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Régles? Pour la premiére fois, ce mot apparait en ouverture d’un album de bande dessinée.
Si vous avez cru, en achetant cet ouvrage, pouvoir vous caler confortablement dans un fauteuil
et suivre d’un ceil narquois les pérégrinations d’un héros devant se tirer tout seul des guépiers
dans lesquels il s’est fourré, vous allez avoir des surprises de taille...

Tenez-le vous pour dit: cette fois, le héros, c’est vous! Et c’est vous seul qui, au fil des pages, déciderez
ou vous mettrez les pieds, quelles causes vous embrasserez, et quels monstres glauques se délecteront
de vos abatis.

Pour arriver entier a la derniére page, ne comptez que sur votre astuce et votre bravoure. Mais
n’espérez pas que les auteurs aient songé a vous faciliter la tiche: ce sont de dangereux tueurs psycho-
pathes!

Matériel nécessaire pour jouer

— Un crayon 2 papier.

— Une gomme.

— Une feuille de papier pour vos notes personnelles.
— 3 dés a 6 faces (facultatifs mais bien pratiques!).

Turlogh le rodeur, baron de Penroth

' ous étes Turlogh un rodeur, un coureur des bois. Vous savez vous déplacer en silence et sans laisser la moindre trace.
Vous connaissez le nom et les propriétés de tout ce qui pousse dans la forét car vous avez passé toute votre enfance
élevé parmi les druides. Le jour de votre majorité, ceux-ci vous ont initié aux arcanes inférieures de la magie druidi-
que avant de vous envoyer parfaire votre éducation en parcourant le vaste monde.

Au fil de vos voyages, vous avez appris le métier des armes dans lequel vous vous étes révélé redoutable. En le quit-
tant lorsqu'il n'eut plus rien & vous apprendre, votre maitre d’armes, le vieux Delkhurd, vous prédit un avenir glorieux. Vous
ne deviez pas le faire mentir!

Le destin mit un beau jour sur votre route le prince Ydahaut Ar Dinlach et sa petite troupe de fidéles compagnons. Dés votre

premiére rencontre, vous étes devenus une paire d’amis inséparables et c'est cote 4 cote que vous vous étes battus pour reconqué-

rir le trone usurpé du défunt pére d"Ydahaut. Clest vous-méme qui avez posé la couronne du royaume de Thoz sur le royal front
de votre ami. En gage de reconnaissance, il vous a fait baron de Penroth, une petite province couverte de foréts mais d'un intérét
stratégique capital pour la défense de Thoz.

Aujourd’hui, une nouvelle fois, le roi a besoin de vous...

Comment jouer

“9 e lisez surtout pas cet album d’'une seule traite!

! Les trois premiéres pages se lisent comme une bande dessinée “normale”, mais
trés vite, il vous faudra entrer dans le dédale de l'interactivité. Cest en fait tres
simple. Les pages de l'album sont divisées en séquences numérotées. En des-
. . sous de chaque séquence, un texte vous indique les choix qui vous sont offerts,
suivis des numéros de séquence correspondant 1l vous suffit alors de vous rendre 2 la
séquence choisie, et de répéter le processus jusqu’au terme de votre aventure.

Si par malheur vous laissez votre peau en cours de route, repartez a zéro en essayant de tirer
parti de vos erreurs...




Les dés

our définir les caractéristiques de votre personnage, passer certains tests ou régler
l'issue d'un combat, vous aurez besoin de vous procurer trois dés a six faces (ou
un seul que vous pourrez lancer plusieurs fois).

Si vous n'avez pas de dés sous la main, ouvrez 'album au hasard et notez le résul-
4 tat du dé imprimé en bas de chaque page. Répétez 'opération deux ou trois fois
si nécessaire. Vous rencontrerez parfois les abréviations “1d6”, “2d6” ou “3d6” elles signi-
fient que vous devez lancer 1 dé a 6 faces, ou 2, ou 3.

Les caractéristiques de Turlogh

aintenant que vous connaissez Turlogh, il va falloir I'ajuster a votre propre “pointure”, cest-a-dire définir les diffé-
rentes caractéristiques qui feront loriginalité et la force de VOTRE Turlogh par rapport a tous ces aventuriers en
pantoufles qui se croient capables de faire mieux qu’un vieux baroudeur comme vous!

En derniére page de garde se trouve une fiche de personnages sur laquelle vous allez noter ces caractéristiques ainsi
4. T L. que les armes et 'équipement que vous transportez (avec un crayon a papier si vous tenez  votre album). Vous
tiendrez cette fiche a jour au fur et 2 mesure du jeu.

— La force de Turlogh se détermine en lancant 2d6 et en ajoutant 6 au score obtenu (2d6+6). Plus le chiffre est important et
plus vous étes costaud!

— Sa chance (étes-vous un veinard ou trainez-vous la poisse collée a vos bottes?) se tire aussi avec 2d6+6.

— Son agilité idem (étes-vous un lourdaud ou étes-vous capable de marcher sur un fil ou d'esquiver une fleche?).

— La“valeur au combat” de Turlogh définit son degré defficacité au combat (voir chapitre “combat”). Lancez toujours 2d6+6.
— Les points de vie (voir chapitre “combat”) ne se calculent pas de la méme fagon. Etant un héros et donc un dur a cuire, vous
possédez déja un minimum de 23 points de vie auquel vous ajouterez le résultat de 2d6.

Nous n'avons pas jugé utile d'introduire une caractéristique nommée intelligence. Turlogh va devoir se contenter de la votre,
ne le décevez pas!

Les tests

ans certaines situations, il vous sera demandé de faire un test de force, de chance ou d'agilité de fagon a déterminer
votre aptitude 4 mener & bien une action faisant appel & une de ces qualités.

Vous jetterez alors 3d6 et comparerez le chiffre obtenu 2 votre score dans la caractéristique concernée. Si le résultat
des dés est inférieur a votre caractéristique, le test sera réussi, s'il est égal ou supérieur le test sera raté.

24 Un test est parfois assorti de bonus ou de malus afin de mieux simuler le degré de difficulté de l'action en question
{bonus +2, malus —1, etc.). Dans ce cas, vous ajouterez le bonus ou soustrairez le malus indiqué a votre caractéristique avant
de la comparer au résultat des 3d6.

Les sorts

ous n'avez jamais €té trés attiré par le surnaturel. Votre gott pour
la vie au grand air vous a toujours porté a envisager avec frisson
d'ennui la perspective de passer le plus clair de votre temps a vous
abimer la vue en déchiffrant les pages jaunies de vieux grimoires
: poussiéreux.

Néanmoins vous avez été initié aux arcanes inférieures de la magie druidi-
que. Vous n'étiez pas a proprement parler ce qu'on a coutume d'appeler un
bon éleve et votre maitre se serait arraché les cheveux plus d’'une fois s'il n'avait
pas fait veeu de se raser la téte. En définitive vous n'avez retenu que trois sorts
et ce sont les seuls que vous savez utiliser sans provoquer de catastrophe.
— Le sort de protection : I'arme absolue pour se protéger des tracasseries d'une sorciere de village qui vous a dans le nez! Contre
les sortileges de magiciens professionnels, son efficacité n'est pas absolument garantie. Son incantation a au moins I'avantage
d'etre facilement mémorisable: Radl Parathna Bereth Orgill!

—“La main qui mord”: Un trait de flammes part de chacun des doigts de votre main droite et va exploser sur votre adversaire.
Tres spectaculaire, la main qui mord ne cause pas toujours les mémes dégats (jetez 3d6). Pour réchauffer I'ambiance!

— L’appel du “Sah Mi”: Le grand Sah M est une entité bénéfique vivant sur un autre plan dexistence. Ce sort vous permet
(en pronongant mentalement le Nombre Sacré associé a2 Sah Mu dans le livre du Grand Tout) d'entrer en contact avec lui et
de lui demander de guérir vos blessures. Dans la pratique, vous jetterez 3d6 et les ajouterez a vos points de vie, sans jamais pou-
voir dépasser leur nombre défini au paragraphe “caractéristiques”.

Vous pouvez utiliser ce sort & n'importe quel moment de 'aventure, excepté dans les séquences oi1 vous vous battez. Il ne vous sera
possible d'invoquer Sah M que quatre fois au cours de votre quéte car il a autre chose a faire que de s'occuper sans arrét de
vos plaies et bosses! Vous pouvez toutefois gagner une cinquiéme intervention de sa part si vous renoncez au sort de “main qui
mord” avant de commencer 2 jouer, ce qui lui témoignera de votre bonne volonté.

En temps voulu, il vous sera indiqué dans les instructions de bas de séquence quand vous pourrez lancer le sort de protection
ou la main qui mord.
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Les combats

Tg ‘époque de Turlogh est une époque rude et sauvage et il faut dire que vous avez le chic pour vous attirer
- des ennuis! Vous allez donc étre souvent amené 2 tirer I'épée face a des gens mal disposés a votre égard.
%% Dans ces cas-la, vous trouverez la valeur au combat et les points de vie de votre adversaire notés dans
i 4 les instructions de fin de séquence.

m"i‘g‘? Vous jetterez 2d6 et en ajouterez le résultat a votre propre valeur au combat, puis vous jetterez 2d6 pour
votre adversaire et les ajouterez a sa valeur au combat. Vous aurez alors sous les yeux deux nombres que vous
comparerez. Le vainqueur de 'échange sera celui qui aura réalisé le nombre le plus grand, auquel sera soustrait
le nombre le plus petit pour définir les dégats du coup porté. Il ne vous restera plus qu'a soustraire aux points
de vie du perdant la différence ainsi obtenue.

Vous répeterez l'opération jusqu'a ce que vos points de vie ou ceux de votre adversaire tombent a zéro. Celui-ci
sera alors mort.

Il peut vous arriver d’avoir & combattre deux adversaires en méme temps (les laches!). Vous procéderez comme
indiqué plus haut pour le premier adversaire (lancer de dés puis détermination des dégats) puis vous ferez de méme
avec le second en enlevant 1 au résultat de vos 2d6 car on est toujours désavantagé lorsqu'on est inférieur en nombre.
Vous n'aurez plus qu'a recommencer pour un nouvel échange de coups jusqu’a ce que vous en ayez tué un. Apres
quoi, vous pourrez reprendre la procédure de combat normale.

A chaque échange vous pourrez choisir 'adversaire sur lequel vous frapperez avec un malus.

Nous vous conseillons vivement de tout noter sur une feuille 4 part au fur et 2 mesure d’'un combat.

Vous combattrez toujours avec votre épée. Vous n'utiliserez vos autres armes que quand les instructions de bas
de séquence vous en donneront le choix.

Lequlpement

u cours de votre aventure, vous trouverez des objets que vous déciderez
peut-étre de garder sur vous. Si vous le faites, il vous faudra les noter sur
la fiche de personnages qui se trouve en derniére page de garde. Tout ce
J qui ne se trouve pas sur votre fiche est considéré comme n'étant pas en
4% 45\ votre possession. Pour commencer, il est grand temps de vous équiper.
A part vos vétements et de menus objets usuels sans importance qui trainent au
fond de vos poches, vous débuterez cette histoire avec I'équipement suivant (pre-
nez le réflexe de les noter sur votre feuille de personnages):
— Votre cheval, une béte fidéle, robuste et rapide.
— Votre épée, “Stainlech”, cadeau personnel du roi Ydahaut Ar-Dinlach sur laquelle
vous lui avez prété serment d'allégeance. Vous y tenez comme 2 la prunelle de vos
yeux.
— Des shurikens, petits disques de métal aux bords tranchants comme des rasoirs
que 'on lance sur ses adversaires. Vous en avez appris le maniement auprés de votre
ancien maitre d’armes, Delkhurd, un petit homme discret mais redoutable aux yeux
étrangement bridés (sa meére aurait été violentée par un démon venu de I'Est).
— Une “cote de lames”, située sous votre pourpoint, composée de lames détacha-
bles individuellement. Une mauvaise surprise pour ceux qui vous croyaient désarmé!
— Un arc et un carquois. Ce nest pas votre arme favorite mais vous 'emportez sur-
tout pour chasser quand vous partez pour les longues randonnées que vous
affectionnez.
Ca y est! Vous étes maintenant équipé de pied en cap et vous en savez assez pour
voler de vos propres ailes. Commencez votre aventure 2 la page suivante et soyez
sur vos gardes!
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Dans une bande dessinée interactive,
ce mot n’a pas cours.

Il vous est en effet possible de poursuivre
VOs aventures en vous procurant
la disquette informatique

TURLOGH LE RODEUR
éditée par Cobrasoft.

Cette nouvelle odyssée
vous ménera au chiateau de Nuch’Quariat,
qu’il vous faudra défendre
contre les forces du mal.
Des gobelins, un ogre, un ours géant
et bien d’autres
sympathiques créatures vous attendent...

L’aventure continue!
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Devener

hérosdeBD! ..

Attention, I"album que vous avez entre les
mains n’est pas une bande dessinée
ordinaire!

Par un phénoméne mystérieux appelé
“interactivité”, vous allez en effet vous
métamorphoser en héros de BD. Dés la
page 1, vous voila revétu de la tunique et
des armes de Turlogh de Penroth, rodeur
de son état, chargé par son suzerain
d’arracher une sphére magique des griffes
du Nécromant Skroful.

Devenir personnage de bande dessinée:
un vieux réve réalisé ? Sans doute, mais
vous constaterez trés vite que ce n’est pas
un métier de tout repos.

Car ici, 'immunité dont jouissent
traditionnellement les héros a été levée. A
la moindre inattention, vous pouvez périr
abominablement, transpercé par une
volée de fleches, dévoré par un monstre
gluant, ou encore empalé sur la grille d’'un
chateau...

Alors, allez-vous attaquer la forteresse
ennemie a cheval ou sur un aigle géant?
Répondrez-vous aux appels d’'une
jouvencelle en détresse? Tenterez-vous de
hacher menu le dragon du sorcier?

Seuls votre astuce et votre courage peuvent
vous permettre de vous sortir vivant de ce
guépier.

A vous d’agir: renoncez a votre confort
de lecteur, ouvrez ce livre... et jouez les
héros!

A paraitre (
dans la méme collection :
Vous étes Adam Drake dans...
LA CITADELLE POURPRE
< par Terpant,
Doug Headline et Salvetti
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