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e Talisman
de la Mort
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NNJPZ Traduit de [ 'anglais
ralny par Camille Fabien

Le monde d'Orbus, autrefois si paisible, se trouve
confront¢ a un termble danger. Des forces
maléfiques sont a locuvre pour tenter de le
soumettre a  leflroyable pouvorr du Dé-
mon, ct VOUS seul pouvez empécher que la
catastrophe ne survienne. Vous aurez pour mission
de détrure le Tabsman de la  Mort
avant que les serviteurs du Prince de 1Ombre
ne vous ancéantissent. Mais prenez garde, car le
temps vous est compté...

Le Talisman de la Mort 28

Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez besoin pour
vivre cette aventure. VOUS seul déciderez de
la route a suivre, des risques a courir et des
créatures a combattre. Alors, bonne chance...

Couverture illustrée par Peter Jones.
Llustrations intérieures de Bob Harvey.
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I e Mercenaire
de I'Espace
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NP4 Traduit de ['anglais

raln par Jean Walters

Au-dessus de votre plancte se dessme l'ombre
mqui¢tante  du  vaisscau  spatial, le Vander-
vecken. A son bord, Cyrus, le savant dément,
se prépare a soumettre votre monde a ses
cffroyables expériences. Il n'y a plus un mstant
a perdre : les autorités ont fait appel a la
Gulde des Mercenaires de l'espace pour met-
tre un terme aux sombres machmations de
Cyrus, et cest VOUS qu avez ¢été choist pour
mener a bien cette mussion.Vous allez devorr
vous mtrodure dans le Vandervecken, un uni-
vers de pieges diaboliques, pour y aflronter
Cyrus et les créatures qui le protegent.

Le Mercenaire de I'Espace 88

Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez besoin pour
vivre cette aventure. VOUS seul déciderez de
la route a suivre, des risques a courir et des
créatures a combattre. Alors, bonne chance...

Couverture illustrée par Christos Achilleos
Hllustrations intérieures de Geoffiey Senior
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ILe Temple

de la Terreur
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NP4 Traduit de ['anglais

raln par Denise May

Le smustre Malbordus est arnvé au faite de sa
puissance. Mais, pour rassembler larmée qui
lu permettra de rédure votre pays en esclava-
ge, 1l Im faut accomplir une dermiere épreuve :
retrouver les cmq statuettes de dragons quu sont
cachées depuis des siecles dans la cté perdue
de Vatos située, dapres la légende, dans le
Désert des Cranes. Chaque jour qui passe le
rapproche un peu plus du but qui lu a été hxé,
et VOUS scul pouvez lamréter. Votre mussion
consiste a atteindre Vatos avant Malbordus, et
a détrure les statuettes quil recherche. Mas
prenez garde ! Chacun de vos pas peut vous
mener a votre perte...

Le Temple de la Terreur

Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez besoin pour
vivre cette aventure. VOUS seul déciderez de
la route a suivre, des risques a courir et des
créatures a combattre. Alors, bonne chance...

Couverture illustrée par Christos Achilleos
Hllustrations intérieures de Bill Houston
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Les Trahiquants
de Kelter
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NP4 Traduit de ['anglais

ralny par Anne Blanchet

Un mmportant trafic de Satophil D - une drogue
redoutable - a ¢été découvert dans le systeme
d'Aleph-Cygm  et, dapres les renseignements
que la Brngade Inter-Galactique des Stupéhants
a pu recuelhr, 11 semblerait que la plancte
Kelter soit au centre de ce commerce diabol-
que. Comme 1 est évident que de nombreux
dingeants de cette plancte sont a la solde des
traliquants, cest a VOUS que la Fédération
Galacique a confi¢ la plus dangereuse des
mussions : vous devrez découvrir les responsa-
bles de ce trahic, et détrure le réscau quu em-
poisonne cette partic de 'univers.

Les Trahquants de Kelter 28

Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez besoin pour
vivre cette aventure. VOUS seul déciderez de
la route a suivre, des risques a courir et des
créatures a combattre. Alors, bonne chance...

Couverture illustrée par Terry Oakes
Hllustrations intérieures de Nick Spender

Sféve Jackson et Ian hvmgstone

Les Trahquants
de Kelter
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D éﬁs S aIlglaIltS Stev Jackson et Ian Livingstone
sur 'Océan Déhis sanglants
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NP4 Traduit de ['anglais
raln par Jean Walters
Située a lextréme nord de la Mer Inténeure, la
at¢ de Tak, repaire de coupegarrets, de for-
bans, de {fhbustiers de la pme espece, joult
d'une effroyable réputation. Parmu tous les pira-
tes qu hantent ce port, vous é&tes reconnu
comme le plus redoutable. Mais vous partagez
avec Abdul le Sangumaire ce sombre honneur.
Un partage qui n'est pas fait pour vous plare, a
l'un comme a lautre. Aussi avezvous décidé
'un par : le premier de vous deux qui ralliera
lile de Nippur, dans la Mer du Sud, en ayant
amass¢ le trésor le plus considérable, sera sacré
Ror des Pirates. Pillages, abordages, briganda-
ges... tout est pernus ! Hissez sans tarder les
volles de la Ternhante, et bon vent !

Détis sanglants sur 'Océan
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Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez besoin pour
vivre cette aventure. VOUS seul déciderez de
la route a suivre, des risques a courir et des
créatures a combattre. Alors, bonne chance...

Couverture illustrée par Rodney Matthews
Hllustrations intérieures de Bob Harvey
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Rendezvous

avec la MORT.
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NP4 Traduit de ['anglais

ralny par Arnaud Dupin de Beyssat

Une redoutable et mystéricuse orgamisation, la
M.O.R.T., mulaphe cnmes et exactions en tous
genres dans la ville de Titan. Pire encore, vous
venez d'étre mformé que son chef, le cruel
Titamce Cyborg, a dress¢é un plan pour devenir
le maitre de la Terre. Une réumon a laquelle
participeront tous les agents de la M.O.R.T
doit mettre au pomt les dermers détals de
cette monstrueuse entreprise. VOUS  étes e
Justicier, un habitant de Titan a lapparence
banale dans la vie quotidienne, mais un héros
dou¢ de Superpouvorrs lorsque le devorr vous
appelle. Vous seul pouvez connaitre la date,
I'heure et le heu de cette lugubre réumon.
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Rendez-vous avec la M.O.RT.

Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez besoin pour
vivre cette aventure. VOUS seul déciderez de
la route a suivre, des risques a courir et des
créatures a combattre. Alors, bonne chance...

Couverture illustrée par Brian Bollan
Hllustrations intérieures de Declan Considine
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Steve Jackson

Rendezvous
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[a Planete
Rebelle
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NP4 Traduit de ['anglais

ralny par C. Degolf

Depuis  de nombreux siecles, les  Arcadiens
domment les planctes que les Termens avaient
colonisées les unes apres les autres. Et 1ls sont
aussi les maitres de la Terre... Dans une tentative
désespérée, le mouvement de résistance terrien
a déadé dessayer de détruwre ce quu fat la
puissance  d'Arcadion :  ['Ordmateur Central.
Et cest VOUS qu avez été choist pour cette
mussion 1mpossible. Saurez-vous, a travers tous
les dangers qu vous guettent, reconstituer le
code donnant acces a Ordmateur ?

L.a Planéte Rebelle

Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez besoin pour
vivre cette aventure. VOUS seul déciderez de
la route a suivre, des risques a courir et des
créatures a combattre. Alors, bonne chance...

Couverture illustrée par Alan Craddock
Llustrations intérieures de Gary Mayes

Steve Jackson et Ian Livingstone




Les Démons
des Profondeurs




UN LIVRE DONT VOUS ETES LE HEROS
Steve Jackson et Ian Livingstone

[ Epée
o LEpée

du Samourai
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NP4 Traduit de ['anglais

raln par Pascale Jusforgues

Le Tochmun, petit Etat 1solé de la cote st du
Khal, vit des heures tragiques. En effet, la Dai-
Katana - épée magique connue sous le nom de
Mort Joyeuse - a été dérobée au  Shogun
Hasegawa, son Seigneur. Depuis ce  funeste
événement, le pouvor du Shogun na fait que
saffablir. VOUS étes le Sensei du Shogun, un
jeune  samoural, maitre en art martiaux,
désigné tout naturcllement pour accomphr une
périlleuse nmussion : retrouver l'épée magique et
la restituer au Shogun afin de sauver le
royaume. Une aventure qui vous conduira au
coeur du repare d'Iriku, le maitre des Ombres,
I'étre mfame quui s'est approprié Mort Joyeuse.

du Samourai

L’Epée du Samourai %8

Deux dés, un crayon et une gomme sont les
seuls accessoires dont vous aurez besoin pour
vivre cette aventure. VOUS seul déciderez de
la route a suivre, des risques a courir et des
créatures a combattre. Alors, bonne chance...

Couverture illustrée par Peter Jones

Défis Fantastiques
Hllustrations intérieures de Alan Langford '.-:\_%
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