comment semble bien moins
tourmenter ces braves gens.)

Les voyageurs trouveront une foule importante &
la porte Forestiére (par ot ils arriveront logique-
ment, venant du Sud). On y entre & peu prés sans
probleme, mais les gardes filtrent soigneusement
les sorties et effectuent des fouilles en regle.
Tout y passe, chariots et charrettes, brouettes et
bagages & main. On pourra méme étre témoin
d'une villageoise éplorée s'écriant au garde qui
la fouille : “Mais ¢’est point moi qui "ai, le dra-
gon ! Et puis méme ! Y tiendrait point dans mon
corsage !..." Il souffle un vent de panique évi-
dent : les gardes font du zele.

C’est probablement & 1'auberge du Voyageur
Content que nos personnage s'entendront conter
toute |'histoire. On leur conseillera cette auberge
comme la meilleure de Wallisburg. Elle est située
non loin de la porte Forestiere, tenue par mailre
Galochon et son épouse (sa cinquiéme épouse en
vérité !) maitresse Arissa. Un repas moyen (4
SUST) revient & 3 PB, la chope de vin 4 2 PE : on

peut dormir dans le dortoir pour 5 PE et seul dans
un lit pou 2 PB. Il y a bien 'auberge du Dragon,
sur la place du méme nom, mais elle est plus chére.

Or donc, il y avait effectivement un dragon, a
Wallisburg. Il trénait sur son piédestal de pierre,
le cou tendu vers la grande tour du Prince Mar-
chand. 11 était Ia depuis toujours, ¢’est-a-dire
depuis la fondation de la cité. Un dragon en fer
massif, avec sa téte de chien, ses petites cornes
de chamois, son poitrail qu’on aurait dit humain,
ses pattes de coq et ses grandes ailes de chauve-
souris. Pour I"'empécher de rouiller. il €tait
repeint tous les sept ans, lors de la Grande Bar-
bouille, la plus grande féte chomée de Wallis-
burg. une féte magnifique, avec des brochettes et
des pommes confites. Tous les sept ans, on lui
changeait sa couleur, passant successivement du
noir au rouge, puis au violet, au bleu, au vert, au
Jjaune, et finalement au blanc, chaque couleur reve-
nant & son tour tous les quarante-neuf ans. Et lors
de cette grande féte. on concluait ou renouvelail
toutes sortes de contrats importants, alliances,
baux, promesses. en présence de la peinture encore
fraiche : car il était de notoriété ancestrale que tout
acte rompu entre deux Barbouilles, tout serment
renié, toute promesse trahie, entraineraient de
séveres réprimandes de la part “de Ceux qui
Révent en Dormant dans les Etoiles™...

Et I'on était précisément & dix jours de la prochaine
Grande Barbouille. Ce devait étre le tour du violet.
La peinture était déja préte. les moutons sélection-




nés, les brochettes aiguisées, les pommes cuites
dans le miel. Et puis plus rien !... Ce matin, la pre-
miére patrouille a découvert le piédestal vide. avec
Juste deux traces de rouille a I'emplacement des
pattes, et un peu de peinture rouge écaillée. Clest
une catastrophe épouvantable ! Sans le dragon pro-
tecteur, les contrats seront pleins de tricherie. les
buvetiers mettront de 'eau dans leur vin, les filles
rompront leurs fiancailles, el plus personne ne
pourra faire confiance & personne ! Avant le prin-
temps nouveau, les remparts s'écrouleront sous le
rire des nouveaux-nés poignardant le sein de leur
mere ! Ce sera le chaos !...

Tels seront en substance les propos dont les voya-
geurs pourront étre témoins. Mais il faudra qu’ils
posent les bonnes questions pour avoir les rensei-
gnements suivants :

- De quelle taille était la statue ?

- Avec ses ailes a demi repliées sur les flancs, elle
était d’une stature presque humaine. environ 1m70
de haut.

- Est-ce qu'elle aurait pu tenir dans une charrette
bichée de deux métres sur deux ?

- Oui, tout juste.

- Combien d’hommes aurait-il fallu pour la soule-
ver 7

-Plusieurs. Ou alors un homme seul d'une force
vraiment colossale ! La statue devait bien peser
dans les 500 kilos !

- Les portes de la cité sont-elles fermées la nuit 7

- Non, pourquoi ? Le voisinage est en paix !

- En sorte qu'une charrette aurait pu quitter la ville
en plein nuit sans étre arrétée par les gardes ?

- Hélas oui ! Et maintenant que vous le dites, ¢’est
sirement ce qui a da se passer. Les gardes peuvent
vainement continuer a fouiller, le dragon est déja
loin !

Un rapide calcul peut faire évaluer qu'en quittant
Wallisburg a I'heure du Chateau Dormant, |"heure
ol le sommeil est si profond, on peut fort bien se
retrouver pataugeant dans une orniére des environs
de Krost a la fin de I’heure de la Siréne. Et les
voyageurs en tireront sans doute trés vite leurs
propres conclusions, aussi judicieuses que fausses.

Par ailleurs, si ['un d’eux réussit INTELLECT/
Légendes a 0, quelque chose peut le faire tiquer
dans le soi-disant dragon, dans ce mélange de
chien pour le mufle. de chamois pour les cornes,
d’humain pour le torse, de coq pour les paties et de
chauve-souris pour les ailes. Car foin de dragon.
c’est exactement la description d’une Gargouille !
Ces étrangers sont vraiment malades ! Et de toute
facon, ce n’est pas ca qui nous le rendra ! Or, mais
il est encore trop t6t pour le savoir, ¢’est justement
la que les Wallisburgeois se trompent...

C’est en fin d’aprés-midi que se répandra la grande
nouvelle. Aprés réunion du conseil, le Prince Mar-
chand fera savoir par les crieurs publics :

“Attendu qu’aucune promesse fiable ne peut plus
étre tenue dans notre bonne ville de Wallisburg
depuis le vol de son dragon, et qu'il faudrait désor-
mais étre fou pour faire confiance a une parole
donnée, nous nous engageons solennellement a
verser une bourse de septante-sept picces d’argent

i quiconque nous rapportera la statue. La somme
sera doublée, a savoir cent cinguante et trois pieces
d’argent. si la restitution a lieu avant la date prévue
pour la prochaine Grande Barbouille, dans dix
jours d’ici. Quon se le dise !...”

Effectivement. si 'on refait bien les comptes. il
semblerait que |'absence du dragon commence déja
a se faire sentir... N'importe ! Il est probable que
les vovageurs seront tout de méme désireux de se
lancer sur la piste. D’autant plus qu'ils ont sans
doute leur petite idée, n’est-ce-pas !

BLASTOM

Un autre groupe de voyageurs est descendu a la
méme auberge que nos personnages. Il s’agit de
Blastom. un haut-révant. et de sa bande. Ce sont
tout autant des aventuriers que des voyageurs, et
comme tels, pas vraiment scrupuleux, surtout
quand un gain facile se profile 4 1’horizon. La
récompense les intéresse et ils ont décidé de livrer
leur enquéte. mais d'un genre un peu spécial. Plu-
tot que de rassembler des indices sur le voleur de
dragon, ils tentent d’en rassembler sur I'enquéteur
qui semble avoir les meilleurs chances. Leur but
est de laisser faire le travail, puis de rafler les mar-
rons du feu au tout dernier moment. Aprés I"annon-
ce des crieurs publics, les coureurs de prime ne
manqueront pas. Or, par un hasard vraiment déplo-
rable, ce sont nos voyageurs qu’ils choisiront fina-
lement pour cible.

Bien entendu. si ces derniers sont d'une discrétion
exemplaire, la bande de Blastom se tournera vers
d’autres ; il se peut méme qu’elle ne les remarque
pas. Mais pourquoi se cacheraient-ils 7 Pourquoi
s’entoureraient-ils de précautions extravagantes
pour interroger les citadins ? D autant plus que, de
son ¢oté, la bande de Blastom jouera trés finement,
affectant de n’étre qu’un groupe de vovageurs,
jovial et sans prétention. En résumé, selon le com-
portement des voyageurs, ¢'est au Gardien des
Réves de juger dans quelle mesure on peut deviner
qu’ils ont une piste. Si c’est le cas, la bande de
Blastom ne les lichera pas.

La bande comprend cinq personnes, Blastom y
compris. Il y a Norek. un petit bonhomme trés
agile. pickpocket. acrobate et joueur de luth ; Lys-
ton, un grand maigre aussi peu causeur qu’il est
bon archer ; Kendar, plutot beau garcon, ouvert,
sympathique, et redoutable bretteur : et enfin Lud-
milla, jolie brune, affectant I'horreur et 'ennui
chaque fois que la conversation roule sur les faits
d’armes. Elle prétend que la vue du sang la rend
malade et. visiblement, n’est pas armée. En réalité.
elle dissimule une dague dans chaque botte et dans
chaque manche, et n’a pas son pareil pour les lan-
cer, de préférence dans le dos de ses victimes. Si
I'un des voyageurs est sensible au charme féminin,
la jeune femme ne devrait avoir aucun mal & deve-
nir “son amie”.

La technique de la bande est des plus simples :
suivre les voyageurs ol qu'ils aillent, sans jamais
les perdre de vue. N'intervenant qu’au tout dernier
moment, quand il n’y aura plus que le fruit a
cueillir. Et alors 1, pas de détail : la bande n’en est
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plus a quatre ou cing meurtres prés. Dans I'inter-
valle, le moins de provocation possible. Mais si les p

voyageurs prennent I'initiative de la bagarre. ma ic"es des ithﬂ-u‘-x Personncu]es
foi tant pis ! Quelques imbéciles sont toujours bons
a dépouiller. La plupart voyagent souvent porteurs

de richesses insoupgonnées !... BLASTOM,
né & I’heure du roseau, 32 ans, Im70, 72 k.

Détail important, les cing bandits sont a cheval. En TAILLE 11 VOLONTE 13 VIE 12
conséquence, si les voyageurs n'ont que peu de ég PN%%’?S%ON 12 ;NJ]E::PLI';]CET :g 5?&1;1;21“35 'g
1113] ase ren@re{ cc?n1pte qH ils sont sulvlsj 1.1 ne leur FORCE 1 ELOQUENCE 12 e ™
sera pas aussi facile de dls.tf}ncer la poursxflt‘e..Pour AGILITE 2 REVE 14 hm 0
les chevaux du groupe. utiliser les caractéristiques DEXTERITE 13 CHANCE 12
movennes indiguées dans les régles. VUE 12 Mélée 1

OUIE 11 Tir 12
Bien entendu, et ¢’est 1a que les choses risquent de ODORAT 09 Lancer 11
se compliquer & souhait, les voyageurs peuvent fort Gout 08 Dérobée 1
bien imaginer que la bande de Blastom est directe- Epée longue niv. 42 init 07 +dom +3
ment impliquée dans le vol du dragon. Dague niv 42 init 07 +dom +1

Corps a corps niv 0 it 05 +dom (0)

Esquive niv. 43

LENQUETE Course 0/ Saut 0/ Discrétion 0/ Escalade 0/ Srv Cité +7/ Srv Ext 0/ Equitation +4/ Natation 0/
Chirurgie +1/ Légendes, Lire & Ecrire +3/ Oniros +4/ Hypnos +5/ Narcos +1.
Les habitants voisins des portes ne se souviendront 0 MIROIRS (Sanctuaire) R-5 r3
pas d’avoir entendu sortir une charrette au cours de 0 POINT IMMATERIEL (Pont) R-6 16
la nuit présumée du vol : et aussi rusés soient-ils, 0 BOIS EN FEU (Désert) R-4 r2
les voyageurs ne découvriront aucun indice & Wal- g IT”_'[;;;EL ESEEGSU(:C“}:;“;‘)LRz'ﬁ 4
lisburg, Mais il est probable qu’ils ne perdront pas DIetto el
duvangtagf: de lempf et que (lle S(}il'-mgme de lsur o NON-AGRESSWI.TE \smaie) k-G
. 3 < E O/H SUGGESTION (Désert) R-9 13+

arrivée, ils se rueront a la poursuite de Ravenwork. H HARPE D’HYPNOS (Monts) R-4 rl+

H MIROIR D'HYPNOS (Nécropole) R-5 rl+
S’ils ont I'idée de passer par Suk. ils apprendront N ENCHANTEMENT (Cité) R-4 rl+
que Ravenwork y a effectivement vécu pres d'un Note. Les bonus dus & |'usage sont laissés a I'appréciation du Gardien des Réves selon la force relative qu'il estime devoir donner au
an. avant de [Jill‘til‘ tout récemment. Auparavant, il personnage, de méme que la localisation du demi-réve, selon les sorts qui peuvent étre en réserve.

venait des montagnes. Avant de s'installer a Suk, il
a séjourné brievement 4 Wallisburg. “Mais il a dd NORER

avoir des problemes, la-bas, dira un villageois. Il né a I'heure du Serpent, 22 ans, lm66, 50 k.
n’en parlait jamais explicitement, mais quand on TAILLE 07 VOLONTE 09 VIE 10
mentionnait la cité, il crachait toujours par terre !” APPARENCE 10 INTELLECT 09
(La banale vérité est que la corporation des ferron- ENDURANCE 19
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 11 VITESSE 12

niers lui demandait une patente exorbitante pour

o ; e FORCE 10 ELOQUENCE 10 Protection 42

avolr le droit de s'installer.) L % = o p
. . E . DEXTERITE 15 CHANCE 11

Bref, on aura confirmation de ce qu'on suppose VUE 13 Mélée 13

déja : c’est bien le soir du vol que Ravenwork et OUIE 15 Tit 14

son apprenti ont définitivement quitté le village ODORAT 12 Lancer 12

avec leur charrette et pris la route de Krost. C'est- GOUT 09 Dérobée 15

a-dire, faire semblant de prendre la route de Krost, Dague niv. +3 init 09 +dom +1

puis, a la faveur de I"obscurité, se diriger vers la Corps i corps niv. 0 init 06 +dom (0)

cité & peine gardée, dérober la statue, et reprendre Fronde nv - +5 init 12 +dom 0

la fuite aussi vite. Le mobile semble assez clair : la Esquive niv - +3 (esquive acrobatique +5)

statue est en métal et "homme est maitre ferronnier ! Course +3/ Saut +4/ Discrétion +5/ Se cacher +5/ Escalade +4/ Srv Cité +7/ Srv Ext 0/ Pickpocket +5/ Musique, luth

L'un est fait pour 'autre et réciproquement ! Peu +4/ Chant +2/ Acrobatie +5/ Equitation +4/ Natation +3/ Serrurerie +3/ Lire & Ecrire -2

importe maintenant qu’il veuille la revendre, la refor-

ger ou prétendre "avoir fabriquée lui-méme ! Et en iLYSCON‘
vérité, ce raisonnement serait sans faille s'il répondait né a'heure du Faucon, 25 ans, 1m83, 67 k.
aussi au “comment”. Car méme pour un colosse. 500 TAILLE 10 VOLONTE 12 VIE 12
kilos & soulever, ¢’est un peu lourd, non ? APPARENCE 09 INTELLECT 10 ENDURANCE 24
CONSTITUTION 13 EMPATHIE 13 VITESSE 12
FORCE 13 ELOQUENCE 06 Protection d2
LA FORET AGILITE 12 REVE 12 +dom 0
DEXTERITE 15 CHANCE 11
Probablement suivis de loin en loin par un groupe T 1 Melce 12
de cing cavaliers, les voyageurs se retrouveront Qe 1 i 15
. & g - ODORAT 11 Lancer 14
bientot a Krost. La, on se souviendra tout a fait du = el
. e e e GOUT 11 Dérobée 11
récent passage de la charrette. “L’avait I'air bien ] S e e
lourde, c’te charrette ! comme si tout le poids du Pee onens e - ok
Z 5 ¢ 1" affirmera un Dague niv. 43 it 09 +dom +1
reve des Dragons y était concentré !” a Copsacops  niv  +3 it 09 +dom (0)
vieux villageois a I'air & moiti¢ débile. Et I'on Arc e mit 12 +dom +2
apprendra que les deux hommes sont bientdt entrés Esquive niv. 43

dans la forét. empruntant la route de I'Est. Course +3/ Saut +3/ Discrétion +3/ Escalade +3/ Srv Cité 0/ Srv Ext +7/ Equitation +4/ Natation +3.
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KRENDAR,

né  I’heure du Dragon, 22 ans, 1m75, 71 k.
TAILLE 11 VOLONTE 11 VIE i12)
APPARENCE 13 INTELLECT 09 ENDURANCE 24
CONSTITUTION 13 EMPATHIE 12 VITESSE 12
FORCE 14 ELOQUENCE 14 Protection d2
AGILITE 14 REVE 12 +dom +1
DEXTERITE 12 CHANCE 13 -
VUE 10 Mélée 14
OUIE 09 Tir 11
ODORAT 08 Lancer 12
GOUT 08 Dérobée 12
Epée longue niv. +5 init 12 +dom +4
Dague niv. +5 init 12 +dom +1
Corps & corps niv. +3 it 10 +dom (+1)
Main gauche niv. +5 (résistance 8)
Esquive niv. +5

Course +3/ Saut +3/ Discrétion +3/ Escalade 0/ Srv Cité +7/ Srv Ext +3/ Equitation +5/ Natation +4/ Lire & Ecrire 0.

Note. La dague de main gauche est uniquement une dague de parade, et elle ne peut parer que les dagues,
épées courtes ou longues, lances courtes et masses légéres. Elle est inefficace contre les épdes larges ou
batardes, les haches, les masses lourdes et les armes d’hast.

LUDMILLA,

née a I'heure du Roseau, 21 ans, 1m68, 57 k.
TAILLE 08 VOLONTE 13 VIE 11
APPARENCE 13 INTELLECT 11 ENDURANCE 24
CONSTITUTION 13 EMPATHIE 12 VITESSE 12
FORCE 10 ELOQUENCE 14 Protection d2
AGILITE 15 REVE 10 +dom 0
DEXTERITE 15 CHANCE 10
VUE 14 Mélée 12
OUIE 11 Tir 11
ODORAT 08 Lancer 12
GOUT 06 Dérobée 14
Dague niv.  +1 mit 07 +dom +1
Corps & corps niv. 0 init 06 +dom (0)
Dague de jet niv. 45 it 11 +dom 0
Esquive nv  +3 (esquive acrobatique +3)

Course 0/ Saut +3/ Discrétion +3/ Se cacher +3/ Escalade 0/ Comédie +7/ Srv Cité +7/ Srv Ext (/ Equitation +4/ Nata-
tion +3/ Acrobatie +3/ Lire & Ecrire-1
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Jusqu'a Epaf, il faut un jour et demi en forgant
I'allure. et plus vraisemblablement deux ou trois
¢étant donné 1"état de la route. Avec un peu de chan-
ce. les voyageurs devraient rapidement regagner
leur retard. Hélas, aprés un voyage plus ou moins
mouvementé (les incidents sont laissés a I'improvi-
sation du Gardien des Réves : peut-étre "affronte-
ment avec Blastom aura-t-il lieu dans la forét 7) les
voyageurs arriveront & Epaf sans découvrir d autre
signe du ferronnier qu’un unique feu de camp déja
froid.

LA GRANDE €AU

Epaf est une petite bourgade maussade. aux mai-
sons de planches et de tourbe perpétuellement
noyées dans le brouillard, face 4 un vaste fleuve
marécageux. que 1'on nomme la Grande Eau. A
peine distincte dans la brume, la rive opposée est &
300 métres.

Et la. stupeur et consternation | Les voyageurs
découvriront les habitants retranchés dans leur
baraques. armés d’arcs dérisoires et tremblants
comme des mouches. Le grand Craque-Haine s’est
réveillé !

C'est une vieille [égende, ce Craque-Haine. le
maitre souverain de la Grande Eau. Une pieuvre
¢énorme et maléfique, grande comme trois vaches
montées 'une sur 1"autre, avec en prime un mouton
au sommet, ou un dne, & en croire les villageois les
plus terrifiés. Et des tentacules longs comme les
branches d’un chéne ! Et des yeux... Non ! ne par-
lons pas de ses yeux, ou les petits enfants n"arrive-
ront plus jamais a se rendormir !...

Telles seront les horreurs chuchotées i I'estaminet
de la mére Faraude. le seul établissement ot la
porte acceptera de s’entrouvrir pour laisser entrer
les voyageurs. Et devant un pot de biére épicée (3
PE la chope) ceux-ci comprendront alors que les
vrais ennuis ne font que commencer.

Oui, une vieille légende, le Craque-Haine. On en
parle depuis toujours ! 11 est [a, tapi au fond de la
grande eau, i guetter les barcasses imprudentes et
les nageurs téméraires... Mon pére en parlait sou-
vent, et ma grand-mere aussi. [ls ne 'ont jamais vu
ni 'un ni Mautre, mais leurs parents en parlaient
aussi. Et il a fallu que ce soit hier... Au fait, vous
voulez diner ? I y a du ragofit d’anguilles, du pain
d’avoine, et du fromage de bique. Le tout pour |
PB. Si vous voulez dormir, vous pouvez rester
devant 1'atre. C'est gratuit. On va quand méme pas
vous obliger a ressortir, avec le Grand Craque-
Haine qui s’est réveillé !...

Ouii, ¢a s'est passé hier soir, & la tombée de la nuit.
Deux voyageurs sont arrivés avec une charrette
lourdement chargée. Un grand barbu et un petit
malingre. Ils ont insisté pour prendre le bac tout de
suite. Pilate, le batelier, voulait pas traverser main-
tenant. I1 disait qu'il faisait déja trop sombre. Mais
le grand barbu a insisté, il a sorti une piece d’or en
disant qu’il pouvait pas se permettre d’attendre.
Alors, Pilate a accepté. Il aurait jamais dii.

Le bac était pas arrivé au milieu de la Grande Eau
qu'on a entendu une grande éclaboussure. suivie



par des cris et des craguements. C'est le bac qui
volait en éclat. Dans la brume on n'a pas bien vu,
mais y avait des vagues jusque par dessus le pon-
ton. Et puis ca s’est calmé, progressivement. Dans
la journée, le courant a rapporté des bouts de
planches, une chaussure & Pilate et le capuchon du
barbu. Tout le reste a ét€ englouti par le Craque-
Haine. Pauvre Pilate, il aura pas profité longtemps
desonor!...

LA PECHE AU DRAGON

Le lendemain se leévera sur un jour morose et bru-
meux, el les voyageurs seront sans doute bien
embétés. Craque-Haine ou pas, leurs espoirs sont &
I'cau. Il se peut qu’ils abandonnent et repartent
vers de nouvelles aventures, comme il se peut
qu’ils s'obstinent et décident d’en avoir le ceeur
net. La folie étant souvent récompensée, ils ne
seront pas décus.

Peu & peu, les villageois se remettront de leurs
frayeurs. Aprés tout, puisque le Craque-Haine ne
> etait pas moniré depuis des siecles, ils ont théori-
quement un délai aussi long devant eux avant la
prochaine fois. On indiquera aux voyageurs
"emplacement supposé du sinistre, on acceptera de
leur louer une barque (2 PB par jour + 5 PA de cau-
tion), on pourra leur vendre des cordes, des filets et
tout le matériel courant dont ils jugeront avoir
besoin ; mais nul n"aura encore le courage de les
accompagner sur la Grande Eau.

Au lieu du naufrage, le monstre ne devrait plus se
manifester, assouvi pour quelques temps. Mais a
tout hasard, un Gardien des Réves vindicatif pourra
trouver les caractéristiques d’un “petit” Craque-
Haine dans le Miroir N® 7 (Un Parfum d'Oniroses).
page 30. C’est une Entité de Cauchemar Pleine-
ment Incarnée.

Le fond du fleuve marécageux n’est que caillasses
et débris englués de vase. Parmi les lianes aqua-
tiques, les sangsues, les serpents d’eau, et quelques
poissons intrigués, les plongeurs découvriront un
grand nombre d’épaves plus ou moins pourries, des
débris plus récents appartenant sans doute au bac.,
une paire de roues correspondant & la charrette, un
brasero pas encore rouillé, des pinces, des mar-
teaux, tout un attirail d’artisanat du fer, mais pas un
seul cadavre, et encore moins de dragon.

C’est tout de méme étrange ! L'infortuné Raven-
work aurait-il dit la vérité 7 Retournons-y encore
un coup...

Lors de la derniere tentative (lorsque le Gardien
des Réves verra que les joueurs sont préts & aban-
donner), 'un des plongeurs remarquera la forme
d’un vieux coffre de bronze, completement englué
dans la vase. Le remonter ne sera pas aisé, mais on
supposera que les voyageurs y parviennent. La ser-
rure, compléetement hors d’usage, devra étre forcée.

LA GARGOUILLE

Le coffret contient un paquet de toile cirée, conte-
nant lui-méme des parchemins, mais ils n’en sont
pas moins dans un état précaire. Plus de la moitié

sont illisibles. Cing ou six d’entre eux sont des par-
chemins draconics, difficulté de lecture -6 mini-
mum. Au Gardien des Réves de choisir les sorts
qu’ils peuvent renfermer. Le morceau le plus gros
est constitué par les restes d'un vieux tome. Le
début et la fin sont complétement rongés, mais il
reste une vingtaine de pages encore lisibles au
milieu. Pour les décrypter, il faudra y consacrer 2
heures + ETINT x 30 minutes, et réussir INTEL-
LECT/Lire & écrire a -3.

I1 devait s’agir d’un précis de zoologie légendaire.
On y trouvera quelques allusions aux Sirénes, une
fidéle description des Tournedents, et & coinciden-
ce | d'élonnantes révélations sur le comportement
des Gargouilles !

Les Gargouilles (dont la description correspond au
soi-disant dragon de Wallisburg) sont probable-
ment des Entités de Réve plutdt que des animaux
véritables. quoiqu’on n’en ait pas formellement la
preuve, et ont un cycle de vie et de reproduction
trés particulier. Elles n’ont de vie animée que
durant 7 jours, suivis de 777 ans durant lesquels
elles s"immobilisent sous forme de statue de fer. A
la fin de la longue période, elles se ré-animent
pour 7 jours, et ainsi de suite jusqu'a la fin des
temps. 1l n'est pas trés facile d*éudier I'évolution
d’une Gargouille, cela demande des générations.

Durant ses 7 jours de liberté, la Gargouille prend
son envol et va se poser sur le point le plus haut qui
soit a proximité. La, elle pond un ceuf de fer, d’on
ne tarde pas a sortir un Gargouillis (bébé Gar-
gouille). Le rejeton dévore la coquille de I'ceuf (car
les Gargouilles ne se nourrissent que d’un peu de
fer) et grandit a vive allure. Puis, des que ses ailes
lui permettent de voler, il quitte sa meére pour cher-
cher lui-méme un site élevé oll passer sa premiére
période de statufication. Quant a la Gargouille
mere, son cycle de 7 jours achevé, elle reprend
forme de métal et s'immobilise pour 777 années.

La Gargouille est avant tout contemplative, et tout
au long de sa vie morcelée, son but semble étre de
trouver chaque fois un point plus élevé que le pré-
cédent pour y passer ses siécles de contemplation.
Hélas. pressée par le temps et les douleurs de
I'enfantement. elle a rarement le loisir de s’éloi-
gner beaucoup, et ne se contente souvent que de
quitter la tour d’un chéteau pour sa voisine, 4 peine
plus haute, le sommet d’un beffroi ou la corniche
d'un haut balcon qu’elle enjolive alors de sa pré-
sence. La légende voulant qu'un pacte ne puisse
étre trahi 87il a été conclu en présence d’une Gar-
gouille fraichement repeinte n’est par contre que
pure fichaise.

LE NONOSSE

Tout devrait alors étre clair. Le “dragon™ de Wallis-
burg n'a point été volé : il s’est envolé. Avec un peu
de chance, on devrait pouvoir retrouver la Gar-
gouille au sommet d'un lieu élevé des environs de la
cité. Si la bande de Blastom n’a pas encore été éli-
minée, ¢’est maintenant que le jeu va devenir serré.

De retour & la cité, si les voyageurs se rendent sur

la place, prés du piédestal désert, et tendent le cou
dans la méme direction que la Gargouille tendait le
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sien. ils apercevront certes la Tour-Dragon. mais
juste derriére, dans I"alignement, un haut piton
rocheux se profilant dans le lointain. Dans la
région, on "appelle le Nonosse. Il se trouve i deux
heures de marche au Nord de la cité.

Par la face Sud. son ascension est des plus
périlleuses. Le piton est vertical sur plus de 150
meétres. Par la face Nord. ¢’est-d-dire en le contour-
nant, seuls les 20 derniers métres d’escalade
présentent une difficulté réelle : 2 jets d”AGILITE/
Escalade a -3, un tous les 10 metres. Au sommet,
bien calé sur une protubérance rocheuse, la Gar-
gouille de fer contemple la cité en contrebas. Son
ancienne peinture rouge est complétement partie :
le fer est brut et Iégerement luisant.

CONCLUSION

Redescendre avec la statue sera tres difficile, pour
ne pas dire impossible. La Gargouille semble avoir
choisi un lieu d’olt on ne la délogera pas comme
¢a, pour lui refaire passer 777 mortelles années sur
un piédestal minable au pied d’une tour qui lui fait
de I'ombre. C’est naturellement aux voyageurs de
voir le plan qu’ils comptent adopter. Le mieux
serait une succession de zones d’Apesanteur. Mais
connaissent-ils ce sort 7 (Un Gardien des Réves
sympathique pourrait le faire se trouver sur un des
parchemins du coffre.)

Bref, en supposant la Gargouille réinstallée a son
ancienne place, viendra le moment tant attendu de
la récompense. En présence de tout le conseil, de la
foule en liesse et des gardes en tenue de parade, le
Prince Marchand s’écriera d’une voix forte : “Ainsi
que nous nous y étions solennellement engagés, je
vous délivre maintenant cette bourse de septante-
sept pieces d’étain !...”

II fallait s’y attendre, non ? Et encore, la dévalua-
tion aurait pu étre plus forte !... Mais a peine le
Prince Escroc aura-t-il prononcé ces paroles qu’un
vent violent se mettra a souffler. Simultanément
une poussiere lui rentrera dans 1’ ceil, une tuile déta-
chée d'un toit viendra lui écorcher le nez, tandis
que les 77 oies d'un vol d’oies sauvages passant
haut dans le ciel de la ville s’oublieront chacune i
son tour sur sa (éte...

“Hum !... Je voulais dire septante-sept piéces
d’argent, naturellement !...”

Et si un vovageur regarde & ce moment la Gar-
gouille, il se peut qu’il ait la fugitive impression de
lui voir subrepticement cligner de I'eeil...

Denis GERFAUD



GRANDEUR

NATURE

Cette rubrique parait a nouveau dans le
DR, avec une plus grande régularité. La
reprise en mains (et quelles mains !) est
I'ceuvre de notre ami Alain Borrel, de ['as-
sociation Balanoi. Elle se veut Chronique
réguliére de tout ce qui se passe dans le
petit monde du jeu en semi-réel (puisqu'on
l'appelle aussi comme ¢a), mais aussi fiche
technique ou tribune inter-associations sui-
vant les occasions. Elle est donc largement
ouverte a vos idées, a vos questions mais
aussi a votre collaboration... (NDLR)

Atmosphere,

atmosphere,
atmosphere......

e nombreux amateurs de jeux de role

sur table se lancent un jour dans

I'aventure “pour de vrai”, lors d’un
grandeur-nature, ou grandeur-réelle, ou /ive ...
nous dirons un GN.

Mais rares sont ceux qui s’impliquent dans
leur personnage, rares sont ceux qui peuvent
s'abstraire de certaines habitudes funestes
acquises autour des tables de jeu !...

Voyons un peu ce qui se passe au cours d’un
jeu grandeur-nature. Pour cela nous prendrons
une situation de jeu tout 2 fait ordinaire et
méme un peu simplette. D’abord autour d’une
table, la plupart des joueurs de GN étant issus
du monde du jeu de réle sur table, ensuite en
GN.

Imaginons qu’autour de la table le maitre de
jeu ait annoncé aux vaillants aventuriers
qu'une bande de terribles brigands infeste la
région. Que font les vaillants aventuriers ?
“On marche sans bruit. Ratatinor le Subtil. le
ranger, est 30 métres en avant ¢t Gniark le
Costaud, un puissant guerrier, surveille les
arriéres en permanence, le clere est entouré et
protégé par les autres guerriers’.

Quiconque a un peu pratiqué le GN ricanera
et 1l aura sans doute raison ; voyons ce qui se
passe sur le terrain.

Tout d’abord une troupe de plus de un aventu-
rier s’entend d’ordinaire & deux kilometres &

la ronde. Gniark le Costaud fume paisible-
ment une cigarette au milieu du bruyant corte-
ge : il a justement quelque chose de trés
important a dire & son copain Janpoldeu, clerc
de son état. C’est Arslup le voleur (niveau 1,
2 PV) qui constitue & lui seul "arriére-garde.
C’est bien malgré lui et tout & fait par hasard.
c’est parce qu’il marche moins vite. De toute
facon ¢a ne I'angoisse pas vraiment parce
qu’il songe uniquement dans 'immédiat & ses
baskets trouées et au petit caillou qui blesse
son gros orteil gauche, ¢’est d ailleurs pour
cela qu’il marche moins vite. Ratatinor le
Subtil quant a lui est bien devant. mais 4 4 ou
5 meétres seulement. et il passe plus de temps &
regarder derriere que devant. Gniark le Cos-
taud raconte a Janpoldeu des choses passion-
nantes et il n’en veut pas perdre une mictte
(Gniark expose a Janpoldeu. avec un grand
luxe de détails. les charmes de sa cousine
Zézette). et puis il ne va quand méme pas ris-
quer un mauvais coup pour ces rigolos.

Soudain. les brigands sont la, droit devant.,
tout prés, Ratatinor a failli leur marcher des-
sus ! Gniark le Costaud se précipite & son
poste & |'arriere-garde mais il ne lui vient pas
a I'idée de regarder derriére, puisque c’est a
["avant que ¢a se passe.

Les brigands, ce sont trois PNJ que le maitre
de jeu a placés la tout expres pour se faire
tuer. Ils ont les poches bourrées de PO, de
parchemins, de cartes, de renseignements
divers et variés.
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les réflexions
d’un organisateur
de GN

Ils ont entendu les aventuriers arriver depuis
un bon quart d’heure déja. Ceux-ci. la surprise
passée. se concertent. Ils ne sont que huit
contre trois brigands. Que faire 7 On cause, on
cause... Certains voudraient bien attaquer,
d autres préféreraient faire le tour quoique le
terrain hors du chemin soit quasi impraticable.
Remarquons que Gniark et Arslup participent
passionnément a la discussion. Personne ne
surveille vers Marriere.

ustement derriere il y a un orc vaga-

bond et il attaque. 11 a le temps de tuer

Gniark et un autre aventurier. Gniark,
qui vient de prendre six coups d’épée dans le
corps, soit 18 PV en moins, conteste vigou-
reusement les résultats du combat alors qu’il
aurait di s'écrouler de bonne grice. Il faudra
que Je PNJ-ore ote son masque et lui confirme
son déces, Gniark consent & s’asseoir tout en
bougonnant. L'autre aventurier est un guerrier
aussi, mais un guerrier désarmé. I1 sait depuis
trois semaines qu’il sera guerrier ce jour-la
mais il ne s'est préoccupé de son épée que la
veille au soir. Alors 1'épée n’est vraiment pas
terrible, dailleurs elle s’est cassée en se pre-
nant dans une branche. Ca n’a pas empéché le
farouche guerrier de se lancer au combat
contre I’orc a mains nues. N'importe quoi...
Les PNJ-brigands ont assisté a la scéne mi-
goguenards. mi-consternés. Ils auraient pu
attaquer ou s’en aller mais ils doivent se faire
tuer. Dailleurs les aventuriers sont tellement
empotés qu'ils envisagent de se suicider pour
faire avancer le jeu. Enfin ils se décident !



Is attaguent, le clerc en téte. Diable ! 11

faudra soigneusement éviter de le tou-

cher. Ca y est, les brigands sont morts.
Etrangement Janpoldeu, qui attaquait en téte,
el trés vigoureusement, avec son baton qui ne
fait que 1 PV de dégit, a tué deux brigands &
lui tout seul et n’'a pas recu un seul coup
d’épée. Ca vaut mieux, on a besoin de lui
pour ressusciter les morts.

Nul n’a songé & fouiller les brigands bien sir.
Janpoldeu qui dispose du charme “Faire parler
=< morts” n’a pas pensé un seul instant & s’en
servir. C’est qu'il est bien plus intéressant de
clamer 2 la ronde ses hauts faits d armes.

La vaillante troupe se remet en marche, plus
bruyante encore. Les péripéties du combat
sont une aubaine pour alimenter les conversa-
tions. Il y a de quoi tenir une heure au moins.
La troupe se met en marche mais pour aller
ol ? Ils ne savent pas trop. mais ils y vont.
Les renseignements dont ils ont besoin sont
dans les poches des brigands. Les organisa-
teurs, une fois de plus, vont devoir retrouver
le groupe qui s’est égaré, ¢a ne sera pas (rop
difficile, ils seront repérés au bruit, et inventer
un moyen plausible pour leur faire parvenir
les informations qui leur manquent.

Autour de la table, I'orc aurait €t€ tu€ tout de
suite et les brigands aussi. Aprés ['action, le
maitre de jeu aurait demandé : “Et maintenant
que faites-vous ?7 et les aventuriers de
répondre en cheeur : “On les fouille !”

Mais voila ! Un aventurier sans son maitre de
jeu est en quelque sorte un orphelin, un per-
sonnage incomplet, un zombie.

Nous venons de voir dans ce court récit
Juelques exemples typiques de ce qu’il ne
faut pas faire lors d’un GN. Examinons cela
de plus prés.

es aventuriers sont bruyants : ¢’est hélas

le cas de figure le plus courant. A les

écouter, on s’apergoit que rien de ce
qu'ils se disent n’est important. Ce n’est qu'un
ramassis invraisemblable de futilités et de hable-
ries qui n’ont d’ordinaire rien & voir avec le jeu.
Cette attitude tient aussi au fait que, le plus sou-
vent, il n’y a pas de chef dans le groupe. Grave
erreur ! Il ne s’agit pas de se choisir un tyran
mais un joueur qui prendra la décision ultime et
qui la prendra rapidement. Il fera si possible
régner un minimum de discipline.

Nous avons vu Arslup souffrir dans ses bas-
kets. Les baskets ¢’est trés laid. Un joueur
ainsi chaussé doit étre chassé du jeu et voué a
I"opprobre de ses petits camarades. Ceux-ci
doivent se moquer de lui et le couvrir de sar-
casmes, de quolibets et de lazzis. Si de plus
les baskets sont en mauvais étal... ¢’est
lamentable. Un joueur qui se respecte se pré-
sentera au jeu dans un vrai costume. Plus le
costume sera beau, plus le joueur aura envie
de le valoriser en s’impliquant dans son per-
sonnage, mieux il jouera.

Gniark fume. Il est bien difficile d'interdire la
cigarette, certes. Mais il y a des moments qui
se prétent moins mal & ce vice que d’autres
(aprés une farouche et tendre étreinte amou-
reuse par exemple). Fumer alors qu’on peut
s'attendre & une embuscade est d’une profon-
de débilité.

Le méme Gniark ne se tient pas a son poste. il
préfére papoter. Pourquoi est-il venu alors ?
Lorsqu’on a décidé de jouer on s’efforce de
jouer a fond. Pour faire le salon ot 'on cause
il aurait pu rester chez lui, ou avec sa cousine
Zézette.

Gniark, qui accumule les défauts, ne supporte
pas de se faire tuer. Régle générale : un PNJ a
toujours raison.

Gniark, encore lui, non content de contester
une décision incontestable, refuse de s’écrou-
ler une fois mort ce qui nous ameéne & la
deuxiéme régle générale : quand on est mort
on s’écroule et méme on s’écroule avec un

3 t‘ 4
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rien de thédtralité, en poussant un effroyable
rile d’agonie, et tant pis si on tombe dans une
flaque de boue. on est aventurier, oui ou non ?
1l est de bon ton de rester mort au minimum
jusqu'a la fin de I'action et on doit faire
confiance & ses compagnons d’aventure pour
étre soigné une fois la séquence achevée.
Gniark existe, je I'ai rencontré.

Que dire de Janpoldeu ? C’est le seul du grou-
pe qui puisse soigner, il ne doit prendre aucun
risque sauf cas de force majeure. Lui mort,
que deviendront les autres ?

Il est humain gue 'ardeur du combat échauffe
les esprits. Mais est-ce une raison pour oublier
les choses les plus simples, les plus évidentes,
comme fouiller les morts ? A observer la plupart
des joueurs. on a I'impression que I'essentiel
d’un GN se résume a une suite de bastons. Tout
dans les muscles, rien dans la téte.
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royez-vous qu’un aventurier qui tien-

ne & accomplir sa mission se lancera

a corps perdu dans une castagne dont
I"issue est incertaine quant a I'intégrité de son
épiderme ? Le plus souvent un rien de
réflexion, un doigt de jugeote sont plus utiles
que tous les biceps du monde. Si le jeu propo-
sé est un jeu de bonne qualité (si si, il y en a)
les combats avec des PNJ-monstres, des PNJ-
brigands... ne sont pas I'essentiel du jeu et
pas trés fréquents. De plus ils ne sont jamais
prévus pour exterminer les aventuriers. Il v a
trés souvent moyen de les éviter.

Ces brigands aprés tout étaient sans doute
intéressés par un gain facile et rapide, c’est le
propre des brigands. De plus, on peut raison-
nablement supposer qu’un brigand est de
caractére veule et pas du tout un foudre de
guerre ; un brigand ne recherche jamais le
combat contre une troupe plus forte. Quelques
PO auraient probablement suffi pour obtenir
les renseignements utiles. Mais voila, plus
radin qu'un aventurier, il n'y a pas.
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Je vous entends ricaner d’ici. Vous vous dites
“Qu’ils sont bétes, c’est pas moi qui ferais
comme ¢a !” Ne ricanez pas trop, tout ceci je
I’ai vu et de trop nombreuses fois. D ailleurs
il me semble bien que c’était vous...

Alain Borrel - Balanoi i

Les documents photos illustrant cet article
appartiennent a l'association Balanoi

GRrANDEUR

NATURE




BeDe

Polar et BD : un mélange qui peut s’avérer des plus savoureux et qui

I’est dans de nombreux cas. Beaucoup de BD policieres sont parues depuis le
début de cette année. Il est donc difficile de toutes les passer en revue,

es polars appartiennent pratiquement tous 2

la catégories de BD de références : il est

possible d’en tirer directement, ou moyen-
nant quelques aménagements, un scénario pour un
jeu de rdle. Selon le principe des goiits et des cou-
leurs, les choses les plus personnelles et les plus
subjectives, j'ai sélectionné les meilleures BD poli-
ciéres parues depuis le début de I'année.

L’ombre rouge

Edmund Bell 3 par Flanders, Lodewijk et Follet
aux éditions Lefrancq

C’est mon préféré. Vous pourrez en tirer directement
un scénario pour “Maléfices”, “L'Appel de Cthulhu”
ou éventuellement “Mega”. Bien que I'enquéte se
situe au début des années cinquante et non dans les
années vingt, époque de prédilection des deux pre-
miers jeux cités, il est possible de les utiliser car
I"ambiance générale s’y rapproche assez fortement,
Autre avantage de cette BD : elle permet d utiliser la
magie. L'histoire fait en effet apparaitre un personnage
tout 2 fait extraordinaire en la personne d’un shaman.
C'est Ia une porte ouverte  la magie orientale qui
mérite largement que les MJ s’y attachent. Vous y
découvrirez encore de nombreux éléments qui, pris
séparément, peuvent &re intégrés i d’autres enquétes
policiéres,

Ceci dit, outre le dessin des mieux adaptés i I'ambian-
ce nébuleuse du brouillard londonien, les auteurs ne
négligent rien. Une merveille de précision tant gra-
phique que littéraire. L'adaptation de I'ceuvre de John
Flanders permet réellement de jouer le scénario prati-
quement tel quel. Bien sdr, I'enquéte est ici menée par
un personnage solitaire alors qu'un jeu de réle fait
appel & plusieurs joueurs. Ce ne devrait toutefois pas
étre un obstacle insurmontable et si jamais, il y a tou-
jours la possibilité d’adapter I"histoire pour “Détective
conseil”,

Un regret & formuler cependant : I'enquéte ne se ter-
mine pas i la fin de I"album, une suite est annoncée
qui s’intitulera “L'Ombre noire™.

Six hommes morts

Mr Wens par Steeman, Duchdteau et Musquera
aux éditions Lefrancq

La collection BDétectives, de laquelle est tirée cet
album, nous promet encore bien des surprises
agréables avec Arséne Lupin, Rouletabille et Sherlock
Holmes. En attendant, concentrons notre attention sur
le présent album qui, soit dit en passant. existe tou-
Jours sous sa forme de roman, écrit par Steeman, aux
éditions Hachette.

Mais revenons & nos moutons. Le dessin, avec son
charme rétro qui cadre bien avec I'époque - fin des
années 20 - manque peut-étre un peu de mouvement
qui donnerait encore plus d’intérét & un album au
demeurant fort bien réussi. Dans 'optique d’un scéna-
rio de jeu, I'histoire peut se concevoir de deux
maniéres : soit les joueurs ménent I'enquéte, soit ils
tiennent le role de I'un des six personnages princi-
paux.. La seconde variante me parait étre celle qui
offre le plus d’originalité. Un groupe de six amis, qui
ont connu des fortunes diverses depuis le temps de
leurs études. se voit décimé par un tueur inconnu et
une raison des plus opaques. Se joue avec six joueurs,
I'un d’eux tient le role du tueur - éventuellement le
M peut le faire - et peut également étre |'objet d une
partie de “Killer”. Au MJ de juger aprés avoir lu cette
BD & ne manquer sous aucun prétexte.

Zelda

Jérome K. Jérome Bloche 6 par Dodier aux édi-
tions Dupuis

Ce qui prime ici, c’est bien entendu I"humour qui
n'occulte en aucune fagon la qualité de Ihistoire.
L'enquéte tient, elle est claire de bout en bout. elle est
rythmée et les talents de dessinateur de Dodier font le
reste pour donner encore plus d’envergure 4 I'ensemble.
Tous les ingrédients sont donc réunis, il suffit sim-
plement de les cueillir. Le monde du “show-biz”
dans lequel I'enquéte évolue est également un point
positif car il permet de nombreuses variations.
Quoi qu’il en soit, ce style d’enquéte peut apporter
une note de délassement dans vos parties, a condi-
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tion que les roles soient jouées avec le “dilettantis-
me” voulu, ¢’est-d-dire avec humour. A essayer
peut-étre avec “Toon™.

Les visiteurs
du crépuscule

Munro 2 par Griffo et Di Giorgio aux éditions
Dupuis

Autre détective de choc. américain et néanmoins
sérieux, Phil Munro se voit confronté a une société
secréte vénitienne instigatrice de vols d’ceuvres
d’art dans un but qu’il serait déplacé de dévoiler
ici. Une mise en image trés dynamique qui confére
a cet album un rythme soutenu. Avec un scénario
trés ouvert, cette BD permet également aux joueurs
de se retrouver d’un coté ou de ['autre de la barrie-
re. Soit ils sont eux-mémes les voleurs mandatés
par la loge maconnique, soit ils enquétent. Dans le
premier cas, il peut méme étre envisagé un retour-
nement en cours de route qui verrait les voleurs se
retourner contre leur employeur pour tenter de
découvrir & quoi servent leurs larcins.

Schonbrunn

Les souvenirs de la pendule 1 par Cothias et
Norma aux éditions Glénat

Le polar a certainement pris son essor avec le per-
sonnage de Sherlock Holmes. Ceci ne signifie pas,
et de loin, que le style n’ait pas existé avant le plus
célebre des détectives. Cothias, qui nous a déja gra-
tifiés d’excellents scénarios historiques sur la
période de la révolution francaise, et Norma en font
ici la preuve éclatante du contraire. Il ne s'agit
certes pas d'une enquéte policiere menée indivi-
duellement par un détective surdoué mais d’un
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complot qui vise a4 empécher le mariage projeté
entre ["archiduchesse d”Autriche-Hongrie Marie-
Antoinette et le futur Louis XVI. Les joueurs
auront de quoi faire dans un cadre historique bien
documenté. Un genre d’aventure qui peut étre pra-
tiqué avec “Aux armes citoyens ! - ou “Les trois
mousquetaires™ bien que I'époque ne soit pas tout i
fait la méme.

Les dormeurs de
Fleetwood

CUff Burton 3, Rodolphe et Durant aux éditions
Dargaud

Retour au début du présent siécle dans une ambian-
ce tres “Chill” ou “L’Appel de Cthulhu™ voire
méme “Maléfices™. Ces dormeurs de Fleetwood
donneront le frisson & n'importe quel investigateur.
Un scénario musclé desservi par un dessin qui ne
I'est pas moins et une histoire qui peut étre reprise
pratiquement telle quelle.

Outre le scénario, cette BD est tout aussi intéres-
sante pour ses décors. Le sud de I'Angleterre en
hiver : froid, brouillard, pluie, neige. la mer déchai-
née et les falaises  pic.

Les auteurs jouent de brillante fagon sur les nerfs
du lecteur en faisant monter lentement la tension
qui atteint bient6t des sommets presque insuppor-
tables. Une histoire d’une originalité assez folle
qu’aucun MJ ne laissera passer sans |'adapter a
I"une de ses aventures.

Les 7 morts
de M Harington

Henri-Georges Midi 1 par Goux et Convard aux
éditions Glénat

Encore un petit bond en avant pour se retrouver au
début des années cinquante. Le détective,  la fois
gentleman et cambrioleur, Henri-Georges Midi, se
trouve confronté a un sac de nceuds intéressant.
Avec cet album, les auteurs montrent en outre le
lien qui peut exister entre le jeu et la BD. Au dos
de la couverture, on trouve, oh ! surprise, un...
Jeu : main basse sur les bijoux de Melle Harington
(du type du jeu de I'oie). Louable initiative qui
pousse a regarder I'album de plus prés.

Et de plus prés on trouve beaucoup de choses, 2
commencer par des références non dissimulées i
des romans ou a des séries télévisées. Outre
I'embrouille elle-méme, sur laquelle viennent se
greffer le cambriolage de Midi et une histoire de
fils caché, les joueurs trouveront des éléments dont
ils pourront tirer profit. ne serait-ce qu'au niveau
du dessin.

Mais c’est 'histoire qui retiendra prioritairement
I"attention. La solution met assez longtemps 2 se
dessiner. I faut pratiquement attendre la derniére
page pour avoir tous les éléments en main. Une
enquéte difficile, méme pour des détectives avertis.

Et encore...

Le samourai noir, Ian kalédine 8 par Ferry et
Vernal aux éditions du Lombard.

Une histoire qui se rapproche peut-étre plus de
I'espionnage que du polar avec un soupgon de
science-fiction. Facilement adaptable pour Mega et
Space 1889 (cat R+ A).
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Les pierres de Rome, Métropoles 1 par Peter Li
et Danverre aux éditions du Lombard.

Le c0té espionnage est ici également prépondérant
mais le scénario est assez confus. Beaucoup de tra-
vail pour remplir les trous de cette aventure
contemporaine (cat R).

Sabotage par Torrés aux éditions Casterman.

Une histoire, comme son titre |'indique, de sabota-
ge dans le monde de la course automobile. Un lien
intéressant avec la politique francaise en Indochine
et, comble de “I'ergonomie ludique”, une descrip-
tion préliminaire de tous les éléments utiles (cat R).

La croisiére des morts-vivants. Chancellor 2 par
Sanahujas et Duchéteau aux éditions Dargaud.
Un crime perpétré sur un vaisseau des sables. Un
environnement de type “Dune” pour ce polar de
science-fiction (cat R).

Plagiat par Goffin, Schuiten et Peeters aux édi-
tions Humanoides associés.

La déchéance d’un artiste peintre auquel on a volé
son style tout neuf pour le coiffer sur le fil avec une
exposition. Une aventure qui débute en 1996 et se
termine en 2004. Un aspect humain et social a
creuser (cat R).

Le serpent d’ébéne, Jimmy Tousseul 1 par
Desorgher et Desberg aux éditions Dupuis.
Une histoire de contrebande qui débute en Afrique
noire et se poursuit par les réves d'un enfant. A
découvrir surtout pour I’ Afrique (cat R + A).

\ DS UTe 1

Le calvaire du mort-pendu, la patrouille des cas-
tors par Mitacq aux éditions Dupuis.

Une série qui tient la route depuis bien des années.
Malgré le jeune public visé, ces aventures se pré-
tent particuliérement bien aux jeux de role. Pour le
présent album, vous trouverez une application ori-
ginale dans le cahier suisse (cat R).

Pierre Berclaz B
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‘affaire débuta & Londres, en mai
1890, par une déclaration du
ministre de |'intérieur. Déclaration
qui fut sans doute considérée, par la suite,
comme la plus grande gaffe jamais commise
dans ['histoire de la répression criminelle. Le
ministre avait, en effet, annoncé que le crime
serait banni de Londres, grdce au nouveau
systéme de sécurité qu'il venait de metire en
place. Mais au lieu de se contenter de cette
sobriété, il avait voulu impressionner les
esprits, en langant une sorte de défi aux
assassins de tout poil.

Neuf jours plus tard, on découvrait le premier
cadavre. Mrs Abarth avait été poignardée
ignominieusement, en pleine journée, alors
qu'elle s‘apprétait & s'adonner & la paisible
cérémonie du fea-ime. Estce ce fait qui
impressionna, fout particuligrement, I'Angle-
terre 2 Estce le sombre pressentiment que les
choses n'allaient pas s'arréter la 2 Toujours
estil que I'affaire fit grand bruit f que le
ministre de |'intérieur dépécha les meilleurs
inspecteurs de Scotland Yard sur la piste du
criminel. On saffaira. On retourna tout
Londres. Rien n'y fit.

L'enquéte en éfait I3, lorsque Mr Babble fut
retrouvé chez lui, affalé sur sa théiére, une flé-
chette enduite de curare plantée dans le cou.
Cefte fois, la une des journaux était assurée
ainsi que la postérité de I'infortuné ministre.
Pour |'opinion publique, les choses ne fa-
saient aucun doute : il devait s'agir d'un fou
ou d'un anarchiste qui avait décidé de relever
le défi du ministre et de bafouer le presfige de
sa gracieuse majesté. Hélas | L'orgueilleuse
couronne n'éfait pas au bout de son calvaire.

La situation se dégrada singuliérement le lundi
26, lorsque 'on découvrit Mrs Cabbage,
strangulée devant sa tasse de thé. Dés lors
toute I'Angleterre allait vivre dans 'angoisse,
avec pour sombre horizon le lundi suivant “at
five o'clock”, moment oU le crime se produ-

sait avec une régularité de métronome. Dans
fout autre pays, on aurait sans doute vu gran-
dir une certaine méfiance & I'égard de la tre-
ditionnelle tasse de thé, mais on était en
Angleterre, nation ol les usages sont sacrés.

Jack Dabble était depuis bien longtemps jour-
naliste au New Daily Express. Il était plus par-
ficuliérement chargé des affaires policiéres et
avait acquis une cerfaine popularité pour
avoir, & plusieurs reprises, aidé les autorités &
résoudre quelques fameuses énigmes. Bien
évidemment, ¢'éfait lui qui s'occupait de cette
tragique série de meurtres. lorsque Jack
Dabble regut la lettre de |'assassin, il y vit un
signe du destin qui 'invitait & se charger de
'enquéte. La lettre, conformément au veeu de
son aufeur, fut publiée le lendemain en pre-
miére page du New Daily Express :

Nous sommes gouvernés par des sots
et je ferai la preuve, & cet inconsistant
ministre qui affirme pouvoir assurer
la sécurité des citoyens de Londres,
qu'il est un incapable. Je ferai cette
preuve par neuf, en assassinant neuf
personnes, pendant neuf semaines,
toujours le méme jour et toujours a la
méme heure. Je lance &4 mon tour, & ce
chancre de notre bien-aimée couronne,
le défi de m’arréter.

Que vive notre glorieuse Angleterre et
que croupissent dans le ridicule les
pantins qui la déshonorent !

Mister X

le sandale fut refentissant. Jamais aussi cin-
glante injure n'avait été rendue publique. |l
était clair que si personne ne parvenait @
arréter ce frop fameux Mister X, le gouverne-
ment ne s'en remeffrait pas. Pourtant 'enquéte
s'enlisait. Les meilleurs inspecteurs du Yord se
faisaient incendier tous les jours sans pour
aufant frouver la moindre pisfe.

Jack Dabble s'enferma dans son bureau et
reprit toute |'affaire depuis le début. Il exami-

na les noms et les adresses des victimes, leurs
professions, leurs dges, la maniére dont ils
avaient &1 fués et enfin la leftre de Mister X. |
passa ainsi cing jours, sans sortir, sans voir
personne hormis son unique valet, David Loc-
kolms, qui lui préparait ses repas, lui appor-
tait les journaux, lui servait le thé et venait lui
annoncer, 4 la tombée de la nuit, qu'il était
temps de prendre un peu de repos. Le dévoue-
ment de ce cher Lockolms &taif sans égal.

Le lundi était l& ef Jack Dabble n'avait réussi
qu'a frier les pigces du puzzle sans pour
autant pouvoir les agencer. Il le savait, ¢'était
foujours comme cela, la solution lui sauterait
aux yeux, d'un coup, comme par magie.
Mais cing heures approchait et il n'arriverait
pas & empécher le quatriéme meurtre. Le télé-
phone sonna. Perdu dans cefte sorte de franse
propre aux détectives, il décrocha, enfendit
un clic, puis raccrocha. La sonnerie ne |'avait
pas éloigné de ses pensées ; elle s'était en
quelque sorte intégrée ¢ sa réflexion. Exacte-
ment comme dans les réves lorsque les bruits
extérieurs percus par le cerveau sonf récupé-
rés pour devenir un élément de notre songe.
Pourquoi ces victimes 2 se répétait-il. Quel
arbitraire les désignait aux yeux de |'assassin €
Les minutes coulaient, &lastiques, sans rythme.
On frappa @ la porte. C'était Lockolms qui lui
apportait son thé de cing heures.

le lendemain matin, la une de tous les jour-
naux titrait :

Jack Dabble - quatriéme victime de
l'ignoble Mister X

Le célébre journaliste J. Dabble empoi-
sonné chez Iui

Le thé avec un nuage de cyanure a été
fatal & notre grand reporter.

L'opinion publique fut bouleversée par cette
nouvelle. Ainsi, on s‘en prenait méme aux
héros de notre pays. Personne n'éfait donc a
'abri de ce fou sanguinaire @ L'enterrement
eut lieu le lendemain ef c'est une multitude de
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gens atfristés qui s'était déplacée pour accompagner Jack Dabble
jusqu’en sa derniére demeure. Un seul parmi cette foule, & I'abri de
son déguisement, regardait se dérouler la cérémonie avec une certai-
ne ironie.

La prochaine victime serait Sandra Eacher, résident prés du célebre
Big Ben. Le coup avait été préparé soigneusement. Miss Eacher était
une veuve un peu sourde qui avait pour innocente habitude d'inviter
une amie tous les jours & I'heure du thé. Mister X s'introduirait donc
dans |'appartement quelques minutes avant I'arrivée de la ponctuelle
voisine, tuerait Miss Eacher et s'en irait franquillement, laissant le soin
a la brave Mrs Neighbouring de découvrir le corps.

Lorsque I'assassin entra dans le salon de la charmante Miss Eacher, il
comprit immédiatement. Mais bien qu'il fut un sinistre meurtrier, il était
avant tout un gentleman. Il ne cria pas, ne tenta pas de fuir, ne soule-
va méme pas ses sourcils en guise d'éfonnement. Il vint simplement
s'asseoir en face de Jack Dabble qui I'attendait, deux tasses de thé
posées sur la pefite table.

Jack Dabble, impérial, lui sourit, lui précisa que la maison était cer-
née et que I'on ne viendrait |'arréter que dans quelques minutes, pour
|ui laisser le temps de mettre fin, lui-méme, a cette affaire, comme tout
gentleman digne de ce nom se devait de e faire.

Avant de se suicider, avec I'arme qui devait lui servir & accomplir son
forfait, Mister X s'accorda une dernigre tasse de thé et voulut savoir
comment Jack Dabble |'avait démasqué. Ironie supréme, c'est gréce
au coup de téléphone que lui avait passé Mister X avant de venir
'assassiner, que Jack Dabble avait trouvé. En effet, la question sur
laquelle il butait était de savoir comment le meurtrier choisissait ses
victimes.... Or la sonnerie du téléphone avait fait jaillir la réponse :
I'annuaire. Miss Abarth était tout simplement la premiére abonnée &
la lettre A, Mister Babble, le premier & la letire B et ainsi de suite.
Jack avait failli boire une gorgée de thé pour se féliciter, quand, pous- %
sé par une curiosité subite, il avait suspendu ce geste pour regarder
qui serait la prochaine victime. Son flegme britannique avait été un %%
peu secoué quand il avait lu le nom du premier abonné d la lettre D: 4

Dabble Jack.

Son plan avait alors ét trés simple : il lui suffisait de se faire passer
pour mort et d'attendre patiemment le lundi suivant, 'arrivée de Mis-
ter X chez Miss Eacher.

Un coup de feu ponctua cette derniére phrase et mit fin au ferrible
cauchemar qui avait bouleversé I'Angleterre tout enfiére. Jack Dabble
s'en refourna @ son existence paisible, tout auréolé de gloire. Il ne lui
restait plus qu'd se faire pardonner auprés de tous ceux qu'il avait vu
pleurer sur sa mort.

-
LY
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SCENARIO
STORMEBRINGER

Voici prés de trois semaines que 1'on parle, dans les grandes
cités lormyriennes, de menus accrochages sans conséquence, i
la frontiére, entre les troupes réguliéres du Roi et les Tribus
Barbares et stupides de Qins. On parle vaguement de villages
isolés, peuplés de malheureux biicherons, entiérement massa-
crés, ou encore d’embuscades tendues a des patrouilles mili-
taires, ainsi que d’autres mesquineries de ce genre.

Bien a I'abri derriére ses hautes et épaisses murailles en pierre
de taille, le citadin égoiste ne se soucie guére de ces conflits de
petite envergure. L’extermination brutale d’une trentaine
d’dmes par d’ignares primates venus de 1’ouest ne met en aucun
cas son cceur en €émoi. Et nul ne se préoccupe du nombre
chaque jour plus important de sergents recruteurs arpentant
aussl bien les marchés bondés d’étalages aux avides commer-
cants que les tavernes crasseuses et enfumées ol se cotoient
magouilleurs de bas quartiers et assassins en attente de nou-
veaux contrats.

Bon nombre d’innocents jeunes gens signent ainsi leur arrét de
mort, en acceptant de prendre les armes pour la gloire d”Arkun,

_| de Donblas ou de leur bon Roi. IIs percoivent alors la rondelette

somme de vingt grands Bronzes par semaine, un équipement

1 comprenant un casque léger, une armure de cuir, un javelot, une
A épée courte, une couverture, des aliments et du vin... Bien

entendu, nos personnages, en mal d’exotisme et sans le sou, ont
eu droit aux vociférations hardies et aux réflexions grivoises et
de mauvais golt proférées par un sergent édenté, dans une
auberge a la décoration baroque, réputée pour sa biére chaude,
aigre et éventée. Aprés avoir vidé moult chopes et conté mille
prouesses, nos fiers aventuriers, Iesprit quelque peu embrumé,
se sont retrouvés engagés comme soldat au service du Roi de
Lormyr. A moins bien sr qu'il y ait déja parmi eux des offi-
ciers ou des soldats de métier, travaillant pour le Royaume.

Premier jour

Les personnages prennent la route au petit matin, accompagnés de cinq autres recrues
et de leur officier, le lieutenant Erak Steiner (sauf si I'un des personnages a un grade
supérieur). Ils se rendent au fortin Glasaz, en passant par le chiteau d’Esaz (chiteau
du baron Baln Gossé, dans la province de Golkidén a environ 150 km & I'ouest de
Losaz la capitale). En arrivant au chéteau. |'officier prend connaissance de son ordre
de mission : il s’agit de rassembler, protéger puis escorter jusqu'a Esaz tous les habi-
tants des environs du fortin, car on craint une invasion oin.

Le fortin se trouve a quelques heures de cheval du chéteau, perdu dans la forét
d'Eguerldd. le long du fleuve Si-Bilk. La surprise des personnages et du lieutenant
sera grande en 'atteignant : sales, débraillés, mal peignés, les vingt hommes de gar-
nison ne semblent vraiment pas conscients des troubles de ces derniers jours. Assis
sur le débarcadére aussi mal entretenu que les fagades du fortin, le sergent Dog Ze
Stok, fixant la ligne de sa canne 4 péche, est plongé dans les méandres d’une profon-
de méditation. Plus loin un garde mal rasé fait paisiblement la sieste, vautré a
I'enirée, grande ouverte, du fortin... Il était temps qu’un officier autoritaire fasse de
nouveau régner I'ordre et la discipline en ce lieu oublié de tous. Les consignes sont
données : on rase les chevelures hirsutes, véritables parcs d'attraction pour P.C.S
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(Parasites Chaotiques Sautillants). On recoud el
nettoie les tuniques maculées, on retape. refagonne,
consolide les murs de la position et on met fin a
toutes les autres dépravations, non citées pour ne
pas affecter I"équilibre mental fragile du lecteur.
Aprés une interminable journde passée  tout asti-
quer. une bonne nuit est enfin accordée & tous.

Second jour

Tot le lendemain, le lieutenant organise les
patrouilles pour partir & la recherche des biicherons
et autres habitants de la forét. Yequel, un chasseur
a I'allure rustre, leur indiquera I'emplacement de
chaque demeure. Il a une démarche f€line, silen-
cieuse, contrastant avec sa voix puissante - mais il
peut parler trés doucement si nécessaire. Fils d'un
pére Oin et d'une mére Lormyrienne, il estime la race
de son pere méme s'il n'a aucun lien avec elle : atten-
tion donc aux insultes éventuelles... Yequel sait se
faire respecter.

Il a remarqué un changement €trange et inquiétant
dans le comportement de la nature. Les oiseaux ne
chantent plus, les mammiferes ont quasiment dis-
paru des bois. Il en fera part aux personnages seu-
lement si ceux-ci lui en font la remarque.

Le rassemblement de la population devrait
normalement se faire en trois ou quatre jours.
Nrayant que peu d’hommes, le lieutenant formera
deux équipes, la premiére constituée de dix
hommes et du chasseur. la deuxiéme restant sur
place. Le jour suivant les groupes sont échangés.
Les habitants passent la nuit au fortin et sont rapa-
triés sous escorte au chateau le lendemain matin.
Le fortin peut accueillir une vingtaine de per-
sonnes.

Le premier jour de
patrouille :

- 1d2 + 1 familles refuseront d abandonner leurs
biens aux mains des Barbares. Leur décision sera
irrévocable.

- “Gueurlek 1'Ancien”, dgé de 85 printemps, fait
partie des fortes 1étes. Sourd (quand il le désire),
petit, rabougri, les genoux cagneux. boitillant,
jamais content, il refuse catégoriquement de quitter
sa demeure. Cependant, il attend seulement de se
faire prier et finira par accepter de les “accompa-
gner” aprés une heure de pourparlers. Si I'on tente
la maniére forte, il fera preuve d'une grande habi-
leté pour pincer et pousser ses agresseurs, leur
frapper de sa canne les tibias et les pieds (“tortion-
naires de petits vieux !7)...

- 1d4 + 3 familles peuvent étre persuadées de
rejoindre le fortin sous bonne garde.

- Au moment de partir, Milaé, dgée de trois ans el
fille de Mad-Nilk, est introuvable. A-t-elle ¢ié enle-
vée ? Elle s’amuse un peu plus loin avee deux gra-
ciles papiflons.

SCENARIO STORMBRINGER

Le deuxieme jour de
patrouille

- 1d4 familles acceptent de suivre les soldats.

- 1d3 + 2 habitations peu éloignées les unes des
autres sont entierement vides. Aucune trace n'esl
discernable.

- Une odeur doucedtre de putréfaction glisse lége-
rement sous les narines alertes des personnages.
Une jeune fille violentée est retrouvée morte. au
milieu des racines d’un arbre gigantesque, commun
dans cette région. Une longue et large estafilade
partant de son bas-ventre et remontant jusqu’a sa
sorge a laissé se déverser idylliquement sur le sol
humide Ta totalité de ses entrailles rongées par la
vermine grouillante... Sa morl peut remonter a
deux jours, (NDLC : SIC!)

- Un biicheron ne retrouve plus son épouse. Déses-
péré il partira seul & sa recherche, dans la forét.

Chaque famille est composée d'un homme d’dge
mir, de son épouse. d’un grand-pére et/ou d'une
grand-mére, et en moyenne de trois & quatre
enfants plus ou moins en dge de combatire. Les
maris choisiront souvent de rester pour protéger
leurs biens, aidés de leur(s) fils ainé(s). Accentuez
["ambiance désagréable, 'atmospheére permanente
de malaise lancinant. Tout se déroulera dans le plus
grand silence. Méme les insectes se sonl tus. Quant
A I'ennemi. qui les épie sans cesse, il reste toujours
invisible...

La nuit suivante

Un vent frais se léve vers 22 heures. Perceptible
d’abord aux seuls hommes de garde encore
éveillés. il va se transformer rapidement en bour-
rasques d’une rare violence. Des nuages d’un noir
d'encre se déplacent a vive allure vers I'esl, tandis
que des éclairs accompagnent des coups de tonner-
re assourdissants du coté du chiteau d’'Esaz. Le
déluge, dont les occupants du fortin seront abrités,
durera prét de cinq heures. emportant et dévastant
tout sur son passage.

Le lendemain

Si des hommes sont envoyés a Esaz apres la tour-
mente. ils auront la surprise de n’y découvrir per-
sonne. Les portes sont grande ouvertes. quelque
peu endommagées par |"orage (sans doute), mais le
chiteau semble intact. Aucune trace de pas sur le
sol. la population s’est volatilisée comme si “Mis-
sha”” ou “Graoll”, les géants du vent, fils de Lassa.
Dame des Elémentaires de 1'Air, les avaient proje-
tés puis gardés dans les airs...

En fouillant les batiments, ils trouveront, mis & part
les affaires des occupants disparus, une jeune fille
enfermée dans la cave de la cuisine. Il s’agit d'une
des cuisiniéres du chiteau. Recroquevillée sur elle-
méme, les yeux hagards, toute tremblante. elle sur-
saute et se met 4 crier, hystérique, au moindre
bruit. Elle a perdu la raison et I'on ne pourra rien
en tirer. Ses propos incohérents parlent d’une puis-
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sante tempéte. arrachant et retirant tout du sol pour
le propulser dans les nuages.

Note : déja un peu attardée. cette jeune fille s'est
abritée ici, terrifiée par la tempéte. Elle ne sait rien
de ce qui s’est passé, mais I'a imaginé. Son élatl
mental sest énormément aggrave.

Plus loin de 1a. sur le fleuve Sa-Bilk prés du fortin,
un navire de guinze métres. a fond plat. accoste
précautionneusement. Cing guerricrs sur le qui-
vive débarquent. Ce sont des mercenaires engagés
par le sieur Herhiilt, un marchand désirant récupé-
rer des biens dans le village d'Egloir-Pilat, plus &
I"ouest. 11 est accompagné d’un chasseur & la mine
patibulaire (une vieille connaissance de Yequel...
pas vraiment son ami), de dix autres guerriers, de
trois marins el d'une charmante demoiselle du nom
d'Iziann. partie rejoindre son peére, le bourgmestre
d’Egloir-Pilat.

Ils trouvent la région calme, trop calme peut-€tre.
Ils sont passés loin du chiteau et n’ont rien remar-
qué. Nul ne pourra les persuader de rebrousser che-
min. Herbiilt paye trés bien les services de ses
hommes, el tous le suivent sans rechigner. Une
troupe pourra les accompagner jusqu'a Egloir-
Pilat, afin de poursuivre la mission de rapatrie-
ment. Le village rassemble une quarantaine
d’habitants.

Le voyage jusqu'd Egloir-Pilat se déroulera sans
encombre, L’atmosphére est tendue. les discussions
rares. Un cadavre gonflé apparait a la surface de
I'eau. puis un autre ; ils deviendront rapidement
monnaie courante. Si on examine ces malheureux,
on reconnaitra ceux qui ont refusé de suivre les
patrouilles un ou deux jours plus tot.

Comme on pouvait le redouter, Egloir-Pilat est a
présent en ruine, sa population a éi¢ massacrée.
Femmes, enfants, vieillards. nul n’a été épargné.
Les corps du bourgmestre ainsi que d’une douzaine
de personnes sont cependant introuvables, laissant
un faible espoir & la jeune fille de revoir son pére
vivant.

Aprés avoir récupéré une maigre partie de ses
biens et malgré les protestations de la demoiselle,
le marchand ordonne de rebrousser chemin au
capitaine du navire. Chacun attend avec angoisse
de voir surgir de derriére un arbre 'un de ces bar-
bares sanguinaires. Le navire fait route tranquille-
ment. Les guerriers, aux aguets, n’apercevront rien
que de rares filets de fumée s’élever dans le ciel.

1l est trois heures de I'aprés-midi. Un hibou hulule
tristement (4 cette heure-ci ?), quand soudain une
pluie de fleches enflammées vient s abattre sur le
pont ( 1d4 + 1 fleches sont pointées sur chaque
individu). A une trentaine de métres, un barrage
constitué de petites embarcations et de branchages
encordés les uns aux autres attend patiemment la
venue du navire. Les personnages & découvert
essayant en vain d’éteindre les flammes se propa-
geant & bord seront pointés par 2d4 fleches.

Note : le but de cetie bataille des plus épigues ne
consiste point & €liminer systématiquement tous fes
personnages (cela serait trop facile) de maniére cruelle
et partiale. dans un combat sans autre issue que leur



- iermination pure et simple (heu ! si on veut...). Il
zit de leur nouer les tripes et de les faire paniquer i
- venue de leur fin (yark ! yark ! yark !)...

-5l au moment ol les Lormyriens forceront le
rrage (ils devront trancher les cordages reliant
mbarcations) les Oins surgiront de toutes parts
wurlant & gorge déployée, pour déferler sur le
auvire tels des bersekers en manque d’amanite tue-
uche, mais sans combattre jusqu'a la mort. A la
iindre blessure totalisant au minimum cing
nts de vie, ils rompront le combat, laissant i nos
zrsonnages de fabuleux souvenirs & raconter une
s les frayeurs passées. Les Barbares ne les pour-
Jivront pas et le voyage se fera sans surprise
~squ’au fortin.

Les retardataires

: méme moment i Glasaz, les gardes aperce-
ront. se dirigeant nonchalamment vers les portes
= la batisse. dans un silence de mort - et pour
wse - les nobles gens ayant refusé de quitter leur
waison. Nul ne manque a I"appel. Si aucun joueur
= I'empéche, on leur ouvrira les portes et on les
-cueillera dans la joie... et quarante zombies ne
-rderont pas & agresser toute personne vivante,

*Qins !*°

¢ trentaine de Oins, accompagnés d'un chaman
t capacités mineures. ont été envoyés pour

prendre le fortin. Ils laisseront les morts-vivants
préparer le terrain, attendant I'instant propice pour
lancer leur attaque. Ils s’approcheront discréte-
ment, de nuil. et commenceront par maitriser sans

bruit les gardes. Puis une pluie de fléches sera sui-
vie d’assauts intensifs, répétés, au rythme saccadé
des tams-tams, Les survivants Lormyriens (s'il y
en a) n'auront plus alors qu’a rejoindre la civilisa-
tion pour éviter d°étre massacrés un par un. lls
auront I'immense joie d’endurer, si vous le désirez.
les événements et situations suivants :

- Une patrouille de dix Oins circule dans les bois...
Ont-ils repéré les aventuriers ? Jet en Chercher,
Voir, Se Cacher. Embuscade. ..

- Les rythmes incessants de dizaines de tambours
Oins rongent peu a peu le moral des hommes. Cer-
tains. pris de folie, s’enfuient en hurlant & tue-téte
dans la forét. D autres, complétement ébranlés.
abandonnent toute lutte.

- Les cris de douleur d’un homme se font
entendre : une douzaine de Barbares i la mine
réjouie torture A petit feu un soldat lormyrien. S’il
est sauvé, il transmettra des nouvelles inattendues :
tous les habitants du chéteau d Esaz sont actuelle-
ment détenus par les troupes Oins s'élevant A envi-
ron mille hommes. Ils se dirigent vers le “Rocher
d’Altir”, ancien lieu de prédilection des chamans
Oins. Cependant. le soldat, fiévreux, incapable de
marcher, sera un lourd fardeau pour les person-
nages. Il devra étre transporté précautionneusement
sur une civiere, et succombera trois jours plus tard
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dans datroces souffrances - & moins qu’un
miracle...

- On alteindra les restes d’un gigantesque campe-
ment ol des traces se dirigent vers le Rocher. Dans
les cendres, on peut trouver quelques os i I"aspect
suspect (des cannibales ?) et un objet appartenant &
un(e) ami(e) trés cher(e) a I'un des personnages ou
aun de leurs compagnons de route,

- Les pleurs d’un nourrisson se font entendre dans
la brume matinale. Sa mere est étendue 2 ses cotés,
sans vie, morte de ses blessures et d’épuisement.
Le bébé a dans les quatre mois. Il est abandonné a
son sort. sans défense... Oseront-ils le laisser ou
I"exécuter impitoyablement ?

Le rocher d’Altir

La s’est dirigée la horde Oin et ses 380 prisonniers.
Ceux-ci ont ét¢ abusés par les bonnes paroles de
Boln Gossé, le traitre, 4 la suite de la terrifiante
invocation des géants des tempétes el des vents -
fruit de la sorcellerie du Pan Tangien Dip Plitoth.
envoyé par le Théocrate pour semer le trouble en
cette région. Ce soir-13, la population désemparée
du chéteau d’Esaz a suivi les conseils du baron : se
rendre au puissant sorcier pour préserver les imes
de chacun, Funeste décision : tous vont étre sacri-
fies sur le rocher d”Altir. lieu mystique ol se
réunissaient naguére tous les chamans oins du
pays. afin de réveiller puis de déchainer la toute
puissance d’une entité démoniaque, impie et ohscé-



ne aujourd hui oubliée, appelé par les sorciers Bar-
bares Ki'Lurp-Altaroth, ou encore Kyrénée par les
Seigneurs du Chaos !

Le rite demande aux disciples de festover et de
s'enivrer durant une journée de diverses substances
alcoolisées et hallucinogénes, pour s’achever dans
une orgiaque “Gerberie Collective™ juste avant le
sacrifice final. Nos personnages auront 4 faire preu-
ve de témérité pour se glisser au milieu du camp
barbare, et ¢’est le seul moyen de libérer les prison-
niers et d'éliminer le grand chaman oin maitre de
cérémonie, le baron lormyrien et le Pan-Tangien. [l
serait préférable pour les joueurs, quels que soient
leurs plans, de se déguiser en Oins... Voici les situa-
tions que vous pouvez disposer a votre guise lors de
leur intrusion dans le camp.

- Deux Oins les abordent en leur proposant du vin
¢épicé et hallucinogéne. Déja fort atteints par cette
mixture céleste, les deux guerriers n’apprécieront
pas que 1'on refuse cette offre des plus courtoises.
En cas d’absorption du liquide (une gorgée suffit),
le personnage devra réussir un jet sauveur sous la
Constitution ou sombrer durant 2d12 heures dans
les méandres de profonds délires, sans étre
conscient de ses actions réelles. Les hallucinations
seront fantastiques et inoubliables. parfois terri-
fiantes (Fumble sur un jet de 3 fois le pouvoir
entraine la perte d'un point dans cette caractéris-
tique et de 1d6 points de santé mentale).

- Une Barbare indomptable et magnifique, désirée
de tous et de toutes, accoste 1'aventurier ayant la
plus grande force, ou en cas d’égalité, le plus haut
charisme, afin d’assouvir ses insatiables désirs. Ses
avances feront place & une rare colére si elles sont
repoussées : elle défiera 1'élu dans un combat au
premier sang. Ceci amusera ses congénéres. mais
pourra attiser la curiosité du noble ou du sorcier
tout-a-fait lucides et alertes (jet en Voir pour ces
dernier, suivi d’un jet sous 3 fois leur intelligence).

- Une dizaine de guerriers vont chercher des
femmes lormyriennes pour divertir les hommes, sur-
tout les chefs privilégiés. Elles sont enchainées et
parquées, légerement a I"écart des autres prison-
niers,

- Une trentaine de blessés sont achevés lors d’insou-
tenables tortures pour ensuite étre servis au diner de
ces mémes privilégiés. Boln Gossé, les tripes retour-
nées, ne peut s’empécher de déverser un flot de bile
sur le grand chaman halluciné qui recoit cela dans
un grand rire.

- Un homme fait part aux personnages de la derniére
blague Yurite qu'on vient de lui conter. II ne les
lache pas d’une semelle en jacassant dans un dialec-
te incompréhensible. Si son auditoire ne réagit pas,
il répéte son histoire et rit tout seul. Cing bonnes
minutes aprés, il ira rejoindre un autre groupe pour
agir de la méme fagon.

- Des danseurs fous, au corps nu, entiérement pein-
turlurés, gesticulent dans tous les sens aux rythmes
des tams-tams endiablés. L'un d’eux saute et atterrit
devant le groupe : ils reconnaissent un guerrier qu’il
n’ont pas réussi & tuer lors d'un combat antérieur. 11
se fige un instant, les dévisage, puis pousse un cri
hystérique et reprend la danse. Il ne les a pas recon-
nus. Attention au self-control.

Libre & vous de rajouter quelques événements dans
cette atmosphére envofitante et inquiétante. Les rites
Oins seront connus d'un chasseur de la région a
45% de base plus le Bonus de Connaissance. Les
dangers de cette opération s’avéreront moins
périlleux et mortels qu'ils ne le laissaient paraitre.

Succombant aux charmes de créatures aux formes
généreuses, Boln Gossé et Dip Plitoth finiront par se
retirer dans leur tente, afin de mieux occuper leur
soirée. A l'arrivée des personnages, ils seront tous
deux en mauvaise posture (N.D.L.C. : si I'on peut
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dire...) sans arme, copulant allegrement - mais leurs
armes seront & leur portée. Le grand chaman, com-
pletement atteint par les effets de ses drogues, ne se
rendra compte de rien. Quant aux Barbares, ils ne se
préoccuperont que trés peu de leur présence. Seule
une centaine de guerriers a peu pres lucides seront &
leur poste, dont 50 aux alentours du camp, une ving-
taine prés des tentes des maitres, une vingtaine prés
des prisonniers. le reste aux enclos des montures,
des réserves alimentaires...

Une fois libérées, les Lormyriens pourront récupérer
des armes, ils n’attendent que 'occasion de s’en
servir ! Parmi les prisonniers se trouvent 150 sol-
dats.

Bien entendu, si les personnages attendent, impas-
sibles. sans agir, pendant la durée du rite, I'indicible
abomination invoquée par le grand chaman fera son
apparition. pour fondre de tous ses tentacules... sur
les Barbares Oins, fascinés et terrifiés par le spec-
tacle. Nul n’en réchappera, pas méme le Pan-Tan-
gien. Etre témoins de tels faits colitera 1d8 + 3 de
Santé Mentale si le jet est réussi ou 2d8 + 4 s7il est
raté, ceci étant di en grande partie i toute I'énergie
catalysée par le rocher durant les festivités et les
sacrifices successifs.

Le Royaume de Lormyr étant menacé, Mishella la
sorciere dormante fera son possible, en venant sur
les lieux grace a son majestueux Aigle Mécanique,
pour mettre fin avec I'aide de Kakatal (santé menta-
le 1/1d6 + 1), & la présence dans les Jeunes
Royaumes de la créature démoniaque. Les aventu-
riers (s'ils sont encore en vie) pourront peut-étre
faire la connaissance de I'Agent de la Loi.

Les émotions terminées, les périls écartés, les aven-
turiers pourront s’offrir quelques vacances bien

méritées et converser avec les citadins des grandes
cités de Lormyr. Ainsi entendront-ils parler de
quelques menus accrochages sans conséquence, a la
frontiére, entre les troupes réguliéres du Roi et les
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Caractéristiques des personnages

Erak Steiner :
licutenant Lormyrien, 25 ans

PV 18§ FOR 15
Armure : demi-plaque, 1d8-1 CON 14
Bonus aux dommages : 1d6 - 1d4 TAI 16
Armes : attaque parade INT 12
épée longue 78 % 80 % POU 14
Arc 68 % DEX 13
Hache de lancer 80 % CHA 16
Dague 49 % 40 %

Compétences : connaissance de la guerre 50 % - éviter 60 % - équitation 75 % -
chercher 50 % - se cacher 40 % - éloguence 80 % - embuscade 50 %

Yequel Stagot.
Meétis Oin-Lormyrien. 26 ans

PV 24 FOR 22
Armure : cuir, 1d6-1 CON 18
Bonve aux dommages : 1d6 - 1d4 TAI 18
Armes : attaque parade INT 11
hache de bataille T8 % 80 % POU 13
Arc long Yequekelite 95 % DEX 19
2d6 (arc de sa composition) CHA 13
Hache de lancer 71 %

Dague lancée 69 % 65 %

Compétences : éviter 65 % - pister 89 % - faire un piege 80 % - chercher 50 % -
connaissance des plantes 60 % - connaissance des poisons 40 % - connaissan-
ce de la région 75 % - se cacher 80 % - embuscade 75 % - culbuter 55 % -
sauter 55 % - nager 50 %

Soldat lormyrien type

PV 16 FOR 15
| Armure : cuir, 1d6-1 CON 14
Bonus aux dommages : 1d6 - 1d4 TAI 14
Armes : attaque parade INT 11
pique 55 % 50 % POU 13
Epée courte 5% 49 % DEX 14
Arc 45 % CHA 12
Compétences : équitation 70 % - éviter 49 %
Guerrier Qin type
PV 16 FOR 15
Armure : en kilt et fourrure (1d4-1), CON 16
ou entierement nu et peinturluré. TAl 14
Armes ; attaque parade INT 09
Hache de bataille 50 % 50 % POU 11
Arc 50 % DEX 13
Hache de lancer 50 % CHA 1
Lance 40 %

Compétences ;. embuscade 50 % - pister 30 % - se cacher 45 % - esquiver 43 %
P P q

Kyrénée
se rapporter au Chant des Enfers page 10 pour de plus amples renseignements.

Blis’z*Uup’ :
ondine liée dans son outre (qu'elle utilisera pour noyer ses adversaires, en
cas de trop grand danger).

Baron Biln Gossé
Lormyrien 35 ans

PV 17 FOR 14
Armure : demi-plaque, 1d8-1 CON 13
Bonus aux dommages : 1d6 - 1d4 TAI 16
Armes : attague parade INT 12
hache lormyrienne 75 % 50 % POU 13
Epée large 65 % 60 % DEX 16
Lance 35% CHA 16

Compétences : équitation 80 % - €loquence 75 % - esquiver 63 %

Dip Plitoth
Pan Tangien 42 ans

FOR 13
PV20 CON 15
Armure : demi-plague. 1d8-1 TAI 17
Bonus aux dommages : 1d6 - 1d4 INT 18
Armes : attaque parade POU 21
cimeterre 70 % 65 % DEX 13
Hachette 60 % 50 % CHA 18

Compétences : ¢viter 70 % - équitation 65 %

¢loquence 60 %

Invocations : Elémentaires de 1'eau 90 % - Elémentaire du feu 835 % - Démon
de combat 79 % - Démon de désir 65 %

Sortileges

Charme : ce sort particulier permet & son utilisateur d’étre obéi en partie (impossi-
bilité d’aller & 1'encontre des habitudes, coutumes etc) par la victime du sort,
Celui-ci se fail uniquement par la parole, en fonction des propos tenus. Pour
savoir si une personne est charmée ou pas, le sorcier devra opposer (tables des
résistances) son pouvoir, plus un point en charisme au-dessus de 12, 2 I'intelligen-
ce de la personne visée. La durée de cet état est égale. en heure, au Pouvoir du
sorcier moins I'Intelligence de la personne. 1l peut le faire un nombre de fois égal
a un dixiéme du charisme arrondi au supérieur par jour. Un livre détaillé  ce sujet
(écrit en Mabden) se trouve parmi ses possessions (il donnera +1 en charisme, +
10 % en €loquence et persuader si un jet sous trois fois |'intelligence est réussi. Ce
livre ne pourra étre compris qu’une seule fois, Si le jet est raté par le lecteur, il ne
pourra en aucun cas le décrypter.

Feél’h épée démon Ména®él démon de désir

FOR 15 (+1d6) FOR 16
CON % CON 14
TAI 3 TAl 10
INT 125 INT 10
POU 16 POU 13
DEX 40 (10 %) DEX 10
CHA 20 CHA 22
Le grand chaman Vilt"Héd Qin FOR 0
69 ans (charmé par Dip Plitoth) CON .
TAI 12
iﬁ:" INT 16
ure @ aucune POU 2]
Armes : attague parade DEX "
a0 0 . 0
Dague 50 % 49 % CHA 10

Invocations : Elémentaire de 1"air 97 % -

Elémentaire de Ya terre 30 % - Démon de possession 70 % - Invocation Kyré-
née 60 % -

Sortileges : Réanimer les morts - Discuter avec les morts
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Inutile de continuer a
(vous) creuser (la téte) !
Nous avons decouvert
une mine (de scénarios !)

Le filon s'appelle

Dragon Radieux
"Speécial scenarios”

C'est le numeéro Hors-Série 3 de la revue...

Vous pouvez le trouver vous aussi

a partir du 19 Décembre dans toutes les bonnes
galeries (de presse ou de jeu)

Quelgues unes des pépites déja sélectionnées :

des scénarios pour AD&D®, Réve de Dragon®,
Hurlements®, Starwars®, Stormbringer®, Chill®...
et encore d'autres jeux !

Auteurs et illustrateurs ont &té choisis parmi les plus appréciés de la
revue... et il y a, comme dans les deux Hors Série précédents,

un poster format 40 x 60 signé Ben.

Vous pouvez aussi nous le commander directement par courrier... Un petit
détail : son prix ? 35 F seulement (+ port 5 F pour les non-abonnés)!
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ais le polar a aussi
ses limites. Ne
I'accuse-t-on pas
de détournement de littératu-
re, de crime de lieux com-

muns et d'étre le souteneur

des stéréotypes 7 Clest a la
fois vrai, faux et inopportun,

Vrai parce que la plupart des polars sont effectivement des superpositions de quelconques faits divers et
de remugles de scénes de films de séries B, collés avec une mauvaise farine de digest de psychologie en
dix lecons, le tout emballé dans des tics de langage sucés et resucés depuis la derniére guerre.

Faux parce que quelques auteurs. comme Alain Demouzon, allient. dans une écriture admirable, des
mots précis et droles. des intrigues complexes et originales, des sentiments admirablement étudiés.
[nopportun enfin, parce que quand on veut construire un jeu de rdle, on a besoin d'aller au plus vite, on
se mogque du beau style et, méme, on est & la recherche des lieux communs et des stéréotypes car ce sont

LIVRES OUVERTS

Le corps, il n'est pas que beau.

al’a“de istoire de corps, histoires de corbeaux. histoires de pieds et
de pieds bots. histoires de vieux et de jeunes beaux, his-

toires de paquebots... La vie est un long meurtre tranquille.
L'homme prit le bouquin, T'ouvrit d'un geste sir et lanca A ses com-
parses : “Et maintenant. & qui le flingue ?” Son vis-a-vis, un petit maigre
a moustaches, le regarda droit dans les yeux et murmura d'une voix grave : “Zi z'est pour dezzouder zette
ordoure, mouais, z'est banco...”

Le Maitre, car ¢'était lui, s'adressa alors & un second joueur.
Ca y est, le jeu est parti. Qui tue qui ? Pourquoi ? Quand et comment ? Et qui découvrira quoi ? Une victi-
me n'est jamais qu'un assassin qui s'ignore. Utiliser un polar comme “scénar”, c'est jouer i la limite du pos-
sible. Car dans le polar, on ne s'enfuit pas dans un autre temps, dans un autre monde : dans le polar,
l'assassin, la victime, le détective sont proches de chacun d'entre nous. lecteur ou joueur.
“Le jeu de role-jeu drole. comme le souligne Alain Demouzon, a toujours besoin de grands mythes,
comme ceux de Tolkien ou de Cthulhu.” Le polar peut-il donc se prétendre 4 la fois symbolique, populaire.
antique. métaphysique ?

a réponse est oui.
Le polar. c'est la mort et la recherche d'une vérité, de la vérité, de toute vérité, C'est un monde ol bons et
méchants s'affrontent, un monde ot les bons deviennent méchants et ol les méchants ne savent pas qu'ils
sont bons. Les premiers polars sont dans les premiers écrits de I'humanité : Gilgamesh, la Bible, (Edipe...
histoire fabuleuses de meurtres, de reglements de compte, de justification et de justice, de culpabilisation et
de culpabilité. Avec un peu de mauvaise foi, on peut méme affirmer qu'Ulysse est I'un des premiers délec-
tives. Oul. l'archétype du héros, c'est le quéteur. l'enquéteur. celui qui cherche, celui qui demande, celui qui
observe. celui qui frole la mort en la recevant parfois. la donnant souvent et en l'interrogeant toujours.

eux qui mettent dans I'ambiance, ce sont eux qui, détournés par le Maitre du Jeu et ses mises en scénes,

deviendront de véritables effets de réel. Ce sont eux qui permettront de contrdler le scénario et de lancer

La dame est

les joueurs sur une bonne ou une mauvaise piste.

Parmi les tombereaux de polars qui encombrent les étagéres des kiosques de gare, quatre titres peuvent,

une trainée

pour des raisons différentes, servir de base & de solides scénarii.

de Marc Villard

Pourguoi choisir ce remake de

“Round Midnight™ ? Justement

parce qu'il utilise les mémes

ficelles pour appéter le chaland :
un “géant” du jazz meurt tragiquement. L'ambiance, ici est moins “clean™ que dans le film. On sent méme
l'odeur pue-des-pieds des commissariats parisiens. Un zeste de Maigret revu & la sauce poste soixanthui-
tarde, une dose de pseudo-psychologie a la James Hadley Chase, un rien de dégaine a la Chandler. Bref
tout pour réussir un bouquin-cau-de-boudin.

Le scénario, 4 moins d'une imagination débordante du Maitre de Jeu et d'un masochisme & toute épreuve
des joueurs, aboutira & une partie assez rapide, d'une demi-journée environ. L'histoire est celle d'une
enquéte linéaire avec quelques témoins, quelques indices (saxo et vidéo bien siir) que I'on découvre au fur
et @ mesure. La solution est dans le titre. autant dire qu'elle ne réserve aucune surprise.
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Un revolver,
o —— Polars en maraude...

un portefeuille
de Michel Lebrun

Changement de décor. Changement d'ambiance. Les
années soixante dix qui fleurent bon les 404, les filles
de banquier qui s'encanaillent de petites frappes et les
nourgeois qui changent de bord pour reconquérir un
amour fini. Ici l'intrigue est plus complexe, le style plus soutenu et les personnages plus crédibles. Entre crimes

o1 suicides, les joueurs pourront égarer tranquillement Lacour, le flic, qui saura fermer le dossier quand il pourra

faire ¢tat d'une solution qui satisfera tout le monde. Michel Lebrun n'est pas un débutant et ¢a se remarque. Il

ost lauteur, notamment de Plus mort que vif et d'une encyclopédie de la littérature policigre, 1'almanach du C'eqi l’aq
crime, qui parait chaque année. Un revolver ¢'est comme un portefeuille, publié pour la premiére fois en 1971, = =
recdité cette année, est construit avec une succession de petites scénes qui s'enchevétrent. Tout ce qu'il faut pour (le i(‘ll
aue le jeu puisse partir dans des directions diverses et rebondisse au moment oti I'on 'y attend le moins. i i

Polars a jouer !

de Robert B. Parker

AR I Aucun rapport avec les

deux ouvrages précé-
dents. Ca c'est du vrai polar, saignant, marrant, rapide... américain quoi ! Des dialogues en rafales de
Clest mi.lrzlilletles. des personnages décrits au bon mo‘ment‘ ('1.1'1 trop tot, ni trop tard comme dans les bouquins de‘
Michel Lebrun), les décors que I'on comprend immédiatement, des psychologies simples... Bref du vrai
polar, qui ne fait pas dans la dentelle. D'ailleurs on ne demande pas au polar de faire dans la dentelle, on
lui demande d'étre efficace. Et, franchement, les Américains, 13, restent les meilleurs. Les lieux communs,
il y en a tellement, qu'on les boit comme du petit lait et on en redemande ! Spenser est un “privé”. 1l tire
parfaitement bien, il aime Susan qui fait parfaitement bien 'amour, il est parfaitement malin. parfaitement
tenace et il ne s'en laisse pas compter... méme quand on lui demande d'abandonner sa mission. Spencer a
méme de I'humour, un peu épais certes, mais un “privé” qui déméle une sombre histoire de chantage.
sauve un vrai génie du basket et flingue comme on se brosse les dents n'a pas a ressembler 4 Raymond
. Devos. Toujours est-il que ce fameux Spenser pourrait. par un effet magique du Maitre de jeu, ne plus
P exister. Et toute I'action tournerait autour des assassins, des victimes et surtout des seconds couteaux,
Spencer devenant un personnage parmi d'autres et surtout pas celui qui trouverait la vérité.

ROBERT B. PARKER

Paquebot

d'Alain Demouzon

Quand un auteur décide ne ne pas singer les inventeurs du polar, guand il décide d'avoir un ton personnel, quand

s'¢loigne précisément des lieux communs, ¢ca donne de véritables livres, pas seulement polars. Alain Demou-
zon est l'un des plus grand auteurs francais actuels. Loin de toute école, loin de la “Série Noire™ et loin du
roman qui fait les délices du Figaro Littéraire, il écrit pour son plaisir et notre plaisir. Alors il écrase le triangle
S4CTé - assassin, victime. détective - pour n'en faire qu'une seule ligne, la victime. Une victime qui n'est pas
xpiatoire. Une victime qui n'est méme pas innocente. Une victime qui n'est méme pas absurde. Une victime qui
-ombre avec son réve, le paquebot.

Alors peut-on jouer avec Alain Demouzon, ou avec son héros. le flic Augustin Lorenzaccio ? Oui bien sir :
pour jouer & un jeu ambigu et mauvais. Un jeu ol se mélent les envies, les souvenirs, les cauchemars : un jeu
dacteur. Ce n'est quand méme pas un hasard si le flic porte le nom du héros du drame de Musset. Frangms Thlery

Bibliographie

La Dame est une trainée, Marc Villard, Série
Noire, Gallimard, 180 pages, 28 f.

Un revolver, c'est comme un portefeuille, Michel
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pages, 20 f 99,

LIVRES OUVERTS - LIVRES OUVERTS - LIVRES OUVERTS - LIVRES OUVERTS - LIVRE

74



De
'’herbe

a pipe...

ans sa biographie de JRR Tolkien, Hum-
D phrey Carpenter fait remarquer & un

moment que Tolkien lui-méme avait en
de nombreux points le caractére d'un Hobbit : il
aimait la nourriture anglaise (mais pas la fran-
caise, pffuit 1), son petit confort, la nature, était
olutdt conservateur... et il fumait la pipe. Tolkien
prenait un grand plaisir & cela, et on peut voir
ici I'origine de ce frait caractéristique des Hob-
oits : le golt pour I'herbe & pipe.

le fameux Meriadoc Brandebouc a rassemblé
dans son “Herbier de la Comfé” de nombreux
et précieux renseignements sur |'hisfoire de
'herbe & pipe. On apprend la que I'herbe fut
culiivée dans la Comté pour la premiére fois
oar le Vieux Tobie [officiellement Tobold Sonne-

Le Grimoire d'Imladris

et de son influence sur les petits

et les grands des Terres du Milieu

cor, de Longoulet). Certes, les Hobbits fumaient
déja, et depuis des temps immémoriaux, diffé-
rentes herbes (plus ou moins bonnes,
d'ailleurs....), mais ce fut lui qui apporia la véri
table herbe & pipe, celle que les Hobbits fument
depuis (ce fut vers I'an 1070 C.C., nous confie
Meriadoc Brandebouc).

efte découverte fut assez mystérieuse,
‘ mais il semble que le Vieux Tobie ait

découvert |'Herbe dans la région de
Bree, ol il se pourrait qu'on la fumait déja ;
c'est fout du moins ce qu'affirment les gens de
Bree, et maitre M. Brandebouc leur accorde
crédit. Mais il apparait que |'Herbe était déja
connue dans le Sud, d'ot il y a de fortes
chances qu'elle provienne. En Gondor, on
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I'appelait ef I'appelle encore la “galenas”, bien
que le peuple préfére user du nom d'”herbe aux
ouistriens”, nom évocateur qui laisse penser
qu'elle est originaire d'Quistrenesse. Mais les
gens du Sud ne la fument pas, ni ne s'en ser-
vent @ aucun effet, si ce n'est un peu comme
plante odorante.

Ce furent donc les Hobbits de Bree puis ceux de
la Comté qui inventérent et développérent le
véritable Art de fumer la Feuille a pipe.

entre les Hobbits ef I'Herbe. Tout d'abord,

on peut remarquer que, pour un Hobbit,
c'est un petit cérémonial que de préparer
I'herbe a pipe et de la fumer. A mon avis, les
Hobbits doivent prendre presque autant de plai-
sir, tels qu'on les connait, & choisir la meilleure
herbe, prendre lu bonne dose, sortir leur pipe
préférée de leur poche (si elle y loge ; car beau-
coup utilisent, comme le célébre Bilbo, “une
énorme et longue pipe de bois qui descend
presque jusqu'aux pieds”), la remplir et ['ally-
mer, qu'd fumer & proprement parler. C'est un
acte méticuleux qui est chez la plupart des Hob-
bits répété assez réguliérement (vous connais-
sez les pefites habitudes ponctuelles de nos
chers Semi-Hommes|, et parficuliérement appré-
cié aprés les repas (j'allois dire aprés un bon
repas, mais les repas Hobbits sont tous bons et
copieux|.

I | peut &ire intéressant d'étudier les rapports

C'est également un acte indispensable, absolu-
ment nécessaire ou presque d I'équilibre de tout
Hobbit. Le grand Gandalf luiméme disait & pro-



oos de cefte herbe que “la fumée que |'on exha-
e éclaircit I'esprit et en chasse les ombres” ; il
"'y a également rien de mieux pour calmer un
~obbit ou sympathiser avec lui. Et combien de
"ois Bilbo Baggins, durant son voyage & I'Est
30'll relate dans “Histoire d'un aller et retour”)
:= plaignit-il de ne pas pouvoir fumer une
conne pipe pour se remonter le moral ou se
-zmeffre de ses émotions | On pourrait en dire
22 méme des quatre Hobbits (dont e neveu de
bo, monsieur Frodon, et Maitre Meriadoc
randebouc) partis dans le Sud ; on rapporte
~2me que le premier réflexe de Meriadoc, en
:= révelllant aprés avoir frélé la mort, juste

2cres la bataille des Champs de Pelennor, fut
== demander de |'Herbe pour fumer | Un Hob-
o+ sans son herbe & pipe, c'est comme un Hob-
o sans un minimum de quatre collations par
cur, ce n'est plus vraiment un Hobbit ; il est
o=rdu, il se sent infirme et mal dans sa peau.

faut dire que fumer de I'herbe & pipe et
‘aire des ronds de fumée est tout-a-fait
caractéristique du caractére et de la menfo-

= des Hobbits. C'est une distraction, que dis-
= un Art, fort répandu et apprécié parmi fous
25 Hobbits, qui firent une grande fierté de leurs
2.3 beaux ronds ; Gandalf également excellait
= ce “sport”. Clest le type-méme du divertisse-
~ent raffiné, mais simple, naturel, calme, pai-
: 02, qui ne fatigue pas trop, lié aux plaisirs de
2 bouche, praticable entre amis, ne demandant
cos trop d'attention, amusant (faire des
“s'envole en
“umee” si je puis dire... Mais bien sir, aucun
obbit ne vous dira que c'est futile, au contrai-

~onds...) et plutét futile : cela

z... Bref, c'est le loisir, excusezzmoi, I'Art, qui
e ressemble le plus, leur convient le mieux, et
efléte quasiment leur style de vie. L'art de fumer
nerbe a pipe est typiquement Hobbit.
Mais cet arf s'est étendu & certains autres petifs
zroupes, qui, il est vrai, n'arrivent pas & la per-
action Hobbit... La plupart sont des voyageurs
aul ont découvert I'herbe & pipe en passant par
Bree - il faut dire que la Comté n'est pas un lieu
Je passage trés fréquenté... Des Nains passant
oar |a pour leur commerce et leurs convois,
mais également un grand nombre de ces
Radeurs mystérieux (voire méme plutét louches ;
mais il parait qu'ils auraient du sang dunedain
dans les veines| qui parcourent la région. Les
autres “contaminés” sont des éléments isolés,
oarmi lesquels il convient fout de méme de citer
un magicien, eh oui, le vieux et bizarre Gandalf
Maitre Meriadoc Brandebouc m'a méme confié
qu'un autre magicien, plus dangereux, avait
pris golt & I'herbe, mais nous verrons cela un

peu plus bas). La plupart de ces étrangers ont
découvert |'Herbe, et comment la fumer, &
I'auberge de la famille Poiredebeurré, “le Poney
Fringuant”, o0 |'art était beaucoup pratiqué, et
avec falent.

I me reste encore un point & développer, qui,
s'il rappelle des jours sombres, montre trés bien
comment I'Herbe @ pu jouer un réle, modeste
certes mais loin d'8fre dénué de conséquences,
dans la “politique internationale” si je puis
m’exprimer ainsi. Cette petite histoire met
d'allleurs justement en scéne les deux magiciens
évoqués plus haut :

| était une fois le gentil mais louche magi-

cien Gandalf, qui avait appris & fumer

I'herbe & pipe, appréciait cela et s'y adon-
nait avec beaucoup de falent. Or il était égale-
ment un autre magicien, méchant lui, qui
s'appelait Saroumane. Voyant la passion de
Gandalf pour |'Herbe, il se mit & se moguer de
lui @ ce sujet et & le fourner méchamment en
dérision. Mais secréfement, chez lui, il s'essaya
a fumer lui aussi et en prit 'habitude. C'est pour

cela qu'il se rendit de nombreuses fois dans la
Comté, puis, lorsqu'il se rendit compte qu'il ne
passait pas inapercu, envoya cerfains de ses
serviteurs pour s'approvisionner en Herbe, ce
qui explique les grandes réserves d'Herbe a
pipe de qualité frouvées a Orthanc. Bien sir, il
fit cela en cachette, de peur que Gandalf ne se
mette & son tour & se moquer de lui. Comme
quoi méme les grands de ce monde peuvent
"succomber” @ I'herbe & pipe hobbit. Mais ce
qui est grave dans cefte histoire, c'est qu'a
cause de cela, le méchant Saroumane découvrit
la Comté et les Hobbits qu'il ne connaissait
alors pas, et cela allait avoir des conséquences
tout d'abord sur ['histoire de la Comté (plus tard
Saroumane essaiera d'y prendre le pouvoir)
mais également sur |'histoire de |"Anneau
Unique. A ce propos, d'ailleurs, il parait qu'a
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un conseil de grande importance, il y a long-
temps [en 2851 TA), alors que Saroumane par-
lait contre lui, Gandalf restait & part dans un
coin, sans parler, & fumer une pipe d'herbe.
Alors, Saroumane |‘aposiropha en lui disant
que dans des circonstances si graves, il ferait
mieux de participer et d'arréter de fumer. Gan-
dalf rit, puis “ne répondit pas, mais considérant
attentivement Saruman, il tira sur sa pipe ef
envoya en 'air un grand anneau de fumée suivi
de plusieurs petits anneaux. Et il tendit la main
comme pour les aftraper, et les anneaux s'éve-
nouirent” (in Contes ef Légendes Inachevées, le
Troisiéme Age, IV, 3). C'est dréle, mais ce geste
me parait un peu symbolique, surtout quand on
connait 'attitude de Saroumane pendant la
Guerre de I'Anneau... Non 2 Cela n’empéche
que Saroumane ne fut pas du tout content...
Mais je m'éloigne du sujet...

nfin, c'est I'heure du repas, et il faut
que je vous quitte. Aprés avoir bien
mangé, je me fumerai une bonne peite
pipe d'Herbe en pensant & vous... Car on a
beau dire, I'herbe & pipe, cela a peutire |'air

futile, mais c'est bien bon, et comme le dit Gan-
dalf, “c’est I'art du Pefit Peuple” "t rien que
pour ca, le Petit Peuple mérite qu‘on I'honore”.

Annexe : les meilleures herbes a pipe
Ce sont celles qui poussent dans les meilleurs
endroits (logique, non ?) c'estd-dire les champs
les plus chauds et ensoleillés ainsi que les mieux
abrités. Une bonne terre et beaucoup de soins
sont également nécessaires.

Les meilleures viennent du Quartier Sud de la
Comté, comme la Feuille de Longoulet, la
"Vieux Tobie” ou |'Etoile du Sud.

Faites votre choix et fumez bien !

Christophe TRIAU W
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eu avec Figurines

Créatures volantes
et autres mysteres

Tout d’abord il faut définir deux types de vol : le bon
¢t le mauvais. Une créature sera donc classée comme
“bon voleur" - je préfere bon voilier si cela ne vous
géne pas - ou "mauvais voleur” (mauvais voilier
donc). Le choix est évidemment arbitraire car peu de
gens de nos jours ont été les t€moins oculaires d’envol
de dragons. Nous nous baserons donc sur la littérature
et le classement usuel dans les régles classiques.

Une créature volante peut intervenir & 4 niveaux : ceux-ci
allant de la haute altitude, basse altitude (niveau des col-
lines), altitude d"attaque (niveau des arbres) et finalement
niveau du sol. La créature volante ne vole plus alors, elle
marche ! Cela parait idiot comme réflexion mais j'en
connais qui font déplacer leurs créatures volantes a la
méme vitesse au sol et en vol.

Pendant que nous en sommes aux mouvements, nous
considérons les "bons voiliers” comme des troupes
régulieres pour leur mouvement de vol, c’est & dire
qu’ils peuvent faire une manceuvre et se déplacer de la
totalité de leur mouvement ou bien deux manceuvres
et n'avancer gque de 40 pas. Les "mauvais voiliers"
cux, sTils fUI"I[ une manceuvre verront leur mouvement
réduit & 40 pas. Pour nous, les manceuvres aériennes
sont les mémes que celles prévues dans la régle pour
les troupes au sol : tourner de 90° ou 180°, s'étendre
ou contracter son front, etc, auxquelles on rajoutera la
montée de un niveau, I'atterrissage ou le décollage
(passage d'altitude d’attaque a niveau du sol ou
I"inverse), la descente se faisant, si nécessaire, pen-
dant le mouvement, de un niveau pour les mauvais
voiliers et de deux pour les autres.

Par exemple, des aigles. bons voiliers, peuvent en une
phase de mouvement d’approche. avancer de 200 pas
(leur distance de mouvement maximale) en descen-
dant de haute altitude & altitude d’attaque (descente
gratuite) et se déployer d’un élément (manceuvre). Un
groupe de dragons, volant mal, ne pourrait pendant la
méme phase que descendre de haute altitude 4 basse
altitude soit en avancant de 160 pas (distance de mou-
vement) soit seulement de 40 pas s'ils avaient voulu
se déployer (une manceuvre).

Aucune créature volante ne pouvant faire de "sur
place” pendant une heure, elles doivent nécessaire-

ment avancer de 80 pas au moins par phase de
mouvement ou bien de 40 pas si elles manceuvrent.
Les troupes volantes ne sont pas placées sur la table
en début de partie. Pendant leur phase de marche.
elles entrent par n'importe quel point du bord de
table du joueur qui les controle. Le passage en
phase d’approche se fait 4 distance normale mesu-
rée horizontalement si elles volent & basse altitude
ou plus bas. Dans le cas contraire, le choix est lais-
sé a I'appréciation du joueur manceuvrant les ailés.
Pour marquer le fait que "unité se déplace en vol et
mettre en évidence son altitude on pourra utiliser
deux systemes. Le premier est un systeme de sup-
port en fil de fer de trois hauteurs différentes (Pour
Ialtitude d’attaque, il y a par exemple les fils de fer
des bouteilles de champagne ! ou de cidre pour les
plus panvres...). Plus simplement, mais d’une
maniére moins esthétique, nous posons un mar-
queur pres des figurines avec () pour le niveau du
sol. 1 pour I'altitude d’attaque. 2 pour basse altitu-
de et 3 pour haute altitude. Un inconvénient. mais
de taille, régler la position d'une unité se trouvant
exactement au dessus d’une autre !

Les Combats

Commengons par les tirs sur une créature volante ou
depuis une créature volante.

La distance entre le tireur et la créature volante sera
mesurée horizontalement. Nous appliquerons la régle
générale avec toutefois les modifications suivantes :
Le tir avec trois niveaux d'écart (ex : du sol a haute alt-
tude) est interdit. Un tir sur une cible ayant 2 niveaux
d’écart se fait automatiquement & longue distance avec un
facteur de -2. Le tir & un niveau d’écart voit s"appliquer le
malus de la hauteur défini dans la régle.

Une précision pour les comiques : artillerie & pierre
style catapulte ne peut en aucun cas tirer sur une créa-
ture volante, de méme il est inutile de tenter un tir de
DCA i la bombarde. Dans le méme ordre d'idée,
J'espére qu’il ne viendra a 'esprit de personne de
monter une bombarde sur le dos d'un dragon !

Ce qui précede est valable pour les tirs air-sol, sol-air
et air-air, le cas du bombardement étant particulier.

Le Bombardement ne peut se faire que par des créa-
tures suffisamment grosses ! Une nuée de pixies char-
gées de balles de ping-pong ne doit pas faire beaucoup
d’effet. Il n’est possible quune seule fois dans la
partie et ceci tant que la créature porteuse n'a pas é1é
engagée en combat. En effet, si une unité "chargée” de
projectiles est attaquée. elle s’en débarrasse aussitot.,
c’est-d-dire dés la déclaration de charge & son
encontre. Le projectile tombe alors selon le systéme
expliqué plus bas et ceci méme sur ses propres
troupes. Parce qu'il est visible qu'une béte porte un_
projectile, il faut "marquer"” les bombardiers afin qu’il
n’y ait pas de confusion.

La procédure de bombardement est la suivante

Chaque figurine de 1'unité de bombardier (est-il
besoin de préciser que les figurines doivent étre "char-
gées” 7) jette un d10. Un résultat de 9 ou 10 indique
que le projectile tombe droit dessous 1'unité volante,
un autre résultat indique qu'il a été dévié de 80 pas
selon le schéma suivant :

La distance de 80 pas sera mesurée 4 partir du bord de
socle de la figurine tirant.

A ce jet de dé. nous ajoutons ou retranchons les fac-
teurs correctifs diis a Ialtitude du tir,

Haute altitude : -1

Basse altitude : 0

Altitude d’attaque : +2

Un résultat, aprés correction, de 0 entraine un tir & 160
pas en arriere (direction 5) de I'unité attaguante.

Le corps & corps entre troupes au sol et créatures
volantes se résout normalement. Toutefois les unités
lerrestre ne peuvent pas contre-charger et i plus forte
raison ne peuvent pas déclarer une charge sur une
créature volante. Le bonus de charge s’applique pour
les créatures volames aussi bien en cas d'attaque au
sol qu’en cas de combat aérien. Si une unité descend
de un ou plusieurs niveaux. elle bénéficie en plus du
bonus de descente. Une créature volante peut étre
impétueuse au méme titre qu’une unité "normale”.

Avant le contact les tirs de support sont autorisés aux
deux combattants, si bien sir la créature volante a un
cavalier avec une arme de jet ou si elle peut cracher
du feu. Le combat et ses conséquences sont réglés de
la maniére habituelle en considérant les créatures
volantes comme des troupes montées (méme celles
qui n’ont pas de cavaliers !).

Les éventuels combattants emportés par ces créatures
sont pris dans tous leurs aspects comme des équipages
de chars ou d’éléphants.

Nous allons maintenant dresser un petit "bestiaire” des
créatures volantes que nous utilisons. Rien ne vous
empéche d'en inventer d’autres ou de modifier ceux
que nous avons créés et ceci selon votre imagination.
Toutefois, un conseil : restez réalistes (eh oui, méme
en fantastique ! ) sinon vos combats vont perdre beau-
coup de leur intérét.

(A suivre...)

Alain BERARD
L. LEVRANGI
avec I"aide précieuse de M. HAUTEFORT




Bla-hlﬂ.-.

Salut les aminches ! Content de vous retrouver.. Et on le prouve : nous vous avons
concocté un petit concours (facile, pas cher et qui peut rapporter gros) genre fran-
chement culturel, maniére de vous faire gagner quelques jeux., Votre radieux magazine

pense & vos petits souliers qui attendert Noél

evant la cheminée, sympa, non ?

Comment ca, qu'est-ce qu'y faut faire ? C'est tout expliqué la ousqu'y faut, mais on vous dit pas
oll c'est. Non, mais des fois, y'en a qui voudraient pas tout lire, peut-étre ?

Et une petite page d’infos, une !
D’un commun acecord, le sourire aux lévres
et la langue pas dans la poche, Mrs Avertis-
sement et Préambule nous déclarent : “Eh
bien, on ne peut pas dire gu'il y 2 2w housew-
lade pour fournir & nos rédacteurs matiere &
concocter une rubrique “information™ digne
de ce nom... Enfin, de nos jours, quand on
veut faire parler de soi. un petit coup de télé-
phone, deux ou trois renseignements, et hop,
le tour est joué. non ? Mais comme on est
vraiment bons, et que quelques uns ont cru le
remarquer, voici tout de méme quelques
nouvelles a vous mettre sous la dent, chers
petits ludomanes...!”

Y sont frais mes jeux, y sont frais...! -
mais si, vous pouvez vous-méme vérifier la
date limite.

EUROGAMES. Poursuivant leur explora-
tion de cette nouvelle galaxie ludique (voir
Banc d’Essai : Zargos), nos Fouineurs ont
découvert de nombreux objets. Ressortis des
vieux tiroirs de chez LT. : Okinawa, Yom
Kippur. et Little Big Horn, trois wargames
pour débutants, avec des regles réécrites (on
devrant done enfin powvoir y jouer 1). Colo-
nisator est quant & lui la réédition de Kroll
& Prumni, wargame S.F. Plus intéressant, et
de la méme provenance. le Fief 11, de Philip-
pe Mouchebeuf. qui bénéficie également
d’une nécessaire rééeriture des regles mais
propose en bonus de nouveaux éléments de
jew. On vous en reparlera, ¢’est du tout bon !
Si vous possédez les anciennes versions de
ces jeux, votre revendeur habituel est en
mesure de vous procurer les éléments com-
plémentaires seuls (et ce pour un prix
modique !). Voila une initiative qu’elle est
bonne et respectueuse des joueurs.

A signaler également qu'Eurogames propose
bon nombre d"autres anciens titres L.T. & des
prix intéressants, genre “fin de stocks”™...

Cest pas fini (ah, c’est ¢a, les jeunes, on
peut pas les arréter...) ! Eurogames distribue
aussi les jeux jusqu’a présent “labellés™ Rex-
ton. ¢’est-a-dire Mai 68 (et son trés énervant

Ludiquement vétres

Pierre Cléquin et Serge Laget

plateaufpuzzle de 200 pieces). Capitaine
Cosmos, et surtout la gamme Cry-Havoc,
Siege, Croisades, Samourai. et leurs divers
compléments. Les derniers en date
(Vikings : les joies du canotage barbare de
groupe. et Dragon Noir : un doigt de sorti-
leges dans ma tactique, gargon !) viennent
d’arriver dans les bonnes boutigues.

ORIFLAM. Ca v est. ils s’y mettent aussi !
Les fortiches du jeu de role bien léché se
lancent dans une gamme de jeux de plateau.
Excalibur (voir notre Banc d’Essai). qui
sera suivi de deux petits fréres explorant eux
aussi le royaume d’Arthur. ne semble pas
vraiment original, mais joli et intéressant.
Quant & Krystal, il devrait étre en train de
déployer sa somptueuse boite dans les
vitrines de vos échoppes. Krystal. c’est, sur
une trame “médiéval-fantastique™ assez clas-
sique. un systeme de jeu simple & base de
cartes et de tactique. Et ¢’est du 100 % ben
d’chez nous ! A ne pas rater... Il paraitrait
que le groupe d'auteurs qui a congu Krystal
(répondant au doux nom de C.C.C.F. !) pré-
pare pour I'an prochain d’autres surprises
chez Oriflam... Affaire i suivre...

JEUX DESCARTES. Muminati (voir Dra-
gon Radieux n® 21} en version francaise ! Ne
manquez ¢a 4 aucun prix... Nous ne I'avons
pas encore vu i I'heure ol nous écrivons ces
lignes. Mais le jeu américain original est tel-
lement bon qu'il faudrait vraiment que ce
cher Descartes ait fait de trés gros efforts
pour en faire un ratage | Bref, on y jette un
il passionné et plein d'a priori dés qu'on
I"a en labo, et on vous raconte (décidément.
il va falloir encore augmenter la pagination
du prochain numéro, mon cher Dragon !)

Dans la série “et si on faisait enfin découvrir
aux joueurs francais quelques bonnes vieilles
valeurs”, le méme Descartes devrait sortir un
certain Civilisation pour la fin de 'année.
Bien, trés bien... et de la création. mon cher
René, vous en avez aussi ? I'ai entendu par-
ler d’un jeu de plateau sur James Bond...
Sauriez-vous étre plus précis i ce sujet ?
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MAYFAIR GAMES.

En anglais in the text. encore un spécialiste
du jeu de rdle qui joue la carte (c’est le cas
de le dire) “pourquoi faire compliqué quand
on peut rester simple et amusant™ avec le jeu
Family Business. Ce n'est pas un jeu d'éco-
nomie ! Cette ~Affaire de Famille” nous fait
revivre i cent & I'heure les joies destructrices
de la guerre des gangs au temps d'Al Capo-
ne, avec un tout simple jeu de cartes, qui
n'est pas sans rappeler I'éternel 1000
Bornes. No problem de traduction. because
micro-régle du jeu. Assez simpliste mais
nerveux et désopilant. Idéal pour I"apéro !

'"JEUX DE

Annonce spécial “ludoécologiste™...

L association “les Ecologistes de |'Euziere”
diffuse un document réalisé avec le concours
des spécialistes du jeu de I'A.D.ALE. Sous
le titre “Jeux de Table et Environnement”™
(Etude et Utilisation du Jeu de Société dans
la Pédagogie de "Environnement), ils ont
recensé et analysé une centaine de jeux de
plateau pour tous les dges, présentant un rap-
port avec des themes d’environnement. On
Peut se procurer cel OUVTAZE &n $oTivani .
Les Ecologistes de I'Euziere - 34270 St Jean
de Cuculles (prix 30 f).

Le retour de la vengeance du fils du billet d’ humeur 11

Citoyens de Ludocity !

C'est est trop, la coupe est pleine, la peste soit des larrons, et que la force soit avec
nous.... Notre bien-aimée cité est depuis trop longtemps envahie par des soi-disant *“jeux”
qui polluent insidieusement notre espace ludigue Nous sommes restés de grands enfants. .
Aussi notre devoir est-il de dénoncer ces forces occultes qui, ayant toujours considéré les
enfants commie de gentils demewrés, concoctent dans I'ombre. de leurs petites mains cha-
fouines, d'insipides bouillies Iudiques, dans le but secret d'amalgamer plaisir du jeu et

stupidité classe moins zéro.

Des noms, des noms ! (crie la ludofoule en délire...).

OK.

Scrupules, Trivial Pursuit, Soviet-System, Maxi-Bowrse, Box Office, Scénario, Strip-Sweet,
Dents de la Pub, Play Bac. .. sortez des rangs, vous étes contaminés !

Et que tous cewx qui i’ ont pas été cités anjourd' hui ne se réjouissent pas trop vite.... Iis se

sont senti visés, ce qui suffit a les repérer !

Signé : Ludoman, le testeur masqué.




Zargos Lord au

Extrait du Bulletin d'Information des 1001
Ludomondes, daté du 33 Shpoontz, an 52 aprés
Mhén Haup.

Renaissance d°Un Monde !
Au vu de tous les récents rapports, nous avions les
meilleures raisons de penser définitive la disparition
de la planéte Zargos, dans la catastrophe ayant frappé
I"an passé la galaxie LT.. en son temps amas ludique
des plus prolifiques.

Mythique Zargos ! Théitre de combats fantastiques
entre de mystérieux peuples, Dragons, Moines, Ailés,
2t Chevaliers, dont les noms résonnent encore dans
les mémoires de tous les précurseurs de la ludo-
exploration... Zargos, 1'un de ces rares planétoides
que 1'on pouvait parcourir sans fin, grice i d’habiles
passages transpercant les murailles invisibles qui bor-
dent d’habitude les plateaux de jeux.

Or, voici quelques temps, une étrange rumeur com-
menga a courir sur les métascripteurs : certaines pla-
netes de la défunte galaxie LT, étaient en train de se
reformer en un nouvel amas répondant au nom de
“Eurogames™ ! Il fut aussitot décidé d’envoyer une
escouade de vaisseaux Ludo-Fouineurs. Nous rece-
vons aujourd’hui leur premier rapport. et le livrons tel
quel.

Approche 1

Impression Premiere

Nous terminons a I'instant 'ultime manceuvre de
notre transmatérialisation infra-temporelle. Tout se
passe & merveille, et le moral est au mieux. Les
¢crans nous confirment immédiatement les données
préliminaires des calculs... Nous sommes effective-
ment en vue d’'un nouvel amas ludique (cote 45 APR/
91 GTY).

Point rapproché simulatoire sur 'objet le plus proche
de cette galaxie Eurogames... Incroyable ! Il s agit
effectivement de ce bon vieux Zargos... Coloration
cénérale un peu plus orangée, mais données externes
identiques. Phase suivante.

Approche 11

Observation

Mise en orbite compulsatoire des composantes maté-
rielles de 1'objet. Premiéres constatations de 1'évolu-
tion radicale du planétoide Zargos.

Le plateau de jeu est incontournablement de forme
circulaire. Aucune trace de découpage en micro-hexa-
gones. Nous distinguons un vasle continent en cou-
ronne, divisé en dix royaumes, eux-mémes découpés
en cases-provinces. Au centre, par deld un océan d’un
bleu profond, le continent de Zargos. royaume des
Maitres des Vents.

L'ensemble est de belle et bonne factu-
re. Les équations intuitionnelles lais-
sent présager un jeu simple et agréable.

Approche III
Contact

Tous les écrans de contrdle I'annoncent :
il y a du monde. et méme beaucoup de
monde. sur Zargos. Six peuples y cohabi-
tent désormais : Araignée et Amazones
ont rejoint les protagonistes originels.
Chacun d’entre eux est représenté par un
ensemble de pions uniformes, sans aucu-
ne trace de chuffres microscopigues et
autres caractéristiques complexes. Nous y
voyons le signe rassurant d’un systeme de jeu ne faisant
pas appel & de fastidieux calculs et tables de résolution
hallucinatoires... Le but de leur conflit est clair :
s’emparer de la Cité interdite qui domine le sombre et
inquiétant continent central.

Nous décidons d’aborder immédiatement la phase
suivante de notre exploration... Soudain, & 3/100éme
de seconde du déclenchement de notre ludo-intégra-
tion de groupe, un nouvel élément d’information illu-
mine nos écrans : trés fortes traces de magie
déstabilisatrice ! Mais rien de vraiment inquiétant...
elle se trouve concentrée dans un paquet de cartes
¢vénementielles. La encore, la simplicité du mécanis-
me nous rassure.

Phase Finale
Intégration/Test

Nos Ludo-Fouineurs restent en O.P.A. (Orbites Paral-
Itles Automatiques), sous controle mental permanent.
Nous voici une fois encore intégralement assimilés
aux données bio-techniques d’un nouveau Ludomon-
de a explorer...

Les réglages préliminaires se déroulent au mieux. Les
regles du jeu sont absorbées en meins d'une demi-
heure, avec un taux de compréhension de prés de 95 % !
Et la teneur globale en mélange stratégie-tactique
dépasse les 75 % ! La partie commence... Je suis
devenu “Le Peuple des Ailés”, et mes pions volent
agréablement au-dessus des territoires occupés. Cha-
cun d’entre nous dispose ainsi d'un pouvoir bien spé-
cifique et personnel, autorisant des mouvements el
combats impossibles aux adversaires.

Les phases de jeu (combats, gains de points. acquisi-
tion de cartes magigues, et récupération de troupes
fraiches) se succedent sans heurts. Et ¢a bastonne
ferme ! Tout cela n’est pas franchement nouveau,
mais fonctionne bien.

Un détail plaisant : I'ordre d'un tour de jeu est fonc-
tion du gain en territoires du tour précédent. Simple
et habile compromis entre la rigidité d’un ordre de jeu
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Mpythique Zargos... je te contemple enfin !

immuable et les frustrations d’une succession aléatoi-
re des joueurs...

Mais un probléeme semble se poser au bout de deux
heures d’une partie pourtant agréable. Malgré la quasi
disparition des Moines et les raids incessants des Dra-
gons, I'évolution globale vers le but du jeu n'a pas
beaucoup progressé. La grande difficulté i prendre
pied sur le continent central. ot I'on doit en perma-
nence affronter d’invisibles et puissants Démons.
nous lasse un peu.

Impossible d’en tirer une conclusion définitive,
d’autres tests s'imposent. Ceci sera Iobjet d’un futur
rapport. En attendant, décision de rupture prise...
Retour aux Ludo-Fouineurs !

Données Concelusives
Fin Du Rapport

# Aucune originalité dans les mécanismes de jeu.
mais excellente combinaison de choses connues,

* Apport en mélange Ambiance-Suspense trés suffisant.
grice aux variables des cartes magiques, et aux postulats
des différents pouvoirs des six peuples.

* Equilibre général a vérifier. Mais premiére impres-
sion tactique favorable,

* Note aux anciens adeptes du vieux “Zargos Lords” ;
allez-y sans crainte, vous découvrirez un nouveau jeu !

# Note-Fouineur destinée & 1'auteur : comment inter-
préter la contradiction entre la regle générale sur la
pose des pions (page 2) et la réponse 4 la question n° |
sur ce sujet (page 4) ? Réponse attendue dans notre
prochain numéro !

* Acces autorisé et méme conseillé i tous les ludo-
consommateurs niveau 2 et plus...

MRKLK 1
Zargos est un jeu congu par Duccio Vitale, d aprés
un théme original développé par Marco Donadoni
dans le jen Zargos Lords. Zargos est édité et diffusé
par Eurogames.
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D'ESSAI

[l nous faut done nous affronter, dit messire
meelot... Et ¢est ainst qu'ils se séparérent. Et
athe, chacun s'arma pour la bataille et de
ands préparatifs furent faits des denx cotés.
lossive Gauvain fit venir de nombreux chevaliers
wr assaillir messire Lancelot et le forcer a quit-
ses remparts.”
Morte d’Arthur. Sir Thomas Malory,
livre 20. Chapitre 10.
Le ton est donné. 11 ne s’agit donc pas de quéte du
Graal, d’amour coupable entre Gueniévre et Sir
Lancelot ou de sortiléges facon Merlin I'enchan-
teur. Le jeu est une simulation réaliste du systeme
“codal ol I'économie ne sert pratiqguement qu’a
“inancer les efforts guerriers.

L n appendice, a la fin des régles, démystifie
2ailleurs trés bien la société féodale, qui fut en fin
iz compte I'une des étapes les plus basses dans

svolution sociale des civilisations occidentales.
La population était a 90 % rurale et en grande
majorité pas libre. Le scénario était souvent le sui-
vant ¢ le paysan, incapable de payer ses impots
~uite & un pillage ou tout autre incident, se devait
Ze travailler les terres du seigneur.

Navant plus alors suffisamment de temps a
crer & ses propres terres, il se retrouvait dans
‘incapacité de nourrir sa famille et il perdait sa
iherté et celle de ses descendants.

Principe Général Du Jeu

Lz jeu se déroule sur un plateau représentant une
nlaine fertile découpée en quarante domaines.
Chaque joueur incarne un chevalier de la table
ronde qui doit gérer ses domaines, agrandir son
rzrritoire et renforcer son armée en recrutant che-
caliers et mercenaires. Est déclaré vainqueur celui
qui @ la fin d’une saison possede plus de la moitié
des domaines, c’est-a-dire au minimum vingt-et-
un. Le gagnant est récompensé par le roi Arthur et
<2 voit attribuer le titre de Lord Sénéchal de toute
“Angleterre, intendant des domaines royaux et
cardien d’Excalibur. Supréme honneur !

Les tours de jeu suivent le rythme des saisons,
chacune d'elles offrant diverses possibilités aux
joueurs. Le printemps et 'été correspondent aux
déplacements. aux combats et aux appropriations
des domaines. L'automne permet 'engrangement
des récoltes et le calcul des revenus. L'hiver cor-
respond au paiement de la solde pour ses cheva-
llers et mercenaires, aux soins aux blessés. aux
promotions au grade supérieur pour les combat-
1ants. au recrutement de troupes fraiches et enfin a
Iinstallation d’équipements permettant d’amélio-
rer les ressources des domaines (moulin & eau.
ruche. garde-forestier ou garde-péche).

L'aspect “gestion économique de ses ressources”
est primordial. Comme le disent les regles :
Excalibur, les chiens fous sont des chiens morts.

LXCALIBATR

Autrement dit, le chevalier qui guerroie dans arrét,
sans se soucier de s'assurer de bons revenus,
s'épuise vite et ses domaines deviennent une proie
facile pour ses adversaires.

Les Revenus

Chaque fois qu'un joueur sapproprie un domaine
(grace a la présence d'un chevalier dans le villa-
ge). il prend et place devant lui la carte correspon-
dante. Mais les revenus qu’il percevra chaque
automne ne sont pas fixes et dépendent de plu-
sieurs facteurs. Si un chevalier est présent dans le
village au moment de la collecte des impots. le
revenu est plus important que s'il ne s’y trouve
qu’un mercenaire ou, pire encore... personne. Si le
domaine a i€ surveillé au printemps par un cheva-
lier qui a stationné dans le village, la aussi le reve-
nu est plus conséquent.

Pour donner un exemple, le domaine de Foxwood
rapporte 7 bezants seulement s'il a été laissé &
I"abandon. On comprend facilement qu’un joueur
qui envoie toutes ses troupes guerroyer en terrain
vierge ou adverses se retrouve vite réduit a la pau-
vreté,

D’autre part, les domaines sont constitués d’un
village. de piturages, de foréts et parfois bordés de
rivieres.

Voyez, vovez, braves gens ce beau jeu d'Oriflam

Le développement économique de ces domaines
permet d’en augmenter encore le revenu : I'instal-
lation de ruches sur les péturages, de garde-fores-
tiers dans les foréts. de garde-péche sur les cours
d’eau. rapporte un bezant de plus par installation.
Vos revenus vous servent a réinvestir dans de nou-
veaux équipements ou pour entretenir vos armées.
Le chevalier de la table ronde ne vous cofite rien,
¢'est vous ! Par contre. vous devez payer la solde
de vos troupes et ce. & chaque tour : 4 bezants par
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chevalier et 2 bezants par mercenaire. Si vous ne
pouvez les payer vous ferez un jet de fidélité a
I"aide du dé pour savoir ceux qui vous sont vrai-
ment attachés, les autres. hélas. s’en iront... cruel
mais réaliste !

Le Déplacement Et Les Combats
Les troupes se déplacent a 'aide des bornes qui
jalonnent les chemins et les routes de cette
contrée. A chaque phase de déplacement. vos uni-
tés disposent de 6 miles (c’est-d-dire 6 bornes).
Quand deux parties adverses se trouvent sur la
méme borne, il peut y avoir combat, cependant
rien ne les oblige & s"affronter.

Un combat est partagé en périodes et on ne peut
décider de retraiter que toutes les deux périodes.
Un retrait est bien str considéré comme un aveu
d’infériorité (lache ! houou !) et les troupes du
couard sont replacées a leur borne de départ. Si un
combat n’est pas interrompu par une retraite, il se
poursuit jusqu'a ce que tous les personnages d’un
des belligérants soient morts (gasp !).

A chaque période. les joueurs additionnent les
forces de combat de leurs unités et v rajoutent le
résultat d’un lancer de dé a 6 faces. Cela détermi-
ne leurs puissances offensives respectives. Ils
consultent alors la table des combats, qui, aprés un
nouveau lancer de dé. indique le nombre de bles-
sures recues par chacun. Chaque pion a, en effet.
trois aspects physigues : en forme. blessé (le pion
est retourné et sa valeur de combat amoindrie), ou
mort. Mais la table de combat n’est pas trés meur-
triere et les blessures ne sont pas systématiques :
souvent. il ne se passe rien et le combat continue
Jjoyeusement !

Notre Avis

On sent que pour ce jeu les créateurs et les édi-
teurs ont mis le paquet. Les collaborateurs sont
nombreux et rien n'a été laissé au hasard ou biclé.
Le jeu est trés bien pensé et trés réussi esthétique-
ment. Nous n'avons trouvé qu'un petit défaut au
niveau des combats : en cas de puissances offen-
sives égales entre deux parties, celui-ci risque de
s'éterniser si les dés y mettent du leur. Pour y
remédier, il faudrait peut-étre rajouter une regle
qui permette au parti le plus fort de contraindre
I"autre 2 reculer jusqu'a la borne suivante, rajou-
tant ainsi 2 la table de combat une notion de retrai-
te forcée. Pour finir, il faut vous préciser
qu’Excalibur est un jeu long, complexe et qui
demande beaucoup de réflexion. Pas question de
le sortir un soir ol vous recevez une bande de
joyeux drilles qui ne s'assoient autour d’une table
de jeu que pour se marrer.




Sommaire :

n certains lieux, en certaines

époques, le Crime parvient a ce

qui est d’ailleurs I'un de ses prin-
cipaux objectifs : s’'imposer en tant qu’ins-
titution. Controlant le plus grand nombre
possible d’aspects de la vie sociale, la main
posée, menacante, sur les points-clé du sys-
ieme. les gangsters deviennent rois.
Puissances de I'ombre, ou organisations
ayant pignon sur rue, les sociétés du
crime voient tout, entendent tout. Les
autorités 1égales perdent tout pouvoir
réel. Elles y perdent méme. dans les cas
extrémes, toute notion de légalité. Pire,
elles se transforment parfois en pions au
service de la stratégie des crapules...
HE, partez pas ! Je disais ca pour rire...
Voyons, vous savez bien que dans la
vraie vie réelle, tout n’est pas si noir. Il y
a 'ordre, la sécurité, la joie de vivre, et
les religieuses au chocolat... C’est vrai,
Juoi, pas de quoi se flinguer !
Mieux vaut d ailleurs flinguer les autres ;
et ¢’est justement ce que vous allez pou-
voir découvrir, dans la joie et la bonne
humeur, en vous plongeant sans [’'ombre
d’un reliquat de scrupules dans quelques
dossiers ludo-criminels a haute teneur en
humour corrosif.

Moralit¢ : quand I'heure est a la rigolade,
ya vraiment plus de moralité !

Jeux Noirs :

- Gang des Tractions Avant
- Les Ripoux

- Super Gang

- Maffia

polar

Jeux d'Enquéte :

- Cluedo

- Intrigues a Venise
- Titanic

- Détective Conseil
- Orient Express

- Scotland Yard

La panoplie du ludo truand...

Le Gang Des Fipoux Habite Au 21 Fue schmidt

Ah ! Pierrot le fou, le Moko... tout ¢a. c¢’était le bon
temps. Ol ¢’est qu'on n'avait pas froid aux yeux, que
les pneus des “quinze” crissaient sur I"asphalte et que
les thunes coulaient a flot. C’était pas comme mainte-
nant, y'avait I"amour du boulot bien fait. Les voyous
d’aujourd’hui, tous des ripoux. c¢’est plus bleussipo !
Mais voyons sans plus tarder le casier judiciaire de ces
deux comparses :

e Cang des
Iractions Avant
Un Peu DHistcire

Dans la période trouble de 'aprés-guerre, deux com-
peres, Pierre Loutrel dit “Pierrot le fou™ et Jo Attia dit
“le Moko™ vont avoir I'idée de monter un gang trés
organisé qui frappera vite, fort et partout. La liaison
entre eux sera assurée par Georges Boucheseiche dit
“Le Gros™. Profitant de ce que la police d'alors est
complétement désorganisée et en proie aux épurations
post-nazie, le Gang va réussir les coups les plus fara-
mineux et dérober un magot conséquent en un temps
record. Puis viendra la période noire o Pierrot le louf
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deviendra de plus en plus barge et flinguera tous azi-
muts. On ne sait d’ailleurs pas exactement dans
quelles circonstances il est mort et la police ne retrou-
vera son corps (présumé) que deux ans plus tard.

Le Frincipe Du Jeu

L’objectif est simple, il faut étre le premier a avoir
“taxé” 20 millions de thunes. Pour cela, un seul
moyen, aller “casser” dans les banques. Ce genre
d’activités nécessitant un peu de matos approprié :
Colt 45, Sten Mark 1I (mitraillette de 1'époque) et bien
sir Traction-Avant, vous vous procurerez ce genre
d'articles dans les “hétels™ style “Mme Clo™ ou “chez
Lulu™. Pour vous mettre au parfum d'un casse, il ne
vous restera qu’a laisser trainer quelques-uns de vos
hommes de main dans les cafés louches. 1a ol se tra-
ment les coups les plus tordus mais parfois aussi les
plus juteux.

L es Mécanismes
Ft Les Fouages

Premiére particularité, si vous perdez au gang vous ne
pourrez vous en prendre qu’a vous-méme, ou aux




Le Gang des Tractions s'est refait un nouveau look plus BD chez Schmidt...

autres mais surement pas au dé. Il n’y a absolument
aucun hasard dans ce jeu. Chacun a vingt hommes de
main, une base similaire aux autres et toutes sont &
égale distance des banques, des cafés louches et des
clandés (hotels, si vous préférez). Vous ne tirez pas
les cartes au hasard, vous les choisissez dans la pile
et enfin pour se déplacer, tout le monde dispose de
douze pas (Youpi ! On est tous fréres).

Deuxiéme chose, il est impossible de gagner au Gang
seul contre les autres joueurs. Alliances éphéméres.
magouilles et trahisons seront votre lot quotidien :
mais attention, il y a quand méme un code de 1'hon-
neur dans le mitan (le milieu, pour les non-initiés) et
si vous trahissez @ tort et & ravers vous vous expose-
rez A des représailles.

Troisiemement, les temps forts du jeu sont incontestable-
ment les casses. L'argent qui est dans la banque est pro-
portionnel au nombre de pions qui y sont entrés. Si 'on
veut que le butin soit conséquent, il faut donc s'entendre
& plusieurs pour y aller et bien str... pour en revenir et
partager le magot (plus ya de fous, moins ya de riz. c’est
bien connu !). Généralement, ¢’est au moment du retour
que les meilleures amitiés se gitent. D autant que tout le
monde inscrit secréetement ce qu'il fait : traction-avant
pour ceux qui désirent partir et partager “honnétement”
(si I'on peut dire) ou alors Colt ou Sten pour ceux qui
rrouvent gue finalement. & mons nombreux, les parts
seraient plus grosses (ce qui n’est pas faux d ailleurs...).

Enfin, et nous ne le dirons jamais assez, le gang est un
jeu d'ambiance. Allez-y ! Ne sovez pas timide, discutez
avec tout le monde, méme ceux sur qui vous venez de
tirer ou ceux qui vous ont un peu “taquiné”. la rancune
ne paie pas. vous vous en rendrez vite comple.

Ne vous privez pas non plus du plaisir de “planter” le
décor : whisky. cigares, feutres noirs, colt (avec pétards,
¢'est mieux), chemises et bretelles, pompes & carreaux
noires et blanches, éclairage blafard et musique
d’ambiance (genre Borsalino) sont les bienvenus.

En Fésume

Ca va vraiment étre dur de résumer, je me sens
d’attaque pour tenir le crachoir pendant encore trois
plombes. Bon, enfin. retenez que ¢’est un jeu génial
(et on restera bons amis), que les regles de la premie-
re version d'International Team n’étaient pas trés
claires (juré, craché, on n’y était pour rien !) mais que
¢'est maintenant chose réparée avec la version
Schmidt. Ah ! Une derni¢re chose, prévoyez la soi-
rée, les parties sont quand méme assez longues...
parfois (rire sardonique).

maison d’édition : Schmidt (apres des débuts chez Inter-
national Team)

créateurs : Alain Munoz et Serge Laget

objectivité du rédacteur de cet article : néant

Les Fipoux
Le Décor

Le livre / le film / le jeu, il fallait s’y attendre, un
théme commercial s’exploite a fond ! Si ce n'est déja
fait, allez voir le film, vous saurez tout,

Si vous n’avez vraiment plus un radis ou si ce genre
dhumnour vous latsse de marbre, relenez staplement
que les ripoux sont de joyeux flics qui trouvent que
leurs payes de commissaires ne satisfont pas  leurs
justes envies et qu'il est bien agréable de s arrondir
les fins de mois par toutes sortes d’actions immorales
et complétement répréhensibles par la loi.

Chjectif D'Un Fipoux

S’en mettre plein les poches tout en étant un bon flic.
Le ripoux doit veiller simultanément & faire augmen-
ter son compte en banque et i acquérir des points de
flic. Un million nouveau (100 briques) et 50 points de
flic assurent le gain de la partie.

Déroulement D'Une
Journée De Fipoux

I On tire les “ordres du commissaire”. Ils définissent
deux missions qui pourront vous rapporter des points de
flic. Dés qu’elles sont accomplies. on retire une carte.

2 Les joueurs jouent chacun & leur tour, dans 1'ordre
et la discipline.

3 Le joueur prend une carte ripoux au talon et la
place dans son jeu parmi les 6 cartes qu’il a reglies au
départ.

4 11 reste la ou il se déplace (& pied ou en métro) en
utilisant un dé & 20 faces. Bonjour les “heureux en
amour” qui s'abonnent au 1 toute la soirée... I fal-
lait prévoir un petit casse-téte.

5 Enfin, il joue ou se défausse d’une carte.

Précisons un peu les actions ripoux. Essentiellement vous pou-
vez racketter tous les truands qui ont pignon sur rue et qui sont
disséminés sur le plateau de jeu (d’ailleurs leurs tétes ne nous
sont pas inconnues, un caricaturiste est passé par la...). Vous
pourrez aussi vous enrichir aux courses. en organisant des par-
ties de poker, en partageant le butin d’un casse avec les gang-
sters au lieu de les arréter ete. [1'y a mille et une fagons d'étre un
ripoux. Seul risque : les “beeufs-carottes™, la police des polices.
S7ils vous surprennent. votre stock de points de fic risque de
s'en ressentir : vous pourrez méme étre renvoyé quelques temps
A la circulation. Quelle déchéance !

lLe Verdict

Il y a plein de bonnes idées dans ce jeu divertissant. Mal-
heureusement et une fois de plus, le dé intempestif
(toures les tentatives d’action se résolvent avec le dé) lui
interdit de rentrer dans la catégorie des jeux stratégiques.
A pratiquer pour se détendre, de temps en temps.

maison d’édition : Schmidt
Creéateurs : B. Brocard et J. Adolphe

super-tang

Extrait du rapport officiel de I’agent Bonot (et ¢a
vous fait rire, ca ?) aprés décryptage par les ser-
vices spéciaux du Dragon Radieux.

.Cestle 30 février 1985 guc U Ageii Aynnaia 5oty
ca suffir maintenant ') et moi-méme primes notre
service dans la ranquille bourgade de Cuges-les-
Ouibliettes. Notre tout premiére impression des licux
nous laissa croire, les premiers jours, que cette noi-
velle affectation érait en fait une répétition générale
de ce que serait notre existence furure de fonction-
naires de police a la retraite. nonobstant le fait que
nous avions négligé de prendre dans nos bagages
nos cannes a péche (vous étes sirs que ¢a @ viai-
ment été décrypté la ?).

Les seuls écarts que nous piimes constater quant ai
respect de I"ordre public venaienr essenticllement du
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PMU le dimanche matin, ow de la cour de ['école
orimaire tous les jours a 10 7 30 et 15 h 15, ou enco-
re, quoique plies rarement. de la pizzeria, le vendredi
soir. apres Urrbin. Et nous v étions toujours preé-
Sents, au cas oi. .

a parait maneenant merovable, mais fes facteurs v
taisatent wne tournée quotidienne désinvolte. les
wrands-méres v raversaient seules des rues calmes
et respectables, et. aux beaux jours, guelques tou-
ristes japonais v mirraillaient avec un grand sourire
nippon d’exotiques sowvenirs ektachronte de pai-
sibles vacances. ..

Towr changea le vendredi de la semaine suivante. Ce
owr-ld, par wn de ces incroyables concours de cir-
onstances gui vous font dive gue. parfois. quand
méme, la vie est injuste, 'existence amére, et quelle
mnerie, la guerre, Barbara. ce jour-la donc, une
douzaine de malfrats de la pire espéce finirent au
e instant de purger lewrs peines derrieres les
wrreanx de la prison centrale de Cuges-les-
lubliettes.

VL0 D 45, les lourdes portes du monumental édifice
aisserent passer quelques silhouettes hagardes qui
ullaient bientdr se ransformer en féroces prédateurs.

Tour alla trés vite... Dans les heures qui suivirent, ifs
se regroupérent quasi instinctivement en bandes
rganisées, controlées par des puissances occultes,
surgles de nulle part, dont on ne connaissait que le
psendonyme, et la main géante wuvrant au dessus
des ruelles déja tremblantes... Ainsi commenga le
regne des “Hard Cortex”, “Calamity Cath”, “Fii
Lit Chow™ et awres “Marcel Chombier”... Puis-
sants manipulateurs, génies du mal. ils utilisaient
essentiellement les services de trois personnages-clé
wn Tuenr, virtuose de la gachete, expert en cou-
ronnes funéraires... un Trafiquant, sournois jardi-
nler semant sur tous les frottoirs de la ville ses
gratnes enivrantes et mortelles, et récoltant trés vire
les Jutenx fruits de son labeur... et enfin une Vamp,
wiouette fatale aw décolleté panoramigue et dolby-
stéréo, arme absolwe pour paralvser les males éner-
cies adverses. ..

Ces gangs amassérent rapidement de petites for-
tunes en rackettant les honnétes commercants ou en
commettant de laches et sordides agressions contre
les passants. Puis, ce fur 'escalade... Ils en vinrent
aux attagues a main armée, et le sang de nos braves
concttovens coula. Le chaos et la terrenr menagaient
d"envahir existence de cette bourgade jadis bien
propie sur elle. D autant que. plus ils gagnaient en
powveir et en fortune, plus ils se jalousaient er se
naissatent les uns les autres ! Une seule issue désor-
mals o la guerre des gangs... La cité devint un véri-
‘uble champ de bataille. ..

Powrtant, nous n'étions pas inactifs ! En d’inces-
santes rondes, et malgré nos chiches primes de
risque (ainsi qu'un décompte pour le moins aléatoire
de nos hewres supplémentaires. chef !). nous faisions
de notre miewx pour rétablir la loi et I'ordre. Nous
elimes quelgues réconfortantes victoires sous la
forme d’exemplatres arrestations. fe tiens d ailleurs
a profiter de "occasion qui m est donnée de
m'exprimer pour rendre un hommage ému a la
mémoire du capitaine Barrique, actif fondateur de
notre syndicat. mort en service commandé au cours
d'une de nos quotidiennes actions d'éclar, Mais, éli-
minant d'wn regard blew acier la larme qui perlair
virilement au crewx de ma paupiére, je m'insurge
par la méme contre certaines déclararions, lues dans
la presse judéo-magconnique. gui ientérent de salir sa
mémoire en dévoilant le montant de I"enveloppe
qu il avait touchée pour fermer les yeux pendant
quelques temps. Non mais des fois !

Bref. Au bout de six mois, I'un des gangs réendit en
maitre sur la ville. Une tréve fur déclarée, er ces
vacances firent du bien a rous ! Mais il per

ste dans
Iair de pesants remugles de crimes et de sang. ..
Tout peut recommencer d' un instant a l'autre. ..

7”7

C'est pourquol, alors que des noms comme “Droo-
py", “Fine Hunter”, “Doc Savage” recommencent
a frémir sur des lévies angoissées, je préconise la

solution extréme suivante :

I Déclarer toute la zone sinistrée, et méme imaginaire.
2 Enfermer tous les composant de certe situation
dans une boite en carton, noire de préférence.

3 Reproduire cet objet en dizaines de milliers
d"exemplaires.

4 Vendre chague exemplaire sous "appellation
“Jewx de Sociéte”, a environ 300 f.

5 Verser les éventuels hénéfices aux bonnes wuvres
de la police.

Agent Bonot - Mat 7420
Super-Gang est un jeu de Gérard Delfanti, Gérard

Mathieu, et Pascal Trigaux, édité et distribué par
Ludodélire,

AISSE MOUMOUNE _

Malfia
Lettre du juge Amedeo Maccioti, chargé de I'ins-

truction de T'affaire Tonton Corleone, envoyée au
Procureur de la République a Palerme, Sicile.

Monsieur le Procureur,

Autant vous en informer tout de suite, ceci est ma
lettre de demission.

Cela fair aujourd hui exactement denx semaines que
Jrai éié chargé d une enguéte preliminaire sur les acti-
vités supposées maffienses du denommeé Tonton Corleo-
ne. N'écoutant gue mon cowrage, j'ai aussitot pris cette
affaire a bras le corps. v consacrant toute mon énergie.
Je n'ai reculé devant aucun sacrifice de ma personne,
en allanr au cinéma de mon quartier voir quinze fois Le
Parrain I, huit fois Le Parrain 11, irois fois Le Sicilien.
vingi-dewy fois Salvatore Giuliano. I ai poussé mes
investigations jusqu' a aller voir, en version originafe, Il
était une fois ' Amérique et méme West Side Story (vous
trouverez ci-joint les notes de frais et tickets correspon-
dants).

Iy a trols jours, enfin, " ai mis la main sur un trou-
blant faisceau d informations qui m'est vite appary
comme I'élément clé de mon enquéte : le jeu de
société Maffia. Je suis en mesure de déclarer que cet
objet dévoile d'importants renseignements sur
I'Onorata Societa. Fidéle a ma mission et @ mon
pays. j'ai décidé hier de ramener ce dossier a la
maison pour I étudier. I ari tenn, hien évidenment, le
role de I Etat Italien. Mes fils, Giorgio, Virgilio, et
méme le perit Alessandro acceptérent, avec
d'ailleurs un empressement qui, s'ils n'étaient de
mon sang, me ferait douter de lewr parriotisme, de se
transformer en redoutables “boss”™ maffienx. Un
peu plus d'une heure durant, nous nous sommes
pourswivis sur le pourtour de la Sicile, tentant de
prendre le connrdle des cases qui le découpent. Fina-
lement, grace a I'action efficace de la SISDE, et
avec I'aide de judicieny appels 1éléphonigues i
Rome. je suis parveni @ emprisonner 1o “Boss Noir”
(Virgilio). et deux picciottis de la “Famille Verte”
(dirigée par Alessandro). Nous avions gagné |

Mais ce matin. Monsieur le Frm'nruui‘. Jlai rowvé,
plantée avec le coutean a heurre dans la caisse du
“Papa, cesse tout de suite
de nous menacer, ou le chat en subira les consé-
quences... Signe : Giorgio Fissmodi™

Jai peur. Une nowvelle partie érait prévue pour ce
soir.., Le char est @ ma femme. et s'il lui arrive mal-

chat, la letre suivante :

heur, je ne réponds plus de la qualité des lasagnes. .
Je suis persuadé que vous comprenez les raisons de
ma décision. Nous allons fuir vers le nord, et dés
demain j achéte un Monopoly. ..

Honorablement vorre
A Maccioti
Maffia est un jeu de Marco Donadoni, édité par

International Team (qui en a peut-étre subi les
conséquences...)




IEUX D'ENQUETES

[1 faut se résoudre a constater que crimes et forfaitures ne sont pas uniquement des

outils au service des plus bas instincts. Avouez (vous pouvez télé

avocat) qu'ils contribuent a mettre

ognéral, de différencier I'’homme de la béte : I'Intelligence ! Mais si. cherc

en valeur cette admirable capacité

phonez a votre

Jul permet, en

hez bien.

vous devez en avoir certainement quelques doses planquées quelque part.

‘tuant |'éternel

e lutte entre le Bien (a ma gauche, culotte dorée) et le Mal

c’est I"autre), le mythe du Grand Criminel Diaboliquement Intelligent face au

Super Détective qui Pense a Tout est une source inépuisable de démonstrations de

la puissance de la pensée humaine (gasp

Dans la ‘_i"‘ri]i,]:' l1enée des

) latahill 1 sl 1o S, v
autres ’\t‘\u!-‘sml‘.,\\,!k. queirques jeux de SOcCI¢

fonctionner concert raison

franche camaraderie...

I ISR ON TN st

Sherlock Holmes

et intuition. dans une chouette

NN Y B AR ASSIN

Hercule Poirot, H:

ksSon. et

€ vont amsi nous permettre de faire

Mmolance de saine et

Enquéte : quels sont les jeux qui ne figurent pas sur cette photo ???

Mais Qui A Tue
Cluedo ?

Enquéte réalisée par le célébre maitre du crime Al
Fredtchcock. Depuis 38 ans que le cluedo amuse
petits et grands, il fallait bien que cela donne des
idées & certains. Mais, 4 ["instar de ce brave “Harry™
dans le film d’Alfred Hitchcock, quelqu’un a-t-1l réel-
lement assassiné le cluedo 7 Celui-ci est-il en train de
finir de sa belle mort ou se réserve-t-il encore de
beaux jours devant lui ? Ecoutons sans plus tarder le
colonel Moutarde qui va nous donner un bref descrip-
tif de la prétendue victime.

La Victime

nom : Cluedo
maison d'édition : Kenner Parker
(a débuté chez Miro)

“I"accuse mademoiselle Rose, avec le chandelier,
dans le petit salon™ fait partie de ces petites phrases
qui éveillent magiquement en nous bien des souvenirs
de notre ludique enfance. Inutile donc d’insister trop
longuement sur les mécanismes de ce jeu de déduc-
tion archi-connu, auquel bien peu d’entre nous ont
échappé.

Pour ceux qui ont une mémoire défaillante, rappe-
lons-en simplement les grandes lignes.

Le plateau représente une maison divisée en de nom-
breuses piéces, dans lesquelles chaque détective se
déplace pour formuler ses accusations. Les cartes sont
de trois sortes : les personnages, les armes et les
licux. Au départ 3 cartes - une de chaque sorte - sont

firées au hasard et placées dans une enveloppe, sans

que personne n'en prenne connaissance, définissant
ainsi la solution de I"énigme & découvrir.

Les autres cartes sont distribuées équitablement entre
tous les joueurs. Ceux-ci se déplacent a 1’aide d'un dé
et chaque fois que 1'un d’eux pénetre dans une piece,
il peut y formuler une accusation. Son voisin de droi-
te doit lui montrer un élément de celle-ci s'il en a un
en sa possession. Sinon le tour de table se poursuit

jusqu'a ce que quelqu’un soit en mesure de lui mon-

trer une carte. Les détectives disposent de feuilles de
marque pour noter toutes les informations qu’ils
recueillent et mener a bien leurs déductions jusqu’a
ce que 1'un d’eux formule la bonne accusation.

Somme toute, Cluedo, malgré la simplicité de ses
régles. est un jeu assez fin ol le hasard a peu de
place.

Mais qui peut bien en vouloir au prestige de ce cher
cluedo ?
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Les présumes
coupables
Intrigues a venise

maison d’édition : MB
créateurs : Alex Randolph et Leo Colovini

Son signalement

C’est la classe avec un grand C. La boite est superbe
et ce qu'elle contient est & la hauteur des espérances
qu’elle suscite. Les personnages sont représentés par
des figurines en plastique trés évocatrices, les cartes
sont réussies. les feuilles de marque en grand nombre.
les passeports en papier glacé, bref, I"acheteur en a
pour son argent... Le clou du spectacle étant une peti-
te statuette qui permet de tirer aléatoirement les possi-
bilités de déplacement. C’est simple. on est presque
étonné que les costumes de carnaval ne soient pas
fournis avec le jeu !

Son ambiance

Carnaval de Venise. La féte et le mystére sont au ren-
dez-vous. Les déguisements les plus enchanteurs han-
tent les rues sinueuses de la merveilleuse cité. Tous
les esprits ne semblent avoir qu'une préoccupation :
se divertir. Et pourtant au milieu de tout ce faste,
quatre agents secrels passés maitres dans |'art du
trompe |'ceil ourdissent dans ['ombre d’inavouables
complots. Et bien sar, petit veinard, vous étes 1'un
d’eux. Vous allez pour une soirée, vivre sous les traits
de la venimeuse madame Zsazsa et vous devrez
accomplir une délicate mission & 1'aide du rusé agent
X. Seulement voili, vous ignorez totalement qui,
AT 185 AITRS JONeNTS, 8 it redonuable asem X
Premier objectif. vous devrez ['identitier. sans pour
autant vous faire reconnaitre par vos adversaires :
I"ignoble Lord Fiddlebottom et son acolyte le colonel
Bubble.

Comme on dit dans le jargon des barbouzes, la mis-
sion que vous devez mener & bien est “extremely sen-
sitive”, c'est-a-dire entourée du plus grand secret.
Pour plus de sécurité, chaque agent ne possede donc
qu'un des deux éléments qui définissent une mission
et il vous faudra, le moment venu, échanger ces infor-
mations avec votre moiti€ (se tromper de partenaire
est le genre d’erreurs catastrophique qui ne pardonne
pas !). Enfin, mais ce sera sans doute un jeu d’enfant
pour vous, il vous faudra réaliser dans les plus brefs
delais ladite mission.

son Fonctionnement

En début de jeu, vous recevez une enveloppe dont
vous prenez connaissance secrétement. Elle contient
votre identité (Lord Fiddlebottom, colonel Bubble,
agent X ou Mme Zsazsa), votre aspect physique
(grand, petit, maigre ou gros) et un élément de mis-
sion (Alpha, Bravo, Charlie ou Delta). Vous disposez
de quatre espions (un petit, un maigre etc) et vous
étes représenté par celui qui a votre aspect physique.
Il v a aussi un pion ambassadeur mais qui n’appar-
tient a aucun joueur et que tout le monde peut dépla-
cer. On peut se mouvoir soit par terre, soit par mer
(Ah ! les gondoles...).

Le Déplacement

Pour remplacer le sempiternel dé, 'auteur a mis au
point un systéme original et trés esthétique : une téte
masquée, creuse et remplie de billes de couleur. Au



bas de cette statuette, 3 emplacements pour les billes.
Si vous savez boire une bouteille d’orangina, vous
allez comprendre tout de suite : on retourne, on
secoue, on remel la statuette droite et... trois billes
apparaissent. On n’arréte pas le progres ! Une bille
rouge permet de déplacer un espion par la terre, une
bille bleue par la mer, une bille jaune par terre ou par
mer, une bille noire autorise & bouger I'ambassadeur
et une bille blanche... rien. Les soirées de grande
veine, on peut faire trois blanches. Si si ! C'est pos-
sible.

La Feuille D’Enquéte

Si vous arrivez, au cours de votre déplacement, sur
une case ol se trouve un espion appartenant a un
autre joueur, vous pouvez lui demander de vous mon-
trer soit 2 cartes d'identité + | carte de déguisement
soit I'inverse (2 déguisements, une identité). Une au
moins de ces cartes doit correspondre & ce qu'il est.
Petit & petit, au fil des tours de jeu, vous parviendrez a
savoir qui est qui et quel est son aspect physique :
1ous les précieux renseignements que vous avez réussi
& obtenir étant consignés sur votre feuille d’enquéte.
Lorsque vous rencontrez I’ambassadeur avec un de
vos espions, vous pourrez demander a n’importe quel
joueur 2 cartes d'identité ou 2 cartes de déguisements
dont une au moins doit étre bonne.

La Feconnaissance De
son Acolvte

Chaque personnage du jeu est affublé d’un tic. Le
colonel Bubble ne peut s’empécher de tirer réguliere-
ment sur son oreille gauche, Lord Fiddlebottom
cligne de I'ceil droit, I'agent X fronce les sourcils et
Mme Zsazsa fait une sorte de moue provocante.
Quand vous pensez avoir localisé votre partenaire,
VOUS POUVEZ VOUS €N assurer par signe, mais prenez
garde que vos adversaires ne vous voient pas et sur-
tout, méfiez-vous des imitateurs... Vous le compren-
T2z aledment, lotrigues & Venise et un jeuw
passionnant mais, pratiqué régulierement, votre phy-
sique risque d’en patir !

concours

Voila ce qui risque de vous arriver

si vous abusez de ce jeu !

La Mission

Lorsque I'identité de votre partenaire ne fait plus
aucun doute, vous pouvez glisser votre carte de mis-
sion parmi celles que vous Jui montrez lorsqu’il vous
interroge. 11 ne reste plus a votre moitié (si ¢’est bien
lui) qu'a vous montrer la sienne pour que vous ayez
tous deux connaissance de la mission & accomplir. Il y
a 12 missions possibles pour chaque équipe (alpha-
bravo, bravo-alpha, alpha-charlie...) et elles sont lis-
tées et explicitées sur votre passeport. D’autre part,
des que vous connaissez la votre. par exemple char-
lie-bravo, vous savez que vos adversaires ont : soit
alpha-delta. soit delta-alpha et vous pouvez bien sir
tenter de leur mettre des bitons dans les roues.

La Flaidoirie

Intrigues & Venise est un jeu trés bien concu tant sur
le plan esthétique que sur le plan mécanisme. Il se
démarque tout-a-fait, grice au jeu par équipe et i son
objectif variable 4 chaque partie et inconnu des
joueurs en début de partie. De plus le hasard n’y
prend pas une part trop importante et une bonne place
est laissée a la réflexion. Une partie dure en moyenne
de une heure 4 une heure trente.

Mais malgré notre enthousiasme et grice i notre
esprit critique toujours affiité, quelques petits défauts
ne nous ont pas échappé. En premier lieu, il faut étre
quatre, ni plus ni moins. Une version prévoit le jeu a
trois mais ¢’est quand méme nettement moins intéres-
sant. Ensuite il y a un risque de confusion entre
“grand” et “maigre”. Quand on compare les deux
cartes cdte a cote, pas de probleme ; mais dans le feu
de I'action, un joueur interrogé peut montrer la carte
“maigre” en croyant montrer la carte “grand” (ne
rigolez pas, ¢a nous est arrivé !). Dans ce cas, il vaut
mieux partir en courant car celui & qui vous avez
montré une combinaison fausse s’apercoit, générale-
ment au bout d'une heure, qu'il a réfléchi toute la par-
tie en pure perte sur des données erronées. A moins
de lui accorder une revanche, il risque de ne pas vous
le pardonner. Enfin, dernier probléme, la chance peut
vous apporter la victoire sur un plateau, par le biais de
I"ambassadeur. Celui-ci vous permet de demander 2
cartes d’identité a un autre joueur. Imaginons qu’il
vous montre Lord Fiddlebottom et colonel Bubble,
alors que vous étes vous-méme le colonel Bubble.
Bon sang, mais ¢'est bien sir, vous écriez-vous en
votre for intérieur, c’est lui ! Vous lui montrez votre
carte de mission au tour suivant et la partie risque
d’aller trés vite... Votre fair-play naturel vous pous-
sera sans doute & accorder une revanche i vos infortu-
nés adversaires.
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Intrigues a Venise : la Classe avec un grand C

1e Verdict

Deux doigts de déduction, un zeste de hasard, un trait
de mystére, un soupgon d’inconnu... Intrigues & Veni-
se est un délicieux cocktail a déguster glacé a toute
heure du jour... ou de la nuit.

Titanic
maison d’édition : Schmidt

Disons le tout de suite et sans ambages, Titanic n'a

pas beaucoup retenu notre attention. C’est un remake

(gasp, il est refait !) du cluedo avec quelques innova-

tions sympa mais le coté déduction est vraiment

réduit & sa plus simple expression.

Le Décor

|
|
Bien assis au fond de votre cabine téléphonique qui |
vous sert de machine & voyager dans le temps, vous ‘
avez décidé de revivre la tragédie qui envoya par le

fond le célebre paquebot le Titanic. En homme avisé,

vous avez programmé le retour de votre voyage tem-

porel pour le 15 avril 1912 & 2 h 15 précise, soit 5

minutes avant que le Titanic ne coule & pic.

Les Fails

Le 10 avril 1912 & 13 h, le Titanic quitte Southamp-
ton pour son voyage inaugural, emportant avec lui
1316 passagers et 885 hommes d’équipages (vous
rendez-vous compte qu’en prenant la place d’un pas-
sager, vous lui avez sauvé la vie 7 Ah ! mon pauvre
monsieur, on ne vantera jamais assez les mérites du
voyage temporel). A I"aube du 12 avril, un steward
découvre le cadavre d'une femme dissimulé dans un
coin du pont supérieur. Qui a tué ? Pourquoi et avec
quelle arme 7 Ou et & quel moment précis ? Il vous
reste 50 heures pour résoudre cette €nigme avant que
le prestigieux batiment n’entre en collision avec un
iceberg.

iLe Jeu

Il y a cinq catégories de cartes : armes, assassin,
heure, lieu et mobile. Une de chaque est prélevée el
cette combinaison constitue I'énigme & découvrir. Les
autres cartes sont disposées sur le plateau de jeu,
réparties entre les différentes cabines du vaisseau. Les
joueurs se déplacent & 1'aide d'un dé pour tenter de
récupérer le maximum de cartes. D'autre part quand
ils rencontrent un autre détective, ils peuvent I'inter-
roger. Mais c¢’est a leurs risques et périls : pour 4, 5, 6
sur un lancer de dé, le joueur interrogé doit montrer
une carte (tirée au hasard dans son jeu!), pour 1, 2, 3
c’est I'arroseur arrosé, |'interrogateur doit montrer




une de ses cartes a celui qu’il avait questionné.
Chaque fois que vous avez connaissance d’une carte,
vous la rayez sur votre feuille d’enquéte, car si vous
I"avez vue c'est qu'elle ne fait pas partie de 1'énigme !
Elémentaire, mon cher Quateson. Ca. c'est de la
déduction...

La Flaidoirie

Vous I'avez compris, Titanic nous €leve dans les plus
hautes sphéres de la stratégie et de la fine déduc-
tion... Dommage ! Car il y avait des idées a exploiter
dans ce jeu : le temps limité pour résoudre 1'énigme
ou encore les talents particuliers de chaque détective.
En effet en début de partie. chacun tire au hasard (le
O vengeur a encore frappé }) une aptiude parmi les b
proposées. Ainsi le sportif pourra ajouter | au résultat
de son dé pour chaque déplacement, le malin pourra
choisir la carte qu'il montre lors d’un interrogatoire
etc. La présence des cartes événements aurait pu aussi
ajouter du pigquant au jeu, malheureusement celles-ci
sont du style “passez votre tour”™ ou “vous failes des
progres, rejouez” (ca m'étonnerait !), Original, non ?

1e Verdict

La perpet’. sans hésitation.

London. vendredi, 4 h du matin
Cher Hercule Poiror
Comme d habitude, je n’arrive pas a vouver le som-
meil... Oui, je sais ce que vous allez penser, ce vieux
Holmes a encore é1é un pew trop générenx sur la
quantite de poudre blanche de sa petite gaterie quo-
tidienne, et il iwarrive plus @ accorder son violon ;
alors le voila, qui. pour passer le temps. se met a
épistoler ses délives en espérant que son cher confreé-
re belge [ui prétera attention. .. Eh bien vous n'y éres
pas du tour mon vieuy !
Je sais votre passion pour cet étrange et puéril
divertissement que I'on nomme “Jeux de Société” .
D’aucuns y verronr une marque de sénilité, et je vous
avouwe gue ¢ était également ma pensée, jusqu'da ce
que J'ai entre les mains cer étrange objet qui est en
fair la cause de mon insomnie. .. 11 5" agit bien d'un
Jewt, dont le titre est Détective Conseil. Chose étran-
ge. il ressemble plus a un live qu'a un jew, au sens
habituel du terme. Ce classewr épais rassemble dix
enquetes toni-d-fair passionnantes. Le “svsiéme de
Jew" permet de décowvrir pew a peu divers indices,
en lisant des paragraphes dignes de la plume de ce
cher Watson. Cela est congu de facon fort astueieu-
se, et les fausses pistes sont parfois fort irowblantes !
On peut hien évidemment v jouer tour seul, mais il
semble fort possible de s'v replonger a plusieurs, ce
qui he doit pas manguer de piguant ai moment du
five o'clock rea, n’est-il pas ? Et oui, cher Hercule.
maintenant gue je swis a la retraite, je crois gue je
Vals [ouE comme Vous f” St r”'[l oe nouvean ﬁ(.’_\_\[’-
temps sur la liste de mes occupations nocturnes. ..

A trés bientot done
Amicalement
Sherlock Holmes

Détective Conseil est un jeu de Gary Grady,
Suzanne Goldberg & Raymond Ewardo, publié
par Sleuth Publications. Traduit en francais et
¢dité par Jeux Descartes (ainsi que ses complé-
ments : Meurtre a Carlton House, I'Affaire de
I'Oiseau de Papier, et I’ Affaire de Queen’s Park).
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Bruxelles, mercredi soir
Cher Holmes,
Ravi de vous voir enfin entrer dans le club des ludo-
manes (méfiez-vous car "habitude du jeu peur éme
1. Votre
lettre m'a d awtant plus intéressé. savez-vous, que je
viens pour ma part de découvrir un jeu présentant

aussi “prenante” que d autres... manies

certaines simifitndes avee celut dont vous m'entrere-
nez. Il a pour nom Orient-Express.

Il s’agit la aussi de résoudre dix énigmes tout-a-fuit
passionnantes, et bien dans la lignée de nos occupa-
tions communes. Mais nous avons ici affaire a ce
que les spécialistes désignent sous le nom de
“Boardeame” .

En effet. ces mystéres se deroulent dans le cadre
d'un vovage a bord de I'Orient-Express, gui est done
representé sur le plateau de jeu. une fois.

Al U Qriewe-Express. .. Ce nom mie rajeundt de vings
ans... Mais le moment n'est pas d révasser sur de
Viewy Souvenirs.

Ce jew me semble plus simple et abordable que vorre
épais classeur. mais ['on v retrowve des sensations
similaires. La petite astuce supplémentaire est que
I"on doit travailler “contre la montre” . En effer. des
que le petit train atreint Constantinople, son termi-
nus, les ludo-enguétenrs doivent présenter leurs
conclusions.

Allez. je ne vous en dirai pas plus powr aujourd hui,

Je vous laisse tntact le plaisir de le decowvrir

Puérilement et amicalement votre,
Hercule Poirot.

Orient-Express est un jeu édite par Jumbo-Fran-

ce. Est également paru un supplément contenant
cing nouvelles enquétes,
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scotland-Yard

7 h 13 Malgré le crachin grisdtre qui envahit I'atmo-
sphere londonienne et détrempe les pavés de la cour
de I"historique bitiment qui les abrite, les bureaux du
service recherche de Scotland Yard sont déja en alerte
: Mr X, rusé et dangereux criminel, vient d’échapper
a la surveillance de ses gardes.

7 h 21 Toutes les unités mobiles, & pied, & cheval, et
en voiture. sont sur le pied de guerre. Le signalement
de Mr X a éié diffusé a tous. Mais ce sinistre individu
a une connaissance parfaite du labyrinthe de la capita-
le britannique. II va falloir jouer serré.

7 39 Sur fe panneau de contrdfe general du Q.G de
Scotland Yard. quelques lumiéres multicolores mar-
quent la progression de la chasse a 'homme. L'ins-
pecteur David Brown quitte Victoria Station en
métro, vers Westminster Bridge. Quant au lieutenant
Herbert Dawney. il quadrille patiemment les ruelles
entre Marble Arch et Piccadilly Circus.

8 h 02 Soudain, cote 198, face a 1'Oval Cricket
Ground. une vive lumiere rouge clignote. Un appel
radio a signalé |"apparition de Mr X devant le portail
i ! Les unités
du secteur sont aussitdt en alerte maximum,

de Kennington Park, descendant d'un

8 h 09 Plus aucune trace ! Des agents de surveillance
de I"'Underground I'auraient vu dans une rame entre
Elephant & Castle et la Bank of England. Mais aucu-
ne information ne le confirme... La tension est & son
comble dans la salle de contrdle. Mais Miss Bridgett,
toujours efficace, offre une petite pause bien méritée,
sous forme d'une chaude théiere de Darjeeling
accompagnée de butter cookies de sa confection...

8 h 27 Alerte ! Brown vient & I'instant de voir Mr X
sauter dans un canot & moteur sur la Tamise. Hélas,
un épais fog 'empéche de voir la direction qu’il a
prise. Il peut étre maintenant n'importe ou de Chelsea
Bridge & Tower Bridge. Tout est i refaire | Derriere sa
machine & écrire, le sergent Fynch en laisse tomber
son biscuit de rage...

9 h 30 Une heure que les plus fins limiers de Sa
Majesté déplotent leur filet. tentant vainement d’en
resserrer les mailles autour d’une proie insaisissable !
Tout semble perdu. lorsque la petite lumiere rouge se
rallume soudain devant Liverpool Station !

Dawney est dans Broad Street, Brown au soin de
Mansell Street, et la voiture de Sondtree et Hackenbush
patrouille dans Eastcheep ! Cest mathématique, Mr
X ne peut plus leur échapper.

9 h 58 Cest a I'inspecteur Brown que revient I'hon-
neur de passer les menottes aux poignets de Mr X.
C’est su premiere arrestation, et il arbore un sourire
de satisfaction bien naturel,

“Bravo, inspecteur, ricane alors Mr X, voila quelques
points de promotion bien mérités... Et rendez-vous &
la prochaine partie de Scotland Yard ! Vous ferez
peut-étre moins le fier... A moins que... vous ne vous
retrouviez vous-méme i ma place ! Ha ha ha, inspec~

teur, a ma place ...

Scotland Yard est un jeu du “Groupe Projet 117, édité
et distribué par Ravensburger France.



Un jeu de James Koplow édité par
Koplow Games Copyright 1974.

Jentends déja aller bon train les commentaires :
“Tiens, les deux ludo-sadiques ont encore frappé !”
“Quels raffinements n'iront-ils pas chercher pour
nous faire baver d’envie” “Y a-t-il pas assez de sacrés
bons jeux en vente, pour aller parler des jeux qu’on
trouve plus dans le commerce. Faut-y pas étre vicieux
tout de méme ?” C’est vrai ¢a finalement. Pourquoi
parler d’un jeu qui est a I’heure actuelle pratiquement
introuvable ? Par-ce-qu’il-le-mé-ri-te. Ah bon ? Bon.
De plus si jamais vous rencontrez un jour un heureux
possesseur de Crime Organisé (en frangais dans le
texte) qui, dans un soir de grande déprime, accepte de
s’en séparer, vous n’hésiterez pas a casser votre petit
cochon. Et hop ! Un petit slogan : un lecteur du dra-
gon radieux est un joueur qui fait des envieux (bien
envoyé, non 7). Mais trefle de babillages, comme
dirait un joueur de poker dans un carré de luzerne et
entrons dans Ie vif du sujet.

Le Vif Du Sujet

Tres classique. Vous étes un “realy Big Boss” (avec
seulement 150 000 $ en poche ?) et vous avez 20
hommes de main a votre disposition. Le but du jeu :
¢tre le seul a survivre dans cette jungle impitoyable et
donc... éliminer tous les autres. Pour acquérir du pou-
voir, instrument indispensable a la réalisation de ce
genre de visées mégalomaniaques, il vous faut réunir
trois ingrédients : des flingues, de I'argent et des
appuis parmi les “officiels”. Les hommes de main
sont la pour ¢a, il suffit d’en recruter.

Le Recrutement

En début de partie, seul votre big boss est sur la case
spéciale dans votre base : coté hommes de main, ¢’est
le désert complet. Il faut donc en recruter pour la
modique somme de 10 000 $ 1'un. Vous pouvez vous
“réapprovisionner” & chaque tour dans la limite de
vos liquidités, mais vous n’en avez que 20 pour toute
la partie, soyez prudent !

Le Déplacement

A votre tour, vous pouvez déplacer un ou deux tueurs.
Avant de jeter les deux dés a six faces, vous devez
préciser lequel ou lesquels vous allez bouger et ce
dans quelle direction (gauche ou droite). Si vous
optez pour deux tueurs, vous divisez le total des dés
aussi également que possible. Un 7 au dé donne par
exemple : 4 pour un tueur et 3 pour I'autre. Les
chiffres impairs sont donc particulierement intéres-
sants puisqu’ils offrent plus de possibilités quant aux
cases d’arrivées.

Si vous trouvez ce jeu, achetez le sans hésiter, vous ne le regretterez pas !

Les Différentes Activités Des
Hommes De Main

Un de vos truands arrive sur une case, il se passe
quelque chose :

- sur une case “pouvoir”, vous tirez une carte... Pou-
voir. Elles sont de trois sortes : une balle (permet
d’éliminer un pion adverse), une ou deux balles (per-
met d’éliminer un ou deux pions adverses, s'ils sont
sur la méme case), 100 000 $ (vous pouvez a tout
moment les changer a la banque).

- sur une case “corruption d’officiel”, vous tirez une
carte du méme nom. Elles permettent de tenter de
prendre le contrdle d’un officiel corrompu (juge, gou-
VEerneur ou sénateur).

- sur une case ville, vous pouvez tenter de prendre le
controle de la ville en question.

- sur une case “investissement dans les affaires”
(légales ou illégales), vous pouvez tenter de prendre
le contréle d’un trafic.

- sur une case bavure, c’est la tuile. Vous tirez une carte
et vous lisez ce qui vous arrive. Parfois il est précisé que
si vous contrélez tel ou tel officiel, rien ne se passe ; on
ferme pudiquement les yeux en haut lieu.

En résumé, les villes, les activités 1égales et illégales
vous rapportent 4 chague tour, alors que les officiels vous
protegent dans certains cas et vous donnent des voix
pour... chut ! N'en disons pas plus pour l'instant.

Cas Particuliers. Mais Vitaux

Si sur son trajet un tueur rencontre un autre tueur
d’une bande rivale (qu’est-ce qu'ils se racontent ?) il
doit 1'éliminer, soit en utilisant un point de déplace-
ment, soit en jouant une carte “pouvoir” (“une balle”
ou “une ou deux balles”). Un tueur ne peut entrer
dans une base adverse que pour tenter de tuer le boss.
Cette action doit étre annoncée avant le lancer de dé,
car si elle rate vous devrez payer 200 000 $ de com-
pensation & I'agressé. Pour réussir, le tueur doit
d’abord éliminer tous les hommes de main qui se
trouvent dans la base attaquée avant d’avoir acces a la
base spéciale sur laquelle se trouve le boss.

Le Clou Du Spectacle

Au vu des regles que je viens de vous décrire, pas de
quoi se rouler par terre et vous devez vous dire que ce
jeu parait certes intéressant mais tout-a-fait classique. Eh
bien : Non ! Car il y a une idée géniale dans ce jeu mais
elle est vraiment géniale, gé-nia-le, si si. Nous sommes
tout émus de vous la dévoiler. Il s'agit de la commission
nationale. Pour vous investir dans des trafics ou des acti-
vités légales, pour controler une ville ou des officiels
corrompus, il vous faudra 'accord de I'omniprésente
commission nationale.

87

De plus si un autre joueur vous €limine des hommes de
main ou tente d'attaquer votre base, vous pourrez réunir
la commission nationale pour qu'une pénalité soit votée
a son encontre (auquel cas il devra tirer une carte pénali-
té et en subir les effets). Dans cette commission, tous les
boss sont réunis et chacun dispose d'un certain nombre
de voix en fonction de sa puissance :

1 voix pour le boss

1 voix supplémentaire, par tranche de

100 000 § qu'il possede

2 voix par officiel corrompu controlé
Chacun peut utiliser tout ou partie de ses voix et peut
méme voter en fractionnant ses voix : 3 voix pour et 2
VOIX contre, par exemple (particuliérement machiavé-
lique si vous aviez promis a un joueur de lui donner
VOS IT0iS VOIX et qu'entre-temps vous étes passé i
5...). Celui qui fait une requéte doit obtenir la majori-
t€ des voix pour que sa demande soit acceptée, |'éga-
lité est défavorable. Je vous rassure tout de suite : ne
révez pas, il est pratiquement impossible d’obtenir
avec ses propres voix la majorité absolue a la com-
mission nationale. Sauf cas trés particulier ol un
joueur a une telle avance sur les autres qu'il ne peut
que gagner de toute fagon. Il faut donc négocier car
ce que vous refusez aujourd’hui & un joueur, vous le
lui demanderez demain... Quelquefois de bons vieux
dollars bien craquant narcotisent efficacement les
mémoires les plus tenaces.

Conclusion
Cette idée de commission nationale, dont I'équilibre est
capricieux (puisque le nombre de voix de chacun évolue
sans cesse), est vraiment géante. Elle donne une dimen-
sion diplomatique passionnante au jeu tout en compli-
quant et en enrichissant les choix stratégiques. Nos
longues nuits blanches passées sur Crime Organisé nous
ont appris que les débutants ont souvent tendance i se
ruer sur les officiels corrompus par peur de manquer de
voix 2 la commission nationale. Ce choix parait bien
naturel puisque son contréle permet, en théorie, de faire
la pluie et le beau temps. Pourtant il n’en est souvent
rien, car cela demande beaucoup de liquidités et pas mal
de pions immobilisés (ne pas perdre de vue que I'on n'en
a que vingt pour toute la partie). De plus, pendant que le
joueur consacre ses efforts a la réalisation de cet objectif,
les autres joueurs prennent les villes les plus lucratives et
les trafics les plus juteux.

Il n’y a bien sir pas de recettes miracle pour gagner et
c’est la garantie d'un jeu riche et équilibré. A notre avis,
Crime Organisé méritait bien mieux que 1'accueil qui lui
a été réservé, en France tout au moins. Espérons qu'un
jour un éditeur éclairé le ressortira de 'oubli et que le
public lui apportera le succés qu'il mérite. Un grand
coup de chapeau au créateur.
|
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Papa
Noél,
N’Oublie
Pas Mes
Gros
Sabots

Top-Jeux spécial “cadeaux-essentiels” d'aprés un sondage scientifique
réalisé auprés de deux échantillons représentants de la population
ludique : nous-méme...

Tout d’abord, pour des soirées passion-
nantes, mais couchés avant minuit, hein
(et pas trop de prise de téte...) !

¢ Acquire [Schmidt) - Sysieme de jeu irés original et suspense garonti... Eton-

nant, pour un jeu d'économie, non 2 3 a 6 joveurs.
0 Ave Cesar (Ravensburger) - Course tactique de chars romains (voir
Drag'Rad' 21|. Trés prenant. 3 a6 joveurs.
0 Fantdmes (Schmidt) - Astucieux jeu de damier 6 objectif variable. Les pafits

I'adorent. 2 joveurs.

0 Intrigues a Venise (M.B.) - Cerfainement le meilleur avatar de I'ancéire Clue-
do (voir dossier dans ce numéro). 3 a 4 joveurs.

{ Pictionnary (Kenner Parker)

l'initiateur de I'excellent systéme “fais moi un dessin...”, modulé dans
Images (Schmidt) Croq‘images (Jumbo) ef Dessinez, c’est gagné !
(M.B.) - voir Drag'Rad’ 21. 3 a 12 joveurs,

"

en équipes ou non.

Deuxieme catégorie,
histoire de se creuser un peu plus
la cervelle...

0 Aristo (Dragon Radieux) - Toutaait ce qu'il vous fout si vous éfes saturé du
bicentenaire | Trés classe, quod... 3 d 6 joveurs.

0 La fureur de Dracula (Oriflam)

A la lisiére du jev de réle. Aventure, frisson et crucitix de rigueur. A noter qu'il est
irés bien & 2 joveurs |

0 Guillotine (Avril & Floréal - chez Ludodélire)
Pour vous venger si vous avez perdu a Aristo | Excellente approche des jeux de
magouville et négociations.

2 a4 joveurs,

3 ou 4 joueurs

) Le gang des traction-avant (Schmidt)
Bonne réédition de cet ancien "Pion d'Or" ol les gangsters deviennent strotéges

(voir dossier dons ce numéro) 3 4 6 joveurs.

O Kremlin (Avalon Hill) - Dépéchezvous d'en rire avant que les soviétiques ne

trouvent ¢a plus dréle du tout... 3 a 6 joueurs.
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0 Rencontre cosmique (Jeux Descartes) - Rire ef délire au fond de lo
galaxie, & droite en sorfant du warp | 2 a 6 joueurs

[avec I'Extension ).
0 Super-gang (Ludodélire)
Crapuleux @ souhait... Tous les coups sont permis, méme les coups de flingues (a
flechettes, rassurez-vous |). 3 a 4 joueurs
0 Tempéte sur I'échiquier (Ludodélire) - Au début, on croit que c'est un
gag... Jusqu'au jour ob l'on s'apergoit que c'est en frain de révolutionner les
échecs | Pour les plus fous, essayer avec le déja diobolique Yalta (Morize), échi-
quier @ 3 joueurs... 2 joueurs

(+ 1 jeu d'échecs)

Pour finir, réserve aux fous, frappés et
autres insomniaques qui n‘ont pas peur
de 20 pages de régles...

0 Baston (Jeux Actuels) - Simulation hilarante et néanmoins défaillée ef com-
plexe d'une bagarre de bar | 2 d 6 joveurs

0 Blood-Bowl (Jeux Descartes) - C'est du foot américain, mais faut voir les
fronches des équipes | Humour noir et mares de sang... 2 joueurs.
0 Cry-Havoc (Eurogames) + Siége... Toujours dans le méme esprit, mais la
on fait dans I'historique, genre Moyen-Age. Ca cogne dur, mais qu'estce qu'on
rigole... 2 d 4 joveurs
(selon les scenarios)

( Dune (Avalon Hill) - Plongeon frés réussi dans |'univers de Franck Herbert.
Siratégie, diplomatie, ambiance, fouf y est | Un must {dépéchezvous, il est sur le
point de ne plus étre édité). 3 a 6 joueurs.

Pour fes vrais fans, essayer les 2 extensions : Spice Harvest & The Duel.
0 Full métal Planéte (Ludodélire) - Entre wargame et jeu de sociéié, de la SF
o V'&lat brut. Trés foclique et bien aquilibré. 2 & 4 joveurs
0 Junta (Jeux Descartes) - Humour et magouilles en tout genre dans une dicta-
ture sud-américaine (voir Drag'Rad” numéro 21). 36 7 joueurs.
¢ Kings & Things (Games Workshop) - Des Rais ef des Choses, des Ducs et
des Trucs... Grande réussite dans le genre déliro-fontastique, avec ce qu'il faut de
stratégie pour lier la sauce. Hélas, en V.O. | 2 a 4 joveurs

Et surtout, cher Papa Nogl, n'oublie pas non plus : un Backgammon, un
1000 Bornes (le mien est usé !), un Djambi, des belles cartes qui glis-
sent bien, un Go, des osselets, et tout et tout ef tout.........



Radigux... n direct chez vous

Jeux et brochures N

¢ Jeu “Empires & Dynasties”

QO la boite compléte (2 livrets, carfe et paravent)  210.00F (*

O le supplément Anashiva 1 “L'art de la guerre” 79.00F (M)

0 le supplément Anashiva 2 “La Mangoranii” 79.00 F ()
0 Jeu “Hurlements”

Q la bolte compléte (2 livrets, et paravent) 182.00 F (**)

a le supplément Hurlelune 1 “le Xléme siécle” 79.00 F (M

U le supplément Hurlelune 2 “le Xlléme siécle” 79.00F ()
¢ Le monde de “Trégor”

Q Atlas détaillé 120 pages 30 cartes 140.00 F (*)

0 Jeu de plateau “ARISTO” (Nouveauté)
4 la boite compléte

¢ Dragon Radieux HORS SERIE 3 (Nouveauté)
1 spécial scénarios jeux de réles

245.00 F (**)

35.00 F (**)

Bon de Commande
(écrire lisiblement SVP)

MOM 1 snsnnsarmmnmamim
PRENOM & ovvvevieeeieieeren e

AAIBSSE & i

...............................................

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Commande les articles indigqués ci-
centre et joins mon réglement (frais de
oort inclus) par cheque bancaire, postal
ou mandat & l'ordre de

zditions Dragon Radieux - Le Charbinat
38510 MORESTEL - Tél. 74 80 10 64

Le coin des collectionneurs

¢ Revue Dragon Radieux - anciens numéros (port ***)
2-3-4-7-11 -12-13-14-15-16 (25F'ex.)
17-18-19-20-21 (30Fl'ex.) - HS 2 “spéc. scénarios” (40 F I'ex.)
entourez les numeéros souhaités - N° 7 - 11 - 12 - 13 pratiquement épuisés.
¢ Revue Dragon Radieux n° 11 & 20 -

Q collection reliée

Fabrication arfisanale soignée, reliure pleine toile

bleu outremer, série imitée et numérotée 540.00 F Fco.

0 Jeu “Hurlements” version luxe - tirage de téte numéroté
QO Hurlelune 1 "Le Xléme siécle” @9.00F (™)
1 Hurlelune 2 “Le Xliéme siécle” 99.00 F ()

0 Jeu “Laborinthus” version luxe - tirage de téte numéroté
Editions E.C.G. (Suisse)
4 le jeu (firage limité)
d le supplément n°1 “Abraxas”

695.00 F Fco.
360.00 F (**)

(") port brochures : 10 F l'une, 15 F les deux, franco pour 3 et plus.
(**) port jeux : 1 ex. 20 F, 2 ex. 30 F, franco pour 3 et plus.
(***) port journaux : 5 F par numéro jusqu'a 3 inclus, franco au-deld.
frais de port gratuits sur tous nos produits pour les abonnés & la revue

Frais de port
en supplément

Nouveautés annoncées

0 Le Monde de Trégor - 3eme édition, revue, corrigée et complétée,
nouvelle présentation - suivi de

"Chroniques de Trégor No1”, nouveau supplément réservé aux joueurs
de Trégor, comportant aides de jeux et scénarios adaptés.

¢ Hurlelune 3 "spécial scénarios Hurlements” disp. début Janvier et
Anashiva Reahna 3 “spécial scénarios Empires & Dynasties” (sortie Noél.)
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Offre spéciale abonnement Dragon Radieux - Infogrames

30 logiciels de jeu a gagner !
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Tirage au sort de 30 bulleting parmi fous ceux qui nous parviendront entre le 26/11/89 et le
25/01/90 (cachet de la poste faisant foi - reglement joint obligatoirement).
Les gagnants recevront un exemplaire du logiciel *La Quéte de Oiseau du Temps”

NOM ;isimsnssmnmmermmsms PREMOM s Bulletin d'abonnement
BEIFSIS AR oo s s s s e AT offre spéciq|e N°22
CODE POSTAL ...o.ovvvereerrnne. VILLE oo 6 numéros 150 F
PROFESSION rocoervmmmmmms AGE 5 oo inmermmsmsmem e (é"qnger 180 FF)
désire s'abonner a la revue Dragon Radieux a compter du n°22 pour a retourner @

J une durée de un an (6 numéros - 150 F / 180 FF etranger) RH i

d une durée de 2 ans (12 numéros - 280 F / 320 FF étranger) Editions Dmgon_ Radieux
participe au tirage au sort promotionnel Infogrames / Dragon Radieux. ‘e Choroino)
Je joins mon réglement au présent bulletin, par chéque postal, chéque 38510 Morestel
bancaire ou mandat-lettre a I'ordre de Editions Dragon Radieux.
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