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Scénario concours no4

Introduction

Mai. La nuit tombe sur la petile bourgade de
Lijen. [,es boutiques ferment,la grande place
oir, toute la jour0ée. s,est tenu le marché
annuel aux étoffes, se vide. et bientôt, seule Ia
cplèbre auberge du Gobelin pourfendu'pre
sente des signes d'animation I dans la grande
sa1le, les chansons sragrémentent diéclats de
rire, on sramuse, on se détend tout en savûu-
rant lrexcellente bière qui fit la réputation du
tenancier, maître Guiness. Nosjoyeux aventu-
riers se sont mêlés à la population cosmopoii-
te et festoient gaiement, loin des troupes
d'orcs déchaînées, loin des châteaux en ruirre,
abandonnés par les hommes et oubliés par les
dieux... Une heurp pasçe. puis deux. et. deja,
nombreux sont ceux qui ont rejoint Ies
contrées étranges du rêve. Parmi eux.la peti
te compagnie des joueurs.

En route

Poussés par leur rêve, les aventurieLs remon,
tent ia Rade, 'escortés" par le chant des
oiseâux. Le chenin est à ce stade bien entrc
tenu et la progression est aisée. NIais déjà.
voici les montâgnes qLri se dessinent à I,horr,
zon. La forêt se transfofme petit à petit I les
feuillus font place à une végétation plus
sonbre de conifères. Lorsque la nuit tombe,
ils installent leur câmpemenl. llne petire
brume bleuâtre se foIIne, les entoure et ils
s'endorment d\ln sommeil pesant...

N.B. : la brume, créée par 1'esprit de la
nymphe, a pour but d'assoupir et de protéger
les personnages: elle repoussera toutes les
créatures malfaisantes. Lc phenonène sc
reproduirâ jusqu à ce que 1es PJ pénètrent
dans la vallée.

Joël Herbelleau

Jorr et nuit 2: le voyage se poursuit, sans
cheùin désornlais : les personnages progres,
sent dâns Ia forét. Pour le réve, ils rencontrenr
dans un bois dont les troncs d arbre sont
sculptés (visage d une jeune femme), un
homme crâsseux qui leur semble défienr
(Telyne).

Jour et nuit 3 : le voyage se poursuit. Dans
leur rêve, les avenfuriers rencontrent le lrol-
siène et dernier peuple de la vallée: les
hommes-chats. 'foLlt se passe comme avec les
homnles-chiens. Le nédaillon est un papillon
en lvolte fouge,

Jour et nuit 4 : 1e vovage se poursuit et 1es

U soflerl clfiI {lr lâ Ir'fpr lor'çquê le rËvê
repfencl, ils ntafchent dans Lln bois et arrivenr
devânt un aûtel de rrarbr'e. Sur celui-ci csr
posée une statuette de cristal (femlne nue âge-
nouillée, levant Ies bras au ciel).Ils ont I'tm-
pression qùe quelque chosL'est gravé sur l,âu-
tel.

Jour 5 : les aventlriers arrivent dans Ie "cirque
dù fou . Lorsqu'ils sont eucore sur les s0mmrLs,
faites une vague et rapide descliption des lieux
en nentionnant I'existence d'un châtear (élé-

ent qui n est pas apparu dans le r.éve). Dans
I'apr'ès'nridi, ils rencontlent les homùes-chiers
alui les nenacent I ils devfont don0ef ùne justifi

' :rtior valabl',le lerr ['r'p.Èt , e crf lp lerriroir'
(délirer autour d'une prcphetie peut ètre une
bonne idôe).IIs sefonl ensuite coltduits devant
''naitre loup el remarqLreront le pendentifo or
{rn fome de c(Illl.l,es personnâges vont ntainte,
nant agir comme bon Ieur scnbiera. Quand 1e

c:ls se presente, coûloftnez-vous au rève et aux
iùdicati0ns foullies dans 1a Dartie "les 3
peuples . Essayez de doDner un 10n h!morrs-
lrqu0 aux renconlres (les rapports chien,chat-
soufis ont toujours beaucoup inspiré les auteurs
de cartoon l).

Jour 9 : au lever du soleil, appâritioD du "mes-
sage" drAdeline sur lautel ("1'apparition" dure-
râjusqu'au jour l1 à son coucher).

Jour 10 | à th00 du matin exactement. débur
de la conjonction de I'étoile dAlhoâi et de la
lLrne Felian (alignerrent des deux corps
célesles avec le rnoûde cles mortels), phéno-
ùrène qui durefa exactement 24 heures. Le
dragon tombe dans un sommeil magique-..

læ tragique destin dAdeline

Il !,â fort longlenps. lorsque le nonde étâit
encore jeune, lofsque I homûre était indisso-
ciablenlent lié à lâ terre. vivait dans le cirque
un peuple uni sous la tutclle d,un grand et
juste sorcier A cette époqLre, lout âllait pouf le

Songe d'une nuit de mai

AJfalés sur une table au fond de l,auberge, les
personrages rêvent : ils voyagent, suivent un
cours d'eau (la Rade: une douce voix léminirre
le leuf répète). Le paysage est idyllique et de
petits oiseaux les accompagnent en chartant...
Bientô1, ils franchissent de hautes montagnes
et découvrent une vallée boisée, traversée par
le même cours dreau qu,ils longeaient tout à

lrheure. Malgré le calme et la beauté du lieu,
ils ressentent une terrible rnenace...

A ce moment, les aventuriers ouvrenl les
yeux et comprennert qurils doivent partir

fr. B. : ce rêve étrange, provoqué par l,espr it de 1a

nymphe Adeline (voir plus loin). a des effets
comparables au sortilège "Quest". Il poussera
les PJ à se rendre dans "le cirque du fou".

Chronologie du rêve et des événements

Nuit 0 : le rêve reprend là oir il s'était afrêté |

les personnages descendent dans la vallée et
rencontrent d'étranges hu nanoïdes n!-
hommes mi-chiens qui les nenacent de leur
lance. lls n'ont pas le leùrps de réagil qu'une
voix (la voix de toùfàl'heure) entane un dis-
cours dont ils ne fetiennent qurun not I pro-
phétie. Alors Ies hommes-chiens se Drostef-
nent et les conduisent à leur chel. Dans la
hutte de celui-ci, ils sont iDtrigués par son pen-
dentif: un cæur d'or.

Jour et nuit 1 : 1e voyage se pour-suit, sur 1e

chenin de moins en moins bien entretcnu. La
nrit.-q rève sc pro r'ng" mèrrre cho.e qu. pre
cédemment mâis avec les hommes sollfis. Le
pendeûtifdu grand shaman (chefdes hommcs
souis) est une cerveau styiisé en aryent.





mieux dans le meilleur des mondes...Un jour
cependant. par un chaud soleilcl'éte, vint une
nymphe, femme à la beauté éternelle dont le
charme était irrésistible :les hommes suc-
combaient les uns après les autres et toujours
elle les repoussait. Bientôt, elle rencontra le
nagicien et ceiui-ci dut user de toute sa
sagesse pour lui résisler 0n dit alors quril y
parvint et que la nymphe fut séduite.
Quelques temps plus tard, on célébrait les
noces deTélèdre et d Adeline (car tels étaient
leurs noms) : ily eut une grande fête qui dura
7 nuits et 7 jours et malgré les jalousies, le
bonheur srinstalla...

Malheureusement, i1 arriva qurun jour. ia
nymphe sortit du château pour chasser dans
Ies vertes foréls el qurelle entendit la musique
enchanteresse de Telyne, un barde fanteux
qui étail âussi le jeune chel du village de
I-adel. Ëlle lecouta longtemlls, sans se mon-
trer, et, note après note, la citadelle inpre-
nable s'écroulait. Ce fut Ie début d'un amour
ilJicite qui sracheva un an plus tard, pâr une
nuit de "cercle évidé", lorsque le nage, rendu
fou pâr ce qu'ilvenait d'apprendre, proféra 1a

plus terrible malédiction idésormais, les
honmes de Ladel, peuple uni s'il en est, for,
meraient trois tribus irrémédiablement antâ-
gonistes (les honnes chats, chiens, soutis).
et ne pourraient plus quitter le cirque sans
périr asphlaiés**;désolmais, Telyne le barde
vivr?it pouf Irèternilé, conservant une jeunes-

se apparente, el contemplerait lrétendue du
désastre doût il é|ait responsable : désormars
plus personne ne viendrait au châteâu sans le
payer de sa vie (le dragon invoqué par
Télèdre y veillerait)...

AIors Ies Ladeliens se transformèrent et se
sépârèrent. Alorc le barde devint fou et mau-
dit Adeline qui fut remplie de tristesse. Bien-
tôt, nrayant plus goût à la vie. elle usa de ses

lrouvoir\ le: pru. gran'lc. sar'hanr pa-'aite.
ment qurelle nry survivrait pas, pour modiier
la malédiction et racheter sa laute : lorsque la
lune et létoile d Alhoaï se superposeraiert (ce
qui se produit une fois tous les 753 ans et peut
ôtre observé par tous: on voit comme un
anneau dans le ciel, drou le terme nuit de

"cercle évidé"),le nronstre s eDdormifait, per-
mettant à des hommes du monde extérieuf,
âyant répondu à I'appel de la nymphe, de
pénétrer dans lâ forêt ou ils metbaient fin à la
sinistre vengeânce du sorcier.

**Les PJ seront sujets à cette partie de la
malédiclion : ils ne pourront quitter le cirque
tant que larbre nraura pas été guéri (voif plus

loin).

N.B.:l'histoire de base, c esl à dire sans les
palties concernânt les "termes précis" de la
nalédiction et sâ moditication par Adeline.
pourfa être obtenue de Telyne (ce dernier |a
mise en chanson et la joue souvent) ou du
peuple des f0r'l rre!-souris qu:vivent non loin
de lui.

I-a prophétie

Révélée par Ia nyrnphe, dans ses derniers ins-
tants, aux émissaires des trois peuples de la
vallée, Ia prophétie telle qu'on la cite
aujourd'hui n'a plus grand chose à voir avec
ce qu'elle fut à l'origine : les shanans, seuls
détenteurs de quelque savoir, prétendent
qu'un jour, des envoyés des dieux (des
hommes normaux) viendront et que le peuple
élu (en I'occurence, celui qui laconte) vaincra
pâr leur pouvoir, ils disent ensuite que paf une
nuit de "cercle évidé", ils partiront dans la
forêt et terrasseroDt Ia bête maléfique qur
crache les nuées mortelles et qu alors, ils
s!installeront dans le cirque pour répandre la
jûstice et le bonheur...

Ôrr pourlr rjouter dr. r'crrrênl\. pafliculier: a

chacun des peuples. sans autre limite que sa
proprc irrraginalion :âpr'cj l',ur.le lemp-
contribue largement à amplifier les événe-
ments.

Iæs trois médaillons
lls fulpnt donncs par Adeline lor*qu elle réve-
lâ la prophélie. Ils n'ont âucun pouvoir si ce
n'est celui de localiser l'albre de vie- Cepen,
dant, châque peuple (croyant que son
médaillon est unique) considère qu'ilsymbo)i
se tant lautorilé du chefque lailiance avec les
dieux de la tribu (el en par ticulier avec Adeli-
ne. voir les 3 peupJes).

Ia statuette de cristal

Il s'agit eû fait d'un petit récipie0t contenant les
dernières larmes de la lymphe (on peut dévisser
la tète). Versees.ur'le: raclne.,l- l'rrbr' de vie.

elles réduiront la nâlédiction à neant (absorbées

par un être vivaDt, elles agirontcomme le sort
''Heal" avec les restrictions qui s y appliquent).

læs trois peuples

Généralités :

. prenière caractéristique commune aux trois
peuples : iln'existe aucun livre, aucun écrit. la
transmission du peu de savoir détenu par le
sorcier/guérisseur de la tribu étant exclusive
ment orale et en majorité r-éservée à une élite
(les légendes et en particuliel la prophétre
font pârtie du sâvoir comnur que lor raconte
''aux veillées", ceci expliquanl lâ défornâtion
de la prédiction originelle).

. chaque peuplade, en proie à la malédiction
dp Telrdrr. rprouve une haine violente a

I eRard des deu>. autres et cherche à recupe.
rer Ladel (voir la carte du cirque).le village
des dieux de 1a lelre (c'esl ce que prétend la
légende).

. enfin. dans le domaine des croyances. les
hommes de la vallée, qu'i1s soient chiens,
châls ou souris, disent qu'au-delà des mon'
lâgnes quidélimitent la vallée, vivent les dieux
et les démons (l'accès à ces terres est interdit
aux nlortels). Ils vénèrent tous Adeline, "la
déesse qui est venue pour rachetef les fautes"
Êr Ia bèle ile la lorér qui , ra, he le* nuee. m,,r-
telles, divinité maléfique descendue pour
fépandre la désolâtion. à quichâque peuple
racrifie regulicrÊment llon de: nuitr de plei-

ne lune) 2 jeunes vierges en les conduisant de
lrautre côté de ia Rade (on âura donc une
notion de bien et de nral identique pour
chaque tribu). Signalons aussique le bois ou
Adeline fut enterrée (sous l'autel) est ùn
endroit sâcré et interdit pour tous.

Particularités

. les hommes-chiens: d'une taille légère-
nent supérieure à celle d un homme normal.
le" homnrer-chiens sont 5urtout caracléfise\
par une force exceptionnelle (16 en moyenne)
quifait d'eux de redoutables adversaires. Ils
constituent cependant Ie peuple le moins nom
breux de la vallée.

Leur société est très hiérarchisée mais, ce qur
peut pâraitre étrange. égalitaire envers Ies
sexes:à fonction égale, fespect égal I

6



Ie chef, âppelé'lnaitre Ioup", exerce un pou'

voir temporel abso'lu tandis que le shaman et
son apprenti régissent fermernent le donraiûe
spiriruel t-igrilons a ce lropo\ qur Ie. divini-
tés, au norrbre de trois, sont représentées paf

des totems : en plus des deux citées ci-dessus.

le: honmes. hierrs adorent 5u.Wan rcellp q ri

crea).

l-es canins accueilleront "les envoyés" respec_

tueusement mais leur feront bien corllprendre
ce qu'ils attendent d'eux (ci la prophétie). On
pourra prévoir une sortc d'épfeuve à Iaquelle

1es PJ devront se soumettre pour prouver la

véracité de leuf prétentions.

. les hommes-souris I de petile tâille et donc
plus faibles individuellement qu'un honme-
chat ou chien, les honrùes souris sont des
irois peuples le plus nombreùx (ce qui coln-
pense largenent leuf infériorité en puissan-
ce).

Leur société, placée sous 1'egide d'un chel
appelé gtand shaman, responsable tant des
affaires terrestres que du devenir postmor
tem et des honneurs rendu-s âux tfois dieux
(Adeline, la bête et Isceol, I'albitre créateur)
est construite sur le principe des clans trâdi-
tionnels : 4 fanlilles, chacune ayant à sa tête
un patriarche/matriarche, partagenl "en
bonne intelligence" les Grottes de la Roche

Noire, mâis serâient prètes, s il n'y avait les

au tres peuplades, à se combattre sans Éison
f,ila'ic[le (loul au tloins Qour un obsel vateur
nrappartenant à aucun des 4 clans). On remar-
quera que le culte des aDcêtres esl une pra

tique largeDett répâùdue chez les honnnes-
souns.

Lraccueilréservé aux étrangers sera chaleù-

reux et sans condition, le peuple étânt hes
enclin à croile les vieilles légendes.

. les hommes.chals : 'i la for', e coracler''.
les hommes-chiens, l'agilité et les réflexes
sont le propre des hommes-chats. Ces èlres
sont capables, si leur liberté individuelle est
rrrerri,L ee, rlp r'unir. Lle ce pliiLiir 5ou: l âulori
l. d'un , her rle gue-r'r n"ntrtto Siantoi.
suprême".

I-e sorcier-guèr'isseur, vivant seuldans une
hutte dominant le village (voir plan), s occupe
aussibien des conflits en offl-anl ses conserls
et sa bénédictior que de la vie spirituelle cle la
populatior eû invoquant Adeline. la bête ou
Lurlion. le nraitre du chaos, suivânt le cas.

Le: envové. ier'onl. au Drpnri, I abord. corl.l
dérés d un æil suspect: ne sontils pas des
démons. ou des sbites de la bête ? Pour s'as

surer de leur véiitable identité, le sorcief-gue-

risseur ordonnera une épreuve: ilest dit dans

la plophétie telle que la connaissenl les
honrmes-chats que Ies envoyés sauront nral_

cher sur leaù". Espérons que 1es joueurs
savent nager I

Rerltarqtes sur l'ëtaf des choses quand les PJ

Péttètrc t da s le ciftl e :
-les hoûrmes-souris soDt en posilion de fai'
blesse: à la dernière bataille. ils ont subibeâu-
coup de pertes et 4 de leurs ûrembres (fâmille

Duterrier : 3. famille Roquefoft : 1) sont rete-
nus prisonniers pù les holnmes-chiens.
- les hommes-chats tiennent Ladel depuis lâ

veille.
\.8.: L'rfÂÈnl r'â au, Urre vdleur: luul P:l bl-é
sur 1'échange, le troc.

Iæs principes vitarx

Derrière ce titre énigmatiqLre se cache silnple-
m(-l unr CrOyJll(e (Olnlllune aU:\ Lr"i.
peuplr: rrlative r Ietistence. a.on prir.ipr
de foûctionnelnett que lesjoueurs pourront
apprendre en cliscutant théologie avec un sha-

1116n 
rcalç e1.g1eplc.su.. : lc. genç 

'lu 
, irq're

conçoivert Jeur vie comme un cycle innuable
et irfiniconiposé rle cinq étapes auxquelles
sonl associées certaines "vertus". On délinit
ainsi le pentagramùe sacrè, invariablement
reprèsenté conrnre ci dessus.
Remarque : le fait que e. I orrrrrre. sorrr:'
rendent honneur à leurs ancétres peut sem-
bler en désaccord avec "la théorie de réilcar-
nation qui découle du peltagru me . Mâis il
cir hi"'r ronnu qu nrl ne p.ur Julliquol de r"i-
sonDenent logique aux croyances I

Description de la région

Le lac vert : peu de prolondeLrr mais de nom-
breuses algues quilui dornent un âspecl ûlys-
térieux et peu engageant. C'est un lieu interdit
pour les honrnres-chats quile pÉlendent habr-

té par toutes sortes de créatues visqueuses et
mauvaises (il nren est rien). Ici les PJ rlevront
faire leur's preuves (cfles honnnes'chats mar-
cher sur lcau").

Bois du lac: l, troi.icnr, p, 'rple rle la vallce
a choi.i ce lieu pouf y é ablif 5a cile (!o:f
plan du village des homûles'chats). A cause

Iæ pentagramme sacré

symboles des cinq principes :

Principes Nouveaux symboles

hommeschiens honnres-chats homnres-soulis

vie

c0ll)s

esprit

âme

mol t

arbfe

L'CCûr

cerveau

papillon

foche

soleil

c€Ltr'

leu

laigle

roche

arbre

ICITC

étincelie

papilkrn

epee

arbre

sang

cefveau

vent

poussrere

A(É. (',1l€ll\ettE)

(

çotPt
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des sapins. arbres denses et sonrbres, les PJ

n auront que peu de chance d'apercevoir Ia
''ville des felins (eûviron 35 9n, sujels a modjll
câtion suivant les ûces).

Bois du fou : !egÊtariorr de r,'niler'p: exclu.i-
vement. I-a pluparl des tloncs sonl scllllles :

ît\ylr \t lou, Te\yne \e poui\\erir. grare
depui: birn longlerll'' lê v'i1ge {lP.a rlr l,'-
née. Orr pour'r';t r'cncotrtrcr, ts1 , lrange :rrl:t:_

du chez lui (abandon crasseux,75 r, de nuit.
30 7, de jour) ou dans "soù bois occupe a

jouer de la lyle ou a représenter Acle Iin e (cc

pour quoi il est assez doué).

L'ancien village de ladel I sitllé à I'exâcle
intersection des trois territoires, Ladel esr

Ipnjeu ,lu conflit entre le. prrrple. e ju.qu i' i

personne ne lra tenu plus d'une semaine. Ce

ne sont plus maintenant que des ruines dans

lesquelles, par fois, lorsque la Iune est 1evee,

Telyne rode en se lanrentant.

Bois de la lisière : végélâlion de coniières,
avec. de ci de-1à, quelques bouleaLrx.

Bois sacré i c est ici qu Adeline entendil
pour 1a première fois la musique du barde,
c'est ici qu'elle y succomba, qu'elle trahit
Télèdre. Ie puissanl nlage. C est aussi lcl
qu'elle repose désofmais, sous lautel, dans

une toute petite claidère.

L'autel est un bloc de rnarbre fectangulaife,
oriente \ll-S0. dont les quatre faces sont
sculptées : représentatioû du château sur lâ
lace.\.'O, d'un grand sâpin au SO, du village de

La'lelar qE et rle' ri<rgcr. rle eru' h' n droi-
te. deTelyne. d'Adeline el de Télèdre au NE.
Sur'1a plarJue supelieLrre, or pourraljre:

Ici repose Atleline, qui n altnit ras ài! ittt,
EI ttui (loit s ellacel

Pour que tienne la laix".

De plus, à partir dÙ jour 9. on y verra le mcs-

sage d'Adeline" :

"Des qtatft,1ttl ci quià te )taîtrc,
Un cinquiène qti les engetdre;
Et quë nû détrcsse sauretu".

l.es deux enigmes sont écrites dans le langage
runique sacerdotal et seul un prêtre (et autres
religieux) ou un magicien possédant le sort
''comprehend language" pourront en prendre
connâlssance.

Signifi cation des énigmes

La prenière indique le moyen d'obtenir la
statuette de cristal : en effet, en enfonçant le
visage dr la nvmphÊ sur la face NE 1"r/ 4rti
doît s'effatet"), on dé.lenche I'ouverture de
l'autel. A I'intérieur, le petit récipient, 'lrsflll -

next de gtlrisan"...

Lr deuxieme e5l peut ètre plus obs(ure: a

par tir des quatre lieux déterminés par les 3

médaillons et le château de Télèdre, on
obtient, en formant le "pentagramme sacré",
un cinquieme endroit symbolicanl la vie (d'^u

le "qui les engeudte'). oii les PJ trouveront un

!ran(l .apin que le contenu de la \taluetle gup-

rira (voir "l'arbre de vie").

La forêt de la bête raussi appelée "forét
interdite" par les 3 peuples, cet endroit est
coûstitué à 40 % de grands et sombres sapins
qui lui donnent Lrn âir maudit et maléfique.
Personne, hormis les jeunes vierges que lon
envoie régulièrement pour calmer la fureur du
dragon, n'a osé violer ses secrets depuis bien
longtemps et le mal, les forces ténébreuses,
s y sont développées "sous le contrôle du
grand serpent": une petite tribu de gnolls
(avec un troll "de garde"), toute soumise aux
ordres de la bête, surveille la forêt et arrête, le
cas e, heont. ceux quiessale-aienr d'y péne-

lrer sâns invitation I

Remarques :

- les gnolls ne sont que le produit indirect de
'a maledicrion . celle-ci brisee. ils ne di:parai-
tronl que si on les cha".e (le dragon, lui.
s évaporera si lesjoueurs réussissent).

- Ils peuvent intervenir n!importe ou dâns la
forêt (pas de canpement fixe), y compris dans
le château ou il y a en permanence 4 (ou plus)
gardes. Il est fort probable que, le monstre
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assoupi. ils seront presque tous dans lrex-
demeure de Télèdre, occupés à s'empârer du
butin du grand serpent.

-Pas de troll en pleinjour I

l-arbre de vie : ru |ent|e rJ un, perite clairie.
re. ui vipi àrb-(. ' ornpletpm.nt de.sechp
presque lnort mais qui, néannoins, donne
encofe une impression de puissance. Lorsque
lesjoueurs seiont à une dizaine de mètres, ils
ressentiront comne un battement de cceur,
très lent, provenant du sapin.

ûn vefsant les "larnes clAdeline" sur les
racines, ils le verront redevenir vert et enten-
dront les battements s'accélérel jusqu'à un
rythne correspondant à celui d'un homme.

Le château :perdu sur un piton rocheux.
l'ancienne demeure de Télèdre fait quelque
peu penser au château de "la Belle au bors
dormânt" I des rorces lentourent. Des fortili'
cations démolies par endroit et sous un ciel
no;r, on pourrait presque voir un énorne dÉ'
gon vomissart son feu puissanl et destruc-
teur. surgif de cet endroit maléfique. Le che-
nin qui monte, régulièr'errent emprunté pâr
ies gnoils, reste parfaitement utilisable.

INTERIEUR : dârs le pâlais, nialgré les ûillé-
naires. tout est relativernent bien conservé et,
sauf exception. fenêtres etvolets sont fernes.

1 - Hall d entrée:la porte est défoncée.
Deux tabieaux se lbnt face, lun feprésentant
Télèdre, I'aune Adeline.

2 - Bureâu de Télèdre : rien de bien parti
culier susceptible de captiver nosjoueurs.

3 ' Bibliothèque : une quantité énorme de
livres dont lraDciennelé iDcite au respect : on
est presque sûr de trouver ce ajue I on
cherch, (pa. de nr"gl*. bien evirlemrnent. ni
non plus de traités histofiques relâtant des
événemerrls posféieurs â Télèdre ).

4 - Salle de barquet I c'est dans cette pièce,

très vaste. que repose le dragon, allongé sur
le naigre trésor que lui avait laissé Télèdre
(voir fiche PNJ). La porte draccès a été défon-
cée. La décoration est assez sommaire
(quelques tableaux ou tâpisseries repfésen'
tent divers endroits du cirque).

5 et 9 - Chambre des domestiques.

6 - Cuisine : âvec lout ce que cela compfeûd
(inutilisable toutefois).

7 -Hall d'entrée NE.

8 ' Chambre du jardinier.

10 - Grand salon : malgré la forte odeur de
renferme qui plane ici, tout est ercore en état
: des fauteuils confortables, un grand tapis, de
petits tables...

11 - Remise pour les outils de la serre.

12 - Petit salon I les gûolls sonl passes par

là, cela se sent et surtout se voit.

13 - Serre : la végetation a pris des propor-
tions conrpiètement démesurées : c est une

véritable petitejungle (quicontinue à se déve-

lopper, aidée par les puissarts charmes du
mage). Dans cet endroit git le squelette de
Télèdre (lâ serre était la pièce favorite d'Adeli-
ne) :les joueurs pourront récupéfer les
quelques bijoux qu'il porle encore (bracelet or
incrusté de pierreries,500 GP environ,
anneâu "waler walking").

14 - Chambres d'invités : les gnolls en ser-
vice au château logent parfois ici (inutile d'en
dire plus !).

15 - Chambre d'Adeline :derrière cette
porte en parfait état et protégée (fire trap: 18

+ 1d4). 1a chambre drAdeline a conservé sa

splendeuI drantan I pas une trace de poussre

re, nimême une odeur de renfermé. Ilfaut
dire que I'esprit de Telèdre "vit ici" : il est en
toute chose, il est le lit comme l'arnoire. le
miroir comme le coffret à bijoux (chaînes en
or. bracelets, chaines de cheville, bagues...). Si

dans le bois sacré, avançant la tête haute, fiers
d avoir triomphé de cette sinistre malédiction.

AJors que les premiers rayons solaires illumi-
nent le cirque, ils arrivent devant le petit autel
ou une belle jeune femme semble les
attendre. Eile les regarde avec un air de grati-
tude et s évapore tout à coup : jamais ils n'ou-
blieront la belle Adeline et son tragique des-
bn...

Epilogue : juste quelques
petites précisions finales

lorsque la malédiction sera fompue, certains
"événements" se pfoduiront I

- Telyne vieillira "en accéléré" (1 h | 2 ans),
retrouvant la sérénité au furet à mesure.

' Disparition du dragon.

Jamais ils nroublieront la belle Adeline,

et son tragique destin...

les PJ tentent de dérober quoi que ce soit, il
essayera de les effrayer (fear 18ème). S'il
comprend les intentions desjoueurs, ilpourra
éventuellement leur apprendre quiil regrette
son geste mais que, maintenant, ilest trop
tard pour lui : il n'], peut plus rien. La malédic-
tion rompue, il disparaitfa.

16 - Salle d'eau.

l7 . Chambre de Télèdre . la polte d entree
ect nÉinlenue lermée par un rvizard lock. Derrie-
re se trouve une vaste salle au riche mobilier 0it.
armoire, coffre, secrétaire...). Sur le secrétarre
est posé un livre dans iequelie ûragicieû ûotait
,e: impre-sions de la lournèe : on pourra y )ire
sa rencontre avec Adeline, son mariâge etc. Vers

1a fin, ilest inscrit que la nynphe lLriéchappe,
qu'elle s'éloigne...

18 - Accès à la salle de magie: suf une
trappe de bois (fernée), quatre squelettes
dont les co:lumes. ravage. oar le temps. lais-
sent ûéanmoins penser quiil s'agissait draven-
turiers : ils n'ont probablement pas pris garde
au "fire trap" qui protégeait l'entrée du "labo".
Rien à r'écupérer.

La sâlle de magie : c est dans cette pièce
d'environ 3 x.l n que Ia malédiction "a été
plononcée". Tout y est encore en place, penta-
gramme dessiné sur le sol, bougies (éteintes)

à ses cinq sonmets. petil pupitre supportant
les restes diLrn gros ouvrage, encensoirs sus
pendus au plafond etc. Dans les étagères,
quelques fio e5 (l(ur c nlenu n e.l plus agis-
sant).

A, B, C, D, E : tours vides, exceptées B et C

ou deux gnolls montent la garde en perma-
nence (mais d un æil distrait).

Conclusion

Bientôt l'aube. Quelques hunains pénètrent

- Reunification des Ladeliens qui oublient pra-
liquemert in\tantanement leur haine reci-
proque. Ils conserveront cependant leurs
mrtations, les enfants, bar c|nt/e, ser7nt n|r-
DXAUt.

'Sivous âvez choisi droccuper vos gnolls au
pillage du trésor du grand serpent (ce qui est
souhaitable si vous ne désirez pas enrichir de
tfop vosjoueurs), et si les aventuriers ne pas-

sent pâs âu château avant la 3ème heure du
jour 11, alors tout aura disparu.

Fiches PNJ

A - Iæs peuples de la vallée

hommes-chiens

- maltre-loup : AL: LN, HD : 2 (16 HP), AC :

7, A,Tl : L4/1.6/\.6 Griffes/dents) ou hache
de bataille 1.6 / 1.6
move 12 ", size 8', INT 12 (+1,/+1 STR: l7)
Maitre-loup est un grand guerrier, respecté de
ses sujets, que I'on loue aussi pour sa sagesse.

- le shaman : AL: LN, HD 2 (10 HP), AC : o,

AT't 1.4/1.4/1.6 ou bâton 1.6/1.6/
move 12rr. size 7r, INT 13

sorts: cure light wounds (2),light, chart,
speak with animals

" l'apprenti : AL: LG, HD 2 (9 HP) AC : 8,
ATT 1.4/1.4/1.6 move 12i!, size 7'3"
sorts: cure lightwounds. 'lNT: 13

- le lieutenant "mâle" : AI r LN, HD : 2 (13

HP), AC i, Aïf 1.4/1.4/1,/6 ou lance 1.6/1.ô
move 12", size 7r4rr, INT 11

squad A: 20 mâles, AC : LN ou LG, HD 2 (13

HP), AC 7, ATT 1.4/1.4/1.6 ou par arme
(lance LM, halme bat, male)
move 12r, size 7r'8r- INT: âverage

11



- le lieutenant "femelle" : AL : LG. HD : 2
(12 HP), AC 6, ATT: 1.4/1.4/1.6 ou mâle
2.7 /1.6
move : 12rr, size : 6r8ir, INT 12

squad B :20 femelles, AL: LN, HD 2 (11

HP), AC 7, ATf 1.4/1.4/1.6 ou pararme (lan-

celm, hachebat, mace),
move 12r', size 6r-7r

INT: average

hommes-souris
- le grand shârnan : Al: NG, HD I (8 HP),
/\C 6, ATI 1.2/1.2/1.3 (Griffes/morsure) ou
club 1.6/1.3
move : 12", INT: 14

size 411rr, sorts: cure light wounds (x 27,
detect magic. delecl charm. speak with ani
mals, cure disease, dispel magic.
Le grand shaman est un personnage sage et
pondéré, drun âge avancé. Son autorité est de
plus en plus conlestée par la famille Rapoil

- Famille Longdent : matriarche AL : NN.
HD I (7 Hn. AC 6. AT-f 1.2/1.2/1.3 or èpàe

courte 1.6/1.8
move 12", size 7'9',lNT 12

I {emelles 26 mâles AL : NN, HD 1 (6 HP),
AC 7. AfT |.2/ |.2/ |.3 ou par arme {épee
courte, club, petite spear 1.4/1.6)
move 12rr, size m :3r5rr4r5rr- f :3141

INT: average
18 enfants non combattants AC 8, AL: NN,
HD : l/2

- Famille Rapoil : idem avec 11 femelles, 10

mâles, 17 enfants.

- Famille Roquefort : patriarche (méme
câractéristiques que patriarche), 10 femelles,
10 mâles, 15 enfants.

- Famille Duterrier : patriarche, 3 femelles,
7 mâles, 17 enJants.

hommes-chats

- le Siamois suprême : AL: CN, HD 1+2 (20

HP), AC :4, ATT 1.4/1.4/1.4 ou cimeterre
1.8/r.3
move: 15", size: 5'6",lNT 13

Facilement irritable, le Siamois suprême est
un grand slratège à qui l'on doit la prise de
ladel. Très estimé de son peuple.

- le sorcier guérisseur : AL: LG, HD 1+2 (8

HP). AC 5, ATT 1.4/1.4/1.4 ou dasue 1.4/1.3
move 15r', size : 5'1", INT 14

sorts : cure light wounds, bless, resist fire,
aIlect normal llre, push, venlriloquism, invisi
bili6,, levitate.

24 mâles : AL i LN ou LG, HD 1+2 (7 HP),
AC 5, ATl1.4/1.4/1.4 ou par arme (cimeter-
re, lance LH, arc et flèches)
move 15'i, size : 5'-6r, INT average

27 femelles :AL: CN ou CG, HD 1+2 (7
HP), AC 4, ATT 1.4/1.4/1.4 ou par arme
move 1Sri, size : 4'5'15'5'!, INT average

19 enfants non combattants I AC 7, AL CN,
HD l/2+l

B Telyne ,

AL: NN, HP 33 (ex barde), AC 7 (cuir *
DEI), ATT 1.4/1.3 dague
move 12", size 5'7" INT (originelle) 13

Telyne est un personnage d!une apparence
physique plus que repoussante : une longue
barbe non entretenue, des cheveux graisseux
et une puanteur qui repousserait ies plus cou-
rageux ! Mais tout ceci ne serait rien s'il nry
avait cette expression de folie intense dans les
yeux clairs. La plupart du temps, il chante la
tragique histoire d'Adeline en sculptant son
visage, pleure sans raison apparente... Il est
une des attractions favorites des jeunes
hommes-souns,

C Ia forêt de la bête

Matatluck, dragon vert : Ac 2, move

9124 HD 9 (72 HP), DAM/ATf 1.6/r.6/2.20
+ souffle, AL : LE, size L (36' long) utilisation
de la magie (4 x lst I charm person, compre-
hend langrage, identifu protection fron 4000 :

4 x 2sd: detect MODD, detect invisibility,
fools gold, locâte objects).

INT: very

Matatluck est une bête féroce, au caractère
irascible, avare comme tous les dragoûs. Il
adore la flatterie (pour plus de précision se

reporter âux DragrRad n" 8 et 9).
Son trésor I environ 2000 GP 100 PB service
en argent, bijoux divers et variés (total 2000
GP), quelques petits miroirs (350 GP), 3 éme-
raudes (3000 GP).

Ia tribu gnoll
- Oshnuk, chef de la tribu : AC 5, move 9",

HD 2 (16 HP), DAM/ATT 2.8 ou hache de
bataille 1.8,/1.8, AL: LE. size : 2 (7') INT: ave-

rage

Chef sanguinaire de la bande, 0shnuk ne
pense qulen termes de piliages, de rapts et de

$rerres. Il assure sa domination sur les autres
gâce au troll qui lui est tout dévoué.

- Gloglu, troll dévoué : AC 4, move 12", HD :

6+6 (36 HP), no oI ATT 3, DAM/ATT
5.8/5.8/12.12, spell deferses : regeneratiox,
AI: LE, INT: iow;size: 2 (9i5").

- 21 gnolls:AC 5, nove 9", HD 2 (12 HI r,
DAM,/ATT 2/8 ou hache de bataille ou mor'
ning star, AL: LE. size : 2 (7r) INT: low-avera-

LE JEU ? UNE AFFAIRE DE SPECIALISTES I

ACCUEIL,
SERVICE,

coNsElLs,

PIUS DI CINI I/AOA$INS DI JIUX

A VOTRE SERVICE !
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JETDOR 89
4" CONVENTION DE JEUX DE RÔLES

4 et 5 FEVRIER 1989

VITROIIES B.-du-Rh.
LYCEE P. MENDES FRANCE

AD & D. CTHULHU, J-BOND. 3 MOUSOUETAIRES. JRTM. STORMBRINGER, RUNEOUEST. PARANOIA.

STARWARS, EMptRE cALAcrtoue. seut-nÉELs coNTEMp0RAtNS.

DEMANDEZ VOS DOSSIERS D'INSCRIPTION A :

Maison Pour Tous - Centre Culturel G. Sand - BP 151 - 13127 Vitrolles - Tél ; 42.89'80'77 et 42.89.71.96

RETOUR DES DOSSIERS AU PIUS TARD LE 31 JAIIIVIER 1989
avac la paalicipâiion da :
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L'histoire
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Capture : inrpossible. Il fiul capturer un

kryss et lcs kruss suivenl rvec.
Utilisation : ils sefvenl de scouts et de
support aérien aux kryss.
l'l :2( )

Symbiose/contrôle: l(X) / 100
Rapidité : 9
Attaques : 507. (lrident) /6
Dommages : d6-2l- I

Esquive:457r(2)
Armure : 2
Déplacement:1.5
PV/SIi/RES : ll/2/40
'I'alents : DIS :75 SAU | 80 REP: i l0

Les kryss

Lieu de vie: ville
l'réquence : rare
'l,Ype: prédaleuf
Descriplion :ccs créature. res.ernhlenl i
s'y méprcndre aux vieux shoggots dcs
Itmillc\. ll\ pe.cttl enr iron lf)0 kilns cl

lossèdenl l01ro0s ronds répÂrlis sur Ic

.orp-. Cllir(rrrr ,l<r Lr'où. c,'lrliclll llll krll..
(à moins qu'il ne soil en prtrolrillc).
Chaque kryss possècle norrralcnrcnt cn
permrIe UL s kru\\,,'u ld6+l lnuf llL,'
de v{fiélé).
(-ompurlement :lc. Lr):. .c Iourri"(rll
Lle viJn(le Inùrl( (orr virirrlle/ rn:ri. r;lr..i\-
'enl i \c conlrôlef Iil llup.rlt rlu t.rnn.. Il'
rr)rn!errt Je: rept- rpcci.rlctrrcnl prep:tte:.
pouf cu \ prr le. juge5 dc l:r \ illc I ue ., 'nt
de. r:irrtlierr I rnxr)uflclLrre d ohtcl I l(l'
Crldicrr ter )/CO\ | lf) ). Siur\ \'( tl. norrfl
lure. il- l)urrII.rlerll .( rcbcll( r cl 'lelrlli-
11ienl Iil ville eD rnoiDs de tcmps qu'il n'en
tàut pour le dire.
Capture : il frut tentcr Llne s)I1lbiose
direLte. loul el leur pr'npo.;rrrt lcttt tt"t.tti-
lure favorite.
Utilisation : ils sonl ulilisés pnr lcs.iugcs
de la ville conrrre tbrces de l'ordre.
FI:7( )

Symbiose/contrôle : -20l-5i)
Râpidité: l
Attaques i 807. (p\eudopodcs)/10

Dommâges : d6+2/+l
Esquive: 17. (9)
Atrnure:4
Déplâcenrenf : 0.5
PV/SE/RES : 10/10/90
'l'alents: DIS : 15 SAU :10 REP:50

Introduction pour les.ioueurs

Testtly D'c'sl pas du lout. nrais alors pas du
lout conlent cle ce qui vient de se passer.
Une de ses colcubiDes vient cle se lair-e
dévoref pâr une espèce de gros ours a:,sez
lnûl léché. Ellc'rodlil dùls un des qùâr-
liers ler plus louches de la ville à la
rechefche de dfogues rares. Le chel de llr
rrilice. inter-rogé rapidenent. n'a rien pLr

dirc jusqu à nlaintenant. Tcsttlv vous pÂyc
500EO conlrc lc coLrpdble de ce cfin]e (li!
béte ou plutôt IhoInrne qLli la dirige).
Dcux kNss (dont celui qui n découvelt le
corps dc lâ vicriùe) et vingt kruss vous
ricleronl (lans votre enquête.

)



Les lieux de I'enquête

Une grande partie du scénario doil se
dérouler dans le quartier des chimistes
d'Harrax. Pour vous le situer, il se trouve
entre le quartier bourgeois et ies baraque-
ments militaires provisoires. La plupart
des maisons qui le composent sonl lrès
hautes et ne laissent que peu de places
aux rues, qui se résument souvent en des
crevasses de 2 mètres de large entre ies
maisons. Les deux premiers étages des
maisons sont en pierre et n'ont souvent
aucun orifice tni porre. ni fenérre). ce qui
ajoute encore au sentiment de claustro-
phobie qui atteint la plupart des personnes
qui y vivent. Le troisième étage (et les
suivants, jusqu'à 5), est en bois et muni de
nombreuses portes et fenêtres. Les portes
sont reliées pâr des passerelles instables
(en bois) qui ajourenl encore. s'il en élait
besoin, à l'assombrissement des rues. Les
égouts sont souteûains et trop petits pour
qu un humain y passe. Souvenl bouchés,
il n'est pas rare que les eaux usées s'accu-
mulent dans les rues les plus basses. L'en-
chevêtrement des rues et des passerelles
fait de ce quartier un vrai labyrirthe, d'a"-
tant qu'aucun plan n'a jamais é1é fait. Les
expériences ratées des chimistes créenl
quelquefois des phénomènes bizarres
dans certaine rues (gaz aux effets
étrarg€s, animaux rares, cadavres) à 1a
plus grandejoie du maîre de jeu.

Les indices

Le corps de la concubine de Testaly n'a
pas été autopsié et a même été dévoré par
le kryss qui I'a découvert. Il s'en excusera
avec un rot sonore, en ajoutant que
"c'était pas beau à voir". Ainsi s'évanouis-
sent \es indices qrtant à 1à raiue du meur-
trier. Le corps de Pamiss est impossible à
trouver (il s'est jeté dans une mare d'acr-
de, issue d'une expérience ratée). On peut
tout de même trouver son magasin avec
de la chance : il a été pillé par les voisins
et il sera très difficile de les faire parler.

Si on consulte les dossiers (tenus par un
scribouillard ordonné et intègre) ou si I'or
interroge )es mlliciers or apprend que :

- Le chef de la milice (un cenain Filark) a

été tué par une bestiole qui ressemblait à

un gros ours. Elle a emporlé le corps. Fir-
lak était aimé de ses hommes car il leur
distribuait de nombreux escarnais pour
que ceux-ci rcstent discrets sur ses agisse-
ments légèrement lrauduleux (cette der-
nière information sera très difficile à obte-
nlr).
- Une vérification rapide montre qu'un
convoi de quatre grosses caisses est entré
dans le quartier sans être vérifié (la signa-
ture du kryss responsable est fausse).
Chaque caisse contenait un Grozours.
- Le taux d'entrée d'armes en fraude est
très supérieur à celui du reste de Ia ville
(voir début du scénario). Il faut, pour
découvrir cela, aller se renseigner dans les
autres quartiers... De nombreuses aven-
tures sont possibles avec les scribouillards
gratte-papiers.
- Un coup de bol, ou un trait de génie,
permettra de découvrir que I'affaire des
colis, des armes et du magasin pillé font
apparaître toujours le même nom : Par-
nlss.

Investigation
Il est très difficile de commencer une
enquête avec les indices donnés ci-dessus.
Les joueurs risquent donc de partir un peu
dans tous les sens. Si les seules personnes,
créatures et lieux que vous possédez ont
rapport avec le scénario, les joueurs
découvriront rapidement le pot aux roses.
Je me bornerai donc à décrire quelques
cas "annexes" qui ne sont que des fausses
pistes. Utilisezles à votre goût et selon la
sagacile de vos joueurs. N hésire7 pas à

faire 'vivre à rros joueu$ de petites aven-
tures dans I'aventure, qui vous permet-
tront de jouer ce scénârio en dc nom-
breuses séances.

Note : dans tous les cas, essayez de garder
I espril de certaines series noires qui

plongent les protagonistes dans un monde
cruel où même les forces de I'ordre Ont
quelque chose à se reprocher.
- Un chimiste de la ville a inventé une
drogue qui rend amoureux (qui modifie
Ieq niveaux de relationr mais pour une lrès
faible durée.
- Un gardien tente de contrôler les kryss
pour pouvoir renverser le régime fasciste.
Il commence, bien sûr, par le quartier oùr

enquètent les joueurs. Il est accompagné
de chasseurs et d'aventu ers "libérateurs".
- Les grozours ont tué d'autres gens qui
peuvent faire croire aux joueurs qu'ils
sont sur la piste d'une terrible machina-
tion.

La confrontation âvec les
grozours

Tôt ou lard. lçr joueurs tomberonl nez à

nez avec un ou plusieurs grozours (il y en
â 4). Leur apparence cauchemardesque et
leur faim à toute épreuve engendrera peut-
être des problèmes de communication
avec les joueurs. Cependant, si ces der-
niers sont assez intelligents pour entrer en
coûmunication avec eux, ils seront les
premiers à demander à ce qu on les ramè-
ne dans leur lieu de vie :.,u I. S'ils sont
traités avec gentillesse, il est possible (au
choix du maître de jeu) qu'un des quat.e
souhaite suivre un des personnages.

Lieu de vie : caveme
Fréquence : commun
Type : super-prédateur
Description : cet animal d'environ 100 kg
et de 3 mètres de long ressemble à un
ours. Il est cependant recouvert de
plaques d os. reliés enrre eu\ par du cuir
épais. Sa tête est allongée et ses grandes
mâchoires sont équipées de dents énormes
(15 crn). Ses grands yeux blancs globu-
leux lui servent surtout de sonar, sa vue
étant très basse. Il est de couleur ocre, ten-
dant sur le blanc avec l'âge.

to
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Un marchand {avec ou sâns scrupules)
peut espérer les revendre ailleurs deux
fbis le prix indiqué ci-dessous (le chimiste
étant considéré comrne un artisan).

Epilogue

L'aventure peut continuer lorsque les
joueurs tentent de ramener les gro-
zours dans leur caveme. Le voyage
peut être semé d'embûches, et, quand
ils arrivent à destination. la caveme
peut être occupée par une créature
indésirable nouvellement anivée.

Samu, quand tu nous tiens...

Si, à un moment de I'aventure, un person,
nage tombe dans le coma, il se peut que
les joueurs tentent de trouver un médecin.
Ils ne pourront trouver qu'un brave ch,,
miste qui s'âvère être un expert en mâtière
de guérison. Tous les produits ci-dessous
pourront être achetés chez ce vieil
homme.

Comportement: il vit dans les vastes
cavernes où il se nourrit de toutes sofies
de petites créâtures. Il évite cependant les
paralyques dont il redoute la morsure. Il
est assez débonnaire quand il est repu.
mais se transforme en machine à tucr
quand ii a faim. Il vit environ 5 ans.
Capture : on doit tenter une symbiose
directe après lui avoir donné à manger.
Utilisation : comme garde du corps ou
comme animal de compagnie (quelle
compagnie !!l l).
FI : 8C)
Symbiose/contrôle : -70l- l0
Rapidité : 4
Attaqùes : 6070 (griffes)/8 et 8070(mor-
sure)/12
Dommages i d6+3/+l et 2d6l+3
Esquiv€ : 1670(7)
Armure : 6
Déplacement : 2
PV/SE/RES : 45112180
Talents : DIS :60 SAU : 30 REP : 20
(Sonar : 9070)

Produit Application Effet

Graisse bleue Compresse Rajoute ld6-1PV (min : l) lOEO

Poudre rouge Inhalation Ranime (évanouissement) 50EO

Liquidejaune Injection Ranime (coma) 250 EO

Note : la graisse bleue p€ut être utilisée une fois par blessure en supplément d'un jer de pre-
miers soins. Le iiquidejaune doit être injecré avec un jet de pre"moyen'(un échec critique
entraînant la mort du patien0. Ces trois prcduits mettent une rninute à prendre effet.

Prix

18
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Ce scénario est destitré à six personnages

de niveau six, il se déroule la plupart du
tetnps à Minas Tirith, rurc dizuine d'année
après Ia guerre de l'anneuu. Cotttne il
n'ev pas ëvident que vous puissie: réunit
six joueuff possédsttt des personnages de

ce niveau et rivqnt à cette époque, nous
rous fournissons six atct eA pftlirés,
Ils ne sont là que pour tlous aider et rous
pourez sans problème jouer lc trc ario
av e c d' autre s p ers o nn a g e s, D' aille urs,
exception laite de l'ElJe amnésique, nous
vous laissons le soi de détailler leur
background.

D'autre parl, signalons que ce scénario
n'est pas ssns rupport avec "Les chas-
seurs de la Forêt d'Arpes" et "La Flèche
de Milhil" (in D.R. N' l6). O ! retrouve
, o:.. nicnl u penonnage qui apparaît
dans "Le retour d'Arachné" (in D.R,
N"12).

Et naintenant, que l'avenhte co mence.,.

INTRODUCTION
L environIrement politiclue :

Voilà donc onze âns quc \ cst lerminée 1a tef-
rible Cuefre de IAnneau. A la suite de la
':igaureilu( curnpirne de nett^\"{e l.tn.(c
par le roiElessâr, Mordorest mainlenanl à peu
près viclé de loute! lcs créarures qui s ) étaient
dissinlulées âprès la chute de SâuroD. OD mur
''ture qL r pri.(rl lc ror !ôudr'r.r _e.,' .rfuife

1'anrique cité d osgiliâ1h. qui ful ladjs la pre-
nière \,ille du Royaulne et lâ fésidcnce det
héritiers d Elendil. Touioufs e\I-il que. pour le

momenl. Minîs Tirith est bùlcl bien lâ crpitrle
du Condor. une c,rpilale plus florissanle que
jâmâis. Quel connàsre aYec la cité presque vide
er abandonnée que nous avons connue dans les
âllnées qui précÉdèreni la Guerre de lAnDeau I

Minas Tirilh esl rujor.rrd'hui une ville !i!anle
et fière.les porlcs. quiavrient été déùuiles p.lr
les armées de Sâuron. ont été reforgées par les

nains des câ!ernes étincclantes. sous lî drrec-
tion de Cimli. fils de Gloln.

Legolas. quanr à lui. s est inslallé avec
quelques uns des siens en lthilieD. le iardin du
Condor, une conlrée à présenl llonssrnle et

prospère. placée sous lc comnlandement de
F:trumi er de.on ep,,.r'e Eoq)n. \oeur du roi
de Rohan. C esr égalemenr en Ithilien que sert
Beregond: il est câpiraime de la garde. Son fils.
Bergil. a été âiècré depuis peu à la conpagnre

Le roi Elessar est apprécié de lous (ou
presque). et règne sasement Èn s effbrçant de
prn\ef le\ phre pruion,'es quc lJ !uer-( ir Iiri.-
sées dnns le royîume. Royaufle vers lequel
.rffluent de plus en plus dElfès. la plupa vien
nent du sud er se dirigent tranquillement vers
lc: nrrre: gri.. Mrr. ccur ci .o t êncore bierr
loins et de nolnbfeux Eltès font halte à Miras'lr|lh ll\ J rru||]lenJnl ure perire,olùnie
el ique drn' lJ (rle. princrprlemenl du (inquiè-

A propos. avâDt de conrinuer. je vous conseille
de vous replonger dans volre SeigDeur des
qnneJu\ prelËre el d y -elrfe rour (e qui
concerne Minas Tiri!h. car ces dornées seront
!'On:rOer(c. Jomnlc JCqU;'e. d",'. loul , e qui

LES LOUPS DU SUD
Ils sonr cinq. unis comlne 1es cinq doigls de lâ
nlJrn deur Ellci. deu\ Homme' el rn \Jin.
Pendanl la gueûe de Ianneâu. les râids qu ils
ont conduirs coDlre les pirates d Umbâr et les
Suderons ont apporté une aide non négligeable
âux arDées du Gondor. Lorsque 1a paix est
re \ i n ue. le u r ce l; brite nc s (\l pJ. lJ ire
.lttendre. et pendant uD moment. tout le royau-
me Ie prrlrir plu. qu( d(. e\ploir. de' cirq
loups du Sud. Pourrant. rares étajent ceux dans
le Nord du Gondor. qui les avaient déjà rencon-
Ird\. Apres ll SLerre. rl. pt-li,iperenr du\ ope-
rârions de 'nertoyûge du Mordor. et. là encore.
ils acconplirent n1ùints hauts fails d annes.
Aujourd hui. ils sont las de guerroyer et ont
décidé de retourner à la civilisâlion en com
mençant pâr visiler le nord du Royaume. cetle
rerfe de léSendes qu ils ne connaissenl que par
les récits qu on leur en d hil

Ils uvâient hâte de décou!rir la fière cité de
\4rnJ. l.||rh yu JUcun d enlre eu\ n r\i'il
.irnrais contelnplée. Leurs pas (ou plus exacte-
-tent ((u\ o( leut\ L herJU\r le. oIt (ùnduir'
lout d'âbord "-n Ithilien. oir ils furent reçus tous
les six par Dame Eowyn et le Seigneur Fara-
mir.

7rr.r /?r.11.f. oui. vous avez bien lu. En efIet,
depuis quelques lelnps. les loups du sud voya-
genr en conrpagnie d un étrange personnâgc. I1

Frédéric Ménase

s âgit d'un Elfe. et non des moindres puisqu il
appartienr à 1a noble race des Noldor. lnurile de
dire quc les gens se .etoument suf son passâge.
et que. devant lui, méIne les plus fiers se sen-
tent roul pelits. Pourtant, on peut sentif eD lui
une élrange faiblesse. et son regard ne porte
pas la làrouche détermination de son peuple.
Le. I oup. du Sud Ionl rclrur\è dan\ le.
cachols d une lorteresse du Mordor. quelques
mo.\ ir!rnr 'e ddbut de \elre dvenrure Il ei.âil
sur Ie sol humide, dans un bien risre élât. inca
pable de parler. de mrrcher, de se nourir sânr
aide et suflout,,, lotalemenl ànnésique I

Enolwe. lanimiste du groupe. l'a soigné du
ùrieux qu il pouvait. Et, effectivemen!, petit à
pelit. I inconnu a repris des forces. Au bout de
deux semâines il était de nouveau capable de
mrrchef er de \e norrrrir En re\ anche, rl n J\ arl
rùujour' pà. prononce un mor ll commençr ir
parler dans la demeure de Faramir; il est pro
bable que la douce fragrance de I'lthilien y lul
pour queique chose. Malheureusement, ia
nlémoire ne lui rcvint pas.

Les Loups du Sud sont restés près de quinze
jours les invités d'Eowyn et de Faramir, puis est
venu le temps de prendre congé de leurs hôles,
lls éÉient pressés de visiter enfin Minas Tirith.
Faramir leur confia un messâge à remettre au
roi Elessar. "C?rr.,,i.rri\'( tl a ûen d ut gent,
lefi dir-il. "pt( e: \'olte t!.nrys et adnlite: les
t ?ttes prairies du Gondor qui jalonneronl
\ate toute, Eû ce qui co er t v)tt( tiou|cau
ronVag oLje raus cotiseille de |ous rcndrc
uû\ ntuisons l. Gùlrison. S'il e.\istc ttuclt!ue
patt rluns notrc nonclc tol ntotc dc lui rcnlft
la néntoirt . \'ous Ie t]ouIete. là-has. Cut.
àtttt, l. ït,trt d Llh"'d. (llc: 

'în! 1i Jet ie,

tenryl? d sa|oir d?s guérisseut s. Bonnc Lhatl
t(. (t ttu? ld bë édi(tian des Valat \ous

Au moment où nolre avenlure commence. rls
sont en route. quelque part entre la croisée des
chernins er Mina. Tiflrh. ll\ I(.onr plu. rres
loiD de la cité à présent: le soleil va se couchel
et il leur faul trouver un endroil pour camper.
Lâ route qu ils suiveDt traverse actuellement
une splendide lbrêr. Au cours de leur séjour en
llhilien. Faramir leur avàil pârlé d une ùès belle
clâirière nommée 'l étoile verte"i elle ne doil
plus êtrc lrès loin maintenânt et ils devraient
bientôt apercevoi. sur leur gauche le petir seD-
tier herbeux qui y nèDe. Pourquoi ne pâs y pas-
ser la nuil ?

lls ne savaienl pas encore qu'en prenant cette
décision i1s allaient se lancer dans une danqe
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reuse âventure, qu'ils ne sonl pâs près d'oubller
de sitôr.
Je pense que vous I'avez compris. 1es loups du
sud et leur compagnon ne sont âures que les
personnages joueurs. Une petite précision
concernant l'Elfe amnésique : ce personnage a

été créé pour permettre à une personne qui ne
connail rien à I oeu! re de Tolk ien de jouer a

J.R.T.M. Au moment oir commence le scéna
rio, ilesl redevenu tout à fait nonnal. excep(ion
faite de son amnésie. Il se souvient néanmoins
de loutes les langues qu il connaissait avant; il
sâit qu'il est très probablement un guerrier, et
des exercice\ réperer a!ec \ei nou\eâu\ ami\
lui ont permis de se faire une idée sur ses capa-
cités. Vous pourrez donc donner au joueur sa
feuille de per\onnape. Le( dulres Joueur\ pour-
ronl luiraconterau cours de la panie le. prin(i
piu\ évênemenls de la Cuene de IAnnexu. et
tout ce que bon leur semblel.a. Je vous âssure
que cela peut metlrc de lâmbiânce dans la par-
tle I

LEGOLAS VERTEFEUILLE

Nos amis ont donc décidé de passer la nuil à
létoile verte. lls n'ont aucun mal à trouvcr le
chemin qui y mène: celui'ci conduit di.ecte-
ment à la clâirière. Il reste une heure avant lâ
nuit... Mâis les Loups du Sud ne sont pas seuls.
En effet. quand ils arrivent sur place. quelle
n e\r pas leur'urpri\e de de( ouvrier qu ur....
disons pour le moment qu'une,., créature se
lrouve déjà là. Mais âvant d'en venir à cette
créâture. laissez Inoi vous décrire ce havre de
paix quest l éloile vene.

Vx\te eipace degage entre les afbre,. ceIe clai-
rière épouse la fome harmonieuse d une étoile
a ,i\ branche.. EIle e.l recouverre d,rr epai'
gâzon d un vert éclatant. d'oir elle tire son nom.
Lorsque les Loups du Sud arrivent, I automne
commence déjà à couvrir les arbres environ
nants de couleurs rougeoyantes pour le plus
grand plaisir des voyageùrs qui ont la chance
de faire une halte dans cet endroit de rêve- Au
centre de la clairièrc s élève une vieille fontaine
aux formes arrondies par le temps: en dehors
de Ia pierre. on y lrouve âussi quelques élé-
ments de cuivre. qui. bien que plus récents.
n en apportent pas moins une touche de vert
supplémentaire. En particulier. une plâque de
cuivre dmovible re.ouvre le hxur Lle l] fùnlri-
ne: elle donne accès à une grille qui filtre I'eùu.
Cette dernière se déverse sans arrê! dans utr
vâs1e bâssjD circulâjre, pujs dispârâît dârs les
profondcurs de la terre par quelque procédé
ingénieux.

Venons en maintenànt à notre créature.,. Rass-
rez-vous. il ne s agit que d un cheval. et quel
cheval Le. Loup. du Sud peu!enr icruelle
ment contempler Iun des fleurons des Méaras.
les fbugueux coursiers des plaines de Rohân- Il
se tienr debout. à côté de la fonraine, sans bc,"-
ger, à la Iimite de l endormissemenl. Il ne porte
pas de selle. signe que son propriétâire le
monle à la manière des Elfes.

Si lesjoueurs s'approchent. ils les lùissera farre
sans vraiment réagir: il semble complètement
groggy- En cherchant un peu. les joueurs pùur'
ront remarquer sans rrop de difficulté des
rrdce( .Lrr l \erbe ll \emblerdrr qu on xrr rrrine
un corps vers l'exlérieur de la clâirière. les
traces mènenl à un petil chemin qui s'enfonce
dans la forêt...

Il e\l prand lemps pour vou. J apprcndre ce qui
ie.l pÂs\é ici. II tou. laut .a!oir que ce peril
chemin mène à un campenent situé à quelques
si)i cent mèlres de léroile verte. Cesr Ià qu une
bande de bflgand, â errblr .e\ quanrer.. Elle .e
compose d une douzaine de demi orques com,
mandés pâr un certain Pârak. I1s sont spéciali
sés dans le rapt. le meunre e! le dépouillement.

Leur technique est assez originale : des écla,-
reurs scrutent la route. et. dès qu'ils àperçoivent
quelque riche voyageur, viennent préverlir leur
chef. C'est alors que l animiste de la rroupe.
une vieille fenlme décrépite qui répond au
charmant sobriquet de "Mémé". se rend à 1a

fontâine et dépose sur la grille de filtrage un
petir sac de tissu rempli d'un mélange dherbes
de sâ conlposition aux haules vcrtus sopoÛ
fiques. Le pauvre voyageur, quinaturellemenl
décide de s abreuver à létoile verte. se trouve
fapidement plongé dans un profond sommeil
rendu éternel par un bref mais efficace égorge
ment. Les bândits n ont plus ensuile qu à le
dépouiller de toutes ses richesses et àjeier son
corps dans une proche crevÀsse.

Leur dernière victime n est autre que Légolâs I

Le sereneur de\ Eifei d lthilien se rendarr a

Minâs Tirirh, afin de soumettre au roi Elessar
un projet qui lui lien à coeur. sur lequel nous
reviendront plus Iongtemps loul à I heure. Les
bandits lui onr réservé leur lraitement habiluel.
mâis. Àu momenl de le tuer. l un d entre eu)i 1 a

rcconnu. Parak a donc décidé de le -qarder en
olâge et de denlander une rançon. La dose de
.omnilere r errir prs r.'e/ lbrle pour endormir
un coursier de Rohan, c esl pourquoi Arod, le
chevâl que le Roi Eomer a oftèrt à Légolas (il
lui fut toul d âbord prêré lors de leur première
renconrrc, sourene/ \où\...) eil encore evcille

Ces événemenls sont survenus quelques
nrirure. a\ iurr I rr rivee de. jnueur.. L e .omnl
fère fait encore efftt pendanl cinq minutes. Ce
rlui signiiie que si. pendânl ce laps de temps.
lun desjoueurs boit à la fontaine, il se trouvera
plongé dâns un profond sommeil pour ID6 + 2
\eNÈs. Si l\\-\ d eùx sou\È\e le 'co$\crc\e" de
)a fonta)ne. jl trouver? Jc pelil slc d herber
qu un animisre n âurâ àucun ma1 à identifier
conrme étant un rrès puissânt somnilèrc.

En suivant le peril chenin. les joueulis arrive-
ronr au câmpeDenl des denri orques. vous
pouvez malntenânr vous rePorler ru plan: ce
camp est coDstitué de lr'ois tentes. montées arl

beau milieu d uDe clairière. La plus pclite. celle
de Parak. est vide. exceplion fàite d ùDe pailli.-
.c. d( quelque, \èrellrenr. el Llrn petit côffre
fermé à clé (crochetage nlédium . la clé esr
sur Parak). qui contient l0 pièces d or.

Dans I'une des tenles se trouvenl Parak (sym-
holrt( prr ir leflre Pr. ll memi rMerer le mrei-
cien (Mâ) de ia bande. ainsi que Légolas. pro-
Ioldemenr errdormr LJ tror'rèn]( t<nre rbirte
ùD éclaireur (E I ) et rrois guerriers (C l. G2.
G3) qui se reposent. Autour du lèu. un guerier
(C4r er deux ëclJreu|s tE: er E], \orr en rr.rin
de se restaurer, tandis qu'au nord de la clairière.
deux guerriers jouent aux osselets (G5 et Gol
rout en se remémoraDt à haute !oix lâ caprure
de leur dernier orâge (loutelbis. ils De pronon-
ceront pas le noln de Légolàs). Ainsi. si un ou
plus ie urs joueurs s approchent discrèrement, ils
pourront surprend.e lû conversâtion er
apprendre que ces bândits détienneDl ùD irnpoF
tant seigneur Elfe.

La lerl< oir ie lrou\ent Prrrl cl lu meme
conlient en1rc âulre une peiite armoirc à herbes
non fermée à clé où sonr slockées :
,l doscs de Rewk
I dose de Behn
I doses de Dynalcâ

2 doses de Dagmathef
20 doses du soporifique maison-

Voilà. vous possédez À présent toutes les iilbr-
matic)lls nécessûircs pour arbitrer ce qui va
suivre. I1 y a toul de nrême de ibflcr chances
que celâ se tcrmine par un combal crr ParÀk a

pourJe\r\e "fuerdJhord.di.cLrrercn'Lrr.
Si les demi orques voient que la situâIion lour'
nc à leur désavantage. ils senfuifonr.

Voici maintenant leurs caractéristiques :

HIS .\R]1[ 0B DB .\RIllRt 80t|]fl

Pàrak (niv.1) 7l b6wrd 82 15+25 corre de M. oui
Gl (ni!l) 60 cimet. 7l 15 cùirrigide non
G2(niv l) 57 cinet. 7l l5 cuirrigide non
G3(nivl) 64 cimet. 7l l5 cuirrigide non
GJ 'nrr 'r ô: . Ter 7l ' cùrr agrde n'..
G5(ni!3) & cimet. 7l 15 cuirriside non
Gô'nrr )r 5/ J.Ter 7l '' cùir,i€.de n...
El (ni! 3) 38 arc.. 61 20 cuir soùple non

drgue 4:l
E2 (niv 3) 38 arc c. 61 20 cuir souple ron

dugue 4l
El (niv 3) 39 arc.. 61 20 cuir souple no

d.gue 43

I{EME est unc animisE de nileuu,1. Elle dispose des
listes de son suivantes :

Blood wlys

Organ ways

HITS : ll
B.se spclls:+?3
dlguc (ob +21)
DB:5

Le MÂGE esr de niveàù 4. ll dispose dcs lisres dc

Light ldw

HITS r ll

DB:5

ildisposc dùn nrédrillon +l \pcu ldder

sùgg€stion d€ sorrs à lancer sur d'é!entuers
àssaillanis : un shocl boll . pùn un sâllolcold .
puis enlin un shock boll .

Légolas ne séveillerâ que rrois heures après le
coDbat. Au début. il ne saura pas très bien ce
qui sest passé, puis h mémoire lui reviendra. Il
âvâii. lui aussi dé!'idé de camper à 1étoile
vene. rl . e{l rbreu!É r h lonlJrne de. \on arri-
vée et vous conn.rissez 1â suite. Il se présenlera
l \ joueurs. le' r(mcrcjerf chaleureu\emenl el

leur demÂndera leur nom. NÂlurellement il â lui
aussi enaendu parler des /oups d! sûd. ea se

trouve enchùnté de làire leur connaissance, Il
sâluera Ielfe Noldo avec beaucoup d'humilité
en lappelant noble seigneur'. Il se montrera
trèr intéressé par cette histoire d amnésie et
leur renouvèlera le conseil de Fîramir: aller
-u\ mdr\on! de eueriion. ll n he\irerr pr. i
dire. si les joDeurs le lui demîndent. ce qu il
vierrt faire à Minas Tirith :

''.l ai I in!?nttott d'. lu nt ùtttdenit a\'u 4ru9...
t,rtJ, . tltt: 1, t,trL\,ar t,u ktrt\lli t'ri
" rtrt tt'1 t,t i' t ,tttt nt. It(ttt d rot ttt : d.rt't\
qtrc!qtrcs i?nryt, d( nombrcu.t EU?s a.ffluetl \crs
l( Gottdor. IIs répotklattt à l'ut)p(l d? la nler. .le
!!is hi(n |lui po t suroit 4u'on |r pcu! lli
h't r, t L ! ",rt' ttx' \t. rI i ùtt.',\'' lr r' : tr't t i -

rc:', dira t il aux elfes du groupe, 'rr?dir l?s
Huvts Gis rott hien bin dc t4in.^ Tit ith at l(
to\x..!e 11?n?rft ddtrguk ur. C'?st poutttuoi tc
dlsitcfttis ou|rit l? ot^nxt Ha\'rc! dd s 1(

to l. PclLltgit. Tcl cs! nton ptorc|. i t spàtc q (
I( ni l'dutdll.tu Jutoûhlente t. E fitt, nous
n ttt sa m?s pos t (aft lù: llour lc htonent il
JilkI ro|s tqoser. Jiti. pow nn t)ar|. s!.lJisanl-
n(nt drr,ti t(! d?t iàrcs h(ut?s. bic i |olon-
t ircDt?nt d'tlill(ktr. J? ruis don( ktaniet la
!drdt. D(rtdi ntuti , nous.h(\'.turhetoIs
tlsothlt tus 14i,MsTitirh NaiLrcllencnt, t"-
lxt!. tous J.l?. tl..s hôtes. t'cst là la nnitklrc 4.5
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MINAS TIRITH

Quand Légolas réveille les joueu|s. il fait enco-
re nuit.
''Padn'nî:.t,t.i Jt -.tt\ tit.t J 'ùùol Jt \i
bon,rc heurc. nlais j'ai n re\de..\-ntt, ?t i? ne l(
Mlltt etais pauf )icn au nlonde. Délê(ho s

no s de !?\et le Mnlp. ne ,ous nettolts l)us (
rcta ut je petsc que wrs le rcgt"t(ric:...

Une petite demi-heure plus tard, nos vaillants
compàgnonj 5oIll en roure el chevJULhenr à

bride abattue vers I éternelle Minas Tirilh.
Bientôt. Ies aùrcs cessent de défiler de châque
côté du chemin. et les cavaliers sorient des
bois. Devant eux. IAnduin s'écoule majestue"-
sement, et ils traversenl à présent les ruines de
lanlique O.pilialh. Le porr r ere fefon.rfuil
peu de temps après la guerre de lAnneau. les
loups du sud n ont donc aucun mal à gagner
Iautre aive,

Le Rammas Echor. cette imposante muraille
qui s appuie sur les montagnes blanches et pro-
tège les plaines fertiles du Pelennor. s'offre
màirlenanr à leur\ regard.. S'rl. onl fril des
pri.nnnieri lor\ de Ial(âque du crmp de. bri-
gands, jls peuvenl les remeltre au posie de
garde qui contrôle le pâssage du mur au niveau
de la route d'Osgiliath. Il ne leur resle plus
ensuite qu une dizaine de kilomètres à parcou
rir avant d arriver enfin aux portes de Minas
Tirith. lâ Tour de Carde.

Lor\qu ili rrrivent de!anr le( porle, de la cire.
(elle. cr .onl clo.(\. Mrnil\ Tirirh dofl encore .

Bienlôt. loin vers I Est. le soleilémerge elses
premiers râyons rougeoyânts se posent sur la
ville silencieuse. Et soudain les por'tes s'embru-

Le\ Loup. du Sud comnrennenl ilor\ poufrluoi
Légolas les â révei1lés si lô1. et lâ nature de son
"rendez-vous" leur appârait clâirclnent. Ils ne
peuvent plus détacher lcur reelârd de ce spec-
tacle merveilleux: on dirait que quelque fèu
magique dessine sa volonté sur les lourdes
portes d acier. les entrelacs de Mithril renvoient
la lumière du soleilmatinal en lâ nrultipli nt au
centuple.

"Ori", dit Légolas, "lcs naint; dcs turcrnas
étiti((la t?s ont atLonry!i là n Itulqil d!,û otl
Lhanteru l?s louangcs jnstlu'à lu fin dcs rcntps.
L? I(rat d( la sol?il sur lcs t1oûes de Mina:l
Atat dt'tunit \t a \ irtdel, qhc i' u'T,r !. t t

dans ntn urur lorsque ncs pas nrc nà cronl
biû tl? la t?ù( du miliëu. L?s portcs q i attl
(té détruil(s Iors de la guctre dc I'an cau
é1ai?tit déjà spl?ndides. nMis lq h(.!utl d(
((lles ttue Gintli ?r les siens ont.foi-!<l(s po t
l(s rcnrylaftr n? sta janûis éeall(...

Au loin. un coq chante. er la cité sorl enfin de
sa rorpeur,.,

Lorsque les porles s ouvrent. les Loups du Sud
peuvent enfin s engouffrer dâns la cilé qu'ils
avaient rêvé de voir un jour, C'est un spectûcle
inlpressionnant.les pinâcles de la lour blanche
oui brillenl au .oleil. Ie monr Mindolluin qrl
domine la ville. Ies sept rempafs qui délimirent
cbâcun des niveÂux de la ciié sont des mer-
veilles que l on n oublie pas.

Tandis que. guidés par Légolas. les joueurs com
mencent lascension de Minâs Tirith. 1es rues sc
fbnt de plus en plus actives. les boutiques s'ou
!rent.les citadins se rendenr à leur rravailel lcs
tavernes s emplissenl déjà. Lorsque les person-
nages arrivent au sixième niveau. oir se tronve la
m.ri.on qu ncc'rpe Lesoid' qJund .l 'e rend i
Minas Tirith. la cité est tool à fûit éveil1ée. IIs
arrivent bientôt dans une petite rue. bordée de
part et d aut.es par des maisons bourgeoises fort
bien entretenues: I un€ d entre elles arbore une
enseigne argentée en fo.me de colombe.

"ltoi(i Ia denrc re d( lu Ct)lt)nhc d Anrent.
EII?dppatli?nrd toi, il tossèd( ittsiu L?t-
tùi t"t I't. J. h,ri\,'\',l,tlt, t,, t, Lt t i.
ttu'il nrct à ltl disposilioù tl( ses i[|i|és.lla eu
la gt tillcss( d( nle ttotos,tr (?ll( (i. ll4a
(ousi ? L iri(l .tui trd\uill( a \ nntist)ns d(
guérixan I otttpc e ptntnne (c. ta dis qu?
j( tt'," Io!:( nioi t)lantc tlLC d( t?nlls/,tl lentps.
.tu &)uts tle t] !s tto ?s |isilcs à lvlinus Tirith-
I a uss(. dc pllt? l1t)u\'rlxr.ç rrr.ç /.r{.r. roxr
ôt(s dotk nt(s intités t(1nt qL( \'o|s ttsict?:

En s avançant vers la porte denrrée. lesjoueurs
poufront apercevoir. dans le jârdin (voir plan
de la maisoD) un drôle dc gÀmin cuieusement
vêtu : ilporle lunilbrme des gardes de la cila-
delle I Et. qui plus est. ses pieds sont nus eI
incroyablenlent poilus.-. Toul compte fait. ce
n'est peut-être pas un eDfaDt... Mais a1ors.
serait-ce un de ces f?rlneLrx...
P.r"g/ilr I s exclame Légol,\s. 4u.ll( h(ut( "

- Lttlults. (û Ltlots !On tii.lrdit dit qIt |aus
,:u1:.I Ithtlt, 't ; I rt,tt:,;t'u ltrc t', nt, ttr "iotrc eusitlc. D].lis j( nc,t t!tt(ttl is (ert(s
pas ù tous ttrnt\',:t lar.

-\j.n?:. xtîtrc n)uq e. pLts:io s à fintéti.Lr.
tlous \ sctbni plus à I'nis( to r bu|atdtt.
Mais tu!t (litbord.loiss(. noi taus tftsent?r
.?r ri?.!ri.rlr.r : ilr, soût (r)ntt s cI Condat
.-rt\ h ', 'tt t, Lr7:,h\n,l ,'1,,r tr!,tii
1é dlpdsli( tl( Ioi l(s lj1,ûiit(s.lu n\au,tc,
hic qu'?ll( n uir pat .ttor.t Ltt!?lni lo Coul(.
Suns tu)t. ic I( s(r.tis pd\ ctt ûLtiI lc.!is(ut(t
uter l?us. Ilt tl\'oùt stll|i kl ti( pds pltll tatd

P ,,tti', L h,tt'i. t,, t,' r.a\',,r, /, rxtl
(ILhuttté d( l ir( tol( tanttdissun(t. (dr
tors ùt! u|c: ttita Lt ( IoL|tlt p{t(...

Le semi-honrnre s incline.rlofs très bas eD

direction des.ioueurs. Lésolâs nrùne ensuite le
hobbit et les Loups du Sud d.Lns sn deneufe.
oir ils soDt âccueillis pÀr Lairiel. l.l cousine de
LeÊol.r,. EllL h:,h e Mi|lr. Tirirh uenur. rrôi.
ans. Au déprn. cllc voulâil.iusle \risiler Ia ville.
mâis e\\e â tlou.,ré r\Àns \rs ù\aisons de luéJisori
les conditions idé les pour ere.cef sâ vocation.
Ellc y tra!aille depuis. eD tînt que vétérinaire.
Soigner les ânimÀux a louioum élé râ pûssion.
er scs doDs èpporrenl une îide tbl1 précieuse
Àux guérisscur's. En rennes de jeu. Lririel est
une rnimi\le de niveiu I

I-ÂIRIEI-:
A\lMlSTE Nir.:l

Dircclcd spclls: ll
Hns:17
DB:5
Ellc nrrnic h d.guc r\ec un Llonu\ olltnsifdc 15.
Lisrcs dc \orrr: Animrl 'nr\ler\ Pl!nl nlsrcrr
Boie/Mu\cle { l) - Sù ice \r).

Ellc possède cn oulre un dor nlrùrÈl qui lui pcnner dc
menrc er .onfidrc. tors lcs rrinrux qù clle soignÈ.
évirrnr rin\i rùrdes nrrlen.

Lririel esr une splerdi.le blondc au\ \eùr !ens. Erre
esr !êrùe poùr le nùmem d\nle robc bleuÈ Ès \inple
rvec ùde cen'rute lotue er ù, nrédrilkn rrgenté (r:

A lâ demânde dc Légolls. tout lc monde s ins-
tâlle dans h sûllc de sélour (piùce n"3 suf le
plîn). sur des coussins disposés sur les marches
qui enrourenl la table. Et la convers rion conl
nrence... A vous de Jouer cetle scène commù
vous IeDtendez- Né.rnmoins. les ioueurs v
âpprendront ceûaiDerneDt l rrison de l.r venue
de Peregrïn Touque à Minls Tirith. Ils auronl
très pfobablement à entendre éealement res
récirs nostalgiques de deux cnrbres de la
Conrpagnic dc l Anneûu. Nofie Elfè rlnnésieùe

pourfa ainsi posséder quelques éléments de
lhistoire fécente du pays oir il se lrouve. A pro
pos. Lairiel s assiéru à côÎé de lui (ou à défaut
de lout îutre elfè nâle). Unc fbis la conversa-
lion rernrinic. L.riricl .e prendreri; çe rendre x

Avanl d'en \,enir à ce qui occupera les Loups
du Sud pour le resrc de la matinée. je vous livre
à présent la raison principale de la venue de
Pippin en Gondor I

''Il y â quelques temps est irrivé drns 1a Comlé
un nressâger. conrne loules les grândes gens.
il 1)isail beâucoup de bruir. er très vite. toute 1a

CorIe rpp-,r qu un ëIri.srire en\ o) e prf le roi
lui-mêlne cherchait à rencontrer le Thain eD

Dès que Pippin se fut entreteDu avec lui. il ren-
dir la nouvelle publique : les éclaireurs du
rcyâumc de Gondor pensent qu une jmportante

lroupe dc Semi homnres vcnanl de lEst du
Mordor serâlt à lâ recherchc d un nouveau ter
ritoire. Des hobbils à IEsl l1!Pensezdonc !ll
On n avirir rien vu ou entendu d'aussi étrânge
depJr. lr dr.f,,nIon du \ ieu\ Brlbo Srcquer.
Peregrïn, îprès .rvoiL coDsulté le Inaire. maîlre
SâIn, et son vieil rmi Mériadoc BrandeboL,.
décida de se rendre en Gondor pouf demander
âu roi lâ permission d'allef à la renconùe de ces

nrlslérieux sen1i honrmes orientaux avec une

LES MAISONS DE GUERISON
Sicerlains personnages ont été blessés. ils
d(IriIrde_onr .elil.nernerr I 'e rendfe au\ rrri-
sons de guérison. Dâns Ie câs coDtfaife. Lairiel
leur proposera de I accompagner à s(nl tfavarl.
pour visiter ce haut lieu de la connaissance.
R.t ppe lùr. e:IlemeIt qu( Firrrnit.rrurt
conseillé à lEllè rmnésique de sy rendre. Il est
donc for probrble que les joueurs pâsseront le
rcstaDr de lî Dralinée ux ftaisons de guérison.

Lairiel. qui a beîucoup de Ifavail en ce
nronrenr. ne f'ourril nir. leur \er\ ir de euide. En
fcvânche. elle confiera les Loups du Sud aux
bons soin\ (e lore\h.lù do)È\\$e dÈs g\é\,.
seu\es, Si vous avez felu toul ce qui coDcerDe
Minas Tirilh dans le 'Seigneur des Anneau)i'.
vous vous souvenez ce âancnenl de lorelh.
cetle éternelle bdvarde. qui rcconnut 1es dons
de guéfisseur ru nouveau roi de Condor. Elle
esl nrÀintenant plus vicillc de dix ans. et n exer-
ce plus unc grunde rctiviré. mais elle reste de
loin I'animisle lâ plus loquâce des maisons de
guérison. La rumeur prétend même qu elle
scmil un peu devineresse sur les bords (et les
bords soùt lârges...)
Elle accoDpagnerâ les personnages durânl lâ
!isile et les assommera de paroles. Aucune
rumeuf cilculaDt en vi11e ne lui échappe.
D ailleu|s plùs de la moitié d eDtre elles ont é1é

laIl.ee. p:,f Iù-erh elle-rneme... On rc .lurrir
donc tfouver nDe source d infb nâtion plus
effic ce I Dans lâ conversation ellc parlera aux

.joueurs de son petil fils. Brûndâs. qui va être
reçu cet après-nridi pâr' le roi Elessilr en per

Au s!ùeI de I'Elfe amnésique. les guérisseurs
:rrouefo|l' leuf In':rle inL'o npere||ce : '/,
,Tuin!. ùl(ssirc. tt ( no s n( puissil,ts ticn tairc
lr)xr taxs. L( suroit cl lc l)r)u\trir qti tt)ts l)ct-
ùtc!!toi?,t dr rctou|tct torrt ntIntoin'ne :t
t)a |tttlp(st trc(ts l ts Ana?aris. iil
;Lttrt tu Lr n. fl rtJ.r, u'.tl'lt Jî t.,L ch;.
tit,rr ttc lui ttc qxc at,( n)iElc\s ."
En revÀnche. si les personnages ontrenl leurs
Éventuelles blessures âux guérisseurs. elles
seronl soignées avec toul le tùlent nécessairj.

L,ne tbis lâ visire lerminée. lcsjoueurs pourronl
fenlrer chez Légola\ oil 1es âttend un plant"
reur repas qu ils paflâgeront avec 1e seigneur
ili, Flte. de I lrl ilrFr . ,:r cnU,Irr Êr leur Jnri
Peregrin Touque. Au cours du repas. un valer
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que Légolas avait dépêché à a citadelle pour
demander audience en son nom et en celui des
joueu6 reviendra et annoncem que Légolas,
Pippin, et les Loups du Sud (ainsi bien entendu
que le seigneur Noldo qui voyâge en leur com,
pagnie) seront reçus par Elessar Telcontar cet
après-midi à l5 heures.

ELESSAR TELCONTAR
Lorsque Légolas, Pippin et les Loups du Sud
se présentent à la citadelle vers l5 heures, ils
sont immédiâtement conduits à la salle du
trône. Brandâs, le petit fils de Ioreth, attend
déjà devâût la porte, car lui aussi s'est vu
accorder audience à 15 heures. Il porte l'unifor-
me des cadets de la garde €i tient dans sa matn
un objet long et mince enroulé dâns du tissu. A
première vue, Brândas a I'air d'un garçon sym-
pathique.
Alors que les portes s'ouvrent, Pippin ne peut
s empêcher de songer qu'il y a une dizaine
d'ânnées, il se trouvâit là, terrifié à I'idée de
renconùer le père de Boromir. De vieux souye-
nir I'envahissent...

"Ia roraaté ?" dit Pippin stupéfa .

"Oui, dit Gandaï. Si voas avez marché tous
ces de iersjours les oreilles bouchées et Ia
tête endormie, réveillez"vous à présent !" Il
ïrqppo à la porte.
La porte s'ouvfit, toute seule à ce qu'il sem-
blait. Le reganl de Pippin plongea dans la
grande salle. Elk érait éclairée de part et
d'autre par de profondes lenêtres sû les bas-
côtés, au-.1.1à des tuûgées ile hauts pilien
qui soutenaient le pbfond. Monolithes de
marbre noir, ils se dressaient jusqutà de
gfands chapileaur sculptés, montrarrt les
c fieuses images de diyers anima t et

Ie uilloge s ; e t, bien au-de s s us, entreluis.tit
dans I'ombre de la yaste loûte un entrelacs
d'or mat et d'arabesques multicolares, On ne
ro)'ait dans cette longue et solennelle salle
aucune tapisse e, ni lpnture hisloriëe, ni
aûcun objel de tissu ou de bois; mais, entre
les piliers, se tenoil une compagnie de hautes
statues de pierfe ftoide. Pippin se ruppeIa
so dain les rochers tai és d'Argonath, et la
creinte le saisit à la rue de rois dÊpuis long-
temps morts. A l'extrémité de la sallc, sur une
estruile précéilée de iombreuses marches, se
dfessait un haut trône que surmontait un
dais de marbre en lorme de heaume couron-
né; derrière, l'image .l'un arbre en fleur
incrustée de pierrcs précieuses étail gravée
dans le mur. Mais k trône était vùIe...'t
(In'tLe retour ttu roi'tl

Cette fois-ci, le trône a retrouvé son usage. Et
le roi Elessar y â pris plâce, âttendant, impas-
sible, l'ârrivée des visiteurs. Il connait très bien
deux d'entre eux, ce sont des amis de longue
date... Le troisième, un cadet de la garde, doit
lui remettre un objet perdu depuis longtemps,
qui appartenait aulrefois au trésor de Gondor
D âprès ce que lui a dil Ioreth, qui lui rend sou-
vent visile (elle constitue l'une de ses
meilleures sources d'informâtion. surtout en cc
moment...), Brandas a ramené cet d'objet afin
d être promu garde, Aragom a un leger sourire
aux lèwes en pensant que de toutes façons le
jeune Brândas figurait déjà sur la liste de la
prochaine promolion.

Quant âux Loups du Sud, il ne les connair que
de réputation, mais il se fait unejoie de les
recevoir, cette équipe hétéroclite lui rappelanr
un autre groupe avec lequel il a vécu des
moments inoubliables.
Resfe lEife Noldo. ceux de sa race s€ fonl rarÈs
de nosjours, que vient-il faire à Minas Tirith ?

Pourquoi voyâge-t-il avec les Loups du Sud ?

Mâis les portes s'ouvrent à présent, et toutes
ces questions vont recevoir une réponse...

. PEREGRIN !!!

- Percgtin, le toi nous all?nd, rous rene. ?
- Oui, oui, LéÊolas, j'a i|e. J'étais juste en
ttu[n de me ruppeler de rieAi sourenirs.

Une fois les visiteurs entrés, les noms et les
titres de chacun d'entre eux seront annoncés à
haure er intelligible voix pÂr un gâfde qui ne
m2nô,,e naç ,le.^ffre

Mânquant aux règles les plus élémentaires de
l'étiquette, Aragorn se lève et va âccueillir ses
deux vieux amis, ainsi que Brandas et les
joueurs. Une conversation à bâtons rompus
commencera alors; on y parlera cenainement
de la guerre de l'ânneâu, des exploits des loups
du sud, de la Comté etc... Mais bien vite il fau-
dm en venir aux choses sérieuses; Elessar dira
alors :

"Bien, je crcis que wus arez tous une raison
"officielle" de ne tendre Iisite, sitlok mon
chambel[an, dont Ie.éle est parlois un peu
eycessif ne ûus aurcit ianai! laissà\ partcnil
jusqu'à moi. Powquoi ne pas commercer pdr
notte jeuûe cadet ? Je yous écoute Brundas:
rotrc gtafid-màrc n'a dit quc rcus allie: n'ap-
poûet quelq e (hose. De quoi s'agit-il ?"
Brandas qui, iusqu'alorsi n avait pas prononcé
un mot, commence son récit d'une voix mal
assuÉe :

"Et bien |oilà, Sire. Il ! a que[qu?s tcnps, ma
grund-mère m'a parlé d'une Iieille légende
conternant le seigneur Bëru1d, Ie rt'ère de
Bérold Ie fou. Elle n'a dit qu'il ayait clisparu
dans Ia |allëe de Tornach, alors qu'il pour-
Lhassait une bëte nonstrueuse. Le toi de
lépoque Iui arait prêté une fléche nagique
qui a pout \eryu de lou(her son hur,t ioup stir.
nats pat 1rcis fois seulenent. Je suis part i
chetah(r cette Jléche, Ia |oici..."
A ces mots, il déroule un tissu et tend à Elessar
une superbe fléche de bois blanc à la pointe de
miùril.
"J at nalheureutement dû !utili5er un? lois.
pour pou|oif fentrct, car ilfaut wus dne que
je :ui: allé Ia chen her dans un auu. mond?
Il est probable qu'Elessâr demandera des expli-
cations à Brandas au sujet de son étrange récit
dont le moins qu'on puisse dire est qu'il
manque un peu de clarté. Potll une version plus
déÎâillée des aventures de Brandas, reportez-
vous au scénario "la fléche de mithdl" (Dragon
Radieux n' 16).
Le roi remerciera ensuite Brandas et lui annon-
cera sa plomotion prochaine dans la garde de la
citadelle. ce qui ne sera pas pour déplaire au
jeune cadet.

Elessar demanderâ ensuite aux loups du sud le
motifde leur visite. Si lesjoueurs lui tendent Ie
parchemin de Faramir. il le lirâ devant eux.
Apparemment les nouvelles sont bonnes. Ara-
gorn transmettrâ à Légolas les félicitations de
Farâmir âu sujet du travail accompli par les
Elfes en lthilien. Il s'adressera égalemenr à I'el,
fe Noldo. En ce qui concerne son amnésie,le
roj ne pourra Iui aussi qu-avouer son incompé-
tence,
"ll n'y a qu un endrcit où rous pourrez ê|rc
euéri. J'ignorc si wus aurcz la possibilitë de
vous y rendrc, car I'[nte'dit desValar pèse tou-
jours sut ce tJe tolre tate quiont nassdctë
lewsîères ilj a ttès longtemps. Mais en tout
(:as, loi à ['Ouest, en Valino\ tésIde le pou-
\toit qui rous p?meltrade rctrou|er Ios sou

Puir vrendra le lour de Pippin et de Legolas. Le rol
se montrera exlrêmem€nt favorable au projet de
LégolÀs d ou.,/rir de ûouveaux havres da$s le port de
Pelargir Il ne vera égâiement aucun inconvénienf à

foumir à Pippin l'escorte qu'il demande.
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''Muis att?ntio . Percgijt, ous IeMlts de
J;,,ata;t l r\tt!, t'tc J ttn trttr\ ttltt' ('ttft". i
I'Est du lvordot Pout l'insfttt nous tt? sa\\)tts
rt,I J.h\, ttr /\ |l' !. v,t!,.rt\tttt.11,tll tllii\
tl'utlc nanièft oû Ll' e uuttc à Sauntt P(n'
datl| la e ?ù( dc l'a eau. Méfi?- tout tlottl
st rnus Patte: rers t esl

Quoittu'il at soit. totre dentande d tclL dt
1ig, ta, '('' ' 1'-\t,''t', 't:cil,l,tt,t
nalitl : \'ous \'êtcs d ailleuts (ott\iés klus lcs
deu\ Pa f c.\pose) ros |-eqùeles. quanl u tos
hôtes, Légolas. ils Peutent \'?ttit dLtssi si l(
û? r l?ut ?]t dit. Je suis Lct i itt. nrcssieut s

quc\?us tro|\'(f(. (cld tràs in1arcssa1t1. L.
conseil s( tic dra luns (e||e tt)ttt à dir lrcurcs
E! se:-noi ù prls(.r1.t1l(is ntcs./o (tt1) s

ù'appelle t ct je n. nis /iùI1d,. tott!.tttitt?l

Note : N'httsite: pus à ajo t?t dcs lrôtknl?ttts
entrc l(s points Ptitl(ip.tut tlc Iiutrigùc qu?

sotlt l'e tte\\t u|cL Arufortt.l? Lottt(il e!

l'?nlè\'cnetû de Lairi(1.II iotts.ld t c tte
,tt'r,L tutn ntirtt It,ltll, '"t''tùt ,t'trî L't;-
ti(l 4l'clJ( itollo. Fuit?r lKl(nt(nt risilet
Vut.t'-?i' itt' ù t " j a,ct't'. tll .]t t.1xI't,ti'
tllt tit ld peinc. Débtouillc. \'o s pout qu? t?
Ial?ur du llrouP? Pt?tttie ronlu(l dt?( ll
nni noirc". Cct!? dsso(iLuiott t (lrouP? ktt?
, t,t.thrttttutt. Jt 1,, r\, ',h. ' flht; t ri\l \ ,th;
pt atiq cnt lc |ol a|c( (luss? ou pout leul
si ntpl e pl( i si t ( d? s ge 11tl ( nlrn'( anthl tol(urs

ttuoi .').ll.si\'ftli tt|(dquis4 elq (slent|s
(ettdittes ft(tu(s lcntblent Potttr t's .l'ut\(
na alitl doûteuse. Muis Po t littsla t lcttt s
qdes nini pas Pcrnis d( l4 'fairc l( nuiltdt.
rrpt,\h1. Lt nhrtttrt tc,,ctal ,1' I'r 11'1ia

ttuire cst Ia turerne dc la Talt Blun(he 4u
5ùne nitea . L'lne dcs will?Ltrcs tat(nt?s Ll?

Lt n ,,.,t,t,, n,,t t1,,hr r, ':.rilt..lr,, l/ /i
pairoI est tttt ntenbte d( la Dulitt ttoit( Uû
ttitt,t.j ùtt s.ttt J,, rur rr\,tht\ttt,4t 1\1tt t ù

s'arérerJort utilc po t les ioucttts Pat ltl

D'drûte patt,]a risil( (lu qxattiï ndin (2ènrc

ireau)risquc dc s( ft\'élet pl(itft d'dnt"-
sa tcs péripé1ics... A tous dc |oit.

Revenons à Iintrigue principale. Lors du repas du

soû. en la maison de la colombe d argent. un mes-

sager arrivera el remettra une lettre à Légolas
Elle ne contient que ces quelques mots : ",?'loirr
nail(tlusiit(possible. Ipéilnn cl t cndt:e

Iott( rcla1n(.Vic\s satLTa Pèt. Thfttttduil

La nâture de ce péri1 nortel na rucrJne impor-
tance pour le resle du scénârio. cette missive
n r puur nou..omme ion\rqJerrce qJc Ieloi-
gneDrent de Légolas. De toules façons. Légolas
nc monrrerd lJ.,r lcrlre irll\'oucur.. n.li.
annoncera son dépârl imnlédiâl pour Green-
lvood the great (l ex Mirkwood). Lairiel par
viendra toul de môme à le convtincfe de ne
pârtir que le leDdemain mtlin. Soit, ptttl(
:. ert. n\tt t( t,t, ttt, tt t rt t t,. "rt J" I at,,o,r'

LE CONSEIL

Les rilyors du jeunc soleil parviennent avec
peiDe n rrJn\pcrcer Jepil"e brume qui
recouvre Minas Tirith el. landis que les com-
merçànts o\r\renl leurs lroullques en pest'Àni
conrfe ce nlaudil brouillard'. Légolas fait ses

adieux à toule la maisonDée.
''.lc vris dévltt tlt t!aait |oxs qttitîtt si brus'
q (Dlcn1. ntais I dt|oit( qui nt dPPt'llc n.
soullî( uu n délai.lbus Pott\'?: rcst(t à lLt

Colonlb. d'Arr! 1uulûn! q 'il tous tllairo:
ttolitc. efi N r ti!it(t ct!tc rill(, clle rctèle
nt.titr!ts,?t.t\eill(s..1? \ols (otllie Laiti(1,
\'eille. bictt s r ell(. Au rc\1ir ntcs untts. ou
t?\'oit Ltliri?1..ie 1( ticttdt at au ( out a t das
ttu? j'cn Lturoi lin(asio,t .

Àt, ,i. 'tt rt 'I ', û5ir. t|1rtt,l5 I'it'1 vr1 lr 't
ioi. Attur kdlLtrd tiel\v uu"

vefie retenue par une ceinture dorée. soD épÛ"-
se esl vôtue de noir et d ârgenl. Outre le roi, la
reine, Lairiel et les joueurs. participent à ce

Imrâhil, priDce de Dol Amroth.
Peregr'in Touque. Thain de la comlé,
Hinlor. commândant en chef des armées du
Gondor.
Fa ac. grand argentier du royaume.
Kelviron, chef de la flotte et responsable des
installations du pon de Peldrgir.

La première question âbordée sera la requête
de Pippin. Après un tour de table rapide. la
décision serû adoptée. Pippin annoncerâ son
dépârr pour 1'après-midi. Néanmoins, les

JOUeUrs pouffont en apprendre un peu plus sur
ce! Empire oriental. Elessar a actuellement un
énorme problème sur les brâs.ll semblerâi! que

tous les corps de garde soienl infiltrésjusqu à la
rnoelle pJr de' e.pion\ provenanr de cel emoi
re, Le roi n a plus aucune confiance en sa
garde.

Le conseil étudierâ ensuite la question de Iou
verture des havres à Pelargir. Lairiel exposerâ
le projet de Légolâs. rrès fidèlemenl. Avanl de
prendre une décision, Elessar et Arwen deman
deront à chùcun de s'exprimer. Les loups du
sud seroni les premiers à êrre invités à parler.
Ensuite. on procédera à un tour de lable. Je

vous donne mâinlenanr une bfève descriplion
des aulrcs personnes présentes. âinsi que 1â

réâclion que chacun aura face au projel de
Légolas.

lnnhil : ltxnd \eioneu-. vèlL \omplueu\e
menl. Il possède selon toute vrâisemblance du
sang elfe dans les veines. Il arborc un splendide
serre-tête àrgenlé. Dans Iensemble. lmrahil se

monlrera extrêmemenl favorable à Iouverlure

Farlac r il est rout à fiit hostile au proje! de
Légolas. Farlac est un gros homme bedonnânl
mais lrès fin d espril. Sa loyauté est indiscu
table (nrais les joueurs n en savent rien), mâis il
c.l lJrouchemenl oppose JU proJel. Nèanmoins
il se rangefa à l avis du roi. Ses ârgunlenls sonl

baisse de Iactivité du poft de Pelargir pendant
la durée des truvâux et relard dâns la conslruc-
rion de la nouvelle florte de Gondor.

B;eniôI Légolâs n csl plus qu unc silhoueite qur

s enfonce dans lû brune... Il esl 7 heures du
nlatin. Les joueurs peuvenl vaquer a leurs
occupations jusqu'au conseil. Lairiel s y rendrt
e!3lemenl. el i f(nlf'racerr.on coJ:;n Le len
dez vous est fixé à t h 30 à la colombe d afgent

afin de se prépâref.

A l0 h donc. les Loups du Sud et Lairrel
snrrenr dans la sû1le du conseil. qui jouxle lr
sîlle dL tlône. ll\.onr le\ dernief. rrri\e..
Demandez à vos Joueurs comùenl rls sont
habillés. Lairiel. quant à elle. esI vêtuc d une
splendide robe bleue et d'un collier de perles

Un fin fil àrgen1é maintient ses cheveux
La snlle est occupée eD pârlre pâr une lmmense
rlble o\rl<. ArJgorn et Ar$err .iesenl (ôre i
côre (lrn. de. lrureurl. ùe bor. idenlrque. I
ceux des aulres participânts. ll s agit d un
conseil politique et noD d une cérérllonie prolo-
colâire, Le roi et lâ reine ne sonl donc pas en
grande tenue- Eles\ar porte une grânde rot,e
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déboisement non prévu.
risque de colère de la population de Pelargir.

Il re.reru a.\e,, hârpneuÀ dan..on e\po\e. I-rr-
lac porte une tunique vefte, une ceinture dor el
un torque d'or el dejade.

(afviro, .'un grand hommejeune assez maigre
mais très énergique- Il n a rien conrre le projet.
au contraire, Cela renforcerâ I importance du
port, sans gêner la construction de la nouvelle
flotte. Kelviron pone une chenise blanche el
des braies de même couleur, âiDsi qu un riche
manleau bleu-

Peregti:nTouque : ce n'esi pas qu'il soit conke.
mais il trouve dommage que les derniers Elfes
dussent pânir Il lui semble que cela marque la
lin d une epoque hturc en couteur. {ce en quoi
rl n 3 pJ\ rour .r l.rir rorl i). Piplrn pone I unifor-
me de la garde.

Ilirror. la cinquanraine, grisonnant. assez
dnefgique. Il r rgrl du per\onndCe qui apparail
tu debur du ccenârio le retour d Arachne . Son
style d expression est lrès populaire en con-
dor.. Hinlor est tour à fâir favorable au proJer
de Legolâs (et pour cause I vous comprendrez
tout à I'heure). Ses arguments sont plutôr éneF
giqæs: "le lenps des clîes est téioltt, et lc
règne.les honnrcs est enfi aùiré. Q 'ils par
tenl et le plus tôt serc le nieut- ! lls sont cn
rclatd sur I histoire ei ne dc\.tai?nt llus êtt( là
depuis lonstemps ! Et puis, qu ant ils fait pe -
tla t la Gue e de l'Annnu ? RIEN DU ToUT
111 (Là. Elessar lui fera remarquer qu'il vâ
peut être un peu loin : sans l'aûion de Gala
driel. Elrond el Thrânduil, I Oue\t çerail
aujourd'hui sous la domination de Sauron et la
bannière de I'oeil rouge flotterait sur les
pinacles de la tour blanche).
Arwen et Lairiel n'apprécieront pas du rout le
discours d'Hinlor et le lui feront remarquer.
Hinlor porte une riche tunique noire, un man-
teau de founure. et un colli€r omé d une spien
dide piene bleue.

Après avoir pesé Ie pour et le conrre, Aragorn
et Arwen trancheront en faveur du projet. Le
consejl prendra fin quelques temps après.

Les joueurs, après s'être resraurés chez Lâiriel,
peu\ enl conrinuer i vi\iler la v ille dan\ I apre *
midi. Lâiriel qui ne lravaille pas ce jour la,
accompagnera Ielfe amnésique. Elle lui propo-
sera d assister au départ de Pippin et de son
escorte en milieu d'après midi. Le soir venu.
les Joueurs pourront prendre leur repas à la
colombe d'argent comme d'habilude.

L'ENLEVEMENT DE LAIRIEL,

Un individu, dont nous tairons pour le momenr
Iidentité (histoire de ménâger le suspensel a
payé quelques membres peu scrupuleux de lâ
mitrn noire pour enlever Lairiel. D'habirude.
I enlèvement ne fâil pas partie des acrivités de
la main noire, d'autant plus que les ravisseurs
ont l intention d'en venir âux armes si quel-
qu un tentait de les empêcher d'accomplir leur
sinisre besogne...

Les Loups du Sud et I'elfe amnésique seroDr
rê!eilles \er' Dne heurc Ju mat,n prr des cfi\
de femme (ceux de Lairiel). Les porres de leurs
chambre\.onr bloquées pxr Jer Mapi\ Lock .

Il leur faudra donc les défoncer pour pouvorr
voler au secours de la pauvre Lriflel. Mai.
dans Ie large couloir (cf plan, premier érage.
pièce l0), un petit comité d'accueil esr prévu
pour couvrir la fuite de deux âutres complices
qui partent avec une Lâiriel revêtue pour I oc-
casion d'un grand sac de toile.

Si les jou€urs pa.viennenl à neurraliser le
comité d'accueil. il sera trop trrd pour rattraper

les aulres. Ils seront déjà bien loin.
Voici les carâcté.istiques du comité d'âccueil :

GUERRIER r : Niveau l. il porc une cotle dc mrille

OB:82D8:15
Hits i 7?
CI LRRIER 2 J.m !lu- | r-,e. <dc . - ce, i t,(.
qu ildispose de 7.1pôinrs de !ie.
V()LEUR : niveuu 6. c e( lc chel dù groupe. I1 pos-
sède une épée courre (OB : 83) el 3 dagues qù il pcur
l.ncer (DB : 6l ) Son bonus déÈnrif esr de 30 el il

Hns : 5:l
MÀG!, : nilelu b. Hlts : 44. DB : 5. dâgue (OB : I5).

Il d. po e Je. l,,re' Je 'u|l' .-,\.,.rc. l hJr'rs
kr).. E.\cn!<. sx).. l.l-.i,'r\ l-i . . '\'. I i:\' lJ,i.
wrnd lr. ll .' d.pc1'e ror' e p, ll de p,,u\.r,1
pour poser lcs trois inrgic locl mais il drspose d un
''+1. spell addei qui lui perrnet de hnce. n inporlc
quel sorr dans ses listes (jusqu ru nive.u six uniquc,

L'ENQUETE

A préseDt. de deux choses Iune, ou bien les
Loups du Sud choisissent d enquêter par eux
nème. el de rerrou\ er Lrririel. urr bren rls Jeci-
dent de confier I enquête aux aulorirés. Dans
tous les câs, ils seront convoqués par Aragorn
dès le lendemain matin. il les recevra dans 1a

".1'ai é!é niis a (outaltt dcs éiéncntc ts d(
(cuc t1uh. (t je '(inrcpds<ddlto t.d'eukrni
plus quc (e n csi pus la prentiàre lois t1u'un
EIf? (lispataîr sû s toisotl ù Mi QsTirith. Peul
itr. ,1tî: toh, J.Ittadc a,,, pat.l, , ,1 , iqtte
tet. utdis .ie (ruit1s qr'il t1? I,)us faille opér( |
se ls. en e|Iet nld gaftle n'(st llus du tout sûr'. ,

et je pens( q e ((s dispdt itions (u(h(nl
quelque (hose d'inryot ta t.JcttcIeu\ptls
ptendrc de risqu(... Puis je tous dentLt der d?
nrcncr tetie anquête toks. ôttt( ?"
''M.ù t hed ,, ur' tl ,tr"u rt i, p!c. !r r: t,.t
rieklt, hnt(Lt,tt' t,'ttt.ut!. Jt tott.\ t' t rttrt
loute I'aidc possiblc. ù (ontnt L?r pot (cs
otdrcs offidcls d'cnct êtc qri \.ous ou\',iro l
de rcnlbrc scs prr'tes.
II leur tend alors six parchemins dûment ma.-
qués du sceau rcyal.

Je vous livre maintenant les divers élémenls
qui permeltront aux joueurs de irouver le nom
du coupâble. Libre à vous d en ajouter d autres
s'ils piélinent trop. Quoictu il ârrive. les joueurs
doivent âboutir à 1a maison d'Hinlor, car c'est
lui le commanditaire de cer cnlùvement.

A Ia colombe d'ârgent. les Lùups du Sud pour-
ront conshler les choses suivantes :

Les dome.rique. unl rouc ere a\iomme\
durânl leur somnreil.
- Aucune serrure de la rnaison n'a éré forcée.
mars pourtant loutes les porles et tous les
\ojer( elJienl furmé. Ce qui rendrrrl J fu re
pen\er quc le\ rr\ rs.eurs rrienr lcs clei..
(Cesl le cas).
- Si Ie chefdes ravisseu.s (le voleur nivcau 8l a
été tué ou neut.rlisé. et si les joueurs le
fouillent. ils trouveronl sur lui la clef de la
porte d entrée ainsi quhn plan nrànuscrit de 1.1

maison.

En se renseignart âuprès du service appropfie
(à la citadelle). les joueurs pourront âppfendre
les noms des personnes à qui la maison de la
colombe d afgent a été prêtée depuis la fin de la
guerre de lânneau. En voici lâ lisle :

Dame Eowyn (la soeur du roi de Rohan)
- Le (apirdine Hinlor ||lncrJrr que caprlrrne u

l époque)
Le capitaine Eomac
Le seigneur Terech
Le seigneur Légolas

Vous comprenez maintenânt qu Hinlor n a eu
aucune difficulté à fournir âux ravisseurs un

double de lû clcl er le plân de Iâ denreure.
Dâutres c1lès ont disparu.Il n esr pas très difti
cile d oblenir lcurs nonrs :

- Aeron. un cllt d lrhilien. disparu il y r deùx
mois alors qu il se rendail à Minûs Tirilh (en
iâit il a été lué pâr la bande dc léroilc ve e).
' Dermas. un narchand. il é1é enlcvé drns une
rue sombre. la nuir. i] y r deux senràines.
- Elnar. un elfe d lthilicD. enlevé il y une
semâine dans des circonslances analo-ques.
Denrr. er EIrirr onr (rL lc. deu\ prcmière. ! ic-
times de la tblie d'Hinlor (voir plus krinl. Leurs
corps décapités reposent encofe dans les
câchots qu Hinlof a fâir discrèrenrenr insraller

Si lesjoueurs ont un contact à la main noire. ils
apprendront que les fâvisseu|s âpptlûenaient à
I orgânis.rrion mais qu oD ne les a plus fevus
depùis. Ces dcrniefs remps. ils éraient souvenr
îvec un cerlain Helcxf. un poivrot noroire qui
'evir l la lr\crne dÈ IuLf. rep d: r. e qur rer
nrin. En fait. Helcâr est un des holnmes dc
mtlin d Hinlnr Cc'r IJr q. l eneJçe le. r.,vr,
seurs. Ces derniers ignorcnt lklentilé de leuf
vérit.lble enlployeur. ED suivânt Hclcar. 1es

JoLcur\ pe.r\erl rf'ourir:r l.r dcnrcure du piIl
rouge. où habite Hinlor (au 5 ènre niveau).
Les Loups du Sud n ont pns d autfe solution
que de tenrcr dc s introduife chez Hinlor eu^
lnêlnes. car. sitns preuves. nlêIne Elessar ne
peur inlencnl LL.\ toJ(ur,pourrorr rrou\eril
lî bibliolhèque dc Condor le pl.rn de la deme"-
re du pin rougc. conme celui de toùtes les plus
vieilles et Ies plur belles nr,risons de la ville (la
colombe d argent n'en fail pas parlie). Les
cachois.4outés récemmcnt. ne sont pas meD-
lionnés sur le plan. Si jamais les joueufs ne
sont pas très discrels dans leur enquête. pâr
exemplc en paésentant à tout momenl leurs
ordre. oliir i(1.. il. cJprefonl rre. \ ile I ullen
tion de Hcrl. un assassin employé par Hinlor
Sâ mission est d'éliminer lout penonnrge s rn-
léressanl de trop près rux rdcenles dispâ.itions
d Elles.

He esr un lsrassin dc niveau 6 (\coùr). llpossède 55
poinl\ de ric. nr.nie lépée coùrre !!ec un Bonus
Oficnlil dc 8l er possède quafe dugucs qu il pcur hr
ccr rvcc un bonùs ofeDsil dc 61. Son Bonus Déiènsil'
cst d. l0 er il poûe du cuir souplc. 11 r un bonus de 50
cn Srllvhide. Lo*qu illuru rcpéri l.sjoùeurs. iln xr
llqucrr pds de f.onr. Il \air qui sonl les Loups du Sud.
ll se rerd biei conrple qu ils pcuvcnt être des ddve.-
srires dingereur Herl prélércu donc ânendre qu ils
sc \éprrcnr er ne les nss sineru quun prr un.

LE DERNIER TOUR DE LA
LUNE

Avant d en venir à In description de la mâison
d Hinlor et aux événements qui vont s y déro"
ler,.ie crois qu'il est grând terrps de vous expli
quel ce qur se pâssc,

A lépoque de lr gueùe de lânneau. Hinlor
,:rril un .irrple crfirJrne l lur rur Lle \uIe
remirqué pâf ses supérieurs qui décelèrent en
lui un fin stntège. Hinlor n avaù pàs son parcil
pour organjser lcs escârmouches ou les grândes
batarlles. Il fut d ailleuls à I'origine de lr pl",
pîrt des décisions srratéSiques prises au cours
Je lr burirllle de. chJmp'Je Pelernor. llërrir
alo^ lc prinrip:,1 cor.e;lJer dI pfln(c lmirh...
Très tôt. le roi sorcier. chef des terribles esprirs
servants de lânneau. vint à entendre parler de
ce slrutège hors-pair... Il d6cida de lui poûer un
coup qu il pensail falà1. Une nuil. deùx nazgul
ilttâcluèrent la demcufe fûmiliâle d Hinlor et
enlevèrenl son jeuDe frèfe. Un jour plus rîrd.
un nressager aûiva à Minas Tirilh cn provenan-
ce de \4inr. \4urSul. Il l-rr imrncr! tcmeirt fuil
priiônnier ct on lrouvir \uf lur le nrc..il-!e .ut-
vanr : Que le brillanr capitaine Hinlor sache
que son jeune frère est entre nos mains, Nous
Ie le rueron\ lr\. .e \er.r;r rrnp.rnrplc : Il .ubi-
ra de leDtes torturcsjusqu à ce que le capilaine
se présente seul cl srns armes devânt 1es poncs
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Bqmêwê4 Du eùm eocrô€

Nâturellemenl. Hinlor eut vent de ce message.
mâis il savail très bien que d aller à Minas
Morgul. I'ancienne lour de Ia lune. ne change-
rait en rien le sort de son pauvre frère. Tout le
monde Fn Condor rdmrJ re (ourrge dont Hin
lor fil preuve devanl cette lerrible épreuve.
VrlheureL.ement. lc prrme du mulèlril seme
et rien. ni personne. ne pouvait Ie déraciner.

Après lâ guerre de Ianneâu. Hinlor prit la tête
de lexpédition de neitoyàge de lâ vallée de
Morgul. Ceia iru cours de cette campagne que

\\: \\\(mbre\ de ,on é.\(nae de \olo$tÀife. luè-
rent la redoulnble Arachné. L ordre âvail été
donne prr Eler.Jr que personne ne oènelrrl
dJns lr irlc de \4;nas VoIt'ul. le. pouvoir. 'lui
pouvâient encore y résider déptssant de lorn
Ientendement des hommes. Cet ordre ful re.-
pecté par tous les membres de I année d Hinlor.
sauf un : le chef lui même. La veille du relour
pour le Condur. rl ne pul r'empécher de \ )
'endre. pour lenlcr d irpprendre ce qu i1 elait
advenu oe son frere ll n ) lrou\a ru(un rensei
gnement. en rcvanche, il en ressortit avec un
collier orné d une splendide piene bleue trans-
lucide. Hinlor ne parvint pas à se râppeler ce
qui lui étair arrivé dans la tour. Il reprit ses

esprits à qùeLques pas du câDrpemenl. ce coller
autoùr du cou. Sâns savoir pourquoi. il ne le
quiitajamâis plus,le gardant même pour dor
mir,

Dès son rerour à Minas Ti.ith. Hinlor ful
nommé commandant en chef des ârmées de
CoIlJur. CharÊe ddn. laqrelle rl eÀcel.e. Vdi'
petit à petir la pierre bleue commença à exercer
son iDlluence maléfique : Hinlor n aimâit pas

rfop les Eltt\. plJIôr par prinirpc que prr e\pe-
rieDcer mâis lâ pierre changeâ progressivement
certe va8ue ùnlipadrie en une pfoionde haine.
flle lui ( onfCra tu..r d errdnge\ pouvoir: Hrn-
lor esl invulnérable à toute attaque. Son seul
point faible est 1a pierre elle-même. Ce n est
qu en la détruisant qu on peul le 1uer. Hinlor est

mainrenant complètemenl fou, mais il cache

916

qu'il n es( pas normal. Il a déjà fait enlever
deur elfe. LDerma' et Elnar). le. a enferme\
dans des câchots qu'il a fait instâller dans sa

cave. puis les a décapités.
Les remarques que Lairiel et Arwen lrri ont lailes
pendant le conseil. Iont rendu lou de rage. II a

fait enlever Lairiel et comple la tuer bientôl.
Quant à Arwen elle est mâlheureusement lrop
bien prorégée. Hinlor a secrètement âcheté un
châleâu à trente kilomètres de la ville. Il pourra
ainsi détenir des prisonniers er les sacrifier en
toute impunité. Au moment où lesjoueurs vonl
visirer sa maisol\. celle-ci est en Qlein déména-
gement : les pièces sont presque vides.

LA DEMEURE DU
PIN ROUGE

Quand Ies joueurs a..iveronl, Hinlor ne sera
pd{ che/ lùi. lâ mar.on esl ocLupee par si\
gardes (Hits : 56. épée large OB 69. Dague OB
44. Dague lancée OB 20, bonus défensif 15,

cuir rieide).
Selon I heure oir les joueurs arriveront, placez
le. gdrJe. cômme vou\ lenlende/ dan' la mai-

Voici marntenant une brève description des dif-
férentes pièces portées sur le plân.
I I Lnlree quand la porle d enrrée eçI fermee a

clef. il fâut réussir un pick lock medium pour

2) Salle de bain
3) grand hall
4) sâlle d attente du bureau; un passâge secrel
mène en 8 (perception very hard)
5) chàmbre des gardes
6) Bibliolhèque ei bureau : loul est empâqueté
et prêl au départ. Outre de nombreux parche
mins miiitaires, on peut trouver sur le bureau le
joumal d Hinlor. Il y â e.flr 'on ambirion : fâire
disparaître définitivement les elfes des tenes du
milieu (rien que ça !)- Ce cârnet conlient la
preuve de sâ culpabilité dans l enlèvemenl de
Lairiel. Dermas et Einar. On peut y relever une

phrase élrange : maintenant personne ne peut
plus rien contre moi; ma mission de purifica-
tion vâ pouvoir commencer". (allusion à la p.o-
tection que lui confère la pierre bleue). Il y est
également fait mention d'un projet plus âmbi-
tieux. mâis aucun nom nesl cité-
7) Chambre à coucher: il ne reste que Ie lir.
une armoirc et quelques vêtements,
8) Pièce secrète : vide
9) Cuisine
l0) Sâlle de séjour : vide.
I I ) escalie. : il donne sur la cave- Dans Ia cave
se trouvent trois câchots. L un d eux contienr
les cadavre. pounissanr. de. deur eltes décâpi-
tés, un autre enfeme Lairiel.en vie mais cho-
quée. Les portes peuvent se crocheter
(medium).
Les clefs sont sur l'un des gardes. J'ai oublié de
préciser que c€s gardes sont des fanatiques
recrutés au cours de réunions secrèfes fenùes
parlà)n\or.1\ Àrspose ainsi ù'\rne crnquantarne
d"'adeptes".

La confrontaûon frnale avec Hrnlor est rnevr
lable. Quand les joueurs sont sur le point de
repartir avec Lairiel. i1 arrive dans la cave. I1

est vêtu comme au conseil. ll est invulnérâble à

loute altaque. néanmoins si les joueurs se mon-
trent tous agressifs, il prendra peur (que vou-
lez-vous, cet homme est fou l). Il semblera pfls
de panique et cherchera le moyen de fuir, sans
le trouver Le médaillon lui fera alors cadeau a

ce moment précis d'un nouveau pouvoir: la
téléportation. Et Hinlor disparaîtra sous les
yeux médusés des Loups du Sud. Ceux ci ne
sont pas au bout de leurs peines.-.

Pour le moment, Lairiel est sauve, et le mystère
de la disparition des elfes est expliqué- Les
joueurs pourront chercher à en savoir un peu
plus en enquêtant encore, Délivrez leur alors
petil à peth les informations suivânles :

Le frère d Hinlor â été enlevé pendânr lâ gùeûe
de I anneau par les nazguls.
ll â commândé l expédilion de nettoyâge de la
vâllée de Morgul.
En cherchant bien. lesjoueurs pouront tomber
sur un de les soldâts qui l'â vu ressortir de
Minâs Morgul | "i1 éldit onme hypnotisé. le
(olliet qu'il pottait ru\onnait d'une élt onge
luntièrc blcue. ll a alot s essa!é de se suicider
u|e( sa dague, mais la lane ne par|enail pas
à Ûdt?rkr la (hair. Pout sûr, rcnnrc je to&s
)e.iis..."
Débrouillez voùs pour que les joueurs arrivent
à la conclusion que tout provient de cette érân-
ge pierre bleue...

ARWEN UNDOMIEL

C esr âlors que lombe lâ refrible nouvelle: lâ
reine Arwen a disparu ! Toute la cité esl en
émoi. D auranl plus que quelques heures plus
tard le roi reçoil un ulrimâtum d Hinlor rédigé

''Siîe. j'ai dé(idé de neû'e li une lois pout
toules à lu doùinatkn des Elfes sur les terres
du mili.u. Considérant.!ue la présenLe d'une
Elf? sut le trône dë Conrlot est une insulte à
noùe rcraune,j'ai pûs Ia lih?rté d'enle|et ta
rctnî. Lllp vru nis. ù nor! dans n noi\. à
nnins ttue d'id Ià il ti'r ait plus un EUè dans
tuut le nlauùte. Je Jerui dans .e aas preu|e de
ntr\it nôùe. Nr tt,Ip' I i?n ûnùr mot. j( *t\
in|ulnénble, ma pi?rre sa(fte nu. ptotàse de
toute tornrc d'ataqu?. Faites porter lli téponse
à (et ultinntunr d'i(i d?u\ jours par c?tte
bande d imbéciles qui se fait appeler "Loups
!1u Sud".Je les ree\rci à ma maniàrc...IIs
pouùont ne trcu|er dans I'and?n châkau de
Benld I!.lou,à 7 heues de narche au no de
Minas Tit ith. Hinlat."
Le roi convoquerâ âlors les joueurs. et un
conserl restrernl serr renu La décirion qur y
serâ prise esl Iogique : il faut empêcher Hinlor

1jil
It ri
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de nuire et sauver la reine. Apparemmenl. cette
prerre esr la cause de rout. il laudrart lr detrui-
re. Mais comment faire ? Si les loups du sud
manquent leur coup. ils n'auront pas l'occasion
de recommencer. Hinlor pourrâ se téléporter
ailleurs rve( la reine et la luef en route impunl.
té (c'es( d'âilleurs en se 1éléporrant qu'il a pu
enlever Arwen si facjlement).

Il existe cependant un moyen rrès sûr de roucher
du premier coup : la flèche de mirhril que Bran-
das a rapportée. Si lesjoueurs n y pensenr pas,
Aragom le fera pour eux, Le reste est enre les
mains de vos joueurs. Je n ài pas besoin de vous
donner d indrcarion ,upplemenlarre. A Idrrivee
desjoueurs, Hinlor se montrera sur les rcmpans;
il tiendra la reine en la menâçant de sa dague.
C est l'occasion rêvée pour celui qùi tirera de
fâire un "carton". De toute façon,la flèche tou
chera son but. quelque soit le bonus offensildu
lireur. Hinlor serâ tué, la pierre er la flèche se
détruironl m.rruellemenr. vour pourre/ en,urle
procéder à léternel happy end". âvec félicira
tions publiques et tout et toul,

Intrigué par toute cette âffaire. le roi fera faire
des recherches sur cette nlystérieuse pierre
bleue, et quelques jours plus tard. le respon-
sdble de ld bibliotheque de Condor Jppuneft a

Elessar le résullat de son lravail. Les Loups du
Sud, et Brândas (qui est maintenant ùn héros.
Sâns lui,la reine serait peut-être mone à I heure
qu'il est) seront invités à les entendre égâle-

''Ft ken |î,lr,Si"".,l dptt \ lcs rt nts 4 . j ri
P russenlrl?L il senblerait que tettain?s
légendes patlent d? d(ur pit r1rl bleues nalé-
liqu?\ 4pp cnlttc !. .ll, s \i'nt itL t, ce.5 'ti
r,rr Sa nnDrpatlvlôtq lt (.\ t?\!cthllsptë
t?4t J innh tt:(s pôItiu\ aIt d t.\pi.tt.s...
est ptobuble que Souton ?n d ttou\'é u ? el
qu'elle a été eaftlée à Minas Morgul.Quaûd
Saurcn a été détruit, toùies sas L.téotiors
nnléfiques onr dispdiu ntais la pierre est res-
tée ittldtle. car sô11 pou\'oir ?st autonontc.
R?st? à sa|oit où est I'au|" pi?rrc..."

Soudain. Brandas devint pâle...

''- Vous ar?: bi(ti tlit unc pie' t. hlcue ttunslu
ti.le possédant des pou\oits ntugittues ?

Oui, ('(st bit ce Ec i'aidit.
Pense: ]?us (tu'il puisse I atoii d'autr? s

pit rr?t nùqitxL: hl.x, s d !ratt:lti ttut ntu;'
qui n? soiett pas ntaléJiques :
- L e st foù peu pnlrabl?. II s asirait là d'u1c
bien étru Se eiit(iden(e...
- lo piette qui n a pct r,is dc tetrou\'er la
flèthe d? ùtithril étdit magiquc... hlaue... el

- Co ùent ?!? Et où ?st.? e à ptése t ?

- Je l'ai ldissée là.bas, dans I'dut)e nbnde. le
tot-ou rc .l( Rrctaqtrc..."

A ce moment précis, les Loups du Sùd
eurent toùs le sentiment que leur aventure
ne fâisâit que commencer...

NOM

RACE
PROFESSION

NIVEAU
POINTS DE
POUVOIR
ROYAUME
DE MAGIE
LISTES DE
SORTS

?

Elfe Noldo
guerner

6

Essence

DERENOR

Dunadan
Mage

6

6*2=12

Essence

Essence
Spirit mastery

Spell wâys

Ice law
Living change
Lofty Bridge

Sindarin 5

Quenya 5
AdunaL 5

Betheur 5
I5

-30
_15

20
-15
t5

-15
l5
l5
25
20
30
l0
-10
,15
-20
62
51
68
25
59
t2

I5
t0
l0
5
l5
l5

ERLAN

Dunadân
Rângef

6

6

Channeling

Hand Path maslery
Nâlure s wây

KORDUR

Nâin
guerrier

6

0

Essence

ENOLWE

Elfe Sinda

Channeling

Blood ways
plant mastery

dlrect chânneling
bonelmuscles ways

calm spirits
sound/Light ways

spelldefense
sindârin 5
westron 5
betheur:l
quenyâ 3
orkish 3

adunalt 3

20
0
5

-'70
,85
25

25
,15

30

:16

26

ll
35
5
20

46
32
6I
53
t2

CELEBRYR

Elfe Sinda

6

Essence

LANGAGES
Sindarin 5

Quenyâ 5
Adunait 3

Apysait 5
Haradalc 5

10
30
25
-5

-4{)
88
38
38
88
88
38
5l
26
5l
3l
40
30
30
l5
l0
l0
30
t52
5

Sindarin 4
Quenya 4

Rohinid 3

35
0

2u

-5

12
I

22
51
62
22
63
53
13
48
4',7

5
20
5
10
0
3'l
92
0

Khuzdul5
wesron 5
sindarin 3

o.kish 4

2;
l5
35
5

63
93
68
43
33
8

36

-59
4l
30
30
l5
-20
-30
_15

30
r69
0

-5
t0
5
-5
20
20

sindarin -5

{.luenya 3

30
t5

10
85
26
-t9
-19

-19

36

'72

72
62
20
l5
-5
78
'76

0

25
20
l5
IU

t5
105

Soft leàther
Rigid Leather
Chain
Plate
l-Hedged
l-H concussion
2-Handed
Thrown
Mùsile
Pole-arms
Climb
Ride
Swim
Track
Stalk/Hide
Pick lock
Disdrm trap
Read runes
Use items
Directed spells
Perception
Body devel
Base spells
Leadership
& influence
Delensive bonus
Ess€nce RR
ChannelinB RR
Poison RR
Disease RR

30
35
5
5

30
120

l0
25

I
25

l5
l0
0
t5
20
it0
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PWf,RNOM @Ail M'AIMAilT
( RATtoN At(HrnAroil )

t 6À/AR lO

Domien Corodin

SCENARIO CONCOURS N"6

Références : règles d.e base : B
Q manual : Q
Villains : v

For Your Inîormation : FYI

Athènes (FYI p 51)

Pré-séquence
- lire aux joueurs :

''Cela fdil nûi tenattt une se ui e qu( \'ous
ttdrL t:. - Ia Grc' c J. lottQ ea Lr \e ,r lLt t, ,Il
sLtite d'ttn ntitrolilnt tontetnnt l(s pldns d'
u,r.,r,,,lr..ri\,,r,4r(',cr'.1ur r', J, r'r,rr
Llc\alc ,tt' /tt laa: Lttt t, 't< tlh hitJc L ittstt.
L.rh It Jt ,. t, l i 4,r etl rtt,\ai t ,,at'tt' hti,
t' dr \r', .1rttu, r' ù A!|tt \ir ' t st.lLlit ahatu l
alors tluc rous I'at ie: t hdrgë l? ttut1!ne re
totre det niet ruptlott à M...

Lt ' Jrt ùt.1.' t't,t',!'t r,,tlh. ttt c \ Lt\cttt l h t
n 'r.t llit ,i l lit,iral. ,trel,1uc, n't r trt, : ,tt,u't
'd n,rt. r'u' tatlrlt'.tht 4h l, .lihil,Ii ,tc
(cttc salc alJttirc dewir se tather duns une
nnisot ahundolttéc à en|iron 5 kn hots tlt ld
tilli. \tt' tt f t,at!c lrc r,4t.. rti,: l'.,tlrt, tt
déià \'isitéc rat)ktunl?nt .

\,a" ùtnr t,l,ttL Ii9èIcIt? t Jiqùt' ,1',t\t
nunt G'. rît,, r:re' p,t,tt' ,trt li,littrt
Alrl'ùl''ntn, 'tt.lr hitit\( a Jatt J?sît!c T,'t
| \t ettd q.nt,tt, alne J,tn',, f./.\1./1.
11t?r(t ? dIst]tiquc... L un d? \'ous tntpaig e

Ie sa( d'crylasilî ?t laks.'ou:i remlnutrc: les
tfurnièras puroles dc lv[ : "Découvrez et anêtez
les organisâleurs de ce complot puis détruisez
leur base. il ne doil rien rester.. Compris 1)

Uue liyrt, htv t,'t ltt,, ,,,,,l,tdtt' qurl,tut,
Ntagcs de poussièft... Il\tt fullair t allt...'

Cette première partie n'est qu un - apéritif'
pour le. rlenl\ du \416. r ll< n a aurun rappon
avec la suite si ce n esl de plâcer le\ PJ suf les
lreur du premier episode de cctte r!enrurc...
Par conséquent. le MJ vcillerâ à ne pâs rendrc
les âclions lrop ûorlelles (à moins que les
joueurs aient un carâctèrc suicidâire). Néân-
morns. quelques sensâlions forles seront les

Ce pelù vol est en fait un coup du TAROT qur
complail .evendrc les plans au plus offrant (lâ
rouunc quol.,.).

Celte affrire érrnr relativenent simple. repo
.rnle rl le' lieu\ eldnl brcn di'.rmules. Skor-
pios a décidé de la mener lui-même. Il n a pas
grand-chose à crâindre des PJ et devrair s'évÂ,

\- r'
?ou 9, -tAHg:) Èo^JD Oo+

der sans problènre (sr 1âgent cn un 00. i1 esl
conseillé de renforcer lâ Srrde de Skorpios).

Description
La maison semble désene mris une âpproche
discrèle permettrr dc surprendre un pauvre
pay\an assis à lâ trble dc la cuisine et un
âulre. dormanl sur un vieux lit au matelas
deronce. Ce.orr en iJir dcL\ girrde. deg i.ê.
qui cachent leurs arme\ sous leurs haillons. Ils
sonl lous les deùx danr les pièccs qui corlier-
nent une trappe menant au complexc souter-
râin. Il leur suffil de lirer une fois pour que
I alefte soit déclarée en dessous. Les deux
rr pp(. menenr 3 deu\ cnulo.r\ prrrllèle\ qJl
pennellent de \,isiler" la bâse.

Ce que cherchenl les PJ se lrouve dans lâ sâlle
des ordinaleurs l. où dcux machines sont char-
gées dc décoder et d rnalvser les plans volés
alors que deux autres conliennent les nonrs des

âcheteuf s âyânl contrclé Skorpios (principale-
menl des intenrédiaires du KCB).

Le resle du conplexe esl tbrmé :

0 de lû sâlle de sécurité -3 d où est sLrrveillée la
base irvec Iaide de caméras placées pa out
sâufchez Skorpios. en.1. Ccn égalenenl d rcl
que Ion peut mctlre en route un système defli-
cemcnt dcs mémoircs des quatrcs ordinâteurs
de lâ sâlle L

0 des quartiers des gardes el techniciens 1. Ils
contiennent six lils qui perlneltent à l:
hommc. d ) !.\ rn cn alrernJnce. \^rr I 'e, \nr-
ciens. I en I et I en J. et li gardes.: dans lâ
màison. 2 en l.I en pâIrouille el 2 i l sécurité
3.

0 dp\ qu.trtrer. de Slorpin. Ini(u\ r,renl.!e.
que lr rr\re 'le J h,r.e. il) i.rrJe L're rm( )
feu cl deux grenades.

0 de Ia sâlle d évacuation et de la platc forme
de 1hélicoptère 6 et 5.

En cas d'alerte, Skorpios partira vers la sallÈ
dévacuation dès qu il saura par les caméras dc
sécurilé à qui il a affaire. Il donnerl ordre aux
techniciens de ùretlre en r(nte le systèrne dcf
fâccmcnt dcs données et tapera son codc per-
sonnel sur le clavier à I entrée du couloir vers
Ie hangar 5. Il assufera sa protection par I ou l
gardes er n hésiterâ pâs I crnplo!er les gre

nades. L un des gardes pourrâ piloter (Piloting
5/15)à moins que le chefdu TAROT doive le
faire Iui même (les hommes de main ne sonl
plus ce qu ils étaient N D.a.C. r ,i.r l'). Une
ibis le di5positif d efiôcement mis en marche. il
restera l5 rounds aux PJ pour I arrêter. Les 5

prerniers rounds sen,enl à lenclenchemenl du
mc.rnr.mc. les l0.ui\Jnl. Lù (.pondcnr i
lélinrinâtion progressive des mémoires. Le MJ
e$\muà\È !DùrÈn1à!È ùe mtrlro\'rt t5\'acét trr
mesurant Ie tenrps entamé sur les l5 rounds
re\ . le. PJ orl rrr' lJ roun,i' poLrr rnten enir.
soit 5 denclenchement et 7 d ciïacement. âlors
70 % des mérroires sonr perdus pour le MI6).
L arrêr du mécanismc el la récupération des
hoh nr\ de dnnnec\ . nrrè.fondenr a ur Jel
Eleclronic à EF 2 (EF+i si le personnage pos-
sède le field Compurer). Le code de h salle
ô .e lruu\ e i. url aulre Jel Llele.lronr\ r tF- |

est torl probable qu en arri!ilnl dans le hangâr.
le. .'Senr. t niert le pl.r'ond . nu!rir pour l i.
ser décoller lhélicoptère d oir tornbera une
simple carre... de larcl : l'Empere r !

L âppé1il des âgcnrs élrnt ainsi ouverf. laissez
les rentrer à Athènes. fâire leur rrpporl el se

soigner'. Puis ils apprendfonr paf Ies.iournaux
quirn rvion de type 747 de lOllmpic Airwâys.
prrli dc \4o.c^u .. dc\linrrion de Rorne \ iJ
Athènes. s'esl posé comme prévu à l'aéroport
de 1a capitale grecque. mais que nu) n'en est
descendu car une équipe de terorisles â pris le

contrôle de iavion et demande à voir desjouI.
nalistes (ils réclamcnt Iu lihëtutiott tl( tols
lt ttt: , .,r,ttr !,t,, , . nfFu nt,r., , t tt,,tltnttt,:'
d tkt\'?t s I( n(rxlt )

C esL dans l'heure qui suit que M les conuctera :

''ll4cssitut \..it sttûi btt.l. l'orio q i \'itrt
d êtt( dItorr é a à so]1 hord It pnlcsseut
Niftlui Butkit]o\. ù\'sitit:tt nilitait( Eù u|ai!
déddé dt l)dtstt à I'au?st.Ildwit I'int(ûtion
ù st rtndn ù Ronrt oti un ugtnr dt la Cra
l'autuiI d.(u?iIIirt ?rtotté iu.tq a t USA.
Son dôpurr tI URSS sous lt luu.r non tl'Htnt
Ht,rittit,.|. h,"a,lt. J,tl/,t;n,t,, ;l,ti'.,tt,tit
l)i(n rlu!!i mai:i (tt( band? d( ttttoristes
tiylr( lt tuLn fuirc tdt.t. (t d( llu! a \ nun-
quons tu pftti:ions sut lts ruvcnditarions dt
tc ln)ttp?. C'tst poutquoi d?u.\ d ( ua |ous
(ou \elon le nombre de PJ pîI1icipants)lz,?r1
t)dttic (1.!.iournulistas q innnt(n tà botd
dt IuLion tet tprès-ntidi ù l5 tuun's. Pe"
daIt (( 1(nps.Irs autrcs atppcII(tanl l'alctlt
trléri(din à tlt)tt( stdtioû dt Ronit, il IoLts
.l t,tcr't lc, il,tr',.t;'./,.,/ri/r,/i (,, (.,,,\a-
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quen(e de tet in(ide t. 14essieurs, Sa Gra-
cieuse Majesté utnpte sur vtns .

Note : les personnages sentironl un senlimenl
d'inquiétude derrière les derniers mots de M.

Toul le monde è bord...
C'est à l5 heures que le groupe de 6journa-
listes (dont un ou deux agenls anglais) montera
à bord de I'avion.

A leur arrivée au pied de l'appareil. la vilre du
cockpil s'ouvrira. laissant dépasser le canon
d une t ri rce n e'l pa\ Lre. sror :) et une \ oix
forlement teinlee d un eccenl germanique prë-
rrendra le,6 perionne,i qu elles sont .ur
veillées et que tout faux mouvement de leur
pan entraînera I'exéculion d'un des passâgers.

Not€ :cette voix selnble masculine mâis il
s'agit de celle d'Helga Egermann. alliée d'Octa
via Prosinski (V p 63).

Une fors a bord. les lournalisle\ seronl amenëi
prè! de la cabine de pilolÂge. tenus en respect
pâr 2 hommes portant des masques taillés dans
les couvertures de Ia compagnie- Ils semblenl
êlre 5, en fâit Egermann restera dans Ia cabine.
eviianl de di\oiler le ôème membre du.on-
nando. Un des leûorisles annoncera dans un

anglais approximatif et avec une prononcialion
ù(abe que ce \ol de lOtympic Airway\ com
porte exactement 200 pâssâgers et que l0
d'entre eux seront échangés con!.e I des plus
grands lerroristes mondiaux acluellement
emprsonnés.

Ainsi. chaque jour, les 5 hommes nommeront
celui ou celle qu'ils veulent qu on libère. Si
cela n est pas fâit dans ies 24 heures, l0 otÂges
seront exécutés. Bien enlendu. si une quel'
conque inleNention armée était tenlée par 1es

Âutorités locales. âlors des innocents mour
ûient. Ensuite, chaque joumalisle pourra poser

une question aux teûorisles (sans promesse de

réponse) el envoyer un message aux passagers
(et là. aucune réponse ne sera àuloisée).

La première série de questions restera sans

réponse pour les journalisles PNJ qui onl été
trop indiscrers (si le MJ eslime qu une queslron
posée prr un personnage ne compromet pas

trop les preneurs d otages, il peut répondre).
Mais c'est lors des messages aux passagers que

les PJ pourront découvrir un élément intéres-

sanl : une jeune femme brune du nom de
Christina Malory travâillânt pour un quotidien
écossais et qui était en vacances à Athènes,
déclarera :

"Je sdIu? le (ourdge des otuges et souhaite
JAirc sa\oi) aux ho tmes d aJïaites britan
ntques qlle nous sohlmes ae IouI c\Pltf û\'ec

Si les agenls lui demandent pourquoi elle a fait
parliculièrement référence âux hommes d'af-
faires. elle répondra que cela lui est venu à I'es-
prit (omme ça, sur le (orp'. étant donné que
peu de touristes britanniq!es se rendent en
URSS. Les seuls sujets de Sa Majesté à se
rendre en Russie devrâienl être des busines"-
men :

Christina Malory est en fait un des agents
envoyés par le KGB à Ia poursuite du profes-
\eur. Toute remarque ou queslton des PJ ris.
quant de trahir leur mission mettra immédiate-
menl la puce à l'oreille de la jeune femme.
Après cel incidenl, les joumalistes devront
redescendre et ailer lransmettre les revendica-
tions précises des preneurs d'otages. Il paraîl
èr idenr qu aucune âcrion ne pourra êlre lenlée
dan. cer condilions. le MJ devra étre impr-
toyable envers ceux qui se prendrâient pour
des as d'une Delta Force quelconque (il exisle
des JDR pour ces zigotos-là). Ceci dit, reve-
nons-en aux Àgents restés dehors : ils entrcront
en conlact avec Felix Leiler qui leur expliquera
qu'il devait accueiliir Barkinov à Rorne et I'en-
voyer Ie plus tôt possible aux Etats Unis. Des
ordres ont été donnés pour qu'on libère rapide-
ment les ouges mais les Américains doivent
rester discrets sous peine de révéler la couveÊ
ture du physicien. Si jamais il y avait de nou-
veaux événements, Leiter veut êlle prévenu le
plus rapidement possible.

Si un des PJ reste à l'aéroport pour suivre de
loin les événemenls. il a quelques chances de
remarquer une jeune femme blonde vêtue d'un
tailleur âpparemment trop chaud pour le climat
grec et qui lui donne un air "officiel" facile-
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ment remarquable. Elle est accompagnée d'un
cameraman el prend de. nole. \Lr le. evenc
ments. Elle sera rejointe par Christina MÂlory
à ca descenre d av.oD. Il s agit de Nirr(hà Prro
goff, ici sous le nom de Déborah Shirley.
envoyée de la SBC. Scorish Broadcasring
Company, un réseau de lélévision écossais.

Le re.le de lajoumee \era calme. Si les PJ .ui-
vent une des "journalisles', ils découvriront
qu eller logenr dJn. un mode{le hôlel non lôrr
de l'Acropole.le "D),onisos .

Le lendemain. à 6 heures exactementj les négo-
cjaljon' qui onr co rrnJë penddnt lJ nurr tle' ler
roristes semblent donc ouverts au dialoguel
abouti\rent linalernenl : l0 per\onne,.eronl libe
rées en échange d'un plein de carburanl et d'une
autorisarion de se poseren Egvpte.

A toble !

Il es( forl probable que les personnaqes s'arrê-
lenl pour déjeuner avanl de prendre l'âvion et
qu ils en profitent pour s'expliquer rapidemenl
âuprès de Barkinov.

Si Christinô a élé senée. ils pourront manger
lranquillement. sinon elle aura préparé une
réceplion spéciale avec I aide du 'cameraman
de Natachr : alors qu'il allail servir les person-
nages. un garçon maladroit r€nverserâ le plat
ou Ia bouteille qu'il avail en main. s excusant
dans un mauvais aDglai5. et âppellera un autfe
serveur pour laider à effacer les dégâts.

Les PJ ont alors une chance de reconnaître le
cameraman ('6ème sens' EF4) et peuvent
réagir. Âvant que les deux hommes ne renver-
sent la lable et ne tentenl d'élirniner les agenls

rnglais et d enlever le physicien. Leur ordre
lrioriuirc e.l dc ruer le\ PJ. S il. sont capruri..
une liusse deDl creuse Ieua évilera de pârler.
Leurs caractérisliques sont celles des soldats
du TAROT nùis ârmés de Marâkov 9 mm.

Lo route de Rome
Le voyasc sc passcrÂ sans problème. il dure
envifon I h 30.

Rome... ontique ?
La villa romaine n a pas été sauvegardée
comme beâucorrp d âutres. pù conséquent elle
est dans un étal a5sez pitoyable. proche de la
ruine. Ellc e\r r moiriê en\evelre.ou. lc vêÊe-

tation (Rome FYI p 71. le MJ pourra la situer
au nord de la -'Villa Borghese').

Au moment oir les agents aûivefont. ils trouve-
ronl un homme au teint bronzé s'exprimant
avec I'accent ilalien et qui re présentera sous le
noln de Mario Felizio. Cclui ci expliquera que
leur prochilin rendez-\'ous est à 2 km au Noro.
daDt un hôtej discret où ils dojyefu retrouver le
']csponsable de l'opération'. Puis il les invite-
ra à monter à bord d'une spacieuse voiture
(Caprice Classic par exemple). A peine aurâ-l-
il demrr re qu un .rmple jel de Per, epron pre
viendra Ies personna.qes qu'un autre véhicule
lcr ru it. ll r rgrt Je | \ nLlon Prrl'hur,r. envo) e
par Felix Lcitcr (V p 43 : Parkhursr fàir bien
sûr encore parrie de la CIA). Si les PJ le recon-
n.,i\ienl. jl\ Jenranderonl au chruffeur Lje , aj

rêler. Or. celui-ci accélérera brusquemenl tout
en actionnanl son clignotant à droite. saDs pour
,rullnt lnLrrner. (e qui aurr pour el-fel de [Jirc
sauter la voilure. ld6+10 roùnds plus tard...
S ils ne reconnâissent pas I'agent américain. la
soudaine accélération de 'Mrrio leur pâraîrftr
peul-erre rorma,e, d àJlanl plus que celui .i
jouera d une façon 1rès convaincônte le rôle de
l agent traqué pâr les Russes I Mais Parkhursl.
arrivè à leur ni\eru. plJquera \un rn\tgne amé
ricain (FYI p 36) conre la vitre de son véhicu-
le. Il ne restera aloÉ que peu de tenps âux PJ
pour sauver leur peau.Si Mario esl maîIrisé. i1

purlera de I jeune. lèmme\ qui lrrâienl pryê
pour les emmenef vets une ferme. à 2 km du
point de rendez-vous,

S il est encore vivanl (se rappeler des Éactions
un peu brulales de Irgenr américrin). ilpouna

indiquef la roure à suivre. Le problème esl que
lâ mise en route de la bombe à retardement de

la voiture fl également enclenché un 5y5tème
d alefte qui a permis à Pirogoff et Malory de

considéref ce trâquenard comme un échec et
de fuir... Ll 'erme en que\lron .era alor\ de.er
le. Toul ce que pourront y trouver les person
nages est une tfanscriplion en code de leur der-
nière corrmunication avcc Leiter (Cryptogrn-
phy EF 2). ii rnoins qu'un.iet de Local Customs
EF 6 soit réussi pour comprendre le russe.
alors Cryptogrlphy EF 5.

Parkhursl emmènerâ les PJ et le profèsseur à la
slation du CIA (lentrée se lrouvc sous une des
grandes Ârches dlr Colysée et mène sous le
DloDurnentr. Li. il\ relrou\eront Iett(r qut
.enquerra ce ce qui leur csl anive. pouna laire
soigner les blessés et préparera Ie départ du
physicien. le lendemain, pâr un vol privé.

Les terroaisles, eux. viennent de se poser en
Egypte et on crainl le pirc car ils onr annoncé
le\ premicr. nom( de perconne\ ù libeter. Lel-
ler 'iril d Jurre prrt que I AnÉlelerre a enroye
une fo.ce d'intervention spéciale sur les lieux
malgré de nombreux démen(is.

Le lendemain à 6 heures. Parkhursl vienora
re\eiller le. per.onndge{ : le commando bri
tannique est intervenu durânt lÀ nuit. tuant les
5 terroristes. II n'y a eu que trois blessés civils.
el encore. très Iégèremenl. Mais la raison prin-
cipale de ce réveil matinal esl Iappel de M.

Si Ies PJ son! sur place. Nâtacha et Christina
risquenl d elre prise\ de coun : . il\ nc conr pJ\
à l aéroport âu moment du dénouement dcs
discussions. elles prendrcnt leurs précautions
pour suivre le prcfesseur,

Contacté. Leiter setu très surpris de la rapidité
de\ lraniaclionç er chnrgerr ler lecnt. briran-
nique\ de ré. uperer le ph) \rc,en el de lc sou\-
trâire aux pholographes. Ils pourront se faire
reconnal-tre auprè< du .or iétique eràcc au nom
d€ "Mario Felizio sous lequel l'un des PJ
devra se présenter Ils prendroDt Ie premier vol
pour Rome (vers l3 heures)ct. là-bas. se ren
dronl i la v illd 0lrlr/, C,,ar../rl rL nord de l.r
vil1e... Un agenl les y âttendra eI se présentera
sous le nom de Mario Felizio.

A 7 heures, l0 personnes seronl libéÉes. donl
le prol-e!seur BJrkinôv. Les l0 pas.agerr
seronl accueillis par les flashes des reporters.
parmi lesquels se trouve Natacha. Les PJ
devronl rÂpidement détourner le profèsseur. en
évilant d'étre eux mômes pris en photo (lc MJ
estimera les FÂme Points).

Si les ogent. sovietiquer onl pri\ leur. dr.po\i-
tions pour une filâture efficace, Christina aura
préparé plusieurs moyens de poursuite et sera
difficile à semer. Natacha quant à elle jouera
son rôle de journaliste, pourcbâssant le profes-
(eûr arec .ion cdmeraman el enlrainanr den ière
elle tous les aulres reponers I
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Celui-ci décrira aux agents une siruarion
embarrasçânte: une heure aprë' la rDort de\ 5

hommes, les membres de I'OCL (Organisation
des Combârrants de la Libené) onl revendiqué
la tentative de détournement en citant poua
preuve les noms des 5 preneurs d olages
(inconnus du grand public et signalés dan5
quelques dossiers disséminés dans les grandes
agences militaires du monde). De plus, ies
blesses lorr de lâs.aul 'onl tour de\ Sovié-
liques et l'URSS accuse la Grande Bretagne
d'êIre intervenue en risquant la vie des passa-
gers ( on n? JAh pas d'onrclette so s cass?i
d'o tU.t . con"lûr M). P.rr con'eguenr. l'An-
g\e\efie doi\ se \àDcer dàns de dê\icàles Tlégo-

cialions diplomatiques pour arranger la silua
tion. Il est ceruin que si I OCL était démanle-
1ée pa. des ageots de Sa Majesté, cela facilile
rait les choses. Les PJ sonl donc chargés de

ceLte pënlleu5e mi5qion. On leur remettra à

Rome la "Tenue de Combat Q . S'ils signalenl
à M Ia présence des 2 jeunes femmes. il les
chargera de se renseigner sur Ieur compte
(photos et documents divers) car il est fort pro-
bable que leurs supérieurs les aient égalemenl
chargés de rctrouver les membres de i'OCL. Si
cela se confkùaiL il teudra quand même que
\e\ repre\enrdnts ùu Mlb \oienl \es premlers;
arrêter les ænoristes,

Le récit du professeur
Si les PJ n'en ont pas l'idée. Leiter commence-
ra à interroger le physicien. Celui-ci dispose
des renseignements suivânts :

' les Ierroristes élaient 6 et non 5, I'un d'eux
s'est donc échappé à tenps.
- ils comnuDiquaient en arabe sauf leur chef,
une fernme. qui parlait I'anglais avec l'accent
allemand :C'e\l elle qui surveilldit ld monlêe
desjoumalistes.
- le professeur ayant des nolions d'arabe a pu
comprendre que les lerroristes devaient se

rendre au Caire pour l'opération Akhenalon. ll
fdiralenl reference à la boulrque d'un cerlain
Menhaneb MOZZOUF.

[e Coi]e (FYl p 60)
Le voya8e dure environ 2 h 30.

Menhameb \4ozzouf tient une brociinte danç

une rue perpendicularre c Al Misaha Slreel.
Cette boulique possède une cave servant de
"planque' aux hommes d'Octavia Prosinski
lorsqu'ils sont en ville, et permet égalemenl
d'?.treposer les aftnes passées en contrcbande
depuis les pays voisins. Cest cette dernÈre
fonction qui va attirer I'attention des PJ.

Lâ brocante est I'archéIype des boutiques
poussiéreuses. câchée dans une sombre ruelle
du Caire. recelant quelques !résors pour les
connaisseurs mais dont le propriétaire sait pro-

fiter de la naiveté des touristes (une brève ins-
peclion des lieux risque de révéle. des objels
"made in Taîwan' l). S'ils passent durant les
heures d'ouverture (9h-l2h et l6h-22h). ies
per\onnage\ feronr ld connriç.ance de \4o7-
/oul qur 5 e\cu\era raprdemeni car ;l doit
accueillir une livraison. Si les PJ s'enquièrent
du conlenu. le vendeur bredoLrllerJ qu il . âgil
d une rarissime série de 5 statuetles de bronze.
identiques. dalant de la Xleme d) nastie. L n iet
d lntelligence EF 3 (ou 5 si Fine Ans ou Rare

Collectible) sera nécessaire pour savolr que ce

n'est qu'à panir de la période SaTte (XXVIème-
XXXème dynaslie) que I'usage des moules
poùr couler des figurines en grand nombre
s est répandu. Sachant qu'il es! peu probable
qu'un antiquaire égyptien fasse une aussi gros-

sière erreur artistique et historique, que. de
plus, les deux caisses livrées sont un peu
grandes pour contenir 5 stâtuetles. les agenls

dù MI6 devraient êlre amenés à préparer une
petite visite de nuit. Unjet de perceplion EF 4
permetlra à un per\onnage bien pldcé de voir
les livreurs descendre leurs fardeaux par une
trappe dans le bureau de Mozzouf.

[e Coire by nighf...
Le MJ pourra agrémenter les investigations
nocturnes des agents de quelques mâuvaises
rencontres au coin d'une rue.

De nu il. Ie magiqin e.t facrle d rccè. rLocpic-
king EF 7) rrdir la câve est sous contrôle élec-
(aonique, De toute façon. uû duo maintenan{
bien connu des joueurs y attend leurs gerson-
nages. S'ils arrivent avanl 2 h du matin, ils
devront cependant désamorcer l'alarme (Elec-
lronic EF 3) sous peine de voir arriver une
rroupe de policrer\ en pitrouille. Une fois ceci

fàit. les PJ découvriront que la cave recèle une
demi-douzaine de câisses ainsi qu'une demr-
douzaine d'hommes (en fail, aulant que de PJ +
2). Lcs tonsitlérer connte des Soldiers B p
t 02.

Ils connaissent le moyen d'enlrer en contact
avec le "chef'dans Ies 48 heures. ainsi que Ie

nom de I'opération pour laquelle ils ont été
recrûés a Akhenatun. C'est tout ce que peuvent
obtenir les personnages... Par contre, si person-
ne ne les en empêche, les deux agents sovré-
rique. se feront une joie d'emploler la compe-
tence de Tonure. Elles apprendronl ainsi que le
'thef'se nomme Octavia Prosinski. Si les PJ
demandent des renseignements au Ml6, on l€ur
remettrâ le dossier (foumi dans "Villains").
Remarqu€: si Prrogoffet Malor) sonl drri
vées avant les personnages, elles auront abattu
un nombre d'hommes égal à ld6+2.
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La seule façon d'atteindre Prosinski est d'aller
visiter les pyramides. à l5 km à l Ouesl du
Caire. Là. il faut contacler le guide Youssefet
luidernunder _une vi.ile spiciale du templc-
Les hommes capturér ne 1'ont jamais fait, car
ils ne servÂiem que dobservateurs en ville (par
la même occasion. les PJ pourront apprendre
que le groupe lerroriste n est pas au courant de
leur arrivée).

Une foullle deiarllee de. cais.e\ prou\era
qu'elles devaienl être livrées dans 1es 24
heures par quelque!-urrs des hommes présents.

Quant à leur contenu. il est... di\ons impres
sionnant :

- 15 Skorpion VZ 6l
- 15 UZI et 15 AK 47
- 20 Browning High Powel
1935
- des nunitions pour cha
cun oes rypes o armes.

Ajoutez à cela uD exen-
plilire du RPC 7 (non. ce
n'est pas Role Pl ay ing
CÂme, c'esI simplemenl,,.
un bazooka) âvec quelques
roquettes.
Etanl donné que ceci n est

qu'une livraison parmi lant
d autres. Prosinski doir
posséder largemett de qùoi
se protéger. elmême plus...
Il vr donc falloir jouer
serré.., d'aùtant plus serré
que ce sonl lesjournaux du
lendemain qui annonceronl
que I'OCL â r€commencé ir

dicter la lirte des noms dc
terroristes à libérer sou\
peine de "représailles his-
toriques . Et ce. dans le\
48 heures.

L'opérotion
Akhenoton

Akhenaton étâit un p ha'
raon de la XVIIIènrc
dynâslie qui tentr d impo-
ser un dieù unique. Aton. à

la population égyptienne.
|nÂls ce peuple conserva
un culte tidèl€ à Amon er

se souleva. C'est cette idée
dc révolte qui guidÂ le\
actions de l'OCL. Le projet
initial de Prosinski était de libéref les teno-
risles de sa liste et de les rassembler sous la

bânnière de I'OCL. Constatant que lopération
de delournemcnr etdir un eche.. elle conve.til
ce qui n étâitjusqu'ici qu'une simple bâse d ob
servation en une véritable forteresse du désert
el mit sur pied son plan de secours : détrurre
etengloutrr d.rn. le sablc la plramide de Che-
phren...

Aidée de spécialisles en explosifs. elle a

découveû 1es poinls faibles du bâtiment el r
déià dëpore le. chrree.:elle.e lrouve ain\i
prèrc r proceder au\ "rep'ë.rille. hr.torrquc. .

Les MJ inquiels se demanderont s ils doivent
rÂyer un des grands monumenl! de h carle du

monde à câuse de joueurs malchanceux ou
mâladroits... Qu'ils se rassurenl. ceux qui onl
aidé Octavia manipulent fort bien les explosifi
mais r'ont travaillé que sur des plans ilctuels
de la pyrâmide... Ils n'onl pas prévu toutes les
galeries comblées par 1e sàble et pas encore
dégagées. Le souffle des explo!ions ébrânlera

fbrtement l'édifice mais s échappera par ces
conduits imprévus. ne causant que des dom-
maces interne5 a Ia pyramide dont certain5
secrets resteront donc à jamais des énigmes,
enfouis sous de nouveaux décombres. sans
pour aulant effacer celte inestimable construc
Iion du patrimoine historique égyptien. Mais il
esl peu probable que les PJ envisagent cette
solullon,

''Une risite spéciale dLr temple

Rappelonsle une fois encore, ceci n'est pas un
scénario pour "Destructeurs. Mercenaires &

Exlerminateurs ; il est cerlain que des PJ de
rang 00 seron! Ientés de prendre d'assaut la
base de Prosinski (et 2 ou 3 "00" pourraient y
arriver). mais tout le monde n e!t pas 00, pÂr

conséquenl le MJ rappellera éventuellement la
liste des armes trouvées chez Mozzouf pour
bien faire comprendre le danger de se prendre
pour Stallone ou Norris dans ce jeu.

Lorsqu ils prononceront la phrâse convenue
devant Youssef, le petit homme à la peÂu lan-
née par le soleil les invitera à monter sur des
chameâux (4 bêtes chargeront les caisses) el à
le suivre.

La base d'Octavia se trouve dâns les caveâux
souteffâins d une mâstaba abandonnée à 30 krn
au Sud Ouest des pyramides.

Cetle tombe se trouve dâns une cuve naturelle,
en(oùrée de dunes qui la dissimulent.

Rez-de-chaussée : pas de modificalion à part
Ienrrêe de la mJ\râbr qui peut ètre obrlruée

par un rideau mécanique montant du sol.

Descriplion des solles :

I - Dortoirs (salle funéraire).

2 - Réfectoire (salle funéraire).

3 - Entrepôt des armes "d'urgence" ( l5 UZI
avec munitions) et actions du rideau de ferme-
ture (cf rez de chaussée).

4 - Salle de détente et d'entrainem€nt. En a, un
mur a été formé avec des piefies trouvées sur

place. délimitant les
espaces d'exercices de
tir

5 - Sâlle de détente et
de briefing : Octavia y
a lait installer la Radio
(a), la télévision (b), et
expose ses ordres
depuis une estrâde et
un écmn (c). C'est der-
rière cet écran que se

rrouve le dispositif de
déclenchement des
explosions (caveau).

6 - Quartiers de Pro-
sinski:2skorpionVZ
6l avec l0 chargeurs.
En a, lieu de réunion
des rrois dirigeants :

c esl là. dans un coffre
(safecracking EF 3)
que se trouvent les
plans des emplace-
men$ des explosifs.

7 - Quartiers de Cur-
tis Senegal : un exem-
plaire du RPG 7 avec
l0 roquettes.

8 - Quartiers d'Helga
Egermann : Berelta
Modell 2 et l0 char-
geurs.

Lorsqu'ils arriveront
sur place. les PJ seront
guidés depuis le masta-
ba j0squ'à la sa?le 5 :

Jils ont pris soin de se

déguiser (juste pour
prendre un teint un peu

bronzé er dpprendre quelques mols d arabe). il
n y aura pas de problëme. sdn: celâ il\ risquenl
de passer un mauvais quart d'heure, Ils seront
invités À passer par les dortoirs oir on leur
remettra armes el ëquipemenr de garde. ll\
.eronl en.uile.oumis au rlthme de !ie du
''groupe B . Ld ba\e compre 30 homme! dr\ r
.es en I proupe\ de l0 as\urant 8 heure\ de
grade frdctionnèes en l. I el 2 heures. le\ PJ
pounont choisir leur lieu de garde parmi ceux
proposés.

Emploi de iemps du groupe B :

6 h : réveil et repas
7h-9h:entraînement
l0h- 12h:lourdegarde
13 h - 15 h: quaÉiers libres, repas
16 h 18 h : tour de garde
19 H - 23 H : quaniers libres. repas
24H-2H:tourdegarde
3H:quanierslibres

Toute per.onne cllculant dâns la ba.e po\5ede
un Bro$ning HP avec 2 char8eurs eL un cou-



teau de combal. En cas d'attaque chacun reçoit
une arme (salles I et 3).

Les soldats de garde sont armés d'AK 47, ceux
patrouillânt en extérieur de nuit ont des
jumelles type TH 70 Nirefinder Goggles
(Qplll).

Pendanl ce temps. les agents soviétiques ont
fÂit parler Youssef et ont décidé de pr€ndre
d assaut les lieux que le guide leur a décrits
comme "une petile tombe avec environ 15 per,
sonnes dans les sous sols". Elles seront alors
trois puisque le chef de cette opération côté
russe est... Triple X Anya Amasova. Ce trio de
choc n aurâ aucun problème pour éliminer les
gardes extérieurs à la faveur de la nuit mais ne
sâjt pas ce qui I'attend à l'intérieur

Le bul de ce commando de charme est de récu
pérer Octavia et ses 2 acolytes. Si les PJ sont
en prison (à cause d une mau.vaise couvenure),
Amasova les délivreû et les chargera de trans
mettre ses meilleun souvenirs à 00?.

Les PJ devront alors récupérer leurs ames (ou
d autres) et réagir...

Les armes des lrois femmes sont I

Natacha :Tula Tokarev - H&K MP5 - NATO
push bufton knif€.

Christina : H&K VP '70 Z+UZI - cot)teau
commanqo.

Anyâ | Tuela tokarev - H&K 53 (Q pl8)
couteau commando,

Le dëclenchemenr de Ierplosion \e iâir à panir
d un tableau caché derrière l'écran en 5c. Il y a
l0 charges sous la commande et l0 inlerrup
leurs qu'il suffit d'actionner de un à 10, dans
I ordre croissanl (lout déclenchement dans un
ordre différent fèra moins de dégâr que prévu).

On peul prévoir une poursuite llnale à dos de
châmeau pour rattrâper Prosinski ou un de ses
alliés.

C'est une aventure pour une équipe "moyenne"
de 4joueurs maximum. Elle est mortelle pour
des Rookies si c'esl leur lère ou 2ème mission
et peut être trop fâcile pour 2 ou 3 "00" (s il
existe des MJ assez fous pourjouer avec une
telle éqùipe, bien sûr).

Si le"joueurs rpa.leur per\onnager sonr e\pe-
rimentés (une dizaine de missions), la CIA
peùt décider de leur adjoindre Parkhurst en
Egypte, il pourrâ leur montrer ce qu'est un
agent efficace... parlois rrop l

Si vous tenez à faire jouer des PJ faibles, il
serait de bon ton de faire intervenir 007 lors de
I'assaut final.

Les conclusions dépendent :

- du fait que I'explosion aura lieu ou non.
de lâ récupération des plans à temps.

- de I'arreslation de Prosinski (face à Triple X,
cela va être dur..).

Déroulement des différents
événemenfs de lq mission :
Jour - 5 i I'avion détourné se pose à Athènes
vers t h.

15 h : les 6joumalistes monlent à bord.

Jour - 4 : 7 h : libération du professeur avec 9
aurres ouges,

Durânt la nuit : intervention des Forccs
Anglaises.

Jour - 3 : Mozzoufreçoit les dernières caisses
de l'opération Akhenaton, les hommes de Pro-
sinski sonl dans 1es sous-sols de la boutique et
ont 4ll h pour effectuer la Iivraison.

Durant la nuil. vi\rle de deu\ deenr. {o\ ie
tiques.

Jour - 2; Prosinski relance la liste des terro,
ri\te\ à libérer. menaçanr de repreiaille\ hiq-
toriques" dans les 48 heures.

Jour - 1 r aucun événement particulier pour
les PJ (côté soviétique. on prépare I'assâuo.

Jour J : assaut du trio d'agents russes à 2 h 30
du matln.

4 h : si les hommes de Prosinski sont restés
maîtres des lieux. Octavia déclenchera I'explo-
sion qui. faure de delruire et enrerrer la pyra-
mide de Chéphren. ravagera une partie non
négligeable des salles intérieures.

Lo "tenue de combql 8"
Encore expérimentaux, ce pantalon et ce blou-
son à I'apparence militaire (teinles vertes et
brunes) sonr ùn peu plus lourds que d'habitude
et laissent à leur porteur une jmpression d'ha-
bits empesés sans pour âutant gêner les mou-
vements. Cette nouvelle combinaison de tex-
liles et de métaux forme une véritable armur€
qui diminue les dégâts des armes de deux
"letîres'(une balle de dégâts I ne fera que des
dommaÊer C ). En fail. le seul delail qui
ernpêche Ia diffusion de ces tenues est leur
pri\ e\orbirânr compdre a celui d un grler pare
balle, aussi efficâce mais moins discret. Q a
cédé ces tenues pour deux raisons :
.d abord parce que lordre luren a ére donne
rle Mlo connair r rop bien le\ manierec d agir
des rer rori\re' dè\ qu i15 onr une arme à feu
sous la main, et il tient à la vie de ses agents).
- ensuite parce qu'il veut tester les effets ther-
mrques de ces nouveaux lissus. En fâit. ceci ne
poserâ aucun problème aux PJ que la chaleur
n incommoderd pd. rrop. pir conlre. lr frai-
cheur du désen la nuit sera "aggravée' par les
composants métalliques utilisés.

PNJ & précisions

Skorpios B p i24
HelgâEgermannVp63
CurtisSenegalVp64
OctaviâProsinskiVp5T
LyndonParkhurstVp43
F€lixLeiterBplT
AnyâAmasovâBp16

Soldats du Târot
STR DEX WIL PER INT SPÊED HTH DG
9t0'7 109 2 B

Armes : colt Modell l91l et Grenades à frap,
mentation.

Skill : Driving (4/14) Fire Combat (6/16) Hand
Io hand combât (7/16) Stealth (6/13)

Terroristes lavion et Egypte;
STR DEX WIL PER INT SPEED HTH DG
l0 9 9 9 l0 2 B

Armes : UZI, Browning Hq couteau de com-
bat.

Skill : Cryptography (6/16) Demolition (5/15)
Disguise (6/16) Electronic (7/17)
Fire combat (6/15) Hand to Hand combar
(4/14) Local cusloms (6/15) 6ème sens (5/15)
Stealrh (9/18) Driving (10/19)

Faux "Mario Felizio"
STR DEX WIL PER INT SPEED HTH DG
6 9 I 9 11 2 A

Armes : Beretta
Skill: Driving (4/13) Evasion (4/15) Hand to
hand combal (4/10) Fire cornbâr (5/14)

PNJ "accessoires"
STR DEX WIL PER INT
66546Mozzouf
6 13 9 12 14 Professeur Barkinov

Christina Malory
STR DEX WIL PER INT SPEED HTH DC
8 14 I 12 l0 3 A

Attnctive, I m 61,53 kg,30 âns.

Fame i 55 Survival : 6
Skill : Charismô (3/12) Cryprogrâphy (2/12)
Evâsion (4/15) Disguise (2/12) Driving (6/19)
Eleclronic (3/13) Fire combat (8/21) Gâmbling
(2/14) Hand to hand combat (9/17) Interroga
rion (2/12) Local customs (4/16) Seduction
(3/9) Lockpicking/safecrâcking (4/l 8) Riding
(2/14) 6ène sens (9i20) Sreahh (11i20)

Armes de prédilection

Llama- 32 double shot sunglasses - H&K VP
70 Z - évenruellemenr : UZI - Sriletro.

Née à Londres de parents commerçants. Chfls-
tina montre très jeune des talents en gymnas-
tique. C'est au cours d'une cornpétition de haut
niveau qu'elle fai! Ia connaissance d'Andrei
Drobnik, jeune athlète soviétique. Elle a alors
l6 ans er \'oppoje lorlemenL à se. pdrenl, qul
estiment peu les dons de leur fille. la destinant
à une profession plus classique et plùs sure
que Ie rpofl:le secrétâriat. Ce n est pa. la car
rure d'Andrel qui séduiI Chrisrina, mâis plurôl
cette idéologie qui semble stimuler le jeune
"camarade"... De fil en aiguille. elle prend
contact avec lâ station londonienne du KGB et
subil un entrdinement pou\\e. Les missions qùi
lui ont été confiées n ontjamais été d'une gran-
de importance. mais furent nombreuses. Elle a

déjà travaillé deux fois avec Natacha et sen est
fâil un modèle. Une des rares faiblesses de
Christina est un amour caché pour son pays
natal. Elle refuse de se l'avouer mais un per-
.onnâge psychologue s en rendra comple rceci
est d'ailleurs inutile et sans intérêt tant que
Natacha est à ses côlés). Habiluée aux actions
discrètes. Christina a toujours avec elle un
silencieux et un flash "Suppressor" pour l'arme
qu elle pode. el lei ulrli.e d une maniere rrès
"protèssionnelle" (un de ses "professeurs'
soviétiques était un agen! retiré du SMERSH).

Natacha Pirogoff
STR DEX WIL PER INT SPEED HTH DG
9 l0 14 13 lt 2 B

Striking. I rn 65.52 k8.31 an:. Farbles(e :

dependence on liquor
Fame : 89 Survival : 9
Skill : Boating (3/15) Charisma {4/18) Crypro
grâphy (3/14) Demolition (3/14) Disguise
r5ll6rDivrng (4/ l3l Driving r6/l8 r ElecLronic
(5/16) Evasion (5/14) Fire combat (7/19) Hand
to hand combat (8/17) Interrogation (3/13)
Local customs (4/17) Lock/safè (6/16) Moun-
taineering {3/l5) Pickpokel (4/14) Piloting
(4/16) Riding (3/16) Science (3/14) Seduction
(6/13) 6ème sens (6/18) Stealth (6/20) Torrure
(st11l.

First aid 20

Armes de prédil€ction

Browning 6 mm - Tula Tokarev - éventuelle-
ment : H&K MP 5 - NATO push bulton knife
Nâtacha peut être comparée en tfois poinls
essentiels à Felix Leiter: ils ont tous les deux
le mème sen\ du devoir, sonl aus\r efficâce\, el
sont chacun accrochés à leur idéologie respec-
live, bien que n'y faisantjamâis référcnce. Par
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\ontre. aulanl lâgent de la CIA e\t crlme
("cool", même si on se réfère à '1uer n est pas
jouer"). autant PiroSoff est neûeuse. Autanl
IAméflcdin n urili\e le .lyle commando que

quand cels esr (lrictement néces.âire. aulant la

Soviétique atendance à sarmer rapidement.
Cette femme est le pur produit des plus
récenres ecoles d'espionnrge d URSS. EIle esl

un des meilleurs agents du KGB el est soumise
d des crages rnlensif\ denlrainement. I à 5 [ors
par an afin de pouvoir affronter tous les types
d'événenenls sur tous les types de terrains.
Elle â plus d une \inglaine de missions ollr-
cielles à son âctifet a parlicipé à la poursuite
de 004 lors de "Dangereusement vôtre" C'A
View To A Kill". pouf les puristes).

Natachà a longtemps \ou\ eslime Chri\lina et

ne lui fart pas ! raimenl conllance car elle n e'l
pas soviétique lnéanmoins. I'admimtion que
lui porte lajeune lemme britannique a réveillé
ùn fort orgueil dans ce cceur de "soldaC' rendu
insensible par de durs entraînements, et, fina-
lement, les deux personnages forment une
équipe "de choc" remarquable.

Note : I'altrait qu'a Pirogoff pour I'alcool lul
vient de son père, bureaucrate élhylique qui fit
decouvrir a sa lille que lou\ Ies qouci< du
monde peu\ enl s'évaporer dans le\ vapeurs
d'alcool... ce qui permit à Natacha de suppor-
ter les pires brrmade. durant les exercices
militaires qu'e1)e a subis.

Ropport Ml6 - KGB
Le' deu\ agenls Pirogoffet \4rlory onL ellècli-
vement pour mission d'arrêter les teûoristes à

I origine du détournement, le gouvernement
soviétique ne pouvant laisser impuni un tel

acte de piraterie commis sur des citoyens
d'URSS. Mais les deux femmes sont sous la
direction de Triple X qui supervise cette affal-
re. Aucune direction n'a été donnée concemant
une éventuelle rencontte avec des agents étran-
gers. Dès leur rcncontre à I'aéroport, les deux
espionnes transmetlronl une description des PJ

au KGB. S'ils onr plus de 100 fame points, ils
seront immédiatement reconnus. Sinon, il fau-
dra des photos pour confirmer dans les 24
heures l'identité des âgents ayanl 50 fame
points ou plus. Les autres (rares l) verront leur
portrail s'ajouter aux nouveâux dossiers des
s€rvices de renseignement soviétique (soit un
gain d'environ 50 fame points). Triple X
ordonnerâ â Nâtacha de surveiller de prè.
Malory car elle a su délecter sa faiblesse. D un

aure côté. Pirogoff connaîl fort bien les avan-
tages qu'elle peut tirer de son apparcnce et les

utilisera si les PJ se révèlent être des Don Juan.

Ses buts seront âlors d'obtenir des renseigne-
ments ou de retarder léquip€ du M16... à moins
qu'elle ne succombe au !harme d un des per-
sonna8e\. tombanl dan\ son propre piege tmais
enfin, l4 en volonté, cela risque d être un obs-
tacle pour la plupart des PJ).

Note : si Natacha a le charme d Anya Amaso-
va. il lui manque quand même cette "classe"
que procure le tÂlent de "Connaisseur" dans le

Jeu.

The End

A LA VARENNE St
RER Lo Vorenne -

HILAIRE
Chennevières

Ouvert le Dimanche matin
Parking en tace
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Golerie St Hiloire
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Ce scénario est pré!'u pour un groupe de 3 à 6 aventuriers expérimentés de tendance plutôt bonne ; ilest indispensable que
le groupe comprenne au moins un sorcier de bon niveau.

Introduction
Ramasaz en lnrmyr, à la fin de l!automne. Les premières neiges commencent à tomber sur la ville, près du port, à lrenseigne
du "poisson doré". Un petit groupe draventuriers, les PJ bien sûr, noie son ennui dans l'alcool en pensant aux gloires pas-

sées. Soudain, 1a porte srouwe sur une jeune femme titubante qui va s!écrouler aux pieds des PJ en pleurant. Après un bon
quart d'heure pour la réconfortel ils pourront entendre de sa bouche le récit suivant :

'le m'appelle Gwenn ldéolane. Mon père (crise de sanglots) était un d.es plus riches armateurs de cette aille; or, debuis trois
ans, de mauaaises opérations fi.nancières noas ont totalement ruinés. Un jour, mo ière entendit barler Par un esclaae d.'un

fantastique trésor enfoui au fond des jungles entourant Lin Kren A'a, et nous (nowelle crise de sanglots).. . enfin mon père ,
monta, aaec nos derniers sous, une expéd.i.tion pour aller chercher cette montagne d'lr Le uoyage fut sans histoire, et, en débar-
q ûnt sur une petite plage ensoleillée, nous étions sitrs d'arriuer à nos fîns ; et l is, tlut a mal tourné : nlus noas slmmes
enfoncés dans la jungle, mais, incommodée par les mlastiqaes, j'ai rite fait demi-to r, acclmPagnée par une dizaine de marins.
Nous auons attendu frès d'un mois sur la plage. Désesbélée, j'ai alors donné I'ordre du retour afin de monter une exbédition
pour reuenir chercher mon père. A mi-chemin, les marins se sont réuoltés. J'étais seule... Ils m'ont... ils m'ont... Puis ils m'ont
jetée à I'eau. Un bateau m'a recueilli.e-.. Je uous en lrie, qui que uous soyez, aidez-moi... Je ueux retrouaer mln fère... Je..."

Sur ces mots, e\\e Sévanouira pour ne se ré.veiller que \e \endemain matin. Son é\ânouissement permettra aux PJ ùe lobser-
ver de plus près : G wenn est relaûvement petite (environ 1 m 60) mais incroyablement bd)e malgré ses haillons l

Monter une expédition
Siies aventuriers décident d'aider Gwenn,
ils devronl munler une expédilion. r'r qui
veut dire trouver de l'argent pour acheter
un baleau. des virres, cngager dec mârins...
Or, à moins qu'ils aient âmassé une fortune
énorme, il va falloir qu'ils se procurent de
1'argent drune façon quelconque et, pour ce,
ilyâlroisfaçons:
- en voler : Ramasaz êtant une grande vitle
Darcbande, il est assez facile de trouver un
riche marchand, mais ceux-ci sont extrême
ment biên gârdéi er il devrâir !ouj err( laci-
le de dissuader vos joueurs de faire une
telle bètisc (les lois lurmvricnne sonr exlre-
mement sévères en ce qui concerne le
vol...). Quant aux petits vols à la tire, il est
assez facile lesjours de marché, mais il fau-
drait des années auxjoueurs pour amâsser
une somme convenable.
- en emprunter: malheureusement, les
marchands lormyriens, matérialistes s'il en
est, seront peu enclins à prêter des
sommes (énormes) à des inconnus mal
habillés (à moins que ies PJ fassent des
frais vestimentaires, ce qui ne changera
que le poids de leurs bourses...) venus leur
raconter une histoile débiie de trésor
caché.
- demander conseil à Gwenn : dès son
réveil, celle ci se rendra compte qu'elle a
engagé des inconnus, mais devant leur
bonne volonté elle acceptera de les garder.

Un de ses amis, Julius du lrrmyt acceptera
de donner bateau, vivres el ma ns. à trors
conditions : 70 To des richesses trouvées
seront pour lui. son homme de confiance
sera chef de l'expédition et Cwenn sera sa
femme à son retour.

Julius n'acceptera la présence des PJ dans
l!expédition que parce qu'il la croit sans
dangel et qu'il pense que ir 5ont eux qui
possèclent la seule carte exlstante du trèsor
Gwenn ne le délrorrpera pas, comptant sur
les PJ pour I'aider à fausser compagnie au
marchand une fois son pere retrouvé.

Dès le lendemain des négociations, Julius
commencera à affréter un de ses baleaux I

le "flottant dr sud".

Ia carte
La seule et unique carte du trésor'(volr
carte) était possédée par Muark dit "le
muet", pauvre esclave débile qui ne comprit
jamais f importance de ce papier. A la mort
de son esclave. Eluard ldéolane, le père de
G$ en n. d'ùouvril la L ar te alor. qu'il s'ap-
prêtait à brûler les n1aigres eflets de
Muark. Comprenant son iûportance et
troublé par la mort de sa femme et par la
chute de ses affaires, il s'imâgina tenir là
I'emplacement d'une fortune qui luipermet'
trait de redevenir prospère. Alors qu'il
entrait dans la forêt, il fit un double de la

carle qu'il donna à sa fille afin qu'en cas de

malheur elle puisse prendre sa suite. C!esl
la grânde discréljon d'Eluard et de sa fille
qui sauva la carle des mains des marins
révoltés.

Iæ trésor
Bien avant lravènement de la glorieuse MeL
nibonée était l'empire des seigneurs du
Dharzi. Nu1 ne sait ce qui tit)eur chute
rnais, peu â peu, leur lignée s'éteignit. Alors
que la griffe melnibonéenne s'étendait sur
le rnonde, un des dernicrs rois du Dharzi
décidâ de se fâire construire son tombeau
au fin fond des jungles du sud, I'emplacc-
ment de cette tombe étant consigné dans le
livre secret cles l)harzi dans lequel était
écrite leur histoile. lnrs de la chute des sei-
gneurs du [.tharzi. le livre fut détruit, mais
une page arrachée au hasard par un esclave
avide et stupide fut sauvée. C'est ainsi qu..
de pere en fils. elle arriva a Muurk. pui" a

Dluard, quimonta lrexpédition au cours de
laquelle ildisparut. Mais ce que tous igno-
rent, crest que là bas, au fond de la forêt,
tapi dans les ruines du tombeau de son
maitre, se tient celui que certains appellent
"1e gardien noir", ou plus simplement"le
chasseur"...

Scénario Concours No6
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L'expédition
Appâle par les gains possibleq et par la plar
tique de Gwenn, Julius préparera lrexpédi-
lion en moins d'une semaine : le llotlant
du sud" sera rempli de vivres et doté de 40
marins expérimentes com mandés par
Nicoel Face de rat .le chef'del'expedi
tion - en iait tolalement miellpux, sournois
et sans autorité, il obéira à tout ordre
accompagné drune menace quelconque.

Départ
sous le
soleil

B ien que tout
soit prêt, ilfaudra
anendre le début
du printemps
(d es senaines
dioisiveté en pers,
pective pour les
PJ) pour prendre
la ner sans risque
de nauhage. Ainsi.
pâr un beau
matin, alors que
le soleilillumine
le port drune
lurnière dorée,le
"flottant du sud"
quittera Ramasaz

dans lallégresse.
Une seule per
sonne ne partici'
pera pas à la joie
générale : Gwenn,
que llhiver a fait réfléchir, et qui pense mainte-
nant que son père nra pu survivre aussi long-
temps au fin fond de lajungle mais quiconti-
nue afin que le trésor serve à lui dresser un
monumenl funeraire digre de ce nom. et puis
il y a cet homme aux yeux sj troublants (un
des PJ ayant plus de 13 en CHA et ayant une
conduite chevaleresque, au choix du MJ)
devant lequel e(le ne leut et ûe \eut las
paraitre faible en annulant le voyage.

Iæ voyage

Sril sera totalementvide drévénements exté-
rieurs, les PJ vont vite découvrir qurils sont
assis sur un tonneau de poudre dont la
mèche vient d'être allumée :

- Gwenn va tout faire pour "tomber" le person
nage aux beaux yeux, et pour cela tout lui
sera bon I parfum érotique, nourriture aphro-
disiaque, chatouillis et même striÊtease. Mals
gare au PJ insensible à ses charmes : si elle
est douce et intentionnée en amour, elle peut
se transformer en démon dès que I'on semble
ne plus srintéresser à elle. Dans ce cas, elle
commencera par se moquer ouvertement des
moinLlr* deiauls du PJ. puis elle cherchera a

lc faire metrre aux fers en faisant du charme a
"Face de rat" qui nrattend que ça. De plus,
très âutodtaire et directi,\,e, elle tentera dès le
début de prendre tout en main et verra drun
très mauvais ceil tout concurrent à la tête de
lrexpédition. la seule manière de la faire se
tenir tranquille est de 1a pousser à tomber
amoureuse o un personnage consentant,
auquel cas elle ne sroccupera pius que de lui,
ce quia ses avantages et ses incônvénients.

- "Face de rat". qui par préjugé déteste tout
le monde, nourrira une haine tenace envers
les PJ, et ce pour deux raisons : ils sont
revêtus drune aura de mystère due à leur
passé, qui les font respecter par les marins,
lesquels par contre détestent "Face de rat"
et ils ont été choisis par Gwenn qu'il aime-
rait avoir pour son propre usage. Aussiva,t-
il essayer de se débarrasser dreux par le
poison (le cuisinier soudoyé versera de la
mort aux rats dans la soupe d'un PJ. Il

avouera tout sur simple menace car il n'ai-
me pas beaucoup son "employeur"), par
accident (une corde qui lâche "par hasard"
et qui envoie un PJ à lreau...) ou par le fer
(coup de couteau dans le dos et la nuit de
préférence). Au MJ de doser ces coups bas
suivant son humeur, en sachant que, peu
discret et détesté par tous, "Face de rat"
sera, {ac\\e à dêmasquer . Pourtant, \l nr est
pâs vraiment méchant. Ii souffre drun com'
plexe d'infériorité (largement justifié par
son physique) et peut se transformer en
chien attentionné et collant envers toute
personne aimable ou indulgente à son
égard.

- Un des matelots, nommé Sylvain, srest
engagé dans l'expédition afin de récupérer
lc lrésor âu profil de son mâilre, un concur-
rent de Julius nommé Ombrosius, et qui a

âppris lexistence de la carte par un esclave
traitre de Julius. Or, Sylvain, avant de deve-
nir espion et marin, était un grand orateur.

ce quilui a permis de réunir autour de lui
une bonne partie de l'équipage.3l des 40
matelots. Sylvain a tout simplement décidé
d'orgâniser une mutinerie pour prendre
possession du bateau, et, accessoirement,
de la carte - qu'il rra aucunement lrintention
de mmener à Ornbrosius. Crest ainsi qu'un
matin, en montant sur le pont, les aventu-
rier. (rouveronl les marins immobile ,,
armes à la main, se prépârant à les étriper.
"Face de rat" restera caché toute la mati-

née. Le seul
moyen de rame-
ner les mutins à la
raison est bien sûr
de les persuader
que se muhner ne
serr a rlen, et
donc engager une
sorte de duel de
paroles avec Syl-
vain. Chaque 10
minutes, un des
jo ueu rs parlera
contre la mutine-
rie (à lui de lrou-
ver des arguments
convalncants,,
pu is ce sera le
tour de Sylvain,
joué par le MJ, qui
tentera de ridiculi-
ser le PJ;il insis
Iera en outre sur
"l'ignoble exbloita-
tio dù betit
be lle lûr la
bourgeoisie sour-
xoise et arare " .

Faire un jet sous Eloquence pour lejoueur
et un pour Sylvain, ce)ui qui aura la plus
forte marge de réussite (mr : résuitat du dé
- pourcentage de réussite) marquera un
point, le premier à totaliser 5 points sera
déclaré vainqueur (chaque échec critique
entrainera la perte de 2 points). Si Sylvarn
lremporte, les marins se rueront sur les PJ

mais s\arrèterort, par peur, ôès que plus de
15 des ieurs seront tombés. Dans ce cas, iis
ne recommenceront pas avant longtemps.
Si les PJ gagnent le duel, les marins leur
seront désormais totalement soumis. Aux
PJ de statuer sur le sort de Sylvain. Sion lui
laisse la vie, il tentera de prendre la carte
dès quril le pourra.

I-e"flottant du sud"
C'est un grand voilier de près de 30 mètres
sur 9 (5 m de tirant dreau) pouvant
atteindre, par vent favorabie, une vitesse dc

I
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près de 20 km/h. Léger et maniable (iet
sous naviguer +20% pour le diriger), son
avantage fait aussi sa faiblesse : il résistera
très mal à une quelconque tempête ' heu-
reusement les PJ n'en croiseronl aucune...
à moins que le W soit d'humeur particuhe-

rement nore...

1 - chambre de Gwenn : elle a été meu-
blée par Julius en toute simplicité : meubles
faits dans le bois le plus rare des jeunes

royaumes, coussins en soie recouvrant le
sol, entourage de fenêtres (2 sur larrière)
do.és à lrorfn etc.

2 - cabine des PJ t
beaucoup plus simple
que celle de Gwenn,
elle est meublée d'un
petit coffre et de 6 cou-
chettes de bois recou-
vertes d'une couverture
chacune.

3 - cabine de "Face
de rat" : sombre et
sale, on y trouve une
couchette de bois pour-
ri, un vieux coffre ef un
amas de caites mari-
times (c'est tout de
même lui qui dirige le
bateau sous les indica-
tions de Gwenn).

4 - cale qui sert de dor-
toirs aux marins, uni-
quement meublée de
couchettes de bois.

5 - cuisine et
chambre, si on peut
appeler ainsi cette espè-
ce de réduit minuscule
du cuisiner.

6-réserves:armes,
nourriture, pioches,
pelles, voiles de rechan-
ge etc.

L'arrivèe

La petite troupe srenfoncera dans la forêt
nofe et hostile...

I-a marche dans la forêt
Le cri lugubre drun oiseau à I'agonie, suc-
combant sous les griffes de quelle abomina-
tion ?, vient troubler le silence de tombe qul
règne sur I'antique forêt ; tout y est sombre
et moite ;jamais les chauds rayons du soleil
nratteignent le sol noyé sous une couche
drhumus en décomposition, et partout
règne cette impression drètre sous le
regard de ce guetteur invisible dont les
arbres gardent la trace. Crest daûs cette

oiseau... Un léger sifflement:un marrn
srécroule, mort, sans blessure apparente...
Tandis que les marins srenfuient en hurlant,
des grappes d'hommes tombent des arbres.
Ils sont petits. ont Ia peau mate, sonl armès
de courtes lances.

La fin d'une expédition,
le début d'un cauchemar

Seuls. entourant une Gwenn terrorisée. les
armes à la main, et entourés d'une vingtaine
de guerriers aranaites (voir annexes) , les PJ

soût dans ce quron appelle une "mauvaise
situation' . Après une demi-seconde drhésr-

tation, les aranaïtes pas-

seront à lrattaque. A
loas de régler le com-
bat en fonctio d lieu
choisi Par les joueurs

lour leur camrement.
Soudain, quard, devant
la délaite qui s'annon-
ce, vos joueurs sont
prêts à vous lyncher,
un cri strident retentit
et tous les aranaites
cessent le combat : ur
vieillard que les ans
font ressembler à uû
arbre, tellem€nt pro-
fondes sont ses rides,
vètu uniquement drune
immense barbe brune
et b ouclée qui lui
tombe aux chevilles,
s'avance en effet parmi
les rangs des guerriers
qui srécartent devant
lui. Il s'approche d'un
des PJ choisi par le MJ,
et s'agenouille en psal-
modiant - Sarnâaaa...
Sarnâaaaaaaaa - vite
imité par le reste de la
tribu.
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Enfin, après un bon
mois de traversée, le
bateau sefa en !'ue de la
côte àlendroit exact ou la précédente expé
dition était arrivée, sur une petite plage
magnifique baignée de soleil : un vrai para-

dis !

A moins que lesjoueurs en décident autre-
ment, 10 marins resteront pour garder le
bateau, les autres servant de porteurs ou
de gardes du corps aux PJ. Bien sûr,
Gwenn el "Face de ral" seront du voyage...
celui-là sril est encore vivant.

Le MJ est libre de laisser choisir aux
joueurs ce que les marins emporteront, ou
de I'imposer. sachant que, Julius èlant pré-

voyant, il y a à peu près tout à bord du "flot-
tânt du sud".

Dès que tout le monde sera prêt, Gwenn
ordonnera le départ. Etant sur les nerfs,
elle est prête à étrangler tout contradicteur.

atmosphère froide et morte, uniquement
troublée par le bourdonnement des mous-
tiques, que s'avance la petite troupe des PJ.

Les premiersjours, tout ira bien - bien que
le MJ reste libre de ponctuer le trajet de
rencontres diverses. Petit à petit, en appro-
chant du lieu indiqué sur la carte, I'impres-
sion d'être observés, et hais de la forêt elle-
même, augmentera en même temps que la
chaleur et que la voracité des moustiques
(perte de 1d4 PV par jour) .

A environ 2 ou 3jours de marche de I'objec-
tif, alors que les premiers rayons du soleil
tentent désespérément de percer la voûte
de feuillage, les PJ seront réveillés par un
bruit de tonnerre (brrron, brrron, brrron),
ponctué de cris aigus et de miaulements
atroces, et, alors que les marins affolés se
précipitent sur leurs armes, tout bruit s'ar-
rêtera... Silence lugubre, cri isolé d'un

Qu'est ce
se passe

1\ me senrb\e temps ùe
préciser certairs
détails;en effet,
pauvres MJ désorien-
tés, perdus entre les

trésors, Gwenn, les tombeaux Dharzi,les
cannibales et le reste, vous vous demantiez
peut-être si, par hasard, lrauteur ne serait
pas en train d'oublier la trame de son histoi.
re. Afin de clarifier tout cela, revenons
quelques siècles en arrière.

Ernéon, seigneur du Dharzi, préside à la
construction du dernier monument gran-
diose de sa race : son lombeau. A cetle fin,
ses sorciers onl invoqué un démon supé-
rieur drun type aujourd'hui oublié, et desti-
né à être le gardien de son dernier som-
meil. Pourtant, le suzerain est peu satisfait ;

il lui faut bâtir une protection confe laquel-
le une armée se briserait, aussi a-t-il fait
agrandir la forêt qui à l'époque n'allait pas
jusque-là. Il y implante par magie une tribu
cannibale à laquelle il impose, par pure
mégalomanie, le culte de Sarnâa, dieu cruel
et sanguinaire à l'effigie drErnéon.
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Depuis des siècles, tous les explorateurs
ayant ouiè dire que là se cachait un trésor
ont fini dans le ventre des aranaites. Or, il se
trouve que, par le plus grand des hasards,
le PJ devant lequel srest agenouillé le
vieillard est la réplique exacte drErnéon,
d'ou l'emoi de. a'anaïtes el Ieur soudain
respect.

Etre ou ne pas être un dieu
Les PJ seront emmenés au camp des
a'anaites (voir annexes) ou, aussitôt, débu-
tera une fête gigantesque en lrhonneur du
nouveau dieu avec ce seul inconvénient : si
"Sarnâa" ne se remue pas, les autres per
sonnages risquent de servir de repas... Un
seul moyen de les sauver: il faut que le
dieu fasse état de sa magie (aux joueurs
drutiliser leur sorcellerie intelligemment)
afin de prouver quren tant que dieu, il â le
droit au commandement !

læs jours suivants, le MJ est libre de com-
poser comme il I entend avec les éléments
suivants :

1- Suivant la légende, Sarnâa est cruel et
sanguinaire, il va donc falloir effacer la
grâce des PJ par un massacre ou des lor-
tures particulièrement atroces.

2 - Le dieu étant revenu, le sorcier des
a'anaites décidera que le moment est venu
drexterminer les Orkrtack (voir annexe).
Une expédition sera donc montée sous les
directives du dieu.

3 - Il est dit dans les textes sacrés que les
enfants du dicu mèneraient les a'anaïtes a

]a conquète du monde, aussi Sarnàa va-t i1

devoir occuper ses nuits à Ia procréation
avec toutes les femmes du village en âge
d'être mère - ce qui va poser le problème
de Gwenn : si le PJ-dieu ne la réclame pas
au même titre que les autres femmes du vil-
lage, le sorcier risque de la déclarer "agent
du démon", c'est àdire bonne pour la cas,
serole... Un seul inconvénient: le fait de rc
pouvoir dormir la nuir diminuêra de 20
par nuit blanche fotrrs les compêtences du
PJ-dieu ce quirisque d'erre mal compris
des aianai'tes : "un die n'a ,as besoin de
do/mir !"

5 - Et le trésor direz-vous, que devient-il
dans tout ça ? Etrangement, crest ce qùiva
poser le moins de problème. En effet, les
aranailes verraient drun très bon ceil la dis-
parition de lr"Ankou", le démon gar-
dien, à qui ils attribuent tous leurs mal-
heurs. Par contre, aucun aranaite nrac-
ceptera daccompagner les PJ .

6 - Les restes des marins, tous tués lorc
de lrattaque du camp, seront servis lors
drun banquet donné en l'honneur du
dieu (recette : cervelle bouillie aux vers
servie dans son crâne drorigine).

6 - Bien sûr, tous les jours, des
prouesses magiques seront exigées des
PJ... A ce propos, il serait malvenu que
les aranartes découvrent que leur dieu
ne parle par un mot de leur dialecte,
même srils sont les seuls à le parler
dans tous les jeunes royaumes.

Suite et fin
Nul doute que lassé d'être un reproducteur
cruel et sanguinaire, le PJ-dieu ne désire un
jour abandonner ses encombrants adora-
teurs même si ceux-ci sont près à le tuer
pour le garder Au W donc drorganiser leur
fuite en fonction de lrintelligence de leur
plan (ils peuvent trouver des plan(e<.omni
fères dans la forêt, ou organiser une chasse
quelconque au cours de laquelle ils puissent
siéclipser, ou encore ordonner une tuene
gigantesque genre suicide collectil..).

Une fois sortis des griffes des aranailes, il
va donc falloir sortir de celles de la forêt. Si
les PJ ont conservé la carte, unjet de 1d100
sous 5 x INT réussi parjour Jes gardera sur
la bonne voie, sinon... un MJ indulgent peut
leur faire indiquer la route par un démon de
savoir, encore faut-il en posséder un... La
forêt autour d'eux sera encore plus sombre
et sinistre qurà lraller. Souvent retentiront
dans les sous bois des bruits terrifiants :

tambours de guerre, végétation s écartant
devant le poitrail d'un fauve en chasse... Au
MJ de décider siles bruits se transforment
en rencontres. Enfin, après un bon mois de
voyage harassant, calvaire drl à ia chaleur,
aux moustiques. pluies tropicales, fauves.
difficuités à trouver son chemin... derriere
une haie de hautes fougères apparaitra la
lisière de la forêt et au-delà... la mer I

Pourtart, ies ennuis ne sont pas finis. Ils ne
sont pas sur leur plage drarrivée - qui de
toute laçon est vide, les ma ns se sont las'
sés drâttendre - et ils nront rien à manger.
Appliquez d'énormes malus aux joueurs
décidant qurils peuvent sren pâsser. Au bout
de 3 ou 4 jours d'un ennur morte'I, un
bateau sera en vue, qui acceptera de les
prendre en charge, et pour cause I il sragit
du pire des marchands dresclaves de la côte
sud...

Conseils au lVf,I

Ce scénario peut êtrejoué de 2 façons diffé-
rentes: en introduction à une campagne
(au MJ d'écrire les chapitres suivants et
notamment ia manière dréchapper à un tra,
fiquant d'esciaves) or en campagne com-
plète (en développant par exemple le voya-
ge par mer et les deux trajets forestiers),
avec à charge drinventer le dernier
épisode: celui du marchand dresclaves:il
serait "amusant" que leur acheteur solt
Julius, qui, au lieu d'un bateau chargé d'or,

trouvant ùne demi-douzaine de pouilleux,
risque de ne pas être très content...

ANNEXES
I-a ré$on

(voir carte en bas de page)

I-es a'anai'tes
Ce sont des humains à la peau cuivrée et
aux cheveux bruns et frisés mesumnt entre
I m 10 et I m 40. lls sont inces et rachi'
tiques, ce qurils compensent par une tech-
nique de combat imparable: à l'aube, la
cible est réveillée par un lointain son de
tambour vite accompagné de piaulements
aigus ce quipanique l'adversaire en général
mal rèveillé, puis après 2 ou 3 secondes
d'un silence lourd de menaces, les aranaftes
envoient à lraide de leur sarbacanes de
minuscules flèches enduites d'un poison
extrêmenent violent (iet de 1d100 sous 1,/2
de la CON pour ne pas mourir imrnédiate-
ment). Les adversaires survivants, paraly-
sés de terreur, se laissent alors découper
par les guerriers ayant pris place dans ies
arbres au'dessus de leùr tête.

Malheureusement, possédanl un instinct de
survie très au'dessus de la moyenne, les
Ork'tack ne se sont jamais laissés massa-
crer, aussi existe't-il depuis des années une
guerre drescarmouches entre ces deux tri-
buq. les Orklack conrpensant icur inieriori-
té slratégique par le nombre.

Durcis par une guerre qui n'en finit pas, ies
aranaïtes sont devenus pour la plupart
cruels et fourbes, pratiquant comme passe

temps préféré la torture de pl isonniers
0rk'tack. Mais une petite fraclion dlenlre
eux est pour le retour à la paix et aux
anciens dieux, et risque donc de très mal
accepter l'arrivée de Sarnâa.

La tribu se compose de 28 hommes dont 20
guerriers et 8 chasseurs armés de sarba'
canes, 32 femmes dont 28 reproductrices et
4 femmes du chef et diune cinquantaine
d'enfants de tous âges. La majorité est à 15

ans.

Avanl l'arrivée des Ork'tack, lc r'hpl rnilitai-
re et le sorcier, dont le seulpouvoir réside
dans une bonne connaissance des animaux
el des planlc.. élaiÉnl deux persunnes di.-
tinctes. Depuis,les deux pouvoirc ont été
reunis entre lês mains du.orcier. cê qui
n'est pas du goirt cle Lirrain, lrarrière petil

42



,t\)' ,rirr,1 '11.'..\ llN\-' 
' 
""\ . .'.- 

"l"j
:'/r1,\.-\,' , \ \ \."

\-\/ -',,,,,1.1ù

\ ''\. "ttt
^'.lI,,---^*
) ,\lJ\\'.\\l

ù..'
'\$ i,,,)..1,u\\

\\

- -v->--l-)-=--'.-
-''--u ^ - - -a.^ '
J' 1

)

..-L

,''.,,Ù

./) '/''



fils du dernier chef, qui pourrait voir dans
le retour de Sarnâa un bon moyen drévincer
Bioutick, lactuel sorcier

Le camp des a'anai'tes

1 fossé protecteur
2 abri commun sous lequel sont atta-

chés les hamacs
3 feu

4 place du sorcier
5 place des PJ

6 entrée

passé dans leur mæurs. ns ont le front
fuyant, la mâchoire proéminente et baveu-
se, les arcades sourcilières marquées, les
jambes très courtes, arquées, et des bras
gigantesques caractérisés par un avant-bras
dispropor tionné, près des 3/4 du bras
entier, et des mains ênormes aux doigts
très courts.

Ils n'ont pas de chefà proprement parler, la
"tribu" nrexistant que par nécessité drune
union contre les aranaites. Curieusement, la
famille prend une importance énorme dans
les mceurs des Ork'tack : en haut, il y a le
père, tout puissant, ayant droit de vie et de
mort sur sa progéniture, mais point sur la
femme qui. bien que n'ayant aucun pouvoir
de droit, n'en demeure pas moins la princi
pale conseillère du mâle. Ainsi, plus de la
moitié des couples sont en fait dirigés par
les épouses. Ensuite vient le fils ainé, bras
droit du père et héritier de son prestige,
puis les autres, malléables à souhait.
La position sociale d'un Ork'tack, lorsque
les circonstances regroupent les familles en
clan, est déterminée par un nombre impres-
sionnant de facteurc : taille, âge, fratrie, âge
des parents etc.,.
Ils nront pas véritablement de "camp" ou de
village car ils ne possèdent rien et passent
la nuit dans un arbre quelconque, et lajour-
née à chasser Néanmoins. le poinl indique
sùr la carte donne lrendroit où 90% de la
tribu passe Ia nuit.
Cette tribu se compose de 15 Iamilles, Cest-
à-dire 30 combattants et 150 enfants dont
près de 60 sont en âge de se battre. Les
femmes sont des guerrières au même tibe
que les hommes,
Bien que "sauvages" car réagissant drins,
tinct, les Orkrtacks se sont établis une sorte
de morale et il est étonnant de constater
que ces "sous-hommes" (dixit Bioutick)
possèdent un langage évolué, vouent une
adoration religieuse à la iemme (appelee

Gomunicha : la paix sage), et préfèrent la
paix à la guerre... même si la perte de bon
nombre des leurs au cours des derniers
mois les a rendus aussi dangereux que des
tigres aux abois. Se déplaçant toujours dans
les arbres, leur technique de combat est
simple : se laisser tomber sur ladversaire,
le liapper à la tête de préférence, puis sren-
fuir en grimpant à I'arbre le plus proche.

L Ork'tack :

FOR: 13 CON: 15

TAI: 1 INT: 12

POU: 7 DEX: I
CHA: 8 PV: 14

Santé mentale : 35
Compétences :

Premiers soins : 49% Grimper : 80%

Connaissance des plantes : 27%

Sauter : 50% Pister : 80% Se cacher : 48%

Poings : att : 60% par : 10% dégâts : 1d3+1d6
Bien qurayant I'air sauvage, les Orkrtack
peuvent se révéler, après maintes discus-
sions, des alliés précieux et sûrs.

I€ tombeau d'Ernéon
Au fin fond de lajungle, entourée de hauts
arbres noircis par le temps et dégageant
une odeur de cadavre en décomposition, se
dresse une pyramide de pierres noires
comme la nuit, sculptée de mille visages
grimaçants et avides. Il se dégage de lren-

semble une impression drécrasement et de
malignité à l!état pur, renforcé par la porte
représentant une gueule de dragorl ouverte
en un rictus sauvage. Dès la porte passee,
celle-ci se refermera et retentira un rire à la
fois grave et aigu, chargé de haine et de
vice, alourdi de tant drannées de patiente
attente, et en même temps léger comme le
cæur du bourreau à qui le condamné tend
le cou. Perte de 1d6 points de santé menta-
le sile jet est raté, et 1d4 sril est réussi.

Srils entrent, ils se trouvent au centre drune
pièce gigantesque au centre de laquelle un
globe du plus pur cristal irradie une lumiè
re froide et bleue. Iæs 12 colonnes suppor-
tant la voûte sculptée de scènes de torture
sont dror pur et les murs sont incrustés de
millions de gemmes bleues.

Dès leur entrée, les murs de la salle s'es-
tompent pour faire place à la forét comme si
le tombeau nravaitjamais été - en fait, tout
se passe dans lrinconscient des PJ.

Alors est lâché le chasseur. Son but : exter-
miner les gêneurs, un par un afin de profi-
ter de ce qui fait sa raison drêtre : la chasse.
Il utilisera plusieurs méthodes : attaque sur-
prise dans le dos, chutes d'arbres, pièges
creusés, pièges divers etc. Il essayera de
diviser le groupe au maximum afin de liaf-
faiblir. La mort du chasseur entrainera le
"retour" à la réalité mais ne guérira ni ne
ressuscitem pe6onne.

La mort du gardien sera suivie de l'écroule
ment de la pyramide. Laissez les PJ s'en
sortir de justesse bien que je crains que
cela ne soit les mains vides.

I-e chasseur i
FOR: 25 CoN:
TAI: 20 INT:
POU: 18 DEX:
CHA: 10 PV:

Compétences :

Le chasseur possède toutes les compé-
tences de perception et de discrétion à 70%.

Griffes : att : 100% par: 100% dégâts : 5d6
Faculté spéciale : invisibilité

Gwenn :

FOR: 9 CON:
TAI: 9 INT:
POU: 13 DEX:
CHA: 17 PV:
Santé mentale : 60

Compétences :

au choix du MJ
Dague : att : 30% par : 10% dégâts : 1d4+2

l-es autres sont laissés au choix du MJ pour
leur crèation, avec 70% en eloquence pour
Sylvain.

FOR: 9
TAI: I
POU:16 DEX:
CHA:10 PV:
Santé mentale : 60

Compétences :

Premiers soins : 90%

Connaissance des poisons : 60%

Connaissance des plantes : 100%

Eloquence : 70%

Persuader : 70%

Passe-passe : 48%

Mouvement silencieux : 35%

Dague : att : 32% par : 6% dégâts : ld4+2
Au départtrès content de I'arrivée des PJ, il
sera très vite jaloux de ces rivaux encom-
brants et cherchera à sren débarrasser.

Umain :

FOR:
TAI :

POU :

CHA:

15 CON: 17

9 INT: 9
10 DEX: 14
1l PV: 14

Santé mentale : 50

Compétences :

Chercher 67% Embuscade : 87%

Nager : 12Yo Pister: 99%

Grimper : 100% htte : 88%

Se cacher: 68% Eviter: 110%

Javelot : att: 80% par: 60% dégâts : 1d6+ld6
Dague : att : 56% par: 25% dégàrs :

ld4+2+1d6
Le guerrier a'anaïte moyen a des compé-
tences égales à celles de Limain diminuées
de 20%. Les caractéristiques sont les
mêmes bien que la constitution moyenne
d'un aranaïte soit de 12.

I-es Ork tack
Légèrement plus grands que les aranaites,
ils sont également beaucoup plus trapus et
poilus. Leur corps est recouvert de longs
poils noirs et crasseux, le lavage n'étant pas

Bioutick :

CON :

INT:
10

15

14

9

30
18

20
38

11

11
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Scénario Concours No7

PARANOIA

Libres ll!
Jeon Christophe Denien

L'e.ttension Paranoila Aiguë est tdispcn-
sable. Le niveau de drfficuhé est moyen.

Une belle cuile
Le réveil est difficile aujourd'hui. Les
joueurs ont du mal à sortir de leur sommeil.
Ils se retrouvent dans une pièce, une
chambre sans doute, puisqu'ils sont tous
allongés sur des lits. Le 7ème lit est inocc",
pé. Mais ils n'ont pas été réveillés par I'ordi-
nateur : c est bizarre... D'habitude, la douce
voix so ant des haut-parleurs susure un :
"Debout (itojens !" La console de la pièce
a Iair éleinte. Etonnanr, n'est-ce pas î Mai\
que s'est-il passé hier ? Hier..

Chopitre I
Le premier flash-back de I'histoire dujeu de rôle :

Hier, I'ordinateur avait convoqué les six per-
sonnages pour un briefing, s'ils se rappellent
bien. Les personnages sonl donc priés par
MoÏse BIBL-3, Officier de briefing de mis-
sion pour le secleur HBL. Dès leur entréc,
un vieillard hirsute, vêtu d'uû uniforme bleu,
déclame : "Que I'ordinateur soit avec
nous !" La porte se rcfeme derrière eux. Si
le: clârificaleurs ne repondenl pas par : fr
ave. \rot'e esprit" , \)t\ gaz vomitif se répand
dans la pièce (cf règle p27, L2).

Moise est hors d'atteinte : il est protégé par
une virre. Après cerLe épreu!e. Moïse conri
n]uera . "Eler'ons notte cdgrr /" en levant les
mains vers le ciel. Si les Clarificateurs ne
répondent pas par " Nous Ie lournons Iers
l'Orclinateur ! ' , un gaz à crasse se répand
(cÎ p2'7, L2). Moïse enfin finira son inrro-
duction par ''A non .lu laset, du program-
meu et tle I'O inateuT-" (signe de croix).
Si. once again. les Clarificâleur\ ne répon
deni pas "Amen", ur gaz empoisonné se

répand (cf p27, L2). Il est imponant que les
Clarificateurs clamenl leur réponse à I unis-
son.

Un poinL de Trahison e\l dëcerné a ceux qui
ont bien répondu. Comment auraienl-ils pu
connaître ces rites ?

Moise. après ces protocoles. continue avec
ses allures de prophète :

''Clarifitateurs ! Salut ! L'OùlInateur \'ôus
a choisis pour une mission prinordiale
déliv'er le secteur JER des infidèles Con-
mi?s. Une réunio de ces impies se prépa
re : alle: ) incognito et terene: \'ai queurs
dc cctte rroisade !A:.ûnt ale partir, \'ous
aure: Ie droit à une soirée de rê\'e dans u
établissement distingué ! Laisse:-ntoi yous
pftsenrer Codefrc )-de b-O -YON -2 . t'otre

A ce moment-là, la porte s'ouvre, et un
homme assez fort, I air déterminé, enlre er
salue. Le chef. peu bavard, emmène les Cla-
rificateurs à Recherches & Conception.

Recherches
& Conceplion
Le responsable de la mission à R&C s'appel-
le Jonlen-O-NNN-5, pone un objet datant de
I histoire Enregistrée, des lunettes (excep-
tionnellement accordées par I'Ordinaleur). Il
ne parle pas mais fredonne des chânsons
("Help", "lmagine". "Woman"), il est
quelque peu fantaisiste et est considéré
comme tel par les autrcs du R&C.

Jonlen désigne aux clarificateurs une caisse
"Pour les Croisés". S'ils demandent ce qu'il
y a dans la boîte. Jonlen chantem "Stand by
me" (compte sur moi !). Godefroydeb
désigne un volontaire pout ouvrir la boîte.
Jonlen ne répondra à aucune question.
d'ailleurs, il est déjà parti.

Contenu de lo coisse
0 Une petite câisse oir sont mélangées
diverses pièces d'un appareil inconnu : 3 de
la pièce A et D, 2 de la pièce 8,4 de la pièce
B, 5 de la pièce C (cf schéma). La pièce E,
d'une couleur différente des autres, est assez
difficiie à mettre. En fait, assemblées, les
pièces A, B, C et D forment un râpe-
carottes ! Mais Jonlen a préféré y voir un
pistolet spécial, aussi a-t-il fabriqué la pièce
E. Il n'y a pas de trou pour introduire les
balles. C'est normal, La seule ouverture est
celle de la pièce C. Si on introduit une cârot-

PARANOIA
te en C, elle est aspirée pour ressortir rapée
en D. La pièce E ne sert à rien, que l'on
âppuie ou non. Si un Clarificateurs inrroduiL
une balle explosive fournie dans la boîte.
elle sera aspirée et explosem dans I'appareil.
Dégâts : 9ème colonne, type P
Remarquez qu'on peut faire deux "pistolets".
mais aussi lrois râpe-carottes I

0 Balles explosives (dix). Type HE.

0 Trois ceintu.es à tout faire. Pas de notice.
juste quatre boutons "E, L, Pl, P2".

E : explosion : désintégration du personna-
ge. Pour kamikazes.

L: lévilation :rapide tl00 km/h, et inconrrô-
lée jusqu'au plafond.

Pl : projection avant, voir L

Le LABYRINTHE
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de Godefroydeb:
Il ne prendra pas de "râpe-cârottes . ni de
balles explosives, ni de cein-
tures ; il nc prendra d'ailleurs
que I appeau à commies er un
livre rouge. Il désignerâ qùi
prendra quoi (il n aura pas de
problème à convaincre les
àûtrcs l). Il ne rcste plus qu à

.licr au bâtiment indiqué par
Moise pour discù\er de \a
mission et après. se reposer
grâce à I ordinateur...

Rumeuls des
Sociétés

Secrèles:
Internationâle des Tra-
vailleurs du monde : les
Commies sont nos alliés I

Insérez vous dÂn s celte
réunion, e1 dénoncez les
autres Clarificateurs. FriIes
le pour les peuples oppres
ses.

Corpor€ Metal : les Com-
n1ies ne dérangenl pâs les
Robots; ne faites rien de
compromet!arr!. Nous savons
néanmoins de source sure
qu'un aBent ennemi. probableùent MOO.
fait partie de votrc groupe. CARE !

Femme Fatâle : tuez le plus d hommes.
qu'ils soient Commies ou Clarificateurs I

Enfin il se peut que, parmi votre groupe. il y
ait des femmes déguisées en hommes. Ral-

liez-les à votre cause...

Premièr€ églis€ du Christ Progrâmm€ur:
Lucifer ou un de ses sbires est parmi vous.
Trouvezle. traquez-le pour I'Ordinateur El
ne lui jouez pas un requiem, il ne Ie mérile
pas. Surveillez Ies Femmes...

Moo: Promenons-noos dans les bois. pen-
danr que les Commies n'y sont pas... Zaglop.

zaglop et lutli quânti. Commie méchant.
Commie violent ! A propos, quelle esl la
couleur des cheveux de I'Ordinateur I

Espion d'un autre complexe Alpha: ce
complexe es1-il difTérent du nôIre ? Cette
hisloire de Commie es! banale ; mais amt.-
sez des informations. Il y a sûrement un
agent Spécial de I Ordinâleur dans le
groupe : tuez le au nom de nolre Complexe I

Rumeuls des Services :

Sécurité Interne: Youpi I Des Commies à

gogo I Pas de quarriers ! Vous ûvez cane blanche
pour les exlerminer. Atlenlion cepeDdlnt I Ily a

peut-élre des taîtres dans le groupe.

BATITENT C

P2 : projection anière, voir L.
La ceinture a pouttanl l'air normale, Une
fois mise, il est impossible de I'enlever. Pour
chrnBer d elfet r.aul E pui.qu'il e.t Immd
diat !), il faut appuyer sur un autre bouton.

0 Appeau à Commies (sifflet) : signe de ral-

I Livre rouge spéciirl : 7 livres du parti du
complexe. L'Ordinaleur n a cependanl pas
permi\ d en ediler des vrai" .. en effel. à

l'ouverture de ces livres, une bombe explose
dans ldl0 minutes (colonne l2). Dégàts
dans un rayon de 5 mètres.

0 Boîte noire rl'objet se présente sous la
forme d'une boîte noire de 5 x 5 x 5 cm.
lisse, avec une petile ouverlure sur un des
côtés, et un bouton rouge dessus. si on
appuie sur le bouton. un mécanisme s'en-
clenche et de lâ poudre bleue sen échappe.
La poudre bleue es! immângeable. mais non
toxique. La machine produil lm3 de poudre
par minute ; il est impossible de l'arrêter (cf
"La cleflaxienne" de R. Sheckley).

0 Et enfin le lâser buccal : anne révolution-
nairc. cetle pièce unique, une boîte orange
de 2 x 2 x 2 cm. à plâcer près des amyg'
dales. Jonlen a juste oublié de lenir compte
des effets destructeurs de la salive. Dans
ldl00 rounds consécutifs, l'appareil aura un
court circuit: dommage pour l'ulilisal€ur
qui devra âctiver un aulre clone. Son utilisÂ-
tion est néanmoins très simple I il suffit
d'ouvrir la bouche au maximum. Mêmes
etfets qu un laser.

Comportemenf

PARANOIA

Forces Armées: bousiller 1es Commies,
c'est bi€n. Bousiller lous les Commies, c'est
mieux ! Soyez vigilants. ils sont pariout. Et
méfiez vous de (pr?ne. u nont dc PJ uu
,d.çd,-/). il a un passé douleux I

Autres Services: pas de runreurs, Metci de
votre cooperarron,

Le Second Briefing :
Dans une pièce faisant ofïice de chambre (7
lits), Ie chef Godefroydeb ordonne de ranger
les affaires. et de l'écouler pour d'autres
informations plus explicites sur la mission.
''ll4cs:icut s, denai soir se ticnt au sc(teur
.lER une réunion asse: intportante d?
ttaîtr?s Connties. Notrc ll4issiotl : tious
in.çÉrar lans l? bâti te t ?n noks /itisdnl

pa.';scr pour lcurs ucol,"tes. C haom nnntp -

rc soiliirre rokge ic((ssi,llc i< pcrdc: lcls.
L( signdl de rcLonnuissdnL? p?ut êtr(
reprod it a|ec I'apl.au clue j'ai en nn pr't-
session. A nlo si!lnal,lors tle lu réunion,
rous ourrira: le Jtu... C'ts! ?n tros tout te
qù?.j'ai à rous tlirc. PoLtr le ntoncnt, plate
uu plaisir : l'Orclinateur nous u pronis une
b?lle surprise..- Dentain nlatin, eltraînc-
nent tle tir ! Repos...'

A ce moment là. I Ordinateur continue :
''ll4cn i. ' tr,'tett C dcln't,!th Rty,', ,.
\o s,CluiifiLa!?uts ! Un rabot \ous al\)o,
tc |otrc repds. Suttcil[e. le tuhe at (ô1é de

En effet. un tube est installé au-desrus de la
uble- Un robol appone le repâs (excellenl au
demeurânt l). Cinq Drinutes après.7 flâcons
apparemment identiques sortent du tube.
Godefroydeb n a pils I air de s en soucier : il
est tout occupé à sâvourer son dîner. Peu
après. ii s'écrie: "{/?or1ou husard d u)t des

bu( ts).Jàit?s la clistlb]l/ilrr l'Lejoueur
choisi peul voir les inscriptions sur les f-la-
cons:
De I à 6, Nargedal Dodo sans Bobo Com-
primé "Bonne nuit l"
7 Morphalium Black drepou Comprime
"Pour le sâle Commie !"

froise-8-tBt-3
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Godelroydeb- O-yoil - 2

Le joueur se trouve dans une impasse I que
taire ?

aretlir !'Okli atcut i risque de problèrnes
importants pour le joueur : I Ordinateur ne
voudrâ rien savoir (un poinl de tÉhison si Ie
joueur insiste). Si le joueur appclle I'Ordind
tcur prr (onsolc. pefsonne n( poufr.l \â\ nrr
(e qu il frrl. mti. ça fcra louche S il lt.i
DJrle direclernenr. CoJrlro) drh .err r er.:
de ne pâs ftvorr été âverii.
hcrtir Gode/io'tleb tli.!( /.rkr?.r/ : le pro-

blème expl iq ué. Godefroydeb voudfa
conserver le 7ème flacon "pour examen
détaillé". Il n'en parlerÂ à personne d'aulre.
mais il essâyem de tuerce clone gênant.
- Disttihuet hêtûtut u alddr.ril?rxrr:Jji unjoucur
reçoil le Tere'li,ron. imJs e/ ,o rn!ô..e
L Ord nateur ordnnnera a rous J.rh.urber le proorir.
Di\crëreren . Codetro)del. re le tcrJ pJ.. lJ luil
serâ coufte ei réparirtrice, Zzzzzr...

Fi)1du Flesh hltk

Chopilre ll

Le lendemoin mqtin...

Voilà donc ce qui s esr pâssé hier soir. Gode
tl,,\dcb n c.r nil\ lJ : lren.. il rer renr. Lrrr
plus sonbre que d hrbitude...
''LOftlitkrteur u (han!é l'dIis : il sc pttssc
qtulque {hosc dt pus ttei d (ôtë Ll scù?ul
l'HS l . comnente-t il. Le sccteur VHS esL.
râppelons le aux nouveûux Clarilicâteurs. le
secteur secrel, le présumé endroit où se lrc.-
ve lc Terminal Central l

''ll a tl'ailleurs étttcué toutcs les ptrsonncs
drr Crnnple.ra luns un et toit stûct. ll na s
lai:sa curte blanL he ! Ctnlpri! :, Pl! d ah

Il ernplovera ses dons de Contmandement
pour parvenir à ses llns.

Ce que pense Godefroydeb :

Inquiel depuis quclques jours. il crtint quc
IOfdinaleu. ne 1e fusille pour trahison.
Aussi redouble l-il de prudencc. Mris ce e
sltuâ1ion létonne : lOrdinatcur â-t il
explosé ? Pourquoi n'yâtil
plus personne ? Pour décou-
vrir quelque chose. il inventc
cetle histoire de nouvelle mis-
sion: il est pârfailement
convâincu que la Vérité se
trouve dans le secteuf VHS,

Possibilifés pou r
JOUeUTS :

- suivre Godeirovdeb
chrpitre III.

duns qut:l ôtot.i'cnr / ll ne se râppelerâ de
ricn. Biaffe. bizarre...

Plt(tt.'ùr'tt, tt'\,!tt,i ttlttt.rath,û ttct L't i.\ :
G ottefittlL, b n' a s r pu s re nt pl acé.

Chopitre lll

[e secteur VHS

Après un vovage daos le Cornplexe silen-
cieùx. 1es Clarificaleurs ârrivent devân1 uirc
porte oil un pânneau est accroché (lettres
rougesl :

"Se(tîttr VHS - donaine .le l'Ordinat?ur -
Toute personne pénélrant dans ce secleur
est passible d'exéctrtion somt oire."

Lr porte est de lâ taille d'un homme. Le sec
Ieur c\t orolêse prr de\ mur, en rcicr trempë
dc 5 nrerre' dc h.Irr. L,i pofle c\r ou\efle...
Si le\ PJ \lre:.rnr. uLili.e,/ le. trlenl\ d inri
midation de Godefro),deb.

Partie Commencé€ :

Le \ecteur Ilrterdil nest qu unc immense par

rie de rigolâdc I En etfet. pour ûrriver îu ter-
nlin,rl {Cr. jl frut \e h:rlJLler drn\ un iirbr
rintltc... De. uue tou. Ic\ jouet.r. \(,nl entrL ,.
Id pofle se rcferme,., Ils entendcnt tous un
bruit i,lrot reloup : glôuf\ 'r el une pelire
musiquc guillerctte. Qu'ils fassent attention I

Lcs dangers ne sont pas loin.

Le gloùlon i roi\ plu\ !rnnd que Ic\ Clnfl-
li(rleur.. C nurô e l le !Jrdien de ce lrb)

: voir

- le tuer: diflicile mais pas
impossible I codefroydeb nc
chângerajamais d avis.

aller à Iextérieur : voir chapiÙe IV
aller à lâ.éunion des Corntnies : voir ch.

pitre V
aurres : à votrc discréIion. chef MJ.

Nc lus aubli(t ftpttklu r d. Iin, I( (hdpitn'I L

Si un Clarificateur meur( ru cours de lâ ni5
.r,)n quelquc. rnirrure. uprô.. un clonc
apparaitra. Iàir somnatnbule... I1 quitlera son
air pour un aurrc : "Oti suis-.je, qui .\Li\-), .

D md,i.-î\ \\i/r C
a

i Rape- carottes

I Fusil expérimentaI

B

i3a
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GlouTo étoiI le terrible gordien du lobyrinthe.,

rin!he. Mâchoire ambulante. sa reule âtuque
est destruclricc !

Protection de Glouto : fburrurc (décalage
de colonnes vers lâ gauche).

Attàqu€ de Glouto: dès que Clouto est sur
la même case qu'un Clârificateur. c en esl
fini de ce derrrief : crcqué |

Logique lnterne de Glouto : change de
direction à chaqùe interseclron.

Les portes tournantes (facuhdlif) i tous les
2 roundr de JéplrLcmenl. lç. porre. indi
quées sLrr la figule I pivolent suivanl leur
axe dc 90'. Si les Clarificateurs se lrouvent
sur leur trajectoire. ils sont projetés en àvÂnl
conlre le mur (sonnés),

Nireau Deux { laculrdrl-r : lf' rounds aprè.
le débul de la "pÂrtie . un autre glouton sort
du nid. Même logique inlernc. Les deux
gloulons ne se croqueront pas,

A lâ recherche du terminal : lcs mu,s I en-
tourant sont identiques aux autres. L:r seule
possibilité d'entrer dâns le tefminal esI dc
bien repérer Ie panneau qui pivote lous les 2

rounds. Une seule personne peut enlrer
comme cecr par round.

Les personnages rvancent I case pâr round,

Les gloutons âvnncent 2 cases pâr round,

Les Silos : I'Ordinateur (pair à son âme l)
avair bien caùhé \on lermtndl cenlr.ll. Ce

.ecleur \ HS ne Ie.,'nlrenl p". : mat. "e 
qui

importe. c'e\t que lcs Clafificâteurs y soient
arrivés. Par contre. ils allcrrissent après ùn
voyage en escâlalor dans un piècc assez
petirc, ne contenant rien de bien précis. J ou-
blie Ie tableau de commande.

Les,l marcrtes sont sùr position OFF.

Des inscfiptions apparrissent sur lécran :

''GéIët al. appliqtt?: l? tt)dc SICMA 7.

Appuyer sur le bouton rouge allume le
tâbleaLr de bord (un petit bruit de moleur. el
le radar qui marche l). Hofreur I Sur le
rad,Lr.le nontbrc d? perst)nn?s d4ns lu
/)r/, , e.r detrcte. Accenluc/ le r'lirrrrl d rn
goisse (SIGMA 7 ? ces poinls ?). Godefroy-
deb ordonne. lour décontenancé. à un clarifi
caleur de mon te r les manettes. A ce
molnenÈlà, un bruil elïroyable relentit (les 4
missiles nucléaires décollent l). Quelques
secondes après. un message apparail sur
Ircrrn : Mi\\ion reu\\ie. Br.r\o. trlnenri
bJLtu. A \otrc \er\ rce . Ce terrnrnrl n etrrt
{lu un poste de coùmandes dc missiles
nucléaires. qui onl probablement erplosé sur
le iompleÀe Alphir de \4oscou L,u Llc I enin
gt{d. RuPpclans qtte PutLt oiu t'st kn l(tt
dn1ëri(ain (si(). Une autre porte s'ouvre.
laissânt les joueufs dans un des colns du
Iabyrinlhe. A votre choix. Gloulo rôde blen
sûr encore... LÂ porte de sortie est ouverle.
Personnc n'a compris. Codefroydeb veul
nainten:rnt élirnincr les Clarificâleurs. Pas-
sez au cbapilre V

Chopitre lV

L'extérieur

Cette partie D'est valable que si Godeiioydeb
esl morl (ou neulrrlisé) lcar il ne voudfa
jrmâis y jeter un coup d ceil (il n'a peul-être
pas ton il,

La sortie lâ plus connue: toules les sorlies
se lrouvenl au niveiLo l,l de chaque secteur,
Mais pour monle! à ce niveâu. il faùt utiliser
I'ascenseur lEt comme c'esl lOrdini]leur qur

ordolnail tous les rpp^reils... vous rr'avez
compris.

La cage d'ascenseur (nivcau l) : les portes
sonr tourc\ lcrmie. llerméliqucrnenl \4Ji.
un bon coup de pistolet 1âser rrrirnSe Iout
cela. Faux I Ce sont de véritâbles portes de
bunlef. seule une irrporri,nre explosio-....
d oil I'utilisation des livres rouges.

Lcs poftes sont ouverles. d accord (d une
façon ou d'une âurre 1) r mais la cagc d as

ccnscur n esl pas là. Le câble peut couper
facilement la rnain- Abusez des je(s d'escâlâ
de. F^iles les monter un peu. et ordonnez-
leur de lancer Ies dés. I1s risquent de lomber
fJ.ilenlcnl. Lc ni\cru I etrnl le riveru Ie
plus bas. s'ils tombenl de 5.6 mèlrcs. ce
n est pas lrop grlve. Mais après...

Le réveil
L Ofdinateur \e réveille..- et reprend le
conlrôle de Iasccnscur Après une dizaioe de
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C'est I'ongoisse : votre voisin, lui, o déiô le dernier numéro de Drogon Rodieux,,,
et il ne lui en monque oucun dons so collecTion I

minutes d escaiade, les Clarificateurs enten-
dent un bruit suspect. L'ascenseur redc.-
cend I S il reste des portes d ascenseur, elles
se refermenl. L'ascenseur bien sûr redescend
du ni!eru l. le plus rrprdemenr po\\ible...
Aller à I extérieur esl prariquement impos
sible (pour ce module en tout cas ) ! Si I Or,
dinâteur se réveille el que Godefroydeb esl

teurs rapidernent. Aussi leur bredouille t il
de se diriger vers le secteur JER. Di:icrètc
menl. il àppuie sur le bouron rouge de ""
ceinture. signal poùr ses alliés Commies de
préparer lâ réunion.

...réunion devant se dérouler théoriqùemenr
dâns le bâtiment C du secteur JER. Godc
froydeb ordonne aux joueurs d entrcr en prc-
mier. Quelques minutcs après qu'ils aicnt
pénétré dans l'cnceinte. Godefroydeb so
son laser et le pointc. Irionphant. dans le
dos des Clarificateurs en sécrianl : Je vou!
.tibien eux. sales blancs becs I Vous pouvez
.ortir. me. irmi. l Rien ne .e fu..e. Pcrs,'n-
ne ne sort-.. L ângoisse. pour notre Godc
froydeb. Après quelques Vencz les girrs l
Ya quelqu'un ?, il ouvrirt son livre rougc
en le lançanl vers les Joueurs Iout en leur
tjranl dessus. avant de s'échirpper... De loule
laçon. \i Codelro)deb ne meurr pr\ immi-
diatenlent. I Ordinateur s en châ.gera.
croyez moi...

Si les Clarificateurs restcnl plantés là long
lemp'. I Ordinateur.( re\eillcr rrnili.
fiilesleur savoir avant qu ils onl libres l).

Sans Codefioydeb. donc dprès un premier
débriefing... La réunion se Icm bieD dans ce
birment C. ll lJJJru ulrli\er l.rnnerL a

Commies pour sc fâirc remârquer. A lécoute
du signal. un Commie s Àpprochera el
demrndetr a \orr le. livfe. rou:e.. L ne lbl\
les vérifications failes. il emnènera les
joueurs à lÂ réunion (rituée dans une sîlle au

choix du MJ )- Lt réunion conrprendra une
cinquantaine dc pclsonnes. Lc pré\uné lcr
der de Iassemblée coml]lencera à pârlel
d une mânière élrange.
L(|t (od(.st sinlple et ingéni(1.\ : il llul
gurdt,r unitlucntent !cs in it iu lt s -..
Ex ; Mes Frères : Mon Etudc Sur Frâtlicidcs
Répond Evidemnrent Rtpports Et Suiles.

Ce chalabia esl pârlé dc tous. et chaquc
Commie serâ invité ir dire quelques not\.
Lorsque ce sera le tour d un des Cla|ilica,
teurs. celr poserr peut-étre quelques pft)-
blèmes... c esl alors que ler ennuis (donc
bagân€) commenceront.--
Commies (,14 individus): 50 % pistolcl
laser (tous rouges l).
Rideiru.

Chopilre Vl

Restons sur so fin...
Le débriefing serr pfésidé égiLlcrlrenl p l
Moïse-B-lBL 3. et colnmcDccrr prr le\ ntélre\
incantations qu âu briefing (ch.lpitrc l). ll leul
sera demandé dc rxcontcr poinr p r poinl ia

rlission. Comme lOrdinaleur avril des
anlennes partout. i1 pourr.r \,érifier la véracité
d. l-Lr\ Jire.. Il. ,cro t lcl.,ites pnur a.,rr rue
un trrilre (s ils onl lué Godefro),deb) Commte.
ûlais ils seront blâIné! d avoir cxterminé leur
chel. \.1êmes contI1!dicrions pour les ordres
erécutés. L Ordinâleuf expliquerâ ce silence el
h dispârition de la conmunaulé du Conrplexe

mort, après un débrie-
fing rapide (avec Moïse
en Inquisile ur l). les
Clarificateurs sont gen-
timent remis en place.
Si le temps n est pas
dépassé. la rnission
contre les Comm ies
tient toujours ! C./
chapitt e ltl paur le

Chopifre V

Le meefing
des Commies

Si Godefroydeb est 1à.

voir première pârtie.
Si Godefroydeb n'est
plus de ce monde. cela
change tout. L'Ordina
leur est réveillé.

Voyons le5 deux éven-
tualités sépârémen!.
Avec Godefroydeb:
après "l épreuve du
secteur VHS . il lient à
éliminer 1es Clarifica,

pour "lesler les Clarilica
teurs . Bref. ce débriefing
se déroulera au gré du MJ.
suivanl les Âclions précé-
dentes dcs joueurs. BonDe
prnie... paranoTaque.

Annexe

Fiche Personnâge
(;odefroydeb-O-YON-2

Force l2 EDdurance l2
Agiliré l3 Dcxréri1é l4
Ad.rptâbilùé l5
Aploùb 27
Sens de lâ ûécrnique l7
Indice de poùvoir l3
Commun isle - SécuriIé
lnter-ne

Capaciré de transpoft 25
Bonus Mêlée +5%
Bonus Afmcs dc Tir
+1.1
Bonus CompréheDsion
+1'/(
Bonus Crédibilité +407.
Bonu\ Répâration +127.

BASE 1

CoI]rbrt Alnles de Tir 2

I,ASER.]

PISTOLET 6

DEVELOPPEN4ENT
PERSONNEL I

Co municâti( s l

Coln andenrcnl 5

Inlinidation-l

Prop Comrùie 5

Notc: cet homIne esl cxtrônenent dirnge-
reux. Conportel]lent sans soupqon i sscz
calmc râis lèmre. il n a peur dc ricn. surlout
pls des Clarificaleufs.

tsicns : Pistolct Laser Ceinturc / Eme eur'
(pelir bouiorr ()uSe. rl chlLpitre 5).

000

A quoi bon poniquer ???
pour connoÎtre un

llvous suffif de regorder ô lo poge d ô côté
moyen d échopper ô so cupidité l!l
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flosh infos !

Big Brother
communique :

I lecleur sur I0
(seulement l)
est obonné

ô Drogon Rodieux.

9 lecteurs sur l0
courent le risque

0 de posséder une
colleclion incom-

plèfe (5 numéros sur
20 sont épuisés),

0 de ne plus lrouver
le dernier numéro
poru (longoisse l),

0 d être obligé de
l'emprunler ô leur
voisin (lo honfe !),

0 de courir ô lo ville
voisine pour l'oche-
ler (que de temps

perdu !),
et surtout.

0 de plovoquel le
courroux du grond
oldinoteur suprême

!!!

Le remède ô tous
ces moux, possés,
présents, et ô venil

est pourtont
simplel

Lobonnemenl I

6 numéros 150 F

Vovez notre suDerbe bulle-
lin à ln naaa A) rla na

mogozne !





Scénaio ftae {eDrogon

Ce scénsrio est préau pour 3 a 5

ogageurs [é6utants ou etpéimentës.

P[us i[ g aura [e fraut-rêzlants, p[u.s

[ fristoire aura [e rliancet r{e 
'e 

torstr.

rç cq tq.Frf

Résultanr d une lerrible ùrâlâdresse Iors de
I'accomplissemcnt d un rilJel. I 14tttgc t d(
Rlr? a llz.r.;1. Semblâble à la Chimère dans

son principe. cette entiié irrercepte tous Ies
points de rêve dans un rayon de 3 kilomètres.
lucune magie ne peul dlrc âccoDplie. aucun
poiDt de rêve ne peut èlrc regagné. Sl un hrul-
rêvant tombc à zéro poinl de rêve drns lc
rayon d action du Mànseuf dc Rêt'e. il s en-
Jot1...,!it ill nku.C e.t..ilrrr e.l rrriti;
I auteur de I'enlité. puis à un voyrgeur hau,
révcnl. relrou!e. enrl,rnr.. dirn. unc lour qui,
pour cette raison. est appeléeTr)!t dr Soni-
rrrcil par les villageois voisins. Les voyÂSeurs

sonl libres de se désintéresser de cette histoire.
nais les haut-rêvânls du groupe ne peulenl
nanquer d'être intfigués piir le fail que leur
magie ne marche plus. Qui plus esl. il se peut
fo bien que l un d entre eux tombe à son toul
endonii. Le Mangeur de rêve semble girrder
une splendide épée o.née de joyaux. mais pouf
,e l apnropricr. il trut d ahUrd r rincre I ent ite.
Ce qui n est pas sinple. L'enlilé n csl pas ph,'-
.jque el aucune InJeie ne lonc.ionne, Il e\i.le
cepenqanl un moyen que res vo\'âgeurs pour
ront découvrir.

r^frronmq I /'q1n^t't)vr\vu qw Lrv)\

Toul com,nen(e Irè\ trad;lrorrlrellement. Fn
route vers le Nord. Ies voyageurs sûivent une
petite route à la lisière de la grânde fbrêl d O.-
tarlath qui s é1end à I ouest sur leur gâuche. A
1'Êsr. des collines bientôt escarpées forment lcs
contrefbrls de limmense chaîne des Crins de

Neige, DÂns lir région, ces conlrelorts sont
appelés les Petitr Monts. Sans être enlièrentenl
sauvage (puisqu ily â une route).la région esl
neunrnoin. peu peuplec el le\ \ illaee' \ônl lrè\

par Denk Çerfau[
isolés. En fin d après-rnidi. vers le débul de
lheure dcs épées. lcs voyaceur| lraversenl il
gué un coufs d eau peu profond (la Nrl?) et
peuvenl âpercevoir à un kilomèlre au delà un
pelit villâge tural niché âu pied de coleaux. A
cet endroii. les Petit\ Monls fbnt unc incu$ion
drn\ la forêt et barrent complèteDrent Ihor'i7on
au Nord. Pcrché sur une colline. à 1,5 krn à vol
d oiseau du villase. une tour massive senble
survciller lcs lieux. Elle se découpe netlement
sur le ciel: el iru nroment dc franchir le cué. les

\ o) a!eJr\ nc pcu\ errl mir.lqllcr ,le I rpercc\ oir.
Au delà du gué. comûencenl des prés et des
champs. puis c est le village lui-mê|ne r un
ensenlble rural d une trenlrine de bâlinrenls.
dépend'Ànces conprises. po$yant totaliser une
cenlâinc d habitanls.

aqt rr r a/:Ç ûarryIq(

Alr ik esr un lier. pur.ible. r rr.rrt de ron .reri
culture et de rarcs échûnges âvec les htmeaux
!oisins, Une maison des voyâgeurs. raremenl
liéquenréc. peul accueillir les visiteurs élrrn-
gers, Conme cesl souvent lâ coutumc dâns les

petils vilhges. un premier repas et Ie coucher
pouf une nuit seront oflèrtr grrcieusemenl âux
!oylgeurs. La maison est tcnue pâf uD iincren
bûcheron. un dénommé 7/ d/'.r'. Quoique sym
pathique el ouvert, Trabor est de cârâclère
ûnrer. I1 a dû quitter son prcmier métiel lor5-
qu une i:rr.ur Je coul de ha(he lui ir pirrl)\i
le bras droit.
''Du lemps du père de mon grând père. pouna-
I il c\pliqucr. ll ble.\ure irr-iUl pir\ ëre .i...
définitive. Du rlloins sij en crois ce qu on
raconte. Il m'rùrxit sutïi d aller voir l'Endormr.
et il m âurûit toul réparé avec une seule
potion...'
Si lcs vovâ!eurs demandent des détails. il
pafarlra gene. comme reprett.lrr dcn à\ oir dê'i
trop dit. mais répondra néanmoinr :

''l l ne s appelair pas réellemenl l'Endorrnl
bien \ûr: c'est ju\le commc ça qu on I a suf-
nommé avec Ie tcmps. Quant à son vrai nom...
'e \Lppo\c qJe loul le rllond. Id oublie. \4ri.
quelle imporlrncc l depuis 1e tenrps qu ilest
morl 1...-_

Puis en définitive. de question en queslion.les
vo\ irscurs pourronl i,ppren,lre les f.ril. .ul
vants. soit de la bouche de Trabor soit d autres
villageois enrrés enlre lenrps à h mâison des
vovageurs,

Il \ ,renfiron un.iecle. un hi,ur-re\rnr hâbiurr
la tour qui dominc le vilhse. Personne ne se

souvienl plus de son nom. un siècle ayanl sufTi
à lfansformcr lcs fâits en qrîsi-légende chez
.e. rillrrgeor. ne .irchdnt nr lre rt êcrrre. Ce
hrur rêvanl étail iLssez bien vu- A I'ride de sur-
ljlèges et de potions. il soignait malades ct
blessés. Et puis un jour. on la felrouvé endor
nr, d.rn. lr prcm;ère .xlle de ,n rour. Rien n r
pu le réleiller. Rien. E! mdlgré toutes les lentd-
tives pour le sorlir de son sommeil. il r fini prr
moufir. à tbrce. de fàiln el de soil.

''C etJrl \rrenrent un rrmmerl mrrgrquc... drr.r
senlencieusemenl Iun des villîseois, Et le
meilleur conseil que je pui\se vous donner est
de hisser cetlc tour lrânquille. Elle ne porte
pas bonheur. C'est ce qu on n'â ccssé de répéicr
u graDd voyageur blond. quand il est arrivé. il

y â ûois jours. nâis sa curiosité a été la plus
fbrte. et on la vu emprunter lc chemin de la
lour.
- El persolrne ne Ia vu revenir". ajoulera un
âune
Lr gêne des villâgeois est évidente. Et pouF
lanl. ils n ont rien à se reprocher- A force
d autres questions. les voyageurs pourront
oblenir ces demiers renseignements-

La mofi du haulfêvanl laiss:rnl la tour vaquan-
te. et aucun dûnger 0e se manifèslônl de fàçon
tangible. les villageois de lépoque fy rendirent
souvenl. la vidant peu à peu de ses meubles.
Elle rbritr les nhureux et les eniànls jouant à

cache cache. Et puis un jouf. un voyagcur
étrânger fut relrouvé endornj sur le so1 de la
première salle. On le ramena à Altik. dans lr
maison des voyîceurs, Mais rien Don plus ne
pârvint ii le réveiller. Connne 1e hÀut-rêvant. il
finit pâr mourir de faiblesse. Alors les villa
ccoi. prirenr perr pnur de bon. L:, roLr iur \uÊ
nonmée lâ 7orl ,/ll Sa)/7rrrcilel plus personne
n 611 .1 rCndrc. rDc lourc IJçon. il n y c\atl
plus rien À y prendre hormis la c:rrcasse du
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grand lil à bâldÀquin du second
étage. qu il aurrit lillu merlre en
pièces pour le faire passer dans
l'étroit escôlier). Tout ceci se pas-
sÀit il y a une bonnc soixrnlaine
d années. el il ne reste aucun
témoin vivant de cette époque.

"Quant au voyageur blond dont on
vient de parler, eh bien, que vous
dire ?... C élait un voyageur un
peu comme vous. L histoire de Ia
tour I'r intrigué et malgré nos
conseils, il a voulu y âller. Peut-
êre a til continué son voyage. En
tous les cas on ne l'a pâs revu Âu

vil1age..."

Les voyÂgeurs n apprendronl rien
de plus à Altik. Quoique aucun
villâgeois. ni maintenânt. ni
durant Ies générarions précé,
dentes. n âit eu peruonnellemenl à
soufhir de quoi que ce soit. lÂ touf
n en reste pâs moins un Iieu qui
gêne". C'est une histoire de hâul-
rêve' sujel que I'on âborde rou
jours avec répugnance. En ce qui
concerne les objels de la toùr rap-
porlés Âu village il y a presque
cent ans, ceux qui subristenl
encore n ont aucun messaSe il
transmettre. Quelques tabourets.
coffrels, lâble5. à I'ébénisleric de
qualile..an\ plu.. QuJnt ir lJ Iour. de mémotre
d Ahikéen. elle a roujours éré là...

Nole : si les voyageurs prcnnert les devants et
posent d emblée des questions sur la lour. ils
aboutiront finalemenl aux mêmes renseigne-
men15,

q tq[ qlÇ ntaqrî G.7 rtlL{ran r *

Ahna,,l,',. I anc en locaLrrrc de lr lour. errir
un haut rôvânt versé dans la voie de Nilrcûs,
alchimiste à ses heures. et passionné de
reche.che. Il rêvait de fabriquer deii objets
m gique\ e\lrJordinàire\. Aprè\ d\o:r frbri
qué quelques aDneaux pourvus de pouvorrs
Jiver\. il { Jlraqu.r i lir con(eplron d une epee
qui. en terme de jeu. donnerail non seulemenl

des bonus de niveaux. mais égâlement un
extraordinaire bonus aux dommages. Il lui fal-
lait !o\( cel'À co(ce,roi( (nc Cro dc e((lillc
.l? Narro! spériliqk(. ce qu il ertreprit de
rechercher. Parallèlenenl. il avait incruslé
deu\ belle. !emmes ru pommeau d une m!!ni-
fique épée bâtùrde et accompli sur elle tous les
rituels prépâratoifes. Ne manquait plus que

I'Ecaille (voir ci après l€PËg).
M â I h e ù r e u s e m e n t , soit sâ
recherche était conlplèlement
erronée. soil ilcommil un lerrible
lilr?e/rol à I expérimentation...
Tou.jours est il que lout ce qu il
obtinr fur de fàire apparature un
monstrueux Mdrgc&, r/e Rérc
âutour de l'épée.

Légèrement paniqué. il revint au
niveau I de la lour. refermant le
passage derrière Iui. pour réfléchir
à lâ lumière du jour aux consé-
quences de son acle. Puis il monta
dans les Terres Médianes pour un
acle de mâgie banal. Hélas I C'est
alors qu;l fil la rencontre d un
Mangeur de Rêve de 12 poinrs, ne

féussit pas à le !aincre. perdit ce
qu il lui restail de poinls de rêve.
el s endormil... pour ne plus
jamais se réveiller.

C est dans cel état que les villa-
geois finirent par le découvrir. El
Ion connaît la suite. Quand il fut
mort pour de bon. ils I incinérè
rent (selon leur coutume). et com-
nencèfent peu à peu à vider Ia
rour. Ses bijoux (y compris les
rnneaux nâgiques dont le5 villa-
geois ignoraient naturellement les
pouvoirs) furenl dispersés au fil

des ans. servant de monnâie d'échange dans
diverses tlactalions commerciale5 avec des
gels de pàssÀge.

Seul le niveau 0 de la lour demeura ignoré. les
villageois n ayant jîmais eu h perspicacité de
découvrir le passlge rec.et. La pièce est tou-
jours dans le même état. avec lépée en cours
den, h.rnremenr er e Vi'1.-I' de Révê

I lrDthnl (tt rr! !.U,(ssitrt t.tul iR tttitit. !nu
n.ùt diit h.l tl. borilhùt fiuiùun qk li,t t)ù.klaktadi
Ntt à pl.itt ùùtir.O, k htûl..t.r ldiste krrhrt l.
hÙl.drù !,t r.utùùt hotilhrn tt ltrtdû1 L..tpt"!!tor
.!r Rsta. pû^.thirtl. tott tltiliruct un( DkladRs. du.\
tnrraqkù(! iinlùr!.s Ortlit prendi! tn ur(hol .

(tùta|tc utti Iautd"t (rt (ntn". liti( un litDkhol '
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Cerrc Entité le CaLrchcttrdr est d un genre tres

particulier.
Spectral. sÂns subslance physique (comme les

Peurs, Haincs. elc...).le Mangeur de Rêvc
présenle l'âpparence d un magna verdâtre.
âmorphe. palpilanl comme un conglomérâl de

tentacules poisseux- son aspect est sl répu-
gnrnt et cauchemarclesque que toul pelisonnlr

ge qui le voit prlr'ld /t/"rii?rr li,is doil jouer

unjet de VOLONTE à zéro (+ ou'morâl)- Si

leJet reu\\il. le ner\onndÉre .urmnnle \on hor_

reuri : il ecnoLe. :on moral I'rls\( de r. el qui

plus est. il doit jouef un JR de rêve normal :

rcl.. Si ce JR réussit. le personnir-{e n est pas

autrement afÈclé: s'il échoue.la sûnté de son

Éve s en lrouve affectée. En termes de jeu. jl

reçoil une Queue de DrâBon.

Lhorreur du Mangeur de Rêve ne s lrrête pas

là- Comne son nom l'indique. il ,r./r.g? /t
rari-, tn ce sen., rl lonclronne d Lne l;çon lrè:
semblable à la Chirnère (voif Mi,?r'j no4 et 5).
Il accapare tous les points de rêve qui circulent
riJns Jn ralon de t kilometrr. iulour de lui
rcer.le poinlille.ur le plân de ld eÊron'. Mait
conrrairemenr à la Chinère. il n offre aucun
avirntâ8e. Il ne peut jâmais être gâvé ni com_

baltu physiquenenl. En revanche. il ne dévore
pas les objets magiques.

Pratiquement. il âccâpare et ânnule tous les
poinls de réve sui!anls:

Ler poinrs de.line. â Jlimenl(- rn ..ùrl. sorti
lège ou rituel.
- Les points des sorts. sorlilèges. mis en réser_

ve. Ces poinls sotll ,r.lr3Z.ç au nloment où le
sort esr déclenché.

Les points dépensés par les objets mâgiques
au momenl oir ceux cidevrâienl nonnalement
fonctionner
- Les points de rêve regagnés en rêvanl dans

les Hautes Terres du Rêve. Si le rêveur iàilun
Réve de Dragon et ne réussit pâs à le vaincre.

il subi! une ou deux Queues de Dragon selon
1a règle usueller Jil réussit à le vaiDcre. même

âvec une particulière. il n en tire âucun bélréli'

ce. ni points de rê!'e ni Têle de Dragon-
- Les poinls gagné:i en fumant de l'Herbe de

Lune. L enduraDce bâisse. ùtis sans aucun
bénéfice.
Le !eul poinl qui n est pas:rccaparé par le
Mangeur de Rêve esl celui qui perme! au hàt.
rêvant de monler dÂns les Teres Médianes. De
fait. méme \ il est âccaparé par le Mangeur de

Rêve. celÂ n empèche pas le hâut rêvirnt de

nonler.

En conséquence. aucune mrgrc d itucune sorl-p

(ni sort. ni sortilège riluel. ni objel)ne peut
tbnctionner dans l€ rayon d influence du MÂn
geur de Rével el plus gra!e encore. /rarl
loit dt, ftr? n( pt,ut êrl? rzgrrgnz. Et ce n e\t
pâs lout I

Dans le rayon d'inf-luence de I enlùé. loule ren_

contre faite dans les Terfes Médianes (purr-
qu on peul qurnd même ] monlcr) esl obliga-
toiremenl x/r,rrrrgrlrr r/r /lr. de 2d6 poinls. et

ceci quelle que \oit la case. (Les autres ren-
contres sont ignorées. inulile de lirer I d 100).

On ne peul pas se dérober devant ces ren-
contres,

L enLrle n n au(unc mob;liLe. Flle resle ltee i
l'épée d Akanârdox. Tout personnage louchânl
à cette objet. même par lintermédiaire d un
ustensile. subit in\t4ntanémenl une altâque de

rêve. Celle aftaque se déroule exaclenrent de la

même fâçon que si Iagressé se trouvalt dans

les Terres Médi.lnes et rencontrait un màngeur

de rêve de 2d6 points. Pour le vâincre. jouer
un itl dc poi ts aL|uelJ a/r rlrr âvec commc
ditTculté ]e nombre de poinls du ,r.tr,ge/tr'. Le

draconic peut êlre utilisé facultativement- Si

lagressé réussil à vaincre. il ne se pàsse rien de

plusi s'il échoue il perd un nombre de points de

rêve correspondant à lâ force du mangeur.
L'enli1é. elle. ne peut pas être altlquée. nl par

le rêve. ni physiquemenl.

Si I agressé continue à toucher lépée. rien ne

se passe les rounds sui!ants. Mais s il la lâche

el la louche à nouleau. il esl à nouveilu âltil
qué. Même choses pour les autres personnâges.

L entilé peut envoyer simulltnément r/ /r

nonln e illintité tle natr,gcrrr! ./? r,r? de 2db
poinls et attaquer iii ullanément tous les per-
\onnrge. qui roucheriirent cn.emble a Iepèc.
Noter que I'entité restant 1iée à lépée. si un
personnage réussil à emponer cet objel. l enlilé
y restera néanmoins accrochée et lecer.:le
d influence se déplacerâ en conséquence.

Si Iépée esr mise dans un fourreâu ou si on lit
dissimule par quelque chose (couverlurc ou
aulre). cela dissinrulert l€ntité aux regards
mais n empêchera en rierl son fonctionnenent.
Et se souvenirque lentité peul altaquef Drcnre

si on touche à l épée par linlernédiaire de

quelque chose (comnre un foufreau précise-
ment).
Une belle abominârion en vérité |

On conçoit maintenanl ce qui est arrivé à Aka-
nardox ei âux âulres "endormis , Quand ûn
personnage lonrbe à zéro point de rêve. il s en_

dod roujours d'un soDrmeil quasi nagique. que

r rer ne pert re\ cillef lirrrt ,;u il tt :, prs te1:'eni
au lnoin\ un poinl de rêve. Comme il esl
inpossible d en regagner dans le voisin.lge du

MJngeuf Je Rëve. lc persunnrLÊc rcsle c,'rrli-
nuellement endorDi d'un sommeil que rien ne

peut réveiller

orqtc îw.pçq,4: I

C ,'Ê \tJdc. l(. \oiirlrur\ \onl li\re\ d n!'ir u

leur guise. y compris de se désintéresser com-
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Akânardox éIait lc dernier descendant de Ia
fûmi1le qui loccupait. i une époque correspon-
dant appro\imatiYenrenl à lâ fondation du vil-
lage d Altik.

Carrée. construite en picrre. cxtérieurenenl
recou!elle de mousses et de lichens noirâlaes.
la rour tiit 8 nètres de côté sur 1.5 de haul. Elle
ne se termine pas pâr une Ierrasse crénelée.
mui\ par un roil I luible DeIle..ou!crr dardoi-
se. Lr porte se trouve à 5 mètres de haul. dans
le mul Ouest. On y accède pa. un escalier de
boi.. À.rjourd hui. la chirrpenre en esl complë
tement venroulue et incÂpable de supponer un
poids supérieur à 100 kilos. Ler premières
rneurrriôres- Nord er Sud. sonr à 6 rnèlres de
haut.

De fait. la lour possède ,l niveaux. Le niveau
d accè\ (l ). qui est en lait le preDier étâge; le
rrive:Lu supérieur (l) qui se trouvejuste sous la
charpcnle du loit: le niveau inlérieur (0), qul
correspond au rcz de châusséct et le niveau de

crve (- I). non repÉsenté sur le plan.

Tous lcs niveaux onl ccs caractéristiques en
commun: les mufs ont une épaisseur de 1.5
nètIe: les sols sont dallés: le\ plaftrnds sont
des !oûtes nâçonnées.5 mètrcs à la clé de
voûle: au lbnd des alcôves. les fènétfes lbnl30
cenlimèlres de Iilrge sur f mètres de haut. avec

-r .rLl hir'l:,rl J( perr. L'à|lr:ru\ L'r,'r\rllônnê.:
les cscrliels en coliûraçon ont une Iargeur de
75 cenlinrètrc\.

NIVEAU ]

Lâ porte extérieufc esl ilussi vermoulue que
Ie\ciLlier. Le\ \rc\ilgeur\ la trouver'onl grande
ouvertc. pour déborcher sur unc salle de pierre
rrrr.5:rn ruirn r(uhlc. ct lorrement en\irhie
dc roiles d araignée. Les fènétres oDt la pluparl
dÈ leurs câl1erur brisés: dans lânglc S E se

dresse uD iitfe depuis longtemp5 inutilisé (A).
Pour seules décoralions dcmeurent deux tor
chères de rnétal fouillé.lune au centrc du Mur
Esl. Iaulre dans l'ângle Sud-Ouest. Et sous
cette denière (S ). gît le corps endormi de Mot
zâr1h. Des lrâccs dc pas dans la poussière
lénn)ignent encofe de ses rllées et !cnues-

plèrement dc ccrtc hisloire. Pcut-êlre. 1â cu o-
sité les piquant à leur tour. voudronl ils aller
_ieter un coup d oeil à lâ rour. Lr seule fàçon
donl ils peuvent logi(lucmenl interpréter lcs
liits. est paf un son de Sonîneil. el probrblc'
ment pâr Hypnos. puisqu il ne touche quc des
individus séparés. Reste il slvoir comment et
pourquoi...

Mais tôl ou lttrd, un hâut-rêvant du groupe
voudra lancer un sort. Soil âu villâge même.
pour le nctlre en réserve. soit dans la tour
pour détecLer un enchantenent pâr exemplc.
Le Caldien des Rêves peul Ie pousser àr renter
ù \r'ti\r\er \rn .ort en\ourrit..dnt un iù\r:c,.r.
blessé ou mrlade ayant besoin de soins.
Contralremcnl à d'autres lieux. Altik n'a aucun
à prioli conlre les nagiciens. Dâns lous le\
cas. la découvcrte risque de choquer les vola
geùrs. Aucune magie ne lbnctionne plus- Et
pjre encore. la nuil sui\,ânle. peNonne ne regir
gnerî des points de Éve. Celte ilnomalie seule
devrait ler pousser à tenler délucider ies I:iits.
Il se peut qu'un joueur connitissanl lcs Chi,
mères pense imrnédialemenl à cetle solulion.
Le Gârdien des Rêves peut l auroriscr à penser
((lu uniqu(rncnt Li le ner.nnnrge a detr.
cffecti\'( t()tt. re]conlté unc Chimère. ou s'i1

réussit un jet d'INTELLECT/Légendes à ,8.
De toule [rçùr]. c e.r unr liLr\,e pt{le, Brel t'n
lout êral de liil. le' \ o) r[:eur. irônr rres \ er ri||-
nemenl Jetef un coup d oeil à la tour et ce
dâutÂnl plus que les villageois tcntcronr de les
en dissuader. ârguanl Iexenple du précédenl
voyageur.

. trt-vlv qQfl1lf
JILV L4ru\lJ L

C'esr le nom du pécédenl vovageur. Unjeune
homNe de trcnte ans. rssez grand. biond.
barbu. voyagerDr "pour Ie voyage . comnte lcs
personnâges desjoueurs, Motzirrth esl un hâul-
Iè\ anl el (r lirrll que lel Iour(' hr\r"Ie Jc rrir!i(
IinlriÊuc. ll aesr don( reILlu r lir lour. Il I in.

pecté lc niveau d nccès. il csr rrroûté à lél Se
supérieul puis. re lrouvant piis d autfe esca
1ier. il s est denandé commenl par'venir Àu

niveau du sol. C e\t alors qu il n suspecté un
pâssnge secrer dâns un angle de la s lle. une
irnJi(JlIe lorchèf( erlrr c rô\i Je I ÙLr\ fir,
Prudinl.loule',..\. .l r cornjICI.J p.lr \nul"rr
lancer une Déleclion d Enchantenenl. se

méfiânl d'une CrilT? ou de quelque piège tlu
mêne genre. Hélâs. aftribli en réve. n ayânl
rien récupéré Ia nuit pfécédente. il ir fencontré
drr. lc. Te (\ \4edi.rn(\ un oro\ rr,r,rt, r//...
Torrbé à zéro point de rêve. ils s esl écfoulé
endormi sous h torchèfe. Au noment oir rcs

'\ro)Jce\rf\ .rfir\cN J A\ti\. ù \ 'erJ ùcir ùepLir.
deux jouN el conlnencerâ à ôlre llliblc. Le len-
demain de l ârrjvée des voyngeurs. dès Iheurc
Ju Vri.re.ru. ilr,,mnrencerJ i perJrr I p,' nl
d Endurance par heure. dû au manquc d eâu. A
zéao d endurônce. l perle sera en points de vrc.
,Voir recle< prcc 50' Lc prùblenrr J( l:, trrnl
est noins urgcnl. Si un voyilgeuf tonbe endor
mi à son tour'. il regagnerô son endurance grâce
aÙ somneil. puis poufr'â supporler le manque
d eau pendant deu)i jours. Ensuite. nrêmc rè91È
que pour Molzarth. On peul forcer un er./.)r
/?ri à boire en réussissant un jet de DEXTERI-
TE/PIem'ers soin. r /ëro. Lr c.rnsornmi,rion
d (rL d Ln end.rni lr.rr 'e lirnirer ir Jn dem.
lirrc d cJu prrjour. On ne peur p.r. lc irrrrr'
nranger de fofcc (l pe.fusion de glucosc
n exrsle pas).

raïnqra

C'es1 une consllùction asscz rtrssive. sôns
grâcc. datrnl srns doulc de h fin du Second
Age. Ilest proballle quelle n'ù pas dû toujoufs
ê1rc 1ù. solitâire. el qu elle .l dû frire partie d un

château plus importûnt. N4ais quand lcs Drr
gons sc son( rcndofnris. après les boulever'se-
nrents de lâ fin de 1âSe. elle.l f.rir partie du
paysage - el elle en liil toujour\ paftic. isolée
au somnlet d une collinc.
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Si les voyageurs I exaninenl de près. ils se

rendronl comple que quoique faible. il n'esl
pas blessé. Il est simplcmenr endormi: et ricn
ne pourra le réveillef. Se5 ûrnres (dague el
epec loneuer s,nl loluours:ru louflebu En

bandoulière. il porte une besace conlenânt des

objets usuels : l2 pts de SUST.2 bougies. I

briquet à silex. I gobelel el une petile gamelle
de fèr étalné. une pipe en bois. de la licelle.
des chilTons. une bourse de 2 PA. l5 PB.9 PE:

et d autres moins usuels : une bourse de l6
brins d'Orligal Noir. une âutre de 3 doses
d'Herbe de Lune de qualité 6. une fiole
d e cre. de\ flLnre.. er i leurllc. Je pàrc5(min
vierge. Un intellectuel. âpparerrmenl.

L escalier daDs 1'ângle N E esl pa âitement
ri\rb e. ll monte du rr!(JU :. Ln ce qui
concerne I angle S-O. un jet de VUE/Maçon
nerie à'l pernetlra de soupçonner que la
maçonnerie est nrobilc à cet endroit. La pone
LecreLe rs r pi\ nr( en Iui.anl lou ner l,r lorcha
re, Des voyageurs peuvent é!entuellemenl
découvrir le passage en mânipulant la lofchère
au hâsârd. De Iautre côlé. un étroil escalrer
senibnce dans le noir. Il mène au niveau 0.

NIVEAU 2

Semblable en décÉpitude au niveau précédent.

cette sâlle n abrile plus que les resles d un
vieux lit ù baldaquin (L). Au plalbnd. poulrcs

eI ârdoises sont visibles par en dessous.

NIVEAU O

Le bas de lesc.rlier obscur débouche sur un
étroil réduir ( lm sur 1.5 rr) oir donne une pone
de bois tèrré. a\,ec une senure. Cette porte esl

en bon étât de conservaliolr. Les Ierrufcs re
sont pâs plâtes nrâis lbr8éer en Ior'mes scrpc"
iines. telles de grands lézâ s- La poignée de l.r

porte pfésentc la fonne d un bec d oiseau cro-
chu. rDc fi,ir. , e. deriril \,'nr Jr.rc de.l.rlë. :'

rrrlrrn uer lr. fer\,.nnr!rcs (l lc. cnr,,ul.',1(r:l
fairc unc déteclion d Enchanlencni à morn\
qu ils ne se soienl déjà résisné\ ir ne plus tenlcr
dc lancer de sorl). De loute 1âçor. la pore n esl
pas verrouillée.

L intérieur croule sous la poussière el lcs loile\
d araignée. Au centre une tîble (T) suppo e

des ustensiles d alchinric. Une tois fécufé. 1e

nâlérielencore ulilisable peut fornrer un labo
ratoire de niveau -+. Lâ tâble esl llanquée d Lln

banc (B) er d un liruleuil de bois sculpré (F). Lc
long dcs nrurs Sud et Est. des étrgèfes (E) sup
portcnl des dizaines de fioles et de pots. Contr-e

le mur Ouest se tr'ouve un petit colù e (C). non
loin dc lâtre (A). Dars langle oppo\é à lii
pofle \e lrouve unc seconde porlc. len]]é".
Enfin. nrorceau de choix. lépée en cours d en-

ch nlenent. engluée de lâ ciLuchcrlrrdesquc
enlité. repose suf urlc pôillasse de piefre (P) le
long du nrur Nofd.

La \ecoDde porte nasque un dernier e\calier.
nrrn:,nt rL ni\err dÉ lr c.rvc. Precc dr dinr(n-
sion semblâblc. quoiquc sculcùrcnt haulc dc i
nètrcs. ln cave est !ide et salr\ intéÉt.

LÈs fioles et pors de Iét{gère conliennenl
lnaintenaDt des substances iùpossibles à ide,,
tilier. des résidus. de\ croûres. Ar choix du
Galdien des Rê\'e\. ce{aines d entre elles peu'
yent êlre devenues des poisons (qu ildcvra
rmprovlser)_
L( JUrrr< (.1 \crrl,urlle.LlrtJ:iuhc .{. |:,.le.lJl
.r I|oI\..rr s.rr Al,rnrrrJor.r Jr,p.rru,l.p.ris
longtelnps. I1 ne conlient que dcs livres el des
parchenins (voir ci-apÈs).

no t.E tTol ItD't\<q L ) ^rt\L
Lc nro)en de réveiller Motzrrlh ou d aut|rs
vovagcufs erdomris n esl pils lrès dilïicile. Il
suffir de les transporler en dehor\ de la /one
d'intlueùce du Mrngeur'de Rêve. de laçon à ce

qu ils puissent enÏin fécupérer ru Inoins rn
poinr de rêve. l\4âis encore fâul il ! songef et
conrprendre que I inlluence de lerri(é n cst pis
illimirée.
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Reste la question de lâ deslruclion du Mangeur
de Rêve. Si un haut-rêvant possédant au minr
mum un ni!eru +l en !,'ie Je ltarro.. rdus.rt
un jet d'INTELLECT/Légendes à 10. il se

souviendra avoir lu quelque chose à ce sujet.
el dès lors pourra identifier lentité pour ce
qu elle est. très exaclemenl (Répélons qùe ne
peuvent tenter ce Jel que ceux qur ont âu
moins +3 en Narcos). Qui plus est. le haut-
rêvant se souviendra que le seul moyen dc
délruire le Mangeur de Rêve est de lrililir
funter de l'Hcrbe de Lu,?e. Il y a en effet une
différence entre les poinls de rêve qu'il peut
accaparer si quelqu un consomme de celte
herbe dans son voisinage. et luien faire
consommer di,"alerrert. Dans ce cas. une sur -

do\e nounij l;jnnihrler. ll laul lui tarre \Jlci
aulant de poinr. de rè!e direcremenr Liu\ à

l'Herbe de Lune qu'il en possède acluellemenl.
Cela peut sc faire en plusieurs étapes. Chaque
pornr Ju i lHefbe de Lune annihrle un poinl
de rêve du Mangeur. Il ne peut en récupérer
qù en nangeanf .

Les !olaFeurc n onr âuLun moyen de 5d\o,f
combien le ;\4angeur possède acluellement de
points de rêve. De fait. il possède lous ceux
qu'il a déjà mangés" avant l'aûivée des voya
geurs. à savoir 36. Mais lout point mangé aux
voyageurs devra sajouter à ce nombr€,
La difficulté consistera à trouvef un noyen
eflicace de laire fumer de IHerbe de Lune r
I'enlité désincarnée. De fâit. it suffit qu'e1le
\ort comp)etement enve)nppée pJr la lumee.
On p€ut I'entourer d'encensoirs brûlânl de
I'Herbe de Lune en repoùssant 1a funée dans
sa direction au moyen de soufïlets; on peut
faire brûler de I'herbe dans une fiole, puis. dès
que celle-ci esl pleine de fumée. la jeter sur
l'épée à 1a façon d'une grenade. Ce qui est
impos\iblc. c ecl d ingerer rôr-memc la lurree.
pui\ de là r(.racher en direction dc I epëe. Car
dans ce cas. tout se pâsse conrme si le haul-
rêvânl âvait lui-même fumé.

Selon le procédé utilisé. c est au Cardien de5
Rêves de juger s il y a ou non déperdition. En
cas de déperdilion. une dose de qualité 4. par
exemple. peut ne compler que pour 3 ou 2
poin6 de rêve.

Si aucun voyageur ne réussil soD.jet de
Légendes à - l(). tout n ert pas pour aulrnl
perdu. à condirion que Votzanh p.rrr ienne rr

être réveillé. Pouf les besoins du scénario. on
supposera qu il réussirâ. lui. son jet de
Légendes. Il pourra donc indiquer la façon de
(étr$!e \e MÀrlge$r de Rè\e. \\ \ À de \oi q\r
MoEaûh seû .econnaissant aux voyageurs de
l avoir tiré d afTaire. et ne dcmandera qu à se

monlrer amical el coopérÀtif. Il possède un peu
d Herbe de Lune. mais en quanlilé insuffisrnre.
Et il n y en a pas au villâge. Très vraisemblâ-
blement. les voyageurs auront à aller en
cueillir

Les Crins de Nei8e sont une chaine de mon'
tagne donl les plu\ hauls sommets culminent à

8000 mètres et plus. Les voyageurs n auront
pâs besoin d'al1er si hôut,2000 mèlres suiTi
ront. Mais par rapport à Altik. le voyâge pren
dra au minimum 4 jours âller. el aulrnt au
rerour. Celre e\pedilion e.l entiëremcnl lais-ec
aux soins du Gârdien des Rêves.

Elle peul n être qu'une pronrenade ou se com
pliquer de dangers (Groins. Glous. erc...). Se
râppeler que I Herbe de Lune ne doil être
(ueillie que la nuil quJnd la lune Ieclrre
direcremen(. Sa force dépend de la phase
aclùelle de la lune (Ègles page 60).

L'EYEE
L épée d Akanârdox esr du genre bâlarde. Elle
est en acief. ineûie 28. A son pommerru sonl
incfustées 2 gemmes bleues. loules les deux de

taille,l et de pureré 7.

Lr première gemme contient 3 Ecailles dc
Ré\istance: la seconde étâi1 en âttente de lir
G.E.N. spéciâle.

1ère gemme
Purillcarions 16

EnchaDtements G7.
4l r dont l-l r actifs (l riles aclives)

Permanence +r,* G.+

Autononrie 1!'* J6
Allirnce G5
Individualité H5
Ecnille de Résindnce ""'t H3

(3 fbis). donne une résistance de 2,{
Maitise non âpplicable

2ème gemme
Pufif-ications 16

Enchantements C7.
35 r donl 7 r âctil.\ ( I aile acrive)

Permanence *** C.{
Auronomie **t J6
Alliance C5
lndividu.ililé H5
Maîtdse -l

Note. La seconde gemme nc conlère âucun
pouvoir puisqu'âucune Ëcaille n â encore ete
po.ee. Acruellemfnl. le .eul rvrntrge Je lepëe
eLl d ilvorr li poinr\ de resl\lan(e. Touleioi.,
elle est prête à recevoir une Ecûille. Pour qu un
haul-rêvânr de Narcos puisse la poser. i1 faut
obligatoirement qu il âit préôlilblenrcni une
connâissânce erûcle de roul cc qui â déjà été
accompli sur lépéc. Cela implique une Lecrure
d Aurâ Mâgiqùe précise de toures le\ case\
concernées (16. G7. G4. J6. G5. et H5). Il esr
probâble que le hrul rôvant voudrâ lâ rendfe
plus efTicace en lui conféranl une Ecxille d El'
ficacité. Mais se sou!enir que. Dlaintenânt que
1e rituel de Pennanence â été iccompli. aucun
point de rêve ne peut ôtre raiouté à lâ gemme.
Elle ne pouûa oujours îvoir qu une \eule aile
âcrive ct donc une seule Ecaille d Efficacité
pour un bonus de +2 (Voir les précisions sul la
voie de Narcos dans le Miroir n"ll).

LAeWHEh[WDuC)rrKL

Le,ollfe junlienl lrL,i. li\r(\ ct r) purchemins
cou\e(s de s!Rhole\ dr'ùcoRics.
Livre l. LE REGARD DES ETOILES. par
Zulgar le Pointu.
Trrilé d astrologie. DitTiculté -3. Temps dc lcc
tLrre : 3 heures.
Livre l. SCIENCE DES DOSACES. pâr
Klo r de Saudyone.
Trrité d Alchimic. Ditïicuhé -.1. Temps de lec'
lurc : + neutes.
Livre 3. NOS ENNEMIES LES BETES. par
Pârânos lc Moindrc.
Traité de zoologie. Dilficuhé l. Temps de lec-
ture : 3 heures.
Pour tous ccs livres. le temps dc lcclure esl ù mullr-
plrcr prr lc L T. l\'1. Lr Llr[ricu.t( ....p qL( rL t(r
d INTELLECT/Lire & Ecrire. Quand le livre esl lù
er compris. le lecteur doil jouer un iet d INTEL
LECT a,rcc comnre difllculté son propre niyeuu dans

lû conlpétence considéréc cn in,"ersanl lc signe. Si le
lc(reur r pJre\en ple rl rn àlfh rrir il li_c.,'r'el
à -.1: s il â'8. il le iouc à +8: zérc rcsre ziro. Si lc tet
ec'r!rue. ie J \tp r. i.lur lc ecr(u-n.r Ie rJflfl.
qu il ne connrissail déià. S il Éu\sil. rl easne direcrc

nrent un niveru dilns la compdlence. Ces tmi\ lomes.

épais. ont chrcun un encombremenlde L

Parchemins drâconics
ENCHANTEMENT. PER MA N ENC E,
AUTONOMIE. PURIFICATION. ALLIAN,
CE. INDIVIDUALITE. ECAILLE DE RESIS,
TANCE. ECAILLE D EFFICACITE.
"RECHERCHE . Toules ces fbrmules. sauf
''RECHERCHE . onr unie difticuhé du texle de
2 el sont sâns bonus ni rnalus. (Appliquer les

fèg1es de lecrure. Livre II. page 20).
''RECHERCHE .r unc difficulte de 4 et doit
égalenenl être lu par Narcos. Arrivé au bout
de Ia lecture. le lecteur comprendra qu Akanar-
dox rcchcrchJil une ë.rille cxlnordinaire mai\
que h recherche ne mène à rien. Il n y â âucun
moyen de trouver cetle écaille.

MOTZARTH. né à l'heure de lâ Couronne. 32
:,n\. lnr8l. 78 kc. che!eu\ blonds. yeuÀ gris
b1eu.

l\lLLÊ D VOLONTE l] VtE t]
APPARE\CE I] INTELLECT l.lENDURANCE 26

CONSTIT. I.I E\IPATHIE 1.1 V]TESSE ]]
FORCE ll ELoQLTENCE l1 Porcdion dl
ACIL]TE ll REVE 15 +doû +l
DE\TERITE I] CHANCE 10

\:LrE li liôléc 1.1

OUIE ll llf ll
ODOR,\T l0 L$cr Ll
COLT (r9 D&ohcÈ 1l

E|ée longue ni\ +.1 init l0 +non +{
Drgu. nn +l inito9 +don +?
Corys irNrps n1\'+3 lnlr09 +doml+lr
E\qonc Div+l

Dscrû1or +l/ Escùhde +l/Sùur +l/Secdcher+l/
Course +l/srv E\r +5/ E!uirrrbn +:/ M!çonnerie +l/
PÈûiù^ !,i.s +:/ Sn Ciré+l/S Colliicr +:i/
S'\'Forêr +.1/ S^ Mrriris(t S( Moirùgnes +2/
Annurcric 0/ \dxrb. +l/ Orlè!È'ie 'll Serùrede'l/
rlchiftie ll AsltuLogie +lr/ Bounique +4/ Lélendei +8/
L-irr & Eùire +11 N1édccinc 0/ Zoôlo-qie + l/ Onims +l/

0 PO\_T IIV\IATERIEL lPonr) R 6 16

0 NIETAL E\ BO]S (colliù*) R 6r'l
ttH SoillNlEIL 1\lrùis) R'.1 16
(tlllN DE'l ÈCI ION D Ë\CllANÎÊN1ENT (Sancrurtre

R.l fl
O/Hr! LECTLRE D AURA ltiAG]QUD lSuncru!rc d !ar)

O/N A\NLLAI lON DE NlÀClE lw)
N L\CHÀNTEI\4ENT rCiré) R-l fL+
N PURIFICÀTION DE NOURRTILJRF:ÊT D'EAU

lPlarnc\rR.l rl+
N CLTERISON DES \IALADIES lSùidùrire) R 6 rl+

Note. Le lendenuin de I ùrrivée des voyâgeurs
,r Alt.k. ,r Iherre drr Vai\\eru. \4orzanh com-
meDcerâ à pefdre I point d endurance pâr
k\eNe di\ i\ \r dé\ d\'ù\Àdù\\ gÈg\es de \r so$ .

pâge 50). Son rêvc actuel est évidemmenl à

zéto.

000
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9{urfernenLts
1 . /' at, '-./LeJeu ile Ltnttrc

un jeu de rô[e... différent

'l/atérie et Jean tuc EIZIEAI

é[ité par

"Dragon fu.dipuX-'

... [es fieu4 ottirants,
fes érténements peu connus,

une am 6 ianc e s in6 u fiire,
[es aaentures p afpitattes,

fes rencontres inftabituef[es ...

conçu par

'ue I an mIIIe au 
^l^eîu 

stecle

une mystéricus e c&ra?ane

rtoqage à traoers [ftktoire [e france...

f{urfeftLerLts
au cefltre [e [ftistoire...
ootre personnaqe et son étrntge [estinée.

Sortie féoier 89

lête fe tirage, [u4e, numérotée et [é[icacée,

aente en soustiption
/aBon de commande page 89.



Un scénario pour I'Appel de Cthulhu
écrit par Pascal Moens

Ce'hlie ep-ngh fl'hur g'harne fhtagn
ce'halie fhtagn ngh shudde-m'ell.

hai g'harne orr'e ep fl'hur,
shudde-m'ell ican-icanicas fl'hur orr'e g'harne.

Ce scénario pour I'Appel De Cthulhu est prévu pour 5 à 6
joueurs ne connaissant pas ou peu le mythe, mais connaissant
le système de jeu. L'action débute aux Etats-Unis, peu après la

fin de la première guerre mondiale.

Introduction :,'i,ff1"ï:lJllfti:i.îiïi,::*ill
Depuis bientôt un mois, un titre étrang" La seule,chose,sur laquellt tout le monde

s,immisce dans res journaux : ;iilil;,il:::fiiili:i;J"i;iiJii'ri
{Jne mine d'argent centre eurolée ne r?? coslovâque à 60 km de Prague, a cessé de

br7dûit plus ! produire. et donc d'exporter, le précieux

Ofi a ëi isé l'a]'gent de Tcllécosl1L,aqùle ! Peut ètre tout ceci ô est-il pas sarrs rapporL

Larseilt se raréfre ! i","iJ:,:"j::"#:,:",:i:i:;ïJ::'ifl:i:i:i
"Burea; d'lmport Export de Matières

Natre icanomie me acizlar entol Précieuses de New-York". Cet organis-
dcs r'xns de r"or801tt I 

ru:iï,î:'"ï,";]..ti,*:1,i""'"îtJ:rT:lrl:
L'article lui'même va des six colornes au ûiiliers de tonnes de produits rares ou pré-

cieux ; achetant à vil prix les matières pre-
nriÀres el revendant lps substances puli
fiées avec de substantiels bénéfices.

Ils sont convoqués au bureau central pour
une affaire "ne souflrant pas l'âttenle".

Ils seront reçus dans un bureau digne du
Président lui-même. Derrière un titanesque
bureau en acajou, un homme grand. blond
et pan:u le: accueiile. Dan. un . uin. derriè-
re lui, un petit gars aù teint jaune et aux
lunettes épâisses d'un demi pouce s'ac-
croche désespérément à un gros livre de
.omple-. ln rroi.ième lalron sappuie
contre un meuble et cùre pensivement une
pipe. Petit, élégant et souple. mais avec des
cheveux foncés coLrpés en brosse et une
cicatrice qui lui confèrent un air sévère.

On leur expiique brièvement la situalion. La
fermeture, supposée, de la mine de Kutna
Hora préoccupe grandement le servjce.

Pourquoi ? Car la fermeture drun seul puits
sans grande importance parait suspecte.
Elle peut signifier plusieurs choses :

-Un épuisement progressif de la veine d'ar-
gent en exploitation dans tout I'ouest du
pays. Etant donné qu'elle fournit plus de 50 r

Scér-ra,rio
CorrcoLrrs

Nl -7
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du minerai acheté par les Etats'Unis, cette
situation serait dramatique.

- Un revirement dans la politique du nou-
veau gouvernement à l'égard du "grand
frère américain" ; revirement au profit de
qui ? Voilà le problème.

- Une guerre civile se prépare dans ce nou-
vel état déchiré par les oppositions eth'
niques, empêchant l'exploitation dans les
régions les plus agitées.

Bref, quelle que soit lavé(ité,\e "Bureaû
doit savoir afin de préparer une riposte
éventuelle. Dans ce but, les joueurc seront
envoyés sur place, accompagnés d'un agent
du "Bureau" , ils observeront les événe'
ments et rédigeront un rapport.

Bien évidemment, ce service nrest pas gra-
tuit, et, eû cas dtacceptation, une somme
-iera versée sur un compte bloqué au nom
de clacun desjoueurs.

Pourquoi eux ? Une certaine discrê'iion
est souhaitée;eux mêmes ne sont Pas
connus à l'étranger.
lls ont acquis une réputation d'efficacité.
lls sont faciles à renier en cas de problème
diplomatique.
Un personnage influent les trouve gênants

et veut sren débarrasser quelques temps.
Henri Schreiser (voir PNJ) a travaillé piu-

sieurs années dans ce pays et le connait
assez bien. Il n'est pas bavard mais compé-
tent. On lui a confié une forte somme pour
les menus frais du voyage et pour "muse-
ler" Ies fonctionnaires trop zélés. De lul-
même il ne renseignera en rien lesjoueurs
sur la mission et sur le pays qui les attend ;

mais il répondra aussi bien que possible
aux questions.

Les PJ auront donc tout le voyage pour se

faire une idée de lrambiance : un pays rava-
gé par la "Grande Guerre" et par Iragitation
civile: où les pauvres pullulent à côté de
quelquer "seigneurs qui ont .u sauvegar-
der une fortùne immense à travers la guer-
re. la Tchécoslovaquie est un tout nouveau
pays formé juste après la guerre par lâ
réunion des ethnies tchèques et slovaques.
Celles-ci ont été engagées durant la guerre
aux côté de I'Autriche dont elles dépen-
daient encore. Mais, depuis longtemps
opposées aux Autrichiens par des intérêts
nationalistes, elles ont surtout subi le
conflit. Ensuite, lajoie de la libération pas-
.ee, il a tallu faire lace a une grave crise
économique. Résultat, la misère règne en
maitresse absolue sur tout le pays. Il ne fait
pas bon y montrer des signes d'aisance trop
evidents. Comme, de plus. pour laire face à

la situation, une milice impitoyable a été
créée, lrambiance générale est proche de la
pafanoîa.

I-a frontière est bien gardée, )a foui))e est
minutieuse et la paperasserie interminable.
Pré',ro)ons qùe\ques enn\ris pour \e traîs-
po rt d'arme s, de tabac, d'alcooi, de
drogues, dejournaux... Un éventuel moyen
de transport sera entièrement démonté et
remonté (avec les ennuis techniques que
cela suppose). Il faut noter que le seul véhi.
cule qu'on leur cédera à la frontière, c'est
lne m\ilet. Et il reste 100 km à parcouir !

Prague : cette ville ne manquerait pas
d'être superbe si d'innombrables ruines ne
gâchaient I'ensemble. Inutile de préqiser
que la majeure partie des archives et pièces

administratives a été détruite et que le reste
n'est pas accessible au public.

Toutefois, la bibliothèque et le "Bureau des
mine: ont éte éfargnes. PoJr se rendre à

Iun ou à I autre de ecs endroils, on doir lrô-
verser la vi)le, ce qui n'est pas sans risques:

les rues ne sont qu'imparfaitement déga-
gées et ne permettent pas le passage drune
voiture. Or, à pied, on a 99 % de chances
d'être assailli par 1d10 malheureux en
quête d'espèces sonnântes et trébuchartes.
Il manient tous ie gourdin (30 à 40 %) et
bpaucoup sont trps aflaiblis. Une poigneê
de dollars les éloignera plus surement
qu'un automatique. Henri sropposera à luti-
lisation drarmes à feu ; de plus, celles-ci atti
reronl (1/10 mème de nuiù 1d4 vigile: qui
tirent sur tout suspect sans sommation (ils
sont armés de 7,65, à 40 %, PV: 10-13). S'ils
sont mêlés à une bagarre directe avec des
vigiles, leur signalement sera diffusé avec la
mention "dangereux" : 1d1O/heure d'être
repérés et signalés.

Bureau des lVlines: un fonctionnaire reli-
cent finira par ouvrir le registre ou man
quent les pages sur Kutna Hora. Il fera
mine de ne Àen savoir et les congédiera.
Henri suppose qu'il en sait plus et deman-
dera à r:njoueur adroit de luipjraterla ligre
téléphonique (il a un petit écouteur). S'ils
réussisse ($imDer + é\ec), i\s âpprenûefi
qu'ils sont signalés aux autorités quivien-
dront chercher le lendemain les papiers sur
Kutna Horâ. Ceux-ci sont tenus sous bonne
girrdc dan: un collrp du rez de chaussée.
Henri leur signifiera qu'ils ont besoin de ces
renseignements.

l,es rensei€trements du coffre I une carte
de Kulna-Hora avec les puits de mine et
l'ordre dans lequel ils ont cessé de prodrire.
Une liste de 23 mineurs disparus, de 15

nineurs "t) interner d'urgence", de I82
mineurs refusant 'zlz e so s Ia nxe ace" de
reprendre 1e travail. Des chiffres drextraction
en baisse, une phrase laconique : "?0rs les
mi euls constate t et certifient de n0 lelles
teites talies et bizarremett crersées".lly a

également un ordre de mission pouf un ins-
pecteur des mines dâlé port l? jaur fiôm4
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Bibliothèque : elle ne coîtient aucun ren'
seignement récent sur les mines (elle se
trouve dans le château impérial). Le fonc'
lionnaire a ordrc de ne lais.rr passer p p, -

sorr?e, ii est encore corruptible à ce
mometl.

Kutna Hora : la ville est totalement isolèe
du reste du pays (ni télégraphe, ni télépho-
ne relié avec l'extérieur).

Les habitants, lrès superstitieux, srenfer-
ment chez eùx et prient 1Ârd. Ils sont com-
plètement ferûés aux étrargers depuis que
"le diable est descefidu sur eu:t". De nom-
bleux crucilix ornent les portes. Seuls I'au-
bergiste et le curé se montreront
accueillants, le prenier pour les plumer, le
second pour les aider... Et pourtant...

Que se passe-t-il exactement ?

De fervents adeptes d'un culte (voir sug'
gestions) ont un besoin pressant drargent
natifdans un but non recommandable. Or,
ce culte ne dispose pas des moyens pour se
lioffrir Conciusion, on va Je prendre I

Pour cela, "ils" envoyèrent près des mines
lcheques Iaax rp. Il a eliminé le cure
de 1'endroit et a invoqué (sans les contrôier !ll)
des Chtoniens pour lui extraire le précieux
métal. Mais, désireux de s'assurer la parti-
cipation des "prtites bêtes", il a préalable-
fieît capturé un de leuls @,rr3. Ce sont donc
des Chtoniens furieux et vengeurs qui ont
déferlé sur la rnine.

Tous les huit jours, ils remontent le fruit
de leurs recherches à la surface (dès la
tombée de la nuit) et, sous la surveillance
du prètre, un Lloigor le prend en charge
pour une destination inconnue... Entre

temps, le cute com-
munique avec les
chtoniens par liinter'
mëdiaire d'un ex'
fiiie r sltbjùgué. Il a

pour mission de srl
rrelller les chtoniens
et de leur l/ars-
mettle les ordres. Le
curé ne se doute pas
que le mineur a été
hypnotisé par les
Chloniens qui s'en
servent pour I'espion-
ner également !

Afin de faciliter ses
transactions, le curé
srest fait installer une
crJrte secrète sor]s
l'église : elle commu-
nique avec les gale'
ries. Là se trouvent
tous les renseigne-
ments (voir plans).

La mine : lrun des
puits s'ouvre direcle-
n1ent dans 1â ville. Il
est entouré de bara-
quements de b ois
abandonnés, le tout
cerné drun haut mur
et d'une solide grille

d'acier (fermée). Dans les baraques, ily a

des lampes et des casques de mineurs,
quelques pioiets, une pompe à air. une
pompe a eau. une géneratrice abimee mais
réparable actionnant le tout.

Lrascenseur est manuel. Iæs bd,'ors sont fra
giles et interdisent l'emp)oi d'armes à feu.
Beaucoup de galeries se sonr déjà effot-
drees,

Dans ce puits "travaillenl" un chtonien adul-
te et deux petits.

Premier étage (humain) : odeur désa-
gréable (510 de nausées), bruits lointains et

Bt'/RÈNO OEJ I,I I dÉJ

rythmés,légères secousses toutes les 1/2
heures (les chtoniens travaillent) 80 % de
rencontrer linspecteur des mines. ll a ren-
contré les monstres et est devenu fou (vorr
Inspecteur).

Deuxième étage (humain/chtonien) :

odeul fort perceptible (40 % de nausées et,
si on a des nausées, jet de CON : évânouls-
sement possible , mais bref). Les deux
trous de chtonien laissent monter des
bruits, presque des chants faits de mots et
de sons qu'aucun humain ne pourraiI
émettre, entrecoupés de grânds cris. Un
géologue averti signalerâ que ce tronçon
n'a pas été creusé pal une méthode
connue: le tunnel est lisse, dur et rond,
brillant comme si la roche avait fondu lll
(DEX pour ne pas tomber).

Troisième étâge (chtonien) | odeur abomr'
nable (et de CON : évanouissement), chocs
fréquents,litanies claires. 15 % de rencon-
trer un chtonien,35 %/joueur de voir I'ex-
mineur quivient aux informations (il retour'
ne périodiquement à la crypte).

i-es galeries suivent les principaux filons
mais sont agencëes en dëtit du bon sens :

c'est un miracle que certaines d'entre elles
tiennent le coup.

Note r à deux endroits, sur les plans, il est
inscrit humidité, cela signilie que l'eau suin-
te à cause d'une rivière soulerraine loute
proche,les parois qui retiennent lreau sont
lragiles...

Liargent natif est entassé (encore impârfar-
tement pur) dans une "salle" qurun tunnel
vertical fait communiquer âvec lrextérieur.
Les æufs (2) sont dans un creux et ressem-
blent à des perles de roche.
L'inspecteùr des mines, Rudolf Kams,
Tchèque (FOR 17, CON 15, TAI 16, 16 PU.
Il erre dans la mine depuis qu'il a vu les
r'hroniens : cornplêlempm lor. i[ a ?np0rtp
un @aI (dart\ 'a vp:,Ie. avec ses papiers) et
I'a oublie. ll Iraine une lampe de mineul bri
(eê cl se prêcipilerâ sur toute source lumi
neuse, lrentourant de son corps en prenant
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la position iætale. Il a les yeux exorbités et
grogne comme un chien. Dâns les grogne-
menls on comprênd : "La hail :..- si
chaud... Les m1fistres !Tuer aes créa-
tures... de Sata !NON !Paslestektac lesI
Les sqhères..." ll est évident que le malheu-
reux vient de regarder un chtonien dans ie
blanc des pseudopodes I Si on tente de le
ramener à la raison, il essayera de s'empa-
rer drune arme et de se suicider !Dans sa
folie, il a compris que les sphères sont des
monstres en puissance, sion lui en montre,
il essayera de la tuir (SAN/1d6).

I-a crwte : taillée à même la pierre par les
Iouisseurs, elle sert de repaire au curé. Elle
c0ntient : une cage aveugle (avec des
mineurs en sale état : ils ont été torturés.
SAN,/1d4) ; bougies, encensoirs, statue
d"'homme" assis (difforme, sans visage,
tenant ute coupe dans une main,l'autre
main est tendue paume vers Ie haut), un
chevalet soutenant un livre. un autel sculÈ
té, des instruments de torture, un étrange
panneau de bois ressemblant à une porte
mais indestructible. Sur lrautel est sculpté
"ln uino teritas" (latérité est dans le vin).
Sion verse du vin dans la coupe de la sta-
tue, le crâne srouvre, découvrant un ceuf,
une pierre étoile (qui se désagrège quand
on la prend) et, s$ rnpapier "ln hoc signo
,i/r.€s" (avec ce signe tu vaincras). En fait,
crest le "lâisser-passer" du curé face à ses
irascibles aliénés. L'ouverture du crâne
provoque. trr.nle minutes plus tard, I'arri-
vée drun chtonien animé de pensées meur-
trières : il est donc urgeût de partir !

Sur le panneau de bois:. "ln manus glo'
rii (dans la main la gloirel. Si on appuie
sur la main de la statue, le panneau s'ouvre,
donnant sur un long escalier en spirale qur
débouche dans la sacristie de l'église, der-
rière une tapisserie.la fiàce est souuent
ride et dott e directeme t dans lesja/diûs.
Dans le livre, l"4adaft Sudol, le faux curé,
raconte ses déboires et ses victoires (Soyez

inventifs iComment il a plirnine le rrai
curé, comment il a appelé et maitrisé les
chtoniens, combien ils le haïssent et com-
bien iladmire leur puissance).lls trouve-
ront | "Des idi1ts sont retus, Ia mine aura
raison d'eur, de t|ute façon, sans les écrits
de la bibliothèque de Prague ils ne Peuaent
rien co tre moi et les miens."

Note : pour la façade, le curé fait semblant
de sloccuper du "malheureux" mineur, il
donne aussi peu de rnesses que possible,
incitant ses ouailles à se tenir éloignées de
la firine et à se mérter des étrangers.

La population ne sait pas grand-chose sauf
dans les quelques familles de mineurs.
Mais les survivants nlont rien vu; ils ont
senti et entendu : pour eux, le diable est là
et il faut le fuir Si possible, ils empêcheront
les joueurs d'aller taquiner le Malin dans
son trou. Les bâtiments autour du puits de
mine sont tous abandonnés.

La bibliothèque

Note : en principe, Ies joueurs sont signa-
lés, ils ont 10 % de chance par heure de se
faire repérer et dénoncer s'ils se baladent
dans l'enceinte du château impérial, endroit

grandiose.libre d'acces er en rÊlrail. ce qui
a pour effet (surtout en ces périodes de
troubles) d'en éloigner passants, curieux et
vigiles.

La bibliothèque elle'même est un ancien
mona(rère donl seul ie premier etage esl

utilisé (avec les combles), le rez de chaus-
sée devânt, en principe, loger les archives
de la ville.

Les ouvrages (450 000) sont principale,
ment rangés dans deux immenses sailes : la
salle de théologie et la salle des sciences.
Elle abrite de nombreux incunables et
diautres ouvrages très anciens.

Ils se heurteront au refus obstiné du fonc-
tionnaire qui éconduit les visiteurs (en fait,
celui-ci est possédé par un Lloigor : cette
crealurc au servicê du curé avait pour mis-
sion d'empêcher quique ce soit de srinté"
resser de trop près aux ouvrages interdits
de la bibliothèque, sans se découvrir ; il va

donc attendre son heure pour la violence,
voir plus loin).

Si on discute avec lui, le bruit attire sur les
lieux un pensionnaire de la bibliothèque. I1

intimera au fonctionnaire 1'ordre de se taire
et priera les joueurs de le suivre, parlant
tchèque avec un fort accent français. Il se
présentera comme Eugène Hubeu-ret étu-
dianl en lirreralure à Paris, venu ici afin
d'écrire une lhese de doctorat en occultis-
me, cette bibliothèque étant bien documen-
rëe. Jusqu'ici, il ,N'a étudié que des outrages
sa s imporlarce, c esl Pour rcla que le Lloi-
gor l'a laissé en ,aix. Serviable, il est tout
disposé à aider les joueurs.

S'ils ont une idée précise de ce qurils cher-
chent (description des monstres du
culte...), il faudra 1d10 heures pour trouver
deux ouvrages intéressants de Vernis mis-
leriis Ludt)ig Pri ,en latin, +12 au savoir.
x3 multiplicateurs de sorts, -2d6 SAN.

"Des fouisseurs et de leurc domaines", fas-
cicule du XVème siècle, d'un auteur incon-
nu, en Grec antique. +2 au savoir, x 1 multi.
plicateur de sorts, -1d4 SAN.

S'ils nlont qu'zaa idée uague de ce qrtils
vculent. ou s ils ne se confient pas à EugÀ
ne, il faudra une semaine pour trouver ces
écrits. De plus, ces recherches seront peut-
être vaines : en effet, le règlement stipule
q:ue ul ne peut consulter les ouvrages
rares sans une dérogation du gouverne'
ment tchèque. Dérogation qu'il faut des
mois pour obtenir, à condition de disposer
d!appuis importants I

Or Eugène dispose de ce document.Illera
volontiers les recherches pour les joueurs
(cela se rattache d'ailleurs aux siennes).

la traductior dù texte prend du temps : 27
jours. Si lesjoueurs choisissent cette voie, il
va falloir les occuper ou passer directement
cene periode. Toute autre voie étant laissée
à la discrétion du Gardien.

Note : la salle des sciences (aussi appelée
salle de philosophie) nrest pas seulement
une salle pleine de livres, elle scrt aussi
d'exposition permanente de différents tré-
sors "légués" par la royauté : sceaux, écus-
sons, meubles, mappemondes, gravures...
Elle donne sur de nombreuses petites
pièces qu'on loue comme bureaux. IÆ seul
bureau ulilisé actuellement est celui d'Eu-
gène ; crest une pièce basse, poussiéreuse
mais brillamment éciairée (elle servaitjadis
de cellule à un moine copiste).

Eugène vit pratiquement dans cette pièce,
nren sortant que pour aller dormir dans une
autre aile du monastère.
Ses traductions avancent bien mais, au bout
de 20jours, il se heurte à une difficr té psy-

chologique : il fait de plus en plus fréquem-
ment des cauchemars de plus en plus abo-
minables ! Ses études d'occultisme lui ont
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appris à ne pas se moquer' de cela : pour lui,
crest un avertissement. Sentant le lièvre
levé trop gros pour lui, nais peu décide a

abandonner, il a fait appel à un exorciste de
sa connaissance pour- lrépauler

Le matin du 27ème jour, alors que les PJ

attendent Eugène dans la salle de philoso-
phie comme il les en a priés. Henri laisse
trainer ses regards sur une énorne lllâppe-
monde en bois. Eugène sort de son bureau,
un pâle sourire éclaire son visage miné par
le manque de sommeil et I'angoisse des
phénomènes qu il a découverts récemment.
Il lance pourtanl, d'un ton acadénique quril
veul moquFUr : "XVIIetne tiècle, fabriqte,
en Ecosse iat h maître-ébéniste tour le
combte de l'euqereur d'Autriche ; à la suîte
dp la spporatint dp lArlnîfu .t d? lû T.hi-
coslouaquie, elle arrite i.r'. " Il poursurt
ensuite dlun ton \orma1 a" D'ailleurs, cat
1l)jet autu sa bart dans les réuëlatiots que
je lais faire aujo rd lri". Avant quril ne
puisse conlinuer, le "bibliothécaire" vient
luiannoncer quron le demande au télépho-
ne. Il apprend que 1'exolciste esl arrivé et
quril les attend dans un lieu appelé Sdlec
Kosmice. une lhapelle très parriculiere à

20 km de Prague. Particuliè[e, car tous ]es
ornements de cette chapelle sont assem,
blés al)ec des 0s hùnairs. C'est pour cela
que I'exorciste a choisice lieu : les esprits y
sont nombreux (on estine qu'ily a 50 000
squelettes utilisés dans les assembiages
des lustres. guirlandes, bougeoirs, p1,ra-
nides...).

Une voiture les y conduirâ. Ils stalionne-
ront devant une petite église entourée d'un
important cimetière. Sur les lnarches du
çarv(s, ua gra.cd vieilla.{( les {tte(d. '. \t {.
lrair contr?rié et scande d'une voix chevro
tanle ûais forte I Ie !1us ataîs dit seul, ces

,e$onnes n'ont fas à assister à n1trc enh'e -

tie ".

Sion insiste, il acceptera âu plus ?1,? sle.fd-
fêrl, et seulement si on a des arguments
solides I

l€s portes se refermeront def ière les inté-
ressés.

En fait : ce personnage est LLne illusion du
Lloigor | [,e vrai exorciste gil à I'intérieur,
dans une pyramide de fémurs, le crâne fr-a

câssé par trois squeletles ârinlés par le
monstre I Son but est d'attiier Eugène poul
le tuer, espérant ainsi couper court à ses
recherches. Dès qu'il sera au milieu de 1a

pièce, Eugène sera assailli par surprise par
deux squelettes qui lui bfiseront le crâne
pendant que l'éventuel spectateur recevra
sur le crâne uD mémorable coup de fémur.
Le but recherché étant alteint. le Lloigor
ie s ûcharnera Pas sa/ Ies j0Lteafs. Le
vieillard semblera se dissoudre dans les
âirs en eclalanl rle |ir'e. llva rFlnurn(r a

Prague à toute vitesse afin de détruire les
notes du malheureux Eugène. Toutefois, la
victime aura encore le temps drécrire clans
son sang | 57o N 4" O MAP..

Ce qui signifie qu'Eugène a pris ia précau
tion de cacher les traductions les plus
importantes dans rne cavité de Ja grande
mappemonde citée plus haut. Si quelqu uû

57rlo

appuie sur le point 57' N 4" O (en Ecosse),
un petit panneâu de I'objet coulissera.

Note :

'Ceci n'est pas connu du Lloigor.
- L'inscription n'est pas très lisible.

Dans la cavité, il y a plusieurs papiers, tous
de la main d'Eugène. [æ premier explique
pourquoi il â trouvé prudeût de caclrer le
fruit de ses éludes : en effet, non seulement
il a fait des rêves de plus en plus mena-

çants. mais ila reçu une menace physique
directe quand une statuette à son effigie a

été placée dans son bureau, un couteau
dans le ventre. Quant à ce compartin1ent
secret dans la mappe onde, il l'a découvert
grâce à de vieilles lettres. Il exhorte aussr
les joueurs à élininer le mal qui se trame
(trrsk rêgisn.

Le second papier compl end des nots
étranges précédés de cette introduction :

"La forwule vtiuante est .e sëe faire fuir les
créatùrcs. Il suffit de laî faire face en fr"
nançafit les ft,ts. Je 'ai ias fort confiance
Mais toas les nole s sont bo1ls.

PH'GLUI MLN'NAFH CTHULHU R'I.YEH
I/I/CA H'NA G L FHTAN BENADIR !
CARARKAU ! DEDOS ! CTHULHU !'

Un troisième papier porte le dessin d'une
etlange étoile à cinq branche. idcntique a

celle qui se trouve dans la tête de ia statue,
dans la crypte secrète.

Le reste des papiers contient des extraits de
livres jugés interessants. Voici lressentiel,
au MJ drétoffer:

A propos du nom des créafures :

Car il est dit que ces s,mbres fauisse rs
Des abînes les architectes,

Debuis taujourc et à jamais,
Seruiteurs et buissaùts (rlliés,

Se]'ort trai ts et naa ûnélés
Sous le wn de CHTONIENS.

Renseignements divers :

Les ab1minables ritélatio sfaites e û1)e bdr
CeLui Qui N'Est Pas Mort n1ntrc t que des

chtonie s il est le t aître lar àotl1inati1x du

Fallissett d e Bas.
Cûr Shtrde Mell est le bère et le seigneut/

Le tlas grand et le Plus Profou.l
La laue et le roc

Celui qui uit dans le nagtna...
"Cesfouisseurc se seruent de la chaleur du
magna t1ur creuser leuls tun els ron6,

Iisses et durs :
ln chû[eur leur est carcsse

Le feù a ftiture
Leur enhelki cst le hoid

Ils cruig ent tar-dessus tout l'eau glacée

Et le sig e des Altciens
Le co tact du ,renier ie les affecte Pas

autaltt
Que Ia tue du second

Mais Elle les emtêche de crcuser !
Leltlfarce est la terle :

EIle est leur mère et leltr iatie
Leur arme est le feu

Les deu sant Leur domaine..
"La .hose lû flÆ arclùeilleuse chez ces êtrcs est

la farce de I es[rit, ils sant catables d'arpelel
à e x leuÆ Dittitlles et de les ëcruser

sû s les touthat.

Toutefois. avant de s'occuper de ces noles,
ilc aururl ure autrr.ilualion a anÂlyser. l'n
effet, à leur arrivée à la bibliothèque, le
bureau du Français est ravagé par une viu'
lente explosion. le lloig1r traraille bie !
Les meubles, les livres, tout est la proie des
llârnmes. la porte a élé éparpillée en longs
éclats dont un se trouve planté dans l'épaule
du bibliothécaire I Voii"'Lloiglr" pour ex|Li
catio s.

Le malheureux semble mal en point, mars.
avec des soins attentifs, il reprendra des
forces. Quant à I incendie, quelclues seaux
( eâ\ e\. t$\N ert\J es e1\ \ieN\l o\t à boù!. S\
on n' {'cn uil upH pàs. il \'êreindra dc lui-
mème en quelques heures - heureûsen1ent,
car aucun pompier ne viendra, ce service
n'avarrt pas étË r'eorgani.é alre. la guerre.

Possibilités pour les ioueurs

Des traductions, ils peuvent tirer plusieurs
polnts :

- Ils disposent d'une formule (elle n'a que
15 % de fonctionner réellemenl, mais les
chloniens nront pas envie d'affronter quel-
qu'un disposant de pouvoirs, même faibles :

ils fuiront donc. sadsi les joueurs ont sur
eux un de leurs æufs I

- Ils sâvent que I'eau les gène, or la rivière
souterraine de la mine est facilement
"éwntrable" à la clynamite. Seulement, létat
des galeries nécessite que l'on soit loin lors
de i'explosion ; seul le prenier étage résrs-
tera partiellement.

'lls savent que le signe des Anciens les
blesse, à eux de spéculer sur ce fait.

Il est à noter. si ce nrest déjà fait. qu'ils peu-

vent jouer sur la haine des chtoniens pour
le curé. Siceux-ci récupèrent leur æuf, ils
ir',rrt <' faire prndrr ailleu': après avoir
récompensé le curé pour ses bons offices.
De mêne, sril arrive malheur à l'ceuf: exit
le curé I Enfin, il est à noter que les chto-
niens ne poursuivent pas les joueurs en
dehors de la mine. même srils emportent un
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ceuf, tant que le curé sera viva t. Iln effet.
celui-cileur a promis de récupérer lout ce
quron pourrait leur dérober. lls n'ont pas

confiance, lnais se disent que cet (Fuflà ûe
risque pas grand-chose et qu'il sera tou-
jours temps de le récupérer plus tard. De
plus, sile curé rompt ses engagements. ils
auronl une excuse pouf enh er en conflit
direct avec lui.
Bref, de toute façons. le sort du curé est
réglé à plus ou moins longue échéaoce.

læ Lloigor 0ace supérieure de serviteurs).
Cette entité, au service d'Ithaqua. est ul1e

énergie pensante et ressenble â un brouillard
luniûescent. Le Lloigor
est capable d'utiliser sa
propre énergie à diffé
rentes tâches. Chacu-
ne de ses manifesta-
trors est accompagnee
par I'açparition d'uûe
flaque d'eau bleu-vert
(qu'il camouflera si
possible).

Caractéristiques

POU : 6d6 (ici 24).
INT: 3d6+6 (ici t9).
Energie : 10d6+10 (ici
s8).
Déplacement selon le
corps ou 30 m/round.
Armule: selon le corps
mais invulnérable sous
sa forme gazeuse.

Sorts: 1d3 a)'ant trait
au vent (ici sans impor
tânce I au choix).
Pouvoirs: régénéra-
tion 2 pts/round sans
bouger l

Explosion I lOpts dre
par 20 kg i distance
indifîérenle.
Créer des hologram'
nesr5pts/métrecube
\mobr'\e).
Aniner les morts: 1

pt d'e par pv donné au
corps.
Posséder un corps I

pou contre pou ; si le
Lloigor gagne, il
absorbe l'énergie vita-
le de sa victine ainsi
clue ses souvenirs.
Celle-ci meurt sur le
coup, mais, pour
empêcher le corps de
disparaitre. la créatu-
re doit lui clonner 2 x
autant de pts dre que la victime avait de PV
On considère ce nouveau total comme
autant de PV Ainsi, dans le cas qui nous
occupe, il possède le bibliothécaire qur
avait 12 PV; soit 24 PV à lui donner I

Il abandonne momentanément ce corps
pour s'occuper des joueurs (il peut le faire
en lui laissant 1/6 des pts globaux lce
corps restant inerte jusqu'à ré-ittégrâtion :

ici 4).
Il anime trois squelettes à 10 PV: 30 pts.

Ilcrée une illusion : 5 pts.

Il crée une explosion : l5 pts ravagent le

bureau alors qu'i1 a oublié qu'il avait laisse
son corps d'enrpnrnt devaDt la porte I

Celui-ci se nreurt : le I-loigor perçoit 1a clou
leur et. inst;nctivement. regagne le corps
pour compenser la perte d'éDergie:ce petit
exercice de harrte voltige le laisse p|.rs morl
que vil (1 pl) |

Il est trop faible mème pour se régénérer !

C'est lui que les joueurs vont (peut'être)
soigner lll

De toutes façons, cela refroidira ses
arcleuls. ilne les importunera plus.

Illaut noter que son caractère réservé mais
attenlif deviendra. au fil des événements,
frânchen1ent tâcilurne et anxierx.

Eugène Hubeuret : français (historien - lit-
téraire).

FOR: 13, CON | 12, TAI: 13, DEX: 12,
APP:16, INT:18, âge:27 ans.
bibliothèque : 75, histoire : 60, lire le latin :

65. lire le gr"t : 00, parler anglaic : 50. pâr-
ler tchèque : 20, psychologie : 45.

l'oli el serviâble, il sera très utile aux
joueurc malgré soû rôle brei

Vladek Sodoh (ser-
viteur)

FOR: 13, CON : 12.

TAI : 17, DEX : 9.
APP : 12.lNT: 16,
âge : 48 ans.
Eloquence r 50,
esquiver:40, mar-
chandage | 40,
anglais | 30.

Cthulhu:30, pre-
nliers soins: 60,
contacter et contrô-
ler un Lloigor,
contacter un chto-
nien, signe de Voor

Il n'est en fait qu'un
sous-fifre Ianatique
qu'on a doté de pou,
voil s pour cette "mis-
sion de l econnais-
sance' ; en effet. par
son intermédiaire,
ses supérieurs tâtent
le tel ratn poltr une
opération massive
(d'ou l'épilogue).
Même capturé, il De

révélera rien car on
Iui a iaissé croire
qu'i\ tlirigeait I opêra-
tion principale I

Les chtoniens:cf
livre de règles avec
un adulte et d eux
jeunes du deuxièrne
stade.

Epilogue
Ou qu'ils soient, les
chtoniens récupére'
ront les æufs cléro-
bés. Sous le ciel bleu

des Etats'Unis. les blessures tânt physiques
que mentales se cicatrisent doûcement.
Seul reste le souvenil, aussi vif que les pre-
miers jours. Même la somme rondelette du
bureau pour lê râpport ne pFul guerir cela.

F, pourlant. le len,)s .prnblp bien r oul'rir empor
ter ce cauchemar dans son flot.

Déjà 1'affaire est classée, nul ûe parle plus
des terribles mines et de ieurs menacesjus-
qu'au jour où... apparait dans certaines
r*r ues :peeialisres urr enlrefilpt auqucl ppr-
sonne ne prëte attention...

PNJ : HenriSchreise (âvocat -géologue)

FOR: 14, CON : 12. l'AI : ll, DEX: 11.
APP :6, INT | 15, âge i 42 ans.
Alcbéologie | 15, droit:50, geologie:60,
russe : 25, tchèque : 70,s1ovaque : 50, alle-
mand : 50, psychologie : 60, lusil : 83.

Il abandonne le dloit à 29 ans pour exercer
sa passion : la géo1ogie. l-orsque la guerre
éclate, il s'engage et devient vite un tireur
d'élite. Après Ia guerre, il reste en Durope
et exerce son boulot dans I'est. puis,5 ans
plus tard, rentle âux Etâls-unis.
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"Cinq mines tthèqaes ferne t le rs

,1rtes iour une raisan inexflicable...'

Oui. ce sera dur d oublier..

Suggestions

Le dieu quia besoin d ârgent n'a pas beau-
coup d'importan, e dans le scenar'io . toute.
fois. pour Ia sariclacrion morale rlu MJ. ain-i
que pour une quète éventuelle. lthaqua
semble tout indiqué. I)e cette manière. I'uti
lisation du Lloigor est pleinement justifiee.

Ce scénario est davântage prévu pour lanl-
biance que pour la bagarre, n'hèsitez donc
pas a en rajoutef I Si possible. jouez clans
uDe cave sombre et hurride;tout en vous

âssistant d effets sonores (glissenrents, cns,
.hân1s dcûoniaqùes).

Ce scaùârio esl prè\,u pour J ir {ijoueurs ne
connaissant rlue peu lc lrythe (ou mônle
pas du tout). mais l)âbilués auxjeux de rôle
(pour I'ambiance :). Il est des plus (lesa'
gféâblos cl'ertendfe un joueur Iancer. à la
vuL'des tunnels : I'urs bilez las les en.fants,
je sais ce que c est, j ai tl'ailletrs ici rn etcel-
l,,tt Ctt.C4 a tiîht., ict,s. ttis.ll'ra,, . j,
ûus fatit q a ce sair an fttil de la saaie d?

Les arnes sont difficiles à trouver dans Ie
pa)'s;la frontiere cs1 1à pour "écumcr" lcs
surplus: ne ies laissez pâs se baladef avec
une mitrailletrse lQuiLncl on n'eu a pas, on
est nroins tenlé de s'en servir l

| :.ire'-1i. rr ri,lig"r le rappurL qu i1. vont

'1, \u:r rên,lr' .t payer le. au pr('ritlr de
leuf imagination (tout en considérânt cluf
1.. hi:toire5 !le ,ele. i tcnlr, ulê- ne ionl
pas très pfisées.

À'I(tIDItLtS "f,DER IÛIER -cER GI-E"
Une collectlon d'evcntures médiévelee... vralment fantastlque !

l-{ CAVERNE OUBLIEE (niveau 3 à 5)
Le puissant Malacar a convoqué lâ fine fleur des aventurieis du rotâume I

Ferez-vous partie de ceux.ci ? Entreprendrervous le voyâge jusqu'âux Monts,
Sous-La'Lune a Réussi.ez.vous à ramene. à Sfere ie ralisman disDaru. mérl
ranr arn:, la grantude du Roi i sO r

LE REPAIRE (niveâu 1 à 3)
Pendant un temps, Karhivâr, le puissânt mâge, â accordé un répu aux villa.
geors et palsans... nais voici Le molnem qu'il choisii pour pLller à nouveau
les viilages et aseoir sur eux sa domination. ll €st temps de réasrr I S€re?vous
les âvenruriers qui, venus du déserr, i.onr ie dëfier dans son repane ! 5A(

LES CLOCHES D'ERILDAN (niveau 4 à or
Dukur esr assiégée I Le barbare Lilith a massé ses hordes sous les murs de
la câpitale. Le seul espoir des défenseu.s réside mâinrenânr dâns le succès de
I'expédition qùe le magicien Grim'lawk a conduite dans le Nord. Mars celui.
ci ne revient pas et I'inquiérude augmente d'heure en heure. Ferez.vous par.
tie de I'expédition lancâ à sa recherche I Arnverezvous a ranener vers Dul-
tur l'armée oubliée dans lâ nuir des remDs I 50 f

LA SEVE DE L'ESPRIT (niveau 5 à 7)
A la sLlte d'un naufrage, vous vous retrouvez dans le por d'Agara. La ville
e.t de\erue le cenre d un rraf:. de planres halucrnogenes. orsJn see par un
mvstérieux personnage nommé Narcos. Saure?-vous résister au charme dan-

dP a "'eve de le.p!ir' 50f

PAYS DES VOLEURS (niveau 2 à 3)
Depuis t.enre ans, on n'entend plus guère pârler du "pays des voler.rrs". Et
I'on pense qu'il a éré déserré. On raconte qu'un énorme trésor y seraù encore
caché. De nonbreux avenruriers sont partis à sa recherche et bien peu sonr

50f
LES CHEMINS DE MARBRE (niveau 1 à 3)
Tout commence dans le village de Lorendael. Chaque année, lore de la nuit
du sactifice, un adolescent est conduit dans le Verr, une plaine suuée au Nord
du village. Au ma!in, on n'en rerrouve nulle rrâce lAprès âvoir élucidé ce
mystèrei aurez-vous le courâge nécessaire pour aller au ccÊur de la terfe voir
ce qui se trame dans les eouffres de I'enfer I 50 f

L'ILE DES MEOBS (niveâu 2 à 3)
Un voyage banal peut parfos se terniner en naufrage sur une côre inconnu
et hostile. Qùând les éléments sont âpaisés, il ne reste plus sur le rivage, du
navire €t de son équipage, qu€ quelques débrn épars et quelques aveoturiers
épuisés. Sere?.vous pârmiceux-ci, er surtour saurez-vous niompher de l'hos.
ril,ré des Méobs ? 50 f

LE SECRET DE CANDELIARN (niveâu 3 à 5)
Mais quelle esr donc la cause des ttoubles dans le village d'Erruyn Hann ?

Le tabac vient à mânquer lQuoide plussimple que d'âller iinformer direcre.
ment sur les lieux de production I C'esr en rendânt ce service que vous p.en.
dfe? contâcr âvec les mysririeux hâbitanrs de la forét de Candéliarn. 50f

LES BROUTLLARDS DE TENROD (niveau 6 à 9)
Combien d'honmes sont rombés sur Iâ route de lâ Cité d'Or l Combien sont
ârrivés aux portes de ses rempies ? Et de ceux qui ont eu l'audace d'y péné.
trer, en esr-il un seul qui au revu le jour ? il faut aujourd'hui que des aventu-
riers courageux aillenr âu bout de la roure que tanr d'aurres onr suivie.65 f

BON ItE GOMMANDE Veuillez me faire parvenir
n La caverne oubliée n Les chemins de marbreNoM PRENOM ! Le repaire - Le pays des voleurs

ADRESSE ! Les cloches d'Erildan ! Le secret de Candéliarn
n La sève de l'esprit n L'ile des Meobs
! Les brouillards de Tenrod

C P VILLE Port: 10 f pour une brochure, 15 f pour deux, 20 f pour
trois, gratuit pour quafte et plus.

Offte spéciale i coliection complète de neuf modules : 400 f, ftanco,
Montant total du règlement :......... Chèque à l'ordre de "Editions Dragon Radieux"

ITIFF(,SI('N ; TDITI(DLS IDB..â.c(tN R^JtIEttX - I-G Ctr.rbtn.r - 3451.' m('REISTEL
V"^t. en boutiques spé.ialisee ou p.lt
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MYTHES
ET

LEGENDES
UN ESPACE TOUJOURS VIVANT !

Dans les salles

mises à votre disposition

venez participer à vos jeux favoris

et aux démonstrations
de peinture sur figurines.

TOUS LES PREMIERS SAMEDIS DU MOIS :

BOURSE AUX FIGURINES
A partir cle Janvier

(J <>rn pétiticrn perrr-ranente
(iuet-Apens

sur déc<rrs; Nzliniathèc1ue

MYTHES ET LEGENDES
* Jeux de Rôles français et étrangers. Boardgames
;* Jeux de simulation

Un choix de plus de 2 500 figurines
I

MYTHES ET LEGENDES
6 RUE DE LA GARE.9411O ARCUEIL

RER ARCUEIL-CACHAN Liqne B
@46648099
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PRELUDE ET FUGUE
EN REAH MAJE,UR

SCENARIO POUR
'' EI\/IPIR.ES & DYNASTIES''

de Patrick DURAND-PEYROLES

flûtiste) que vous ovez remorque
paur so virluosité quelques jours
auporovont et ovec lequel vous
avez lie connaissonce. Lo canver-
sation dure une dizoine de
minutes, puis Ihamme, que vaus
ne cannoissez pos. se /eiie ei dis-
poro11.

Les jeunes de lo iroupe ont remor-
^t, À .,^-rô rrÀ(anno ..l\c.l ê À lêLl
spectoc e ei onl volonliers sympo-
th sé (notammenl le flûfisie, donc,
e1 lo fomeuse chonTeuse). Vous les
reirouvez d lo loverne. Au cours
de lo conversction, si vous inlerro-
gez le flûiisle cu sujel du vleillord
qui lo obordé, ll répondro volon-
lô'. qi 

^ô,.^^^ô ^ô ^^.ô.ôll^I vr.. Jr t,ç PvJe v!,rY
question (qul esi lndiscrèle finaie-
menf l), un responscble de lo lrou-
pe. venu se joindre ô lo lobiée, o
posero

Le rôle du flûliste esl donc lenu
ô^' I .l Pl\ -lônc -ôt'ê ^nliô. dU
scéncr1o. Sinon, le rô e sefc tenu
por un PJ pré liré. ou pcr un per

^.'ài^. àâ n. cqêd^nT
une compé ence e1 mus,que Fn
aê . ôq ./^||c ôntêrê7 n^|| ir-l'O-
duclion ci dessous :

PRELUDE
Une é1ron9e pfoposition ..

Voici quelques jours que lo troupe
d^nnê In cnê.'ô.la c, rr . ê-1e
ploce de lo vl le de Mongor.
Que ques specloteurs semb ent
opprecler vô1re musique, puisque
lrois ou quolre personnes viennenT
régulièremenl vous écouier, ossises
ô lo terrosse d'une proche lover-
ne Pei i d pei t des relolions se
sont nouées, en discutont oulour
.l Inê .h.ôô ^ô h Àtê ê^T'ê -ré O-
mones eT orllstes

Lo troupe comporte une vinglcine
,-rê nô'c^nnô .lô.ll lê\ nôrên+s lJ
music en (l un des PJ). Son père.
Av^nô. . ô.. ôê ç ,rtô. r' ale in-
rô^.1^.^ê êr .1ô t^.^.-\1i..riôn.te5
speciccles. So mère. Avinlo, esl
chonieuse. Avonos ne sem ble
guère opprécier 'olmosphère tur

bulente de lo cité de Mongor, eT
l-artê rêôô,+ , ôn t.r.f

nee dons lo compogne.

a ê <.^ ' lÀ l^ t ô1.'a cô 'ôn.l -l^.ls
lo loverne hob,iluelle Le groupe se
lrouve réuni sons doute pour o
dernière fois, puisque e déport esI
fixé pour le lendemoin. Le seul per-
sonnoge qui opprécie la ville esf e
musicien e1 il o déjô exprimé son
désir de resler plus longiemps ic,
Ienié por queique oventure Mois
son père s y oppose fermemeni. Lo
trô||nô .l^it .ôc.têr lniê f llô O

toJjoJrs'o'rc'io^né o ins depLis
dê\.iênérôlirtrc ê' -nÀmê ,,i leS
gcins ne sonl pos m robolonTs, ils
suff sent pour ossurer lc subsistcnce
oe 10us.

Celle conversolion dure une peii-
e uer.'r-r'eJ s. uurr re IJure

demonde è son fils de ronger le
malériel.
Après ce trcvcil roulinier, lpourro
retourner ô lo Ioverne, ei prolon-
ôêr lô <^LrÂê ôvô. eêc 

^m,<

Le rongement esi simple il suffit
^ô 

rô^ ôr ' ^ô ^^.+iô ^ô 
ôc+r^.-, -. , -Jeêl ,.Jê rô1ôê. lêç hôn.\ lê rri\,Oil

ne prendro qu une demi heure. et
le personnoge en o lhobiTude.
Ponrlnn' r o iêrnnç lê nÀ.ê .nô^Îe
â^^c -^^ ^l.1^ri^+ ^^, r fi^ ' ^^L | 

'v,,vi 
pvv|L, I vc

.^m^tê/ lôc rô. ô+tô.

A ôrc arrê ê nê c^'1nôôê êçl en
'lroin de trovoi ler. un vieillord s op
^r^^hô .lô 1' ôt l, I dôm^^.1â
'Vous êies bien e flûiisie de lo
t/^' '^ô | ^ l_\ô^' . ^' '^ ^^^t ^. 

'
-tsv,-,le

voire virtuosiié... Je me nomme
Akenon et je su s TTo Tneme TTUS|-

c ie n... Mon ôge m empêche
desormois de protiquer mon orI e1
je souhailerois qu un jeune prenne
m^ c ,irô ^i ,^ô ^.- ^^.iri^^ ô
vous fcire rje vous lègue rnon ns-
TrumenT ..

Lo proposiiion est déjô éTonnon-
te... Lorsque le viei lord prononce
le nom de I nslrument, le person-
noge sero encore p us surpr s, sur-
loui s le nom ne lui diT rien (ce qu

SYNOPSIS
Un \o'r-ne oge propose o -n
rJs,c e'r Jn -egelT.)on. Lo rorele
de cet nstrL'nenl. oi^si qJe le p'i>
p'oiioit f d J. tel codeoJ elon
nen le nJSicien. Lo seule co^o
Iion : inslrument se Irouve près de
o v re de Miko dons o Vo.)goro-
ni , ô plus de lrois jours de voycge
oe Mongo,. el il foL' o ler le c ureÊ

cher.

n ^ ||.êc .ê'<ô1^êc cê'nhla'rt tô J
'êl^. i.1-êrôqç-êq .ôr.ôt'ê .lffni-
re. . noiommenl pormi es prêlres
du Îrès-Sa n1-Temp e de Mcngor

AVANT DE COMMENCER
Cette n.sloire o été creée dons le
coore de lo C onven'ion ?o'nonde
oe JeJr de 5 rrJloiion (Helveii;) e'
jouée d Coen (Normondii). pour le
loLrno oons e codre dJ le
Forum des Jeux.

Si vous désirez inlroduire cetle
cventure dons le codre d une
compogne, ovec un groupe oe
ô êr r( ^ôiô.ôr\lil rê .êlô ne
posero oucun problème, è condi-
lion qu un music jen so't présenf
Dcns le cos conlroire, je vous
conse lle de prevo'r I in'rodJc l'on
^ dô(<^,,a ôô ô,Àômh, ê

I i ôt Êiôt,ô ^.t , t^ .ttr t,àc tàn,.,a-
du pot mt i e5 gens du peùple
Depuis quelques jaurs, une froupe
de bolodins se trouve dons votre
ville (ou villoge) Le speclocle
qu elle donûe esl de bonne eùolr
tÀ àr \t^t,c I 

^,ra/ 
.1àrà ât-n.1ê-

ment opprécié. Ce sai vous deci-
dez de vous rendrc à lo dernière
tô^tâ<ô^t-t:.^ I 1 ltlt tôè 4^il ên
eff eT portir le lendemoin et vous
ne voulez en aucun cos monquer
de revoir une dernière fois cette
cnonteuse ô /o vol.\ enchon/e/es
se

Une fois le specïocle el les ovo-
tians d usoge lerminees, les gens
de la t'toupe efe/9nen/ /es
totCnes. Un homrne dge 5 entC -
tienl ovec lun des nus'Ciens (un
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sero sons oucun doule vroi pour le
joueur oussi l)

'- ll s'ogit d'un IEGELTHAN...
- Qu'est-ce qu'un fegelthan ?
- Un Tegelthon esl une flûte mul
tiple. sur loquelle choque noTe est
jouée por un tube différcnt. L'ins-
trument comporte oinsi plus de
mille voix. Un ingénieux mêconis-
me petmet de jouer plusieurs
notes simultonément : I'inslrument
'1êttî nl/1r< têrnnldlêt ttn
orchestre... Le Tegelthan est volu-
mineux et mesure pÈs de quotre
mètres de côté, une f ois monté,
et outant en houteur. .. Si vous
^--â^|ê" 

il â.1 à tr^tt. \/^t---. , - JS
devez simplemenT ollet le cher-
cher et I'opporter ici. Si vous le
souhoitez. je vous oideroi pour
oppÊndre à vous en servir. Mois
vous êtes un musicien de voleur
et vous opprcndrez vite !'

EvidemmenL l'offre est olléchon-
1e,,, Après tout, le vieillord est
convoinconl et ce sentimênt dê
respect envers un insfrument de
voleur se comprend chez les
oriistes.

Aussitôt loccord conclu, le
vieijlord remei ou musicjen un plon
griffonné eI une clé. L'instrumenl
se lrouve dons lo région de MIKOL
(Mongoronii), dons le villoge de
Devonii, ll esl entreposé dons une
lerme, Avont de portir, le vieillord
recommonde de prendre le grond
choriot, en désignont un des véhi-
cules de lo lroupe. Puis il s éloigne
dons lo pénombre. Avont de dis-
poroître, il donne une dernière
recommo ndotion | "Nous nous
retrouverons dons quinze jours, sur
cette même ploce... Prenez soin
des douze fltrtes de façode... A
bientôt l'

ll ne loissero pos le temps ou per-
sonnoge de demonder plus d'ex-
plicotions. Celui-ci, cerToinemenl
surpris et obosourdi por lo proposi-
llon qu\ vienl de )ul èlre tolle, doiT
terminer son trovoil puis revenir ô
l'ouberge.

Le père ne lorde pos ô rejoindre le
groupe, l'oir réjoui, Lo recette des
deux derniers jours est doublée, et
Dovonos semble finolement déci-
dé d prolonger son séjour dons
cette ville si généreuse. Celo per-
meltro de rentlouer sérieusemenl
les coisses, Le flûtiste foil olors port
d ses compognons des derniers
événemenIs. Dès que le mot de
Tegelthon est prononcé, Dovonos
esï sTupéfoil, Lui, il o déjè vu un lel
instrument et peuf dire ce qu il en

pense I Un Tegelthon coùte plu-
sieurs cêntoines de millions de keÊ
dos ei on ne trouve ces inslru-
ments que dons les temples et les
riches demeures. .. A Mongor, le
seu I Tegelthon connu officielle-
ment est celui du Très-Soin1-
Temple, qui possède des dimen-
sions titonesques, ô lo mesure du
bôtiment d'oilleurs. Le legs de cel
instrumeni est insolite, ll ne s'ogit
pos d'une vulgoire flûte ou d'une
simple horpe... ll n'y o o priori
oucune explicotion logique ou
codeou d'Akenon, mis è port le
foii que le musicien soit soucieux
de lo reprise de son instrumenl. De
plus, il ne demonde oucune
conlreportie finoncière I ll semble
que, vu son ôge, l'orgenf lui impor-
te peu, et l'on peul odmettre so
sincérité d ortiste. Mois pourquoi
s'est-il odressé ô un inconnu. sur
une ploce publique ? Après tout,
le personnoge musicien ne jouii
d oucune célébrifé et n est cerloi-
nement pos encore un grond viÊ
1uose.,.

Dons un premier temps, le père
formulero de nombreuses objec-
tions, croignonl une sombre escro-
querie,., Mois d'un oulre côté lo
présence d'un lel inslrumenl dons
I orchestre de lo troupe renforce-
roit considéroblement son presti-
ge, Le jeu en vcul-il lo chandelle ?

Lo discussion durero certoinemenl
une bonne portie de lo nuil, Finole-
ment, le père occeptero l'idée
'd'aller voir, ovec le choriol, cor
finolement Ioffoirc vout le coup...
Cependont, ojoutero-t-il, so yez
prudents et ne porlez de cetle
proposition d personne !'

A LA RECHERCHE D'UN
MYSTERIEUX MUSICIEN
Qui est Akenon ? Aucune piste ne
semble évidente, Le vieillord o dis-
po ru ropidement, et lo nuit
oidont,.. il lui étoiï f ocile de se
tondre dons I obscurlTê. S1 \e PJ
musicien o eu l'idée de le suivre,
alors lo discussion ouro lieu oprès
lo scène suivonte. Akenon. molgré
son grond ôge morche d'un pos
olerte, PeuT-êlre est-il plus jeune
qu'il n'y poroît...

Akenon pénètre dons un immeuble
du quortier de Akerno, L éditice,
jodis hôtel porticulier d'un riche mor-
chond, est désormois divisé en de
nomb.eux logernents el oteliers d'or-
Iisons, Le vièillord s'introduil dons un
couloir obscur et grimpe un escolier.
A ce moment, le suiveur perd so
lroce, Où est possé Akenon ? Sur les

trois é'ioges que comporte l'im-
meuble, il est impossible de deviner
par où il esI possé, ei encore moins
de fouiller oleliers el logements. De
nombreuses portes fermées borrenl
les coulolrs. L'escolier permei égole-
ment, en descendon-, d occéder è
une cove, mois lô oussl, lobscurité
rend hosordeuse l'explorotion des
lieux. En cherchont bien, on pourro
découvrir - trop tord | - qu'une petile
porte donne sur une cour inlérieure
et qu'une rue le... Akenon o bel el
bien disporu. et volonloiremenl de
surcroît.

FUGUE

SUR LA ROUTE DE MIKOL

Dès le lendemoin, le groupe se
met en route, ovec le plus gros
chcriol que possède lo troupe. Les
trocosseries odminislrotives et
finoncières commencenl pour sor-
1ir de Mongor. Contrôle du choriot
el poiement des droits de possoge
du boc qui s'élèvenl d 100 KeÊ
dos... Puis lo troversée se foit sons
encombre jusqu'd lo ville de Aren.
sur le continenl, De lè, portent les
grondes voies impérioles qui vont
jusqu ô Phéorys. Ces roufes. très
fréq u enlées, sonl lorges d'une
quinzoine de mètres. Le groupe
croisero de nombreux convois
morchonds, des troupes de sol-
dots. dont lo morche esl rythmée
por des chonls guerriers ou
poillords, des voyogeurs solitoires.
des poysons se rendont oux
chomps,..

Le soir venu, le groupe enlre dons
une pelite ville. Une ouberge
semble otlirer beoucoup de
monde, si I'on juge de so quolité
por le nombre de choriots slotion-
nés d proximité, Lo solle est
comble. Un serveur indiquero oux
personnoges I'une des dernières
tobles libres. Le prix pour le repos
et lo nuii est effectivement correct
(envlron 20 krd por personne, ce
qui est honnêie l). Le seul problè-
me est qu'il n y o plus oucune
chombre disponible pour l'instont.
L oubergiste dit qu il vo foire un
effort, mois il foul ottendre lo fin du
repos. Le musicien pourro offrir ses
services, et I'oubergiste occepîe-
ro. ll veul tôutefois, selon lo coulu-
me, que I'on demonde lculoriso-
lion ô 'ces gens du lempie . Ainsi
désigne-t-il un groupe de cinq
prêtres mongorii. ottoblés d proxi-
miIé des personnoges.

Lorsque le personnoge musicien
s'opprochero de lo Ioble voisine, il
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enlen d ro, involontcirement, lo
phrose suivonle . "... faul sultout
prendre des précoutions Paur les
douze qui sont,.. Que voulez-
vous t dit soudcinement celui qui
porloil en se lournonl vers le PJ
(un jet sous VUE permetlro de
remorquer de plus que son regord
s'es1 figé un trrref insionl, déviso-
geonl le musicien).
Lo conversotion cesse jusqu'è ce
qLe le flûlis1e se soit éloigné /.-
bout de cinq mlnuies, les prêIres
se lèveni, odresseni quelques
mots ù loubergisle, PUis quitleni
| étoblissemeni, Si on les suil (dis-
crètement), on remorquero qu'ils
se dirigent vers un choriot, gordé

vaus deux, rctôurnez d Mangor eI
romenez le grcnd choriot. Ne Per'
dez pos de temps !" Les soldots
fente'r' d émelire qLJelqLes oôjec-
-ions : /es chevoul sonl fohgues...
nous n'ovons pos d'otdre... bref
lombionce n est pas tès cadiole !

L oubergiste, lrès fier, viendro trou-
ver les personnoges, eÎ leur onnon-
cero que, por chonce, une
chombre vieni de se libérer sor,-
doin ernent lSi les personnoges
ovoienl encore quelques doules
sur lo réolilé du déporl des
prêÎres...

Le voyoge conIinue,.. Lo lourdeur

s occuper de leur cos et exomine
lui-même le choriot, ovont qu'ils
puissent reporlir. PréIexIe donné
pour IouIes ces Irocosseries i il y o
eu de nombreux vols de choriots
dons lo région... ùne écoute dis
crète du grodé donnont des
ordres Ô ses sbires permettro d'en-
tendre i "c'esl bon, ils ont suffisom-
ment perdu de temps. Lolssez ies
reporli, mois ouwez I'oeil !'

Le lendemorn, outre borroge. mois
\à, \e prêlexte invoquê esi
différenl | "le pont est coupê, vous
devez emprunler cetle roule,,," (si

les personnoges réussissent d'une
foçon quelconque d s'opprocher
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por des soldols. lls Porlementenl
quelques minutes cvec I'escorie
(les propos échongés poroissent
quelque peu 'vifs ), puls monlenï
dons le choriof qui s ébranle et
reprend 1o gronde rouie. Deux sor-
dots reslent sur ploce pour s occu
per de seller les chevoux n oppor
tenonl pos d lotieloge.

Un personncge hobilué d l'esPion-
noge pourro tenler de s'oPPIo
cher des prêlres duronl leur
conversolion ovec les soldots. ll

n entendro que cect i nous
devons port t i mmédiote me nt...

du choriol ne permei guère d'ex-
cès de vilesse el les contrôles de
rouiine por des polrouilles soni
relollvement nombreux. Bref, tout
c elo f oit perdre Jn temps P'é
cieux. Pendont lo journée, è loP
proche d une gronde ville, les
voyogeurs sont orrê1és por un nou-
veou bo rroge, ei subissenl un
co nlrôle beoucoup plus serieux
cetie fois | "A qui oppottient ce
choriaî ? Où ollez-vous ? Qu'ollez'
vous y foire ?... efc..." Ne porlez en
oucun cos du Tegelthon. Les per
sonnoges oltendront pendont
deux heures qu'un grodé vienne

-: -.a

.1, | .^rrrc d ê.1r I ilc cônê'cevfont
hiô.1 ên+ên.l ô ê tô i.elo est
foux,,, !

Le voyoge touche ù so fin. Lo ville
de Mikor n'est plus très éloignée.
mois lo nuit tombe... lo derniêre sul
.ê +r.liêi ôllê. I ôh..rrri+é devient
.]ê^.ô ô+ lô +rôfi^ F 'J O peu
sur lo rouie. Derrière le choriot une
,Jeur opporoit ô lhorizon. puis se
ropprocne ropidement. Compte
ienu de son intensilé, il s'ogil plus
ô, ,ê rl I Inê çirnnlê +^r. hê V o I il Un
.lô.1ôêr ? |ê ôrô nê ô ra éVen-
lLellement le ternps de se précipi-
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ter sur le bord de lo route, e1 de
cocher le chor ot do ns un bos
quet, Au boul d un insloni très bref
se produit un événement surpre-
ncnt : un chor ot posse d vive ol u-
.ô dô\/1nt rô ^'^i 1ê Âl_ 

^hi ên
rugissonl et en soulevoni un
.1 rô1ê .lô n.rl.ciêrê |'ônôiô Se
déploce ô lo vilesse d'un chevo
ou golop N/olgré I'obscurilé on
peut opercevoir focilemenT lo sI-
hô, êlta dê .al ét'^^^ô ^iiô^^r
il y o en réo Ié deux choriois. Le
premier porTe lo lumière et produil
un fori ronronnement, le second,
plus imposonT esl liré por le pre-
mier. Et le prernier est I ré por. rien

Lorsque e groupe orrve pendont
lo nuil ô M ko, quelques personnes
pcrlenT encore du pcsscge du
chariot mystérieux. I sembleroil.
.l ôôrÀç lêc lé.n^iô.1ô^ê( /r,,e
celui-ci se dirigeoii vers lEst. Le v I

1..ô dô nôv.ri i êq- <:i, ,é ^, ,.n- ô
lui, vers le nord, d une trentoine de
ki omèIres de Mikol.

Le séjour d lvikol ne permeitro pas
d oblenlr de renseignemenis com-
^lÀmêôt^irae 

hê ,rê 
^,,^ô.Àa 

/r^
lo nuit o sé rie use m enI limité le
nombre de iérnolns. Peul-ê1re esT-
. à .è . 'ê vô||lôiên'\ô\ .nv\'e-
rieux conducleurs ?

Lo rouie menoni d Devonii esl
.1lma A 'ên'.éê.l ,/ llôôa i-lêrjX
.ônf rr'Àtrêc ô\/ô.t .ôlr. ^i nôur
Àf.ê nré.i< cê.lrôccê r,.\ê rê'rne
cssez imposonle. Son orchileclure
esf Iypique du Shûbermonil : bôti-
îaîlç dê fôr'-)ê.ôr|êê êi nôU
d'ouverl-r es sur I e)'érieur, horris
l^ ^r^^dô ^^/tô ^' ' ô.t fôrmÀô
L endroit est colme, mois lo prox
miTé de lo roule et du villoge peut
n^côr ô, rôl^, 'ô( ^r^l-\lÀmôc ll â.r

^^<c'J.\iô t^' '+ôf^i. ^ô ^^rôr l^PUrJ'u'ç uv vur ç rY
chorlot le long des bôliments.

| .' nôrTê ôê rê( (lê'ô ôô< lônô.
lerr ps. sJ'toL'si le personnoge
musicien esscie lo clé. Lo lourde
ô^rlê ô'i.l.ê nê.'iôrê ô1 .êLl
decoLV'ir ro gronde cour ertourée
d orcodes. Au fond, se dresse hc-
hitô+ ôô fâ,mÂê 

^,t^. 
.1ô ^^t+ -+

d oulres, des bô1 menls divers.
ôrônôê( élôhlô\ ê+ ^tê êr. qôUS

es crccdes, un choriol esl entre
posé, o nsi que de nombreux outils
ogricole. Lo ferme donne l'impres-
\lô1\ .\ ê+rê . ôf.\ô\À{ èrr]ôô\ ôç-r.ln.
.J^^^éô È]iôô ^' 'ô rôc - ônc+f , ,.-- .- ., -c-
t ons solent en bon éiot.

TouTes les portes sont bloquées,
soil pcr des serrures, soit por des
borres de bois. Lo fouille des ft'ôii
menls durero ou moins une bonne

heure. Au b,oul de quolre heures,
lô . l- .lriôt .lôq n.ê'rêç ôflqqô.O
devont o ferme Après un lemps
d hésitoiion. il fero soudcinemenl
demi lour et reculerc jusqu ô lo
gronde porte. Les soldois n hési1e-
ront pos d lo foire scuter d Ioide
d orbolètes Rogeri (voir Anosh vo
Reohno n" l). Lo porte explosero
sons résister. Mois cvoni nôus ollons
explorer un peu lo ferme
- ^ ^^r+iô h^l-\it^+ ^n ô.+ ^ '^(- L u vur rç qJ, 9uuù
mên- \/idê Ôr ô .1 êç môr hreS
modesles et en mouvcis éicI ne
recélenl oucun ind ce importonl.
On trouvero ouss dons lo cuis ne
quelques uslensiles scns voleur.
- ô( À-ô.\ ôc qôr' ôôô ên-ê^l .,i.les.
ll resle de lo poille ei du iourroge
dons es mo n g eoires Lo iorte
^r-ôrrr ^trri .Àînê .rô, r\ ê ô ô ^êS
êt^hlô< qê^/ônrên.^ ê.1ô lôr..q ô
oulre. Le sol esi dollé

l^ ô..^ôô. I cô iô.rvê À dr^r'e
de entrée (lorsqu on pénèlre dons
lo cour) confieni des réserves de
fourroge. Dons un rô1eller, on irou-

-tôc r r, q .lô.i.ôlê5
Dons un reco n, une vingtoine de
.1çcêc çônl ê'yrôilôêc tLlôc <^nl
i^r têq ^ô 

-.\ ltô i.]6.iôrê êL ..\.rlnôf
lenI des symboles différents. peinls
en blonc sur 'un de leurs côtés.
. ê\l .1^n\ ô ô cê trôL
ve le Tege Ihon, enïlèremeni
démonlé. Une co sse esl plus porti
!- rcru 're r ue( urYY quF rès
ouires I elle conlient douze luyoux
en bois, f nemeni ornés.

ll ôq+.ô'1ô 4 .1|| ||n f^ r.lê ôôrde
cêr^ ^rô.niqê À lôylÀ'iô.rr iêl^U

1r-ô, \\ ô flê. lÀ(\) o
.êt-ê tô- hô ^ô rrô çiôn..llôr .le
temps ô outre des possoges sur o
route. R en de b eî olo"non' l.-
boui de lrois heures, une lueur indi
quont l'orrivée du torneux choriol
sero visible d Ihorizon...

ô' ê qê n.l<\ê l'l-l-il .lêç ^||ô les
prêtres orriveronl sur ploce ? Nous
ovons vu plus houl, ls n hésileronl

pos à défoncer 1o porTe pour crller
plus vite eI pénétreronl en force
pour fouiller es lieux.

ll ô.r irn.ô<.\ihlô .lâ .lôlô'rninê' lO
conduite qu odopteroni les PJ S ils

séjournenl lrop longlemps sur les
eux, e MJ devro régler un corn-

bol meurlrier el inéviloble I es so
dots onT pour ordre d é imlner les
Jémojns gènonjs' \ \\y o 5 prèJres
el5 soldoTs ei voiciquelle sero leur
conduite : dons un premier lemps
lôc c^l.]^+- côr^ô+ ^- ^, ^À- O
fô | llâ, | â< ôrÀt'a< rêc+êf ôôt c r r-

chor ot ei ref useront de des-
cendre, souf s les soldots nsisient .

Les coisses seront lrouvées ropide

ment, surtout si es personnoges
oni déjà déb'loyé le Terroin.
aê.ô.1.-1ô- qô rrô l^ ..i\cê .lé.O-
rée semblero intéresser les prêlres
(ce e qui conïienI les do uze
Iuyoux... Douze ??? Roppelez-vous
lo conversolion dons loutr,erge ).
f)ôc 

^, 
ô 

^.^ic<ê 
cêrô rêôÀrôê

elle sero emborquée et les prêtres
feronT ouss 1ô1 démorrer leur engin
sons oubiier les soldols I

Si les personnoges ont eu lidée de
n.ô^r'1rô ..l ..iq<ê ên ô.rê<iiôn
(ovec les oulres porTies de 'lnsIrLr-
menl évenluellement), les prêtres
el les soldois foui leront plus lorg-
lenps. mors ils s opercev'ont rop;
demeni (une demi-heure envlron)
qu is on1 éTé devancés. lls reportr-
fonl immédiolemeni vers Mongor,
ên ôc.À'.^r l-. ô^ êr ê."Âê.lê O

v lle el orgorise' es conlro es odé
quols.

Pouf es personnoges, vous l'ovez
.^rô.( .l < ô^il ,.l Inô wÂ"ôhle
course conlre lo monlre. lls com-
menceronl Ô comprendre que le
vériloble enjeu de offc re ne les
concerne pos, mois qu ls sonl pris
dons un lroin inferncl donl lls ne
peuvent p us soriir pour I nslont.
L enjeu de cette course-poursuite
esI lo coisse contenonl es douze
tuycux. Ces derniers mesureni jus
qu ô deux mèlres environ pour le
plus ong d enTre eux. Lo ccisse ne
peut se porier qu è deux eI elle
n ê\l ^1< ^ (.rêtê qi ê\ nôrçôn-
noges veu ent entrer dons o vi le
de Mongor, ils devronï imoginer un
rnoyen oe posser ces TUycux.

Les potroui les mililoires sont renfor-
cées el fouilleni en priorité les cho-
riols .. Por contre, une fois que les
personnoges ouronl rejolni lo irou
pe des bolodlns. il leur sero focile
.1ô . ^1'..ôt lôc l^mô' iw + tr,^' "

FINAL
Voici br èvement présenlé le
codre e1 les événements de ceTle

ll êc'i.i rrn^ccih ô de
prévoir les réoctions des joueurs
foce d te ou te événement eI I'oli
du N/lJ se mesurero oussi ô sc fccul-
1é d rnproviser et d imoginer les
siluot ons diverses que peut
engendrer ceiie hlstoire.

Ce le derr- ère o d oilreurs élé
conçue pour que \e MJ puisse s in-
veslir pleinement dqns l'inlerpréTo-
Iion du rôle des différenls Pl-"
/.ôl | ôr ^À'ô ,-] wiô lôrd êt.les
nombreux soldols) Lo durée de lo
n^'riê êc ô(lrmÂê À zl âô rôq ô,lv.
ron, hors crécIion des person
noges.
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QUELQUES EXPLICATIONS

Vous êles sons douie curieux de
connoître les moïivolions des uns
e1 des oulres, cinsi que o couse
de toute cette ogito':on soudoi-
ne...
Le TegelThan proposé por Akenon
le vieillord esl bien réel et repré
senle une voleur ineslimoble ll fuI
oulrefois insiallé dans un iemple,
n||ic lô.ç.1, rê lê hÂlir-ênl ful
détruil. mis ô lobri chez un nosheÊ
mcn. Ce dern er, ô so mori, le
léguo d un jeune musicien porlicu-
lièremenl promeiteur, qui n étalI
oulre que Akenon. Les d ouze
Iuycux de foçade, non reliés au
méconisme, éIoient donc muets,
Ce foit intriguo le musicien el il se
mit ou trovoil pour les roccorder.
suffisoit d insloller des porle-venÎ ,

sorles de roccords en plomb pour
que I'oir puisse les foire por er. Les
effels étronges produils por son
montoge inquiéIèrenl olors Ake-
non, qui décido d en porler ou
prêtre de son villoge. Le religieux
ordonno e démontoge de I'instru-
ment et son trorsf ert ô Mongor...
Akenon ne compril pas Lo hôte
soudoine du prê1re eI eslimo lo
décision injusle e1 inexplicotr,le.
s ogissoit corrément d un vol è ses
yeux I L instrumenl ne porvinl

jomois ù Mongor. mois demeuro
enfermé dons ses coisses duronl
p us de 40 ons. le prê1re oyont dis-
po'L peu de te'nps oprès ces évé-
nements Akenon cocho linslru
menl dons lc ferme de ses porents
et il y reslo jusqu è | époque où se
silue lc présenle hisloire. Duroni
toul se iemps, Akenon enquê1o
pour esscyer oe c ompre no re
lé+r.l^.,ê r\^||w^ir rlê ç^n
inslrumenl, et il ollo notomrnenl
consulter les grondes bibliothèques
de l\4ongor. En porcouront les
vieux grimoires, le musicien oppril
certoins f oi1s, et jugeo soudoine
ment qu'il éloit finolennent préfé
roble de ropporter les l2 tJvoux ô
Mongor. ofin de 'es soumellre d
.lêç ét||.lêc ôl.rç n^l|çcéêç lO
ferme de Devonii n étoiI pos un
lieu ossez lronquille. Lo ville, por
son immensité, permeltoil plus
focilemenl d êire discret.

Les prétres de Mongor. intormés ô
l'époque por leur homologue de
Devonii, n'obondonnèren1 pos
.êt+ê.ff.lirê nôn nlric llc srrf
veilloierT Akeno n depuis long
temps, et furent informés de lo
démarche qu'il ovo it effectuée
ouprès du groupe,

Le Tegelthon esl un instrument rore

dons I'Empire, en roison de lo com-
plexilé de so fobricotion. ll s cgil
d un ôrgue entièrement construit
en bois. On ne trouve cel insrr-
ment que dons les temples impoÊ
Ionts e1 les demeures fortunées. Si

le Tegelthon de Akenon esl oncien
- il est vieux de trois siècles - les
doure fomeux tuyoux remonlent è
une époque encore plus reculée.
Lo trodition ropporte en effet que
ces luyoux, toillés do ns des
bro nc hes de Vihonier, l'orb re
'nythologique des Hu-l ivonii (voir
Légende des ïemps Gris) provien-
droienl d une Vihono... Ces tuyoux
seroient clors vieux de 50 000 ans I

Le vihonier possède un bois impu-
lrescible el légeL très sensible oux
vibrotions, ll o le pouvoir de foire
léviter les fomeuses vihonos. On
comprend l'inté rêt soudoin des
prêtres pour lo musique d orgue I

000
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SCENARIO WARHAMMER JEU DE ROLE FANTASTISUE

Une ploce ou soleil.
Fabrice Colin

Si des aventuriers sans le sou sont abordés par un pirate à l'air enjoué qui leur propose

dtq*\.t,(s(\\$,\\\s\i{L\s\s$K\sr$\\KlL\,\\s\is\(tK

Si on leur dit qu'il s'âgit simplement de renverser de ce qui lui sert de trône une larve
cupide qui règne vaguement sur une bande de dégénérés, ils laissent échapper un mur-
mure d'approbâtion. Si celui qùi leur a fait cette offre possède un navire, vingt soldats,
beaucoup d'o. et un peu de charisme, ils acceptent alors de se lancer dans ce qui â de
grândes chances d'être leur dernière âventure ...

ILtnscl arit) wat-h.tûtnter lànnst rolcplul 1:tortr.joucurs uguerris et ?.tpirink'nté.t)

Le déporl
L'action débute à Iauberge du "marcassin
écarlate . siruee iluÀ lb,'r'ds d une petite
bourcrde côticle r oirrne dc Luccrni
(Tileân city-states) qui fait lace à I'Océan.
Paisiblement inslallés devant leurs coupes
d'hydromel, les PJ accueillent à leur table
un homme courtois et civilisé. qui a toul
I'air d'un riche pirate. Sa coùpagnie nc
manque pa\ le moin. du monde d'inlcrôI.
Cependani. la conversation se fait réellc-
ment passionnéc dès Ie moment oùl elle se

porte sur Sankara. Tout le monde icr
connait la citadelle et lc: lc-scndcq qui s)
rattachent. Dc plus, tout PJ réussissant un
jel de "Hi\lnry sc \ou\ icndril Jvoir
entendu parler du baron Henrick en
lermes peu flalleurs. C'est alors que Ie
pirate, se rapprochant des PJ, lisse lente
ment \a mouslirche noirc. cl enlirrnc i
voix basse un étonnant discours:

''.1e.çtti.' lterttu,h ,lrre t(tttlt\!'t tltt ttttnl
tertl 1','ar,tdu tl Hr ri,Ittt I'tt.it'uti
l)a: Plu\ d( Jtlli, ulttl 4ttr J'it ttt.'t I uttr
hlokhe. J'oi tles rclutions à Sankura. ct
pour toul ious dire, il ne nle nianqu?
,!u un( t,nicuic,l hantntcs 11,'ur ntcnct.i
bien uti Loup d'éfttt.

Breck Zareth (c'est son norn) regarde les
PJ Jroit dans le:. 1eux. li rr. rrrr , rl,
.!u'il nc.lAut déclâre-1-il sans transition.
"Alors,lest oui 'l

Avirnt que le. PJ aient pu repondre quoi
quc cc \orl. Brcck le. noie sou. un llol
d argument. inlJillrble.. du t) pc
"Voyons, vous ne pouvez pas me rcfuscr
ça I Pensez un peu au butin ! Vous vivrcz
comme des rois jusqu'à la fin de vos
.jours ! Et puis. entre nous. c'cst un ficr
service que nous rendons au mondc. quc
de le débarrasser de ccttc crapulc quc
dis-je - de ce tyran I Allez-vous laisser
passer une pareille occasion ?"

On pcut sans s'avancer penser que les PJ
ac( epleronr. Riellcment srlisltit. Breck
leur apporte quelques précisions mineures
loul en puyilnl une nouvelle louflréc d lr)
dromel. Il dorlne rendez-vous a ses no"-

vcaux amis au lever du soleil sur le port.
car Sankara se trouve par'delà les mers.
.ur I ile Lle Scrlosi. cr prerrd uonsi d eLr\.

Celte nuit-là. au marcassin écarlate'. les PJ

ionr \ ictimc\ dc dcu\ alleltal. \imulldnc{.
En voici lexplicalion : le tenancier. hommc
sympathique mais dans le besoin. fernre
gen timent les
yeux sur les vols
conmts oans son

âuberge. à condi-
tion bien sûr de
toucher une part
du pacto le. Ce
soir-là. comme
souvent. Gulhlr
(surnommé le
ch îI ) pfépâre
un grand coup. Il
se d irige silen-
cieusement vefs
une chambrc
conliguë à celle
dcs PJ ct com
muniquant avec
cette dernière
par un passage
sectet,

C est malheu-
leusenlent lc
l1oment choisi
par trols cncr
gumèncs rn as
ques pour surgrr
dans Iauberge.
avec lr ferme
inlenlion d or-
ganiser un mas-
sacre en regle,

la présence dc
Gulhyr n â aucun rapporl avec lcs événc
Inents ultérieurs. celle des tueurs n est pas
fortuite. Ces homûres ont été envoyés par
Smoldini. dont on reparlcra, et ont pour
mission de supprimer Ies PJ.

Décoùcerté. Guthyr sc retourne et une
dâgue finenrent cisclée vienl sc planler
entre ses deux yeux. Cependant, il ne
semble pas impressionné par la beauté ttil

ll

gique de l'instant. et ce qui n'esldéjà plus
qu'un cadavre s'âffale sans discrétion sur
la porle de la chambre des PJ dans un
grand fracas : à peine le lemps pour vos
aventuriers de se saisiI de leuts all'Des et
le combirl comrnerrùe lroir le. rlrurtcri.-
tiques des tueurs). Si les trois hommes
senlent qu'iis on1 Ie dessous. ils s enfuient

non sans avolr'
brisé dans le ur
course
quelques
rrmpoules oes-
quelles s'échap-
pe un gaz
opaclue er âveu-
glanl: quarld le
nuage se dissi-
pe. les mysté-
rie ux tueuts
sont déià loin.
Il ne re sIe
comme seule
trace des évé
ne ments qui
vlenrenl oe se

dérouler que le
caoavre ou
malneureux
Guthyr. que les
PJ ayant réussi
un Jet sous
Divining iden-
rifieront immé
diatement. En
le fouillant, on
peut découvrir
un passe (qui
ouvte loutes les
porles de I hô-
rel). une dagLrc
el une douzaine
de Goldcrowns.
S iI vient aux

PJ I'idée de se renseigner auprès dc I'au
bergiste. ce dernier delneurera introuvable
(il se terre en fait dans sa charnbre. en
attendant quc les choses reprennent pour
lui une tournure lavorâble), e1 il faut alors
s'arrangcr pour faire cornprendre aux PJ
quc toul scandale est à éviler car la police
locale est très suspicieuse à l'égard des
et' angets. sulloul am]es.,,
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Le lendel,)1ain matin, Breck, nonchalam-
ment accoudé au bastingage d'un superbe
navire. atlend les aventuriers sur le port.
L'embârcation possède des dimensions
Inoyennes (environ 35 mètre! de long
pour l2 de lrfgc)et compte à son bord
une vingtaine d hon]mes d'équipage qui
Ionl office à la tbis de marins ct de sol-
dals. S'ils intefrogent Breck sur Iattaque
dont ils onl é1é victimes la veille. les PJ

n'obtiendroDt du pirale qu'une réponse
évasive. Mais pendanl tout le voyâge, ii
se montfera soucieux. tout en crchant Ie

véritable n1otif : il refuse de s'avouer qu il
soupçonne Smoldini. d'autant plus. ct lui
seul le sail. que ce dernier Iui sera d unc
aide capitale le moment vcnu. Avcc I aidc
de ce pirâle élabli à trois jours de marche
de Sankara. Breck colnpte bien s emparer
de la foltelesse plus plr la diplomâtie que
par le tèr et le fèu...

Le voyoge
Alors qur: le soleil est déjà haut dans le
ciel, 1e fier navirc dc Brcck largue ses
amarres et met Ie cap sur Sankara. Les
Dlafins font pfeuve d'un enthousiasn]e
débordant et IambirDce générale esl plu-
tôt à I'euphorie. Le lemps chaud et enso-
leille peut I:ri.ser e\pérer Lrn \oycge rJpi-
de el sans problèn?es, d'aurart plus que Ie
\cnl .emble pou.5er \c\ iutur. ronque
rirnls dans la bonne dircction. Pour les PJ.
le temps libre e.r crnplo)é r péchcr cl J

.jouer aux dés avec les hommes de Breck.
qui ont tout dc suite sympathisé. Seuls
quelques incidents viennent émailler celle
doucc monotonie.

Les événements en mel

ler jour : ricn à signaler'

2nd jour : à I'heure du repas du soir, le
nâvire est brusquement pcrcuté par un
serpenl de mer apeuré. 'Na lite. pds :"
ordonne Breck. Mais un marin. pris de
plnique. s ipprôrc i dicocher uIe llèche i
l'tnimtl. Func\lc mrlJdre..e lSrns he'i
tcr, Breck fait un signe : avant que les PJ
aient pu s'interposer. I'imprudent est impr
toyablement abattu et bascule par-dessus
bord. Personne ne semble choqué par cel

un doute s instillle
dans son esprit: ct si
Sn]oldini le r rah is
sdil ? BieD entendu.
le chef des pir{tes ne
fail part à personne
de ses soucis. Mais
si I'o n observe le
capitaine et que I'on
réussit un jel sous
''Divining', on se
re nd bien compte
que quelque chose le
lracasse.

5ème jour : des
mouettes survolenl
le navire I là terre
n'est plus loin...
Aujourd'hui. d'u n
commun accord.
Breck el Smold in i
devalent se tetrouver
pour filire voile
ensernble vers San
kara l un se ul
holnIne est présent
au rendez vous.

6ème jour : Breck
reunlt tous ses
hon1û1es sur lc pont et l(jur explique enfin
la mrrche à suivre. Des murmures de
mécorte)ltement s'élè!ent dans l'assisian-
ce. Les marins sonl furieux de ne pas
avoir'été rnis au courant plùs tôt. De plus,
les soldats devront. à unc offènsive rapide
et meurtrière. prétérer unc méthode plus
subtile : le premier ob.jectif sera de sym
prlhl:er rvec Henflck cl d'elre inlroduil ;
sa cour, pendant que quclques hommes
iront chercher du rcnfbrt auprès de Smol
dini conme il était convenu enlre les deux
lhel-.. Brecl .e lè\c cl \c declrre prèt à

répondre aux éventuelles questions. Voicr
ce que les PJ peuvenl apprendre si. bien
sûr. ils interrogent judicieusement leur
lnterlocuteur:

Smoldini est un ancien compagnon de
route de Breck : c est un pirate expérimen
té eI rusé comme un rcnard qui possède
quelqucs terres au-delà di] la forêt qur
entoure Sankàra:il libérera un bon
nombre de soldats le rnomenl venu, e1 les
hommes restés à Sankar{ n'auronl plus

\A/ARHA]VI IWI E R R .P.<- .

événemenI, et les mârins connaissenl tous
trop bien les dégâts que peul causer uû
serpent de mer qui se senl menacé... Le
resle de la soirée se passc dans le silence.
et chacun lepasse menlalcmcnt dans son
esprit I'image obsédante du cadavre de
son compagnon atrocement déchiqueté
par le plus terrifiant des enfànts de I'abys-
se.

3ème jour : Breck el ses narins ont
perdu de leur'superbe I des disputes ano-
dines éclatent, et lc vent souffle dans Ie
mauvals sens.

4ème jour : I'euphorie du déparl esr défi-
nitivement entamée. Le regard perdu sur
l'Océan, Breck cornmence ù s'inquiéter i

qu'à leur ouvrir lcs portes...

- Breck est prêt à oftiir une récompense
énorme (son navife par exemple), à ceux
qui acccpteront de traverser la fbrêt pour
aller chercher Smoldini. Mais les chances
cle survie ne sont pas énormes...

- Les PJ sont tout désignés pour cette mis-
sion. mais libre:l eux de refuser (cela ne
perturberait pas lordonnance du scénari-.
et d rutre5 qu eu\ ir(cepreraienl srns hè\i-
ter)-

- La traversée de la fbrêt prend trois jours
au moins. Les dangers sont multiples .

orcs et hommes-bêles du chaos cohabitent
à grand peine (ils sont perpétuellement en

gueûe). Ia faune est aussi variée qu'hostile
et comesfible (satgiiers, ours, vipè.es), et
ils subsisterait si I'on e$ croit les tumeurs
quelques couples de charmants (mais heu-
reusement pacifiques, enfin, normale-
mcnt) hommes-arbres.

...et soudain. un cri : 'tarre an yue !

Sonkolo
Tous les regards convergent vers la direc
tion indiquée par la vigie. Extéieuremenr,
1a citadelle est une mâsse grisâtre et
robuste, taillée pour braver les éléments,
cernée par lâ mer et là forêt, et écrasée par
l.l chaleur implacable d'un soleil de
plomb- De tous temps, les canâilles et les
lorbJn. dc. mcrs du \ud \e sonl pre\\e\ a

lir cour du rcdoulrble baron Henrick. qui
règne sans parlage sur cet univers de com-
plots et de dépravation. Ni les hommes-
bêtes, ni les orcs sauvages et bâriolés de
peintures de gu(-rre qui sévissent dans la
forêt, ni la menace d une brusque attaque
de pirates. qui reste toujours en suspens-
ne semblent faire obstacle à I'ac!ivité
fébrile et malsaine qui se développe
autour du lyran. Naturellement. des
rumeurs de richesses cachées et de trahi-
sons suspectes soni parvenues un jour ou
Iautre aux oreilles des PJ qui ont toujours
remis à plus tard I'occasion de faire la
connairsance des joJeur drilles qui fié-
quenlent la forteresse d'Henrick. Et
aujourd'hui. cetle occasion se présente
enfln à eux.

Breck donne I'ordre d'accoster

Si les PJ ont choisi d'aller chercher Smol
dini. Breck les renercie et leur donne les
dernières instructions : ",Ie |oas laissc
Dertj. (lui set a rotrc gùide. Dans les sacs
clLt'il t'ous clonnera, rous ltourefta des
i irres pour trois .jout s. ales tot-(hes cle
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poi-t et une lettrc destinée à Smoklitli. Ne
|ous nontrc: à persoûûe, ici, er ne pur-
te: que quand la nuit seta tonbéc.
Bottne thance et reyer??: 1i/?., Au loin,
les PJ ont le temps d'apercevoir la sil-
houette grassouillelte du bâron qui court
maladroitement vers Breck et ses
hommes. Ils ont la désagréable impres
sion qu'Henrick est heureux de la venue
du pirale. ce à quoi mème ce dernrer étail
loin de s'attendre...

Lo forêl
Ce chapitre ne concerne les PJ que si
ceux-ci onl pris la décision d aller eux-
mênres quérir I'aide de Smoldini. Lorsque
la nuit est tombée, Dertj mène silencieu-
sement les PJ à I'orée de la forêI. Celle
demière est comparable à nos bois pro-
vençaux, et elle est très vallonnée. On y
senl incontestâblement la marque de I'em-
prise corruptrice du Chros. Il laul Lrois
jours pour parvenir au repaire de Smoldi-
ni, et Dertj connaît padaitement le che-
(I!iR, ({\ais rie( t\e \o\s eRpêc\e de sê.u-
poudrer la troupe des aventuriers de péri-
péties diverses.

Pour éviter lâ fièvre noire (spécialité de la
région), un test sous Toughness* l0 est
nécessaire. S'il échoue, une utilisation
conjuguée des skills "Herb lore" et "Cure
disease" peut tirer le malade d'affaire.

Sinon, les elfets de la maladie sont com-
parables à ceur de la red pox . En ce qui
concerne les mauvaises rencontres, tirez
1d6 trois fois pârjour et consultez la table

sulvante:

ld6 Rencontres

I Vipère
2 I d,l orcs
3 sanglier
.l ld2 hommes-
bêtes du chaos
5 ours
6 Treeman

Lâ marche cst
longue et pénible

Pour tous. et les
moustiques abon-
dent. La v e illée
devant le fèu est
le seul moment
de Éconfort de la

Jouméc. €t encore
faut-il rester vigi
lant câr de nom-
breux dangers
menâcent...
Après trois jour-
nées éprouvantes
passées à traver-
ser I'immense
domaine des
hommcs-bêtes,
10u1en les ayâDt.
grâce au précieux
Dertj. soigneuse-
menl évitées. les
PJ arrivent enfin
c\\\\e (\ds\(\\s
ne de 1'éni_erna-

tique roi Khus. Mais c'est pour constater
avec stupeur que ce qui. jâdis. avair dû être
une puissante citadelle. est mainlenanl
réduit à l'état de ruines fumantes:et il n'y a
pas âme qui vive dans cet amâs châotique de

pierres noircies. A en juger par les nom-
breux cadavres quijonchent le sol. une ter-
rible bataille a eu lieu il y a peu. Un jet réus-
si sous "Sixth sens" laisse deviner qu'elle
opposait les honrmes bêtes à Smoldini et ses

troupes. Si les PJ décidenl de jeter un coup
d'ceil à la lettre adressée à Smoldini, ils ne

lisent que deux mots | "comme prévu .

Il ne reste plus maintenant à nos aventu-
riers qu'à refaire le chemin cn sens inver-
se, avec tous les tracas habituels à ce
genre de promenade. Derû fait part aux PJ
de son inquiétude en ce qui concerne la
marche à suivre à Sankara. Smoldini dis-
paru, il faudrait selon lui abandonner
I'rdée dc Breck et aller prendre I'nrr
ailleurs. Une semaine s'est écoulée quand
ce qui reste des PJ arrive à Sankara. O'1
les laisse entrer sans formalités dans Iâ
citadelle et ils sont presque âccueillis cha-
leurcusement par Henrick qui se montre.
contrsiremenl J sei habilude\, courloi\,
empressé. et en aucun câs il ne posera aux
PJ de questions embarrassantes (a/o, r
(andilles, on est vnu pour tlépouiller ce
Iieil He rick:/. Breck apparaît peu
après ; il semble très las. Si les PJ veulent
éloigner le baron et s'entretenir avec
Breck. ils devront faire un jet sous "Bla-
ther" ei trouver un prétexte quelconque ;

Breck leur racontera alors ce qui s'est
pr\\e duranl leur ab\ence. ce qui e.t rlp
porté dans "une semâine à Sankara .

Une semoine ù Sonkoro

Ce chapitre ne concerne les PJ que si
d'autres qu'eux sont allés chercher Smol
dini. On I'a vu. Henrick semble satistail
de la venue de Breck et de sa troupe. Il
leur offre spontanément à tous couvert et
ltl. '.lc Itt lr tatoit prtr , ttntntc \tt' .

conlie l'un des pirates et il trâduit à mer-
veille I'impression générâle. Un jei sous
"Divining" perrnet au PJ qui le réussit de
se rendre compte que Iâ baron craint
quelque chose. Pressé de questions, il
tvouera. soulJgé de pour oir se confier i
quelqu'un. que ses éclaireurs ont remar-
qué une agitation inhabituelle dans la
forêt. Il crâiût une attaqùe imminente des
hommes-bêtes. Inême s'il est incapable de
jusrifier un tel pressenliment. Apprenant
la nouvelle. la plupart de ses courtisans
sont pa is lenter leur chance Âilleurs. ce
qui explique que la citadelle paraisse
presque abandonnée..-

Pçndant 6 jours. Breck et sa troupe atten
denl le retour des rne\silger\ accompilgnê\

du moins faul-il I'espérer - de SmoldiIi.
Le temps s écoule. lent et monotone. Lors
du quairième jour, on frappe aux portcs dc
la fortere.se c e\l un orc qui rupplie
qu'on le laisse entrer, arguant dans un old
worlder approximatif qu'il possède des
nouvelles de très haute importance i Hen
rick obtempère de mâuvaise grâce. L'orc
s'exprime âvec précipitalion, parlant le
" gsb\i\e;id' À\er \\ {s\\'\cce\(. Si \es P\
comprennenf cetf(, ?angue ou s'ils se lbnt
traduire. ils apprennent quc les hommes
bêtes préparent une attaque contre Sânka-
ra pour les jours qui vienneni. Ils sont
menés par "un grrnd sorcier avec une
cape noire'. L'orc n'en sait pas plus, el il
est clair qu'il a agi plus par haiDe des
hornmes-bêles que par amour des hâbl
tants de Sankara.

Les jours suivants se passent dans l'édifi
câtion d'ouvrages de défense, en prévision
dhne attaque qui promet d'être rude.

Au siÀième jour..{ des 5 hommc. en\oyé\
par Breck pour aller chercher Smoldlnl
reviennent vivants mais épuisés au fort.
Le récit qu'ils font de leur mission est à

peu de choses près celui qui esl relaté
dâr1s le châpitre 'lâ forêt".

Deux offensives du
"démon noir"
Le soir même. la bataille lant redoutée se
produit. Alors que le soleil se couche. 150
hommes-bêtes du chaos se lancent à l'as
saut de la citadelle, qui compte à peine 60
habitants pour sa pan. Le fracas des armes
e.r épouvanlâble. Châque PJ re voit
confronté à 1d4 homrnes-bêles. mais au
boulde 6 round\. Ie\ r\\lillrnl\. \urpris
de constater l'efficacité des défènses enrrc-
mie.. .e rendenl Lompte qLr ils ne \ icn
dront pas à bout de Sankara, et ils se
replient dans le plus grand désordre.

N.B.: vous pouvez jouer cette bâtaille
avec les règles de bataille de Warhammer.
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er le ,upplémet)l .lDgliti\ "\iè!c . Inl'.
cela vous denrandeLu une lolrrde prépara-
tion el beaucoup de précautions. Il rcstc
une trentai e de sLlr'viva Is c1 unc qLrin
/ainc Jc ble\.e.. cl Iarnhiarrcc n c.t p:t. it

Ia rigolude. Si durunt lr hirt;rille. un.ies Pl
J rcu-\i un jet d c\ccllcrrt vr:inn et qu rl
a suLvécu, il se souviendra avoil-vu au
loin une silhouelte drapée de noir: sans
d,'ute IeniBrnrlique chcl donl prrlril
I OrC...

Le )uul :ul\ Jnl \e pl\se OAn{ LJ mOrO\l(
on soigne les blessés. on échafaudc dcs
plans. Breck est véritablcmenl furieux.
''Ri.tt . tt t' r.t,l, 'r' ,;l,trttt,' . .

-lémit il à longueuf de temps. On le coù-
prend: non contcnt de devoir supporler la
présence de l'individu qu'il était venu
pour tuer. il doit par dc:.u' le rnarché

' irlliel rr<. lu i. El lc fifc e.l qu Henriuk
ne se rend comptc dc rien. Le soir mêIne.
lc brron irrrivc vcf: le: PJ.. qu il r pri. en
ilrnilri. u fJrchenriI| i lr rn:rin. Rr'..1,r -

tla. uû lltu (? q C.j'di ttou\'I sut- t11o

//,:ar" . lcur hcJ!lc t il. Rr, r, ,/, .,r',rrr .

r', y,,',, .' Si lc. PJ s venl lrle l< darl
longue". voici ce qu'ils déchitlienl :

''Si tous tenc: à rtvoit Stltoldiûi \itanl,
vDe: ou lti( lr liuhl?.lc111uirt, du lar?r
du solcil, ct grintpc- !

C esl là unc aubÂine pouf les PJ. Pouf
Irir. ,'rnir< i HenfrLk qLc lc prr'.lrerrrirr
De révèle qu'un message sans importance.
il f:lut réussir un jet de "Blather". En cas
d ichcc. ou sr le. PJ lui Ji.enr IJ \ efili.
I'issuc dc I'aventure serâil Ie cachol pour
cu\ cl lcur\ uuDrplqnor)\. crr H(nrick
n'est tout de mêIne pas aussi bôtc qu'il cn
a l'air (il y À des linrites à Ia vraisemblan-
(ci. sino . fr\'ur( P.rr \c\ Jmi. er qui il:r
entièrc conl-iânce. il retourne vaqucr à ses

, .cufillron\. I un Llcs hornrn<. de BreLl'
qui n:r ricn n(rdLr dc lr cor\er.rliun lir i
son touL le n'ressr-gc. Si lcs PJ n ont pas su
déchiffrer le IcxIc ou persuader Henrick
qu'ilne précis4it rien d'imporlant. le
ûrùrin s'en char-se si!rls difficullé. Si1ôt
Henrick disparu. il convâinc Ies PJ d aller
trouvcr Breck ce qui esl somne loute un
bon ron.erl. I c pirate n hi:ite pa' : ilsup-
plie le. PJ de \e r(ndrc i r c lJrneuÀ fir .

U e noL\elle loi,. il lcLrr co rlrc Derlj.
toujours vâillanl. et donne à chacun une
br-,nr:< rollcn.rnt lt)l' cc. .,f. /r, .ir/\
l)tr: utt |tttttt .:'llirrne I il. el pL,ut urtÉ

191'. 119. PJ \cronl \iln\ 'lLrutc tout à Irii
disposés à lc croire...

Dernière mission
Le lendcùain à l'aube. Ies PJ. guidés par
Dcrll. .c drrilenl iniLrgrritrr rer. l< pic dLr

drrrbls. drrr. Ie:'poif .erle t-ôi' dc nc la{ J

:rller pour r ien. rt .urloul dr:rr re\crrir. Si
rorr' le. PJ er De|lj reu'.i\.cnr un.icl de
''coDceal e lrurÂ1", il ny apasde ren-
contre. Sinon. il laut cn tirer une suf la
tâble du chapitrc 1Â tbfêt .

Quand le soleil est âu zénith. lc pic cst en
\ltc: lres e\.rtpè. il irit l0 nrèrrc' dc
hauleur e1 présente ii son sollrn1et une
irr)lfir\luo\itc il\rc/ l;rrge ur'ut pcttnettre i
urr lrornrne de . y 1:li.rcr. P,'ut ) rrirnpet.

les PJ doivcrll réussir un jet de Risk".
sinon c est la chule (page 75 de WFRP).
Afri\c. cn h:rul. le' PJ \c lrou\cnl Ic/;l
nez avcc lhorllme cn noir qui achève une
incantation. Vous chcrchez Srnolclinr l
Eh bien I Je suis là | Vous ne nounez pâs
en n ayant rien compris. Et tandis qu une
brune dansante se matérialise lenlenlent
sous la fbrmc d'un grand démoD. le tràître
Srnoldini aide les PJ à mettre leurs pen
sécs au clair (voir "le plan de Smoldini ).
PLri\. qirrnd lr belle hi'loirc c.l lcrI|rinic.
Smoldini se retire en ricanant dans le fond
de la cavcrne et un Crcater Demon" sc
pre. ipite sur le\ Pl qur perrJarrt trLris
rounds vont vivre Ierfèr..

Uû cri déchire l'air et Breck bascule dans
le \ ide, entrainirnl ddn. \a chute Srnoldini.
Le fier pirate a eu un éclair de lucidilé,
s'est précipilé sur les tfaces de ceux qu'il
ar:rit enr uye. ir lir rnorl et donne 5r \ ie
pour les sâuver. Non décidément. Breck
Zareth n était pas un ingrat...

Le déInon étanl retourné sur son plan
d'origine, les PJ désabusés retournent vers
Sankara. Pas de surprise : celle fois, les
honmes bêtcs du chaos onl trouvé leur
nouvelle demcurc.

Les quelques sufvivânls en]barquent sur
le brleru de Breck et font monter les
avenluders à leùr bord. Ils n auront finalc
menl rien gâgné dans cette alfaire...

Fr :rlof. quc Sanlrr:r n'c.r l'lu: qu L,n prlil
poinl à l'horizorl. les marins entourent le
pcrsonnage qui a le fellorvship le plus
haul cI lui don-
nenl de g fanoes
lapes suf lépaulc.

Le delnier sou
hdil de Breck est
rcspecté.

[e plon de
Smoldini

En voici lcs
grandes ligncs:
Smoldini a rallié
les homnes-bêtes
sous ses ordres
(lrois ou quâtfe
lcsser demons
sont très Persua
sils à cel égafd).
Détruisant son
propre for-t pour
rentler dan5 un
rôle de viclime. il
ir d abord lancé
scs rlliés sur Siln-
k rral. complân1
sur le nomore et
la surprise. N,lais
lit traîtrise d un
orc ayÂnl Doule-
vefsé ses plâns. iI
a pféféré a irer
quelques person-

nages dângereux (accepter une mission au
pic du diable esl un gage de bonnc santé)
dans un traquenard pour distraire l'attention
des autres eI lancer l'assaut final. La plus
glande panic dc son plan a réussi caf il
rouait une harne lerocc; Bre(k, mri. iletdir
loin de se clouter quc certains pirales ont
parfois du c(tur...

Coroclérisiiques

Pour la description psychologiquc ct ph.)
sique des principaux personnages. lc MJ
!vi\ert avec cornrne seule règle lc rirlir-
me el la façon dont ii "sent" ce scénario.

Equipage du navire au départ: Breck
Zareth (sea captain) + Dertj (pilot) + I

nâvigator + l0 marines.

Sankara: Henrick (noble) + 2 bodyguards
+ l0 mercenaries + l8 militiameû + I

nlinistrel + I pharmacist + lscfibe

Smoldini ( demonologist) + 3 protagonisls

Forêt: Treemen, vipers. boars. orc.,
beastmens of chaos. greater denlon.
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{ProcfrainenlerLt...

5{ur[efiLeTLts
[ejeu de linitié

un jeu de rô[e... fifférent

conçu par

'Ilakrie et Jean fucEIZIE{
é[ité par

'Dragon fur[ieuX"

Présenté une première fois au Safon [es Jeu4[e
fuftefion àlPark, en 1987 et en 1988,

testé au4"semaines de l!{e4agone' à fi[oreste[,

en Aout 1988, apprécié par de nombreu4joueurs

[ors [e mu[tip[es [émans trations
pen[ant [es [ernières gran[es conaentions [ejeu,
9{ur[ements sera certainemznt [un rfes grands
ézténements t{e [année [udique 1989.

i{ur[ements présente fa particufarité d'être à [a fois
unjeu ['une trè:s gran{e icftesse ({écouaerte

oiginafe et enichissante de passages méconruus {e
[ fristoire de lrance, mais aussi... connaissance

approfonrtie rfe [a psgcho[ogie anima[e)

et ['une très grande simpficité [e règ[es.

N.oru ztow proposons rf'acquéir en sowciption,
['un {es feu4cents e4emp[aires

du tirage r[e tête r{e !{urkments, é[ition r{e [uae,

numerotee eL rfidicatee, et Ietre ainsi
parmi [es premiers à rfécouz.tir ce jeu fantastique.

fujserzlez r[ès à présent aotre e4emphire en uti[isant
[e 6on de commaru[e ci-contre.

'/Nr

!{ur[ements, 'é[ition [u4e", numérotée, et [é[icacée

Eon [e Commq.n[e
:le [ésire .ctoir ... ùenrp[aire tu tirag [e têtc [u.ieu :Itur[ements,

au pi4spicia[ le sousciption 1250.00 f fc4enrytaire, Jîanco r{e port).

Co[e Qostaf .............. xlitLe

B9

'lIrillt: tn\lrt krù trltuùn ri.i.r1t pttit,tut I'oaùiou I;ùraiî
d tonh tu Ltlititt! Dto!].ù,JtJ,lirq I! (lidli,,dr j.r5ld . 1ar,r.rr.l
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