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Vous n’avez pas pu le rater, nous I'accueillons en couverture : le vampire le plus
célébre du jeu de role, le comte Strahd Von Zarovich, une des premiéres stars de
notre hobby. Le JdR est né dans les années 70, il était évident que le vampire, figure
classique de la littérature fantastique d’horreur romantique et gothique, n’allait
pas mettre longtemps a rappliquer. L'histoire de Stradh débute en 1977, quand Tracy
et Laura Hickman, un couple de joueurs a qui on devra quelques années plus tard
la saga Dragonlance, décident de réfléchir a leur adaptation du mythe du monstre
buveur de sang. Pendant cing ans, a chaque halloween - ambiance oblige ! - ils
testent le module qui sera finalement publié en 1983 sous le nom de Ravenloft.
Ce grand scénario en 32 pages pour Advanced Dungeonse-Dragons va devenir my-
thique pour plein de raisons : une structure novatrice, une difficulté corsée, une
ambiance certaine, mais la principale, c’est qu’il est construit autour de la figure
charismatique du grand méchant, le vampire Strahd.

Aujourd’hui, aprés une série de déclinaisons plus ou moins heureuses - le revers
de la médaille - le comte revient a ses racines avec la campagne éditée pour la cin-
quieme édition de D&D, dispo en frangais pour Noél, avec les Hickman qui signent
la préface et qui ont été consultants de créateur pour ce reboot, 41 ans aprés. 41
ans, c’est assez jeune pour un vampire immortel, me direz-vous ! Enfin, immortel...
Il posséde un bloc-stat (une page entiére), donc techniquement il peut étre tué ! Le
jeu de réle n’attend pas de « bond technologique » pour révolutionner I'activité. Les
tables virtuelles se développent et c’est génial mais, autour d’une table, la source
du plaisir reste la force de nos imaginations et |a convivialité. Le niveau de I'édition
progresse, c’'est incontestable.

Mais foncierement, le JdR est comme un vampire (sauf qu'il est inoffensif) :
immortel parce qu’intemporel. Mystérieux, intriguant, charismatique. La star des
jeux.

Teéte Briilée et toute I'équipe

JE PENSE QU'ON VA

Pour tous les abonnés

du numéro 23 a 28, il est
I'heure de se réabonner.
Nous vous invitons a aller
en page 4 et 5 et a découvrir
dés maintenant notre offre !

JE CROYAIS

JOUER CE SCENARIO QUE TU AVAIS PREVU
EN 600 OU 800 NUITS...
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ONE SHOT?
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Suggestions éditoriales, photos du bout du monde, message d’amour, a la

Rédaction, on aime tout ce que vous nous envoyez ! Et on répond !

« Je vous fais parvenir une photo de pe-
tit poneys émerveillés par le magnifique
paysage de ces rizieres en terrasses
a Bali. J'avais également avec moi le
numeéro précédent. Lire les critiques
de la nouvelle édition de Pavillon Noir
sur mon transat a I'hétel, les doigts de
pieds en éventail avec la mer indienne
en toile de fond, c’était aussi magique
mais beaucoup moins intéressant d’'un
point de vue photographique.

Bien cordialement,

Olivier Jacquemin »

Cher Olivier, déja, merci pour ton mes-
sage et ta superbe photo. Décidément,
nos magazines voyagent plus que nous
a la Rédaction. Pour les vieilles liches
enfermées dans les caves humides de
nos donjons, c’est normal. Le monde
du dessus n'est pas prét a les voir
déambuler en toute liberté et leur peau
putride parcheminée (phrase a articuler
sans postillonner) ne supporterait de
toutes fagons ni le grand air ni le soleil.
Mais pour nous autres mortels, on réve
vraiment a chaque numéro devant
les clichés que vous nous envoyez !
Continuez !

Joe Casus

Monsieur Alceste (vous pouvez
suivre son compte sur Twitter @
MonsieurAlceste) est un ensei-
gnant de college, prof de Lettres
Modernes, dans le 95. Il a monté en
dehors des heures scolaires un club
de jeu de rdle au sein de son éta-
blissement. Aujourd’hui, il compte
déja 45 éléves inscrits, et une
grande majorité de filles, comme le
montre cette photo postée sur son
compte.

Autant vous dire que nos petits
cceurs de vieux rélistes endurcis,
ici a Casus, sont totalement com-
blés de voir ce genre d'initiative
de transmission massive de la flamme
de notre hobby préféré. Bravo a lui, il
sera bien décoré de la médaille Casus de
'ordre du meérite réliste des chevaliers
du JdR du 20 naturel !

Anna Belli

_—
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Mercredi 28 novembre, nous ’ WL
avons appris une bien triste nou- TR i | /
velle. Sur la page Ulule de finan-
cement de la nouvelle édition du
jeu Maléfices, classique du pay-
sage roliste francais, I'équipe de
I'éditeur Arkhane Asylum nous
apprenait le décés de Michel
Gaudo, l'auteur historique du
jeuderbéle. « Toutes nos pensées
vont vers Mireille, sa femme, et
Pascal, son fils », poursuivait
le communiqué de I'éditeur. |
« La famille Maléfices vient de |
perdre son pére, et le milieu du
jeu de réle perd un grand mon-
sieur. Nous espérons que cette
nouvelle édition saura rendre
hommage a Michel. » Toute la

Rédaction de Casus s’associe
a ces pensées et présente ses —
condoléances a ses proches.

fje

Suivez nous sur les
| réseaux sociaux!
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"Ho ho ho ! Joyeux Noél !!! Eh bien voila, une année de plus qui se termine, avec
son lot de jeux et de suppléments a mettre sous le sapin. Sans parler de 2019, qui
s‘annonce plutét bien..."

JOHN DOE/ICONS RASSEMBLEMENT

— Super-collants V2

Icons Rassemblement ! est la seconde édition du jeu super-héroique de Steve Kenson B i
(le papa de Mutants e- Masterminds). Cette nouvelle version propose toutes les régles
de création de super-personnages, avec leurs pouvoirs, capacités et gadgets. |l dispose
aussi de son générateur de super-aventures et tout ce dont le M) a besoin pour de
I'action super-héroique. Cette version francaise dispose méme d’une aventure préte
a jouer et d'un écran a quatre volets. Les paliers débloqués lors du financement par-
ticipatif ont ajouté trois scénarios et contextes additionnels. Plusieurs suppléments
sont aussi disponibles. Adversaires fourmille de monstres, d’ennemis et de criminels
pour peupler vos aventures de méchants a baffer. De Grands Pouvoirs ajoute son lot
d'options et de pouvoirs pour les héros et leurs Némésis. LAscension de la Cohorte est
une série de cing scénarios pour tous niveaux, auxquels s’ajoute une belle brochette
d'adversaires tous plus belliqueux les uns que les autres. Débarquement des héros en
mars prochain, pile avant la suite des Avengers au cinéma !

SYLUM/MALEFICES

— Délivrez-nous ou Mal

Le jeu de réle qui sent le soufre, comme on I'appelait a I'époque, va renaitre
de ses cendres. Linvocation a Baphomet a donc réussi, Maléfices est de re-
tour. Le financement d'envergure (un peu plus de 77 000 €) a été suivi par
prés de 900 contributeurs, qui devront attendre un an pour I'obtenir. Mais le
jeu en vaut la chandelle, car cette nouvelle édition devrait en jeter. Elle est
annoncée tout en couleur, mélant réalisme photographique et romantisme
occulte. Le livre de base sera accompagné de son écran et du célébre tarot
qui fit jadis toute I'originalité du jeu. Le Grand Jeu de la Connaissance reste
au centre de la création de personnages et du systéme de jeu. Coté régles,
un toilettage sera réalisé, passant du D100 et sa table de résolution au D20
directement lisible. C6té contreparties, un livret du joueur sera disponible,
de méme que des fiches d’archétypes et un D20 maléficieux dans un écrin.
Deux anciens scénarios d’anthologie seront remis au godt du jour, rejoints
par deux histoires inédites et effroyables a souhait. Enfin, L'Etoile du Matin
sera un journal trimestriel qui sera mis en ligne réguliérement sur le site de
I'éditeur. Vivement I'année prochaine pour se relancer dans la lutte contre le
Diable et les forces du Mal.

Malheureusement, ce retour de Maléfices se fera sans Michael Gaudo, I'auteur historique du jeu, dont nous avons
appris le décés au moment du bouclage de ce numéro.



DONJON SERVICE UN MOMENT TRAUKHON par Olivier Caira ¢ Guillaurme Albin

ET NOUS VOILA DE RETOUR YOS PREMERS ADVERSAIRES PAR-ASSETH-AMOL : XA ET
. SERONT LES ADORATELRS DE 5 TEHR
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LA NOUVELLE SAISON DE
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PARLER, LE BOTTEUR il COMITE A PEJA REVELE MAIS IL FAUT RESTER SPORT !
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¢
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LES GRANDS SPORTIFS, ILS

SHAPATATH, LE TRES PROCHAINS MOIS. ISSETH-AMUL ET SES HYENES,
JUSTEMENT NOMME... . FIEVRELSES 7

TERRES ETRANGES

—> Tu vas lavoir, ta putain oe guerre !

Le hors-série N°3 de Sombre nous emmeéne dans les années 60, en pleine guerre du Viet Nam,
et présente le compte rendu de la campagne menée par Johan Scipion a partir du N°8 de la
revue. C'est donc un numéro un peu spécial avec lequel I'auteur a voulu présenter un exemple
de la maniére dont cette campagne peut étre jouée. A noter que le compte-rendu du dernier
épisode est plus développé et peut faire office de scénario ; il contient également une propo-
sition pour que les joueurs gérent eux-mémes chacun une faction d'antagonistes, les prétirés

qui vont bien, ainsi que des aides de jeu. BHS 3 INnInuanE
RECTT{OE[CAMPAGNE

BLAM EDITIONS/ TERRE2

Avalanche savoyaroe

Plusieurs nouveautés sont en téléchargement gratuit sur le site de BLAM. Le deuxiéme opus des
Chroniques du Comte de St Just est sorti en octobre. |l nous présente cette fois un plaidoyer sur
la technologie et la place de I'objet dans |a société. Cette nouvelle, bien tournée, creuse un peu
plus I'aspect rétrofuturiste du jeu, le confortant dans une ambivalence entre hightech et tradition. Il

éclaire Terre2 et le présente sous un jour plus technologique, qui peinait parfois a transparaitre dans
le livre de base.

Dans I'attente d’'une production officielle “en dur”, un écran temporaire du Comploteur est lui aussi
téléchargeable. Pour I'instant, il propose uniquement la face intérieure, réservée au Comploteur. Vous
pourrez ainsi imprimer toutes les tables indispensables pour maitriser une partie de Terre2. Pas de

panique, I'écran officiel est toujours a I'étude, mais aucune date n’est avancée pour I'instant.

Le planning des parutions gratuites est déja organisé pour les six prochains mois. En novembre, un
supplément sur la compagnie des Mousquetaires du Roi devrait étre disponible. Un épisode hors saison,
Faux-semblant, sera mis en ligne en décembre, pour vous occuper pendant les vacances de Noél. Début
2019, un autre supplément pour faire la transition entre la saison 1 du livre de la base et la future saison
2 est aussi prévu. Il devrait proposer un épisode intersaison, des regles pour la création d’'une cellule, de
nouveaux pouvoirs, des éléments de contexte, des personnages pré-tirés, une petite nouvelle... De quoi
étoffer la gamme gratuite du jeu. Back to London, un autre épisode hors saison, sortira pour février. De quoi
vous occuper largement d'ici |a sortie du prochain supplément.

ACTUALITE | 9
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MARIS/FRIPPONNES

istoire coQuine et ses accessoires

Fin de la souscription coquette pour la campagne de Friponnes. Mon ennemi c’est la fi-
nance sortira en début d’année prochaine, avec plusieurs améliorations obtenues grace
aux paliers débloqués. La campagne est déja entierement écrite, relue et mise en page.
De plus, les 101 PNJ seront illustrés et présentés sous forme de chevalets. Les illustrations
en pleine page seront plus nombreuses et inédites. De quoi renforcer |a qualité esthétique
du produit. Les nouveaux venus pouvaient en profiter pour acquérir les produits déja existants
de lagamme. Il n'y a plus qu’a attendre la version pdf, puis I'ouvrage papier annoncé pour mars 2019.

Un jeu coquin sans accessoires, c’est moins amusant. Stellamaris a lancé dans le méme temps un financement
participatif pour des dés spéciaux pour son systéme générique FU. Ces dés comportent 6 faces marquées « Oui et »,
« Oui », « Oui mais », « Non mais », « Non » et « Non et ». L'objectif initial était fixé a 300 préventes, il en a obtenu
1117. Belle réussite pour un corpus de régles peu connu chez nous, qui nous vient de la lointaine Australie. Il est
pourtant utilisé pour plusieurs jeux francais : Millevaux, Wastburg, FU le JdR et Friponnes bien sir. Cela explique
peut-étre ce succés. Il n'y avait pas d’amélioration possible pour ces petits cubes blancs, mais les paliers déblo-
quaient des bons d’achats en pdf sur le site de I'éditeur et des dés en surplus. Livraison prévue en février prochain,
pile a I'heure pour la campagne libreterrienne.

ZONAKRON EDITIONS/ZONAKRON

Cité techno-magigue
La Cité de Valliance sera
construite. Comme évoqué
dans le numéro précédent,
un financement partici-

patif avait été lancé pour
soutenir ce projet de ville
magico-steampunk sous
architecture DD3.5/Path-
finder. La levée de fonds
est restée modeste mais

a permis d’ajouter un
peu de contenu, faisant
passer le livre de 124 a 144 pages. La livraison

des clés de ce premier supplément de Zonakron,
un setting issu de la communauté de joueurs
suivant le M) Ekmule, est prévue pour octobre
2019 au plus tard. Leur ambition est de faire
connaitre leur univers de jeu et de le rendre
accessible au plus grand nombre. Espérons
que ce premier et timide succés leur donne la
possibilité et les moyens de fonder leur propre
licence. 46 souscripteurs, ce n'est pas beau-
coup. Allez donc grossir leurs rangs, soutenir
la création artisanale est aussi louable que
les blockbusters. On vous tiendra au courant
du suivi de chantier.

LES SAIGNEURS DU CHAQS/LA MAISON DU CHAQS

— Fantasme Oe réliste
Qui n’a jamais révé d’avoir sa piece de jeu rien
qu’a lui ? Avec une grande bibliothéque, pour-
tant toujours trop petite, pour y ranger tous ses
précieux grimoires ? Sa table custom et sa décora-
tion mélant bougies et objets hétéroclites en tous
genres pour se mettre dans I'ambiance ? Avant de
se faire virer du salon par sa moitié et les gosses...
Dur retour a notre triste réalité !

Nos voisins et camarades belges ont réussi, eux. lls
ont carrément financé non pas une arriére-cuisine,
mais une maison entiére. Cette bande de potes bruxel-
lois a tétes de taureaux ont réussi a se faire léguer leur
lieu d’attroupement habituel (sympa le proprio). Il leur
fallait le remettre aux normes légales et aux standards
rélistes. Ils ont donc lancé une souscription en octobre
dernier, et ont réussi, les lascars !

Les prés de 30 000 euros récoltés leur permettront de
faire les travaux de réhabilitation et d’ouvrir officielle-
ment la premiére maison de rélistes, appartenant aux
rolistes et dédiés aux rdlistes. lls disposeront de locaux
flambant neufs dans un an pour les accueillir, ainsi que
les contributeurs “membres de cceur”. On a hate de voir les
photos des lieux terminés, hantés par une horde de joueurs
émerveillés. Deux questions restent en suspens : a quand
la méme chose en France ? Chiche au premier. Et y aura-t-il
une friteuse ?



STUDIOS DEADCROWS/LA CHUTE DE DELTA GREEN

C’est pas ma guerre !

Souscription en cours sur GameOn Tabletop pour un nouveau jeu Cthulhu motorisé par
Gumshoe. Mais la différence ne concerne pas que le systéme puisque nous quittons ici
la période des années folles. Avec La Chute de Delta Green, direction les années 60 et 70,
époque charniére de I'organisation au triangle vert. Elle était alors encore une agence offi-

cielle, un département de I'armée américaine. Plus axé investigation, le systéme Gumshoe
fait la part belle aux indices et a I'enquéte. Les barbouzes vont devoir jouer de subtilité,
pas facile en pleine guerre froide et conflit vietnamien.

Pour I'instant, seul le livre de base est annoncé a la traduction via ce crowdfunding. La
gamme originale compte déja un premier supplément, une campagne en huit épisodes.
Elle sera traduite dés sa sortie dans la langue de Shakespeare. A I'heure ol nous écrivons
ces lignes, le financement est réalisé, méme si I'enthousiasme est relatif : 138 souscrip-
teurs et 11362 € en I'espace de trois semaines. |l reste cependant encore la méme chose pour embellir et étoffer
le bouquin avec les prochains niveaux a débloquer. RETEX dans le prochain numéro. Allez, go Rambo !

MATAGOT/METAL ADVENTURES

Pirates 0e Uespace 1.5

Metal Adventures, le jeu de réle d’Arnaud Cuidet dans lequel vous jouez e

des pirates de I'espace, devait faire son retour dans une version “1.5”. Sans :}-D\JF:"{,'Q:-:
étre une véritable nouvelle édition, cette 1.5 apporte des ajustements et des s
clarifications dans les régles, dont les textes ont été entiérement revus et l’

augmentés. Au passage, le jeu s’enrichit en termes d’options de jeu et de

background, en particulier en ce qui concerne le volet technologique. Ainsi, /

il nous propose de nouveaux véhicules pour explorer les planéetes, de créer un

port d’'attache et de gérer les infrastructures.

Pour autant, il reste entierement compatible avec I'ensemble des supplé- ‘K‘
ments déja publiés. Pour le publier, Matagot a fait appel a un financement par- g’

ticipatif lancé sur la plate-forme Ulule le 27 novembre et prévu sur une duée
d’'un mois et demi. Le projet proposait le Manuel du joueur, le Guide du meneur
ainsi que I'écran du meneur, avec des offres adaptées selon que I'on est joueur
ou meneur. Et pour les collectionneurs, une version collector était également pro-
posée, constituée des deux ouvrages avec une couverture alternative glissés dans
un fourreau. Cinquante dés de Metal Faktor rouges, livrés dans une boite adaptée,
et le jeu de plateau Metal Adventures étaient également de la partie, en option
ou dans les offres incluant I'édition collector. Au fur et a3 mesure de I'avancée de
la souscription, des paliers devaient apparaitre. Si nous en parlons au passé, c’est
parce que I'éditeur a décidé de mettre fin a I'opération le 4 décembre, les souscrip-
teurs n'étant pas au rendez-vous et I'objectif difficile a atteindre (106 contributeurs
et 14 000 euros seulement, en 'espace d’'une semaine). S'il est vraisemblable que
le jeu aurait finalement été financé, le premier supplément inédit pour cette édition
1.5, Metal Technology, aurait pu étre difficile a débloquer, sans parler d'autres paliers
que le Matagot souhaitait déployer pour que le jeu puisse faire un vrai grand retour. En
accord avec I'auteur, I'éditeur a donc décidé de revoir sa copie et de présenter le projet | g
sous un nouvel angle en mars 2019. A suivre... METAL TECHNOLOEY

EURS

MANUEL DES Jou
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DE EDITIONS/KNIGHT

1> C'est par ou le Graal ?

Grosse souscription en cours sur GameOn Tabletop avec Knight, la Geste de la fin des
temps. Déja plus de 100 000 euros récoltés par 450 souscripteurs, et il reste dix jours.
En gros, c'est un trés beau succés. Il faut dire que le jeu a bien cartonné jusqu’ici. Il
s'est réicemment fendu d’'une nouvelle édition, remaniée et en couleur. Du coup, il est
logique que la communauté se lance a corps perdu dans la quéte du Graal. Le projet
regroupe trois ouvrages. LAtlas renfermera de nombreux conseils de mise en scéne, des
cadres d’aventures, des PNJ et des créatures de I’Anatheme, et des régles de création
d’armures légendaires (Gros bills, va!). Les deux autres ouvrages proposeront cha-
cun trois arcs narratifs. La Chanson des ténébres leur permettra, s'ils survivent, de
devenir des chevaliers de la Table Ronde. La Chanson de la Lumiére pourrait bien
les conduire au Graal. Si cela ne vous donne pas envie, c’est que le Désespoir a
rongé votre ame. De nombreux paliers ont bien sir amélioré le tout, avec son
lot de livrets de personnages, de decks de cartes, de tarot et d’augmentation de
contenu, y compris de nouvelles méta-armures (Gros gros bills !!!). Attention, les
auteurs annoncent une grande histoire qui mettra un point final a I'histoire des
chevaliers et a l'invasion de I’Anatheme. Vous aurez 26 missions et 8 intermis-
sions poury arriver. De Ia a dire que cela sera |a fin des ennuis, rien n’est moins sar
dans ce jeu trés sombre ! On en reparle bientdt, soyez-en assurés.

XII SINGES/ABSTRACT DONJON

— Donjon condensé

La précommande participative d'Abstract Donjon, qui s’est déroulée en
novembre sur la plate-forme GameOn Tabletop, a été bouclée avec un joli
palmareés (273 souscripteurs et prés de 25 000 euros). Déja traduit, le jeu
sera distribué d’ici le printemps prochain. Les deux semaines de souscrip-
tion ont été intenses et ont permis de passer de nombreux relais. Ainsi,
une pléthore d’'ajouts a largement fait croitre le projet initial. Donjon, Uni-
vers, Aventures, Légendes (en pdf) et Drakonheim sont autant de livres
enrichis en contenu qui seront livrés dans quelques mois et montrent que
le jeu n’est pas prévu que pour jouer en médiéval fantastique et qu'il peut
également permettre de jouer en post-apocalyptique, en weird-west...
(supplément Univers) et permet d'adapter des scénarios issus d'autres jeux (Aventures rassemble I'adaptation
de scénarios de Denis Beck tels que La Compagnie du bout du monde).

Les versions numériques ont d’ores et déja été fournies aux souscripteurs dans leur bibliothéque Casus Belli.
Les cartes de Drakonheim, régionales et citadines, ont subi elles aussi un lifting pour les rendre encore plus
belles.

Au niveau du systéme, soulignons l'originalité du jeu qui propose de lancer les dés pour le personnage avant
la partie. Chaque joueur débute ainsi |a partie avec un stock de résultats qu’il va devoir gérer comme il I'entend
pour faire face aux obstacles qu'il va trouver sur sa route tout au long de I'aventure, en veillant a en conserver
suffisamment pour faire face au classique affrontement final.

Abstract Donjon prend un trés bon départ sur la piste des nouveaux JdR, avec une gamme déja conséquente.
Ajoutez-y I'option Abstract Imagia, un outil de création et d’animation rélistique sous forme de cartes adapté
pour I'occasion, et vous aurez de quoi jouer pendant longtemps. En attendant de voir la suite qui lui sera donné,
par exemple la sortie d'un écran spécifique, des suppléments...



DONJON SERVICE ROULE MA POULE () par Olivier Caira ¢ Guillaume Albin

- ~

Y
...MAGNIFIQUE JOURNEE, ICl... LES DEUX EQUIPES SONT EN POSITION... LE PREMIER TOUR )

..ET LE POULET S'EsT ]
ENVOLE I MAGNIFIGLE

REVIENT AUX SHOPATATH... L'ARBITRE DONNE LE SIGNAL DE DEPART... ET C'EST PART/ 11!

CORRIZER ZA TRAZECTOIRE !

BATROGAMES/MANTRA ONIROPUNK

—» Hyper-réveries

La seconde édition de Mantra a été financée en octobre dernier. Nous avions levé le lapin blanc la derniére fois,
nous vous tenons donc au courant de la suite de ses pérégrinations. Oniropunk reprend les codes de son aieul, en
le dépoussiérant largement. Tout a été réécrit, précisé, éclairci... Le concept reste le méme, votre seule limite est
votre imagination. Jetez-y vos idées, vos fantasmes, vos envies et lachez-vous dans des aventures dantesques.
Le livre, qui se voit doté de deux scénarios supplémentaires grace aux paliers débloqués, va cette fois connaitre un
vrai tirage boutique. Fini I'impression a la demande, Batro mise sur une qualité et une diffusion professionnelle.
Le multivers fagon Mantra est annoncé pour bientdt.

ORIGAMES/SHAAN RENAISSANCE

Errances bien trop discrétes

Origames n'est pas le plus connu des éditeurs. Comme il se concentre sur son unique
gamme, Shaan Rennaissance, nous |'avons un peu oublié ces derniers temps. Pour-
tant, sa communauté de joueurs passionnés est toujours aussi active et les sorties
officielles se sont enchainées depuis un an. Carnets de Voyages - Tome 1, est un copieux
supplément sorti depuis la cloture de la gamme officielle qui était née de la souscription
résurrectionnelle du jeu. Ce premier compendium regroupe les travaux des fans du jeu,
validés par les auteurs. |l propose de nouvelles regles sur les Armimales et la magie, des
monstres et antagonistes, mais aussi du contexte pour étoffer vos parties.

Itinérances - Tome 1renferme 25 scénarios, rien que ¢a... et est disponible depuis
décembre 2017. Tous les scénarios ne sont pas inédits, certains ayant déja connu
une premiére parution en magazine ou en ligne. Le tome 2 ne sera disponible que
pour Noél prochain... Ouf, on a rattrapé notre retard ! Il proposera une dizaine de

nouvelles aventures. Un troisiéme tome est méme annoncé, c’est qu'ils en ont en-

core sous la patte de Woon. Chaque supplément, de 15 a 168 pages, est disponible
en pdf ou en impression a la demande.

Ajoutez a cela des paquets de cartes de pouvoirs additionnels et d’Armimales qui
complétent efficacement celles sorties avec le retour du jeu. Elles reprennent les
sorties précédemment évoquées. Enfin, Kelwin nous a aussi glissé sous le manteau
qu’une grosse campagne en trois tomes était en en préparation, Le Feu sous la Glace.

L w1 ey
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JE/LES OMBRES D'ESTEREN

efWan
Créé il y a pres de 10 ans, Les Ombres d’Esteren est reconnu aussi bien en France
qu’a I'étranger, en particulier pour ses qualités graphiques qui lui ont valu plusieurs
récompenses. Pour pousser I'expérience de jeu le plus loin possible, auteurs et édi-
teur ont, grace a des financements participatifs, complété les ouvrages de la gamme
par des bandes-originales, et méme une tournée de concerts symphoniques qui ont
également contribué a sa renommeée. Cependant, comme Pavillon Noir 2, le jeu est
également connu pour le retard important de son dernier supplément Dearg, sans
parler de Secrets, tous deux trés attendus par les fans. Cela n’a pas empéché les
auteurs de sortir il y a deux ans d’autres ouvrages financés entretemps, Occultisme
et Lune noire, avec leurs bonus.

En ce mois de novembre, le Studio Agate réalise un nouveau financement participa-
tif pour Les Ombres d’Esteren qui permettra |a publication de plusieurs ouvrages et
d’un nouveau CD centrés sur le village de Melwan. Pour commencer, Melwan sera a la fois un artbook et un
supplément de 80 pages consacré a la région de Melwan, au village et a ses habitants. L'ouvrage, au format
italien, promet d’étre superbe, accompagné de son étui. Le sourcebook sera complété par Chemins de tra-
verse, une compilation de trois aventures dont on est le héros dans lesquelles le lecteur incarne Yldiane, une
jeune femme originaire de Melwan qui quitte son village pour partir a I'aventure.

Yldiane, une petite BD de 16 pages dessinée par Emmanuel Roudier et co-scénarisée avec Nelhyann, auteur
de la gamme, raconte le retour d’Yldiane a Melwan. Enfin, pour compléter I'ensemble, le financement par-
ticipatif propose une bande originale, Adeliane, qui a pour sujet la sceur ainée d'Yldiane.

La campagne de financement, comme les précédentes, est un succés avec au moins 250 contributeurs (les
multiples options, qui donnaient en particulier accés a des intégrales de |la gamme, se sont arrachées et ne
nous permettent pas de déterminer le nombre exact de contributeurs au nouveau projet) qui ont réuni prés
de 45 000 euros. Un beau succes !

FFG FRANCE

—» Samourais et Jedis FbﬂCE
EDESTINEE

Comme sa maison mere, FFG France n’annonce pas grand-chose de neuf au niveau
des JdR. Le kit d’initiation de La Légende des Cing Anneaux est toujours prévu pour une
sortie en cette fin d’année. A I'image des kits Star Wars, il contient une aventure com-
pléte qui peut (et doit) &tre jouée sans avoir lu les régles au préalable, Ia présentation
permettant de les apprendre au fur et a mesure. Bien sdr, les régles sont malgré tout
fournies pour permettre de prolonger I'expérience du jeu. Le tout est accompagné de
plans, de jetons, de feuilles de personnages pré-tirés et d’'un set de dés
spéciaux, caractéristiques des JdR FFG.

Egalement prévu pour la fin d’année, Les Domaines de la Force est un
supplément de background pour Star Wars : Force et Destinée qui pré-
sente différents domaines ou la Force est puissante. Au menu, nous
avons les fiches de mondes tels que Dagobah, Ilum ou Lothal, ainsi que
la présentation de plusieurs vergences importantes. Les quatre nou-
velles races qui figurent traditionnellement dans ce type d’ouvrage sont
également au rendez-vous, ainsi que les rencontres modulables et le
catalogue d’équipement.



LEHA

Des mondes et 0es royaumes a visiter

L'événement de 'automne, c’est la (re)sortie de Mega, le 5e paradigme. Cinquiéme
édition donc pour ce jeu francais emblématique pour la génération qui jouait dans
les années 80 et 90. Didier Guiserix nous propose a nouveau d’incarner un MEssager
GAlactique et de se déplacer d’'un univers a I'autre pour vivre des aventures diverses
et variées. Avec prés de 300 pages, Mega est devenu un beau bébé par rapport aux
premiéres éditions ; I'ouvrage contient tout ce qu'il faut pour jouer, depuis les régles
jusqu'aux scénarios pour démarrer, en passant par I'univers. L'écran du M) est sorti

en méme temps que le livre de base, accompagné de son livret de scénarios. Une

“campagne univers” est déja prévue pour 2019, tout comme une version d'initiation
du jeu intitulée Nanomega. En attendant, un site internet dédié au jeu est déja opé-

rationnel et la Megazette a fait son retour.

Aprés Star Max, Max et la Moitié remettent le couvert avec un nouveau Guide de

voyage de |'aventurier des mondes imaginaires, sorti a la mi-novembre. Les royaumes éparpillés vous invitent a
parcourir des terres délirantes, tels les Tertres du Milieu et I'univers d’Adéhédé, indiquant comme tout bon guide
du routard les bonnes adresses pour manger et dormir, ainsi que les hauts lieux touristiques. Bien entendu,
I'ambiance est posée par la plume malicieuse du duo d’auteurs, qui va de pair avec les superbes illustrations
de Thierry Ségur qui mettent en scéne cet univers médiéval fantastique qui reprend avec humour les codes du
genre.

Star Max n’est pas en reste puisqu’un jeu de rdle qui lui est consacré devrait

arriver au printemps 2019 avec
son écran. 2019 est une année de sortie de JdR pour Leha puisque I'éditeur annonce aussi I'adaptation de la
trilogie Aldmander d’Alexis Flamand, sans parler de |a création d’un nouveau jeu de rdle générique par Francois

Marcela-Froideval, qui proposera de jouer aussi bien dans I'univers des Chroniques de la Lune Noire que dans
le monde du futur roman de Pierre Bordage, qui vient également d’étre annoncé.

AKA/SYMBAROUM

——>» Bienvenue a Karvosti

Gros succés pour cette gamme d'origine sué-

doise, puisque ce nouveau financement participa-
tif confirme le score établi par le précédent réalisé
pour le lancement du jeu en VF. Au final, 640 sous-
cripteurs ont réuni plus de 146 000 euros, complétant
considérablement les ouvrages dont ils pourront béné-
ficier. Initialement, ce crowdfunding avait pour objet le
financement de Karvosti, le marteau a sorciere, seconde
partie de la campagne du Tréne d’épines, ainsi que le
Codex des monstres. Ces deux ouvrages pouvaient étre
acquis avec un second écran du jeu, accompagné de son
scénario. Mais surtout, c’est une multitude de bonus qui

ont une fois encore été débloqués. Tout d'abord, Yndaros,
la plus sombre des étoiles, qui est la troisieme partie de la campagne, ce qui n’est pas

une mince affaire ! Et puis de nombreux scénarios, qui seront rassemblés dans trois
ouvrages, Recueil d’aventures, Pack de I'aventurier 3 et Aventures a Yndaros. Quatre
livres d’aides de jeu de trente pages pourront étre remis aux joueurs au cours des diffé-

rents scénarios de la campagne. Et on ne compte pas les decks de cartes, les posters, les
carnets de personnages, les fiches de PNJ...

LES VAGABONDS DU REVE/CHIAROSCURQ

Ponant

Le prochain supplément pour
Chiaroscuro, qui porte le titre
de Ponant, est quasiment
bouclé et I'éditeur devrait
lancer prochainement une
campagne de crowdfunding
pour pouvoir en financer la
publication, avec une sor-
tie prévue pour le Festival
international des jeux

a Cannes, le 22 février
2019.
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CHAQSIUM & SANS DETOUR

—— La colére ou Grano Ancien
Au moment de boucler ce numéro, nous avons assisté a un véritable séisme P
rolistique dont I'épicentre se situe de I'autre coté de I’Atlantique mais dont les Z
effets touchent un éditeur francais, les Editions Sans-Détour, et la publication : #

dans notre pays de I'un des JdR les plus anciens et les plus pratiqués : LAppel -
de Cthulhu. En effet, le 8 décembre dernier, Michael O’Brien, vice-président de :
Chaosium, notamment en charge des licences, a publié sur le site de I'éditeur
un communiqué indiquant que la licence que possédait Sans-Détour pour la
publication de L'Appel de Cthulhu a expiré en septembre de cette année et ne
sera pas renouvelée, a son grand regret. M. O'Brien, qui souligne la qualité du
matériel produit par I'éditeur francais, précise que Sans-Détour n’a pas versé de o
royalties a Chaosium depuis fin 2016, ce qui inclut le crowdfunding réalisé pour o
Les Masques de Nyarlatothep et Le Jour de la Béte. Selon M. O'Brien, Chaosium
n'est pas parvenu a obtenir la moindre information (chiffres de vente...) de la part
de Sans-Détour depuis deux ans, ce qui constitue une rupture de contrat manifeste. Aussi, au mois d’octobre,
I'éditeur américain a finalement informé son partenaire francais qu’il ne renouvelait pas la licence et envisage
des démarches juridiques visant a I'obliger a verser les sommes dues au titre de Ia licence.

Cependant, Chaosium fait part de sa volonté de permettre a I'éditeur francais de boucler les ouvrages financés
précédemment par crowdfunding et de les livrer a ses clients, afin que ces derniers n’aient pas a souffrir des
conséquences de cette affaire. Il souhaite donc travailler dans ce sens avec les éditions Sans-Détour, mais le
paiement des royalties dus reste une condition sine qua non a |a sortie des campagnes tant attendues. Chao-
sium semble ne pas étre |a seule société a qui Sans-Détour doit des comptes : quelques jours apres la décla-
ration de Michael O’'Brien, Sandy Petersen, éminente personnalité lie a LAppel de Cthulhu, déclarait a son
tour que Ludikbay (Ludikbazar), a qui il associe Sans-Détour, n'a jamais réglé les produits, nombreux a priori,
fournis a la société francaise, notamment |a version francaise de certains objets de la gamme Cthulhu Wars.

De son c6té, les Editions Sans-Détour ont encore récemment publié des photos des exemplaires de contréle
des deux campagnes envoyés par I'imprimeur. L'éditeur disait alors faire son maximum pour que les pro-
duits embarquent le plus t6t possible (ils viennent de Chine) pour pouvoir étre expédiés aux souscripteurs et
aux boutiques. Malgré le retrait de la licence, I'éditeur frangais ne semble pas non plus avoir remis en cause
la sortie prochaine de son prochain supplément pour I'’AdC, Les Mysteres de Marseille, prévu dans les pro-
chaines semaines. Au regard de la déclaration de Chaosium, |a sortie de ce supplément de création francaise
ne semble pourtant plus autorisée, d’autant plus que I'éditeur américain a également fait savoir qu’il a déja
accordé |a licence pour L'Appel de Cthulhu a un autre éditeur, dont il communiquera prochainement le nom.

Dans les jours qui ont suivi la déclaration de Chaosium, de nombreux clients de Sans Détour ont exprimé leur
inquiétude sur les réseaux sociaux quant a I'avenir d’Aventures, le jeu, dont la sortie a été reportée, et surtout
du jeu de figurines Confrontation Classic, dont le financement participatif a déja connu un gros revers en
perdant a sa cléture un tiers des sommes recueillies dans les premiers jours.

Sans-Détour a finalement publié un communiqué le 13 décembre indiquant sobrement que Chaosium n’a
pas souhaité renouveler la licence. L'éditeur francais se veut rassurant et dit travailler sur le calendrier dans
lequel la gamme cessera d'étre exploitée et évaluer les royalties dues. Les deux éditeurs seraient en contact
pour permettre, comme le propose Michael O'Brien, la sortie des Masques de Nyarlatothep et du Jour de la
Béte. Enfin, Sans-Détour indigue continuer a travailler sur d’autres jeux.

Un nouveau rebondissement vient cependant porter un coup dur a I'éditeur francais : Mahyar Shakeri,
I"auteur d’'Aventures, qui avait annoncé mi-novembre gu'il rendrait ses textes d'ici la fin de I'année, a pu-
blié un communiqué sur internet le 14 décembre annongant que « suite a un désaccord contractuel avec les
éditions Sans-Détour, Aventures le jeu ne verra pas le jour »...
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BATROGAMES

Ma cabane au Canada

Dans le cadre de la campagne de financement pour Colonial Gothic : A I'est d’Eden, les souscripteurs enthou-
siastes sont parvenus a financer un supplément qui initialement s’intitulait Québec. Ueau du St Laurent est
passée sous les ponts de Montréal depuis lors mais, en méme temps, le supplément a grossi comme les eaux du
fleuve. Au final, I'ouvrage contiendra non seulement Québec, mais aussi La Compagnie des Cent Associés et Le
Guide des comptoirs. Intitulé Compagnon, il est en cours finalisation et devrait sortir en 2019.

LES XII SINGES

Les oubliés

Le nouveau projet des XII Singes en cours de financement sur la plate-
forme GameOn Tabletop s'appelle Les oubliés. Ce jeu propose aux joueurs
d'incarner un membre du Petit peuple, c’est a dire un lutin, un korrigan, LES OUBLIES J

un gnome ou autre farfadet. Autrefois, ces peuples vivaient dans un
monde nommé Edenia. Mais un jour, le Néant a dévoré leur terre natale
et le Petit peuple a da fuir pour survivre, se réfugiant dans le monde des
humains, qu’ils nomment “les Géants”.

Le jeu se déroule donc sur Terre, dans un port frangais du XVle siécle, en pleine guerre de religion. L3, ils
doivent faire face a un autre ennemi, le Cauchemar. Ce dernier dispose de hordes de créatures qui traquent les
étres féeriques ; mais il répand également un étrange mal qui se répand dans leur cceur.

Tandis que I'essentiel du Petit peuple a oublié Edenia, quelques-uns esperent tout de méme pouvoir y retour-
ner et vaincre le Néant qui les a chassé, puis réveiller leur Iégendaire reine, Mysse, qui est profondément endor-
mie au cceur de son royaume. Ces courageux - certains disent qu'’ils sont fous - sont appelés les Oubliés, des
descendants de la Garde royale d’Edenia. Vous vous en doutez, les PJ en font partie !

Le crowdfunding propose de financer plusieurs ouvrages, a commencer par le livre de base de la gamme, qui
présente les régles, Terra Incognita (le royaume terrestre du Petit peuple), les races et tribus du Petit peuple, et
un scénario. Le second ouvrage est L'Encyclopédie du Petit peuple, ouvrage donnant au M| tous les éléments pour
mettre en scene le Petit peuple et ses ennemis. Le troisiéme livre, Le Guide de la Terra, est un pavé de 400 pages
qui décrit la ville ou le Petit peuple a trouvé refuge, quartier par quartier, avec des synopsis. Enfin, Les
Convois du remord est une campagne dans laquelle les Oubliés sont confrontés aux manigances de leur
propre peuple. Cet ouvrage est accompagné de I'écran du MJ.

Sile jeu vous intéresse et que vous voulez en savoir plus, n’hésitez pas a télécharger le kit de démo
gratuit qui contient un court scénario et des pré-tirés. Le projet a fait un beau score en recueillant
prés de 29 000 € et en réunissant 190 souscripteurs.
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BBE

—>» The black list

Chez Black Book Editions, les ouvrages en attente sont toujours nom-

q a = . . . 2. 1QUES,
breux mais arrivent peu a peu. Dans les semaines qui viennent, cela se CHROTGy BT IEES
débloquera d’autant mieux que le mastodonte Hérose-Dragons a enfin
été livré (Cf. la news Les quatre mastodontes). Et c’est tant mieux, parce &

que chez les hommes en noir, c’est tout de méme une vingtaine de
gammes qui figurent désormais au catalogue et qu'il faut faire vivre. i

Pour commencer, Starfinder est sur la rampe de lancement et devrait

paraitre en boutique dans les semaines qui viennent. Si tout va bien, il

sera disponible pour Noél ; au pire, ce sera pour début janvier. Une fois les _

bouquins livrés, il sera temps de lancer une précommande participative pour la W
oo MONSTRUEU: a

premiére campagne. MLGN@NS -

Chroniques Oubliées : Contemporain n'est pas loin derriere Starfinder. Les pdf A

du livre de base, de L'Héritage Greenberg et du Recueil de scénarios sont déja ¥ 3 .

disponibles en version pdf, et la version physique est également attendue d’ici 1

Noél. La boite d'initiation, quant a elle, est en phase de transit sur un bateau \

car, comme de nombreux autres éditeurs, BBE fait réaliser ses boites en Chine 4

pour des raisons économiques. De ce fait, I'espoir de contempler la superbe N A

illustration d’Aurore Folny sous le sapin de Noél est réduit a I'état de fantasme,

et la boite ne devrait malheureusement arriver qu’au cours du premier trimestre

2019.

Enfin, derniére sortie chez BBE dans les prochaines semaines, probablement avant la fin de I'année : le
nouveau supplément pour De-D, La Malédiction de Stradh. Au passage, signalons que la traduction du trés
récent Waterdeep : Dragon Heist est en cours. Pour la suite, voyons rapidement ce qui figure sur la liste noire...

Lamentations of the flame princess est disponible en pdf et les bouquins sont dans les tuyaux de I'impri-
meur. Il en va de méme pour Monstrueusement mignons et la campagne Le Régent de Jade pour Pathfinder.

Un petit peu plus loin dans la file d'attente, on retrouve a priori les derniers éléments (Amazonia, Le Livre
noir...) de la précommande participative des suppléments Polaris qui est désormais la plus ancienne encore
en cours chez BBE, puis le projet The Strange, qui est prét a partir a I'impression mais attend que I’horizon
se dégage. Du coté de Deadlands, les guides du joueur pour les campagnes Le Déluge et Les Derniers fils sont
disponibles en version pdf pour les souscripteurs, et il reste quelques détails a finaliser avant de pouvoir égale-
ment envoyer le tout chez I'imprimeur.

LE DEPARTEMENT DES SOMBRES PROJETS/WASTELAND

Les loups ou noro kst ‘
Les Louprs

Du nouveau du c6té de Wasteland avec |a sortie des Loups du nord, un gros supplément DU NORD
de background sur les envahisseurs haisrandhers qui contient également des regles pour 5

créer des P) de cette culture, ce qui inverse la perspective du jeu. L'ouvrage, dont la sortie

est prévue en boutique pour février 2019, contient également une mini-campagne en six

scénarios ainsi qu'un écran.

Pour la suite, I'éditeur prévoit un supplément par an, le suivant étant Nouvelle donne (titre
provisoire), un livre de 96 pages prévu pour fin 2019-début 2020 faisant le point sur les bou-
leversements géopolitiques faisant suite a la campagne Le Chemin des Cendres. Pour début
2021, un autre supplément de méme taille est déja au programme sous le titre provisoire de
Trois fois Paris. Sa rédaction a méme commencé...




'y . 5
I‘I. pative sur www.gameontabletop.com.
I / : )

SYCKO

Financée en mai 2016, la deuxieéme édition de Crimes a été livrée un an plus tard dans la magnifique livrée
que I'on connait. Pour autant, un certain nombre d’ouvrages offerts ou vendus en option sont toujours en
attente, a savoir les scénes de crime et les versions de poche du jeu. En effet, au cours du financement,
I'éditeur a proposé aux souscripteurs une collection de huit ouvrages de poche reprenant les différents
chapitres des deux ouvrages de base. Avec cette option, il était possible pour les joueurs et le M) d’acquérir
telle ou telle partie qui I'intéressait au tarif de 10 € I'ouvrage.

Aujourd’hui, Sycko annonce I'arrivée de quatre ouvrages au mois de février prochain, et des trois derniers
en mars. Si vous comptez bien, cela fait donc sept livres et non huit, |a réduction étant liée au découpage qui
semble ainsi plus pertinent a I'éditeur. Ces “crimes de poche” seront donc : La Belle époque, Alter Ego et psy-
chologie, Gestion et criminologie et Les Secrets de I'horreur dans un premier temps, puis Paris - le contexte en
deux parties pour les joueurs ainsi que |a partie Secrets pour le MJ. Au passage, les tarifs ont également évolug,
passant a 9,90 € pour ceux destinés aux joueurs, et 14,90 € pour ceux destinés au M).

Sycko a également déployé deux ressources numériques pour permettre aux joueurs de profiter au maximum du
jeu. Tout d'abord un groupe Facebook, le Laboratoire Criminel, qui permet certes de discuter du jeu mais aussi d'avoir
accés a du matériel de jeu en cours d'écriture. Et puis surtout un site internet (http://www.crimes.rolsite.fr/) d'aide a
la maitrise dont I'accés est payant (1€ par mois), qui permet a un M] et a cing de ses joueurs (il semblerait qu'on puisse
en rajouter ensuite) de garder des traces de leurs scénarios et campagnes en cours tout en bénéficiant de certaines
fonctionnalités. Le M) peut ainsiy créer des articles de presse pour les partager avec les joueurs, utiliser une carte
de Paris interactive, accéder aux fiches de personnage et les modifier en cours de partie, partager des docu-
ments entre M) et joueurs... A noter que tous les PNJ des livres de base sont accessibles sur le site et qu'il
est possible de créer des liens vers des musiques d’ambiance que le M) aura au préalable repérées pour
ses parties. Enfin, chaque joueur peut voir dans son espace personnel les contacts de son personnage.
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Spécialiste des jeux PBTA, Khelren a réalisé en décembre le financement participatif sur la
plate-forme Ulule d’'un nouveau jeu bénéficiant de cette motorisation, Dominion : Jeux de
pouvoirs et Maisons nobles. |l s'agit d’'un JdR de space fantasy et d’intrigue politique s’inspi-
rant clairement d’ceuvres telles que Dune et Game of Thrones, dans lequel les joueurs sont a
la téte d’une maison noble. But du jeu : manceuvrer sur I'échiquier politique galactique pour
asseoir son pouvoir au sein de I'empire féodal qui domine la galaxie.

Les P) seront maitre espion, général ou maitresse du seigneur. Roturier ou noble de haut
rang, leurs actions auront une influence déterminante sur le statut de leur maison. A eux de
naviguer dans le panier de crabes qu’est la politique galactique.

Comme pour ses projets précédents, la proposition est carrée et raisonnable :
des régles, qui fait environ 200 pages, format roman avec couverture rigide et intérieur

: le livre

noir&blanc, est proposé en version numeérique, en impression a la demande ou en version collector, pour une
somme allant de 15 a 50 euros. A trois jours de la cléture, 149 souscripteurs ont réuni 5 950 euros, ce qui permet
la réalisation du projet et amene le premier pallier a portée de main. Livraison prévue pour juin 2019.

GRIMTOOTH

BBE/SHADOWRUN

Anarchie!

—> Au pays oes trolls
T : Aprés deux ans de travail,
4 ﬁé__ﬁ : P Non, je ne vous parle pas
de ce qui se passe dans les
rues et sur les routes de
notre bonne vieille France :
Anarchy est le nouveau jeu
de la gamme Shadowrun que

Grimtooth sort un nou-
veau supplément pour
Tunnelse-Trolls qui devrait
étre disponible pour Noél.
Le Livre de la Terre des
Trolls est un supplément

décrivant l'univers dans
lequel se déroulent de-
puis plusieurs décennies
les scénarios, supplé-
ments et autres romans et jeux pour PC liés a
Tunnelse-Trolls. Avec cet ouvrage, Grimtooth
rassemble pour la premiére fois un matériel qui
n’existe pas en VO, pas méme dans I'édition de
luxe américaine de Te-T. Léditeur n’a pas cher-
ché a produire une encyclopédie mais plutét un
support pour permettre au M) de développer
des histoires. Bien entendu, vous y trouverez
une description générale de I'univers ainsi que
des principaux continents, iles et cités, avec
les cartes qui vont bien et les espéces qui y
vivent, leurs religions, leurs langues... Mais
parmi ses trois cents pages (ou presque), se
trouvent également deux scénarios dont I'un
est issu de I'édition Deluxe américaine. Au
total, un tiers du supplément provient de
cette version du jeu VO, le reste étant consti-
tué d’inédits des auteurs de Te-T.

Black Book Editions va publier

via une précommande parti-

cipative éclair qui s'est dérou-
|éeentre fin novembre et début
décembre. De quoi s'agit-il ?

Anarchy est un |dR qui se déroule dans le méme set-
ting que le jeu original mais propose un systeme alter-
natif permettant d’accéder facilement et rapidement
a ce jeu dont les régles sont réputées “touffues”. Dans
cette version de Shadowrun, le simulationnisme est mis
entre parenthéses et on se penche plus sur le rythme et
la progression de l'intrigue.

Avec cette précommande participative, le jeu est dispo-
nible aussi bien en version standard qu’en version collec-
tor, accompagné d’un supplément de création francaise
décrivant la France de 2070 : Shadows of Paris. L'écran
d’Anarchy est également proposé en option.

La perspective de jouer a Shadowrun avec un systeme
plus léger semble en intéresser plus d'un puisque le jeu

a fait un méga carton, avec 748 souscripteurs et prés de

59 000 euros.
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BBE

Les Quatre mastodontes

Il'y a encore quelques mois, tout le programme des sorties de BBE était embourbé en
raison de quatre projets impressionnants, forcément trés attendus par leurs souscrip-
teurs. Le premier et le plus anciens d’entre eux, Pavillon Noir 2, a été livré a la sortie
du printemps. La livraison du deuxiéme, Hérose-Dragons, vient tout juste de s’achever,
aprés quelques semaines d’une logistique intense. La moitié du boulot est faite, il ne
reste “plus qu’a” s'occuper de I'autre moitié !

Et cela va commencer par L'Eil noir, autre projet mirifique qui contient pas moins de
15 produits dont trois boites. La derniére d’entre elles, la Boite d'initiation, de création
francaise, est actuellement en validation chez Ulisses, I'éditeur allemand. Notons que
le Bestiaire de I’Aventurie, qui devait initialement étre livré dans un second temps, a
profité du retard pour rejoindre le peloton, qui partira a I'impression dés que le feu vert
d'Ulisses aura été donné.

Le dernier des mohic... euh non, des mastodontes, Laelith devra donc patienter encore
un peu avant d'étre mis sur les rails. Avec ses trente-huit (oui, 38 !) produits, la ville du
Roi-Dieu fait trés fort. Le maquettage est en cours et il reste donc encore du chemin a
parcourir avant I'envoi a I'impression (mais ¢a tombe bien, il faut d'abord s'occuper de
L'Gil noir!). En attendant, la sixieme et derniére Gazette prévue va étre mise en ligne
prochainement et, par la suite, au fur et a mesure de leur réalisation, ce sont les différents
guides qui feront leur apparition au format électronique.

Mobilisée jusque-la par les autres projets, ce qui explique le faible avancement du projet,
I’équipe de BBE annonce que Laelith sera LE projet prioritaire en 2019.

EDITIONS DU TROISIEME EIL

Point 0’étape
Aprés avoir livré Wulin, Laurent Rambour est a fond de cale sur le livre de base de Feng Shui 2. Si tout va bien, il

devrait avoir bouclé cet ouvrage de plus de 500 pages courant décembre, son objectif étant de pouvoir livrer les pdf
aux souscripteurs avant Noél.

Pendant ce temps, le travail se poursuit sur Kabbale, notamment au niveau des illustrations, mais
aussi des cartes, dont certaines ont été revues. Celles-ci devraient étre achevées, elles aussi, pour la
fin de 'année. En tout état de cause, ce projet, comme tant d’autres, commence donc a prendre un
peu de retard par rapport a la livraison prévue initialement en octobre 2018.
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LES LUDOPATHES

—> Croire au pére Noél

Les Ludopathes poursuivent leur retour avec |a sortie en décembre des Cultes des Mys-
téres pour Ars Magica. Ce supplément sera proposé non seulement en version standard
mais aussi en version collector. Léditeur a d'ailleurs décidé de sortir plusieurs beaux livres
dans la gamme Ars Magica pour les fétes de fin d’année, avec une jolie collector pour
Arles et surtout ce qui s'annonce comme un superbe triptyque des maisons d’Hermes. De
plus, Les Ludopathes ont lancé une sorte de petit jeu sur leur boutique puisqu’un exem- -
plaire du jeu confectionné par un maitre artisan, LAtelier du Grymoire, sera offert aprés
tirage au sort parmi les clients ayant dépensé plus de 70 € sur la Ludoboutigue. Couver-
ture en cuir marguée a l'or, reliure artisanale, ¢a peut en allécher plus d'un... P

Pour la suite, les Ludopathes annoncent enfin la sortie des deux derniers tomes de Confiden- 5
za Il en début d’année. Rappelons-le pour ceux qui sont trop jeunes pour étre au courant, il y a '-_g.r?)hﬁbf
quelgues années, Confidenza Il avait été financé par crowdfunding et était censé faire une cen- E
taine de pages. Mais en cours de développement, les auteurs se sont rendu compte qu'ils au-

raient besoin de plus de place : I'ensemble était alors évalué a 500 pages ! Décision fut donc prise 9
de découper le supplément en cing volumes, dont trois sont disponibles a ce jour (Cf. Casus Belli y
#20). Nous devrions donc enfin pouvoir jouer la fin de la campagne prochainement. Notons au L

passage que I'éditeur proposera un coffret collector permettant de regrouper les cing ouvrages.
Et un peu plus tard dans I'année, a I'approche de I'été, Shade se poursuivra par un Confidenza 3!

Du coté d'Antika, une nouvelle édition est annoncée, avec une nouvelle maquette, mais aus-
si des textes revus, corrigés et augmentés. Mythologika profitera de cette refonte pour étre lui
aussi revu et augmenté d’une centaine de pages. Initialement publié au format A5, il sera pour I'occasion harmonisé
avec le reste de la gamme, passant au format A4.

Il semblerait que Les Ludopathes n’en restent pas la et nous donnent des nouvelles, en 2019, de deux autres gammes
longtemps délaissées : Aventures du Monde Intérieur et Subabysse. Mais surtout, I'éditeur parle enfin de la publication
d’'une nouvelle gamme en cours de développement depuis plusieurs années et donc bien maturée par son auteur,
Bruno Guérin (Antika) : Normazone. Rien de précis pour I'instant, mais sa simple évocation est un bon signe...

XII SINGES

3 Questions a Jérome Barthas
Mini-interview avec Jérome Barthas de I'éditeur XI/ Singes pour savoir lire dans le futur. Attention, scoops !
Quel est le projet dans vos tiroirs qui vous excite le plus en ce moment et pourquoi ?

Pax Elfica, une campagne de fantasy passionnante, que I'on a playtestée I'an dernier. Elle est écrite par Claude
Guéant (I'un des fondateurs de Trinités) et supervisée par Jérome V (a qui I'on doit plusieurs jeux de notre collec-
tion Clé en Main). Ony joue des résistants aubergistes dans une ville sous occupation elfique. Au cours de la cam-
pagne, les personnages vont devoir faire des choix qui détermineront le sort de la ville et de ses habitants. Ce sera
motorisé par deux systémes, au choix du M) : De-D5 et Clé en Main (une version XXL de notre systéme Clé en Main).

Prochaine précommande participative : quoi, ol et comment ?

Dieux Ennemis, sur Game On Tabletop. Nous allons proposer un financement participatif pour clore cette jolie

gamme comportant déja 6 suppléments. Le dernier tome sera consacré au dieu de la Justice, et le financement
participatif sera I'occasion de financer des bonus : un kit d'initiation, un livret consacré aux dieux maléfiques
ainsi que des cartes des régions imprimées a part (expurgées des informations réservées au meneur, pour que les
joueurs puissent les annoter).

Un scoop ?

Suite au succes de I’Affaire Deluze, avec Thierry Crouzet et Caza, nous préparons une campagne reliée au Mythe
de Cthulhu, avec Tristan Lhomme aux commandes. 2019 va étre une année riche en poulpe !




BBE

Next generation

Pendant que les nombreux projets financés en cours de réalisation tracent len- =
tement mais sirement leur chemin vers les machines infernales de I'imprimeur,

les hommes en noir ne s’arrétent pas de travailler et, pendant qu'ils ne sont pas
occupés a maquetter les livres en cours et a envoyer les gros cartons de He-D, ils
arrivent tout de méme a traiter de nouveaux projets et a compléter les gammes
en cours.

SHADOWRUN

S e

bl 11111 {51!51“[5!1
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Ainsi, Bloody buisness pour Shadowrun 5 est disponible en pack préco et le sup-

plément suivant, Data Trails, consacré a la matrice, est déja en ligne de mire.

La boite La Malédiction des statuettes, qui contient un scénario, des feuilles de

PJ, un set de dé et I'écran pour le jeu Tails of Equestria - My Little Pony a été

soumis a la validation de River Horse, qui en assurera I'impression. Le travail

se poursuit sur cette sympathique petite gamme qui vise notamment les plus

jeunes des rdlistes mais aussi certains grands enfants qui n'attendent que

de pouvoir y jouer avec leur progéniture (on en a plusieurs a la Rédaction !) :

le Bestiaire d’Equestria est déja traduit et relu, la maquette restant a boucler.

Joan of Arc est en cours de bouclage, sa sortie étant prévue en méme temps
que le jeu de figurines, c’est a dire au printemps. Torg Eternity est traduit et
relu et devrait faire I'objet d’une précommande participative début 2019 en
méme temps qu'il sera maquetté. Le Guide du Neuvieme Monde et le recueil de
scénarios Weird Discoveries pour Numenéra sont également traduits et relus
et passeront chez le maquetteur dés qu'il sera disponible. D’autres traduc-
tions sont en cours : tout d’abord, les travaux approchent de la fin du coté de
Trudvang Chronicles, qui devrait faire I'objet d’'une précommande participa-
tive au premier semestre 2019. Et I'équipe chargée d’Eclipse Phase a attaqué

la traduction de Firewall, le gros supplément qui décrit I'organisation secréte
qui emploie les PJ.

Un gros travail se poursuit sur Interface Zéro 2.0, avec l'intégration de
nombreux errata remontés par les lecteurs, I'objectif étant de sortir le jeu
en méme temps que la nouvelle réimpression du livre de base de Savage

Worlds. Le setting Rippers est toujours a I'étude, ainsi que quelgues
autres ouvrages pour le jeu.

Les hommes en noir restent en attente pour la suite de Mythic Battles :
Pantheon, dont ils aimeraient pouvoir poursuivre le développement, no-

tamment avec un écran et un premier supplément, a condition d’en avoir
I'autorisation du propriétaire de la licence.

Enfin, I'éditeur suit de pres les playtests en cours pour la deuxiéme édi-

tion de Pathfinder et est mobilisé pour assurer la traduction du jeu, dont
la version originale sortira en aodt.

Marc Sautriot, Olivier Halnais
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NouvelLes D aileunrs

Comme a chaque numéro, nous vous proposons de faire un petit tour
« ailleurs », que ce soit de I'autre cété de I'Atlantique, de la Manche, de la mer

du Nord, du Rhin ou des Alpes, pour voir ce qui s’y passe cété JdR.

Acchiappasogni

L'éditeur amateur italien vient de pu-
blier | Misteri di Nibiru, un sourcebook
décrivant des secrets du monde étrange
introduit dans Le Notti di Nibiru, un JdR
italien de science fantasy qui a pour
setting la planete Nibiru. Colonisée
par I'équipage d'une flotte spatiale,
cette planete d’'une taille comparable
a Jupiter a un cycle de 336 jours d’obs-
curité suivis de 94 jours éclairés par le
soleil et une atmosphére toxique qui a
conduit les premiers colons a construire
des arcologies pour pouvoir y vivre. Ce-
pendant, certains humains, les Tonal,
peuvent vivre hors de ces arcologies
sans équipement particulier grace a des
capacités spéciales, notamment celle
de se transformer en I'un des animaux
fantastiques de Nibiru.

Bien gu'ils soient installés depuis prées
de huit cents ans, les colons savent peu
de choses sur la planéte elle-méme
et leur histoire est marquée de catas-
trophes et d’attaques conduites par
des races extraterrestres qui ont détruit
une partie de leurs archives. Sans parler
du sommeil dans lequel de nombreux
humains plongent durant les longues
nuits de Nibiru, mais que ne subissent
pas les Tonal.

Arc Dream
Publishing

The Complex pour Delta Green propose
dix-neuf nouveaux dossiers décrivant
autant d’agences fédérales américaines

et les sous-traitants privés travaillant
pour le gouvernement. Chaque entrée
présente leurs structures, historigues,
budgets et personnes importantes.
Toutes ont un mandat avec les autori-
tés, qui entre souvent en conflit avec
ceux d'autres organismes concurrents.
Vous y trouverez aussi des professions
pour les agents DG ou pour vos PNJ.
Ainsi, la NASA, I'ATF ou le NRA cétoient
Rand Corp. et Lockheed Martin. De quoi
vous régaler si vous voulez vous lancer
dans une guerre des services. A moins
gue ces structures n'aient déja été infil-
trées par I'ennemi cosmique, a I'instar
du gouvernement central.

Si vous préférez jouer du coté obs-
cur, I'édition Deluxe du King in Yellow
est disponible en pré-commande. Les
illustrations mises en ligne confirment
I'ambiance terrifiante et romantique de
cette vision trés particuliére du Mythe
selon Chambers. Vous aurez toute
I'inspiration requise pour plonger vos
joueurs dans la folie. N'oubliez pas que
les méchants le sont devenus parce
gu'’ils ont basculé dans la démence, pas
par pur plaisir. Quoique !

Atlas Games

Rien de neuf a annoncer chez Atlas
Games en termes de JdR. En revanche, il
est intéressant de signaler la démarche
écologique de I'éditeur, qui a signé la
déclaration We Are Still In, qui soutient
les actions de lutte contre les change-
ments climatiques dans le cadre des
accords de Paris. Atlas a annoncé effec-



tuer des démarches écologiques depuis
longtemps et trouver naturel de soute-
nir ces accords en tant qu’entreprise.
L'éditeur a indiqué les actions déja en
cours dans le cadre de cette démarche
(réduire I'impact du packaging et les
déchets, augmenter I'efficience énergé-
tique) et celles qu'il s'engage a mettre
en ceuvre (s'engager de facon respon-
sable dans la politique climatique, aug-
menter 'utilisation d’énergies renouve-
lables). A une époque ol de nombreux
éditeurs continuent de délocaliser la
production notamment en Chine, cet
engagement est a souligner.

Chaosium

C'est plein de tristesse que nous abor-

dons les news de Chaosium, puisque
comme beaucoup d’entre vous, nous
avons appris le décés de Greg Stafford,
le papa de Runequest (entre autres !),
alors méme que la nouvelle version
de son jeu sortait, accompagnée des
superbes ouvrages sur Glorantha. Petit
a petit, les premiers pionniers du JdR
rejoignent leurs panthéons. A nous de
suivre leurs pas en continuant de jouer,
d’écrire et, surtout, de transmettre
la flamme pour que jamais elle ne
s'éteigne.

S'il est une campagne qui ne s’éteint
pas, justement, et au contraire, ne
cesse de renaitre tel le Grand Ancien qui
est au centre de son intrigue, c’est bien
celle des Masques de Nyarlatothep.
L'Omnibus pdf Edition est sa derniére
mouture en date. Non contente d’étre
encore étoffée et embellie, elle passe a
la V7. Elle est aussi proposée pour Pulp
Cthulhu, une version alternative des
régles orientée action et héroisme. Der-
nier ajout, un chapitre inédit vient com-
pléter la campagne. |l se situe au Pérou
et fait office de prequel a I'histoire. Il
permet de rencontrer Elias alors que
ce dernier est déja a la poursuite d'un
mystére planétaire. Le tout fait main-
tenant 666 pages, réparties en deux vo-
lumes. Il est accompagné de six pages

de références pour le Gardien, destinées
a customiser ses écrans. Il vous en fau-
dra donc deux, un vrai mur de I'Atlan-
tique qui vous séparera des joueurs.
Ils ne seront de toutes fagons pas de
trop, avec les autres bonus disponibles
dont 105 portraits de PN), livrets de
références et de cartes avoisinant les
100 feuilles chacun.

Du tres lourd donc, uniquement dis-
ponible en numérique pour l'instant.
On pensait qu'on ne pouvait pas faire
plus, eh bien c’est rapé ! Alors que
cette campagne mythique a connu une
énieme édition francaise récemment,
cette ultime version verra-t-elle le jour
dans notre langue ? D'ailleurs, pourquoi
celle-ci serait-elle la derniére ? Rien
n'est décidément impossible avec les
Masques !

Le jeu vidéo Call of Cthulhu dont nous

parlions dans notre précédent numéro
est désormais disponible sur PC, Xbox
One, PS4 et Steam, et la presse spé-
cialisée Outre-Atlantique a I'air plutét
emballée.

Précédemment, nous vous annoncions

le projet de publication d'une nouvelle
édition de Harlem unbound, un supplé-
ment pour Call of Cthulhu publié par
le studio indépendant de Chris Spivey
et récompensé aux ENnies. Lauteur,
entouré d'une équipe de créatifs, est
au travail pour fournir des scénarios
complémentaires et de nouvelles illus-
trations et cartes. Chaosium propose
de suivre le travail au fil de son avan-
cement en publiant régulierement des
cartes, des illustrations, ou encore
des commentaires de Chris Spivey ou
de son équipe. Une démarche plutdt
sympathique et intéressante a laquelle
chacun peut accéder en s'inscrivant
simplement a la liste de destinataires
via le site de Chaosium : http://eepurl.
com/d0a30xX.

Cubicle 7

Cay est, la 4e édition de Warhammer
Fantasy Roleplay est enfin arrivée —»
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fin octobre chez ceux qui I'avaient pré-
commandée. Dans sa version standard
en tout cas : I'édition collector a pris
un petit retard supplémentaire en rai-
son d'un petit probléme de production
mais, début décembre, les exemplaires
devraient étre disponibles. La sortie
officielle en boutique est prévue pour le
12 octobre. Le Péere Noél pourra donc se
fournir!

De son coté, le Starter set a également

été impacté par les délais et arrivera en
dernier (ce qui est assez paradoxal !),
dans les semaines qui viennent. En
attendant, le premier scénario de la
gamme Ubersreik adventures, If looks
could kill, est disponible en téléchar-
gement gratuit sur la plate-forme Dri-
veThruRPG. Un marchand d’Ubersreik
embauche les P) pour veiller sur ses
provisions, mais I'histoire vire a I'hor-
reur et au meurtre. Enfin, I'éditeur
anglais s’appréte a lancer une nouvelle
campagne de financement concernant
la version Director’s Cut de la légen-
daire The Enemy within. Ce n’est pas
du neuf, mais c’est tellement bon
qu’on a hate de voir ce qu'ils vont faire
de ce bijou.

Enfin, méme si on n’a rien entendu
sur les autres gammes depuis un
moment, Cubicle 7 a confirmé qu'il y
a plein de choses dans les tuyaux sur
leurs autres gammes (Doctor Who, The
One Ring, Adventures in Middle-Earth,
Lone Wolf...) mais qu'ils ne commu-
niqueront pas dessus avant quelque
temps encore. Cependant, ils nous ga-
rantissent une trés belle année 2019.
Nous ne demandons qu’a les croire sur
parole !

Eleven aces

Heavy sugar est le nouveau JdR publié
par Eleven aces, un éditeur italien. Dans
une version alternative dystopique des
années 20, les habitants de Balhan
City sont devenus des esclaves utilisés
comme des batteries vivantes. Heureu-
sement, les PJ sont |a pour les sauver...

A G

ou tirer profit du systéme ! Ce jeu origi-
nal n’existe pour I'instant qu’en italien.
Par ailleurs, I'éditeur vient de sortir un
nouveau supplément pour Nameless
Land, un jeu post-apocalyptique qui
a remporté un grand succés de I'autre
coté des Alpes. Progenie del Tormento
est un sourcebook qui permettra aux
joueurs d'incarner des bad guys.

Evil company

Evil company est un éditeur italien
associatif qui a publié The Silence of
Hollowind, un JdR d'Urban Fantasy
adaptable a tout systéme générique.
Cet univers de jeu est détaillé et assez
complexe, basé visuellement sur les
années 30 aux Etats-Unis et peuplé
d'orques, d’elfes, de nains et de bien
d’autres créatures fantastiques vivant
dans la métropole oppressante de Hol-
lowind, une ville pleine de mystéres et
de contradictions dans laguelle la ma-
gie est hors-la-loi et quiconque l'utilise
est traqué impitoyablement. Malgré
son titre anglophone, le jeu n'est mal-
heureusement disponible qu’en italien
pour le moment.

Evil Hat

Tachyon Squadron est un setting futu-
riste pour FATE, dont il vous faudra le
livre de régles pour y jouer. Issu d'une
discrete souscription en juillet dernier,
il est déja annoncé a la livraison. Lan-
cez-vous dans un space opera militaire
et faites régner I'ordre dans le Dominion
of Unity. Ce supplément fournit un sys-
téme de combat spatial exhaustif qui
favorise les manceuvres osées autant
que les assauts progressifs. Il propose
des régles spécifiques de création de
personnages et une aventure. De quoi
ajouter une touche de science-fiction
a votre gamme FATE. Profitez-en pour
acquérir des jetons FATE, de jolies pas-
tilles en plastique translucides estam-
pillées du logo de la gamme. Ils auront
la classe sur votre table de jeu.



Fantasy Flight Games

Depuis quelques mois, on sent bien
que, si les jeux de cartes, de figurines
ou de plateau ont le vent en poupe
chez I'éditeur américain, le JdR semble
quelgue peu délaissé, avec un gros
ralentissement de la production et seu-
lement deux sorties annoncées actuel-
lement.

Nous en parlions dans notre dernier
numeéro, Rise of the separatist est ac-
tuellement en précommande chez FFG.
Ce supplément de la gamme Era Sour-
cebooks sera consacré, comme son nom
I'indique, a la Guerre des clones, ce qui
est carrément prometteur puisque vous
devriez pouvoir y jouer de “vrais” jedis !
Mais figureront aussi dans cet ouvrage
les fameux clones et tout le matériel
de la Grande Armée de la République
et des Séparatistes, sans parler, on
I'espére en tout cas, d'informations de
background sur le conflit pour faciliter
son exploitation (méme si, bien enten-
du, Ia série animée et nombre de comics
et de romans, sans parler des films,
sont autant de sources d'information).

Du coté de Genesys, I'éditeur américain
annonce la sortie d'un sourcebook pour
Android, 'un des univers développés
pour ce jeu générique. Shadow of the
beanstalk est un pavé de 256 pages qui
apporte de nouvelles régles de création
de personnages, du matériel et des
régles adaptés a cet univers cyberpunk,
en particulier des régles pour parcourir
le Net. L'ouvrage contient également la
description de New Angels qui sert de
décor au jeu, ainsi que des conseils pour
mener une campagne dans cet univers
qualifié de neo-noir.

Android propose aux joueurs d’incarner
un personnage “a peu prés” normal, vi-
vant dans une couche de la population
comprise entre les ultra-riches vivant
a l'écart dans leurs arcologies et les
ultra-pauvres qui meurent dans la rue.
Ils pourront étre un ancien riche tombé
de son piédestal, un détective privé ou

méme un petit criminel. lls pourront
aussi étre un ancien combattant, un
clone ou un bioroid. Et tout cela com-
mence a New Angeles, une gigantesque
mégapole décrite dans les grandes
lignes. Mais le jeu poussera aussi vers
la colonie humaine de la Lune et plein
d'autres endroits, bien entendu.

En fait, cet univers est décrit dans
un autre ouvrage de 272 pages : The
Worlds of Android. Décrivant I'univers
développé pour le jeu de plateau An-
droid et pour Android : Netrunner, ce
supplément ne contient aucune don-
née technique, ce qui en fait aussi un
sourcebook utilisable pour jouer dans
cet univers avec d'autres jeux. Si vous
ne le connaissez pas déja, n’hésitez pas
a aller découvrir I'univers avant de pour-
suivre avec Shadow of the beanstalk qui
est pour I'instant en précommande.

Fumble

Nouveau venu sur la scéne italienne,
Fumble vient de publier Cottai !, un
JdR dans lequel les joueurs pilotent
des robots géants et doivent crier le
nom des armes qu'ils souhaitent acti-
ver lorsqu’ils affrontent leurs ennemis
dans I'espace. Qui a dit : “Cornoful-
gur!” 21

Dans un autre domaine, I'éditeur a
également sorti Klothos, un jeu dans
lequel les personnages sont véritable-
ment des héros au sens des tragédies
antiques, puisqu'ils doivent réaliser des
quétes impossibles.

Gallant Knight
Games

Gallant Knight Games annonce la sor-
tie, en partenariat avec TAG Sessions,
de A single moment - director’s cut,
une version révisée et étendue du jeu
de samourais paru en 2016. Ecrit par
Tobie Abad, ce petit jeu faisant initia-
lement 43 pages est prévu pour deux
joueurs et a pour démarrage un unique
moment, celui ou les deux per- —»
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sonnages se font face pour un duel.
Bien évidemment, la partie va avoir
pour objet de résoudre I'affrontement,
mais a surtout pour intérét de com-
prendre comment les deux P) en sont
arrivés la, ce qui va donc donner lieu
a des flash-backs. Le déroulement de
la partie est construit en utilisant les
différents chapitres du livre qui per-
mettent une narration véritablement
filmographique. La nouvelle édition
compléte la mécanique, les décors
(le jeu ne se limite plus aux samou-
rais, mais permet aussi de jouer en
mode space opera, western, comédie
romantigue... 25 univers au total) et
les guides narratifs pour augmenter la
richesse du jeu. Ainsi, si le jeu est pré-
vu pour deux, il peut maintenant étre
joué en solo ou avec plusieurs joueurs.
A suivre prochainement sur Kickstar-
ter...

GG Stuoio

Traducteur italien de jeux Savage
Worlds, de Symbaroum et de quelques
autres, GG Studio vient de sortir Be-Mo-
vie, un JdR qui “rend hommage au ciné-
ma a petit budget qui utilisait les pla-
teaux, costumes et sites de tournages
d’autres films”. Ainsi, dans ce jeu, les
joueurs créent ensemble un film de sé-
rie Z. Une thématique qui rappelle deux
autres jeux plus ou moins récents...

WEEKEND WARRIORS par Tod e Anthony Calla

T

Goooman Games

Dans le cadre du partenariat avec
Wizards of the Coast baptisé Original
Adventures Reincarnated, Goodman
Games, éditeur spécialisé dans I'OSR,
nous ramene le Wilderness module X| :
The Isle of dreod adapté pour la 5E de
De-D, une aventure pour personnages
de niveau 3 a 7 initialement publiée
dans I'Expert set de De-D. Sortie : mi
janvier 2019.

Green Ronin
Publishing

Le Ronin vert est sur le point de sor-
tir The World of Lazarus, son premier
univers pour Modern AGE, basé sur le
comics écrit par Greg Rucka et dessiné
par Michael Lark. Lazarus est un monde
dystopien situé dans un futur proche,
dominé par quelques oligarques qui
contrdlent les masses laborieuses. Am-
biance pessimiste puisque changement
climatique, maladie et guerres ravagent
la planéete ou en tout cas ses habitants.
Lazarus n’exploite pas les régles de ma-
gie ou de pouvoirs psy prévus dans Mo-
dern Age. En revanche, il repose sur une
technologie de pointe et met en avant
ingénierie génétique, cyberpunk et or-
dinateurs quantiques. Le jeu joue aussi
avec la thématique post-apocalyptique
puisque la planéte est ravagée par des
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pandémies et des super-tempétes. En-
fin, Lazarus est un thriller politique. En
attendant la sortie du jeu, n’hésitez pas
a jeter un ceil au comics pour vous faire
un premier avis.

John Wick Presents

La réussite de crowdfunding avec des
chiffres astronomiques n’est pas une
garantie de bonne santé financiere et
de réalisation des ouvrages. On en avait
eu I'exemple avec la v7 de Call of Cthul-
hu qui, bien qu’elle ait été I'un des pro-
jets de JdR qui a réuni les plus grosses
sommes d’argent, avait failli mettre
Chaosium sur la paille en raison d’'une
mauvaise gestion.

Aujourd’hui, John Wick Presents fait a

son tour face a de grosses difficultés
malgré |a réussite phénoménale de 7th
Sea - 2nd edition, qui a tout de méme
réuni 1,3 million de dollars ! L'éditeur a
récemment annoncé devoir se séparer
de ses sept salariés et chercher des par-
tenariats pour réaliser les jeux de pla-
teau sur lesquels il s’est engagé. Pour
autant, il affirme que les cing ouvrages
de 7th Sea non encore livrés le seront,
méme si ce sera a un rythme plus lent
qu’annoncé initialement.

Mindjammer press

Dans notre précédent numéro, nous
vous parlions du lancement d'un finan-
cement Kickstarter d’un nouveau jeu
post-apo-futuriste a venir chez Min-
djammer Press en partenariat avec
Modiphiiis, motorisé par FATE : The
Chronicles of Future Earth. Résurgence
et décadence de I'humanité seront au
menu puisque le KS a été un succes
(modéré) avec 412 souscripteurs et
plus de 22 000 £ réunies (pour 10 000 £
nécessaires pour réaliser le projet). Les
souscripteurs les plus gourmands au-
ront droit a un beau panier garni d'un
livre de regles, de son écran et de la
carte du monde encore civilisé, de dés
et de pions... agrémentés des premiers
paliers débloqués : un mini supplément

de contexte/scénario, un livret de per-
sonnage et un jeu de cartes présentant
les PNJ emblématiques de ce monde au
bord du gouffre. lls en avaient encore
sous le pied, mais les paliers suivants,
proposant d'autres cartes et supplé-
ments, sont restés de l'autre coté de
la faille, le nombre de souscripteurs
n'ayant pas été suffisant pour aller
jusque la. Espérons qu'ils seront propo-
sés plus tard, si le jeu connait un déve-
loppement plus heureux que celui des
hommes de cet univers bouleversé, né
de l'imagination sans bornes de Sarah
Newton, l'auteur de Mindjammer et
fondatrice de la maison d’édition.

En attendant la publication du jeu,
annoncée pour avril 2019, vous pou-
vez déja télécharger gratuitement le
quickstart de 60 pages qui contient une
aventure d’introduction, The Swallower
of souls.

Minos Games

Rockopolis, le premier JdR proposant
aux joueurs d'incarner des rockstars, a
été financé sur Kickstarter en moins de
36 heures, réunissant au final 182 sous-
cripteurs et 6 500 euros. Le jeu sortira
au printemps 2019, malheureusement
sans les deux scénarios qui étaient éga-
lement proposés en palier de souscrip-
tion.

Mooiphils

Alors que la cinquiéme édition de Vam-
pire : the Masquerade a été livrée et de-
vait étre suivie en novembre de Ia sor-
tie de ses deux suppléments majeurs
développant l'univers de la Mascarade
(Camarilla et Anarch), Modiphids, I'édi-
teur du jeu, a adressé a ses clients un
message les informant que White Wolf
leur avait demandé de suspendre la pu-
blication des deux ouvrages et de retirer
des pdf qui étaient déja disponibles.
Leur sortie est donc retardée pour des
raisons expliquées par White Wolf sur
son site internet (cf. White Wolf, ci-
dessous).

Sw
of

allower

Souls
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»  Achtung Cthulhu !, jusqu’ici publié en

double motorisation LAppel de Cthul-
hu v6/Savage Worlds, va connaitre
une nouvelle mouture motorisée par
le 2D20 de Modiphiiis. Ce systéme
maison, déja utilisé par I'éditeur pour
Conan, Star Trek et Mutant Chronicles,
va donc motoriser les Investigator’s et
Keeper’s Guide. Pour autant, |a version
“classique” utilisant les régles de CoC
n'est pas abandonnée et, au contraire,
est adaptée ala V7 du jeu.

Les deux livres de base ainsi mis a jour
pour CoC seront disponibles prochaine-
ment, tandis que la version 2d20 sera
présentée a la convention Dragonmeet
a Londres, le 1er décembre prochain,
avant de sortir en boutiques au prin-
temps 2019. En attendant, un quicks-
tart guide gratuit fera son apparition.

Au passage, le setting original est mis
a jour, en particulier les descriptions de
Black Sun et des Nachtwélfe, mais aussi
Majestic et la section M, qui verront les
ressources proposées aux PJ augmen-
tées. Des éléments du Mythe viennent
enrichir le jeu, notamment concernant
les Profonds et les expéditions des Mi-
Go, et d’'autres créatures seront impli-
quées sur les champs de bataille. Sans
parler des personnages iconiques du
jeu (le Pr. Deadman, le capitaine Harris,
le sergent Carter...) qui seront décrits
en détail. Aucune information n'a été
donnée pour l'instant concernant une
mise a niveau des suppléments de la
gamme publiés antérieurement, ni sur
de futures productions inédites.

Autre époque, autre ambiance, Kult,
un JdR dont la premiere édition date
de 1991, fait son retour chez Modi-
phiiis. Kult : Divinity lost est la qua-
trieme édition du jeu et consiste en un
reboot du jeu original. Il reste conseillé
aux adultes, avec des textes et des
illustrations pour “public mature” (vio-
lence, sexe, vocabulaire peu chatié !).
Le systeme de regles, en revanche, est
entierement nouveau et le setting est
adapté a notre époque.

A G

En dehors de sa version standard, le
livre de base est aussi proposé en ver-
sion “Black edition”, habillée d'une
couverture noire, ainsi qu’en version
de poche baptisée “Bible edition” avec
une couverture en similicuir. Il ne sort
pas seul puisque deux suppléments de
scénarios sont également publiés : The
Black Madonna, une campagne légen-
daire qui n’avait jusqu’ici été publiée
gu’en Suede et... en France, et Taroti-
cum and other tales, un recueil de sept
scénarios one-shot se déroulant a des
époques variées.

Sans parler d’un écran en quatre vo-
lets, d’'un set de d10 noirs a écriture
rouge sang, dont le 1a été remplacé par
le symbole du Sephirot, d'un deck de
55 cartes de références (armes, maté-
riel...) et d'un tarot de 68 cartes concu
spécialement pour Kult.

Modiphiiis ne s’'arréte pas en si bon
chemin et annonce aussi la création
d'une nouvelle gamme cthulhienne :
Mon Dieu Cthulhu ! Celle-ci propose une
série de récits écrits par John Houlihan,
créateur d’Achtung Cthulhu !, qui nous
entrainent dans les batailles napoléo-
niennes, aux cotés du hussard francais
Gaston d’'Bois. En paralléle arrive le JdR
Mon Dieu Cthulhu ! qui se déroule en
1810 et utilise, comme la nouvelle ver-
sion d'Achtung Cthulhu !, le systéme
2d20.

Monte Cook Games

Malgré son codt prohibitif et I'absence
quasi-totale d’'information sur ce gu'il
proposait de jouer, Inivisible Sun a regu
un accueil enthousiaste des joueurs lors
de son financement sur Kickstarter en
2016. Deux ans plus tard, alors que le
jeuvient d’étre livré a ses souscripteurs,
Monte Cook Games relance la machine
a cash. En effet, selon I'éditeur, le jeu
étant déja en rupture de stock, il a sou-
haité procéder a un nouveau tirage. Au
regard du colit du matériel luxueux pro-
posé, on peut comprendre qu'’il s'appuie
sur un nouveau crowdfunding pour cela.



Mais c’est tout de méme assez inédit
de voir un jeu déja financé faire I'objet
d'un nouveau financement participa-
tif “juste” pour une réimpression. Il ne
s'agit plus ici de participer au dévelop-
pement du jeu, mais bien d'une simple
précommande permettant a I'éditeur
de maitriser ses codts. Il faut dire que
la mystérieuse boite noire est un ovni
dans notre paysage rdlistique et que les
stocks ne devaient pas étre nombreux.

Ceci dit, probablement pour conquérir
de nouveaux publics, et peut-étre aussi
parce qu'a présent, le jeu est disponible
dans le commerce, I'éditeur en révele
un peu plus sur le véritable contenu
de son jeu. Les personnages vivaient
dans notre monde, mais ont pu réaliser
que celui-ci n’était pas la réalité, sim-
plement une Ombre illuminée par le
soleil gris. Surtout, les personnages ont
retrouvé leurs souvenirs et se sont sou-
venus qu'ils sont des vislae, des sortes
de magiciens originaires de |a Réalité et
de la cité de Satyrine, qu’ils ont quitté
autrefois pour fuir une guerre. Celle-ci
achevée, leur monde les rappelle. Le jeu
propose donc aux joueurs de se rendre
dans ce monde dont leurs personnages
sont originaires, d'en découvrir les
secrets et d’explorer sa magie. En bref,
il s’agit 1a d’'un nouveau jeu concept
(comme Numenera) dont le monde est
surtout défini par quelques bases et est
le prétexte a des scénarios et des intri-
gues. Le tout servi par de magnifiques
outils techniques, aides de jeu et... une
appli, qui permet de jouer méme en
dehors des séances.

La livraison est prévue pour I'été pro-
chain (ce qui est surprenant pour une
“simple” réimpression !). Il est a noter
que I'éditeur a ajouté un palier d’aides
de jeux en pdf, qui doublera le matériel
déja présent dans le cube. Un artbook,
qui inclut également des nouvelles,
a aussi été ajouté a la fin de cette se-
conde souscription. On pensait avoir
tout vu, mais Ia, on renouvelle le genre :
avec ce re-KS, Monte Cook explose a

nouveau les scores puisque, au final,
1505 contributeurs se sont mobilisés (il
y en avait déja 1 846 sur le premier pro-
jet!), réunissant prés de 340 000 $ qui
s'ajoutent aux 665 000 du projet initial.

Need Games

Les italiens de Need Games viennent
de publier Journey to the Ragnarok, une
campagne pour De-D5 se déroulant dans
un univers qui fleure bon le viking. Cette
campagne a été financée par un Kicks-
tarter, tout comme le quickstart de Lex
Arcana, qui vient également de sortir.
Les deux ouvrages sont disponibles aus-
si bien en italien qu’en anglais, et il sem-
blerait que des éditeurs francais aient
fait preuve d'intérét pour Lex Arcana.

No lano comics

Comme son nom l'indique, No land
comics est un éditeur spécialisé en BD
américaine, mais il publie également
une gamme de JdR ayant pour décor le
monde fantastique de No Lands. Plu-
sieurs ouvrages sont déja sortis : un
cadre de campagne, quatre aventures
et deux bestiaires. Leur spécificité est
de ne pas avoir de données techniques.
Ils peuvent donc étre utilisés par tout
jeu d’heroic fantasy, en particulier De-D
semble-t-il. L'éditeur a mis I'emphase
sur la qualité des ouvrages, et une ver-
sion anglaise est prévue.

Onyx Path

Le supplément Chicago by night pour
Vampire : The Masquerade 5th Edition a
été financé en novembre sur Kickstarter
(plus de 119 000 $ et prés de 1850 sous-
cripteurs a quelques jours de la fin). Il
sera I'un des premiers sourcebook pour
la V5, lui qui le fut déja pour la premiére
édition en 1991. Différents paliers ont
permis d’augmenter son contenu et de
lui adjoindre des bonus en pdf. Exclusi-
vité supplémentaire, il propose de faire
renaitre le clan Lasombra a I'époque
moderne. Comme si le Sabbat ne suffi-
sait pas! —»

JOURMEY 10,
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WEEKEND WARRIORS par Tod e Anthony Calla

»  Night Horrors : The Tormented est un

supplément pour Promethean V5. |l
contient une cinquantaine de PNJ et
de nouvelles options pour les person-
nages.

Guide to the Night pour Vampire : The
Requiem 2nd Edition est un sourcebook
d'introduction pour bien appréhender
la version “Requiem” du jeu. Il contient
des conseils sur la création des coteries,
des chroniques, un tout nouveau sys-
téme de résolution des conflits sociaux
appelé Lingua Bellum, et bien d’autres
mécanismes présentés dans le livre.

Cavaliers of Mars est la troisieme pu-
blication majeure de I'éditeur. C'était
méme le premier quickstart produit
par Onyx Path. Les Cavaliers reviennent
sur le devant de la scene, dépeignant
un monde d'épées scintillantes et de
sables étouffants, de courtisanes écla-
tantes et de cités-canaux éclairées a la
lanterne. Mars, ou romance et chagrin
d’amour sont les deux faces d’'un méme
fragment d’obsidienne est le fruit de
la talentueuse Rose Bailey. Un JdR de
cape et d'épée qui pourrait marcher
sur les plates-bandes de 7th Sea ? A
suivre...

Paizo

Comme annoncé précédemment, les
Seigneurs des Runes ont fait leur retour
cet automne : la campagne Return of
the Runelords et les sourcebooks qui

T

I'accompagnent sortent progressive-
ment, les deux derniers épisodes étant
prévus pour novembre et décembre.
Avec |a préparation de la sortie de Pa-
thfinder 2, probablement a la prochaine
GenCON, on pouvait se demander s'il
y aurait une nouvelle campagne en at-
tendant. Eh bien oui: The Tyrant’s grasp
sera la derniére campagne de Pathfin-
der 1er du nom. Et pour cette derniere
campagne, les choses commencent
en grand : les personnages s'éveillent
aprés avoir été tués par une super-
arme telle qu'’il n’en a jamais été vu sur
Golarion et qui est entre les mains du
roi-liche. Ils vont devoir tracer leur che-
min jusqu’au monde des vivants pour
rejoindre Dernier-Rempart et prévenir
du retour du Tyran qui murmure...

Malgré la perspective de la sortie de
Pathfinder 2 dans quelques dix mois,
Paizo continue de publier des sup-
pléments pour la premiére édition : le
Construct handbook et le Martial arts
handbook viennent de sortir, le cam-
paign setting Faiths of Golarion est
prévu pour décembre, et le Player com-
panion : Wilderness origins sortira en
janvier 2019, sans parler des éditions de
poche des différents livres de régles qui
continuent de paraitre les uns apres les
autres.

Du coté de Starfinder, Alien archive
2 est disponible depuis octobre, et la
campagne Against the Aeon throne est

NON, MAIS SERIELIX,
VOUS NE TROUVEZ PAS
GUE LE MONDE EST DEJA ASSEZ
INJUSTE COMME GA VOUS 7




arrivée a sa conclusion. Une nouvelle
campagne en trois volets vient d’étre
lancée : Signal of screams.

Pelgrane Press

Hideous Creatures est un bestiaire pour

le Cthulhu version Gumshoe. Une tren-
taine de créatures du mythe sont ainsi
développées sous différents points de
vue. Vérités et contradictions se c6-
toient au travers de leurs descriptions,
effacant souvent la frontiere entre le
bien et le mal. Aprés tout, si nous les
estimons maléfiques, c’est peut-étre
juste par peur ou incompréhension face
a des étres si différents de nous.

Pinnacle
Entertainment
Group

Mi-novembre, un Kickstarter a validé
la toute derniere version de Savage
Worlds, baptisée Adventure Edition.
Forts de quinze ans d’expérience et de
retours de la communauté SaWo, les
auteurs promettent un livre d’exception
pour leur jeu. Tout en couleurs, avec des
illustrations en pleine page inédites, il
mettra a jour I'un des plus fameux sys-
témes génériques de notre hobby. Une
version collector en similicuir avec titre
embossé était méme proposée. Une
boite Deluxe renfermera quant a elle les
goodies débloqués : des jetons, un jeu
de cartes, des dés, un écran, des gaba-
rits de dégats, des guides, des decks
de cartes pour joueurs et M| et bien
d'autres trésors encore. Les pdf sont
annoncés pour janvier 2019, la version
papier sera disponible pour les sous-
cripteurs d’ici I'été prochain. Les visuels
disponibles sur la page Kickstarter sont
superbes. Cette ultime édition va en
jeter un max.

Le huitieme volume de Savage Worlds
Explorer est un recueil de scénarios
destinés a enrichir vos campagnes.
Ecrits par des vétérans ou des petits
nouveauy, ils peuvent facilement s'in-

sérer dans vos sagas. Cette fois, trois
histoires sont proposées sur autant de
themes différents. Hard Bargain, des-
tiné a Fear Agent, envoie I'équipage
des joueurs livrer des marchandises sur
une planete lointaine et isolée. Le com-
manditaire n’a pas forcément tout dit,
la livraison va alors tourner a une lutte
pour survivre. Teen Crush vise un public
de super héros encore adolescents. Leur
cérémonie de remise de super-dipléme
va étre chamboulée par I'attaque d'un
site sensible du centre-ville. Stalled
Cargo, estampillé Rift mais aisément
transposable pour un autre univers, est
une aventure a la lisiere de la Coalition.
Elle envoie un détachement de légion-
naires a la rescousse d'une caravane
de réfugiés. lls devront la libérer avant
I'arrivée d'un détachement de la Coali-
tion. Ces trois aventures nécessitent au
moins le livre de régles de SaWo.

En cette fin d’année, deux sorties sont
prévues sous Licensee Spotlight. The
Eye of Xolath est un recueil d'aven-
tures/cadre de jeu pour Beasts & Bar-
barians. Entre une princesse aussi belle
que sanglante et un lieu mystérieux
dont personne n’est jamais ressorti in-
demne, vos barbares préférés vont avoir
fort a faire.

Fin novembre, un Kickstarter a démarré

pour Cristal Heart. Inspiré des comics et
animés, il propose d'incarner des super-
héros qui tirent leurs pouvoirs de leurs
cceurs. Dans un monde ou celui des
hommes est fait de pierre, les agents de
I'organisation secréte Syn Can peuvent
remplacer le leur par un cristal ancien,
qui leur confere des capacités excep-
tionnelles. Leur personnalité est aussi
transformée, leur humeur devenant
imprévisible. Un kit de démarrage est
disponible pour présenter le jeu et vous
en faire une idée.

Riotminds

Alors que le jeu est en cours de traduc-
tion dans notre langue chez Arkhane
Asylum, I'éditeur suédois a débu- —»
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té I'envoi de LexOccultum aux souscrip-
teurs qui ont financé le jeu sur Kicks-
tarter. Nous attendons son arrivée avec
impatience et vous en reparlerons dans
notre prochain numéro.

Du coté de Trudvang Chronicles, le tra-
vail avance bien sur Stormlands et les
autres ouvrages financés sur Kickstar-
ter. Si tout va bien, le tout devrait partir
a I'impression en toute fin d’année ou,
au pire, début 2019. Ce qui laisse présa-
ger une livraison aux souscripteurs au
printemps et une arrivée en boutique
dans la foulée.

Serpentarium Games

Quatre nouveaux ouvrages de création
italienne viennent de sortir chez Serpen-
tarium Games : Regno delle Ombre (le roi
des ombres) est une aventure pour le jeu
d’horreur zombie Sine Requie. Ce jeu qui
rencontre un grand succes chez nos voi-
sins a pour cadre le sinistre Quatrieme
Reich. Tout un programme !

La gamme de L'Ultima Torcia (la der-
niére torche), un JdR “g la De-D", est
complété par un Set del Master sans
rapport avec celui du grand ancétre,
ainsi qu'un sourcebook géographique,
| Reami dei Due Soli (le royaume des
deux soleils). Enfin, I'éditeur publie
également un jeu cthulhien, Alba di
Cthulhu (I'aube de Cthulhu) pour lequel
vient de sortir une campagne dont le
titre rappelle étrangement un grand
classique de CoC : La furia di Azathoth...

Steve Jackson

Games

Attendu depuis un moment, CURPS
Spaceships, supplément pour GURPS
Space, apporte des régles concernant
des vaisseaux spatiaux (si, si, je vous
jure!) de tous types et de toutes tailles.
Ce qui inclut leur création, les voyages
spatiaux et, bien entendu, un systéme
de combat spatial (sans battlemap).
Les régles de création de vaisseaux sont
volontairement légéres et souples et

T

doivent permettre leur construction,
méme des gros modéles, en I'espace de
quelgues minutes.

Stygian Fox
Publishing

En septembre, Stygian Fox Publishing a
remporté un beau succés avec le finan-
cement sur Kickstarter de Occam’s ra-
zor, un recueil de six aventures pour Call
of Cthulhu 7 “Modern Era”. Partant du
principe que nombre de joueurs peuvent
désormais étre blasés et connaissent
par ceeur les créatures du Mythe, I'édi-
teur propose ici des scénarios se dérou-
lant a I'époque moderne et dont l'in-
trigue semble, de prime abord, liée a une
guelconque créature du Mythe, mais qui
s'averent finalement avoir une cause ou
des conséquences tout ce qu'il y a de
plus banales et terre a terre.

Proposé en trois versions différentes
(pdf, couverture souple et couver-
ture rigide), l'ouvrage a attiré prés de
1 200 souscripteurs qui ont débloqué
de nombreux bonus, tels I'enrichisse-
ment des fiches de PNJ, la réalisation
d’un fac-similé de six pages de journal
bourrées de petites histoires bizarres,
indices et autres trucs sympas, une aide
de jeu vidéo qui sera hébergée sur You-
Tube, des plans dessinés par Guillaume
Tavernier, et tout un tas d’aides de jeu
qui seront offertes en pdf. Un scénario
bonus a été débloqué sur le fil, lorsque
le compteur a atteint 30 000 £. Tout ca
est prévu pour juin 2019.

Ulisses North
America

The Dark Eye continue son petit bon-
homme de chemin, puisque Ulisses
North America s’appréte a lancer un
nouveau Kickstarter pour financer le
supplément sur la magie, Aventuria
Magic. Comme a chaque fois, ce gros
supplément de régles ne viendra pas
seul et sera proposé avec Conspiracy of
mages, un scénario solo dans lequel le



lecteur incarne un mage, ce qui va lui
permettre de se familiariser avec les
regles de magie du jeu. Mais ce n'est
pas tout, puisque le crowdfunding in-
clura également Legacy of the Theater
knights, un sourcebook de 48 pages qui
compléte la campagne Theater Knights
dont le troisiéme volet, The Black forest,
est maintenant disponible. Contrai-
rement a la version originale, ce livret
ne sera pas accompagné de |'écran de
la campagne, du fait d’'un marché trop
restreint. Le quatriéme volet de la cam-
pagne, The Green platoon, sera quant a
lui également proposé durant le Kicks-
tarter de Aventuria Magic.

Ulisses Spiele

Apres la sortie de HeXXen 1733 cou-
rant septembre, I'éditeur allemand ne
laisse pas trainer les choses et poursuit
le développement de la gamme avec
une série de nouveaux ouvrages qui ont
fait I'objet d'un financement participa-
tif durant I'automne. Le succées de ce
jeu tout récent ne s’est pas démenti et
plusieurs nouveaux produits vont donc
étre produits d’ici I'été prochain. Tout
d’abord, Hexenjagd - Kompendium fiir
den Hexenjiiger est, comme son nom
I'indique, un supplément destiné aux
joueurs dans lequel ils apprendront tout
ce gu'ils doivent connaitre sur les sor-
cieres pour pouvoir mieux les combattre.
Au passage, les joueurs y trouveront de
nouveaux rdles, professions et capaci-
tés, comme il sied a ce type d’ouvrage.

Pour ne pas faire de jaloux, I'éditeur
propose un ouvrage sur le méme theme
destiné cette fois aux M| : Hexenzorn -
Grimoire des HeXXenmeisters décrit la
société des sorcieres, leurs serviteurs
et leurs sombres pouvoirs. Différents
cultes de sorcieres de toute I'Europe y
sont décrits, permettant d’alimenter
de nombreuses parties. Tout cela sera
complété par Finstere Herzen, une boite
contenant trois aventures centrées sur
des sorciéres, qui pourront éventuelle-
ment constituer une campagne si le M)

le souhaite. Fort de son expérience sur
Das Schwarze Auge, I'éditeur ne s’arréte
pas en si bon chemin et propose égale-
ment des produits complémentaires,
a commencer par une bande-originale
composée par Ralf Kurtsiefer, déja
aux commandes de la BO du jeu. Des
cartes et des jetons viennent s'ajou-
ter a I'ensemble pour améliorer encore
I'expérience de jeu. Quand on connait la
qualité et I'utilité des outils du méme
type sur la gamme phare d’Ulisses, tout
cela est plutét prometteur...

Das Schwarze Auge n’est pas en reste
puisque la deuxiéme grosse opération
financée par crowdfunding ces der-
niers mois a été livrée il y a quelques
semaines : les souscripteurs ont été ra-
vis de voir arriver Havena - Versunkene
Geheimnisse, le nouveau supplément
consacré a la ville mythique d’Aventu-
rie. Outre le livre de 128 pages qui décrit
la cité (qui existe en version standard
ou en une magnifique version Deluxe),
plusieurs ouvrages ou aides de jeu en
rapport avec la ville sont désormais
disponibles. Parmi eux, des scénarios
ou recueils de scénarios, dont une réé-
dition adaptée a la v5 de Silvana’s Be-
freiung, le premier scénario publié pour
le jeu, qui figurait dans la boite d'ini-
tiation de la V1. Mais aussi des cartes
au format poster, des posters, des
dés, une bande-originale, un roman...
L'ensemble est de trés belle gqualité
et apporte de nombreux éléments qui
permettront de jouer pendant de nom-
breuses heures dans les rues mais aussi
les profondeurs de Havena.

L'éditeur allemand a aussit6t enchainé
avec le gros supplément “régional” sui-
vant (192 pages) : Die Flusslande, consa-
cré, comme son nom l'indique, aux pays
bordant le Grand fleuve (Kosch, les
Marches du Nord...), est actuellement
en précommande sur le site d'Ulisses
Spiele. Comme pour les autres supplé-
ments régionaux (Die Streitende Kéni-
greiche, Die Siebenwindkiiste, Havena),
il s’agit la d'une véritable sous- —»
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gamme avec des ouvrages complémen-
taires (Heldenbrevier, Riistkammer,
des cartes géographiques, des dés,
une bande-originale, des scénarios) qui
peuvent étre rassemblés dans un trés
joli coffret doublé en lin vert et marqué
d'armoiries dorées, a I'image des autres
coffrets. Sortie prévue le 13 décembre
prochain, pile poil pour étre livré sous le
sapin si vous étes accro a I’Aventurie !

D'ici 1a, Aventurische Magie Il sera déja
en boutique (fin novembre), aussi bien
en version standard qu’en version Deluxe
avec couverture en similicuir. Comme
son titre I'indique, il compléte les regles
de magie, avec des régles d’'invocation,
de magie temporelle, de voyage dans les
spheres, mais traite aussi d’académies
de magie et de diverses carriéres comme
les animistes ou les druides. Et bien en-
tendu, on y trouvera nombres de sorts,
capacités spéciales et autres.

Pour terminer, Ulisses a prévu la sortie

d'une boite d'initiation a DSA, baptisée
Das Geheimnis des Drachenritters (Le
secret du chevalier dragon). Actuelle-
ment en précommande, elle ne sera
disponible que le 31 janvier mais donne
déja furieusement envie. Prévue pour
initier aussi bien des novices au JdR que
des routards a I'GEil noir, elle contient
guatre aventures en solo pouvant cha-
cune étre jouée avec l'un des quatre
personnages pré-tirés de la boite, un
scénario d'initiation pour un groupe de
joueurs utilisant les pré-tirés et ser-
vant de tutoriel pour I'apprentissage
des régles, une seconde aventure et
plusieurs synopsis permettant de déve-
lopper une campagne. Tout cela est ac-
compagné de la description de la région
dans laquelle se jouent les scénarios,
de marqueurs permettant de représen-
ter les personnages sur les plans, des
dés nécessaires (d20 et d6), de cartes
de progression (pour gérer facilement
I'expérience) et d'un livre de régles per-
mettant d’aller un peu plus loin dans
I'apprentissage du jeu aprées avoir joué
I'aventure d’initiation. Miam !

A G

White Wolf
Publishing

Courant novembre, Modiphiis, titulaire
de Ia licence de Vampire : the Masque-
rade, annonce qu'a lademande de White
Wolf, I'impression des suppléments
Camarilla et Anarch a été suspendue
et les pdf retirés de la vente (et rendus
inaccessibles a ceux qui les ont déja ac-
quis). Mesure radicale aussi étonnante
gu’inexpliquée. Que se passe-t-il ? La
licence de Modiphiiis est-elle en jeu ?

Pour avoir la réponse, il faut aller sur le
site de White Wolf, sur lequel un com-
muniqué a été publié par Shams Jorjani,
en charge du Business Development
chez Paradox Interactive, mais aussi
directeur de White Wolf par intérim. Se-
lon ce communiqué, I'équipe de White
Wolf est restructurée et incorporée dans
Paradox Interactive, cessant ainsi d'étre
une entité a part entiere. Désormais,
White Wolf aura pour objet de déve-
lopper les lignes directrices et la vision
du Monde des Ténébres, qui continuera
d'étre développé par des éditeurs sous
licence. La société cesse donc d'étre un
éditeur en tant que tel, comme prévu
initialement par Paradox Interactive.

Quel lien avec la suspension des deux
suppléments de Vampire ? Patience...
M. Jorgani explique que pour White Wolf,
I’horreur du Monde des Ténébres explore
les parts les plus sombres de notre so-
ciété, de notre culture, de nous-méme.
A ce titre, des sujets sensibles et/ou
difficiles doivent pouvoir étre explorés.
Cependant, une limite est posée : pour
traiter d'un sujet, il faut le comprendre
ainsi que les personnes impliquées.
M. Jorgani souligne qu'’il y a dans notre
monde de vrais méchants, dont les actes
ne peuvent étre pardonnés, et dont les
victimes doivent étre prises en compte.

Mais de quoi s'agit-il, bon sang ? Ony
vient, onyvient ! Siles ventes de Comao-
rilla et Anarch ont été suspendues tem-
porairement (ouf, c’est temporaire !),
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c’est pour pouvoir retirer de Camarilla la
partie consacrée a la Tchétchénie dans
laquelle, selon White Wolf, ils ont perdu
de vue ce que doit étre le jeu, écrivant
un chapitre parlant “d’une tragédie
réelle en cours d’une facon crue et irres-
pectueuse.” ! Voila voila...

Selon la société, la modification du
livre entraine un délai d’environ trois
semaines. Les deux ouvrages devraient
donc étre disponibles en fin d’année.

Wizaros of the Coast

Nous en parlions dans notre numéro
précédent : Dungeon of the mad mage,
un module pour De-D5 se déroulant
dans I'univers de Waterdeep et faisant
suite a Dragon heist, est désormais dis-
ponible. Dans le sous-sol du Yawning
portal, une taverne de la cité de Wa-
terdeep, se trouve Undermountain, un
super méga-donjon qui est le domaine
du sorcier fou Halaster Blackcloak. Pour
des raisons incompréhensibles (on peut
soupgonner que ¢a arrange bien les scé-
naristes, en fait !), I'individu en ques-
tion a bien sar truffé ledit donjon de
dangereuses créatures et de pieges plus
machiavéliques les uns que les autres.

Si les P} commencent l'aventure au
niveau 5 comme c’est prévu, explorent
tout ce qu’il y a a explorer et survivent,
bien entendu, ils devraient en sortir au
niveau 20. Cool !

Pour compléter le scénario, WotC com-
mercialise également un kit baptisé
Dungeon of the mad mage - Maps and
miscellany qui contient tout un tas de
cartes géographiques et d'aides de jeu
pour le scénario.

Egalement sorti fin novembre, le Cuild-
master’s guide to Ravnica est mainte-
nant disponible, décrivant la ville et ses
dix guildes. La encore, WotC propose un
kit de cartes et d’aides de jeu en com-
plément du bouquin, ainsi qu'un set de
dés aux couleurs de |'univers.

Et si vous étes fan des illustrations Ié-
gendaires de De-D depuis sa création, il
faut vous jeter sur le Art - Arcana qui en
contient pas moins de sept cents qui ont
figuré sur les couvertures des livres, sup-
pléments et autres romans, mais aussi
des crayonnés inédits et des documents
rares. Un plongeon dans les archives de
WotC qui fera un beau cadeau de Noél !

Marc Sautriot ¢- Olivier Halnais
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HOMMAGE

GONNE ROUTE, PICRRE

L'équipe du Scriptarium, sous la plume de Jidus et avec le coup de crayon de
Rolland Barthélémy, a rendu un bel hommage a Pierre Lejoyeux, personnage
aimé de la premiere version de Casus et grand auteur entre autres pour le jeu

Réve de dragon. On I'interviewait dans Casus #26... La Rédaction présente ses

ierre Lejoyeux s'est éteint a
> I’'age de 57 ans, le 2 novembre

dernier. Une perte pour sa fa-
mille, ses proches, ses amis. « I/ est
impossible de définir qui tu as été tant
tu as endossé d'identités et de com-
pétences en les poussant a l'ultime
de la maitrise... pharmacien, rédac-
teur en chef, réliste, concepteur de
jeux, maquettiste, journaliste, auteur,
consultant, spécialiste de I'astrologie
maya, scénariste, énergéticien, sophro-
-analyste, passionné de japonais, de
lithothérapie et tant d’autres sujets... »
a rappelé, lors de ses obséques, sa cou-
sine Juliette. Un hommage rappelant la
complexité, mais aussi la générosité et
la curiosité de Pierre.

Une perte pour ses proches mais aussi
le milieu réliste frangais dans son en-
semble. Pierre s'était fait connaitre au
mitan des années 80 en participant a
plusieurs jeux et en intégrant la rédac-
tion de Casus Belli premiére formule,
a partir du numéro 25. Auteur de plu-
sieurs livres-jeux avec son frére Francois
aux éditions Presses Pocket et Le Livre
de Poche (La Malédiction de Shimbali,
Le Dragon de Limehouse, Le Mystere
de Stonehenge...), réédités tout frai-
chement par Posidonia, avec en prime
deux inédits (Coupez ! et Quelle galere !),
il avait mis sa plume au service de plu-
sieurs jeux de réle en écrivant des scéna-
rios pour Paranoia, Simulacres, LAppel
de Cthulhu, sans oublier MEGA pour
lequel il a signé deux des scénarios les

condoléances a ses proches.

plus célébres du jeu : Des Ombres sur la
Lande et Le Voleur d’Ygol. Il avait aussi
écrit des articles sur la pratique ludigue.

Mais c’est surtout son intervention
sur Réve de Dragon qui a marqué les
mémoires. Joueur pendant une dizaine
d’années a la table de Denis Gerfaud, il
a activement participé au suivi du jeu
en maquettant de nombreux ouvrages
(RdD version Multisim, et plus récem-
ment la réédition chez Scriptarium) ;
son personnage incarné dans les par-
ties de Réve de Dragon, Nitouche, est
devenu emblématique du jeu. Pierre
avait aussi participé a I'écriture du sup-
plément Du Voyage et des Voyageurs,
et écrit avec d’autres comparses une
campagne non officielle, Le Dernier
Matin du Monde. Pierre s'était écarté
pendant quelques années du milieu du
jeu de réle pour se consacrer a d’'autres
passions, souvent tournées autour de
I'écriture. Il y était revenu avec le succés
que 'on sait.

Nous pouvons témoigner, pour avoir
travaillé avec lui pendant trois ans sur
le retour de RdD, que Pierre était une
personne réactive, créative, efficace.
Son intervention dans notre projet édi-
torial a été majeure, son talent crucial.
A tel point que le chef de projet, Jidus,
lui a demandsé, vers la fin, de se créditer
en tant que « coordinateur général ». Il
était content, avait-il indiqué, en forme
de clin d’ceil : « Chouette, je monte dans
la hiérarchie ! » Il était pudique, mais
sans nul doute fier de son travail sur



Réve de Dragon, venant cléturer une
aventure ludique entamée il y a des dé-
cennies avec Denis, I'auteur du jeu. Une
petite délégation de Scriptarium s’est
rendue aux obseques et a rendu hom-
mage a l'artiste au nom de I'équipe,
de ses membres et des nombreux sou-
tiens, joueurs, fans et souscripteurs qui
nous avaient demandé de transmettre
leurs condoléances.

Pierre voyait la mort non pas comme
une fin, mais comme un renouvelle-
ment, un maillon de plus dans la chaine
formée de multiples incarnations.

Le voila réveillé dans un Réve différent
du nétre, a I'orée d’un nouveau voyage.

Bonne route, compagnon.
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Fiche technique

Editeur « Le Scriptarium
Matériel « Livre des régles,

« Réve de Dragon, jeu de role
d'Onirique Fantaisie », de

508 pages (A4) en couleur.
Recueil de scénarios,
«Invitation au Voyage », de
408 pages (A4) en couleur
également. Couverture dure,
signets et reliure cousue
pour les deux ouvrages.

Prix constaté « 130 € pour le
coffret ; 55 € pour le livre des
regles seul et 55 € pour le
recueil de scénarios.

) O

REVE DE DRAGON | JEU DE ROLE VF

Retour dans les Basses Terres Ou Réve

Pres de vingt-cing ans aprés la seconde édition du chef d’ceuvre
onirigue, attristés par I'état vieillissant de leurs manuels de

jeu et portés par le succes du financement de la campagne A

la Claire Fontaine, les passionnés du Scriptarium décident de
redonner @ un des joyaux du JdR frangais un écrin @ la mesure de

tion de permettre aux réveurs che-

nus des premiére et deuxiéme édi-
tions de retrouver le goQt si particulier
du voyage entre les réves que d’ouvrir
aux néophytes une porte, une bluréve,
vers le village d'Ortiegrise et les foréts
de Sagittals ou couinent les Groins... La
réédition de Réve de Dragon s’accom-
pagne d’articles inédits, de nouveaux
sorts, d’'un recueil de scénarios, d'un
traité de Flore et de Faune, de Tarots
Draconiques, etc.

c es ouvrages ont autant pour voca-

Un univers oniriQue,
métaphore ou jeu de
role

En 1985, Denis Gerfaud brise le qua-
trieme mur du JdR en créant un uni-
vers dont les habitants eux-mémes
savent qu'il s’agit d’'une création. Tous
les sages s'accordent pour dire que le
monde est révé par des dragons, la réa-
lité étant une fiction onirique et poé-

tique que tissent ensemble de mysté-
rieux endormis.

Et partant de ce postulat, en faire une
analogie du JdR, tout s’articule a mer-
veille ! Si parfois deux contrées tres
différentes cohabitent, c’est & cause

de son éclat.

d’'une déchirure du réve. Ces passages
sont, d’aprés certains, des restes des
cataclysmes qui secouérent le monde
quand les dragons se réveillerent par
deux fois (heureusement, ceux-ci se
rendormirent en créant, a chaque fois,
un nouvel Age pour I'univers). Les cau-
chemars se sont glissés dans certaines
de ces failles et ils fournissent aux per-
sonnages toutes sortes d’horribles op-
posants. Pour d’autres, les déchirures
sont comme les lapsus des réveurs.
Ces particularités géographiques per-
mettent de nombreuses fantaisies
dans les récits, ainsi qu'un monde qua-
siment sans contrainte et en création
perpétuelle. Et comme la plupart de ces
bréches sont a sens unique, elles struc-
turent le récit et ses différents actes.

Les joueurs incarnent des aventuriers
du Troisieme Age, des gens de toute
extraction, qui ont été pris par le virus
du voyage, une pulsion qui pousse cer-
tains individus a prendre la route. Il est
facile de lancer une histoire puisque, de
par leur nature, les personnages sont
des nomades. Nombre de ces errants
sont comme des focales du réve des
Dragons, des avatars fantasmés et tra-
gi-comiques auxquels les Dragons sont,
en quelque sorte, attachés et a qui il
arrive des histoires a cause de cette



Mais aussi...

C'est une avalanche de produits dérivés pour les aficionados :
. Un set de neuf dés, 1d4, 1d6, 2d8 (dont un dé
draconic), 2d10 (dizaines et unités), 2d12 (dont un qui servira

a déterminer le signe astrologique), 1d20. 19 € le tout.
. Des livrets du voyageur en 10 volets (6 volets pour le
personnage, 4 volets pour les regles, dont l'indispensable
carte des Terres Médianes du Réve pour les mages). Tout
en couleur et avec une couverture souple et illustrés par
Florence Magnin. 16,50 € les cinq.
. Deux livres dont vous étes le héros, Le Bal au Pont
(paru en 2016) et Le Diner de Conque. Dans le premier,
vous devrez réconcilier les habitants de Sacque-sur-
Chicane et de Resacque-sur-Chicane. Dans le second,
en revanche, vous serez plongé dans une ambiance
paradisiaque... Enfin, pas trop non plus, sinon il n'y
aurait pas d'aventure ! 13,50 € chacun.
- La campagne A la Claire Fontaine (parue en 2016 et
toujours disponible). Vous trouverez la critique dans le
Casus Belli n°18. 73 pages, couverture souple, 27 €.

a——
T
It

affection. Et si, entre les parties, la vie
des personnages est floue et résumable
en quelques mots, c’est parce qu'ils
sortent du « Gris-Réve », une phase de
sommeil instable et brouillonne de leur
réveur.

de réves récurrents jusqu’'a ce qu'elle
entreprenne une « quéte d’archétype »
pour renouer avec son passé, et souvent
lancer une aventure.

Ecran du Gardien des
réves

Illustré avec toujours
autant de brio par Florence
Magnin et rassemble
toutes les tables utiles au
Meneur. 4 volets format
portrait (A4). Rigide. Prix

Invitation au Voyage

Le coffret, financé par la campagne de
souscription et bientdt disponible en

Les scénarios sont des balades dans
des contrées toujours plus exotiques,

avec leurs traditions, leur faune et,
quelquefois, leur cuisine, pour faire
vivre aux héros de nombreuses aven-
tures picaresques. Parfois elles seront
fatales, la puissance qui révait le défunt
se retourne dans son sommeil, mais le
personnage renait ailleurs, sous une
autre forme, une autre identité, avec
des souvenirs fantdmes d’existences
passées. Peut-étre cette nouvelle incar-
nation croisera-t-elle a nouveau ses an-
ciens compagnons de route ? Peut-étre
sera-t-elle a la poursuite de ses exis-
tences antérieures, qui la tarauderont

boutique, comprend deux livres dont
un recueil de scénarios, intitulé Invi-
tation au Voyage. Cet opus contient la
majeure partie des scénarios écrits par
Denis Gerfaud pour divers magazines
ainsi que le scénario de base proposé
dans la premiére édition. Aubaine ines-
pérée pour les fans et les collection-
neurs, cette mosaique de textes per-
mettra au néophyte de se faire une idée
des possibilités et de la richesse du jeu :
il pourra chasser le fantdme, vivre I'hor-
reur dans des boucles oniriques, courir
la campagne derriere un calem- —p

constaté: 19,50 €.

CRITIQUES | 41




42 | CRITIQUES

Le Tarot Draconic

Ce tarot se présente sous la
forme de 21 lames : 10 paires
opposées et une vingt-et-
uniéme solitaire. Longtemps
utilisé sous une forme
artisanale par Denis Gerfaud
lors de ses parties, voila

ces cartes magnifiquement
illustrées par Florence
Magnin (au recto) et par
Rolland Barthélémy (au
verso). Elles sont dotées de
mots-clés pour donner un
support a l'improvisation du
Gardien des réves. Etui de
21 cartes. Prix constaté :
12 €.

Cartes Queues de

Dragon

Si elles peuvent paraitre
anecdotiques, ces cartes
censées remplacer le

tirage aléatoire lors d’'une
maladresse d’un haut-révant
m'ont coGté mon opus du
jeu de rdle, confisqué par
mon fils, fasciné par un jeu
oU « on doit trainer son épée
en laisse parce qu'on a raté un
sort ». Que ce soit pour éviter
d'ouvrir le livre, pour servir
de pense-béte a un joueur,
ou pour lui communiquer
son malheur en secret,

on trouvera au final trés
facilement une utilité a ces
cartes illustrées par Rolland
Barthélémy, Jidus et Florence
Magpnin. Etui de 56 cartes.
Prix constaté : 15 €.

REVE DE DRAGON

P bour, participer a des fétes de village,
étre confronté a des traditions étranges
ou a de réels choix moraux.

Pas moins de 37 scénarios émaillent
les deux ouvrages, trente-quatre dans
I'lnvitation au Voyage et trois
dans le manuel du jeu de role,
et dotés qui plus est de nom-
breuses illustrations inédites.
Certes, il faut reconnaitre qu'ils
sont tres inégaux. Si certains sont
sirs d'apporter de longues par-
ties cocasses et poétiques,
d’autres seront bouclés
en quelques heures, sans
travail  supplémentaire
de la part du Gardien
des Réves (ainsi qu'on
appelle le M) dans ce
jeu) et sans apport
des Réveurs (les
PJ). Mais tous ont
un grain de folie,
un PNJ, une situa-
tion de base origi-
nale, intéressante
3 exploiter. Dans
quel autre jeu le score
en cuisine a-t-il pu tout
changer ? Pour quelle autre
histoire vous étes-vous mélé
des agissements d’un sinistre
tueur en série pour gagner une
course d’escargots ? Les rélistes qui
ont du métier ont tous sauvé le monde
une bonne vingtaine de fois, mais com-
bien ont essayé de faire rire toutes les
femmes d'un village en sanglot ? Ce
qui, personnellement, me frappe dans
ces ouvrages, c'est 6 combien Réve de
Dragon est un jeu a part, aux intrigues
souvent farfelues et aux perspectives
vivifiantes.

La MécaniQue Oes
réves

Les regles n'ont que trés peu changé
dans cette édition : la chance particu-
liere des vrais-révants (ceux qui ne sont

<«

pas magiciens) n'est plus. Par contre,
les voies des hauts-révants (les magi-
ciens) ont gagné de nouveaux sorti-
leges.

Les réveurs des éditions précédentes
seront donc en terrain familier : le per-
sonnage est défini par une quinzaine
de caractéristiques allant de la force
al'odorat, et plus d’'une soixantaine
de compétences (comme mélée,
mélée a la masse, mélée a I'épée,
etc.). Pour effectuer une action,
le joueur doit réussir un jet de
pourcentage, dont le seuil est
donné sur un tableau de
résolution, au croisement
entre la caractéristique
concernée et le score de
compétence amendé de
malus ou de bonus se-
lon |a situation. Points
de tache, succés parti-
culiers ou critiques, la
mécanique est pré-
cise et bien rodée.
Elle peut effrayer au
départ, et si certains la
trouve trop lourde, trop
simulationniste pour un jeu
d’une telle poésie, il faut lui
reconnaitre une certaine finesse
de résolution.

La Magie est un jeu dans le jeu. Le

haut-révant sait se rapprocher de la
conscience ensommeillée des dragons
et influencer leurs réves. Pour cela, son
esprit monte dans les Terres Médianes
du Réve, matérialisées par un plateau
de jeu aux multiples paysages. Sem-
blable a un jeu de I'oie aux rencontres
aléatoires, les Terres Médianes du Réve
réservent leur lot de surprises, dont les
cocasses Queues de Dragon. En effet,
certains échecs entrainent des gages
que le magicien devra accomplir une
fois revenu a la réalité. Ces maladresses
emblématiques du jeu sont d’ailleurs
proposées dans la gamme sous forme
de cartes aléatoires illustrées. C'est
parfois bien long de jeter un sort, et, a



Le Traité de Flore et de Faune

Ce bel opus permet avant tout de retrouver la plume cocasse de Denis Gerfaud, alors
qu'il évoque les troncs hexagonaux des Octopedres, trés recherchés en architecture,
ou la pigtre revigorante des buissons de Poussaieul, dans lequel il ne faut pas

hésiter a pousser avec vigueur les rhumatisants. Véritable ballade joliment illustrée
par Jidus, on a le plaisir au fil des pages de voir enfin le faux Murus, le klampin ou la
Clopinette, ce fruit si peu nourrissant qu'on le laisse aux voyageurs. Si les chapitres
autres que les « correspondances et réflexions » ne sont pas tous des entrées pour
d'oniriques aventures, les spécimens et les recettes de cuisine rassemblés dans les
pages de ce grimoire sont autant de petites touches de couleur a ajouter a vos
voyages, méme dans d’autres jeux de role. 262 pages (A5). Couverture rigide.

Prix constaté : 34,90 €.

notre humble avis, il vaut mieux avoir
un joueur honnéte et capable de gérer
sa montée seul si I'on veut éviter les
ralentissements dans le récit. C'est un
prix a payer pour une magie originale et
qui tranche avec les poncifs des autres
univers de jeu de rdle.

Les sortileges s'articulent en diffé-
rentes voies : Narcos (pour les enchan-
tements), Hypnos (pour les illusions,
les suggestions et une foule d’invo-
cations cocasses) et les surprenantes
zones d’'Oniros (avec sa magie de trans-
mutation qui a causé tant de fous rires
a notre table, aprés des conséquences
inattendues)... La voie obscure de Tha-
natos, elle, ne s’'emprunte qu'a vos
risques et périls et au détriment d'une
autre voie que cette magie impie vam-
pirise.

Une édition pour les
rassembler tous, et
dans les ténebres...

Il'y aura toujours des chagrins pour
regretter la taille de ces ouvrages et
le coté pratique des cahiers de la deu-
xiéeme édition, mais dans quel état
sont-ils aujourd’hui, aprés toutes ces
parties ? Et puis pour faire taire un
joueur un peu pénible rien de tel que
de lui laisser tomber subrepticement le
livre des regles sur les doigts...

Toute plaisanterie mise a part, ce ma-
nuel en question est beau, bien relig,
abondamment illustré et coloré, et aug-
menté de nouveaux sorts, d’extraits de
I'ouvrage Du Voyage et des Voyageurs,
présentant danses, jeux, recettes et
chansons. Quand la deuxiéme édition
affichait trois colonnes de caractéres de
petite taille, cet opus a une présenta-
tion plus aérée, une police plus grande
et peut étre plus lisible, surtout pour
des joueurs qui ont comme moi « de la
bouteille » (je parle de mon age s'avan-
cant, et non de ma consommation de
Petite Eau boldzare).

Les couvertures de Florence Magnin
sont magnifiques, les ouvrages tout en
couleur grace a Jidus et sa complicité
avec Rolland Barthélémy, et gquitte a
me répéter, je ne connais pas beau-
coup de jeux livrés avec 37 scénarios
officiels et qui plus est, de jolis signets,
jaune et violet, comme les déchirures
du réve. Tenir le coffret entre les mains
me donne envie de remonter une table
hebdomadaire, et de revoir mes amis
hauts-révants traverser la cuisine a
cloche pied a cause d'un gage des
Kanaillous... Vous ne connaissez pas
encore ces invocations a tout faire, déli-
cieusement plaisantines ? Alors n’hési-
tez pas et ruez-vous sur le travail admi-
rable des passionnés du Scriptarium.

Maximilien et la Moitié

Jaime:

+ De trés beaux bouquins et
de quoi jouer des années

+ Tous les produits dérivés :
le Traité de Flore et de Faune,
le Tarot draconic, les cartes
Queues de dragon, etc.

# La richesse de ton et de
situations, imagination
constante

+ Des scénarios originaux
et variés

+ Le dessin hommage a
Tignous en fin de volume

Jaime moins:

= Avoir la nostalgie de
certaines illustrations, que
voulez-vous, je m'attache
vite

= Devoir me casser la téte
pour trouver des choses
négatives a dire dans cette
marge
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Fiche technique

Editeur - Sans Détour
Matériel « Boite contenant
4 livrets de 40, 120, 64 et

94 pages, environ 100 cartes
et un plateau de jeu

Prix constaté « 49,95 €

LIVRE DE BASE VF

Retour au complexe Alpha

Apreés le volume Retrogaming (Voir CB #27), la nouvelle édition
de Paranoia arrive enfin en boutique. Avec un changement de
format au passage. Pour le meilleur ?

L'ordinateur est
votre ami

Paranoia est un jdr parodique qui ima-

gine un futur dystopique ou les tra-
vers de notre société sont exacerbés
pour mieux les critiquer - le tout sous
une bonne couche d’humour, tout de
méme. Lhumanité s’est donc réfugiée
dans le Complexe Alpha (le pourquoi
est inconnu et sans importance) géré
par I'Ordinateur.

Pour mieux contréler le peu d’huma-
nité qu'il reste aux survivants, I'Ordina-
teur a structuré |a société en une rigide
hiérarchie codifiée par des codes cou-
leurs. Tout en bas, les infra-rouges sont
des quasi-esclaves. C'est au niveau
rouge que la vie, la vraie, commence
vraiment. Les P) sont engagés comme
clarificateurs, des agents de l'ordina-
teur missionnés par ce dernier pour...
tout et n'importe quoi en fait.

Or l'ordinateur est aussi sévérement
paranoiaque. Sa programmation n'ima-
gine pas un instant qu'il puisse dys-
fonctionner, si besoin gu'il attribue le
moindre probléme aux mutants et aux
terroristes. Il encourage a ce titre for-
tement la délation, indispensable pour
espérer progresser dans la hiérarchie.
Heureusement (ou pas ?) chaque habi-
tant dispose de plusieurs clones bien
pratiques en cas de défaillance.

Croisez Brazil avec les Simpsons, ajou-
tez un peu d’explosif, secouez fort et
vous aurez une bonne idée du résultat.

Programmation bas
niveau

Etant initialement paru dans les an-
nées 80, il était légitime de craindre
que ses thémes n’aient pas trés bien
vieilli. Il n'en est rien, a tel point que
les apports de cette édition pour le
moderniser sont minimes - et pas
spécialement intéressants. Les per-
sonnages du complexe sont désormais
dotés d'un implant, le Cerebral Cor-
Tech. Il sert de caméra de surveillance,
difficile a expliquer (comment peut-on
appartenir a une société secrete si I'or-
dinateur peut nous surveiller en per-
manence ?), et de réalité augmentée,
peu exploitée au-dela d’'un humour
peu subtil.

Cet humour, parlons-en, tiens. Il tient

une place particuliere dans Paranaia,
et cette édition ne déroge pas a la
regle. S'il apparait moins envahissant
que dans la gamme XP, il n'est pas
toujours de trés bon gofit, en particu-
lier lorsque le jeu se prend lui-méme
comme sujet plutét que de rester cen-
tré sur l'univers.

Coté matériel, I'édition standard ren-
ferme quatre livrets couleur et une
centaine de cartes. Le parti-pris gra-
phique est... comment dire... un par-



ti-pris certain. Les illustrations mé-
langent dessins et photo-montages,
mais toujours dans un style pixel-art
d’'un godt qui ne sera pas celui de tout
le monde et risque de vite mal vieillir.

L'ordinateur est
infaillible, son systéme
est oonc parfait

Le principe de base de Paranoia est
aussi simple que classique : on lance
autant de d6 que la somme d'une
caractéristique et d'une compétence,
chaque 5 ou 6 donne une réussite
dont le nombre est a comparer a la
difficulté. Un dé supplémentaire, le
dé ordinateur, provoque des résultats
particuliers s'il tombe sur sa face ordi-
nateur (le 6, si vous n'avez pas le dé en
question).

Les points de Sang-froid sont une
autre trouvaille simple mais en par-
faite adéquation avec le théme du
jeu. Lunivers de Paranoia est kaf-
kaien a souhait. S'il pense bien faire,
I'ordinateur est procédurier jusqu'a

I’écceurement et un citoyen a vite fait
d'y perdre son latin. Or tout déborde-
ment d'affect peut étre percu comme
une trahison. Les points de Sang-froid
viennent justement mettre un peu de
piquant dans la recette, en provoquant
justement des coups de chaud - qui
ne peuvent que tomber a un mauvais
moment, car la vie dans le complexe
n'est qu'une succession de mauvais
moments !

Les cartes comprennent des cartes
actions utilisées pour réguler I'ordre de
jeu. Il n'y a pas de révolution (Paranoia
n'est pas le premier jeu a faire usage
de ce type de matériel), mais elles
répondent parfaitement au besoin du
jeu, en étant a la fois moteur de I'ac-
tion et véhicule de I'humour (du bon,
cette fois). Restera a savoir si, a force
de voir passer les mémes cartes, leur
puissance d’évocation humoristique
ne va pas s'étioler.

D’autres innovations sont en revanche
plus curieuses. La création de person-
nages, par exemple : celle-ci est

collective, et chaque choix qu'un —»
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Edition standard
contre édition

augmentée

Paranoia est disponible en
deux versions, la version
standard et I'édition
augmentée. Cette derniere
comprend divers bonus,
comme |'écran, le dé
ordinateur, un zappeur en
carton... Or, une partie de
ces « bonus » sont en fait
complétement intégrés
dans les regles et outils
présentés dans les livrets.

Il en résulte un étrange
sentiment, celui que I'édition
augmentée constitue plutot
I'édition normale, et I'édition
standard une édition
premier prix incompléte.

PARANOIA

P> joueur fait influe sur le personnage

de son voisin de gauche, souvent pour
son malheur. C'est certes drole, et ca
nourrit (déja !) le ressentiment qui ne
peut manquer d'exister au sein d’'une
équipe de clarificateurs. Mais cela ne
sert aucun intérét sur la longueur et
peut méme nuire au jeu si un joueur se
retrouve avec un personnage qu'il n'a
aucune envie d’incarner.

Le Complexe Alpha
en bref

En trés bref, en fait. Le livret qui lui
est consacré présente au joueur le
complexe Alpha, son organisation, ses
ennemis, avant de se concentrer sur
le réle et la mission des clarificateurs.
C'est trés bien rédigé, trés agréable a
lire, et ¢a constitue une introduction a
I'univers de jeu tout a fait efficace.

Hélas, ce n'est justement qu'une
introduction, trés légére de surcroit.
C'est un peu comme si un livre de base
s'arrétait a son chapitre introductif sur
les concepts du jeu. C'est dire si I'on
reste sur sa faim !

Pour aller plus loin, il faut en fait
ouvrir le livret des scénarios. Pour
poursuivre |'effort didactique de cette

boite de base, il propose en ouverture
un bref résumé des regles destiné aux
joueurs - aprés avoir expliqué que son
contenu est réservé au M), une curio-
sité d'organisation parmi d'autres (par
exemple, ce livret de scénarios est aus-
si le seul endroit qui précise le type de
dés a utiliser ).

Le premier scénario prend le M) par
la main pour introduire a la fois I'uni-
vers et les regles au groupe de jeu.
La pédagogie n’est ni trop légére, ni
trop pesante, elle trouve un excellent
équilibre dont bien des boites de
démarrage devraient s’inspirer. Les
quatre scénarios proposés (dont un
francais écrit par Tristan Lhomme) se
tiennent trés bien. lls permettront aux
joueurs de découvrir progressivement
la vie du Complexe et ses nombreuses
« subtilités ».

Le premier permet aux PJ, clones
infra-rouges tout frais sortis de leur
cuve, d'atteindre le niveau rouge, qua-
siment par erreur. |l est inévitablement
linéaire, mais c’est un mal nécessaire
pour lui permettre de remplir son réle
éducatif - ce qu'il fait effectivement
trés bien. La seconde aventure place les
clarificateurs nouvellement promus au
milieu d'un improbable imbroglio qui



Le livre des Mods

Ce petit supplément propose 5 modules consistant a teinter votre environnement
via votre Cerebral CorTech, sur une thématique particuliére : dungeon crawler,
licornes, investigations occultes, arts martiaux et western. Il s'agit pour l'essentiel

de transformer quelques éléments de décors (tous les ennemis apparaissent
sous la forme d'orcs...), ajuster le fonctionnement du complexe (les armes
laser ne fonctionnent pas dans un univers med-fan) et proposer une fiche de

personnage aux couleurs du théme.

C'est certainement trés rigolo a utiliser le temps d’une scene, alors que
I'équipe de clarificateurs vient de pénétrer dans un secteur inédit du
complexe. Mais c'est aussi tres Iéger, et les 20 pages du supplément ne

méritent certainement pas ses 12 €.

nécessitera une bonne dose d'impro-
visation pour en sortir. Le 3¢ scénario
envoie enfin les P) remettre d'équerre
un secteur qui n'est pourtant plus
censé exister. Ce scénario bac-a-sable
est structurellement le plus faible du
lot et manque de pistes de sortie pour
nos pauvres joueurs. Sans aller jusqu’a
former une campagne, ces trois scéna-
rios sont par ailleurs liés par une trame
de fond et quelques PN].

Le bonus francais, enfin, pousse les
clarificateurs au milieu d'une télé-ré-
alité. Le principe d’une telle émission
détonne quelque peu dans le monde
bureaucratique et faussement asep-
tisé du complexe mais, passé ce dé-
tail, il offre une structure ouverte qui
renouvelle agréablement les plaisirs.
Il propose toute une série de tables
d’'épreuves et d’'événements qui vien-
dront rythmer la vie (et I'enquéte) des
PJ au sein de ce show télévisé.

Traitres, mutants et
sociétés secretes

Le livret destiné au M) consacre une
place importante a compléter le back-
ground du jeu. Il revient sur les dif-
férents niveaux de clarification, de
I'infra-rouge aux mythiques ultra-vio-
lets, sur les mutants et sur les socié-
tés secrétes. Ces derniéres sont une

composante inévitable de Paranoia
et cette édition ne fait pas I'impasse
dessus, avec un assez vaste catalogue.
Chacune peut facilement donner un
PNJ, une situation ou I'intrigue de tout
un scénario.

Les conseils qui completent le livret
naviguent entre deux eaux. lls sont
globalement a propos, mais relévent
parfois de I'évidence. Certains outils
font aussi un peu de remplissage,
comme le plateau de jeu ou le zap-
peur, accessoire par ailleurs absent de
la boite dans sa version standard (Voir
encadré).

A ce stade, cher lecteur médusé, vous
vous demandez sdrement s'il vous
faut absolument cette édition ou non.
Cette critique ne mangue en effet pas
de souligner quelques défauts. Aucun
ne sont pourtant rédhibitoires. Si vous
avez déja plongé dans le volume Re-
trogaming et que son systéme a I'an-
cienne ne vous pose pas de probléme,
vous ne trouverez pas forcement votre
compte ici. Mais si vous ne connaissez
pas Paranoia ou souhaitez-vous vy re-
mettre, cette nouvelle édition consti-
tue un trés bon choix, méme dans sa
version standard, accessible et com-
pléte.

Slawick Charlier

Jaime:

+ L'accessibilité de cette
édition, malgré les
problémes d'organisation

# La mécanique modernisée
+ Quatre scénarios

J'aime moins:

= L'édition standard, qui
donne l'impression d'étre
incomplete

= Certaines mécaniques un
peu artificielles

= Lorganisation des livrets,
perfectible
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Fiche technique
Editeur « Studio Deadcrows
Matériel « Livres des regles
en N&B de 352 pages,
Bestiaire en N&B de 160
pages + son écran + 12
polaroids, livrets de mystéres
en couleur de 24 pages,
gamme a couvertures
souples. Bonus réservés aux
souscripteurs : 12 ex-libris, 2
marque-pages. Offre Expert
regroupant la totale, hors
mysteres.

Prix constaté « régles et
bestiaire 34,90 €, livrets de
mysteres 9,90 € (5,90 € en
PDF) ; pack Expert 59,90 €,
en rupture de stock

JEU DE ROLE (VF)

MONSTER OFf THE WEEK

Scoobynatural Vampire Hunter

Fans de Buffy, Supernatural, Fringe... de toutes les séries pour
adolescents et adultes geeks, vous savez que les monstres
existent. Alors, levez-vous de votre canapé, la chasse est enfin

(MotW) est simple. Ils sont parmi

nous, tapis dans l'ombre d'une
ruelle ou d'un sous-bois. Ils sont mal-
faisants et s’en prennent aux innocents
que seuls des héros peuvent sauver de
leurs griffes. Comme dans un épisode
TV, vous avez le temps d'une partie
pour identifier, traquer et éliminer la
menace.

> L e concept de Monster of the Week

Fruit d'une souscription a succes sur
Game On Table Top en en 2017, cette pre-
miéere édition francaise est |a traduction
de la gamme ameéricaine, largement
augmentée pour l'occasion grace aux
paliers débloqués. Un bestiaire inédit
de création francaise et des livrets de
mystéres sortent avec le livre de régles.
L’ensemble de la gamme est au format
16x24, trés pratique a emporter partout.

Comment on devient
un chasseur de
monstres, chef ?

L'épais livre de regles fournit tout ce
gu’il faut pour préparer une traque
horrifique. Les régles, Powered by the
Apocalypse, sont simples et présen-
tées de facon didactique, au cours du
processus de création des personnages.
Les joueurs apprennent les régles tout
en élaborant leurs chasseurs, grace aux
bons conseils du créateur du jeu qui
s'adresse directement au lecteur. Tout

ouverte.

est résumé dans les fiches d’arché-
types, au nombre de douze. Le principe
est simple, il ne peut avoir qu'un seul
personnage de chaque type dans une
méme partie. Les joueurs doivent donc
se répartir les roles pour assembler une
équipe de héros préts a en découdre
avec les monstres. Tous les clichés des
séries inspirant le jeu sont présents,
dont les titres évocateurs indiquent
clairement les roles associés : I'Expert,
le Vaurien, I'Elu, le Monstre, I'Ordi-
naire... Chaque personnage est parti-
culierement typé, chacun doit garder
sa place dans le groupe. Une douzaine
d'autres roles seront bientét dispo-
nibles sur le site en libre télécharge-
ment, pour donner encore plus de choix
et varier les plaisirs.

La création d'un chasseur se fait
directement avec la fiche associée a
I'archétype. Il suffit de suivre les étapes
successives, tout simplement. Ce pro-
cédé est tres pratique et rapide, un
groupe peut étre bati en une poignée
de minutes. Comme les régles - appe-
lées manceuvres - sont présentées
avec, tout le monde est prét en un
petit quart d’heure. Chaque person-
nage est déterminé par cing caracté-
ristiques généralistes : Charme, Cool,
Futé, Coriace et Bizarre. Notées de -1a
+2, elles sont utilisées pour réaliser les
manceuvres. Celles de base, au nombre
de huit, sont aussi trés ouvertes et
nécessitent une certaine ouverture



d'esprit. Chaque joueur dispose aussi
de deux a trois manceuvres spécifiques
qui correspondent a ses spécialités.
L'apparence, I'historique, I'équipement,
les particularités se choisissent dans
des listes a cocher ou a rayer. Méme
I'expérience suit ce systéme, acquise
grace aux échecs aux tests. Deux
jauges complétent le tableau. Celle de
Chance permet d’obtenir, entre autres,
une réussite extraordinaire. Elle ne se
régénere pas dong, si elle arrive a zéro,
le personnage est maudit et devient
le souffre-douleur du maitre et de ses
monstres. La seconde représente la
bonne santé du héros, qui ne manquera
pas de se détériorer au fil du compte
a rebours. Elle remonte trés facile-
ment, les joueurs sont des stars, quand
méme !

Une équipe de chasseurs est vite mise
sur pied avec ce systeme de création/
formation. L'une des options de jeu est
de créer une bande de héros adaptée
a un mystére donné. Le narrateur ex-
plique qu’on peut bien sur jouer en cam-
pagne, en batissant des arcs d'intrigues
qui relient les chasses entre elles.

Comment on bouffe
les chasseurs,
patron ?

C'est ensuite au Gardien, pseudonyme
du M), d’entrer en piste. Son rdle est de
préparer le mystére. Construit comme
un épisode de série, il suit un cane-
vas tres scripté. Six étapes, appelées
compte a rebours, suivent la course de
la nuit et doivent faire monter le sus-
pense jusqu’a lI'apothéose funeste a
minuit. Le MJ doit choisir son monstre,
ses acolytes, ses victimes, son lieu de
prédation... Plusieurs exemples trés
détaillés expliquent pas a pas comment
facilement écrire un scénario. Des ma-
nceuvres spécifiques a tous ces compo-
sants permettent de mettre des batons
dans les roues des chasseurs. Elles sont

toutes expliquées, méme si elles sont
parfois redondantes.

Une fois la partie lancée, le Gardien
suit son script et le fait évoluer en
fonction des actions des joueurs. Son
travail est facilité car il ne lance jamais
les dés. Il place les écueils devant les
chasseurs et attend leurs réactions.
Ceux-ci disposent des huit actions de
base, auxquelles s'ajoutent celles de
leurs archétypes. Un test est simple
et dépend du résultat de deux D6 qui
s’'ajoute a une caractéristique. Moins de
6 et c’est I'échec total, mais avec le gain
d'une case d'expérience. Entre 6 et 9,
c'est une réussite partielle qui implique
des conséquences désavantageuses.
10 ou 11 sont des résultats complets
avec avantage. Au-del3, c’est Byzance,
avec cascade et effets spéciaux. C'est
tout, pensez-vous ? Pas vraiment car
le systéme, s'il semble élémentaire, est
plus étendu qu'il n'y parait. Une méme
action utilise une manceuvre différente
en fonction de la situation. Ainsi, la
recherche d'un point faible d'un adver-
saire utilise « Enquéter sur un Mystére »
si vous fouinez dans une bibliotheéque,
« Donner un coup de main » si vous
aider un autre joueur a se renseigner
ou « Agir sous pression » quand vous
chercher la zone tendre entre deux
plaques chitineuses du scarabée géant
qui vous attaque.

La magie et le surnaturel n’existent
pas seulement pour le monstre et ses
suivants. Plusieurs archétypes ont des
pouvoirs extraordinaires, ils sont par-
fois les seuls a pouvoir terrasser cer-
taines créatures insensibles aux armes
conventionnelles. La caractéristique Bi-
zarre sert autant a affronter I'inexpliqué
qu’a jouer les magiciens. Le systéme de
magie est trés ouvert. Il laisse I'initiative
aux protagonistes qui peuvent improvi-
ser leurs effets selon leurs besoins. La
puissance des sorts reste cependant
limitée, seuls les rituels de magie sou-
veraine peuvent déclencher ou repous-
ser I'apocalypse. lls ne sont acces- —»
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sibles qu’aprés de nombreux efforts et
des sacrifices, ce qui peut donner nais-
sance a un arc scénaristique.

Les régles poussent a jouer en équipe.
Les adeptes du solo qui peuvent chan-
ger une roue en suivant un sbire tout
en fouinant sur le net et sauver la jolie
figurante devront apprendre a partager.
Les joueurs doivent apprendre a se par-
tager les taches. Les manceuvres « Don-
ner un coup de main » et « protéger
quelgu’un » sont utiles en soutien a ce-
lui qui « casse la gueule ». Elles donnent
des bonus ou permettent d'obtenir des
points d’indices qui servent a découvrir
les secrets et faiblesses du mystére.
Forcez-les un peu a jouer les assistants,
la synergie fonctionne trés bien.

Qu’est-ce Qui se
passe a Little Ponny
Pass, boss ?

Les mysteres constituent I'épine dor-
sale de MotW. Plusieurs histoires sont
incluses dans le livre des régles. Elles
participent d'ailleurs a la présenta-
tion des regles de création scénaris-
tique. Elles sont relativement conve-
nues, pour peu que I'on soit fan des
séries télé du genre. Elles n'en sont
pas moins efficaces, tenant toutes les
promesses d'une partie de chasse.

_/

Quatre
autres aventures sont
disponibles ou le seront
bientdt. Véritables cadres
de jeu, ces livrets four-
nissent un lieu, un
monstre et ses sbires.
Ils sont accompa-

) O

gnés d’équipes de chasseurs pré-tirés,
spécialement concues pour résoudre le
mystére dévoilé dans le compte a re-
bours. Ce dernier représente les actions
du monstre et ses conséquences si les
joueurs ne font rien. A eux de réagir a
I’actualité et de contrecarrer ses plans.
Le plumage est raccord au ramage, ces
fins fascicules immergent le Gardien
dans I'ambiance de leur setting. Des
arcs narratifs sont proposés en option,
transformant ces mystéres en premiers
épisodes de campagnes terrifiantes.
Chaque brochure s’inspire d'un type
particulier de série : Buffy, Grimm,
Fringe et Carnivale (si vous en voulez
un autre, un mystére officiel, inspiré de
Supernatural, a été publié dans le Casus
N°27).

Les arcs narratifs permettent de relier
plusieurs chasses en une campagne plus
complexe. Pour éviter la lassitude des
battues aux monstres successives, les
manceuvres d'arriéres plan sont particu-
lierement bien adaptées a une méta-in-
trigue. Plusieurs exemples a développer
sont proposés. lls s'inspirent eux aussi
des poncifs du genre et permettent de
créer ses propres saisons d'aventures.
Les Gardiens deviennent de véritables
scénaristes hollywoodiens. Les régles
sont expliquées, encore une fois. C'est
un peu comme les explosions filmées
sous plusieurs angles dans les block-
busters, si a la fin on n’a pas compris
la mécanique des manceuvres, c'est
qu’on est infecté par un céphallo-
phage polydimentionnel.

Y a Quoi au menu,
chef ?

Le Bestiaire est une création origi-
nale frangaise. Il est accompagné d’'un
écran appelé a juste titre « tableau de
chasse ». L'illustration extérieure figure
une carte de I’Amérique sur laquelle
sont punaisées des photographies des
monstruosités les plus diverses. Coté
Gardien, toutes les manceuvres sont ré-



La version francaise de MotW a vu le jour par le biais d'une

souscription en avril 2017. Son succés a permis de nombreuses
améliorations graphiques et un apport non négligeable de
contenu. Lieux, plans et cartes additionnels en font partie,
comme les polaroids monstrueux au format chevalet, des ex-libris

réservés aux soutiens du financement participatif. Les quatre
livrets de mystéres sont aussi sortis grace aux paliers débloqués. Eux ont

et marques-pages, qui sont autant de bonus exclusifs souvent “‘\ : X
= > . —
-,..‘-.- all"'—-.-

disponibles en PDF ou en petits cahiers imprimés. La gamme a pu étre
largement embellie d'illustrations de qualité, avec une mention spéciale
pour celle de I'écran. Un pack Expert regroupant la totalité des bonus,
sans les mystéres, a été proposé un temps. Il est actuellement en
rupture de stock. En espérant un éventuel réassort, certaines boutiques
en ont peut-étre encore quelques exemplaires. Faudra fouiner un peu.
Un kit de démonstration a été mis a disposition deés la souscription. Il contient I'indispensable pour
tester le jeu. Un résumé des regles, un mystére a élucider avec son monstre final et ses sbires, des
personnages pré-tirés a finaliser tout en apprenant les regles... du plug & play lancé en un quart
d’heure pour une partie horrifique a souhait. Testé par votre serviteur pour un spécial Halloween,

satisfaction garantie.

sumées, ainsi que les régles essentielles
et le matériel de chasse. Il n'y a pas de
tables d’équipements a rallonge, les
armes sont représentées par des traits
qui modifient les actions de combat.

Coté viande a attendrir, cinquante-deux
monstres sont livrés en pature. Un par
semaine, ¢a fait de quoi s’occuper. lls
appartiennent a I'un des douze types de
menaces, qui permettent de les classer
selon leurs motivations. Ces archétypes
sont trés pratiques pour créer ses propres
mysteres. Chaque monstre dispose de sa
double page de personnage, digne d'un
relevé anthropométrique. Photos, texte
d’ambiance, écologie, shires, faiblesses
et pouvoirs permettent de décrire la
bestiole. Viennent ensuite quelques sta-
tistiques chiffrées, pour parfaire le cata-
logue. Les profils sont divers, donnant
assez de variété pour écrire une saison
thématique. Notre bon vieux Croc s’est
méme fendu de cing monstres aussi ter-
rifiants que déjantés.

Un Guide de voyage conclue I'ouvrage.
Il nous fait visiter une quinzaine de lieux
en tous genres a peupler des monstres
précédemment présentés ou de vos
propres créations (une fiche vierge est

fournie a la fin du livre). Souvent agré-
mentés de plans, parfois superbes, ils
feront des repaires et des territoires qui
donneront autant de fil a retordre que
leurs terrifiants locataires. Des guests
ont été sollicités pour 'occasion : Ba-
tronoban, la Bande du Manoir et Coralie
David & Jérdme Larré. Chacun y appose
sa marque de fabrique, toujours origi-
nale, souvent horrifique, parfois porky
18 (devinez qui !!).

Monster of the Week prend le parti-pris
d’'un jeu trés scripté. Tout est affaire
d'archétypes et d'inspiration sérielle
revendiquée. Que vous vouliez suivre
les traces de vos séries fantastico-hor-
rifiques préférées ou que vous préfériez
vous lancer dans vos propres ceuvres
thématiques, vous trouverez dans cette
gamme déja bien fournie tous les outils
a votre disposition. Et si vous passiez de
I'autre coté du miroir ? Des regles pour
jouer les monstres qui terrorisent leurs
proies, afin d’attirer les chasseurs pour
mieux les manger, vous sont aussi pro-
posées. MotW a plus d’une facette a son
kaléidoscope. Choisissez un cadre de jeu,
il fera tourner votre série avec efficacité.

Olivier Halnais

Jaime:

# L'ambiance des séries se
ressent dés les premiéres
pages

+ La création de
personnage rapide,
progressive et didactique
+ Le MJ n'a qu'a s'occuper
de l'intrigue, ce sont les
joueurs qui gerent les dés

J'aime moins:

= Une certaine redondance
des explications dans le
livre de régles

= Pas d'univers récurrent,
mais des conseils pour le
créer soi-méme

= Devoir assumer un
archétype peut étre un frein
pour les joueurs
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Fiche technique
Editeur « EDGE
Matériel « Livres a
couverture rigide de 224 et
160 pages en couleurs
Prix constaté « 34,95 € et
32,95€

AVENTURES EN TERRES DU MILIEU | LIVRES DE BASE (VF)

CUIDE DU JOUEUR
CUIDE DU CARDIEN DES

Mariage Oe stars

Le mariage entre le premier des jeux de réle et la référence
de la culture fantasy, un réve de réliste ?

i vous étes un grand ancien du jeu
> S de rdle, il est n'est pas impossible

que vous ayez connus Vos pre-
miers émois avec Donjons e Dragons,
pour le versant jeu de rdle ou avec Le
Seigneur des anneaux pour le versant
littérature fantastique. Et peut-étre
méme les deux. Dans ce cas, vous serez
sans doute d’accord avec nous pour
convenir qu’aprés tout ce temps, la
fusion entre ces deux monstres sacrés,
a l'origine de notre hobby, a quelque
chose d'un mariage princier, dont seuls
les Anglais ont le secret. Et cela tombe
bien, c’est évidemment une maison
d'édition anglaise, Cubicle 7, qui est a
I'origine de cette alliance entre un riche
industriel américain et une vénérable
maisons noble anglaise.

Retransmission en
oifféré

A propos de la perfide Albion, la ver-
sion originale de AiME*, a déja été pré-
sentée et critiquée par notre distingué
confréere J.R.R Slawick Charlier dans
le Casus Belli #23. Méme si quelques
redites sont inévitables, nous ne vous
ferons pas I'affront de répéter a I'envi, a
la fagon d’une chaine d’info en continu,
ses commentaires sur la cérémonie,
fussent-ils d’une grande qualité. Nous

vous conseillons plutét de vous reporter
a l'article initial.

Rappelons simplement que la robe de
la mariée est de toute beauté, exem-
plaire méme, a la fois sobre - le texte
est d’'une grande lisibilité - et luxueuse
- les magnifiques illustrations son par-
faitement dans le ton. La maguette
devrait réussir a contenter les plus exi-
geants et, exploit épique s'il en est un,
réconcilier les adeptes de genres gra-
phiques opposés, c’est dire...

Cerise sur la piece montée, malgré
tout ce faste, le prix des deux ouvrages
n'a rien de dispendieux. Jugez plutdt,
35 euros pour 225 pages tout en cou-
leur pour 'un et 33 euros pour I'autre.
C’est aujourd’hui assez rare pour étre
souligné. Pour ce prix, vous avez un jeu
de role presque complet. Presque, car
I'ensemble du SRD (Systéme Reference
Document) nécessaire pour utiliser les
régles de DD5 n’est pas complétement
repris, mais le peu qui manque est dis-
ponible sur le net en deux clics.

Nuit de noce

Au niveau du contexte, le lieu et le
moment choisis pourla cérémonie sont
tout a fait a propos: le jeu se concentre
sur une période et une région qui sont
restreintes, ce qui permet au M) de



s’'en tirer sans avoir a apprendre toute
la biographie de la famille royale. A ce
sujet, si vous étes vraiment allergique
aux paveés, Papy Donjon vous propose
en encadré un petit résumé de l'in-
trigue pour vous rafraichir la mémoire.
Bon, c’est du Papy Donjon dans le
texte, on vous aura prévenu.

Mais revenons a nos nobles moutons :

ne nous le cachons pas, les Terres du
Milieux peuvent sembler de prime
abord un défi insurmontable, telle
une princesse de sang royal, et les
modestes roturiers que nous sommes
n'avons aucune chance de conquérir
son cceur. Heureusement, vous serez
bien coachés par le Guide du gardien
des légendes - ca c'est du titre de
noblesse ! -, qui vous apprendra les
bonnes maniéres et comment éviter
de commettre des impairs.

Hélas, si votre guide est une mine
d’information, ne comptez pas sur lui
pour vous prendre par la main pour une
visite des lieux plus concréte. Comme
cela a déja été souligné dans l'article
surla Vo, il est vraiment dommage que
cet ouvrage ne s'accompagne pas d'un

ou deux scénarios qui permettraient
de poser le style et I'ambiance du jeu.

Il ne reste qu’a espérer la rapide
retransmission par Edge (la maison
d’édition de la version francaise) de
la naissance des premiers enfants
royaux. De biens beaux bébés, hélas
pour le moment seulement anglo-
phones. Car la VO propose tout ce qu'il
faut pour s'immerger en profondeur
dans les Terres du Milieu a travers plu-
sieurs suppléments, dont Wilderlands
Adventures (vous aurez sans doute
une petite larme de nostalgie devant
la couverture si vous étes fans de
MERP et d’Angus McBride), un recueil
de sept aventures en 157 pages, ou en-
core Mirkwood Campagne, une trame
de campagne s’étalant sur 25 années
et 15 niveaux. Aussi, ne soyez pas in-
quiets, le mariage a été consommé et
cette union est féconde, il vous faudra
juste un peu de patience pour admirer
la progéniture.

Lune de miel

Comme vous le savez, si vous avez
suivi la cérémonie en direct (Casus Belli
#23), la gestion du voyage est un —»
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*AIME ?

Dans son article, Slawick fait
référence a I'Anneau unique
(AU), bien vu, mais Papy
Donjon, il a failli s'étrangler
avec son Early Morning Tea
en lisant ¢a. Quoi ? Aucune
référence aux grands
ancétres que sont MERP
(Middle Earth Role Playing) ou
a sa version francgaise JRTM
(Jeu de Réle des Terres du
Milieu) ? Oui, par ce que Papy
Donjon, malgré son nom, il
ne jouait pas qu'a donjon,
qu'on se le dise. Fin de la
lecon d'histoire. Bref, tout ca
pour vous dire que lorsqu'on
est fan des terres du milieu,
on AiME forcément les
acronymes (Adventure in
Middle Earth). En francais
c’est AdTM, mais avouons-le,
une fois de plus, ¢ca sonne
beaucoup moins bien...

A\

RRE DUM

:’TE

AVENTURES EN TERRE...

des éléments importants et un point
fort du jeu. La procédure proposée est
parfois un peu laborieuse, mais le jeu
en vaut la chandelle. Le point-clef de
la phase de voyage est |a gestion des
points d’ombres, des niveaux d’épuise-
ment et des repos longs. Ces derniers
sont simplement interdits si les voya-
geurs n'ont pas acces a un Sanctuaire,
un lieu ou ils sont en parfaite sécurité.
Ainsi, ils termineront souvent la Phase
de voyage passablement épuisés. Mais
quoi de plus naturel pour un voyage de
noce, vous croyez peut-étre passer vos
nuits a dormir ?

Il est juste dommage que le concept
ne soit pas assumé jusqu'au bout et
gu'un érudit viennent parfois gacher
cette lune de miel. Avec des capacités
de classe qui permettent d’annuler les
blessures mais aussi, par la suite, les
niveaux d'épuisement, I'érudit casse
un peu cette dynamique. C'est bien
simple, avec les regles d’origine, I'éru-
dit soigne bien mieux qu’'un prétre de
DD5, étrange pour un jeu ol la magie
est rare et les sorts a peu prés inexis-
tants. Nous précisons « avec les régles
d’origine », car il semble que d’ouvrage
en ouvrage, les auteurs se sont aper-
cus qu'ily avait quelques points faibles
dans la formulation du contrat de ma-
riage. Ainsi, on trouve des le Guide du
gardien des légendes, mais aussi dans
le fascicule qui accompagne I'écran
(pour le moment seulement disponible
en V0), de petits encarts sobrement
intitulés « Régles optionnelles », que
nous vous incitons vivement a utili-
ser, car ils ne sont en réalité que des
errata plutét bienvenus. Hélas, ils sont
a notre avis en nombre insuffisant.

En effet, la robe de la mariée a beau
étre magnifique et [litinéraire du
voyage idyllique, si la prestigieuse
berline des mariés tombe en panne
au milieu du cortége, cela fait mau-
vais genre. Nous n'irons pas jusque-
Ia mais, disons-le franchement, il est
dommage que le moteur du véhicule ne

) O

soit pas aussi bien réglé qu’'on puisse
I"attendre d’un véhicule de luxe, car si
les organisateurs sont manifestement
doués pour le protocole, il manquait un
bon mécanicien dans le projet.

Le coup Oe la panne

C'est malheureux, mais nous voici
donc obligé de soulever le capot pour
mettre les mains dans le cambouis.
Oui, en plein voyage de noce... ¢a fait
tache sur le costume. Examinons de
plus prés les vertus culturelles. Ce sont
I'équivalent des dons de DD5, mais
avec l'avantages d’étre contextuali-
sés. Vous avec donc des vertus pour les
Béornides, d'autres pour les cavaliers
du Rohan ou d’autres encore pour les
Dunedains.

Une trés bonne idée, donc, mais pre-
nons deux d’entre eux en exemple pas
tout a fait au hasard. Force considé-
rable (béornide) permet d'augmenter
votre valeur de FOR de +1 (au lieu de +2
par défaut pour une Amélioration de
personnage), tandis que sur la méme
page (p.102), Maitre d’armes (Bardide),
vous permet d’ajouter rien moins
que votre bonus de maitrise en CA
(de +2 a... +6 donc). Equilibré ? Juste-
ment, la premiére vertu citée dans cet
exemple fait partie de celles qui sont
amendées dans les quelques « regles
optionnelles » du Guide du gardien des
légendes. Quant a la seconde, il serait
de bon ton d’utiliser une réaction pour
profiter du bonus de CA, afin de limiter
I'effet a une seule attaque subie par
round.

Toujours a titre d'exemple, que pen-
ser des différences spectaculaires
entre les styles de combat avancés
de la classe de Frére d’arme ? Tandis
que le style arme @ 2 mains donne un
Avantage a toutes vos attaques contre
les créatures de votre catégorie de
taille ou inférieure, le style duel vous
oblige a sacrifier votre bonus de +2 aux
dégats chérement acquis aux niveaux
précédents contre un bonus de +2 en



Le Seigneur des anneaux, Késako ?

Le résumé par Papy Donjon

En gros, I'histoire consiste en un mix de Pekin Express et de Rendez-vous en Terre
Inconnue avec l'objectif de balancer dans un volcan l'alliance de Chuck Norris

(depuis qu'il I'a perdu, c’est le bordel dans les Terres du Milieu...). Un Grand

Méchant muet et borgne, qui a tres clairement des difficultés pour obtenir un
rendez-vous chez son ophtalmo, n'est pas d’accord et le fait subtilement savoir.
Il'y a des elfes surfeurs et des nains qui volent, des zobbits qui mangent des

tartines et des humains qui s'engueulent avec d'autres humains pour savoir
qui a la plus belle. Les orques sont tres tres méchants, les trolls tres tres bétes et les aigles servent de
charter. Ah ! Etil y a aussi un schizophréne qui aime le poisson cru, un magicien qui découvre la lessive
Persil, un paquet d’araignées (ce qui prouve la phobie de I'auteur), un traitre qui n'a pas visiblement
pas pensé a l'option «dégats des eaux» dans son contrat assurance habitation et un bon gros donjon

PAPY DONJON

a l'ancienne. Mais pas de dragon ! Ca c'était dans I'épisode précédent. Cette fois I'auteur a assaisonné
la recette avec une bestiole démoniaque tres trés pimentée a la place.

attaque... Si vous étes un néophyte
a DD5, sachez qu'un Avantage per-
met de lancer deux d20 et de garder
le meilleur résultat, soit I'équivalent
en moyenne d'un +4 au test. Peut-on
encore vraiment parler de choix, si le
joueur réalise I'écart entre ces deux
options ? La aussi, demander au per-
sonnage de dépenser son action bonus
pour obtenir 'avantage permettrait de
rééquilibrer un peu les deux options.

A travers ces exemples et bien
d’autres encore, il semble que les au-
teurs ont eu, comme beaucoup d’entre
nous du reste, des difficultés a cerner
les implications de la Bounded Acuracy
de DD5 (c’est-a-dire I'encadrement de
I'échelle de progression de +2 a +6)
et qu'ils sont parfois restés sur une
conception trés DD3.5 de 'architecture
du jeu. Cette impression est renforcée
par I'oubli quasi systématique d'utili-
ser deux concepts nouveaux mais fon-
damentaux de la structure d’'un com-
bat de DD5, a savoir les actions bonus
et les réactions. Enfin, cela donne
I’étrange impression que plusieurs
auteurs ont réalisé la partie technique
et qu'il a manqué une harmonisation
générale.

Mariage heureux

Alors pour finir, qu’en penser ? Malgré
les réserves indiquées précédemment,
Aventures en Terres du Milieu réussi son
pari, celui de vous donner une folle en-
vie de repartir au bras de la mariée (ou
du marié) ou, autrement dit, de vous
plonger dans cet univers fascinant.
Les différentes origines culturelles
détaillées, les classes parfaitement
adaptées au contexte, les historiques
qui deviennent ici davantage des ar-
chétypes d’aventurier, les régles de
voyage, d’'ombre ou encore d'audience
participent a développer une ambiance
unique tres réussie.

Cependant restez vigilants. Si vos

joueurs sont des fans inconditionnels
de la saga royale et se concentrent sur
la beauté du couple et la narration de
I'histoire, tout se passera bien. Mais
si vous embarquez a bord de la Jaguar
un passager un peu tatillon sur le ron-
ronnement du moteur, il faudra alors
que le M) lui-méme soit un fin mécano
et gu'il n'hésite pas a se retrousser
les manches pour rajouter une goutte
d’huile par-ci ou resserrer un boulon
par-la... Mais d'aucuns qualifieraient
cela de détails domestiques.

Laurent Kegron Bernasconi

Jaime:

+ Des ouvrages magnifiques
+ Le contexte bien restitué
+ Les régles de voyage,
d'ombre et d'audience

+ Le prix trés raisonnable

J’aime moins:

= Un versant technique un
peu chaotique

= L'absence de scénario

= Une ceuvre qui peut
intimider
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Editeur « Chaosium
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RIIIIEILIIEST

JEU DE ROLE (V0)

: ROIEPLAYING
In C1ORa

L'adieu au chaman

RuneQuest est un monument de notre loisir. Avec cette nouvelle
édition (la septieme), le jeu est donc revenu sous I’égide de
Chaosium et de Gref Stafford, juste avant que celui-ci nous
quitte malheureusement pour aller rencontrer le Juge de la

our les plus jeunes et franco-
P phones d'entre vous, RuneQuest

n’évoque sans doute pas grand-
chose. Et Glorantha vous sera sans
doute moins familier que la Terre du
Milieu ou Westeros. Et pourtant, on
parle la d'un des systémes de jeu les
plus influents de notre loisir (le Basic
Role Playing qu'’utilisera ensuite I'Ap-
pel de Cthulhu) et d'un univers dont le
développement est tout a fait compa-
rable aux écrits du professeur Tolkien.
De véritables monuments.

L'histoire Ou Héros

RuneQuest, en France, ce fut tout
d'abord un jeu édité par Oriflam dans
les années 80, qui réunissait dans la
méme boite bleue I'une des plus belles
couvertures de I'époque, un des pre-
miers systémes de jeu a s'étre abs-
trait des classes et des niveaux, et la
mention d’un univers mystérieux que
son auteur développait déja depuis les
années 60, une sorte d’age de bronze
mythologique bien éloigné des canons
habituels de la fantasy. Hélas, le sys-
teme était mal expliqué, l'univers a
peine entrevu, et il semblait manquer
quelques éléments indispensables. On
pouvait alors regretter le choix d’Ori-
flam de traduire la troisieme édition du

Mort.

jeu, qui était celle de la séparation entre
RuneQuest et Glorantha.

RuneQuest connait dés lors une tra-
jectoire éditoriale complexe, avec des
compagnies disposant des droits sur le
jeu d’une part, et Greg Stafford conser-
vant les droits sur l'univers d’autre part.
Les jeux et éditions se multiplient de
part et d’autre (Greg Stafford gratifiant
notamment la communauté d'un autre
jeu extrémement marquant avec Pen-
dragon). L'univers, qui fascine, connait
aussi des adaptations sur d’autres sup-
ports, tels des jeux vidéo (voir marge).
Cette nouvelle édition, réunissant pour
la premiére fois depuis des lustres les
mémes acteurs qu’a l'origine, semble
donc I'occasion idéale de plonger enfin
dans les joies de RuneQuest, surtout si
comme moi vous aviez laissé passer le
train pour Glorantha a I'époque.

Glorantha

L'univers de Glorantha présente plu-
sieurs particularités notables, qui le
distinguent largement de nombreux
autres univers. Si I'on devait en rete-
nir une avant toutes les autres, c’est
son aspect mythologique. Les clans
et tribus vivent dans une étroite com-
munion avec les divinités, les runes et
les héros. Tout cela s'imbrique dans



une société complexe qui ne se nourrit
pas que des mythologies occidentales,
mais va aussi puiser son inspiration
au Moyen-0Orient, en Inde ou chez les
tribus autochtones d’Amérique. Il y a
Ia une richesse et une profondeur ra-
rement (jamais ?) atteintes en jeu de
rdles.

Deuxiéme aspect essentiel, Glorantha
n'est pas un univers médiéval fantas-
tique. En effet, la société décrite est
quasi préhistorique, et revendique et
assume un aspect « dge du Bronze »
qui la démargue notablement. Oubliés
les grands royaumes, les chateaux et
les structures complexes, on se trouve
ici dans un univers de tribus, de clans,
de cités-états, d'empires éphémeres
et de cultes polythéistes omnipré-
sents.

Enfin, dernier aspect primordial, la
magie. Les personnages sont des
héros, avec le potentiel de perturber
I'ordre cosmique et de devenir eux-
mémes des demi-dieux. Tous ont donc
accés a une puissante magie, ou plutét
a l'une des puissantes magies : runes,
esprits ou sorcellerie. La période choi-
sie (au début de la guerre des Héros) se

veut d’ailleurs volontairement ouverte
afin de permettre aux P) d’avoir une
réelle influence sur le cours des choses.

Retour aux sources

Le lieu par défaut des aventures de
RuneQuest est la passe du Dragon, un
complexe montagneux situé au cceur
du continent de Genertela, lieu de pas-
sage obligé entre I'Est et I'Ouest du
continent, et zone de brassage entre
les trois cultures principales de la ré-
gion : I'empire Lunar au Nord-Ouest,
les steppes de Prax au Sud-Est, et les
Orlanthi dans la passe, réunis sous la
banniére du royaume rebelle de Sartar.
La période par défaut est celle du début
de la guerre des Héros en 1625. Lempire
Lunar était sur le point d’asseair son
pouvoir sur la région de maniére défi-
nitive, mais les fidéles de Sartar ont
invoqué avec succés un dragon et mis
les armées impériales en déroute, pro-
clamant leur indépendance et débutant
la guerre.

Cette édition revient donc aux origines,
avec un cadre volontairement plus limi-
té, et la période de prédilection qui fut
celle du jeu pendant de longues —»
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Jeux vidéo

L'éditeur A Sharp, déja

a l'origine de King of
Dragon Pass (une version
remasterisée est disponible
sur gog.com, si vous n'avez
jamais joué, jetez-vous
dessus, ne me remerciez
pas), annonce pour 2019
une suite intitulée Six

Ages reprenant a priorile
fonctionnement de son
illustre ancétre. Il s'agit
donc d'un jeu de stratégie
en tour par tour dans
lequel vous déterminez de
saison en saison le devenir
de votre tribu. Il vous
faudra trouver un juste
équilibre entre entretenir
les paturages et les bétes,
explorer la région, faire la
guerre avec vos Vvoisins, et
prier les dieux. Ce systéme
de gestion par saison se
retrouve d'ailleurs dans cette
édition de RuneQuest, avec
une emphase mise sur des
aventures inscrites dans la
durée.

RUNEQUEST

années. Des wargames avaient d'ail-
leurs été publiés sur cette période a
I'époque. Tant du point de vue de I'uni-
vers que du systéme, c’est donc un re-
tour aux sources assumé, notamment

vers les deuxiéme et troisiéme éditions.

Des personnages
complexes...

L'un des points forts de cette édition,
a mon sens, est |a création de person-
nages. On a |a un systeme de création
volontairement complet qui ne se
contente pas de jeter quelques chiffres
sur une feuille de papier, mais permet
de créer son personnage avec son his-
toire et celle de ses ancétres. Au cours
d’'une douzaine d'événements-char-
niéres, on détermine aléatoirement
quelques événements-clef touchant
ses grands-parents, ses parents ou
soi-méme. Cela confére bien entendu
quelques ajustements chiffrés, maisily
a la aussi un potentiel important de jeu,
avec par exemple les ancétres de divers
personnages qui auraient pu se trouver
des deux cotés d’'une méme bataille.

Deux autres étapes importantes de
la création sont les affinités avec les
runes et la magie. Les affinités ru-
niques du personnage vont déterminer
quel(s) culte(s) celui-ci peut rejoindre,
mais vont aussi avoir une influence sur
sa personnalité et ses compétences.
En fonction du culte choisi, vous au-
rez alors un large choix de capacités
magiques, couplant généralement la
magie runique (tous la pratiquent) avec
soit la sorcellerie, soit la magie des
esprits.

En comptant aussi la traditionnelle dé-
termination des caractéristiques, com-
pétences, de I'équipement ou de divers
autres choix, ne comptez pas créer un
personnage de RuneQuest en quelques
minutes avant une partie. Le processus
est long et détaillé, et se nourrit a plu-
sieurs étapes de la profondeur de I'uni-
vers. On peut d'ailleurs regretter que
I'aspect parfois calculatoire n'ait pas
été légerement simplifié pour rendre
I'expérience encore plus agréable. Pour
les plus pressés, sept personnages pré-
tirés extrémement détaillés sont toute-
fois proposés.



Et un systéme Basic

Le systeme de jeu est le systéme Ba-

sic Role Playing. On retrouve donc les
sept caractéristiques habituelles (FOR,
CON, TAIl, DEX, INT, POU, CHA) éva-
luées sur 20, ainsi qu'une multitude
de compétences évaluées en pourcen-
tage. On retrouve aussi les forces et
faiblesses habituelles de ce systéme.
L'aisance de lecture et de mise en
scene du pourcentage d'un c6té, et une
certaine lourdeur du systeme dans son
abondance de détails parfois inutiles,
notamment dans le choix de la liste de
compétences.

Au chapitre des particularités du sys-

teme pour RuneQuest, on retrouve la
notion d'armure et de points de vie
par localisation, destinée a gérer avec
moult détails les blessures lors des
combats et a transcrire un univers ou
le combat peut étre rapidement mor-
tel (dommage, pour un jeu avec une si
longue création de personnages). Mais
on retrouve aussi et surtout le systéeme
des runes et des passions, qui n'est
pas sans rappeler les traits de person-
nalité de Pendragon. La encore, tout
fonctionne par pourcentage, et si cer-
taines mécaniques sont vraiment bien
vues, elles pourraient frustrer par leur
coté aléatoire les joueurs les plus épris
de liberté dans I'interprétation.

A noter aussi plusieurs systémes de
magie avec chacun ses particularités
(et sa liste de pouvoirs) qui, dans la
mesure oll tous les personnages pra-
tiguent un ou deux types de magie,
risquent de donner des cheveux blancs
aux MJ débutants. Globalement,
I'adaptation Basic de RuneQuest pro-
pose un niveau de complexité et de dé-
tails supérieur a un Appel de Cthulhu.

Un bilan contrasté

Si I'on se doit de reconnaitre la qualité
et la profondeur de l'univers ainsi que
la qualité et la beauté de I'ouvrage, qui
aident grandement a s’imprégner de

Guide to Glorantha
Publié en 2014, ce guide en
deux volumes de 400 pages
est un objet ludique hors

du commun, véritable et
complete encyclopédie de
l'univers de Glorantha. On
saisit, en le parcourant,
toute I'ampleur du travail
accompli par Stafford et
les fans de Glorantha au
cours des décennies.
Incontournable pour les
fans de Glorantha, ainsi

GUIDETO
GLORANTHA

By Greg Stafford ﬂ
and Jeff Richard

que pour les amateurs de mythologie et de construction
de monde, pour autant que vous disposez du budget

nécessaire.

I’'ambiance si particuliére de Glorantha,
on peut toutefois regretter quelques
aspects. Notamment un niveau de
détails, de complexité parfois, et de
profondeur, qui peuvent limiter la prise
en main par des néophytes et empécher
une nouvelle génération de découvrir ou
redécouvrir Glorantha. Certains choix de
présentation sont parfois déroutants.
Dur de s’y retrouver lorsque le chapitre
sur le systéeme de jeu débute par I'expli-
cation des phases de la lune et du nom
des jours. Dur aussi de s'approprier
I'univers quand I'esthétique de la carto-
graphie a été visiblement privilégiée par
rapport a sa lisibilité. Un effort supplé-
mentaire d’abstraction, de simplifica-
tion et d’organisation aurait sans doute
aide.

Au final, il s’agit d’une superbe édition
d’'un jeu référence, que les amateurs
trouveront trés certainement a leur
godt. Pour les autres, il faudray aller en
acceptant le fait que c’est un jeu qui se
meérite et qui demande un gros inves-
tissement, en plus d'un amour certain
pour les systémes « a I'ancienne ». Et,
peut-étre, espérer une future traduc-
tion.

Thomas Robert

Jaime:

+ Les influences variées

+ L'ambiance gloranthienne
+ Certains aspects de la
création de persos

J’aime moins:

= Les lourdeurs du systeme
= Le manque d'ergonomie
= Ni bestiaire, ni scénario
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LIVRE DE BASE (VF)

Le jeu Oe la transmission réliste

Vingt-cing ans apres la sortie de MEGA Ill, les Messagers
Galactigues font leur grand retour dans une 5eme édition aux
Editions Leha sous I'impulsion de leur créateur Didier Guiserix,
éternel porteur de la flamme réliste.

EGA est un jeu emblématique
> M des années 80 et une référence

incontournable pour de nom-
breux réliste. Premier jeu de réle fran-
cais de SF (1984), il n'a pas le poids de
mastodontes tels que De-D ou I’Appel
de Cthulhu, mais il a pourtant profon-
dément marqué le paysage réliste fran-
cais avec plus de 160 000 exemplaires
vendus en kiosque pour ses deux pre-
mieres éditions (voir marge), ce qui
en fait le JdR francais le plus vendu a
ce jour. Aprés MEGA Il en 1993, plus
aucune édition ne verra le jour, mis a
part une « version 4 » officieuse faite
par des fans et disponible sur Internet.
Alors bien sdr, lorsque cette 5éme édi-
tion a été annoncée pour ses 30 ans,
cela a suscité de la surprise et de la joie,
mais aussi des attentes de la part des
anciens joueurs. Car un quart de siecle
apres, le marché a changg, les attentes
des rélistes ne sont plus les mémes, les
jeux ont évolué. Alors ce MEGA 5 est-
il une simple réédition nettoyée ou un
véritable reboot ?

Bienvenue a la
Guiloe 0es Messagers
galactiQues

Pour ceux qui ne connaissent pas
MEGA, le jeu propose d’incarner des
agents (les Messagers Galactiques ou

Megas) appartenant a un ordre plurimil-
|énaire appelé la Guilde des Messagers
Galactiques, vaste organisation plu-
tét humaniste dont la devise est « Vie
et Dignité » et dont les Megas doivent
respecter I'éthique. On est donc ici plu-
tét dans un univers de SF optimiste a
|'opposé de beaucoup de jeux actuels a
I’'ambiance assez sombre.

Les Megas sont envoyés sur divers
mondes de notre univers faisant parti
de I'Assemblée Galactique, mais aussi
dans des univers paralléles grace a
deux pouvoirs naturels qui font leur
particularité et leur rareté : le Transit
et le Transfert. Le premier leur permet
de voyager instantanément d’un point
de I'univers a un autre et méme dans
d'autres dimensions via des points de
transits matérialisés par une struc-
ture tétraédrique. Le second permet
d'immiscer leur esprit dans le corps
d’un autre étre vivant afin d’avoir un
contrdle physique, ce quidonne I'oppor-
tunité au joueur d’incarner temporaire-
ment d’autres espéces.

La vocation premiére de MEGA a tou-
jours été de faire découvrir le JdR au
grand public au travers d’ambiances
différentes et dans lesquelles chacun
pourrait se retrouver. Les joueurs ne
sont ainsi pas enfermés dans un univers
particulier et cadré mais, au contraire,
le multivers gu'’il propose est infini-
ment vaste et permet au M| d'y placer,



selon ses envies, ses sources littéraires
ou cinématographique et ses idées. Un
autre aspect intéressant de MEGA est
que les personnages restent les mémes
et conservent leurs expériences vécues
dans chaque univers visité, ce qui place
le groupe de P) au centre méme du jeu.

Maintenant que les présentations sont
faites, découvrons ce 5™ paradigme.

Cecin’est pas un
tétraéore...

Premiere surprise, MEGA 5 est gros
pavé de 300 pages, beaucoup plus
épais que ses ancétres. La couverture
de Julien Dejaeger, plutdt sobre et mi-
nimaliste, montre un environnement
rocheux qui n’est pas sans rappeler les
couvertures de MEGA 1 et de MEGA 3.
La tranche du livre est marquée de trois
couleurs pour accéder rapidement aux
diverses grandes parties de I'ouvrage :
regles, univers et section du MJ avec
scénarios. Le jeu semble donc trés com-
plet.

Dans les crédits, on retrouve quelques
noms des origines de Casus Belli et de
Laelith, comme Jean-Marie Noél a la
coordination, Agnés Pernelle a la relec-
ture, Philippe Rat et Christophe Vallat
pour certains textes additionnels et
bien d’'autres nom connus, ce qui est
plutét de bon augure.

En feuilletant I'ouvrage, on est loin
d'un contenu tape-a-I'eeil auquel beau-
coup de jeux récents nous ont habitués
tant au niveau de la maquette que des
illustrations. Ici, la présentation est
classique mais a I'avantage d'étre claire
et aérée fagcon manuel scolaire. Les
illustrations variées sont nombreuses
mais souvent petites et en noir et blanc.
Il manque quelques belles et grandes
illustrations couleurs pleine page plus
évocatrices et faisant réver comme
celle ouvrant le chapitre des Scénarios.
A noter que les anciens joueurs recon-
naitront avec plaisir certains dessins de

Fred Blanchard et Igor Chevalier issus
des précédentes éditions.

Nouveau moteur a
trois vitesses

Aprés vingt ans, cette v5 remet a
nouveau tout a plat avec un systeme
« maison » au fonctionnement tradi-
tionnel mais original. Ce n’'est donc
pas une simple réimpression nettoyée
du jeu, mais bien une nouvelle édi-
tion repensée. Exit la table unique de
résolution des actions et les pourcen-
tages. Ici, le choix a été fait d'utiliser
I'ensemble des dés polyédriques afin
de faire découvrir aux débutants leurs
formes ludiques et attrayantes. Ainsi,
les Traits, Talents, Domaines et Spécia-
lités qui caractérisent les personnages
sont exprimés sous la forme de dés a la
facon de Savage World. Nous y revien-
drons plus lain.

Fidele a sa vocation d'initiation au
JdR, tout en étant destiné a des joueurs
réguliers, MEGA 5 propose trois niveaux
de régles différents : Nano Mega, pour
Iinitiation, avec un systéeme réduit a
sa plus simple expression dans lequel
les joueurs utilisent les personnages
prétirés aux profils simples accompa-
gnant un mini-scénario dans lequel
le lecteur est guidé pas a pas. Mega
Court-métrage permet quant a lui de
créer son personnage de A a Z dans
un format nettement plus développé,
notamment si vous comptez jouer de
facon occasionnelle. Enfin, Mega Série
est un développement supplémentaire
du niveau précédent dans lequel les
Talents du personnage sont encore plus
détaillés.

Mega triple épaisseur
Le jeu propose d'incarner soit un
Contact, soit un Mega. Le premier est
simple quidam agissant sur son monde
pour les Mega et pouvant avoir des
pouvoirs Megas latents. Ne requérant
aucune connaissance du monde, il —»

PAPY DONJON

Au début des années 80,
les JdR se comptaient sur
les doigts d'une main et,
mis & part I'Ultime Epreuve,
ils étaient tous en VO. Les
boutiques de JdR étaient
rares et Internet n'existait
pas encore. Ce n'était pas
comme aujourd’hui, ou on
a du choix et régulierement
des nouveautés et ou

on peut tout avoir tout

de suite. On attendait
impatiemment notre
magazine bimestriel préféré
au kiosque a journaux.
Alors lorsque MEGA a fait sa
sortie comme hors-série du
magazine Jeux & Stratégie,
(magazine aujourd’hui
disparu qui abordait les
jeux au sens large) tous les
rélistes et les curieux se sont
rués dessus, créant ainsi
une grande communauté
de joueurs, ce qui donna un
boost a la pratique du JdR.
MEGA aura méme droit a
une émission TV'!
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Les influences du jeu

Le voyage au travers des
dimensions ou dans l'univers
pourra évoquer a certains
des séries telles que Stargate,
Sliders et d'autres, mais l'idée
d'origine est beaucoup

plus ancienne : Elle a été

trés fortement influencée
par la BD Valérian, agent
spatio-temporel (Christin

et Méziere) (non, pas le

film, la BD!) ou Le Cristal
majeur (Bati & Giraud), mais
aussi par des vieilles séries
comme Twilight Zone et bien
entendu des romans comme
Le Vol du Serpent (Michel
Jeury), La Patrouille du temps
(Poul Anderson) et bien
d‘autres...

P estidéal pour débuter et devenir un fu-

tur Mega. Toutefois, incarner un Mega
de la Guilde reste le cceur du jeu. Outre
la possibilité de jouer un Renégat, plus
libre, et rejoignant occasionnellement
la Guilde, la grosse nouveauté est I'ap-
parition des « Nomegs », individus avec
des pouvoirs Megas mais agissant en
dehors de |a Guilde et donc sans cette
éthique. Cela ouvre de nouvelles possi-
bilités scénaristiques.

La création d’'un Mega est bien moins
longue qu'a MEGA 3. Le joueur com-
mence par choisir un Archétype allant
du Fouineur (espion manipulateur) a
I'Escorteur (garde du corps tout ter-
rain) en passant par le Biocyb (médecin
cybernétisé), le Conceptech (technicien
polyvalent) et bien d'autres. Chaque
archétype offre des Spécialités repré-
sentant le cceur de son métier. Le joueur
doit répartir une certaine quantité de
valeurs paires de dés, appelé « Rangs
de dé », dans 9 Traits répartis dans
trois catégories (Esprit, Eveil et Corps).
Il fait de méme pour ses 4 Domaines
(Communication, Pratique, Culture
des milieux, Combat) et pour les 20
Talents qui en découlent. On retrouve
ensuite quelques stats orientées sur
le combat (Points de vie et de Mélée,
Initiative, Esquive, Défense) et tout ce
qui va permettre d'étoffer et d'inter-
préter le personnage (attitude, moti-
vations, objectifs, pulsion, hantise). Le
joueur devra aussi choisir la Sphére de
son personnage, qui représente le filtre
avec lequel son P) percoit le monde qui
I'entoure et dont dépendra un pouvoir
psychique (Pouvoir Résonant) en plus
des pouvoirs de Transit et de Transfert.

Pour ceux qui joueront a Mega Série et
qui aiment les personnages détaillés,
les 20 Talents génériques mentionnés
précédemment sont divisés a leur tour
en 3 « sous-talents », pour un total
de 60 Talents ! Par exemple le Talent
Persuader sera divisé en Convaincre &
expliquer, Baratiner e- tromper et Impo-
ser avec des valeurs de dés variables, ce

) O

qui permet de différencier un person-
nage pédagogue d'un arnaqueur ou de
quelqu’un d'autoritaire. Difficile ainsi
d'avoir deux personnages identiques.

Lancer 0e poule en
3D?

Coté regle, on est dans quelque chose
d'assez classique et relativement
simple. Sans étre complexe, certains
passages nécessitent toutefois plu-
sieurs relectures, les explications
n'étant pas toujours claires mais, une
fois le mécanisme compris, ¢a va tout
seul. On lance un « pool » de 3 dés
correspondant aux Trait + Domaine +
Talent qui vont étre impliqués dans
I’action, contre un seuil de difficulté
variant de 1 a 20 ou contre un jet op-
posé. La marge de réussite ou d'échec
octroie des Avantages/Désavantages
sous forme de bonus/malus ou d'ac-
tions/problémes supplémentaires.
La dépense de points d'Ardence (un
Trait équivalent a I'héroisme) permet
d’augmenter le Rang d’'un dé ou de le
relancer pour garder le meilleur résultat.
Une fois le mécanisme compris, c’est
assez intuitif et simple d'utilisation.
Le nombre de combinaisons de Traits/
Domaines/Talents parait énorme, mais
leur choix se fait de maniere logique
réduisant naturellement le nombre des
possibilités.

Comme beaucoup de jeux, MECA 5
propose son lot de regles de gestion du
combat, mais sur ce point on reste dans
du basique avec Initiative, Attaque vs
Défense, et des dégats affectant des
points de Mélée (capacité a encaisser
les attaques, fatigue) et des points
de Vie (capacité a subir des blessures,
vitalité). A 0 point de Mélée un PJ est
assommeé ou épuisé mais toujours vi-
vant, tandis qu’a 0 points de Vie il est
mourant et doit réduire la valeur de ses
Traits pour gagner quelques précieuses
minutes. Certains diront qu'il y a des
manques, comme des options d’at-



taques multiples, mais le combat n’a
jamais été I'élément central de MEGA.

Vers linfini
et au-oela!

Le gros atout de MEGA a toujours été
I'ampleur infinie des possibilités gu'il
propose. La présentation de la Guilde
des Messagers est trés inspirante et
donne de |a consistance a l'univers. On
y découvre de nombreux détails sur son
fonctionnement, sur la formation des
Megas et leur quotidien. L'apparition
des Nomegs non contrélés par la Guilde
est un changement important qui offre
aussi pas mal de possibilités d'intrigue.
L'univers est un vrai plaisir a lire et il
recéle une profusion d'idées de scéna-
rios. LAssemblée Galactique quant a
elle peut paraitre un peu plus imper-
sonnelle, mais on y découvre toutefois
ses lieux emblématiques, les principaux
astroports et bien sdr les vaisseaux. L'lA
et le transhumanisme sont également
abordés, mais de facon secondaire.

C6té changements, MEGA 5 se situe
quelques décennies aprés les précé-
dentes versions et, outre de petites
modifications de nom et de |a chrono-
logie de I'AG, le plus gros changement
est l'interdiction des vaisseaux triche-
lumiéres. En effet, leur utilisation in-
tensive a provoqué des déchirures dans
la trame du continuum générant d’ef-
froyables cataclysmes affectant des
mondes entiers. Des lors, ce sont des
canons qui propulsent les vaisseaux a
vitesse hyper-luminique vers divers as-
troports selon des trajectoires précises
obligeant les voyageurs a effectuer des
escales plus ou moins longues a chaque
correspondance en fonction de leur des-
tination finale. Terminés les allers-re-
tours d’un point de I'univers a I'autre en
5 minutes ! Pour ¢a il faudra utiliser le
Transit, ce qui rend les Megas d’autant
plus important dans le jeu.

L’'aventure c’est
Uaventure

La dizaine de pages de conseils au M|
qui précédent les scénarios est concise
et pertinente, un bon retour d’expérience
de tonton Guiserix, parfait pour un M)
débutant. Un jeu sans scénarios serait
un peu comme une langue morte, aussi
MECGA 5 nous offre-t-il pas moins de
sept scénarios de complexité croissante
et aux ambiances variées se situant tous
sur des Terre alternatives : d'E.T. dans les
80’s, a la thématique du livre Star Marx,
en passant par une Terrarotunda du
XVllle (qui réapparaitra d'ailleurs dans
une future campagne), complot sur le Ti-
tanic, ou ambiance guerre froide dans les
1950. Les cing premiers scénarios sont
courts, tandis que les deux derniers, plus
détaillés, sont davantage faits pour des
joueurs plus expérimentés. Si en plus
vous avez acheté I'écran du jeu, vous au-
rez trois scénarios de plus. Avec ¢a, vous
devriez étre tranquille pour un moment !

Debriefing

Difficile d'aborder tous les éléments
de cette légende en 4 pages. Le retour
de MEGA dans ce 5™ paradigme et un
plaisir pour beaucoup et on ne peut que
remercier Didier Guiserix d’avoir rallumé la
flamme. Le jeu reste fidéle a sa vocation
d'initiation et ses trois niveaux de difficul-
tés permettent a chacun d'y trouver son
compte, le format Court Métrage étant un
bon compromis. Ses nouvelles régles ont
une mécanique simple qui manque par-
fois d’explications claires mais qui reste
toutefois rapidement assimilable. MEGA
est une formidable boite a outils pour M)
bricoleur avec un univers sans limites. Iy
aurait encore beaucoup a dire sur le retour
de cette légende du JdR, alors que vous
soyez un débutant ou un vieux routard
(galactique) du JdR, le plus simple, c'est
d’entrer vous-méme dans le tétraédre
pour arpenter son infinité de facettes.

Pierre Balandier

Jaime:

+ Le retour de cette Iégende
duJdR

# L'univers plus travaillé

+ Les nombreux scénarios

J’aime moins:

= 'aspect un peu froid du
livre

= Quelques textes pas trés
clairs




64 | CRITIQUES

Fiche technique
Editeur . éditions Yggdrasil
Matériel « Livre couverture
cartonnée, 304 pages
couleur

Prix constaté « 49 €

) O

DARK RUNES | LIVRE DE REGLES (VF)

DARK RUNES, LE JEU
D aVENTuRe

L’Europe est antiQue

Vous aimez les Celtes, les Vikings, les Gaulois et les Minoens ?
Bref, tout ce qui est avant le moyen-ége ? Alors Dark Runes

inancé au premier semestre 2018,
[N F aprés des débuts difficiles, Dark

Runes arrive en boutique avec
son theme antique et accompagné de
son premier supplément, un bel écran
et un scénario. A la Rédac, nous nous
sommes donc demander ce que sont ces
étranges runes noires dont le titre parle.

Monde tout azimut

Le monde de jeu se divise en trois
grands ages et un « voile » hors du
temps et de I'espace, le Sidhé, qui per-
met de relier les époques et les lieux.
Cette astuce permet au M] de faire
voyager les personnages entre ces ages.

Le premier age est celui des Mille
royaumes. Il prend place entre la créa-
tion du monde et I'ére de Ragnarok. La
technologie est celle de I'age du Bronze
jusqu’al’age du Fer, voire du Haut moyen-
age. Le deuxiéme age est le Ragnarok, le
Long hiver. Il ne dure que trois ans, mais
c’est la ot les P) pourront le plus lourde-
ment marquer le monde. Enfin, le troi-
sieme age se situe aprés le Ragnarok,
alors que les royaumes s’établissent, que
les religions et la technologie se déve-
loppent. Le livre s'intéresse particuliére-
ment aux deux premiers ages.

Comme souvent dans les jeux traitant
d’Antiquité et de mythologie, les textes
décrivent des éléments nombreux et
complexes que le néophyte aura du mal a
appréhender. Lunivers foisonnant manque

pourrait vous séduire.

d’éléments de jeu concrets et déconte-
nance en premiere lecture. Le M) devra
travailler s'il veut donner une cohérence a
I'ensemble, mais il y a suffisamment d'élé-
ments pour avoir un bel univers de jeu.

Coté géographie, Midgard, le monde
des hommes, se divise en trois régions.
Au nord se trouvent les Scands, les nor-
diques qui adorent les Ases, les divini-
tés du panthéon d'Asgard. Les Celtes
occupent le centre de Midgard, avec
les Pictes, les Bretons, les Gaéls, les
Gaulois ou les Ibéres. Enfin, le sud est
couvert par 'Empire Minoen avec les
Crétois, les Spartes, les Etrusques, les
Macédoniens... ces peuples adorant les
dieux de I'Olympe. Ce troisieme groupe
fera I'objet d'un prochain supplément.

Des héros libres

Les personnages incarnent des demi-
dieux, enfants de la déesse Liv aux mille
visages. Cette mere lie les P) entre eux.
Ici, et contrairement aux héros grecs, les
PJ ont leur destin en main face aux enjeux
majeurs de Midgard. Les scénarios laissent
en effet le choix d’action aux personnages,
malgré la forte influence des divinités.

Chaque personnage se définit par 10
caractéristiques notées de -4 a 5 (des
caractéristiques classiques, telles que
force, perception, volonté, dextérité,
etc.). S'y ajoutent des compétences
notées de 13 10. Globalement bien pen-
sées, quelgues-unes n’apportent toute-



fois pas grand-chose et alourdissent le
systéme, comme armures. D’autres au-
raient mérité d’'étre classées autrement,
comme Divination ou Berserker, corres-
pondant a des « capacités magiques ».

Le PJ est aussi caractérisé par un pro-

fil : combattant, compétent (profil
reposant sur les compétences), ésoté-
riqgue ou mixte (a la fois arcanique et
combattant). Au sein de ces profils se
déclinent diverses classes, des atten-
dues tels que les arpenteurs (aventu-
riers), les druides, ou les gladiateurs, et
des plus originales comme les banfaith
(descendantes d’une lignée druidique)
ou les fianna (les ancétres des cheva-
liers teutons). Enfin, d'autres classes
sont dispensables, comme le mousque-
taire et son utilisation du mousquet.

Systéme
simulationniste

Les actions sont évaluées par 2D10 addi-
tionnés au score de compétence. Le résul-
tat est confronté a un seuil de difficulté
ou au résultat de I'adverse pour les oppo-
sitions. Le score de compétence dépend a
Ia fois des caractéristiques et d’un niveau
de compétence. Le calcul de ce score n’est
pas des plus intuitifs mais, une fois fait,
le systeme est simple et fluide.

Le combat occupe une place impor-
tante dans le systéme. La résolution uti-
lise la méme mécanique mais, ici, un des
D10 sert a lalocalisation tandis que I'autre
détermine les dommages (ajoutés aux
dégats de I'arme). Le systéme de combat
est résolument simulationniste et intro-
duit de nombreuses petites regles. Bien
que, dans un premier temps, les combats
s'averent fastidieux, ceux qui aiment le
jeu tactique apprécieront les manceuvres
(tactiques) ou la répartition en chaine des
dommages. Pour les modernistes, des
régles de simplification sont proposées.

Parmi les compétences se trouvent aussi
les compétences arcaniques. Elles per-
mettent I'utilisation de « sorts », réussis
automatiquement mais limités par la

fatigue qu'ils occasionnent. Les sorti-
léges rendent bien I'ambiance antique
et évitent une magie trop vancienne qui
aurait dénoté avec I'ambiance voulue. Le
supplément de I'écran fournit quelques
sortileges supplémentaires (bien que
pas indispensables, ils forment un bonus
intéressant).

Scénarios et écran

Actuellement, le jeu manque d’aven-
tures, et le M) devra rapidement créer
ses propres aventures. Le scénario
d'introduction est plus un gros synopsis
qu’un scénario et il manque de détails.
Le MJ devra le travailler en amont, en
particulier pour dresser des plans de
Massalia et des environs ot I'intrigue se
déroule. Méme si le scénario n’exploite
que peu les spécificités du monde,
il permet de se familiariser avec les
régles, en particulier de combat.

L'écran, son supplément de 24 pages

et sa carte grand format (24 €). Vendu
séparément, I'écran est réussi, avec
une trés belle illustration. Le livret qui
I’accompagne propose un scénario, plus
long, et quelques regles supplémen-
taires (notamment des sortiléges, des
objets extraordinaires et la description
de I'ouest de la Lusitanie). Le scénario
permet aux PJ de jouer un réle impor-
tant dans I'avenir du monde, mais mal-
heureusement se passe 150 ans avant
le scénario d’introduction du livre de
base, ce qui ne permet pas de lier les
deux. Notre conseil serait donc de chan-
ger I'époque du scénario d'introduction
et de se servir de I'ensemble pour en
faire une aventure plus conséquente.

En conclusion, Dark Runes se présente
comme un jeu complexe, avec des infor-
mations un peu trop dispersées, mais
avec un gros potentiel ludique. Il convien-
dra peu a un MJ débutant ou n'ayant que
peu de temps de préparation, mais mieux
a un MJ expérimenté et tout aussi pas-
sionné par I'antique que I'auteur du jeu.

GéraudG. @

Jaime:

+ Le theme

+ Les illustrations

% Le potentiel du jeu

J'aime moins:

= L'organisation des
informations

= Des scénarios trop légers
= Des régles de combat trop
simulationnistes
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HEROS & DRAGONS | VF

Campagnes recadrées

Avec ce guide du maitre de donjon facon BBE, les hommes en noir
entrent dans le dur et sont condamneés a I'exploit ! Car depuis deux
éditions, WotC a placé la barre trés haut concernant la qualité du

Fiche technique

Editeur « Black book éditions
Matériel - 328 pages en
couleurs, couverture dure
Prix constaté « 49,90 €

livre réservé aux meneurs de jeu. Défi relevé ?

ui... et non ! En effet, les auteurs
> 0 de Héros e Dragons ont su faire

preuve d’'astuce et éviter I'obs-
tacle en cassant la forme habituelle
de ce type d’ouvrage pour proposer,
argument aussi innovant que défini-
tif, 120 pages de contexte de jeu. Et
pas n'importe quel contexte puisque
les terres d’Alarian sont directement
issues des années 80 et d’'un magasine
au nom en latin, toujours édité de nos
jours selon certaines rumeurs... Autre-
ment dit, un fleuron du patrimoine
rélistique francophone que les moins
de vingt ans ne peuvent pas connaitre !

Le guide Oes
meneurs oe 7...

Le premier tiers de I'ouvrage se
conforme a un schéma éprouvé et
constitue une sorte de « cours de pre-
miére année » pour les futurs meneurs
de jeu de Héros c- Dragons : on y trou-
vera des conseils, des méthodes, des
tables et des exemples par wagons
entiers. C'est une approche quitte ou
double, car si un lecteur authentique-
ment débutant pourra y trouver une
mine inépuisable d'éléments de ré-
flexion et d’apprentissage, un meneur
de jeu vétéran disposant déja de plu-
sieurs tonnes d’ouvrages rélistes divers
et variés pourra de son c6té éprouver
un sentiment persistant de déja lu.
Mais méme si on appartient plutét a la

deuxiéme catégorie de lecteur, il est im-
possible de ne pas saluer la démarche
d’écriture et I'ambition des auteurs :
on tient 1a un authentique « guide du
maitre ». Ce n’est pas toujours le cas.

...a 77 ans.

Le « gros morceau » de I'ouvrage, son
texte le plus attendu, est |a description
des Terres d’Alarian. A partir de la pro-
position d’origine parue en 1983, une
esquisse en sept pages issue de I'ima-
gination de Didier Guiserix, les hommes
en noir ont confectionné un terrain de
jeu tres dense, riche en détails de toute
sorte. Les meneurs de jeu amateurs
de contexte fouillés et de « géographie
imaginaire » y trouveront leur bonheur
et pourront s'immerger aussi bien dans
le passé d'Alarian que dans la vie et les
combats quotidiens de ses habitants.
De nombreux personnages non-joueurs
sont détaillés : les ambitions des uns
et les intrigues des autres ainsi que de
multiples pitchs d’aventure pourront
servir de base a plusieurs campagnes
dans ce contexte dont la saveur médié-
vale est trés prononcée. Que I'on soit
sensible ou non au charme d'Alarian, il
est incontestable que I'idée de propo-
ser un setting de cette ampleur dans le
triptyque de base H&D est excellente :
un meneur de jeu expérimenté pourra
ainsi sans aucun probleme s’engager
sur le long terme avec ses trois livres
en main. Néanmoins, il n'est pas dit



qu’un meneur débutant retrouvera ses
petits avec la méme facilité : I'achat du
Recueil de scénarios pourrait s'avérer
nécessaire pour ceux qui ne se sentent
pas forcément capables de construire
un scénario - voire une campagne - sur
la base d’un simple pitch et des outils
présentés dans les premiers chapitres
du livre. Au niveau des regrets, on souli-
gnera quand méme que le strict respect
des anciens n’est pas toujours le meil-
leur chemin a suivre et que, a trop vou-
loir rester fidéle au matériau de base,
ce nouvel Alarian évoque davantage les
saveurs d’ADe-D, si cheres a Papy Don-
jon, que celles du Manuel des régles de
Héros e Dragons. De la méme maniére,
il aurait été préférable que cet univers
soit présenté en exploitant autant que
possible les ressources techniques du
troisieme livre de la gamme, Créatures
e Oppositions malheureusement,
les meneurs devront se retrousser les
manches et effectuer eux-mémes le
rapprochement entre |a description des
nombreux monstres ou PNJ et les stat-
blocks du bestiaire He-D.

Mes précieux

Point pivot de ce Cadre de Campagne,
les meneurs de jeu pourront aussi dé-

couvrir une importante collection d’'ob-
jets magiques a destination des person-
nages joueurs. Pas de surprise ici : on
est en plein dans le cadre de I'OGL cin-
quieéme édition. Néanmoins, les auteurs
ont su se retrousser les manches pour
combler les manques et Héros e Dra-
gons propose en conséquence quelques
nouveaux artefacts légendaires qui sau-
ront étonner les plus blasés des joueurs
de De-D5. D'un point de vue formel, ce
deuxiéme ouvrage de la gamme He-D
reste dans la droite ligne du Manuel des
régles : la maquette est aussi sobre que
fonctionnelle. Les illustrations sont peu
fréquentes et de niveau variable mais
I'ensemble reste assez agréable a I'ceil
avec quelques pieces superbes. On note-
ra d’ailleurs, pour finir, que les hommes
en noir savent se montrer facétieux et
n'ont pas hésité a appater le rdliste en
attirant plusieurs fois son attention sur
ce qui sera sans aucun doute le magnum
opus de la gamme He-D : Laelith ! Ainsi
les meneurs de jeu pourront-ils découvrir
une carte pleine page de la ville sainte
et quelques allusions particulierement
intrigantes au fil des paragraphes... Une
affaire a suivre, sans aucun doute !

Jean-Baptiste Durand

Un outil générique...
sans héros ni dragons!
En toutes choses il convient
de chercher les points
positifs et ce qui défrise
I'auteur de ces lignes peut
aussi étre vu comme un
avantage de l'ouvrage : et

si ce Cadre de campagne
était en réalité un excellent
guide du maitre générique,
utilisable quasiment tel
quel avec n'importe quel
jeu de la famille D&D ? De
fait, plus des deux-tiers du
texte pourront se révéler
directement exploitables
par un meneur de jeu de
Chroniques Oubliées Fantasy
ou de Pathfinder, surtout

si ce dernier est débutant.
On notera que l'existence
de la version « mook» du
livre, moins onéreuse,

peut encore faciliter cette
approche transversale.

Jaime:

+ La volonté pédagogique
et les nombreux outils

de la premiére partie de
l'ouvrage.

+ La décision de proposer
un setting complet au sein
du triptyque H&D.

J’'aime moins:

= Un contexte de jeu
exigeant, peut-étre trop
pour un meneur débutant.
= Alarian, en porte-a-

faux avec les deux autres
ouvrages du triptyque.
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Fiche technique

Editeur « Black book éditions
Matériel « 392 pages en
couleurs, couverture dure
Prix constaté « 49,90 €

HEROS & DRAGONS | VF

CRRATURES ¢
OPPOSITIONS

Chausse-trapes & chauves-souris

Le point final, le fatidique troisiéme volet... Avec Créatures &

Oppositions, la dream team BBE conclut son aventure éditoriale,
ce défi passionnant d’arriver G proposer une cinquiéme édition « a

la francaise ». Alors ? Monstrueux, ce bestiaire ?

ifficile a dire, mais ce qui est
» D certain c’est que, dés le premier

feuilletage, ce manuel des af-
freux facon hommes en noir se révele
un ouvrage tout en contrastes : on se
félicite instantanément d’avoir dans un
méme ouvrage a la fois les monstres,
les PNJ et les piéges (une structure
dont Il'original devrait s'inspirer) avant
de déplorer tout aussi bruyamment
I'abandon du modele « une page = un
monstre » du bestiaire De-D5. Le reste
est a I'avenant, pour un résultat final
forcément clivant.

Je commence par
les mauvaises
nouvelles ?

Commencons par crever l'abcés et
évacuer les réserves, afin de passer
plus de temps sur les points forts de
I'ouvrage, qui sont nombreux. Tout
d'abord, comme mentionné gquelques
lignes plus haut, ce bestiaire a la facon
des hommes en noir est revenu en ar-
riere au niveau de la mise en page par
rapport aux innovations du bestiaire
De-D5. En effet, le Monster Manual de
la cinquiéme édition de I’Ancétre est or-
ganisé de telle maniére qu'aucun stat-
block d’adversaire ne se retrouve a che-
val entre deux pages : le M] n’est donc

jamais obligé de feuilleter son livre en
cours de combat. Le choix d’'une mise en
page moins ergonomique par I'équipe
de BBE est une déception et, en toute
franchise, une occasion manguée. A
c6té de cela, le niveau des dessins est
sans aucun doute le plus hétérogéne
des trois ouvrages de base de lagamme
Héros ¢ Dragons : le sublime y cotoie
le rageant. Pour rester sur le volet gra-
phique de ce Créaturesc-Oppositions,
on pourra aussi déplorer que certains
monstres vus et revus - littéralement -
bénéficient d’'une éniéme représenta-
tion visuelle alors que d’autres, spéci-
fiques au bestiaire He-D et présentés
pour la premiéere fois aux lecteurs, se
retrouvent dépourvus d’illustration ori-
ginale. Globalement, tous les monstres
ne sont pas illustrés et, méme si on
imagine que cela implique un codt trés
important, c’est dommage. En fin d’ou-
vrage, le chapitre regroupant les PN]J
uniques est malheureusement la dé-
monstration par I'exemple de ces pro-
blémes : récompense/clin d'ceil a des-
tination des certains des participants
a la précommande de He-D, il bénéficie
d'un taux d’illustration nettement plus
élevé que le reste de I'ouvrage... Et ces
derniéres ne sont pas parmi les plus
réussies du lot. Dommage, tout simple-
ment.



Les bonnes idées !

Ne tournons pas autour du pot : le choix
effectué par les auteurs de transformer
le bréviaire des bestioles habituel en
un recueil de tout ce qui est susceptible
d’agresser/blesser les  personnages-
joueurs s'impose comme LA bonne idée
dont on espére sincérement qu'elle fera
école. Au fil des pages, on découvrira donc
un bestiaire mais aussi un échantillon de
pieges, poisons et maladies. Grace a ce
choix éditorial le meneur de jeu de He-D
est nettement moins dépendant de son
guide du maitre pour pouvoir jouer que
ne I'est son équivalent fan de De-D5 : ses
lombaires ne s'en porteront que mieux
tandis que ses séances de jeu y gagneront
probablement un petit peu en rythme. De
la méme maniére, certaines informations
fonctionnent naturellement en synergie
et ont gagné a étre regroupées dans le
méme ouvrage (on pense notamment aux
adversaires, monstres et poisons). A coteé
de ca, le réliste persévérant qui fera la dé-
marche de lire ce beau volume de texte de
A a Z aura une trés agréable surprise en
fin d’ouvrage : les trente derniéres pages
de Créaturesec-Oppositions  regorgent
d’outils qui feront palir d’envie les M) de
De-D5. On pourra y découvrir, entre autres
choses, une méthode d'équilibrage des
rencontres beaucoup plus précise que
celle de l'original, une de création de
monstre tout a fait enthousiasmante et
aussi une série complete de classements
thématiques des monstres (par indice de
dangerosité ET par environnement). C'est
bien simple, ce cahier final est a ce point
pratique qu'un meneur de jeu de De-D5 ou
de Dragons un peu intéressé par la tech-
nique ne devrait pas écarter I'idée d'ache-
ter le PDF de Créaturese-Oppositions juste
poury avoir accés.

La monstrueuse
parade

Comme pour les deux autres ouvrages
du triptyque, I'équipe d'auteurs de
Hérose-Dragons a pris soin d’enrichir le

texte de I'OGL avec quelques créations
originales. La tache était d’autant plus
délicate que certains d”’entre eux ont
pour objectif de remplacer thémati-
quement et techniquement ceux des
monstres iconiques de De-D qui ne sont
pas disponibles dans la partie ouverte
des regles. Le meneur de jeu aura donc
le plaisir de disposer d'une petite bande
de monstres entierement nouveaux, ou
de classiques revisités - susceptibles
de surprendre les aficionados du d20
facon cinquiéme édition. Bienvenue
donc a I'ignoble Abothid, au redoutable
Dévoreur arcanique et a I'imprévisible
Diaspaad : puissent-ils faire trembler de
nombreux PJ ! Enfin, on se félicitera que
le texte de présentation de nombreux
monstres ait été enrichi d’un petit pitch
de scénario : si tous ne se valent pas,
cela fait quand méme partie des outils
qu’on est bien content d’avoir sous la
main quand il s’agit d'improviser une
partie sur le pouce !

Jean-Baptiste Durand

Jaime:

+ Lexcellente idée de
fusionner bestiaire et
dangers divers

+ Les outils des trente
derniéres pages, que les
yankees vont nous envier !
+ Les synopsis

J’'aime moins:

= La mise en page et le
niveau hétérogéne des
illustrations

= Les PNJ uniques, héritage
pénible du financement
participatif

CRITIQUES | 69
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Fiche technique
Editeur « Antre Monde
Editions

Matériel « Livre en couleurs
de 456 pages a couverture
rigide.

Prix constaté « 50 €

KNIGHT | LIVRE DE BASE VF

KRICHT

L’hoerreur épioue v1.5
Rééditeé sous I'égide d’un nouvel éditeur, Knight fait toujours de

vous des chevaliers luttant contre '’Anathéme pour faire renaitre

inancé en 2015 sur Ulule sous
F I'égide d'Orygins, le jeu était cri-

tiqué dans Casus Belli #18. Désor-
mais édité par Antre Monde, il se voit
offrir une nouvelle version incluant les
errata et du matériel supplémentaire,
en plus d'une révision graphique. Au
moment d’écrire ces lignes, le finan-
cement d'une campagne intitulée La
Geste de la fin des temps, annoncée
comme épique a souhait, était en cours
sur Game On Table Top.

O désespoir

2037, la Terre a été assaillie par I'Ana-
théme. Aprés des décennies mouve-
mentées, plusieurs zones du globe sont
envahies de ténébres et d’obscurité, ot
séjournent désormais des créatures ter-
rifiantes. Une partie des survivants se
sont regroupés dans des arches, sous le
contréle de 24 humains rendus immor-
tels par les progrés de la technologie.
Le reste, les rebuts, tente tant bien que
mal de survivre autour de ces ilots de
lumiere. Et puis il y a les désespérés,
qui ont vécu dans les zones touchées
parI’Anatheme et en sont revenus com-
plétement changés.

L'humanité n’en a pas conscience,
mais une guerre qui la dépasse est en
train de se jouer sur Terre. Pourtant, les
humains continuent a se battre et a en-
tretenir I'espoir. Et certains sont méme
parvenus a faire reculer I'’Anathéme.
Parmi eux, Arthur et Merlin, les diri-
geants du Knight. Equipés d'armures

’espoir.

surpuissantes inventées par Merlin,
alimentées par une source d'énergie
étrange, ces nouveaux chevaliers sont
le dernier rempart d’une humanité aux
abois.

Arthur en méta-
armure

Derriére ce résumé se cache un jeu qui
mélange action débridée, mythe arthu-
rien, horreur et intrigues planétaires et
cosmiques. Les P] sont des membres
exceptionnels du Knight, définis par
cing aspects (Chair, Béte, Machine,
Dame et Masque) et trois caractéris-
tiques par aspect, mais aussi par le type
d'armure qu'ils utilisent en mission,
depuis les plus basiques et guerriéres
jusqu’a d’autres armures plus évoluées
et spécialisées. Au cours de sa carriere
au Knight, a mesure gu'il se couvre de
gloire, chaque personnage a acces a des
technologies de plus en plus avancées.
Celles-ci I'aideront sans nul doute a sur-
vivre lors de sa lutte contre I'’Anathéme.

Mais au-dela de ces gadgets techno-
logiques, un personnage devra veiller a
entretenir I'espoir. Car un chevalier qui
perd cette lueur devient un ennemi du
Knight et de I'humanité, un chevalier
noir. En plus de réussir ses missions, il
faudra donc entretenir cette flamme en
nourrissant les motivations profondes
du personnage.

La création des personnages est bien
faite et assez simple. On peut toutefois



regretter qu’elle repose en partie sur un
jeu de tarot proposé lors du finance-
ment Ulule, et qui n'est pas disponible
dans le commerce. |l est aisé de s'en
passer ou d'utiliser les 22 lames d’'un
tarot classique. On notera aussi la taille
relativement réduite du catalogue tech-
nologique (I'arsenal), pour un jeu qui
repose énormément sur les concepts
d’améliorations et de gadgets.

Systeme Combo...

Le systéeme de jeu est extrémement
simple, inchangé par rapport a I'édition
précédente. Pour un test donng, le M)
décide d'une caractéristique a appliquer.
Le joueur décide ensuite d’'une deuxiéme
caractéristique (combo) et doit justifier
son utilisation. Il lance ensuite autant
de d6 que la somme des deux : chaque
résultat pair est un succes, chague résul-
tat impair un échec. Les armures et gad-
gets technologiques ajoutent des possi-
bilités avec des réussites automatiques,
certains « boosts » (qui consomment
généralement de I'énergie), mais aussi
des capacités spéciales selon I'équipe-
ment. A cela s’ajoutent quelques régles
intéressantes pour gérer les bandes (les
groupes d'ennemis ou de créatures), les
éléments de décor et I'héroisme.

On sent dans le systéme combo et la
régle d’héroisme une envie des auteurs
d'introduire des concepts de partage de
la narration entre le M| et les joueurs.
Cela fonctionnera sans doute a la plupart
des tables, mais il y a aussi quelques
failles qui pourraient étre exploitées par
des joueurs peu scrupuleux, en maximi-
sant par exemple certaines caractéris-
tiques (Sang-froid, Hargne ou Instinct)
aisément utilisables dans nombre de
situations. Pour un jeu ou le groupe est
une coterie de chevaliers, on peut aussi
regretter que le systéme ne mette pas
en avant le concept de groupe, et d’éven-
tuelles combos entre P) plutét que de se
baser uniquement sur des concepts d'ar-
mures complémentaires qui ne sont pas
sans rappeler les classes de donj"

...et combos des
genres

Le jeu cherche véritablement a méler
plusieurs ambiances bien distinctes :
I'action survitaminée et héroique d’un
coté, horreur glauque ou inquiétante de
I'autre. Le post-apocalyptique et I'anti-
cipation/cyberpunk. Le tout matiné
d’armures méchas et d’aspects mytho-
logiques. Globalement, le mélange fonc-
tionne bien et est bien servi parl’'ouvrage,
que ce soit via les pistes d’inspirations,
les scénarios ou les illustrations. Evoca-
teur, l'univers peut se préter a des types
de jeu réellement différents. Il faudra
toutefois pour cela savoir contréler les
joueurs et leurs PJ, qui restent avant tout
des guerriers en armures de combat.

On sent tout au long de l'ouvrage
I'envie des auteurs de baigner le lec-
teur dans cette ambiance, méme
dans des chapitres d’habitude plus
« techniques ». On sent aussi I'envie
de partager intégralement les tenants
et les aboutissants de leur univers, y
compris dans des aspects qui seront
sans doute inaccessibles et dissimulés
a la plupart des groupes de PJ. Ce sera
donc au M) de faire le tri parmi toute
cette matiére afin de ne pas noyer ses
joueurs. D’ailleurs, c’est un paramétre
récurrent du jeu : beaucoup de choses
sont laissées a I'appréciation du MJ,
jusque dans des aspects qui auraient
peut-&tre été gérables par le systeme.

Conclusion

Cette édition 1.5 permet donc au jeu de
démarrer une nouvelle vie malgré la dis-
parition de son éditeur précédent. Avec
un écrin agréable et un univers qui a du
potentiel, une communauté active et des
auteurs a I'écoute, avec aussi une cam-
pagne dont le financement doit débuter
dans quelques heures au moment ou
ces lignes sont écrites, Knight se prépare
sans aucun doute de beaux lendemains.

Thomas Robert

Du matos pour le MJ
En outre, le jeu propose
de multiples pistes pour
aider les MJ a mettre en
scéne |'univers de Knight,
en incluant la description
d’une douzaine de cadres
d’aventures, des zones

du globe un peu plus
détaillées, avec leurs PNJ
emblématiques et quelques
synopsis a exploiter.

Mais le livre de base
propose aussi et surtout
six missions/scénarios, ce
qui est un énorme plus
pour les nouveaux MJ.

La moitié des scénarios

et quelques cadres
d'aventures proviennent
d’un supplément qui a tout
simplement été intégré a
cette édition, sans pour
autant changer le prix du
livre de base. En dehors
de l'intégration des errata
et des changements plus
cosmétiques, c'est la
principale modification au
contenu de l'ouvrage.

Jaime:

+ L'univers graphique
+ Le suivi des auteurs
+ Six scénarios !

J’aime moins:

= Le contexte parfois tiré
par les cheveux

= La fiche de perso

= L'abus d'anglicismes
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Fiche technique
Editeur « Arc Dream
Publishing

Matériel « Deux livres
couverture rigide de 192
et 368 pages couleurs
respectivement, vendus
séparément ou ensemble
sous coffret.

Prix constaté « $ 39,99 et
$ 59,99 respectivement

(1) Delta Green a remporté
l'or du meilleur livre
électronique (pour le
scénario A Night at the
Opera), du meilleur Best
Production Value (Livre

de base) et des meilleures
régles, et 'argent dans les
catégorie meilleur scénario
(A Night at The Opera),
meilleur accessoire (Ecran),
meilleur jeu de role et
meilleur produit de I'année
(pour le livre de base).

) O

DELTA GREEN | LIVRE DE BASE VO

DELTa CREEN

Complot a retaroement

Le mythique univers pour 'Appel de Cthulhu est de retour, cette
fois dans un jeu autonome. L'animal s’est fait attendre, puisque
le Livre des joueurs, disponible depuis de nombreux mois, vient
seulement d’étre rejoint par I'ouvrage destiné au maitre. A eux

deux, ils forment un imposant diptyque de base qui a raflé la mise

aux derniers ENnies Awards (1). Mérité ?

Sous les pavés...

Le corpus de base de cette nouvelle
édition se compose de deux ouvrages
différents qu'il est possible d’acqué-
rir séparément ou ensemble dans un
coffret stylisé plutot réussi. Le volume
proposé est fidéle a la densité et a la
guantité de matériel qui ont fait la
réputation de sa premiéere édition dans
les années 90.

Le premier ouvrage, accessible aux PJ,
se décompose en deux parties égales :
les regles et une présentation détaillée
des différentes forces de I'ordre améri-
caines (policiers, FBI, armée...). Le se-
cond livre, destiné au M), pose le back-
ground du jeu. Deux fois plus épais, il
revient sur I'histoire de Delta Green,
sur I'inconnu gqu'elle affronte, sur son
organisation actuelle, le tout complété
de quelques conseils et méme d’un scé-
nario.

Les deux ouvrages sont une réussite
formelle. La mise en page est sobre,
elle n'utilise les classiques effets de
« documents officiels » que de maniere
raisonnée. Le résultat est a la fois trés
agréable a I'eeil et d’une lisibilité exem-
plaire. Il faut dire que le texte est par-
faitement structuré, avec un chapitrage

bien pensé et des annexes (résumés,
glossaires, index...) conséguentes.

...Cthulhu

Delta Green est réputé pour son
épais background, et cette édition ne
déroge pas a la régle. Caté joueur, 100
pages sont consacrées aux différentes
agences fédérales auxquelles les P) ont
toutes les chances d’appartenir. Les
forces de loi aux USA, c’est un mille-
feuille complexe qui n’est pas sans
évoquer la question gendarmerie/po-
lice dans I’hexagone, mais a I'échelle
ameéricaine, c’est-a-dire XXL. Les clas-
siqgues (FBI, CIA, armée) cotoient des
services moins connus par chez nous.
Toute la force de ce chapitre particu-
lierement dense en informations est
de les rendre parfaitement compreé-
hensibles a nos yeux d’Européens. Le
tout sans jamais oublier les objectifs
ludiques, avec un résumé des moyens
pouvant étre mis a disposition des PJ,
les opérations-types etc.

C'est bien entendu cété M) que cela
se gate. Car dans le plus grand secret,
nos « héros » (vous allez bientét com-
prendre les guillemets) sont aussi des
membres de Delta Green, une organi-
sation qui lutte contre des forces mys-
tiques et leurs représentants sur terre.



Leur mission est presque impossible :
ils vont devoir limiter leurs exactions
mais aussi les cacher du commun des
mortels, le tout en parallele de leur
vie professionnelle et personnelle nor-
male.

Née d'une opération catastrophique
sur Innsmouth en 1928, Delta Green
est a la fois partout et nulle part. Son
histoire est riche mais complexe a re-
tracer en raison du secret qui I'entoure
- y compris vis-a-vis de ses propres
membres ! Nous ne dévoilerons ici au-
cun de ses nombreux mystéres, mais
sachez simplement que la matiére est
de premier ordre, mais plus accessible
que dans ses premiéres éditions.

Seul I'imposant chapitre d’historique
semble discutable, son utilité en jeu
étant d'autant plus limitée que les P)
ne sont presque rien censé en savoir
- sauf a faire revivre une période ou
des événements particuliers de cette
histoire.

0100

Avec cette édition, Delta Green de-
vient autonome tout en restant sur le
terrain connu des compétences a pour-
centage de son ainé I"Appel de Cthul-
hu. Il en reprend aussi d’autres méca-
nismes (compétences qui évoluent sur
les échecs, santé mentale limitée par
le savoir occulte du personnage...).

Plusieurs aménagements viennent
cependant dépoussiérer |'ancétre.
Les compétences ne dépendent par
exemple plus des caractéristiques (Fini
le réle primordial de Education !). Ces
derniéres servent pour les jauges se-
condaires (santé, volonté, santé men-
tale) et lorsqu’aucune compétence ne
s'applique - un usage étonnamment
limité, au final.

Les points de volonté sont indispen-
sables pour se sortir des mauvais pas
mais diminuent dés lors qu'un agent
manque de sommeil, ce qui est sou-
vent le cas lorsque les enquétes né-

cessitent de suivre des pistes avant
qu’elles ne refroidissent, filer un sus-
pect, etc.

La santé mentale (SAN) fonctionne de

maniére similaire a celle de I'AdC, en
diminuant au fil des événements trau-
matiques vécus par les personnages et
de la réussite ou I'échec d'un jet. Les
événements en question sont tou-
tefois plus larges qu’a I’AdC et com-
prennent par exemple les combats.
Eh oui, se faire prendre en embuscade
n'est pas anodin, méme chez des
agents expérimentés ! La SAN est aus-
si liée aux liens des agents avec leus
proches - amis, collégues, famille... Il
est possible de limiter les dégats sur
sa santé mentale en s’appuyant sur
ses liens, au prix d'une détérioration
de ces derniers.

D’'une maniére générale, I'effort fait
pour rendre les régles plus simples
lorsque c’était nécessaire est notable.
Tous les sujets sont couverts en moins
de 100 pages claires et trés bien orga-
nisées.

Rapport 0e mission

Contrairement a X-Files, le jeu insiste
beaucoup, tant dans l'univers dépeint
que dans ses mécaniques, sur la dégra-
dation lente et inéluctable des agents
luttant contre I'inconnu. Leur combat
est un combat impossible ot I'on peut
gagner des batailles mais pas la guerre.

A I'opposé de I’Appel de Cthulhu, DG
place ainsi les PJ au centre de ses consi-
dérations. Ce destin inéluctable, qui
joue sur leur vie professionnelle et per-
sonnelle, décuple le caractére horrifique
des créatures combattues - d'autant
que les quelques 550 pages ne perdent
jamais de vue cette proposition ludique
et forcent le respect par leur cohérence.

Delta Green meéritait-il toutes ces ré-
compenses aux ENnies ? Sans aucun
doute!

Slawick Charlier

The Fall of Delta

Green

En paralléle de ce diptyque,
parait The Fall of Delta Green.
Ce jeu, édité par Pelgrane
Press, est présenté comme
une adaptation de Delta
Green au systeme de Trail of
Cthulhu (Cthulhu tout court
en VF), le GUMSHOE. Il offre
toutefois une différence de
taille en choisissant de se
situer spécifiquement dans
les années 60. Complot

et tentacules en pleine
guerre froide et révolution
culturelle ? Jachéte ! Cela
tombe bien, une traduction
du jeu vient d’étre annoncé
chez Deadcrows.

Jaime:

+ Les regles, simples mais
compleétes et efficaces

# Larichesse et la
cohérence du background
+ La présentation sans faute
des deux ouvrages

4 Un scénario dans un livre
de base américain, c'est la
féte!

J’aime moins:

= Le role peut-étre un
peu trop minoré des
caractéristiques
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Meute

Jubien Moreau

Fiche technique

Editeur « John Doe
Matériel « Livre a couverture
dure et intérieur N&B de 162
pages + écran rigide 4 volets
Prix constaté « 45 €

MEUTE | LIVRE DE BASE VF

Mmeuie

Aaaaaaouuuuuhhhh'!

Travaillé de longues années par son auteur Julien Moreau,
Meute était tres attendu par les nombreux rélistes en ayant
suivi le développement en ligne. Gréce a John Doe et suite a une
efficace levée de fonds, Meute arrive enfin sur nos tables de jeu.

ans ce jeu, les joueurs inter-
< D prétent des Neuris : des loups-

garous hébergeant deux ames.
L'une est mortelle - c’est celle de
I'humain. L'autre se réincarne depuis la
nuit des temps - celle du loup, porteuse
de la mémoire de tous ceux en qui elle
vécut. Situé en France, Meute exploite
tout le folklore de nos territoires avec
intelligence et poésie pour nous offrir
un jeu solide et prenant, le digne suc-
cesseur de Nephilim.

Un joueur, trois
personnages

Un Neuri est donc un étre double qui
appartient a un groupe - la fameuse
meute. Le joueur doit donc créer trois
personnages : en premier lieu I'étre
humain ; puis le loup qui vit en lui ;
et enfin la meute (construire avec les
autres joueurs, a la fagon d'un méta-
personnage).

Un Neuri est défini par trois attributs :
Dominance (sa faculté de s'impo-
ser), Corps et Esprit (classiques), cha-
cun pouvant disposer de spécialités.
L'homme dispose de Vécus, des talents
circonstanciels a définir librement,
ainsi que de Relations avec les autres
membres de la meute (rivalité, amour,
domination...). Le loup posséde deux
Traits qui définissent son caractére
ainsi que divers bonus dus a sa forme
lupine - mais méme son nom peut ser-

vir en apportant des avantages. Le tout
est simple mais riche de nombreuses
opportunités de créer du jeu.

Linterface entre 'homme et le loup
se nomme la Prégnance, une jauge qui
indique a quel point le loup est éveillé.
Elle augmente en fonction de certains
stimuli - jusqu’a permettre |a transfor-
mation, ce moment ou le loup prend le
dessus sur son hote et agit selon ses
objectifs. Bien sdr, se changer peut étre
une décision de I'humain au vu des ca-
pacités dont jouit le loup...

Enfin la meute est une création com-
mune (fournissant certains pouvoirs
grace au Lien de Meute : bonus aux
jets, guérison rapide...) qui posséde un
territoire, des alliés et des mémoires
(permettant de puiser le savoir de pré-
cédentes incarnations jusqu’a jouer des
flash-backs d’époque si le meneur de
jeu le désire), mais aussi des menaces...
Grace a cet outil, le groupe dispose
d’'entrée d'un environnement de jeu
co-construit et d'éléments pour le faire
évoluer (notamment les menaces, trés
diverses : meute rivale, chasseurs de
Neuris, &tres surnaturels...).

A la fin de la création de personnages,
la table se retrouve avec un bac-a-sable
complet ou les orientations ludiques
émergent d'elles-mémes - et ce a trois
niveaux. En effet, un personnage se
définit : par la relation entre ses deux
ames cohabitant de maniére parfois



tendue ; par ses relations avec ses
compagnons de meute (rapport entre
I'Alpha et les autres, etc.) ; et par ses
relations avec le décor de jeu, partagées
par le groupe entier. Rien qu’avec ca, le
meneur de jeu peut lancer nombre de
scénarios en se laissant porter par ce
que les joueurs ont mis en place : un bel
exploit qui fait de Meute un jeu direc-
tement utilisable, presque sans effort.

Un univers
entre folklore et
pragmatisme

Le background de Meute fournit large-
ment de quoi alimenter le bac-a-sable
précédemment mis en place. Tout
comme le Neuri abrite deux ames, le
monde posséde deux aspects. D'un
coté, la vie dans un pays comme la
France pour un groupe d’étres si proches
de la nature : il faut gérer des problémes
trés terre-a-terre, comme un promoteur
cherchant a acheter le parc naturel ou
chassent les Neuris ou une organisation
criminelle voulant étendre son emprise
sur la ville ou ils vivent. De I'autre coté,
le surnaturel peut surgir sous diffé-
rentes formes : d’autres ames-doubles
(Vouivres, Dames blanches...), des
Incarnés (des créatures du folklore pre-
nant pied dans la réalité) et les Luparis
(des chasseurs de Neuris qui, a notre
époque, acceptent parfois de collaborer
avec des meutes bien intentionnées).

L'auteur fournit un cadre de jeu au cas
ou le meneur de jeu ne souhaiterait pas
créer le sien (méme si tous les outils sont
la pour, d'ailleurs I'un des grands plaisirs
de Meute serait de faire jouer dans sa
propre région) : le Gévaudan, avec toutes
les données nécessaires et notamment
des prétirés bien insérés dans la région.
Bien entendu, le mythe de la fameuse
Béte fournit le prétexte du scénario clé-
turant le livre (encore un bon point, dé-
montrant a quel point le souci de rendre
Meute directement jouable était présent
lors de sa conception).

Le matériel bonus

Si vous avez souscrit au financement participatif de Meute, vous
avez obtenu d'autres suppléments bien utiles en jeu.
En premier lieu, une carte grand format du Gévaudan permet
de visualiser au mieux cette région, ses parcs, ses bourgs, ses
routes... A poser au milieu de la table pour permettre aux
joueurs (surtout peu familiers de cette partie de la France) de

s'orienter au mieux.

Un petit livret de 32 pages fournit deux gros scénarios, parfaits
pour lancer les joueurs immédiatement a l'aventure. L'un se
déroule au Gévaudan mais I'autre débute a Provins afin d'offrir

un peu de dépaysement.

Deux lithographies posent I'ambiance grace au talent
d'Olivier Sanfilippo (qui illustre le livre). Baignant dans une
atmosphére onirique, ces illustrations représentent bien une

certaine facette de Meute.

Enfin, du matériel en ligne est fourni : aides de jeu,
nouveaux Incarnés, regles optionnelles... et noubliez pas
le scénario proposé dans ce numéro de Casus Belli !

Laissez sortir le loup

Meute est un petit chef d'ceuvre, osons
le dire.

Disposant de regles intelligentes sou-
tenant avec pertinence sa proposition
ludique (créer un contexte immédia-
tement utilisable pour du jeu en bac-
a-sable), il offre en plus un univers
qui exploite brillamment nos folklores
régionaux. Son utilisation du theme
de la lycanthropie s'avére bien plus
subtil que chez ses cousins américains
et rappelle un Nephilim débarrassé de
ses lourdeurs ésotériques (les ames-
doubles, la mémoire de vies passés, le
traitement du surnaturel font claire-
ment penser a cette légende du jeu de
role francais).

Meute mérite donc de figurer dans
votre ludothéque. C'est un véritable
jeu d’auteur : longuement mari, testé
et retesté, poli jusqu’a devenir un pro-
duit a I'efficacité ludique optimale. Une
lecon de game design en méme temps
qu’un jeu passionnant dont on espére
un suivi abondant - a la hauteur de sa
grande qualité.

Romain d’Huissier

Jaime:

# Un beau livre

+ Un traitement subtil et
poétique de la lycanthropie
+ Tous les outils pour du
bac-a-sable de qualité

J'aime moins:
=\/ite, un suivi!
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izards of the Coast s'est fait
> Wun honneur de multiplier les
campagnes inspirées d’an-

ciens modules mythique de la fran-
chise. Mais s'il est bien une campagne
qui est, plus qu’'un hommage assumé,
une véritable refonte de I'original, c’est
bien La Malédiction de Strahd. Une re-
fonte dans la continuité de ce qui avait
été opéré avec Return to Castle Raven-
loft pour la troisieme édition.

Fiche technique

Editeur « Black Book Editions
Matériel « Livre US Letter

de 256 pages, couleur,
couverture rigide

Prix constaté « 50 €

Retour en Barovie

La Malédiction de Strahd prend donc
place dans la désormais bien connue
Barovie. La troisiéme édition avait
étendu le demi-plan de Ravenloft sous
la houlette de Sworde-Sorcery Studios,
pour l'intégrer dans un univers plus
large dirigé par plusieurs seigneurs ré-
gnant sur des terres maudites rassem-
blant tous les grands méchants clas-
siques de la littérature gothique. Plus
rien de cela ici. On fait table rase de ce
que Se-S Studio avait apporté pour re-
venir au tres classique demi-plan mau-
dit de Ravenloft.

On ne change pas une accroche qui
marche : d'une maniére ou d’une autre,
les personnages vont se retrouver a
traverser des brumes étranges qui les

DUNGEONS & DRAGONS 5 | CAMPAGNE (VF)

1a malépiceTion be

STRAHD

Vampire, vous avez dit vampire ?

S’il est bien un module que la plupart des rélistes connaissent
au moins de nom, c’est bien le dénommé Ravenloft, méme
parmi ceux qui ne jouaient pas a ADe-D a I'époque. Et nous
voila de retour dans la province maudite, mais cette fois, en

5e édition. Joueurs : attention, présence de spoilers !

ameéneront pres d’'un camp de Vistani,
les gitans de Ravenloft. La, une diseuse
de bonne aventure leur tirera les cartes.
Loin d’étre totalement innocent, ni une
simple coloration, le tirage de carte
permet de déterminer I'emplacement
de 5 éléments importants pour la cam-
pagne : 3 objets importants, le comte et
un de ses ennemis. Le tirage utilise les
cartes du Tarokka, permettant d'étre
directement dans I'ambiance, mais le
livre fournit aussi des correspondances
avec un jeu de carte classique afin de
ne pas forcer a l'utilisation d’un acces-
soire. Pour le moment, le jeu de carte
du tarokka n’est disponible que dans
sa version anglaise, et nous ne savons
pas, au moment de cette critique, s'il
sera édité en francais.

En attendant, la Barovie, elle, n'a pas
perdu de son ambiance. Elle est méme
renforcée par les illustrations inté-
rieures, tout bonnement magnifiques.
Les lieux sont sombres et lugubres, les
Baroviens a la fois vivants et morts de
I'intérieur, leurs vétements ternes et
leurs visages fermés, au contraire des
Vistani rieurs, vivants et aux habits co-
lorés. Ces contrastes, bien utilisés parle
M), ne pourront que renforcer les parti-
cularités de I'ambiance locale.



Une campagne pas
vraiment linéaire

Et c’est le moins que I'on puisse dire.

La Malédiction de Strahd ne propose
pas une suite de scénarios construits
menant a un final prédéterminé. Au
lieu de cela, le livre propose plusieurs
accroches afin d'amener les person-
nages au cceur de la brume, depuis une
mission qui leur est proposée afin de
retrouver un magicien disparu, jusqu’a
une simple coincidence voulant qu'’ils
soient capturés par les brumes de
Ravenloft au cours de leurs périples. Les
accroches ne sont pas plus développées
que cela, laissant au M] le soin d’habil-
ler le tout ou de I'étendre afin d’en faire
un début de campagne mémorable.

Une fois passé les brumes, les person-
nages pourront se rendre en un campe-
ment Vistani et se faire tirer les cartes,
mais aussi poser des questions sur le
lieu ou ils se trouvent. C'est le moment
de leur poser le décor et de leur annon-
cer la terrible vérité : personne ne peut
sortir de la baronnie, méme les ames
des morts. A moins d'utiliser I'accroche
du magicien perdu, la plus grande des
motivations sera donc de sortir de cette
région sombre et hostile. A partir de |a...
les personnages, ainsi que leurs joueurs,
sont livrés a eux-mémes. Ils devront ex-
plorer, poser des questions, découvrir les
secrets de |la région mais aussi de son di-
rigeant, le baron Strahd von Zarovitch...
Et ce sera a eux de décider comment.

Une campagne clef
en main?

On en est loin. Trés loin méme. En réa-
lité, la Malédiction de Strahd demandera
au MJ un gros travail de préparation. En
effet, le livre propose une description de
la région, de ses habitants, de ses lieux
d'intérét, etc. et offre de nombreuses
accroches scénaristiques et tout un tas
de petits outils pour faire rebondir, varier
les pistes... Mais la trame n’est pas cou-

sue de fil blanc et il ne suffit pas de lire
une fois le livre pour étre prét. Il faudra
prendre des notes, bien retenir les points
intéressants et bien étudier le texte afin
de pouvoir gérer le tout avec facilité. En
bref, la Malédiction de Strahd demande
un peu de travail et de préparation en
amont, et un peu d’organisation.

Est-ce un point négatif ? Loin de la. Sila
campagne est clairement un grand bac a
sable, il n'est pas difficile de s’y retrou-
ver. Les sections sont claires, la table
des matieres permet de s’y retrouver
facilement et elle contient méme une
section recensant les cartes a travers le
livre. Tout est fait pour maximiser I'er-
gonomie du livre en cours de partie, et la
grande carte de la Barovie (ayant a son
dos la carte du chateau) disponible avec
le livre (détachée) est plus qu'utile pour
lier le tout. Ainsi, en jeu, une fois prépa-
ré, tout semble fluide et la consultation
du livre ne pose plus de soucis. Mais il
ne faudra pas passer outre une phase de
prise de notes efficaces.

Affronterez-vous
Straho ?

Nous ne pouvons que vous le conseiller.
Il ne fait aucun doute que la Malédiction
de Strahd est I'une des meilleures cam-
pagnes sorties jusqu’a aujourd’hui pour
Dungeons & Dragons 5. Atypique, elle
propose de s’enfoncer dans un monde
sombre et étrange. Les habitués de
D&D la trouveront peut-étre redondante
avec le module original, ou méme avec
Expedition to Castle Ravenloft. Mais elle
n’en reste pas moins un must have et un
must play. Evidemment, si vous cher-
chez une campagne clef en main, une
simple suite de scénarios, ou que vous
n'étes pas a l'aise a l'idée d'improviser
et de gérer un bac a sable, la Malédic-
tion de Strahd n’est pas pour vous. Mais
si cela ne vous rebute pas, vous auriez
tort de vous en priver, tant le travail
effectuer sur la campagne est excellent.

Julien Dutel

J'aime:

+ Certainement I'une des
meilleures, si ce n'est la
meilleure campagne de
D&D5

+ Le tirage de cartes, loin
d'étre accessoire

#+ Un vrai bac a sable dans
lequel s'amuser des séances
durant!

J'aime moins :
=Demande une véritable
préparation, tant tout cela
n'est pas clé en main
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FORCE
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EDGE
) accés a de nouveaux roles au sein

de cette Carriére et offre tout un
catalogue de nouvelles possibilités
pour les personnages. Décliné de la
méme facon que les suppléments de
Carriére des gammes-sceurs, il en re-
prend les qualités et défauts.

c e Manuel des Gardiens donne

Du bon...

Sans surprise, on retrouve un foison-
nement de nouvelles options pour per-
sonnaliser son adepte de la Force. Trois
races, dont deux ont déja été détail-
lées précédemment : les Whiphid (de
gros yétis plus malins que ce que leur
apparence suggeére) et les Lannik (de
petits guerriers féroces dont la culture
rappelle fortement le Japon féodal). Par
contre, la derniére proposée s'avere trés
intéressante : les lIktotchi disposent
en effet d’'un don limité de prescience
(habilement géré par les régles) et il se-
rait trés pertinent qu’un tel personnage
puisse jouer les Chroniques du Gardien
- du fait du pouvoir développé par Suljo
Warde dans cette campagne.

Fiche technique
Editeur « FFG France
Matériel « Livre de 96 pages
Prix constaté « 32,95 €

Jaime:

+ Un beau supplément
4+ Races, spécialités et
matériel intéressants

Les spécialités inédites de Gardien
s'averent bien pensées et offrent des
talents utiles qui renforcent bien Ia phi-
losophie de cette Carriére. Les Armuriers
créent leur propre équipement de pro-
tection en y insufflant la Force pour les
rendre plus efficaces. Les Egides quant

J'aime moins:
= Beaucoup trop de verbiage

inutile
= Des synopsis mais pas de a elles allient techniques de combat et
scénario diplomatie afin de tuer dans I'ceuf tout

conflit potentiel. Enfin, les Chefs de
Guerre n'ont pas leur pareil pour mener
des troupes sur un champ de bataille.

‘

STAR WARS - FORCE ET DESTINEE | VF

IES CARANTS DE 14 PAIX

22, V'la les...

. Premier supplément de Carriéere pour Force et Destinée, les
- Gardiens de la Paix expliqgue comment jouer et intégrer les Jedi
Gardiens (leurs héritiers, plutét) dans la galaxie de Star Wars.

Suppression est un nouveau pouvoir de
la Force qui permet d’annihiler ceux de ses
adversaires. Pratique et efficace, mais sur-
tout si les scénarios opposent les person-
nages a d'autres utilisateurs de la Force.

Du c6té matériel, il y a de bonnes
choses. Les fans de Rebels seront heu-
reux de trouver les données d’un cargo
VCX-100. Le tonfa-sabrolaser s'avére
original tandis que la pique-laser des
Gardiens du Temple permet de se la
jouer classique. On trouve méme le mo-
nocycle utilisé par le Général Grievous
dans la Revanche des Sith !

... et 9u moins bon

Trop de remplissage, trop peu de concret.
Le livre va jusqu’a proposer le Voyage du
Héros de Campbell en version résumée,
un texte que I'on peut aisément trouver
en ligne ! De méme, si plusieurs synop-
sis de campagnes sont proposés (ce qui
est un bon point), cela demandera un
gros travail au M| pour les développer
- on aurait préféré un seul scénario, mais
solide. En I'état, le supplément pourrait
étre amputé d’'une quinzaine de pages
sans perdre en substance.

En I'état, les Garants de la Paix n’est
guére indispensable, mais les M) dési-
rant disposer de toutes les options pos-
sibles pour leurs joueurs y trouveront
un véritable intérét. En effet, les don-
nées techniques qu'il propose restent
plus pertinentes que ses considérations
abstraites sur le rdle d'un Gardien dans
une galaxie dépourvue de Jedi.

Romain d'Huissier @————



XVII, AU FIL DE LAME | ECRAN (VF)

KIT DU MJ

A Uépreuve de la rapiére
Apres avoir été réédité par La Plume de Cyrano dans une

version complétée, XVII, Au fil de I'ame attendait son écran,
outil dont certains M| raffolent. Le voici enfin !

sionnante campagne La Fronde,

les auteurs et I'éditeur de XVII,
Au fil de I'dme poursuivent le déve-
loppement du jeu avec ce Kit du MJ
qui comprend I'écran du jeu, le tradi-
tionnel livret qui va avec, et une fiche
technique.

E n effet, aprés avoir publié la pas-

L’écran

L'écran en trois volets au format pay-
sage est de belle facture et comporte
une trés jolie illustration propice a
I’'ambiance coté joueurs. Coté M), on re-
trouve les tables essentielles (caracté-
ristiques d’armes, d’armures et de pro-
duits d'alchimie, le résumé d'un round
de combat, les différentes tables de
résolution d'action et tout ce qu’il faut
pour les combats), avec les références
du livre de base qui vont bien. Cet outil
destiné au M| est complété d'une fiche
synthétique pour les joueurs, habituel-
lement oubliés, qui récapitule le fonc-
tionnement des différents lancers de
dés, les regles d’escrime, et la dépense
d’XP. Le tout sur une belle fiche carton-
née et joliment maquettée : une excel-
lente idée.

Le livret

Le livret propose une nouvelle régle
permettant de gérer le combat « en
simultané », c’est-a-dire de facon plus

dynamique et poussant les joueurs
a agir plutoét qu’a réfléchir pendant trois
ans a ce qu'il vaudrait mieux faire. Et
surtout, il contient trois sympathiques
scénarios assez courts, jouables en une
séance. Présentés comme « préts a
jouer », ils nécessiteront tout de méme
un minimum de préparation, d’autant
plus que certains points d'enquéte
manquent de clarté et nécessiteront
que le MJ retravaille bien les différents
indices. Attention aussi au syndrome
de l'indice indispensable pour pour-
suivre le scénario !

Les auteurs introduisent également
un scénario d’'un nouveau format, dit
« Tres court », puisqu’il tient en deux
pages hyper synthétiques, plus deux
pages d’'annexes. Lidée est simple-
ment d’exposer le contexte de départ et
le lancement du scénario et de définir
le déroulement du scénario en termes
d’objectifs et d'obstacles. Il appartient
ensuite au M) de rebondir sur les pro-
positions des joueurs en s’appuyant sur
la description des PN] et d'éléments
de décor présentés en annexes. La for-
mule, qui est finalement un synopsis,
plaira a ceux qui aiment avant tout la
liberté et I'improvisation.

Marc Sautriot

Kit du M]

Fiche technique
Editeur « La Plume de
Cyrano

Matériel « 1 écran 3 volets
rigides format paysage

+ 1 fiche technique A4

en couleur + 1 livret A4
de 32 pages en couleur a
couverture souple

Prix constaté « 29 €

Jaime:

4+ Un joli visuel

+ L'aide de jeu pour les
joueurs, trop souvent
oubliés!

+ Plusieurs scénarios aux
idées intéressantes

J’aime moins:

= Des scénarios « a mi-
chemin », soit pas assez
développés, soit trop !
= Des intrigues sous-
exploitées
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LERE =
REBELLION

OFFICIERS DE TERRAIN

Fiche technique
Editeur - Edge

Matériel « 1 livre format
A4 a couverture rigide de
96 pages en couleurs
Prix constaté « 32,95 €

Jaime:

+ Les régles de combat a
grande échelle

# Les conseils pour
positionner un personnage
stratége

+ De nouvelles options
jouables

Jaime moins:

= Des parties trés
«verbeuses » et peu utiles
=|'équipement

STAR WARS : LERE DE LA REBELLION | SUPPLEMENT DE REGLES (VF)

OFfPICICRS DE TERRAIN

Le manuel des stratéges

Pour pouvoir faire face a la machine militaire de 'Empire, la
Rébellion a besoin de strateges pour s’organiser, gue ce soit sur
le champ de bataille ou au niveau des bases.

lion, est consacré a cette car-
riére et apporte aux joueurs et au M)
de nouvelles options de personnage,
des conseils et de nouveaux points de
régles.

fficiers de terrain, sixiéeme sup-
> a plément pour LEre de la Rébel-

On connait la chansoen

Ce manuel des stratéges ne prend pas
le lecteur par surprise, puisque I'éditeur
déroule sa gamme selon une struc-
ture bien établie : plan en trois parties
(comme a I'école !), avec les options de
personnages, le matériel, et la partie ré-
servée au M. Lensemble est traité avec
I'efficacité habituelle de la gamme,
mais aussi ses longueurs inévitables,
probablement dues a la volonté de
I'éditeur américain de s’adresser aussi
bien aux vétérans qu’aux novices du
JdR en général et de Star Wars en par-
ticulier.

Les joueurs trouveront donc de nou-
velles options de PJ, notamment trois
races (Chagrien, Ishi Tib et Lanniks) et
trois spécialités (Représentant, Ins-
tructeur et Logisticien), ainsi que des
devoirs et des motivations spécifiques
a cette carriére, et des capacités em-
blématiques pour développer des per-
sonnages expérimentés. Rien d'exal-
tant dans cette section, mais le boulot
est bien fait ; les joueurs en auront
pour leur argent et pourront désormais

incarner I'équivalent d'une princesse
Leia ou de son pére adoptif.

Le chapitre sur I'équipement est le
moins inspiré de I'ouvrage. Il faut dire
que la carriere ne s'y préte pas vrai-
ment, et si les vaisseaux ou armes
peuvent étre utiles a un moment ou un
autre, ils ne sont pas I'élément justi-
fiant I'achat de cet ouvrage.

L’art 0e la guerre

Sans conteste, l'intérét du supplé-
ment réside dans le troisieme chapitre.
Le MJ y trouvera une section qui déve-
loppe les différents rdles des stratéeges
et la facon d’'intégrer les P) de ce type
dans une intrigue. Le chapitre com-
prend également des sections plus ou
moins utiles sur la planification d’'une
campagne militaire et la maniére de
I'organiser en termes de sessions de
jeu. La encore, selon son expérience,
le M y verra un intérét (ou pas !). Les
quelques pages sur les médailles pour-
ront vous donner de quoi récompenser
les PJ a l'issue d'une bataille. Mais ce
que les MJ apprécieront par-dessus
tout, ce sont les régles de combat a
grande échelle. Simples et efficaces,
elles leur permettront de reproduire
I'esprit des films, avec des batailles au
cceur desquelles les P) pourront s'illus-
trer.

Marc Sautriot @————



ECRYME | SUPPLEMENTS VF

£2CRan, PREMIERL
TRame ¢ cHemInS De

TRAVERSE

Trois louches d’Ecryme

Le financement de la nouvelle édition d’Ecryme (dont nous
faisons I'éloge dans le précédent Casus Belli) a permis de
débloquer plusieurs suppléments. Les premiers sont arrivés et
donnent I'occasion de se replonger avec un plaisir non dissimulé
dans l'univers de Mathieu Gaborit.

Ecran & Outils du MJ

L'écran est un solide trois volets a
I'italienne. Son illustration tres réussie
montre les aspects les plus grandioses
de l'univers.

Le livret quil'accompagne est une boite

a outils destinée au MJ. Elle se compose
de nombreuses listes a utiliser comme
source d'inspiration ou pour générer a
la volée personnages, lieux, intrigues...
Avec divers conseils pour bien créer et
gérer une geste, le résultat est dense
(difficile de croire que toutes ces aides
tiennent en 48 pages seulement) et est
utile de la premiére a la derniere page :
une belle réussite donc !

Premiére trame

Les 5 scénarios de ce recueil, issus de la
1¢ &dition, sont tous de niveau écryme.
Politique, fantastique, science steam-
punk, occulte, la variété permise par
le jeu est bien mise en valeur. Tous les
scénarios sont bien construits et déve-
loppés - attention toutefois, ils restent
pour la plupart d’un bon niveau pour le
M].

L'un d’eux est accompagné d’'une des-
cription de Serre, un quartier d’Eole,
véritable poumon et garde-manger de

la ville. La richesse de ce chapitre fait
regretter de ne pas avoir un supplément
complet sur la ville !

Chemins de traverse

Ce supplément thématique aborde en

fait deux sujets différents, les voyages
a travers |a toile et les traverses elles-
mémes. Cet entre-deux est parfois un
peu bancal - les aérostats par exemple
touchent au premier mais pas du tout
au second. A noter que les régles de
création de ces derniers, évoquées en
4¢me de couverture, se résument en fait
a deux petits paragraphes trés géné-
riques et sans grand intérét.

Deux aventures complétent le som-
maire. La premiere est un huis-clos
horrifigue n’exploitant pas le reste
du supplément mais qui change des
habitudes. La seconde est une longue
course-poursuite sur la toile dont il
faudra juste ajuster le prétexte, un peu
léger, pour en tirer le maximum.

Quelques problémes d’organisation de
I'information achévent de faire de ce sup-
plément un ouvrage en dessous du reste
de la gamme : dommage, car son contenu
meérite sinon largement l'investissement.

Slawick Charlier

Fiche technique

Editeur « Editions du Matagot
Matériel « Ecran 3 volets a
I'italienne, livret 48 pages
noir et blanc couverture
souple,Livret 96 pages noir
et blanc couverture souple
Prix constaté « TBA, 23 €

Jaime:

+ L'écran comme son livret,
réussites totales

+ La variété des scénarios
de Premiére trame

+ Plein d'idées pour donner
vie aux traverses dans
Chemins de traverse

J’aime moins:
= Qu sont les pré-tirés
mentionnés dans Premiére
trame ?

=24 pages de nouvelles
dans Chemins de traverse,
c'est un peu trop

= Quelques problemes
d'organisation dans
Chemins de traverse
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Fiche technique

Editeur « Batro’ Games
Matériel « Livre 15x23 cm en
noir et blanc de 288 pages a
couverture rigide, avec deux
signets. Deux cartes A3 en
bonus.

Prix constaté « 24,90 €

J'aime:

+ L'ambiance polar noir sous
la provocation porno

+ La qualité de l'ouvrage

+ Le lexique trés détaillé

des romans pour alimenter
le JAR

J’aime moins:

= Les Mouches sont un peu
en retrait

= La brutalité des pages de
BD, obligeant a ne pas laisser
trainer le livre n'importe ou

JEU DE ROLE (VF)

1a TRILOCIE DE 1@ CRASSE

Porky 18

Limagination débridée de Batro nous a habitué a des univers
trashs. Alors quand il s’accoquine avec Christophe Siébert, auteur
tout aussi sulfureux, il ne peut en sortir que de la noirceur.

une triplette de romans noirs et
dérangeants. Destinée a un pu-
blic adulte averti, elle ne fait pas dans
le miévre. Un corpus de régles simples
y est ajouté, propulsant les joueurs
dans un monde ol la décadence n’est

pas le pire aspect.

a Trilogie de la Crasse est d’abord
> L

Une trilogie cochonne

Les trois romans livrent I’humanité aux
jeux sordides d’espéces monstrueuses.
Chaque texte, d'une soixantaine de page,
s’attarde sur I'une d'elles. Ils s’intercon-
nectent dans un multivers déja brossé par
Batro, avec des références a 'Hommonde,
au Karma, a I’Androgyne-roi, au Temps...

Les Cafards sont des antropomorphes
géants qui veillent sur les morts, affec-
tés au nettoyage d'un océan d'immon-
dices. Dans des usines cyclopéennes, ils
en tirent un bitume qui serait le carbu-
rant de I'univers. On peut s'évader de
ce purgatoire nauséabond pour revenir
dans notre monde. Les Cafards y sont
aussi, dissimulés dans le corps des vi-
vants, pour traquer les fugitifs.

Les Soars, hommes-porcs violents et
avilissants, ne vivent que pour Ia lubricité.
Leur société est pourtant plus profonde,
installée dans une cité secrete de I'Hima-
laya ot les castes jouent un réle important.
Leurs vices les poussent a dominer les
hommes, tirant les ficelles dans 'ombre.

Les Mouches vivent aussi cachées parmi
I'humanité. Leur enveloppe charnelle n’est
gu’un amas d'insectes volants ou grouil-

lants. Leur origine est liée a 'Hommonde,
elles savent peut-étre d'ailleurs qui I'a tué.
Elles tentent de survivre a leurs bourreaux
Cafards et Soars, qui les utilisent pour leur
semence aux capacités surnaturelles.

Des acteurs culottés

Le systéme de jeu proposé est le Corpus
Mechanica d'Yno. Il permet de créer I'un
des monstres des romans et ouvre les
possibilités aux humains morts-vivants
ou appartenant a une unité secréte de
barbouzes de la police. Une poignée
d’aptitudes détermine le nombre de D6
a lancer, chaque résultat de 4 ou plus
compte comme une réussite. Des spécia-
lités et les alliés permettent des relances.
Le tour de force est de couvrir toutes les
situations du jeu sans s’encombrer de
complications, en gardant le principal :
plonger dans la fange. Plusieurs scéna-
rios et amorces sont bien sdr proposées
pour appréhender ce monde souillé.

Comme souvent avec Batro, le potentiel
se cache sous I'exubérance. Vous pouvez
surfer sur la vague graveleuse, mais aussi
creuser les nombreuses idées disséminées
dans les romans. Un index trés détaillé
renvoie aux textes, le transformant en en-
cyclopédie de la Crasse. Comme I'indiquent
les auteurs, qui livrent leurs inspirations
dans une interview, chacun est libre de
ses choix. Si le jeu se préte a une ambiance
grivoise gue ne renierait pas San Antonio,
la perversion de ces monstres n'est que le
miroir de 'homme. Il faut juste oser ouvrir
le livre et repousser ses limites.

Olivier Halnais @————



DEGENESIS | SCENARIO & CADRE DE CAMPAGNE (V0)

BLACK arlanTtic

Noir c’est noir!

L'Atlantique, frontiere du monde. Ceux qui se sont aventurés
au large ne sont pas revenus pour dire ce qu’il y a de I'autre
coteé. Et de ses profondeurs obscures, une sombre menace

émerge...

n ton sang lancait la campagne
EDegenesis par une intrigue inti-

miste, dans un petit village de
Purgare. Avec Jeu de massacre, les P}
se retrouvent au cceur des affronte-
ments entre différents cultes, et des
intrigues de fond commencent a appa-
raitre. Avec Black Atlantic, le cycle se
termine par des révélations majeures
et une évolution de la storyline.

Plus grano, plus fort !

Black Atlantic applique la devise de
Pierre de Coubertin, « plus vite, plus
haut, plus fort » : encore plus épais
que Jeu de massacre, ses 275 pages
contiennent un gros scénario de 150
pages, cceur de |'ouvrage, mais aussi
le décor et les PN) qui I'habitent. En
quelques 120 pages, le supplément
nous présente le nord-ouest de la
Franka, et surtout Briton, avec un fo-
cus sur Brest, ol se déroule I'essentiel
du scénario. Mais de nombreux sites
de Briton sont également abordés, du
Mont-Saint-Michel a Carnac en pas-
sant par Morlaix, Rennes et Vannes. Et
quelques pages sont consacrées a Aqui-
taine, a la Britain et... a I'Atlantique, au
fond duquel se trouve un fragment de
Colossus : le sixieme Chakra ! Ajou-
tons a cela la présence dans le secteur
d'Argyre, d’'un Arianoi et d’'un Prophéte
dormant...

Apothéose

[ATTENTION : Spoiler] Tous ces ingré-

dients se combinent en un scénario
explosif qui se déroule autour de la féte
annuelle célébrant la mort, douze ans
plus tét, du roi phéromancien Ganaress,
décapité par Vicarent le Sublime. Les
Spitaliers ont fini par comprendre que
ce fait d’arme extraordinaire est lié au
Feu stellaire ; ils envoient en secret
un petit groupe pour s’emparer de cet
artefact qui pourrait permettre au Spi-
tal de libérer ’lhumanité des Aberrants.
Cependant, agir en plein cceur du terri-
toire dominé par les Anabaptistes et les
Britonis est une tache ardue. D’autant
plus lorsque les Ascétes s'excitent
suite a I'arrivée d’'un Aberrant aqua-
tique d’une part, et d'autre part d’'une
Jéhammetanne, preuve de l'influence
du Démiurge.

Arrivant a Brest, les P) vont petit a
petit &tre mélés a plusieurs intrigues a
priori sans enjeu qui vont cependant les
placer au cceur d’événements drama-
tiques. Comme les précédents scéna-
rios, Black Atlantic est rédigé de facon
passionnante, mais pourra sembler
linéaire et emprisonnant a certains M).
Il n"'en demeure pas moins superbe, sur-
tout si les M) exploitent le bac a sable
en amont.

Marc Sautriot

Fiche technique
Editeur « SixMoreVodka
Matériel « 1 livre formatA4
de 274 pages en couleur a
couverture rigide

Prix constaté « 45 €

Jaime:

+ Une intrigue qui rejoint la
storyline

+ Un déroulement

gradué qui se termine en
apothéose

# Un récit passionnant a lire
+ Des illustrations
somptueuses

J’aime moins:
= L'écriture qui peut étre un
carcan pour certains MJ
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Dans les abysses

Il existe d'autres personnages
amphibies dans les divers
univers de comics. Chez
Marvel, Namor a déja été
évoqué et il occupe une
place de premier plan parmi
les autres super-héros (avec
lesquels il entre souvent en
conflit). Le retour en grace
des Inhumains permet de
remettre Triton au goGt du
jour. Chez DC, citons Mera
—la compagne d'Arthur Curry
est devenue trés importante,
s'avérant une figure féminine
aussi marquante que Wonder
Woman — mais aussi Tempest
(lui aussi Atlante et ancien
sidekick d’Aquaman).
Création du regretté Mickael
Turner, Fathom est une série
mettant en scéne une jeune
biologiste marine, Aspen
Matthews. Ses troubles
origines se dévoilent peu a
peu alors que des civilisations
sous-marines se révélent et
menacent I'humanité.
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COIN DES COMICS
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Un héros Qui ne mangQue pas o'air

Peut-étre I'un des super-héros amphibies les plus connus,
Aquaman a connu des fortunes diverses au cours de sa longue
carriére. Retour sur un personnage mal aimé, pourtant membre

i Namor est le premier super-hé-
> S ros sous-marin (créé en 1939), il

est rapidement suivi par Aqua-
man (créé en 1941). Outre leurs pou-
voirs, les deux personnages partagent
également une origine et un environne-
ment commun : Namor est le fis d’'une
princesse atlante et d’'un capitaine
de bateau, Aquaman est le fils d’'une
reine atlante et d’'un gardien de phare.
Ecartelés entre deux mondes, ils sont
tour a tour rejetés ou acceptés par leurs
pairs atlantes mais se sentent toujours
tiraillés entre deux peuples.

Toutefois, chacun trouve ses spécifici-
tés et Aquaman acquiert bien vite une
identité forte.

Mooueries

Arthur Curry de son vrai nom, Aqua-
man est souvent moqué comme un per-
sonnage un peu ridicule (notamment a
cause du show animé Super-Friends
des années 1970, qui le voit chevau-
cher un hippocampe rose). Son pouvoir
d'aqua-télépathie est tourné en déri-
sion : « il parle aux poissons » devient
un leitmotiv dépréciateur. Mais notons
que ces critiques viennent surtout de
gens qui n'ont jamais lu la moindre
aventure de ce héros - sinon ils com-
prendraient leur erreur.

Aquaman possede en effet une riche
mythologie et une histoire qui verse

fondateur de la Justice League.

bien souvent dans le tragique. Rejeté
par les Atlantes du fait de sa part hu-
maine, il doit aussi faire face a la mé-
fiance de I’humanité qui le voit comme
I'agent d’une civilisation inconnue et
hostile. La femme qu’il aime s'avére
étre une tueuse envoyée pour I'élimi-
ner. Son pire ennemi, Black Manta, fait
tout pour l'atteindre (allant jusqu’a
tuer son bébé dans un épisode incroya-
blement osé pour I'époque). Aquaman
perd méme une main lors d'un combat,
héritant d’'un crochet a la place. Et fina-
lement, il est tué lors du cross-over Our
World at War (hélas inédit en France).

Cela fait beaucoup pour un super-hé-
ros présenté comme un bouffon sans
envergure, sans méme parler de son
appartenance a la Justice League dés
ses débuts.

Saint Geoff

Déja responsable du retour en grace
de Green Lantern, le scénariste Geoff
Johns s’empare d’Aquaman a I'occasion
du relaunch général des New52 - aprés
I'avoir ressuscité durant Blackest
Night. S’emparant a bras le corps non
seulement de la mythologie du héros
mais aussi de sa réputation parmi les
lecteurs de comics, il s’'emploie a redo-
rer son blason en le montrant jouer
son rdle de protecteur de deux mondes
malgré les quolibets dont il est I'objet.



Arthur Curry finit par gagner peu a peu
le respect de tous, tout en vivant des
aventures épiques aussi bien terrestres
gu’océaniques. La saga du Tréone de
I’Atlantide met en scéne une guerre
entre la surface et le monde sous-ma-
rin, que seul Aquaman peut stopper en
reprenant sa couronne et en assumant
son rdle. Grace au talent de Johns, il re-
devient ainsi un personnage de premier
plan - incontournable parmi les super-
héros DC.

Ce succés ne se dément pas (aussi bien

aux USA gu’en France, ou Urban Comics
édite ses aventures) et malgré divers
changements de scénaristes, la qua-
lité est toujours au rendez-vous car la
spécificité d’Aquaman reste au centre
de ses histoires : roi et héros, Atlante
et humain, il se tient entre ces deux
mondes qu'il doit empécher de se sau-
ter a la gorge. Un travail de titan - qu'il
est le seul a pouvoir accomplir, de par sa
noblesse et son altruisme.

Inspiration

Toute franchise de comics disposant
de sa propre version d'Atlantis (méme
I'univers Hexagon avec Marino ou le Roi
des Profondeurs), Aquaman se révéle
une inspiration incontournable de par

la richesse inégalée de son background,
et ce pour tous les jeux adaptés d'une
licence. On pense a DC Adventures (for-
cément !), Marvel Heroic Roleplaying
et Hexagon Universe (qui dispose
d'ailleurs d'un supplément consacré a
ce théme : Les Rois des Profondeurs).
L'environnement sous-marin s'avé-
rant souvent sous-exploité, voila donc
de quoi donner envie d'y plonger les
joueurs !

De fagon plus générale, les intrigues
tournant autour d’Aquaman mettent
en scéne de la diplomatie (la surface
et Altantis menacant sans cesse d'en-
trer en guerre ouverte), des complots
(plus d'un aimerait s’emparer de la
couronne d’Arthur Curry), des quétes
épiques (la conquéte du trident et des
autres artefacts anciens), des combats
avec des créatures monstrueuses (le
peuple de la Faille)... Autant dire que
cela peut se transposer aisément dans
tout contexte de fantasy utilisant ces
mémes ingrédients. D'ailleurs : a quand
un monde médiéval-fantastique situé
sous les flots ? Une adaptation du jeu
de société Abyss pourrait remplir cette
niche ludique...

Romain d’Huissier

Adaptations

Ce n'est que récemment
que le cinéma s'est
intéressé a Aquaman, que
I'on voit apparaitre dans
Justice League sous les
traits de Jason Momoa

- dont l'interprétation et le
physique collent assez peu
avec le personnage original.
Son propre film solo sort en
décembre 2018 et présage
d’un beau spectacle,
mettant en avant des
éléments cruciaux : Atlantis,
Mera, Black Manta, Ocean
Master... Presque trop pour
un seul métrage !

Plus anecdotique, un
spin-off de Smalville était
censé mettre a 'honneur
Aquaman — mais seul le
pilote vit le jour. Le héros
apparait également dans
les divers dessins-animés de
I'univers DC (Justice league
Unlimited, Justice League
Action, Young Justice et
méme Lego DC!). Fun fact :
dans la série Entourage

de HBO, le héros (un jeune
acteur prometteur) joue

le réle d’Aquaman dans

un film réalisé par James
Cameron.

Selon la rumeur, L'Homme
de I’Atlantide serait une
adaptation non-officielle
d’Aquaman - le studio
n‘ayant pas obtenu les
droits du personnage...
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i) LE GUIDE DE DONALDVILLE 5 7

Donaldville le Guide,
200 pages, 6,95 €

La Bande a Picsou, un hors-
série Super Picsou Géant,
330 pages environ, 6,95 €

Picsou ? Le canard le plus riche

JOUER DANS L'UNIVERS

du monde ? Apreés Street Fighter,

ils ont cragué chez Casus, devez-vous vous dire. Et pourtant,
I'univers de Picsou est d’une incroyable richesse. Action !

Picsou, ton univers
impitoyable

En France, Picsou est souvent montré

que I'archétype américain du capitaliste
spéculateur et exploiteur. Il n'en est
rien. Si Picsou est bien un capitaliste,
il est de la veine des self-made-men.
Pour lui, chaque sou n’a de valeur que
s'il a été gagné a la sueur de son front.
Et pour avoir sué, il a sué, Balthazar !
Que d'aventures, depuis sa jeunesse
de chercheur d'or, a construire patiem-
ment sa fortune !

C'est tout le sujet de I'ceuvre de Carl
Barks, de Dona Rosa qui lui succéde et
du dessin animée La Bande a Picsou.
Le premier a construit un univers cohé-
rent autour de Donaldville et de son
fainéant de Donald. Le second donne
une jeunesse au richissime canard, avec
une série mémorable qui humanise
profondément le personnage. La Bande
a Picsou, enfin, s’inspire des deux pre-
miers pour offrir une sorte d’Indiana
Jones version cartoon pleine d’action et
d’exotisme.

Donaloville le guide

Ce hors-série est une référence du
genre. |l alterne des histoires centrées
sur différents aspects de Donaldville et
du contenu éditorial prenant la forme
d’'un guide touristique. Le contenu est
assez riche et en fait une excellente
source d'informations et d’inspiration :
c’est un point de départ idéal pour don-
ner corps a vos scénarios.

La Bande a Picsou

La Bande a Picsou est une référence de
premier ordre. Retrouver les épisodes
originaux n’est pas évident mais, bonne
nouvelle, la série vient de faire son
grand retour dans une nouvelle version !

Petite particularité, cette version fait
le trés étonnant choix du reboot. Elle
repose donc les bases de l'univers et le
redéveloppe « de zéro » avec un souci
moderne de cohérence et de continuité
auquel Disney nous a peu habitué. Le
design lui-méme s'éloigne quelque
peu des canons de Disney - les puristes
pourront étre choqués de I'apparence
anguleuse de Riri, Fifi et Loulou.

On y retrouve cependant tous les clas-
siques de la série, plus quelques nou-
veautés bien senties. Flagada Jones est
le chauffeur de Picsou, et peu en fait
tout piloter. Gare tout de méme a I'at-
terrissage | Zaza est la fille de la gou-
vernante du manoir Picsou et devient
rapidement amie avec les neveux de
Donald. Avec ces derniers, ils forment le
carburant de I'aventure.

Donald a un passif d’aventurier avec son
oncle et sa sceur, la mére de Riri, Fifi et
Loulou. La disparition de cette derniére
constitue une toile de fond a la série et
cimente les relations entre les différents
personnages. Picsou est le canard le plus
riche du monde, devant son éternel rival
Gripsou. Réputé pour son passif de grand
aventurier, il vit reclus jusqu’a ce que sa
famille frappe un jour a sa porte.



Lorsqu'il ne parcourt pars le monde, tout
ce petit monde vit a Carnardville : exit en
effet Donaldville, la traduction frangaise a
été revue pour mieux coller ala VO. Sa to-
pographie a aussi été largement retravail-
lée. Le fort de Picsou, par exemple, ne se
situe plus sur une colline mais sur unflot.

Picsou Magazine H.S. La
Banode a Picsou

A l'occasion de la diffusion de la série
en France, Disney France lui a consacré
un épais H.S. Au programme, des his-
toires courtes tirées de la BD publiée
par IDW Publishing (I'éditeur US spé-
cialiste des licences) et situées avant
la série, une version séquentielle du
premier épisode de la série animée et
une présentation des personnages, de
I'univers et de premiers épisodes.

La Bande a Picsou, le jeu vidéo

Dans cette adaptation du premier DA,
disponible dans une trés belle version
remasterisée sur différents supports,
vous incarnez Picsou qui doit parcou-
rir différents environnements (Jungle,
glace, lune...) dans I'ordre de votre choix.
Le jeu est devenu célebre pour la préci-
sion de son gameplay et un univers par-
faitement exploité. Attention toutefois,
nous sommes dans un jeu typique des
années 80/90 a la difficulté bien relevée.

Super-héros,

agents secrets et
palmipédes pirates
Les BD Disney n'ont de cesse d’exploi-
ter les personnages de la firme dans des
sous-univers et genres variés. Si Mickey
est devenu le spécialiste de ces explora-
tions (Le med-fan dans le Cycle des Epées,

le rétro-futurisme dans le formidable Dar-
kenblot), Donald n'est pas en reste.

Fantomialo

Cette série imagine Donald en justicier
et protecteur de Donaldville. Mais Donald
étant Donald, il se laisse parfois aller a ses

penchants égocentriques, utilisant ces
capacités a des fins personnelles pour les
résultats que vous pouvez imaginer.

Geo Trouvetou prend le réle du Q de
James Bond. Il fournit les gadgets les
plus improbables a Fantomiald. Riri,
Fifi et Loulou ne sont pas au courant
de la double identité de leur oncle, une
partie de I'humour reposant sur le jeu
de cache-cache qui se joue entre eux.

Mais que se passerait-il s'ils venaient
a le découvrir ? lIs seraient alors des P)
idéals, devant protéger leur oncle de ses
errements a son insu. Peut-étre méme
pourraient-ils a cette fin endosser
eux-mémes un costume et utiliser les
inventions de Trouvetou ?

PIA

La Picsou Intelligence Agency est
une agence de renseignements créées
par Picsou pour prévenir les attaques
contre son coffre, en particulier des
terribles Rapetous. Elle ne comprend
cependant que deux membres, Donald
et son benét de cousin Popop. C'est dire
I'efficacité de la PIA !

Il'y a Ia une matiére quasiment inépui-

sable d’aventures rocambolesques, que
les joueurs incarnent les deux cousins
ou que Picsou embauche de nouvelles
recrues... qu’il ne faudra pas manquer
de faire aussi maladroites que requis
pour garantir les fous-rires !

Les Chronigue Oe la Baie

Changement de décors et d'époque pour
les Chroniques de la baie. L'aventure se
déroule cette fois a I'époque des pirates
autour de Duckport. Une fois n'est pas
coutume, c’est Popop, le cousin beatnik
de Donald, qui tient la vedette. Les intri-
gues sont nettement plus élaborées que la
moyenne, avec un notable prét a toutes les
bassesses pour mettre la main surla ville.

Les canons humoristiques Disneyiens
sont tout de méme au rendez-vous, ce
qui en fait un excellent contre-point au
trés historique Pavillon Noir.

Slawick Charlier

Fantomiald, 7 numéros
(série en cours), 300 pages
environ, 5,95 €

sa A7 s\ E
PIA, 4 numéros, 300 pages
environ, 5,95 €

Les "‘qﬁes
¢ e
“ﬁ?&g,nme -

Les Chroniques de la Baie,

3 numéros, 300 pages,
environ, 5,95 €
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COMPLETE SEASON ONE
 p—

epuis quelques numéros, nous
> D nous sommes beaucoup intéres-

sés aux divers romans publiés
ces derniers mois (et méme années)
et avons abordé quelques guides. En
revanche, nous avons délaissé un pan
non négligeable par son volume et sa
contribution au développement de
I'univers Star Wars : les séries animées.
Nous vous proposons aujourd’hui de
revenir sur I'une d’elles, qui vient tout
juste d’arriver a sa conclusion : Rebels.

Rebels

Nous avons plusieurs fois évoqué cette
série dans nos pages mais sans jamais
vraiment dire de quoi il retourne. Et pour-
tant, il y a dans ses 75 épisodes répartis
sur 4 saisons largement de quoi nourrir
les rélistes que nous sommes. Il est pro-
bable que les fans de la saga qui figurent
parminos lecteurs connaissent déja, mais
si ce n'est pas votre cas, sachez qu'ily a
la une vraie mine d’or a exploiter. Si vous
étes MJ, que vos joueurs n'ont jamais
vu Rebels et que vous étes en recherche
d’inspiration, vous pouvez quasiment
prendre chaque épisode et le faire jouer
en 'état. Le supplément Dawn of Rebel-
lion publié cette année par FFG contient
d’ailleurs de nombreux éléments issus de
cette série, qu'il s'agisse de planétes, de
personnages, de vaisseaux ou de droides,
y compris leurs caractéristiques.

Fiche technique

Titre « Star Wars - Rebels
(saisons 1 a4)

Supports « DVD/Blu-ray disc
Prix constaté «

11,99 €/20,91 € (saisons
1et2),14,96€/19,73 €
(saison 3), 19,99 €/[non
dispo en Blu-Ray] (saison 4)

Bien sdr, dans ce cas, vous aurez tout
intérét a proposer des pré-tirés corres-
pondant aux héros de |a série, qui consti-

STAR WARS

-

Jalld

Pour chague numeéro, nous farfouillons dans un vieux
sandcrawler tout rouillé qui fourmille de choses en provenance
d’une certaine Galaxie lointaine, a la recherche de trucs plus ou

moins utiles a vous proposer...

tuent d’ailleurs un groupe intéressant :
Ezra Bridger, un adolescent sensible a la
Force, Kanan Jarrus, un ancien padawan
qui va enseigner la maitrise de la Force a
Ezra, Hera Syndulla, pilote twilek et fille
de Cham Syndulla, Sabine Wren, manda-
lorienne bannie du clan Vizla, Zeb Orre-
lios, guerrier lasat, et Chopper, un droide
astromech. Dés la premiére saison, les
personnages tissent des liens au point
de devenir rapidement une véritable
famille dont les interactions ont des
répercussions dans le déroulé des intri-
gues. Interactions qui ne manqueront
pas d'évoquer au M) ce qui peut se passer
en roleplay autour de sa table, méme si
les joueurs agiront probablement diffé-
remment de ce qui se passe dans |a série.

Siune partie des joueurs ont déja vu Re-

bels ou si vous ne souhaitez pas adapter
les épisodes en |'état, leur visionnage
reste cependant une excellente source
d'inspiration et d'illustrations. Rien de
tel pour montrer a quoi ressemble tel
vaisseau ou telle planéte aux joueurs ; et
bien entendu, les différents matériels,
lieux et personnages pourront étre uti-
lisés a la fois par le M) et les joueurs, qui
pour développer une intrigue, qui pour
approfondir leur personnage.

OK, mais ¢a raconte
Quoi ?
Star Wars : Rebels, c’est I'histoire d'un

petit groupe d’individus qui, environ cing
ans avant la bataille de Yavin, a décidé



de résister a 'Empire et va se joindre
a la Rébellion qui est train de prendre
forme au méme moment sous I'impul-
sion de Mon Mothma, de Bail Organa et
de sa fille Leia. La saison 1 se déroule en
grande partie sur la planete Lothal ou
Ezra rencontre I'équipage du Ghost, qui
va devenir sa nouvelle famille. Orphelin,
Ezra découvre que ses parents sont tom-
bés aux mains de I'Empire contre qui ils
se dressaient. Au cours des différents
épisodes, les enjeux sont encore faibles
et les héros, anonymes, s’attaquent aux
usines de fabrication de TIE ou a I'appro-
visionnement des troupes impériales.

Comme dans les parties de JdR, I'équi-
page du Ghost va peu a peu progresser
et prendre de l'importance. Kanan et
Ezra en particulier sont remarqués par
I'Inquisitorius et traqués des le début de
la deuxiéme saison, qui est une bonne re-
présentation de ce que peuvent vivre des
personnages sensibles a la Force dans
une partie de Star Wars. Cette saison voit
le retour d’Ahsoka Tano et du capitaine
Rex, héros de Ia série animée The Clone
Wars, et I'apparition en guest de Darth
Vader. Surtout, cette deuxieme saison
voit les héros quitter Lothal et rejoindre
une flotte rebelle, I'escadron Phoenix,
avec lequel ils vont désormais opérer.
Sans parler de l'influence que va exercer
Maul, lui aussi de retour, sur Ezra.

Traqués par I'Empire, les rebelles
perdent leurs bases et sont obligés d’en
établir de nouvelles. Dans la saison 3,
I'escadron Phoenix s'installe sur Atol-
lon, une planete isolée peuplée d'arai-

gnées trés dangereuses et sur laguelle
Ezra et Kanan vont rencontrer Bendu,
un étre puissant dans la Forceetquiala
particularité d'étre neutre. De son cdté,
I'Empire poursuit la traque, menée
cette fois par I'amiral Thrawn dont I'ef-
ficacité légendaire pourrait bien sonner
le glas de I'escadron Phoenix.

Star Wars : Rebels s’est achevée au
printemps 2018, a l'issue de sa qua-
trieme saison, bouclant la boucle. Nous
n’en dirons pas plus pour ne pas spoiler
ceux qui n'ont pas encore eu |'occasion
de la regarder...

\

Et apres ?

Pour compléter Rebels, n’hésitez pas
a lire les deux comics de la mini-série
Kanan, publiés par Panini Comics, qui
racontent comment le jeune padawan a
survécu a l'ordre 66 ainsi que le roman A
new dawn, dans lequel Kanan rencontre
Hera (Cf. CB#24). Dans ces ouvrages,
vous trouverez des illustrations supplé-
mentaires de ce que vit un personnage
sensible a la Force dans un environne-
ment qui lui est clairement hostile. Quoi
qu'il en soit, vous disposerez alors d’'une
belle matiére pour (faire) jouer un groupe
d’opposants a I'Empire qui pourra contri-
buer a la création de la fameuse Alliance
Rebelle. A présent, la balle est dans votre
camp. Lancez la fanfare, c’est le moment
de prononcer les mots rituels : « Iy a long-
temps, dans une galaxie lointaine... ».

Marc Sautriot

Et aprés (bis repetita) ?
Aprés The Clone Wars

et Rebels, Lucasfilm
n’abandonne pas le
domaine de I'animation.
En cet automne, le studio

a lancé une nouvelle série
animée qui se déroule cette
fois a la méme période
que la nouvelle trilogie.
Dans Star Wars Resistance,
diffusée en France sur
Disney XD depuis le 13
octobre, nous pouvons
suivre les aventures de Kaz
Xiono, un jeune pilote de
la Resistance chargé par
Poe Dameron d’espionner
le Premier Ordre. Pour cela,
il est envoyé sur la station
Colossus ou il integre la
team Fireball, qui participe
a des courses de vaisseaux.
A suivre...
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TOME RAIDER

BOUARE ENIX

idos Montréal nous livre aprés
| 2 Equatre ans d’attente I'ultime vo-

let de sa franchise phare. Cet opus
était trés attendu par les fans de Lara
car, sur le créneau de I'aventure, le stu-
dio Naughtydog avait sorti un excellent
Uncharted qui plagait la barre tres haut.
Lintrépide aventuriére se devait de réa-
gir et frapper un grand coup.

Fiche technique
Editeur « Square Enix/Eidos
Supports « PC/PS4/XBOX
ONE

Prix constaté « 59,99 €

Apocalypto

Cet épisode s’ouvre sur une premiéere
partie se déroulant en Mexique durant
la féte des morts. Cela va étre I'occa-
sion pour les joueurs de se familiariser
avec les différentes commandes et
les grands aspects du jeu : I'explora-
tion, I'infiltration, les combats et les
énigmes. Si certains joueurs avaient
pu reprocher au précédent opus d’'étre
trop orienté action, celui-ci sait aussi
faire la part belle a la découverte,
créant ainsi un équilibre globalement
maitrisé entre action et réflexion. Il
sera question d'une dague sacrée que
Lara tentera de récupérer avant les
Trinitaires (I'organisation des « bad
guys » du précédent opus), accom-
pagnée de son fidéle ami Jonah. Dés
les premiers instants du jeu, on peut
noter qu’un soin tout particulier a été
apporté aux différentes ambiances
visuelles et sonores et a la construc-
tion scénaristique du récit. C'est tres
varié, de la phase d’infiltration dans

JEUX VIDEO/PC-PS4-XBOX ONE

SHaDow Of THE Tome

L’aventuriére de la dague peroue

Lara Croft est de retour pour le dernier volet de la trilogie de
I'origine de Tomb raider. Une aventure menée tambour battant.

une petite ville mexicaine le soir de
la féte des morts, a I’exploration d'un
vieux sanctuaire en bord de mer au
crépuscule, jusqu'au déclenchement
d'une apocalypse menant Lara a se
frayer un chemin dans des torrents de
boue engloutissant un village pendant
que le monde s’effondre. Une scéne
gu’lndiana Jones n’aurait pas renié. Le
début de I'aventure part sur un rythme
explosif et haletant, et ce n'est que le
début des ennuis...

Into the wilo

Aprés cette mise en bouche, vous
retrouverez Lara perdue au milieu
d'une jungle péruvienne suite a un
crash d'avion. Elle devra se frayer un
chemin jusqu’a ce qu'il reste de la car-
lingue pour récupérer son équipement
et retrouver Jonah. Et c’est 1a que
I"'aventure commence réellement, livré
a vous-méme dans cette jungle hos-
tile. La collecte de ressources est tres
importante dans cet épisode, nourri-
ture ou matériaux de base, minerai et
indices sous formes d’extrait de jour-
naux, d'artefacts anciens. Votre survie
dépendra de la qualité de votre équi-
pement et de vos armes, vous incitant
ainsi a explorer les moindres recoins
des zones qui vous seront accessibles
au fur et a mesure du déroulement de
votre aventure.



Le game concept des « feux de camp »
vous permettra de sauvegarder votre
progression, mais aussi d’améliorer
vos armes et tenues et de dépenser
|'expérience acquise. L'arbre de compé-
tence vous offrira trois arborescences
d’amélioration : le combat, la chasse
et la survie. Vous pourrez améliorer
I'’endurance de Lara, lui permettre de
respirer plus longtemps sous I'eau, vi-
ser avec plus de précision, grimper plus
vite aux arbres, etc. Pour vous inciter
a découvrir l'intégralité de la carte,
plusieurs compétences ne seront dis-
ponibles qu’aprés la visite de certains
tombeaux et autres sanctuaires, cer-
tains étant particulierement bien ca-
chés. Au moment ou vous lirez ce test,
un DLC (hélas payant) offre des tom-
beaux supplémentaires pour prolonger
I'aventure. La quéte principale vous
amenera ainsi a traverser un village ty-
pique péruvien, le territoire des jaguars
au cceur de la forét, a infiltrer des sites
de fouilles des trinitaires et a vaincre
une série d’épreuves, véritable chemin
initiatique menant a une ancienne cité
maya depuis longtemps oubliée.

Paraodise lost

Sur le fond,si le gameplay de Shadow
of the Tomb raider ne révolutionne pas
le genre et reste dans la veine de son
ainé, il propose des nouveautés par
petites touches, comme la possibilité
de s'enduire de boue pour mieux se
camoufler dans certaines zones. Vous
pourrez aussi bondir sur vos ennemis
« le couteau a la main », depuis une
branche surélevée. La maniabilité, bien
qu’un peu rigide, reste trés agréable et
Lara répond au doigt et a I'eeil dans
presque toutes les situations. Petite
nouveauté d'importance, vous pour-
rez paramétrer la difficulté selon trois
critéres : les combats, I'exploration et
les énigmes, ce qui vous permettra de
personnaliser votre aventure en fonc-
tion de votre niveau et d’éviter toute
frustration si vous préférez les com-

bats faciles et les énigmes difficiles ou
inversement.

Techniqguement, le jeu est de ftrés
bonne facture, il est un cran au-des-
sus de Rise of the Tomb raider, sur-
tout grace a sa palette de couleur
chatoyante et ses textures de qualité
(mention spéciale a tout I'environne-
ment de la jungle et certains tom-
beaux, sublimes). Le jeu étant réparti
en plusieurs parties semi-ouvertes,
reliées les unes aux autres, vous au-
rez souvent 'occasion de poser votre
manette pour admirer les panora-
mas. Pour les heureux possesseurs
de PS4 pro ou Xbox one X, le jeu vous
proposera une résolution 2160p et du
30fps et vous fera aussi bénéficier
du HDR (améliorant grandement les
contrastes et la qualité des couleurs).
Le son n'est pas en reste, avec une
ambiance sonore incroyable tout en
finesse, surtout dans la jungle et dans
les tombeaux. Le doublage francgais est
correct, méme si Lara n'a plus sa voix
des premiers volets. Pour améliorer
votre immersion, vous pourrez confi-
gurer le doublage des PNJ dans leurs
langues originales et ainsi profiter de
I'espagnol et du maya. Les concepteurs
du jeu ont aussi apporté un soin tout
particulier aux différentes couleurs
locales avec un travail documenté sur
la culture péruvienne et maya qui vous
permettra d’en découvrir un peu plus
sur ces cultures riches en histoire et en
mysteres.

Pour conclure, si vous étes fan de
Lara Croft, vous pouvez franchir le pas
sans que le sol ne se dérobe sous vos
pieds. Pour les autres, si vous étes a
la recherche d'une aventure exotique
faites d’exploration de lieux oubliés,
d'une organisation complotant pour
gouverner le monde et d'une aven-
turiére haute en couleur, ne cherchez
plus : ce Shadow of the Tomb Raider
est fait pour vous.

Derek Klivian

Guide du routard

Le compagnon idéal de
I'aventurier en herbe
désirant parcourir
I'intégralité du jeu et
découvrir ses nombreux
objets et sanctuaires cachés
et atteindre le fatidique
100 %. Le livre présente
aussi quelques artwork

de qualité. Un objet
indispensable pour les fan
de Lara.

Editeur « Prima games
Matériel « Livre relié pages
couleurs

Prix constaté « 29,99 €

Jaime:

# Une ambiance visuelle et
sonore de qualité

+ Un bon dosage entre
action et réflexion

+ Une plongée dans

la culture maya et ses
mysteres

J'aime moins:

= Une maniabilité parfois
rigide

= Les inévitables DLC
rajoutant du contenu
payant
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ARTs ARCANES

Fiche technique
Editeur « Huginn & Muninn
Matériel « Livre 448 pages
couleurs

Prix constaté « 49,95 €

Jaime:

+ La richesse visuelle

+ Bien plus qu’un recueil
d'illustrations, toute I'histoire
de D&D

+ Disponible en VF

J'aime moins:

= L’édition collector, trop
chére pour son contenu au
prix catalogue

HISTOIRE DU JDR

aRT ¢ arcanes

Toute Uhistoire de D&D par lUimage

Attendu avec impatience par la communauté depuis son annonce,

Art & Arcanes est non seulement sorti, mais bénéficie qui plus est
d’une VF aux éditions Huginn & Muninn. L'ouvrage s'impose déja

» Le visuel avant tout

Airconnu: les rélistes aiment les beaux

livres. Que serait le JdR sans ces repré-
sentations graphiques, en couleurs si
possible, enchassées dans le luxe d’'un
livre A4 couverture rigide ? Si d’autres
formats se sont depuis démocratisés,
ce dernier reste encore aujourd’hui une
norme dont les origines remontent
(comme tant d’autres) au vénérable
D&D.

Ce ne fut pourtant pas une évidence
aux premiers jours de sa vie. D&D, éti-
queté et concu comme un wargame, est
d’abord minimaliste sur le plan visuel.
Assez vite cependant, les auteurs se
heurtent a une difficulté : comment
transmettre le monde imaginaire qu'ils
ont en téte ? Comment véhiculer effica-
cement les principes fondamentaux de
D&D qui inaugurent alors un nouveau
paradigme ?

Collector

La VO d'Art & Arcana (VO
uniguement) propose une
chouette couverture alternative,
quelques posters et un fac-similé
de la 1° édition de Tomb of Horror.

Intéressant pour les plus férus d’histoire
du JdR, il ne mérite cependant pas son
prix catalogue. La plupart des grandes
enseignes US le proposent heureusement
a prix réduit.

comme un classique.

En appliquant tout simplement
I'adage « mieux vaut un dessin qu’un
long discours ». C'est une évidence
pour les monstres. Les représenta-
tions alors établies par les dessina-
teurs maisons s'imposent comme des
standards. Mais au-dela du bestiaire,
ce sont les concepts méme de Donj’ qui
se trouvent explicités et renforcés par
I'image. Aucune autre illustration n’au-
ra par exemple mieux expliqué le jeu
que la couverture du premier Basic Set.

Plus riche Qu’un trésor de
oragon

Fort logiquement, expliquer par le
dessin fonctionne tout aussi bien pour
raconter I'histoire de Donj. C'est le par-
ti-pris d'Art e Arcanes, imposant ou-
vrage qui retrace I'aventure de D&D au
travers de son iconographie. De Chain-
mail a De-D5, chaque page est un délice
pour les yeux. lllustrations issues du
jeu, bien entendu, mais aussi sources
d'inspiration, publicités... Rien n’est de
trop pour retrouver ce qui fait |a force de
D&D depuis 40 ans

Le tout est minutieusement légendé
et accompagné d'un texte soigné et
détaillé. Le travail éditorial est tout
simplement remarquable pour ce qui
s'annonce comme le cadeau de noél
idéal pour cette année : passionnant !

Slawick Charlier @———
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Screen Test

Les plus grands dangers sont ceux que le maitre de jeu nous cache.
Le MJ scrute ses joueurs bien planqué derriere son mur, cherchant
encore et toujours comment leur mettre des bdtons dans les roues.

ue ce soit pour cacher ses jets de

dés ou encore pour garder sous

les yeux des éléments essentiels
du’jeu, I'écran est un outil indispen-
sable pour le M). Voici une sélection
d’écrans adaptables a divers usages.

Le « en kit »

Proposé par la firme spécialisée
Ugears, cet écran en bois brut a monter
soi-méme a tout de méme fiére allure.
Avec ses quatre volets une fois ouvert,
chaque panneau est entierement cus-
tomisable recto verso avec un systéme
d'élastiques dans les angles des pan-
neaux. Le petit plus ? Une tour a dés
est intégrée en son milieu pour des
jets vraiment aléatoires (rires). Replig,
il prend I'apparence d’un livre que I'on
glissera facilement dans une sacoche
ou dans sa bibliothéque.

~

/https://ugearsmodels.com/masters—
screen.html

4+ A monter soi-méme, un design tres
classe

= Le temps de montage, la disponibilité :
seulement en financement participatif

Le haut 0e gamme

Les produits Wyrmwood sont toujours
de qualité exceptionnelle et cet écran
ne fait pas exception.

Entiérement réalisé en bois massif et
rare, il est composé de trois panneaux
modifiables au moyen d'une feuille
acrylique effacable a sec. Avec son
systéme d’accrochage magnétique, il
est possible d'orienter a loisir et indé-
pendamment les panneaux en mode
paysage ou portrait. Les nombreuses
options possibles permettent d’opter
pour des panneaux pivotants, une tour
a dés ou des rangements.

Le fait main

Disponible sur la plate-forme Etsy et
entierement réalisé a la main, cet écran
en cuir est composé de trois volets
repliables en portefeuille. Avec une fa-
cade d’'une seule piece et des coutures
apparentes, il semble tout droit sorti du
sac a dos d'un grand baroudeur. Cha-
cune des faces est magnétique afin de
pouvoir y disposer divers éléments et
aides de jeux a I'aide de petits aimants
en laiton fournis. Il est possible de ran-
ger I'écran dans un porte-documents
avec sangle en cuir en option.

SLM. @

https://wyrmwoodgaming.com/

L]

+ De nombreuses options
disponibles, modulable
magnétiquement.

= Le prix élevé, la disponibi-
lité : en rupture de stock.

https://www.etsy.com/
fr/listing/588515346/
cuir-ecran-maitre-de-jeu-
magnetique?ref=shop_
home_active_2

+ Simple et facilement
transportable

=Le prix élevé, la
modularité limitée
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MDCOLAS PETRIMALX

BD

Il FQUT FLINCUER
RAMIREZ

Acte |

Mélange de The Usual suspects et
de films de Tarantino, Il faut flin-
guer Ramirez est un comics frangais
mené de main de maitre par Nico-
las Pétrimaux. Mélangeant humour
et scenes d'action surréalistes,
servi par un graphisme maitrisé et
un vrai sens de la mise en scéne,
ce pavé nous entraine dans une
traque délirante, celle de Jacques
Ramirez, recherché a la fois par
un cartel mexicain et par la police.
Petit employé de chez Robotop,
ce mécanicien de génie, maltraité
par son chef, est le seul capable de
réparer le nouvel aspirateur révolu-
tionnaire de son employeur avant la
conférence de presse de lancement.

Mais tout part en vrille alors que des
membres du cartel zélés essaient de
le dézinguer et qu'il croise la route
de deux braqueuses en cavale. Les
personnages sont truculents, le
découpage maitrisé et les rebondis-
sements a couper le souffle. Une lec-
ture jubilatoire dont tout M) pourra
aussi tirer des enseignements.

Marc Sautriot
Editeur « Glénat
Auteur « Nicolas Pétrimaux
Prix constaté « 19,95 €

ablLy

be ool

SABYLON RERLM

SAISON 1

SERIETV / BANDE-ORIGINALE

gasyLon BELRLIn
(Saison N

Dépravation et révolution

1929. Gereon Rath, inspecteur
a la brigade des mceurs de Kéln,
débarque a Berlin. Vétéran de la
grande guerre, il est victime de la
« tremblote », qu'il soigne a I'aide
d’'une drogue. Avec le commissaire
Wolter, il va étre confronté au mé-
contentement des ouvriers commu-
nistes, aux violences policiéres et a
un réseau criminel. Aidé par Char-
lotte, secrétaire le jour et prostituée
de luxe la nuit, il croise le chemin de
trotskistes qui veulent s'emparer
d’'un mystérieux train soviétique.

Cette magnifique série nous sort
des décors américains habituels pour
nous faire découvrir 'Allemagne de la
fin des années 20 avec une intrigue
et des personnages passionnants...
qui ne manqueront pas de vous
inspirer pour des parties originales
de L'AdC ou de CO : Contemporain !
Signalons au passage I'excellente BO
dont vous pourrez faire tourner de
nombreux morceaux en boucle pour
poser I'ambiance a votre table.

Marc Sautriot

Editeur « AB Vidéo / BMG

Matériel « 1 coffret DVD ou Blu-ray
disc/ 1 double CD

Prix constaté « 24,99 € /18,40 €

Fasienw CERUTTI
[LE BATARD
DE KOSIGAN

ROMAN (VF)

L BaTarD De
KoSican, 1.4

Le Testament d’invoelution

Ce quatrieme volume de |a saga de
Fabien Cerutti fait immédiatement
suite au tome précédent, qui se
terminait par une séquence drama-
tique donnant furieusement envie
de lire la suite. Dans Le Testament
d’involution, nous continuons donc
de suivre les aventures du truculent
chevalier de Kosigan, cette fois pris
en tenaille entre un redoutable
inquisiteur d'un cété et un groupe
de sorcieres allemandes de l'autre,
tandis qu'il sert le potentiel futur
empereur. Bien entendu, la seconde
trame de l'intrigue, qui se déroule en
1900, se poursuit elle aussi avec les
recherches menées par les amis de
Kergaél sur son histoire ; au fil des
450 pages du roman, on finit par
comprendre petit a petit pourquoi et
comment la population moderne a
oublié les créatures fantastiques qui
vivaient encore en Europe vers 1340.

Alternant révélations et scénes d'ac-
tion, Le Testament d'involution marque
la fin d'un cycle, mais il semble qu'une
suite soit prévue. Ce serait bien!

Marc Sautriot
Editeur - Mnémos
Auteur « Fabien Cerutti
Prix constaté « 20,00 €




JEUX DE CARTES

dRKHam NOIR -
arraiRe #1

Poulpe solitaire

Arkham Noir est un jeu de cartes
en solitaire sur le theme de Cthulhu.
Le joueur y incarne un enquéteur
tentant de résoudre une série de
meurtres lors de la nuit des sorciéres.
Il faut pour cela aligner en face de
chaque carte victime 5 cartes indices
différentes. Celles-ci doivent cepen-
dant respecter un certain enchaine-
ment de symboles. Il est toujours
possible de se défausser, mais deux
types de pénalités, la stabilité men-
tale et le temps, peuvent mettre fin
prématurément a la partie.

Arkham Noir est finalement assez
proche d’un solitaire : on tire, on
aligne les symboles identiques
lorsque c’est possible, tout en pré-
parant les coups suivants. S'il a
I'avantage d'étre parfaitement re-
jouable, ce systéme n’est guére pal-
pitant en soi et, pour en tirer tout
le sel, il faut prendre le temps de se
plonger dans ses tres belles cartes
et s'imaginer une histoire que la
mécanique abstraite du jeu ne des-
sine pas naturellement.

Slawick Charlier

Editeur « Edge Entertainment
Matériel « 64 cartes et regles du jeu
Prix constaté « 13,90 €

CrHoLn{)
(CHRONIC

JEUVIDEO (VO)

CTHULHU
CHRONICLES

Vous avez un appel...

Les petits gars de Meta Arcade ont
développé, avec I'accord de Chaosium,
une sorte de recueil d'aventures dont
vous étes le héros pour smartphone.
Les scénarios déja connus par la plupart
des rélistes ont été remaniés pour offrir
plusieurs cheminements possibles et
de nombreuses conclusions funestes.

Linterface simple rend la lecture sur
mobile agréable et le chapitrage, glo-
balement bien construit, est rehaus-
sé d'illustrations et d’'une ambiance
sonore stressante a souhait (port du
casque recommandé). Si les actions
et embranchements possibles dans
ce genre de publications ont toujours
leurs limites, il sera toutefois néces-
saire de refaire les histoires plusieurs
fois pour découvrir les secrets de
chague aventure ou profiter des dif-
férents personnages proposeés.

Une application encore en déve-
loppement mais qui remplit déja
toutes ses promesses. On attend
avec impatience la version finale.

S.L.M.
Editeur - Meta Arcade
Plateforme « IOS et Android
Langue « Anglais
Prix constaté « gratuit mais achats
In app non obligatoire

BD (VF)

T1 Ciel inconnu

Dans un futur proche, le Bolchoi a
remplacé internet. Sorte de réplique
virtuelle, globale et exacte de notre
monde, il permet un large éventail
d’opportunités allant du jeu a la
simulation en incluant une explo-
ration sereine et sans danger de
I'espace. C'est I'occasion pour Marje
de découvrir, en compagnie de son
amie Dana, toutes les possibilités
offertes par ce puissant outil. Quoi
de plus magique pour cette jeune
étudiante en astrophysique que
de contempler des planétes seule-
ment évoquées lors de ses cours ?
Au point d’en oublier qu'il ne s’agit
que d’'une simulation.

Un frustrant tome d’introduction
dont nous sommes autant le spec-
tateur que Marje mais qui a le mé-
rite de poser de nombreuses bases
pour un univers virtuel et cohérent.
Avec son rebondissement final
et son graphisme délicieusement
rétro, il sera facile d’intégrer le
Bolchoi dans de nombreux univers
sans beaucoup d’efforts.

Editeur « Delcourt
Auteur « Boulet, Asey
Prix constaté « 23,95

L'ETAGERE DU ROLISTE | 95




96 | L'ETAGERE DU ROLISTE

La Ligende da Drizst

FORGOTTEN REALMS

DUNGEONS
# DRAGONS

COMICS (VF,

1a l2cenpe De
DRIZZT

Le 0ébut de la légenode

Cette premiere intégrale massive
regroupe |'ensemble des albums
composant I'adaptation en comics
de la célebre premiere trilogie de
I'elfe noir écrite par R.A. Salvatore.
Avec Terre natale, Terre d'exil et
Terre promise, vous découvrirez le
destin hors du commun du plus aty-
pique et populaire des elfes noirs
des Royaumes Oubliés de D&D.

Coincé parmi les siens dans un
monde qui rejette tout forme de
sens moral, le jeune prince Drizzt
Do’Urden doit choisir entre ses ori-
gines et ses aspirations a une vie
honorable et droite. Ses aventures
le méneront a fuir loin de I'Outre-
terre et de Menzoberranzan ot il a
vu le jour. Durant son périple, des
rencontres |'améneront a sceller
des amitiés bien inhabituelles pour
un étre de son espeéce.

Un premier tome qui permettra donc
de (re)découvrir les origines d'un per-
sonnage iconique et emblématique
de la gamme Dungeons e- Dragons.

S.L.M.
Editeur « HI comics
Auteur « R.A. Salvatore, Andrew
Dabb, Tim Seeley
Prix constaté . 27,90 €

COMICS (VF)

1S I2CLNDeS De
BalDUR™S caTe

Aux portes Oe la légenoe

Plongez en compagnie de Delina
I'ensorceleuse dans les rues de
la ville la plus emblématique des
Royaumes Oubliés. Partie au se-
cours de Deniak, son frére jumeau,
la jeune elfe va découvrir qu'elle
n'est pas la seule a sa recherche.
Pour réussir sa quéte et échapper
a ses nombreux poursuivants, elle
devra s'allier avec Krydle et Shan-
die, une singuliére paire de voleurs,
mais également avec l'insolite
duo formé par Minsc, un guerrier
au grand cceur et Bouh son fidéle
hamster de compagnie.

Ce premier tome plonge un groupe
hétéroclite dans les ambiances feu-
trées de la haute ville a la découverte
d’un culte obscur et dangereux. Une
facon de découvrir de nouvelles
facettes de Baldur’s Gate, qui est a
bien des égards la ville |a plus célébre
de De-D. Si I'aventure est globale-
ment classique, vous suivrez avec
plaisir I'iconoclaste Minsc pourfendre
des démons et botter des derriéres.

S.L.M.
Editeur « Panini comics
Auteur « Jim Zub, Max Dunbar,
John-Paul Bove
Prix constaté. 27,90 €

BD (VF)
0BSCURCIa

Monde de cauchemars

La vie est plutét rude pour Alex,
12 ans : sa mére est internée et
son pere, souvent absent, |'oblige
a s'occuper et prendre soin de sa
petite sceur quasiment seul. Mais
lorsque Croquette, leur chatte vic-
time d’un accident, reparait le soir
méme de sa mort, c'est pour entrai-
ner le jeune garcon dans le monde
des cauchemars : Obscurcia.

Un monde étrange et violent peu-
plé de créatures colossales et de
doudous tombés dans I'oubli. C'est
pour Alex le début d’'une quéte en
compagnie de Laécia, sorte de per-
sonnification imaginaire de Cro-
quette. Si les régles qui régissent
cet univers sont plutdt floues pour
Alex, une chose est sure, les appa-
rences sont trompeuses et les meil-
leures intentions cachent souvent
de sombres desseins. Série conclu-
sive en trois tomes, Obscurcia offre
un cadre d'univers onirico-cauche-
mardesque exploitable sans trop
d'effort par tout maitre de jeu.

S.L.M.
Editeur « Delcourt
Auteur « David Boriau, Steven
Dhondt, Yoann Guillo
Prix constaté . 15,95 €



WA MENYZ

COMICS (VF)

Excalibur 007

Si on laisse le champ libre au fa-
meux Franck Cho, c’est au risque
de se retrouver avec une ceuvre
popcorn badass et assumée. C'est
en tout cas le menu proposé dans
Skybourne. Au service de I'agence
Mountain Top, Grace Skybourne est
chargée de récupérer différents ar-
tefacts et de lutter contre des créa-
tures mythiques de par le monde.
Lors d’'un échange qui tourne mal
a Istanbul, Grace perd la vie... Petit
hic, Grace est immortelle.

L'agence se tourne alors vers son
reclus de fréere Thomas, immor-
tel lui aussi afin d’éclaircir les cir-
constances de sa mort et acces-
soirement sauver le monde d’'une
menace arthurienne. Bourrin et fun,
Skybourne se situe aux croisements
entre James Bond, INS/MV et In-
diana Jones. L'agence Moutain Top
trouvera aisément sa place dans
des scénarios mélant espionnage et
occulte aussi bien dans un univers
existant ou simplement pour un
one shot.

S.L.M.
Editeur « Delcourt
Auteur « Franck Cho, Marco Menyz
Prix constaté « 16,50 €

ROBN RLCHT

BD (VF)

T4 La fille ou géant ou gel

Conan est de retour pour cette
quatrieme adaptation des plus cé-
lebres nouvelles de Howard. Celle-ci
a une histoire particuliére car c’est
la premiére aventure de Conan
écrite par Howard, mais a I'époque
son éditeur ne I'a pas appréciée et
elle ne sera finalement publiée que
bien plus tard.

Superbement illustrée par Robin
Recht (qui ceuvre aussi sur la série
Elric), cette aventure met Conan
aux prises avec une déesse a la
chevelure flamboyante dans les
terres hostiles du grand nord. Suite
3 un combat sanglant contre les
hommes du Nordheim, Conan est
approché par une énigmatique
rousse dans le plus simple appa-
reil... Il va se lancer a sa poursuite
dans les sommets enneigés. Le
récit oscille entre le voyage initia-
tique, la survie, la plus crue des
violences, les pulsions les plus pri-
maires et animales du barbare. Une
superbe variation sur le surhomme
de Nietzsche.

Derek Klivian
Editeur - Glénat
Auteur « Robin Recht
Prix constaté . 14,95 €

EEKEND
ARRIORS

Enfinla BD
laplus réle
du monde ! S

BD (VF)

Chaussons et Dragons

Né sur internet a I'époque ou les
blogs n‘étaient pas encore une
manne facile pour les éditeurs de
BD, Week End Warriors retrace les
aventures et déboires d'un groupe
de rdlistes Ingame et hors-jeu sous
forme humoristique.

Des années plus tard, un finan-
cement participatif permet a ces
aventures de revoir le jour sous la
forme de ce modeste mais bien
sympathique opus carré de 60
pages avec couverture rigide.

Chague page est I'occasion de (re)
découvrir un strip plein d’humour et
de finesse qui sent bon le vécu. Pas
toujours évident en effet de conju-
guer plaisir ludique avec vie conju-
gale, encore moins lorsque I'on a des
petits gobelins a s’occuper... A moins
de susciter de futures vocations.

La couverture annonce sobre-
ment « Saison 1 », laissant |a porte
ouverte a de nouvelles aventures
bloguesques ou encore un futur
nouveau recueil.

Editeur « NC
Auteur « Anthony Call
Prix constaté« 13 €
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Anitoine

Bello

Gallifiard

ROMAN (VF

IES FALSIPICATEURS-
LES £CIAIREURS-IES
PRODUCTEURS

On nous ment!

Laika le premier mammifére dans
I'espace et la découverte de I'Amé-
rigue ne sont que des fakenews ! Le
Consortium de Falsification du Réel
(CFR), une société secréte, modifie
les souvenirs collectifs et falsifie I'His-
toire en publiant d’'implacables dos-
siers fagonnés a leur cause. De jeunes
adultes brillants sont recrutés pour
leurs grands talents utiles au CFR. La
progression professionnelle de Slev
qui n'est qu’une couverture, son évo-
lution hiérarchique au sein du Consor-
tium et ses missions aux envergures
croissantes ainsi que sa quéte de
Vérité sur les réels desseins du CFR en
font des trames et rebondissements
délectables. Les missions atypiques
des agents du CFR inspireront des
scénarios contemporains a tout M)
de COC, de I'AdC ou autre INS/MV. M
Bello Iégua tous ses droits d'auteur
de 2014 a Wikipédia qu'il a qualifié de
service public mondial !

Nurthor

Editeur « Gallimard

Auteur « Antoine Bello

Prix constaté « 8 € le livre de poche
(saga en 3 tomes)

MANGA

IES MONnTacnes
HalLUcCINees 11

Dessiner Uindicible

Les adaptations dessinées de
Lovecraft attirent naturellement la
suspicion. Comment donner forme
a des créatures improbables et des
géométries non-euclidiennes ? Cette
adaptation des Montagnes Hallu-
cinées, I'un des plus longs récits du
maitre, s’en tire pourtant a merveille.

Le trait, trés influencé par la BD
Européenne, tire vers un réalisme
sombre et grandiloquent. Il n’en fal-
lait pas moins pour représenter les
paysages immenses de 'antarctique
et ses Montagnes fictives. Le regard
se perd vite dans ces paysages ultra-
encrés, a l'image de cette expédition
qui s'expose progressivement a une
réalité indicible au furet a mesure de
ses découvertes.

La dynamique trés particuliére de
la nouvelle originale, un glissement
lent et inéluctable plus qu’une hor-
reur trépidante, est particuliére-
ment bien rendue - et méritera une
lecture d'une seule traite dés la sor-
tie du deuxiéme et dernier tome !

Slawick Charlier

Editeur « Ki-Oon
Matériel - Manga 310 pages
Prix constaté « 15 €

SAYLA

BD (VF)

Conte 0es marais écarlates

Layla, Conte des marais écarlates
se déroule dans un univers que
nous autres rdlistes avons I'habi-
tude de fréquenter. Des terres mé-
diévales avec une légére couche de
fantastique apportée par la figure
traditionnelle de la sorciére, facon
conte de fée, la vouivre, et cette
culture plutdt nordique qui pourrait
presque faire penser a Trudvang
Chronicles s'il n'y avait cette réfé-
rence aux terres orientales. Lhis-
toire pourrait peut-étre se passer
en Alarian et vous servir d’inspira-
tion pour COF.

Toujours est-il que cette BD, écrite
par Mika et tres joliment illustrée
par Jérémy avec un trait qui n'est
pas sans faire penser a celui de Loi-
sel, nous entraine sur les terres de
Flyne Yord, un royaume qui tombe
peu a peu en déchéance. En son
cceur se trouve un marais ou vit une
femme envodtante qui exacerbe les
passions de tous, qu'ils soient roi,
prétre, soldat ou jeune naif...

Marc Sautriot

Editeur « Dargaud

Auteur « Jérémy (Scénario)
et Mika (Dessin)

Prix constaté « 16,50 €
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En quelques mots...
Les PJ, des personnalités
puissantes en mission,

se rendent a un mariage
princier qui nouera l'alliance
de deux royaumes elfiques.
Mais la féte est gachée par
deux attaques simultanées.
Le temps de déméler le vrai
du faux, une invitée surprise
vient rebattre les cartes...

Fiche technique

TYPE . Action
PJ+3a6PJdeniveau 14
MJ « Expérimenté
Joueurs « Expérimentés

ACTION * * *
AMBIANCE * * v¢
INTERACTION * & &
INVESTIGATION * vrvr

IS Noces De L RTE eT

DE L'HIVER

C’est I'histoire d’un mariage voué a I'échec. Les futurs époux
s'unissent a contrecceur pour rassembler deux royaumes et
éviter une guerre dans le royaume d’Alarian. Dans I'ombre, des
forces manceuvrent des deux c6tés pour empécher les noces et
semer le chaos dans la région. Toute I'équipe de Casus souhaite

Attendez, ce n’est pas tout. Ajoutez
a la recette un ancien amour qui
revient au plus mauvais moment,
un objet magique qui pourrait étre
la clef de l'avenir d’Alarian, et vous
avez la tous les ingrédients dun
fiasco. Ah, est-ce que je n’aurais pas
oublié de vous parler du dragon ?

Un scénario en Alarian

Ce scénario s’ancre dans la cam-
pagne mettant en scéne le futur
d’Alarian présentée dans le Cadre
de campagne de la gamme Héros
& Dragons, pages 224 et suivantes.
Plus précisément, il est prévu pour
intervenir pendant la troisiéme
époque de la campagne, pendant
la tentative de reconquéte du roi
Khalidan et les manipulations se-
cretes de Dame Hiver. Si vous ne sui-
vez pas la trame officielle proposée
par la gamme, il vous faudra modi-
fier quelques enjeux et les raisons de
la présence des personnages si vous
souhaitez quand méme jouer ce scé-
nario. Ce qui est tout a fait possible,
sans difficulté.

Un scénario de haut niveau

Au niveau 14, les PJ ne sont pas
n'importe qui. Peu de gens en
Alarian peuvent s’opposer a un tel
groupe par la force. Cependant,
l’angle d’attaque de ce scénario n’est
pas la puissance des personnages
et leurs prouesses au combat — qui

bonne chance aux PJ.

seront toutefois mises a contribu-
tion — mais les responsabilités qui
incombent a un groupe envoyé en
mission diplomatique par les puis-
sants de ce monde et aux options
quiils prendront lorsqu’ils seront
mis face a des choix difficiles. Si vos
joueurs sont plutot enclins a régler
tout par le combat a outrance, il y a
fort a parier qu’ils échoueront dans
les grandes largeurs.

Introduction
L’histoire pour le MJ

Le contexte : les royaumes de
Uété et 0e Uhiver

La grande forét du nord du Rhi, la
ot la riviere Istl prend sa source, est
appelée Evenduil par les elfes d’ae-
ther qui y vivent. Deux royaumes aux
philosophies diamétralement oppo-
sées y cohabitent : le royaume d’Ar-
vilien et le royaume de Sivindayl.
Depuis des millénaires, la cohabi-
tation est tendue mais pacifique.
Récemment (a 1’échelle des elfes,
on parle ici du dernier siecle), les
communautés humaines autour de
la forét, telles que Elemon, Ysawe et
Nimue, se sont développées et ont
largement déboisé. En conséquence,
les elfes ont du se résigner a s’enfon-
cer plus avant dans la forét. Les ter-
ritoires d’Arvilien et Sivindayjl —»
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H&D/D&D5

P> se sont peu & peu rapprochés, pour

finir par se chevaucher. Sous I'impul-
sion de Dame Hiver, les tensions se
sont exacerbées jusqu'a I'explosion
de violence. De nombreuses escar-
mouches ont eu lieu et la guerre ne
faisait plus aucun doute. Clest la
raison qui a poussé les souverains
des deux royaumes a marier leurs
enfants ainés afin de conduire a une
alliance durable et d’éviter un bain
de sang.

A Uaffiche

Aylisia est la princesse du
Sivindayl. Passionnée, fougueuse,
elle préférerait courir le monde plu-
tot que diriger un royaume. Depuis
lannonce de son mariage, elle a du
se résoudre a repousser son véritable
amour pour épouser un homme
qui la rebute. Cette séparation lui
fend le cceur, mais elle a conscience
— pour linstant — de I'importance
de son mariage pour la stabilité du
royaume.

Astenar est le prince d’Arvilien. A
I'image de son peuple, il est froid,
distant et hautain. Il n’a guere en-
vie d’épouser Aylisia, qu’il juge fri-
vole et effrontée. Tres proche de sa
meére, la reine Celanya, il est par-
tisan comme elle d’'un conflit avec
le Sivindajl. Ses armées se tiennent
d’ailleurs secrétement prétes a agir.
Astenar et Celanya révent de diriger
un royaume elfique fort, qui s’éten-
drait sur toute la forét d’Evenduil,
débarrassé de son encombrant voi-
sin. Dans ce but, la reine a financé un
groupe de dissidents qui, déguisés
en soldats de Sivindayl, vont inter-
rompre les noces en assassinant son
mari, le roi Otaerhyn. Un casus bel-
li que le royaume d’Arvilien ne pour-
rait laisser impuni et qui conduirait
a la guerre. Astenar n’est cependant
pas au courant de I'allégeance secréte
de sa mere envers Dame Hiver. En
effet, la reine ceuvre au retour de

) O

lavatar de la déesse. Ses objectifs a
court terme sont d’une part de se-
mer le chaos dans la région, comme
d’autres séides de Dame Hiver le
font a travers Alarian, et d’autre part
de récupérer la pierre du ciel du roi
Gedharon.

Le roi Gedharon est le monarque
du Sivindayl. Cest en tout cas ce
que tout le monde croit. En vérité,
le roi Gedharon est un Eloran. Il y
a quatre siécles, juste apres la nais-
sance d’Aylisia, il a placé un de ses
alliés, Azdegendar, un dragon
d’airain métamorphosé en elfe, sur
le trone afin d’avoir les mains libres
pour ceuvrer dans 'ombre au projet
secret de son peuple. Aujourd’hui,
le faux monarque marie celle qu’il a
appris a aimer comme sa propre fille
pour éviter une guerre. Une solution
qui ne plait qu’a moitié au véritable
Gedharon. En effet, la tradition veut
que le symbole du pouvoir royal, une
pierre magique, soit transmis au fu-
tur souverain lors de ses noces. Or,
cette pierre est en réalité une pierre
du ciel, résidu de la Pierre Noire de
I'lle de Jost. Pour éviter de se voir
déposséder de cette pierre au pro-
fit d’Astenar, Gedharon a engagé la
guilde des voleurs de Nefva pour le
récupérer devant témoins afin d’évi-
ter d’étre soupconné. Il n’a pas jugé
utile d’en informer Azdegendar, ce
qui pourrait mettre le dragon dans
Pembarras si le secret était éventé.
Gedharon garde une oreille et un ceil
sur la clairiere par I'entremise de sa
boule de cristal de télépathie qui lui
permet également de communiquer
discrétement avec Azdegendar.

Yan’ha est une aventuriére de-
mi-elfe qui est tombée amoureuse
d’Aylisia lors de sa visite a Sivindayl.
Les deux femmes vivaient une idylle
secrete quand I'annonce du mariage
politique a tout fait basculer. Aylisia,
connaissant la fougue de sa com-
pagne, n’a rien dit de 'accord entre



les royaumes a Yan’ha et ’a repous-
sée sans ménagement, espérant ainsi
la faire fuir trés loin et s’économiser
une souffrance. Depuis, la demi-elfe
a repris la route. Dés qu’elle a en-
tendu les rumeurs de mariage, elle a
immédiatement rebroussé chemin,
bien décidée a récupérer 'amour de
sa vie et a 'emmener sur les chemins
de laventure avec elle. Yan’ha est
dépositaire d’'un secret important :
elle connait I'identité véritable du roi
Gedharon. C'est d’ailleurs lui qu’elle
venait voir avant de tomber sous le
charme de la princesse.

Introduction des PJ

Alarian est en proie au chaos. Le roi
Khalidan tente un plan audacieux
pour rassembler le royaume, mais
de nombreux ennemis, visibles et
invisibles, se dressent sur sa route.
Ni le roi, ni Mussien, chef de sa
police secréte, ne pourront mener
leurs projets a bien avec une situa-
tion épineuse chez les elfes. Ils ont
besoin de stabilité dans la région. Les
PJ, puissants et possédant une solide
réputation, peuvent étre mandatés
par 'un ou l'autre pour vérifier les
rapports alarmants sur la situation en
forét d’Evenduil et s’assurer que les
choses ne dégénérent pas en conflit. Il
est méme possible qu'un personnage
fasse partie du Regard du roi, l'organe
d’espionnage aux ordres de Khalidan.

Pour les personnages non-humains,

une alternative pourrait étre d’avoir
été envoyés ici par les Nations.
L’assemblée des peuples pourrait
en effet avoir recu les mémes rap-
ports alarmants sur la situation
des royaumes elfiques et souhaiter
éclaircir la situation.

L’Académie est une autre faction
qui pourrait dépécher un person-
nage de haut niveau dans la forét
d’Evenduil. Les académiciens s’inté-
ressent a tous les savoirs, et une piste
pouvant mener a une pierre du ciel

cachée quelque part dans la forét ne
peut étre ignorée.

11 est tout a fait possible que diffé-
rents personnages soient mandatés
par différentes factions. Les motiva-
tions divergentes des PJ pourraient
étre source de conflits intéressants
pendant la seconde partie du scéna-
rio, lorsque des choix devront étre po-
sés. Rendez-vous en fin du deuxiéme
acte pour gérer les conséquences d’'un
désaccord entre PJ. De méme, un
encadré vous permettra d’anticiper
et de gérer les alignements de chacun
de vos PJ dans ce final qui s’annonce
particulierement épineux.

Les lieux

Le mariage doit se tenir dans une
immense clairiére sacrée de la forét
d’Evenduil, siége d’'un pilier positif
de magie (Cf. Cadre de campagne,
page 246). La clairiére est entourée
de bois luxuriants habités d’étres
fées plus nombreux qu’ailleurs. En
son centre, un étang bordé d’arbres
millénaires a I'ombre desquels les
serments les plus sacrés sont pro-
noncés. La clairiere a été choisie car
elle n’est sur le territoire d’aucun des
deux royaumes. Elle est controlée par
un cercle druidique qui en maintient
le caractére neutre et sacré. Clest
un endroit de non violence. Et si les
armes sont tolérées, les druides ont
fait comprendre aux deux monarques
qu’il était impensable qu'un contin-
gent de leurs armées y prenne place.
Les druides ont apprécié la compré-
hension des dirigeants, sans deviner
que lareine d’Arvilien avait manigan-
cé une attaque sur le mariage et que
des soldats armés eurent été juste-
ment un obstacle a son projet. Quant
a Azdegendar, il a suivi les conseils
du véritable roi Gedharon de limiter
les gardes. Officiellement pour favo-
riser la diplomatie, mais secréetement
pour rendre les choses plus faciles a
la guilde des voleurs de Nefva. —»

Larmement des PJ
Selon la faction qui les
envoie, les PJ ne pourront
peut-étre pas porter

toutes leurs armes dans

la clairiére. Si un envoyé
royal ou un émissaire des
Nations ne pourra étre
délesté de son équipement,
d’autres pourraient se

voir confisquer leurs

armes a l'entrée. Gageons
cependant que des
personnages de haut
niveau ont les moyens de
dissimuler des armes, d’en
invoquer le moment venu,
d'utiliser I'arme d’un garde
voire, pour certains, de

s'en passer complétement.
Quant aux focalisateurs
arcaniques, poches a
composantes et autres
symboles sacrés, ils sont
normalement suffisamment
discrets pour ne pas étre
confisqués par les druides.
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| g
Acte | - Noces en

pays elfioue
Les PJ arrivent la veille du ma-
riage. Pour s’éviter un long voyage
le jour des noces, les dignitaires
des royaumes se sont installés dans
deux campements distincts non
loin de la clairiére. C’est pendant
cette premiére journée et

I,

i [1r?

) O

la soirée que les PJ pourront pas-
ser d'un camp a l'autre, rencontrer
les protagonistes du scénario, s’im-
merger dans la foule et, au fil des
discussions et des rumeurs, glaner
quelques informations.

Arvilien

Le campement d’Arvilien est un
endroit calme et bien organisé. Si 'at-
mosphere y est typiquement elfique
(tout est visiblement féerique et
enchanteur), elle est aussi fraiche et
solennelle. Il y a bien de la musique,
mais elle respire la mélancolie. Les
elfes d’Arvilien sont gracieux mais dis-
tants. Lorsqu’on entre ici, on pénetre
en hiver. C’est ici que les PJ pourront
observer et peut-étre rencontrer la
reine Celanya et le roi Otaerhyn ainsi
que leur fils, le futur marié, le prince
Astenar. Ces trois personnes sont dif-
ficiles & approcher, et il faut jouer de
tact, de diplomatie et de persévérance
pour obtenir audience. Si le roi est
avenant, son épouse et son fils sont
hautains, la reine reconnaissant en
eux une menace pour son plan.

En public, Astenar joue parfaite-
ment le role de futur monarque des
royaumes elfiques réunis. A l'abri
des regards, il cache difficilement
sa haine du Sivindayl. Si un intrus
vient & entendre une conversation
compromettante, le prince essaie
de l'interroger sous le couvert d'une
conversation diplomatique. Si cela
se révele impossible, il charge un de
ses hommes de tenir l'intrus a I'ceil
jusqu’au mariage et de s’en débar-
rasser discretement pendant l'at-
taque du lendemain.

Le couple royal n’a pas lair
heureux. La reine tente de ca-
cher son mépris pour son mari
mais n’y parvient pas toujours
(Perspicacité DD 20). Magicienne
puissante, elle a caché sa ceinture

a composantes dans les replis de sa
robe (Perception DD 25).



Sivindayl

Le campement du Sivindayl est
bien plus chaleureux. Les couleurs
dominantes et l'atmosphere sont
chatoyantes. On entre ici assez faci-
lement et on y circule librement. Les
PJ pourront rencontrer plus facile-
ment les dignitaires de ce royaume.
Le roi Gedharon accueille les PJ de
maniére amicale, quoiqu’il paraisse
un peu distrait. Aylisia fait de son
mieux pour tenir son role d’épouse,
mais un personnage empathique
lira son malheur sur son visage
(Perspicacité DD 15). Une fois en
confiance a 'abri des oreilles indis-
crétes, elle pourrait se confier a I'un
ou l'autre PJ, voire leur demander
de lui en dire plus sur Astenar, qui
I'impressionne beaucoup.

Les enjeux de la scéne

» Entendre Tlhistoire récente des
deux royaumes et l'escalade des
tensions et des violences.

« Se faire une idée du « qui est qui »
de ces royaumes.

+ Entendre parler de la dot de la ma-
riée, surtout de la pierre magique
légendaire qu’elle comprend.

» Comprendre qu’Aylisia est mal-
heureuse a I'idée de se marier avec
Astenar et que ce dernier n’est pas
plus enthousiaste a l'idée de cette
union, vraisemblablement arrangée.

Suspecter Astenar de préparer
quelque chose avec sa meére.

Percevoir le mépris de la reine
Celanya pour son mari, et com-
prendre qu’elle est une lanceuse
de sorts.

Noces sanglantes

Le matin et I'aprés-midi du jour des
noces, les PJ ont bien plus de mal a
rencontrer des nobles tant ils sont
accaparés par les derniers prépara-
tifs (du mariage et de leur complot).

Ils sont cependant mandés par les
druides qui gardent la clairiere.
L’archidruide, Lyeden, s’inquiéte
de la raison de leur présence et des
motivations des factions qui les en-
voient. C’est ici I’occasion pour les PJ
de poser de nombreuses questions
sur la situation des deux royaumes.
En quelques minutes de conver-
sation, Lyeden s’impose comme le
véritable maitre de la clairiere dont
lautorité ne saurait étre remise en
cause, pas méme par les deux fa-
milles royales.

Un personnage soucieux de la sécu-
rité d’un tel mariage pourrait s’éton-
ner du faible nombre de gardes
armés. Chaque famille royale
n'a amené qu'une dizaine de
gardes. Interrogés sur ce faible
contingent, Lyeden explique
que ce mariage est une —p

Aylisia
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p tentative de restaurer la confiance
entre les royaumes et que les mo-
narques ont aisément accepté la
demande des druides de respecter
le caractere sacré des lieux. Si les PJ
s'inquietent de la sécurité a portée
d’oreille du faux Gedharon, ce der-
nier devient nerveux, comme s’il ve-
nait de se rendre compte d’un détail
étonnant (Perspicacité DD 20).

) O

L’attague

Le crépuscule approche. Sous un
soleil rasant, I'union du couple prin-
cier va étre célébrée par les druides.
Clest a cet instant que tout bascule
brutalement. Deux groupes distincts
attaquent la clairiere en méme temps,
l'un par l'est, lautre par 'ouest. La
panique s’installe rapidement. Il y a

Les assassins

HUMANOIDE (ELFE) DE TAILLE M, LOYAL NEUTRE OU MAUVAIS
Classe d’armure 16 (chemise de mailles elfique)
Points de vie 78 (12d8 + 24)

Les voleurs

HUMANOIDE (HUMAIN) DE TAILLE M, LOYAL NEUTRE
Classe d’armure 14 (cuir clouté)
Points de vie 77 (14d8 + 14)

Vitesse 9 m Vitesse 9 m
For Dex Con Int Sag Cha For Dex Con Int Sag Cha
12(+1) 17 (+3) 14(+2) 10(+0) 8(-1) 10(+0) 14(+2) 14(+2) 13(+1) 10(+0) 10(+0) 10 (+0)

Sauvegardes Dextérité +5, Intelligence +2
Compétences Acrobaties +5, Athlétisme +3, Discrétion +5
Sens vision dans le noir 18 m, perception passive 9
Langues elfe, commun

Dangerosité 4 (1.100 XP)

CAPACITES

Ascendance féerique. L'assassin obtient un avantage
aux jets de sauvegarde contre I'état charmé et un effet
magique ne peut pas le plonger dans le sommeil.
Attaque sournoise. Une fois par tour, I'assassin inflige
7 (2d6) dégats supplémentaires quand il touche une
cible avec une attaque d’arme et qu'il obtient un
avantage lors du jet d'attaque, ou quand la cible se
trouve a 1,50 métre ou moins d’'un de ses alliés qui
n'est pas neutralisé et que l'assassin ne subit pas de
désavantage lors du jet d'attaque.

Tour de magie. L'assassin peut lancer a volonté le tour
de magie trait de feu. Sa caractéristique d'incantation
est l'intelligence (DD du jet de sauvegarde contre les
sorts 10, jet d'attaque de sort +2).

AcTions

Attaques multiples. |'assassin effectue deux attaques
avec sa dague empoisonnée.

Dague empoisonnée. Attaque d'‘arme au corps a
corps : +5 pour toucher, allonge 1,50 m, une cible.
Touché : 5 (1d4+3) dégats perforants et la cible doit
effectuer un jet de sauvegarde de constitution DD 15.
Elle subit 14 (4d6) dégats de poison en cas déchec ou
la moitié en cas de réussite.

Sauvegardes Dextérité +5, Intelligence +3
Compétences Acrobaties +5, Athlétisme +5, Discrétion +5
Sens perception passive 10

Langues commun

Dangerosité 5 (1.800 XP)

CaPAcITES

Attaque sournoise. Une fois par tour, le voleur inflige
10 (3d6) dégats supplémentaires quand il touche
une cible avec une attaque d’arme et qu'il obtient un
avantage lors du jet d'attaque, ou quand la cible se
trouve a 1,50 métre ou moins d’un de ses alliés qui
n'‘est pas neutralisé et que le voleur ne subit pas de
désavantage lors du jet d'attaque.

Dérobade. Si le voleur est victime d'un effet qui
I'autorise a effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité
pour ne subir que la moitié des dégats, le voleur ne
subit aucun dégat en cas de jet de sauvegarde réussi
et la moitié seulement en cas déchec.

AcTions

Attaques multiples. Le voleur effectue trois attaques
avec sa dague.

Dague. Attaque darme au corps a corps : +5
pour toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché :
5 (1d4+3) dégats perforants.

REAcTION

Esquive. Quand un adversaire que le voleur peut voir
I'attaque, il peut utiliser sa Réaction pour réduire de
moitié les dégats causés par cette attaque.



Le magicien de la guilde des
voleurs

HUMANOIDE (HUMAIN) DE TAILLE M, LOYAL NEUTRE

Classe d’armure 15 (cape de protection, bracelets
de défense)

Points de vie 75 (10d8 + 30)

Vitesse 9 m

For Dex Con Int Sag Cha

8(-1) 14(+2) 16(+3) 18(+4) 12(+1) 12(+1)

Sauvegardes Force +0, Dextérité +3, Constitution
+4, Intelligence +8, Sagesse +5, Charisme +2
Compétences Arcanes +7

Sens perception passive 11

Langues commun, elfe, draconique

Dangerosité 8 (3.900 XP)

CAPACITES
Incantation. Le magicien est un lanceur de sorts
de niveau 10. Sa caractéristique d'incantation est

l'intelligence (DD du jet de sauvegarde contre les
sorts 15, +7 pour toucher avec les attaques de sort).
Aumoment de l'assaut, il a préparé les sorts suivants :

Tours de magie (a volonté) : aspersion acide, lumiére,
main du mage, viser juste

1er niveau (4 emplacements) : détection de la
magie, graisse, nappe de brouillard
2éme niveau (3 emplacements)
pattes d'araignée, voir l'invisible
3éme niveau (3 emplacements) : contresort, nuage
puant, peur

4éme niveau (3 emplacements) : chien de garde,
invisibilité supérieure, porte dimensionnelle

5éme niveau (2 emplacements) : cercle de
téléportation, mur de force

: image miroir,

AcTions

Dague. Attaque d'arme au corps a corps : +5 pour
toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 4 (1d4+2)
dégats perforants.

bien quelques elfes capables de se dé-
fendre, mais la plupart sont des non-
combattants, et la vingtaine de gardes
présents est rapidement dépassée.
Les PJ doivent se rendre a I'évidence :
ils sont les personnes les plus 8 méme
d’empécher un massacre et de com-
prendre ce qui se passe.

Les faux assassins du Sivindayl

Le groupe de dissidents du royaume

d’Arvilien arborent des marques du
Sivindayl afin que l'assassinat du roi
soit une provocation qui conduirait
a une guerre. Leur tactique consiste
a se séparer : la majorité d’entre eux
provoque la panique et frappe sans
discernement dans la foule tandis
que quelques assassins visent le roi.
Comptez qu'’il y a trois fois plus d’as-
sassins que de PJ, mais n’oubliez pas
que les héros ne doivent pas nécessai-
rement les affronter tous, ni tous en
méme temps. Si un PJ a obtenu des
informations compromettantes sur
Astenar ou Celanya, I'un ou l'autre
garde se méle discretement au combat
pour frapper les intrus trop curieux.

La guilde oes voleurs

Ce sont des humains issus de Nefva.
IIs agissent avec bien moins de vio-
lence, n’attaquent que s’ils sont
agressés, et ne tuent que par accident.
Ils sont trés organisés et disciplinés.
Leur objectif est le trésor destiné a la
mariée. Leur magicien compte déga-
ger l'espace autour du coffre serti
d’or et s’y isoler en utilisant un mur
de force pour ensuite inscrire un
cercle de téléportation au sol, ce qui
lui demande une minute (10 rounds).
Le magicien prend également soin
de se lancer invisibilité supérieure
avant d’entrer en scene. Les autres
membres n’ont qu’une seule mission :
aider le magicien dans son travail. Il y
a six voleurs, plus le magicien.

La reine Celanya

Complice de lassassinat de son
mari, la reine lance le plus discrete-
ment possible jeter une malédiction
sur Otaerhyn. Il souffre dés lors d'un
désavantage aux jets de sauvegarde
de constitution, ce qui facilite —»

Gérer I'attaque
graceaun

compteur

Pour faire monter la tension
a table pendant I'attaque,
disposez un d4 qui indique
sa valeur maximale a

la vue des joueurs. A la

fin de chaque round de
combat, baissez le score

du d4 de 1. Lorsque le dé
devrait baisser a zéro, le

roi Othaeryn est mort et

le magicien de la guilde a
lancé son mur de force et
entame la création de son
cercle de téléportation. A
moins que les PJ naient pris
les mesures nécessaires, la
messe est dite.
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Celanya, reine d’Arvilien
HUMANOIDE (ELFE) DE TAILLE M, LOYAL MAUVAIS
Classe d’armure 16 (robe)

Points de vie 119 (14d8 + 56)

Vitesse 9 m
For Dex Con Int Sag Cha
8(-1) 14(+2) 19(+4) 20(+5) 14(+2) 18(+4)

Amulette de bonne santé

Sauvegardes Intelligence +10, Sagesse +7 (avantage
contre les sorts)

Compétences Arcanes +10, Histoire +10, Perception
+7, Perspicacité +7, Persuasion +9, Tromperie +9
Sens vision dans le noir 18 m, perception passive 17
Langues elfe, commun, draconique, sylvain
Dangerosité 13 (10.000 XP)

CAPACITES

Ascendance féerique. Celanya obtient un avantage
aux jets de sauvegarde contre I'état charmé et

un effet magique ne peut pas la plonger dans le
sommeil.

Robe de résistance d’Arvilien. La robe de Celanya lui
offre I'avantage a tous les jets de sauvegarde contre
les sorts et un bonus de +4 a la CA.

Anneau de protection mentale. Tant que Celanya
porte cet anneau, elle estimmunisée a la magie
utilisée par d'autres créatures pour lire ses pensées,
déterminer si elle ment ou connaitre son alignement.
Les créatures peuvent communiquer par télépathie
avec elle seulement si elle les y autorise.
Incantation. Celanya est une lanceuse de sorts

de niveau 14. Sa caractéristique d'incantation est
I'intelligence (DD du jet de sauvegarde contre les
sorts 18, +10 pour toucher avec les attaques de
sort). Au moment du mariage, elle a préparé les sorts
suivants :

Tours de magie (a volonté) : illusion mineure,
lumiéres dansantes, main du mage, prestidigitation,
rayon de givre, trait de feu

1er niveau (4 emplacements) : détection de la magie,
image silencieuse, repli expéditif, vague tonnante
2éme niveau (3 emplacements) : détection des
pensées, immobiliser un humanoide, invisibilité
3éme niveau (3 emplacements) : contresort,
dissipation de la magie, image majeure

4éme niveau (3 emplacements) : métamorphose,
porte dimensionnelle, sphére résiliente

5éme niveau (2 emplacements) : coercition
mystique, dominer un humanoide, modification de
mémoire

6éme niveau (1 emplacement) : désintégration,
vision supréme

7éme niveau (1 emplacement) : embruns prismatiques

AcTiOoNs

Dague +2. Attaque d’arme au corps d corps : +9
pour toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché :
6 (1d4+4) dégats perforants.

Astenar, prince d’Arvilien

HuMANOIDE (ELFE) DE TAILLE M, LOYAL MAUVAIS

Classe d’armure 19 (cote de mailles +3 en mithral)
Points de vie 153 (18d8 + 72)

Vitesse 9 m
For Dex Con Int Sag Cha
16 (+3) 16(+3) 18(+4) 12(+1) 10(+0) 15(+2)

Sauvegardes Force +7, Constitution +8
Compétences Athlétisme +7, Intimidation +6

Sens vision dans le noir 18 m, perception passive 10
Langues elfe, commun

Dangerosité 10 (5.900 XP)

CAPACITES

Ascendance féerique. Astenar obtient un avantage
aux jets de sauvegarde contre I'état charmé et

un effet magique ne peut pas le plonger dans le
sommeil.

Tour de magie. Astenar peut lancer a volonté le tour de
magie rayon de givre. Sa caractéristique d'incantation
est l'intelligence (DD du jet de sauvegarde contre les
sorts 13, jet d'attaque de sort +5).

AcTions

Attaques multiples. Astenar effectue trois attaques
avec sa lame d’Arvilien.

Lame d’Arvilien. Attaque d’‘arme au corps a corps :
+10 pour toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché:
10 (1d8+6) dégats tranchants et 3 (1d6) dégats de
froid.

REAcTION

Riposte. Si un adversaire situé a 1,50 m d'Astenar le
touche avec une attaque, Astenar peut effectuer une
attaque de sa lame d’Arvilien contre cet adversaire.



le travail des assassins et de leurs
dagues empoisonnées. Si un PJ est
témoin du lancement du sort, elle
lui lance coercition mystique afin
de lui interdire d’en parler. Elle uti-
lise ensuite dominer un humanoide
pour forcer un PJ a attaquer le roi
et pouvoir le tuer en prétextant qu’il
était complice des assassins (en uti-
lisant désintégration par exemple).
Astenar, quant a lui, ne laisse per-
sonne s’approcher de sa mere.

Celanya est suffisamment intelli-
gente pour éviter la confrontation
directe avec les PJ. Cependant, il
est tout a fait possible que les per-
sonnages tentent de s’opposer a elle
par la force. S’ils font ce choix, il faut
quils comprennent qu’ils laissent
libre cours aux assaillants pour par-
venir a leurs fins. S’ils persistent,
outre le fait de devoir se frotter a
Astenar, ils seront arrétés dans leurs
élans violents par Lyeden qui ne
pourra admettre que des émissaires
étrangers portent la main sur un
monarque. Il insistera pour que les
PJ aident a stopper l'attaque, mais
ne sera prét a entendre leur témoi-
gnage contre la reine qu’une fois le
calme revenu et les invités de la clai-
riére en sécurité. Des PJ qui persis-
teraient malgré les mises en garde
de l'archidruide devraient faire face
a de graves conséquences : les deux
groupes d’assaillants arriveront a
leurs fins et les PJ eux-mémes seront
considérés et traités comme des
agresseurs. Une telle situation sort
du cadre de ce scénario, mais méme
s’ils sortent de la forét (ils auront
affaire aux druides et aux autorités
du royaume d’Arvilien), ils auront
lamentablement échoué et leur répu-
tation sera anéantie.

Les enjeux de la scéne

« Préserver la vie d’Aylisia. Il appa-
raitra rapidement qu’elle n’est pas
ciblée par l'attaque.

» Comprendre qu’il s’agit de deux
attaques distinctes.

+ Empécher l'assassinat du roi
Otaerhyn.

« Empécher le vol de la pierre.
Ces deux derniers objectifs sont dif-

ficiles a atteindre, surtout empé-
cher lassassinat du roi. Le véri-
table enjeu du scénario, ce sont
les choix que devront poser les .= — ¥
PJ au deuxiéme acte. Si le roi I
doit mourir, si la pierre doit
étre volée, qu’il en soit ainsi,
¢a ne rendra la suite

du scénario que plus . %
tendue. —» '

Astenar
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Et si on ressuscite

leroi?
Les druides elfes n‘'ont pas
la possibilité de ramener
le roi d'entre les morts. Par
contre, parmi les PJ, il est
possible gu’un clerc en
soit capable. Outre la
composante nécessaire
et le temps
d'incantation,
l'obstacle le plus
important sera la
tradition des elfes, dont les
druides se portent garants,
de laisser les morts en
paix. Si les PJ parviennent
néanmoins a ressusciter
Otaerhyn, il s'en tiendra
a sa position de
découvrir les raisons
qui ont poussé a son
assassinat. Par contre,
les PJ se seront
fait une ennemie
mortelle en la
personne de Celanya.
lIs ne recevront, en
outre, plus aucun
soutien des druides.

Azdegendar

H&D/D&D5

> Actell -

Diplomatie, guerre
et amour

Une fois la poussiére de la double
attaque retombée, les esprits sont
échauffés. On crie au complot, a I'as-
sassinat, on pleure les morts, on panse

) O

les blessés. L'incompréhension et la
colére régnent. Les PJ étant mandatés
par un organe officiel influent, ou du
moins certains d’entre eux, les druides
se tournent donc vers eux pour cal-
mer tout le monde et tenter d’y voir
clair. Si vos PJ sont la pour d’autres
raisons, les druides se tournent vers
eux car, en tant qu’étrangers, ils
sont peut-étre les personnes les plus
neutres de 'assemblée. A eux donc de
recueillir les témoignages des uns et
des autres pour tenter de trouver un
sens a cette double attaque simulta-
née. Les druides ont un objectif prio-
ritaire : éviter que toute cette histoire
ne tourne au bain de sang.

L’assassinat ou roi
Otaerhyn

Que le roi soit tué ou pas, l'objectif
pour les PJ est de démontrer I'impli-
cation de la reine Celanya. S’ils sont en
mesure de présenter des preuves ou de
livrer un témoignage convaincant, la
reine se défend avec véhémence, crie
au complot, rappelle que les assail-
lants portent des insignes du Sivindajjl
et s’en tient a son plan : I'assassinat du
roi, ou la tentative, par des agents du
Sivindajl ne peut rester impuni. Avec
le soutien de son fils, son objectif est
de déclencher une guerre. Si son mari
est vivant, il s’y oppose tant que la lu-
miere n’est pas complétement faite sur
laffaire. S’il est mort, son fils tente de
quitter la clairiére pour aller prendre
la téte de ses troupes. L’archidruide
s’oppose catégoriquement a ce quun
monarque quitte la clairiére et deman-
dera a Celanya de répondre aux ques-
tions des PJ. Elle s’obstinera dans son
mensonge et attendra une occasion
pour fuir.

Le vol 0e la pierre

Un voleur capturé et interrogé révé-
lera que c’est un agent du Sivindayl
qui a financé l'opération de son



Les sorts qui tuent 'enquéte

Des personnages de niveau 14 ont a leur disposition tout un arsenal de sorts qui leurs permettent

d'obtenir des informations capitales. lls sont souvent redoutés car capables de ruiner la partie enquéte

d’un scénario. Ne punissez pas les joueurs qui possédent ces sorts en les privant des informations qu'ils
peuvent glaner par magie. Jouez le jeu. Lenjeu de ce scénario n'est pas tant de chercher des indices,
mais de faire des choix basés sur les informations obtenues. Vous pouvez également vous servir des
druides pour limiter certaines utilisations. Aprés tout, les druides sont chez eux, peuvent décider de la
facon de mener I'enquéte et si certaines pratiques (communication avec les morts, par exemple) les
choquent, vous pouvez intervenir en tant que MJ de facon cohérente.

Quelques exemples de sorts qui pourront faire avancer les PJ dans leur enquéte :

Communication avec les animaux / avec les plantes. Méme avec leur intelligence et leur perception
limitée, les animaux et les plantes de la clairiere et de la forét qui I'entoure peuvent informer les PJ sur
le nombre d'assaillants et leur parcours (depuis Arvilien pour les assassins — qui sont censés provenir
du Sivindayl - et depuis Nefva pour les voleurs). Les animaux et les plantes ont également percu le
magicien de la guilde, pourtant invisible.

Communication avec les morts. Un des sorts les plus utiles pour le scénario qui nous occupe.
Autant un assassin qu’un voleur pourra en révéler beaucoup sur ses commanditaires et ses
objectifs.

Communion. Pouvoir poser 3 questions fermées a un dieu, voila qui ne peut qu‘aider les PJ en mal
d'informations. Attention, I'implication de la Dame Hiver est inconnue méme des dieux.
Contacter un autre plan. Méme si I'entité contactée est moins puissante que pour le sort
communion, il est possible que les PJ apprennent I'existence d'un dragon dans la forét, d'un roi
qui se désintéresse de son trone ou de la présence d'une pierre du ciel dans le trésor royal du
Sivindayl.
Légendes. Des étres trés puissants comme Celanya, Gedharon ou Azdegendar sont tout a fait
susceptibles de faire partie d'une légende. Le sort permet donc d’en apprendre plus sur eux,
y compris le lien entre la reine Celanya et Dame Hiver, la vérité sur le fait que le roi actuel du

Sivindayl soit un dragon métamorphosé et que le véritable roi observe en retrait, ou encore la
nature de la pierre du ciel.

groupe. Seul le chef (le magicien)
sait qu’il s’agit d'un complot ourdi
par le roi Gedharon (dont il ignore
le secret). Si ce complot est révélé,
cela ajoute de l'huile sur le feu et
donne de nouveaux arguments a
Celanya pour déclencher sa guerre.

aussi remarquer (Perception DD 20)
qu’Azdegendar se concentre parfois,
le regard dans le vide. Ceci arrive
quand il échange des messages télé-
pathiques avec Gedharon. Que se
disent-ils ? Le dragon exprime sa

Azdegendar, qui n’est sincerement
pas au courant du plan du véritable
Gedharon, ne peut que nier. Il finira
par inventer une excuse et dira avoir
voulu mettre la pierre a l'abri du
conflit qui oppose les deux royaumes
et qu’il I'aurait restituée une fois les
tensions apaisées. Intérieurement,
il fulmine d’avoir été écarté du plan
par Gedharon. Un personnage at-
tentif (Perspicacité DD 20) pourra
remarquer son trouble. Il pourrait

déception & I’Eloran, qui lui répond
vertement, ce qui ne fait qu’attiser la
rage d’Azdegendar. Dés cet instant,
le dragon se désintéresse de la pierre
du ciel et se concentre sur un seul
objectif : protéger Aylisia et la marier
a Astenar pour éviter la guerre.

Aylisia calme le jeu

Aprés les interrogatoires et la
confrontation des différents témoi-
gnages, la situation ne pourra —»
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Et si la diplomatie

échoue?

La fagcon dont les PJ géreront
l'escalade des tensions
pourrait déboucher sur
I'impossibilité de poursuivre
le mariage. Dans ce cas,
faites intervenir Yan'ha
directement avant que

les dignitaires des deux
royaumes ne se séparent ou
ne s'entre-tuent.

En cas d’explosion de
violence, Azdegendar n'aura
qu’une idée en téte : sauver
la vie d'Aylisia.

Yan'ha

H&D/D&D5

P quétre tendue. Entre un vrai/faux

assassinat politique et le vol dun
objet sacré, il parait inévitable que
le point de vue des va-t-en guerre va
I'emporter.

C’est sans compter sur la princesse
Aylisia, qui, aidée des druides et
encouragée par son « pére », tentera
de contraindre tout le monde a se
calmer et & continuer sur la voie di-
plomatique, c’est-a-dire le mariage.
En effet, un serment sacré d’union
prononcé devant les druides empé-
cherait les deux royaumes de se faire
la guerre. La situation ne serait pas
réglée pour autant, mais le conflit se-
rait enterré, du moins a court terme.
Elle demandera aux PJ de l'aider a
convaincre les deux familles.

Le mariage,
deuxiéme prise
La clairiere est préparée a la hate
pour un second mariage, qui n’a
plus rien de festif. La plupart
des invités sont éconduits, ne
restent que les nobles de haut
rang et les familles royales.
Tout le monde se méfie de tout
le monde. La nuit est tombée,
et c’est dans la pénombre
que les druides s’apprétent
a célébrer l'union des
deux royaumes. Quand
soudain...

Yan’ha

Une aventuriere demi-elfe
fait une apparition im-
promptue dans la clai-
riére. Elle hurle son
amour pour Aylisia,

lui rappelle son désir

de parcourir le monde avec
elle. Les yeux de la princesse
s’illuminent, tandis que les deux
familles royales,
déja les nerfs a
vif, demandent
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aux quelques gardes qui les accom-
pagnent de capturer I'importune, qui
disparait dans la forét.

Aylisia fait immédiatement mander

les PJ. Elle leur explique son histoire
d’amour avec 'aventuriere qui vient
d’interrompre le mariage. Elle leur
demande de la retrouver, de la pro-
téger, et de la ramener pour qu’elle
puisse s’entretenir avec elle.

Deés cet instant, ce sont les choix et
les allégeances des PJ qui vont déter-
miner la suite du scénario. Les évé-
nements présentés plus bas sont un
déroulement chronologique par dé-
faut que les PJ ne manqueront pas de
chambouler par leurs actes. Nous pré-
senterons dans la mesure du possible
les conséquences des choix des PJ.

1. Course poursuite

Les gardes des deux royaumes
s’engagent dans une course contre la
montre pour retrouver Yan’ha avant
leurs rivaux. Les deux groupes ont
des ordres différents :

« Les gardes du Sivindajl doivent
ramener Yan’ha vivante aupres de
leur roi.

« Ceux d’Arvilien doivent la tuer et
mettre en scéne sa mort pour que,
de nouveau, le Sivindajl en soit
tenu pour responsable.

Les PJ, s’ils veulent participer a la
« chasse », doivent réussir cinq tests
d’investigation, nature, perception
ou survie (les quatre compétences
doivent étre utilisées au moins une
fois) contre un DD 20 pour retrouver
Yan’ha.

S’ils obtiennent trois échecs avant
de réussir, les gardes du Sivindayl
ont déja capturé l'aventurieére. Il
faudra les convaincre (persuasion
DD 20) en faisant valoir le fait que
c’est leur princesse qui a donné
I'ordre de retrouver Yan’ha ou, a dé-
faut, les vaincre au combat. Il y a un
garde par PJ.



Limpact de I'alignement des PJ

Souvent oublié ou passés sous silence, I'alignement des PJ pourrait cette fois avoir un impact important sur
les choix qu'ils devront faire pendant ce second acte.

Un PJ loyal favorisera certainement les motivations de la faction qui 'emploie. Si l'objectif de cette faction
est d‘éviter le conflit en forét d’Evenduil, I'histoire d'amour entre Yan’ha ne devra pas se mettre dans le

chemin du mariage de raison. Tant pis pour les romantiques.

Alinverse, un PJ chaotique pourrait étre séduit par cette histoire d’amour qui vient rebattre les cartes. Rien
que pour voir ce qui se passerait, un tel personnage pourrait tout faire pour que les amantes se retrouvent.
Nous partons du principe que les PJ ne sont pas d'alignement mauvais. Cependant, la différence peut

étre forte entre deux personnages bons. Le loyal bon cherchera la stabilité pour éviter la guerre, un
neutre bon souhaitera le bien de tous et sera vraiment mis a mal par ce scénario, ou le bonheur des
deux amoureuses (chaotique bon). Un personnage neutre n‘aura pas d'état d'ame et jouera le jeu de
sa faction jusqu’au bout (loyal neutre) ou qui fera en sorte que toute cette histoire finisse en eau de

boudin (chaotique neutre).

S’ils obtiennent cinq échecs avant de
réussir, les gardes d’Arvilien ont éga-
lement retrouvé la trace de Yan’ha et
sont préts a attaquer leurs rivaux du
Sivindajl. Eux ne seront sensibles a
aucun argument et iront jusqu’a tuer
pour accomplir leur mission. Que
feront les PJ quand un garde pren-
dra Yan’ha en otage, une dague préte
a lui trancher la gorge ?

Si les PJ ne font rien, les gardes
d’Arvilien arrivent a leurs fins.

Conséguences

Si Yan’ha est tuée sans que les PJ ne
soient intervenus, la situation dégé-
nére. Les gardes d’Arvilien accusent
ceux du Sivindayl, ce qui envenime
encore la situation et offre une nou-
velle possibilité a Celanya de déclen-
cher sa guerre. Cette derniére tente
de fuir la forét avec son fils pour
rejoindre leur armée. Azdegendar
révéle sa vraie nature, entre dans une
colére noire, invective les nobles (« la
peste soit de vos deux royaumes »)
et tente d’enlever Aylisia et de fuir
la forét. Cela laisse les PJ avec deux
problémes a régler simultanément :
laisser Celanya fuir la forét, c’est
avoir l'assurance d’'un conflit rapide
et meurtrier. Mais Aylisia les appelle
également a l'aide, refusant d’étre
capturée par un dragon.

Si Yan’ha est tuée mais que le té-
moignage des PJ accuse l'Arvilien,
Celanya et Astenar sont accusés
de trahison par Azdegendar et les
druides. La reine et son fils tentent de
fuir, ce dernier étant prét a se sacrifier
pour sa meére. Si les PJ n’empéchent
pas Celanya de quitter les lieux, la
guerre est inévitable. Anéantie par
le chagrin, Aylisia en appelle aux PJ
et leur demande de 'accompagner
hors de la forét. Elle veut changer de
vie, loin de ces royaumes. Comme
Azdegendar n’accepte pas d’étre
séparé d’elle, les PJ devront alors
réaliser une exfiltration discréte ou
affronter le dragon d’airain.

Si Yan’ha et Aylisia sont réunies, la
princesse comprend que 'amour est
plus important que la politique. Elle
accepte la proposition de la demi-elfe
et décide de partir avec elle, laissant
les familles royales régler leurs pro-
bléemes sans elle. Yan’ha réveéle éga-
lement la vérité sur le roi Gedharon a
Aylisia. Furieuse d’avoir été trompée
sur lidentité de son pere, la prin-
cesse décide de se venger en volant
la pierre du ciel. Si elle se sent en
confiance aupres des PJ, elle leur
demande un dernier service : voler la
pierre et I'exfiltrer elle et son amante
pour les conduire hors de la forét en
toute sécurité. —>

Et si la pierre a
été volée par la
guilde ?

Dans ce cas, Aylisia ne
demande évidemment
pas aux PJ de la voler.
Vous aurez une scene de
moins a jouer, mais vous
pourrez la remplacer par
une infiltration dans les
locaux de la guilde de
Nefva avant que Gedharon
ne vienne récupérer son
dd. Ou mieux encore, au
méme moment... D’autant
qu’Azdegendar, devenu
suspicieux, suivra son ami
et que tout ce petit monde
pourrait se retrouver a
Nefva en méme temps.
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P Cestici un choix important pour les

PJ. Si Aylisia et Yan’ha s’enfuient,
le mariage ne peut avoir lieu, ce qui
pousse Celanya et Astenar a quit-
ter la clairiere et qui conduit a une
guerre certaine. Cela va a 'encontre
des objectifs des puissances qui ont
mandaté les PJ pour assister au
mariage mais, qui sait, méme un
guerrier vétéran peut-étre adouci
par I'amour véritable... D’autres PJ
pourraient hésiter a voler la pierre,
ce qui est un simple geste de colere
de la part de la princesse.

2. Ocean’s eleven

Dérober la pierre du ciel n’est pas
une mince affaire. Azdegendar y est
attentif s’il sait que l'objectif de la
guilde de Nefva était de la voler, et
d’autant plus s’il est au courant de
la trahison de Gedharon. La pierre
est disposée dans un coffret serti
d’or a la vue de tout le monde. La
clairiere n’étant plus envahie par la
foule, il est difficile de s’en approcher

Et si les PJ ne sont pas du méme avis ?
Selon son commanditaire, ses objectifs ou son alignement,
chaque PJ peut réagir de différente facon a l'intrusion de
Yan'ha et aux demandes d'Aylisia. L'un pourrait simplement
envoyer balader la princesse et faire en sorte qu'elle épouse
Astenar, contre son gré s'il le faut. Aprés tout, c'est la le seul
moyen de garantir la paix a court terme. Un autre pourrait

étre touché par leur amour sincére et prendre leur parti,
faisant fi des conséquences pour I'avenir des deux royaumes.
Comment gérer ce conflit potentiel au sein du groupe ? Utilisez
des jets de persuasion, voire d'intimidation si le ton monte.
Méme s'il nest pas recommandé d'utiliser ces compétences
entre PJ d’habitude afin de laisser leur libre arbitre aux joueurs,
ca pourrait-étre intéressant dans ce cas précis. A chaque
argumentation ou choix qui divise, faites faire un jet a chaque

PJ. Si plusieurs partagent un méme avis, I'un peut utiliser I'action
aider. Une fois qu’un PJ ou groupe de PJ a obtenu trois victoires,
son point de vue 'emporte.

Si vos joueurs refusent de perdre le controle de leur personnage,
il est envisageable que les PJ usent de violence entre eux. Dans
ce cas, les druides ne leur font plus aucune confiance. Et soyez
certains que leurs adversaires utiliseront cela a leur avantage, et
que le groupe échouera sur toute la ligne.

) O

discrétement. Le meilleur moyen
consiste sans doute a créer une
diversion, mais comptons sur les
joueurs et les capacités hors normes
de leurs personnages pour vous offrir
toutes sortes de plans créatifs.

Conséguences

Si les PJ sont tres astucieux et par-
viennent a voler la pierre a I'insu de
tous, il ne leur reste plus qu’a fuir la
forét (voir plus loin).

S’ils sont pris sur le fait, il y a deux
possibilités. S’ils prétendent agir de
leur propre initiative, en épargnant
Aylisia, Azdegendar leur demande
simplement de partir sur-le-champ,
sans quoi il demandera a ce qui lui
reste de gardes de les bouter hors de
la forét. L’attention étant toute entiére
tournée vers les PJ, Celanya et Astenar
en profitent pour tenter de fuir.

Siles PJ révelent 'implication d’Ayli-
sia, il n’y a plus d’espoir de garder la
situation sous controle. Azdegendar
était prét a laisser partir de simples
voleurs, d’autant qu’il est toujours
outré du mensonge de Gedharon,
mais que sa fille le trahisse le met
hors de lui. Il met tout sur le compte
de Yan’ha et des PJ. Il reprend sa
véritable forme et insiste pour que
tout ce petit monde parte immédia-
tement. Aylisia tentera de l'apaiser,
mais rien n’y fera. Le dragon tente
d’enlever la princesse et de I'emporter
loin d’ici, laissant les deux royaumes
aleur guerre. Méme les appels télépa-
thiques de Gedharon n’y font rien.

3. Fuir la forét

Fuir la forét avec Aylisia n’est pas
mince affaire. A moins d’un miracle,
les PJ et la princesse sont au centre
de l'attention. Azdgendar ne se lais-
sera pas convaincre de laisser partir
Aylisia.

Si les PJ parviennent a quitter la
clairiére, Azdegendar, furieux, révele



Gardes d’élite du Sivindayl et d’Arvilien

HuMANOIDE (ELFE) DE TAILLE M, CHAOTIQUE BON (SIVINDAYL) OU
LOYAL NEUTRE (ARVILIEN)

Classe d’armure 15 (chemise de mailles)

Points de vie 65 (10d8 + 20)

Vitesse 9 m
For Dex Con Int Sag Cha
16 (+3) 15(+2) 14(+2) 10(+0) 10(+0) 12 (+1)

Sauvegardes Force +6, Constitution +5
Compétences Athlétisme +6, Intimidation +4

Sens vision dans le noir 18 m, perception passive 10
Langues elfe, commun

Dangerosité 5 (1.800 XP)

CAPACITES
Ascendance féerique. Le garde obtient un avantage
aux jets de sauvegarde contre I'état charmé et un effet

magique ne peut pas le plonger dans le sommeil.
Tour de magie. Le garde peut lancer a volonté le tour
de magie lumieres dansantes (Sivindayl) ou contact
glacial (Arvilien). Sa caractéristique d'incantation est
l'intelligence (DD du jet de sauvegarde contre les
sorts 11, jet d’attaque de sort +3).

AcTions

Attaques multiples. Le garde effectue trois attaques
avec son épée ou son arc long.

Epée. Attaque d'arme au corps d corps :+6 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d8+3) dégats
tranchants.

Arc long. Attaque d’arme a distance : +5 pour toucher,
portée 45/180, une cible. Touché : 6 (1d8+2) dégats
perforants.

sa véritable forme (ce qui fera réflé-
chir le royaume d’Arvilien dont le
plan d’attaque ne comprenait pas
de dragon dans le camp adverse) et
s’envole a la recherche de la prin-
cesse (et, le cas échéant, de la pierre
du ciel). A moins que les PJ n’usent
de moyens magiques efficaces, ils
devront réussir trois tests de Survie
contre un DD 25 avant d’échouer
trois fois pour lui échapper.

ConséQuences

Selon son déroulement, ce scénario
peut déboucher sur des conclusions
bien différentes et mener les PJ vers
d’autres aventures.

Si Astenar et Celanya survivent, les
royaumes d’Arvilien et de Sivindajl
entrent dans une période de guerre
froide qui ne durera qu'un temps.
Le conflit explosera inévitablement.
A moins que les PJ ne se mettent en
téte de mettre a mal le prince Astenar
(peut-étre devenu roi) et la reine
Celanya en participant au conflit.

4, Combat contre le
monstre d’airain

Azdegendar, par sa nature de dra-
gon d’airain, ne souhaite la mort
de personne dans cette histoire.
Cependant, il est farouchement
déterminé a récupérer sa princesse
afin de la marier, de force s’il le faut,
pour garantir la paix dans la forét.
11 utilisera sa présence terrifiante et
son souffle soporifique, ne passant a
des armes plus létales que si les PJ
frappent pour tuer. Réduit a moins
de 100 points de vie, il se résigne et
laisse les PJ fuir avec la princesse,
non sans se jurer de se venger un
jour...

Plus tard, il est méme possible que
Dame Hiver finisse par se réincarner
en Arvilien et que Gedharon cherche
des alliés puissants pour réaliser un
nouveau rituel de Jost. Il leur four-
nira sa pierre du ciel, a moins que
celle-ci soit aux mains d’Aylisia ou
qu'elle lait égarée depuis. Les PJ
devront alors se lancer dans une
quéte pour la récupérer et chercher
d’autres fragments.

Etienne Goos
lllustrations : Jems, Jeex et
Laurent Miny
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H&D/D&D5

Azdegendar

DRAGON DE TAILLE GIG

Classe d'armure 20 (armure naturelle)
Points de vie 297 (17d20+119)

Vitesse 12 m, fouissement 12 m, vol 24 m

For Dex Con Int Sag Cha

27 (+8) 10(+0) 25(+7) 16(+3) 15(+2) 19(+4)
Jets de sauvegarde Dex +6, Con +13, Sag +8, Cha +10
Compétences Discrétion +6, Histoire +9, Perception
+14, Persuasion +10
Immunité contre les dégats de feu
Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 24
Langues commun, draconique
Dangerosité 20 (25 000 PX)

CAPACITES

Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut
remplacer I'échec d'un de ses jets de sauvegarde par
une réussite.

AcTions

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa Présence
terrifiante. |l effectue ensuite trois attaques : une avec
sa morsure et deux avec ses griffes.

Changer de forme. Le dragon peut se métamorphoser
par magie en humanoide ou en béte dont l'indice de
dangerosité est inférieur ou égal au sien, ou reprendre
sa véritable forme. Il reprend aussi sa véritable forme
quand il meurt. Ses objets équipés ou transportés sont
absorbés ou portés (au choix du dragon) par cette
nouvelle forme.

Une fois métamorphosé, le dragon conserve son
alignement, ses points de vie, ses dés de vie, sa capacité
a parler, ses maitrises, sa Résistance Iégendaire, ses
actions d'antre, ses valeurs d'Intelligence, de Sagesse
et de Charisme, ainsi que cette action. Les autres
statistiques et capacités sont remplacées par celles de
la forme adoptée mais, si celle-ci posséde des aptitudes
de classe ou des actions lIégendaires, elle ne les confere
pas au dragon.

Griffe. Attaque d'arme au corps a
+14 pour toucher, allonge 3 m,
Touché : 15 (2d6+8) dégats tranchants.
Morsure. Attaque d'arme au corps
+14 pour toucher, allonge 450 m,
Touché : 19 (2d10+8) dégats perforants.

corps
une cible.

a corps
une cible.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par
le dragon, situées a 36 métres ou moins de lui et
conscientes de sa présence, doivent chacune réussir
un jet de sauvegarde de Sagesse DD 18 pour ne pas
étre terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut
retenter le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses
tours et mettre fin a l'effet dont elle est victime en cas
de réussite. Si le jet de sauvegarde d'une créature est
réussi ou si l'effet dont elle est victime prend fin, elle
est immunisée contre la présence terrifiante du dragon
pendant 24 heures.

Queue. Attaque d'arme au corps
+14 pour toucher, allonge 6 m,
Touché : 17 (2d8+8) dégats contondants.
Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise l'un des
souffles suivants :

Souffle de feu. Le dragon souffle du feu sur une ligne de
27 métres de long et 3 metres de large. Les créatures
sur cette ligne doivent chacune effectuer un jet de
sauvegarde de Dextérité DD 21 ; elles subissent 56
(16d6) dégats de feu en cas de jet de sauvegarde raté
ou la moitié de ces dégats seulement en cas de réussite.
Souffle soporifique. Le dragon souffle un gaz soporifique
sur un cone de 27 métres. Les créatures dans ce cone
doivent chacune réussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 21 pour ne pas tomber inconscientes
pendant 10 minutes. Une créature victime de cet effet
reprend connaissance si elle subit des dégats ou si
quelqu'un consacre une action a lui faire reprendre ses
esprits.

a corps
une cible.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'il
choisit parmi celles décrites ici. Une seule action
légendaire peut étre choisie a la fois et uniquement a la
fin du tour d'une autre créature. Le dragon récupére au
début de son tour l'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avecla queue. Le dragon effectue une attaque
de queue.

Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon
bat violemment des ailes. Les créatures situées a 4,50
métres ou moins de lui doivent chacune réussir un jet
de sauvegarde de Dextérité DD 22 pour ne pas subir
15 (2d6+8) dégats contondants et étre jetées a terre. Le
dragon peut ensuite prendre son envol a la moitié de
sa vitesse de vol.

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse
(Perception).
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En quelques mots...
Des mercenaires se
retrouvent pris a partie dans
une crise diplomatique
orchestrée afin de relancer
une guerre avec Ressine.

Systeme envisagé
Ce scénario fonctionnera
trés bien avec D&D5 ou
Héros&Dragons et, plus
globalement, avec tout
systéme d20. Il est écrit
pour des PJ possédant 2 ou
3 niveaux de guerrier et 4 ou
5 niveaux de roublard pour
un maximum de 7 niveaux
au total.

Fiche technique

TYPE « Enquéte/action
PJ « Tous niveaux

MJ - Tous niveaux
Joueurs « Actif

ACTION * & &
AMBIANCE * v7v¢
INTERACTION * * v¢
INVESTIGATION * * v¢

Et voici le grand vainqueur du concours de scénarios organisé
dans Casus#25 par la Rédaction, notre éditeur BBE et les
éditions Le Lombard pour la sortie de I'adaptation en BD du
roman de Jean-Philippe Jaworski Gagner la querre. Bravo a son

Introduction
L’histoire pour le MJ

Tous les dix ans, des représentants
du Duché de Bromael, du Comté
de Floriscans et de la cité-état de
Ciudalia se réunissent pour com-
mémorer la signature de la Charte
de la Marche Franche. Cette année,
c’est au tour de Ciudalia d’accueil-
lir les délégations. La commémo-
ration en question se déroule sous
une tension presque palpable car
c’est la premiere depuis le sac de
Kaellsbruck. Ainsi les relations avec
le duc Ganelon sont-elles toujours
extrémement tendues, et cela se
reflete dans attitude du légat man-
daté a Ciudalia, le vicomte Orland (a
noter que la délégation ne doit étre
recue officiellement au palais curial
que trois journées apres son arrivée
en ville. Le contrat stipule que le
groupe de mercenaires doit assurer
sa sécurité pendant ces trois jours,
ce qui exclut la nuit).

Un patricien nommé Vittorio
Guiliano, pressenti pour avoir un
avenir politique des plus promet-
teurs et proche du cercle du séna-
teur belliciste Ettore Sanguinella,
souhaite profiter de cette occasion
pour relancer non plus une simple
guerre avec Ressine, mais bien une
conquéte totale de l'archipel et de
ses iles en vue d’'une annexion a la

auteur!

République de Ciudalia. Pour ce
faire, il use de ses contacts au sénat
pour étre choisi comme émissaire
chargé de l'accueil et de la sécu-
rité de la délégation de Bromael.
En paralléle, il engage secrétement
un petit groupe de corsaires qu'’il
charge de capturer quelques pirates
ressiniens. Ces derniers sont des-
tinés a participer, bien malgré eux,
a une mascarade dans laquelle la
délégation du Duché sera visée par
un assassinat dont Ressine serait
coupable. Par la suite, le patricien
fait disparaitre les corsaires par le
truchement de deux sicaires a sa
solde, mais un des corsaires par-
vient a s’échapper. Celui-ci tentera
de venger ses camarades en tuant
Vittorio au moment ot il revient en
ville, accompagnant la délégation de
Bromael.

Introduction des PJ

3 a5 mercenaires sont engagés parle
patricien belliciste Vittorio Guiliano
pour escorter une délégation du
duché de Bromael en visite diplo-
matique a Ciudalia. Ces mercenaires
forment un groupe a part entiere,
rompu a ce genre de contrat. Connus
pour leur fiabilité, ces mercenaires
ne sont ni des barbares sanguinaires,
ni pour autant des enfants de choeur.
A noter qu'en guise d’acompte, ils
n’ont recu que le tiers de la somme
due pour la tache a accomplir.



Acte 1, le corsaire
sur le toit

In Medias Res

Cette premiere scene se déroule
in medias res avec une poursuite
sur les toits. Les personnages pour-
chassent un homme seul (roublard
niv. 6) ayant tiré a deux reprises
avec une arbaléte sur le groupe
qu’accompagne Vittorio Giuliano,
mais ratant de peu a chaque fois. La
scéne se déroule en milieu de mati-
née et le soleil, déja assez haut dans
le ciel, éclabousse de clarté et de
vagues de chaleur les toits obliques
de Ciudalia, ce qui ne facilite en rien
la course-poursuite. Les maisons
bourgeoises jouxtant la rue princi-
pale menant de la porte Maresca a la
Piazza Smaradina sont assez espa-
cées les unes des autres, rendant en-
core plus difficile la progression des
mercenaires. Le fuyard, quant a lui,
semble évoluer avec une certaine
aisance. A bout de souffle, peut-étre
ankylosé apres des chutes évitées de
justesse, l'arbalétrier approximatif
tente de sauter par dessus une voie
bien plus large que les précédentes,

mais ne se réceptionne que du
bout des doigts sur le toit suivant.
Sa chute dans le vide lui assurerait
une mort certaine compte tenu de la
hauteur.

Pas le temps pour les
présentations

Si les mercenaires souhaitent
Pattraper vivant, ils doivent agir
vite. S’ils y parviennent, 'homme
explique, avec rage, qu'’il visait non
pas la délégation de Bromael mais
Vittorio Guiliano. Il n’a pas le temps
d’en dire beaucoup plus car le patri-
cien et ses deux sicaires arrivent sur
les lieux a ce moment-la. Le corsaire
ciudalien prend Vittorio a partie :
« Je suis Giuseppe, tu te souviens
de moi, fils de rat ? Cest toi qui a
fait... », il n’en dira pas plus car le
soit disant offensé assomme le cor-
saire d’'un coup violent sur la tempe.
1l charge ensuite ses hommes de
mener I'individu a sa villa. Les mer-
cenaires ne le reverront plus jamais
vivant.

Cest le moment de révéler aux

joueurs le contenu de I'Introduction
des PJ située plus haut. —»

On débute par une
poursuite sur les toits !

SCENARIO| 119




120 | SCENARIO

JDR GENERIQUE

Si, durant le peu de temps libre
qu’ils ont (par exemple, au lieu
d’aller boire a la taverne le soir, voir
scéne 2), un PJ essaie de se rensei-
gner sur Guiseppe en trainant pres
du port, il peut apprendre qu’il fait
bel et bien partie d’'un petit équi-
page de sept corsaires, mais que
ceux-ci ne doivent pas avoir ter-
miné leur derniere expédition car
on ne les a pas revus au port depuis
deux semaines environ. Si on pré-
cise que Giuseppe est présent en
ville actuellement, alors les interlo-
cuteurs s’étonnent de ne pas avoir
revu le reste de I'équipage trainé a
la taverne de la Marée haute, proche
des quais.

Acte 2, petite
beuverie entre amis

La planoue

Suite & ces événements, Vittorio
s’empresse de rassurer les membres
de la délégation et surtout le vicomte

Vittorio Giuliano
Cousin éloigné du défunt Bucefale Mastiggia (sans avoir ni sa silhouette, ni son panache),

Vittorio nourrit une ambition démesurée mélée a un désir profond, non pas de venger son

cousin qu'il jalousait au plus haut point, mais plutét de marquer I'histoire en devenant le premier
gouverneur de Ressine, tout simplement. Il imagine alors le plan que I'on connait (histoire pour le
MJ). Ceci étant, il entreprend cela sans I'aval de sa hiérarchie, cherchant maladroitement a s'attirer
les bonnes graces de ses supérieurs sans aucune garantie que ces derniers n'essaient de s'octroyer
tout le bénéfice d'un hypothétique dénouement favorable...
Son but est doublement audacieux : il souhaite faire oublier les événements de Kaellsbruck en

créant un ennemi commun au Duché et a la République. Dans le méme temps, il compte bien
encourager le sénat a voter une nouvelle guerre contre Ressine pour une invasion totale cette fois-ci.
Avec I'appui du Duché, il espére que les Podestats seront moins frileux pour se lancer dans cette
entreprise. En effet, la République ne pourra se concilier I'adhésion du Duché qu'en donnant un signe
fort de son indignation face a la tentative de meurtre odieuse perpétrée sur la personne du légat
bromaélien. C'est seulement une fois le vote lancé au sénat qu'il compte s'ouvrir a ses supérieurs et
faire valoir le mérite qui lui revient de droit selon lui.

Vittorio est un guerrier niv. 12
Ses deux sicaires sont guerrier niv.3/roublard niv.3
Son astrologue est un mage niv. 5

) O

Orland, tout en reprochant aux PJ
leur laxisme. Le reste de la journée
n’est qu'une longue surveillance
sans encombre autour de I’hétel
particulier dans lequel sont instal-
1és les diplomates et leur suite (une
quinzaine de personnes au total).
Maitrisant les bases du ciudalien,
un des gardes du corps du vicomte
approche les mercenaires pour les
féliciter d’avoir mis le fuyard en
déroute (qu’il soit mort ou pas).
L’homme en question est un géant
roux (guerrier niv. 5) possédant pro-
bablement du sang ouromand dans
les veines, manifestement affable et
désireux de découvrir les tavernes
ciudaliennes et leur vin si réputé.
Il se nomme Bomanz et propose
d’inviter les PJ autour d’une table le
soir méme, une fois la reléve assu-
rée. Nul doute qu’une proposition
aussi généreuse saura séduire les
mercenaires les plus dévergondés
du groupe (un seul volontaire suf-
fit). Apres une soirée bien arrosée
avec le dénommé Bomanz, celui-ci
part rejoindre les siens de son coté.




Le sang a coulé...
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> L’assassinat

Le lendemain matin aux aurores et

peut-étre avec l’esprit un peu em-
brumé, les mercenaires, logés dans
I’auberge située non loin de I’hotel
particulier accueillant la délégation,
entendent du raffut dans la rue. Le
guet a fait cerner les issues d’'une
petite maison en second rideau de
la voie principale (ou se trouvent
I’auberge et I’hotel particulier).

Si les mercenaires parlent au
sergent présent, ils peuvent ap-
prendre qu’il a été prévenu par
une lettre anonyme qu’un assassi-
nat avait été perpétré en ces lieux.
La lettre a bien sir été rédigée par
Vittorio. Un personnage demandant
a voir ladite lettre et possédant une
bonne mémoire pourrait réaliser
avoir déja vu cette écriture. Une
concertation avec le reste du groupe
permet de reconnaitre I’écriture du
patricien avec certitude.

Ce sont les deux hommes de
main de Vittorio qui ont assassiné
Bomanz a sa sortie de la taverne
et qui ont en paralléle installé les
trois pirates ressiniens assommés
en compagnie du colosse défunt. Le
tout en toute discrétion. La maison
est totalement barrée de l'intérieur
a l'exception d’une lucarne sur le
toit dont la fenétre a juste été re-
poussée (sortie des sicaires). Il faut
donc passer par les hauteurs ou bien
défoncer les volets a la hache pour
pouvoir s’introduire dans la maison,
d’ou aucun son n’est perceptible
de prime abord. Clest seulement
lorsque les PJ s’infiltrent dans la
demeure que les trois pirates res-
siniens commencent a reprendre
conscience. Ils ont du sang sur eux
et leurs sabres jonchent le sol. Selon
que les mercenaires sont plus ou
moins discrets, les pirates auront
récupéré leurs armes ou pas. Dans
tous les cas, ils semblent terrifiés et

) O

reculent devant les PJ en essayant
de leur parler. L'un des mercenaires
présents maitrise des rudiments de
ressinien, il peut comprendre : « pas
tuer » et « pas connaitre homme »
en désignant Bomanz. Le garde du
corps est effectivement pendu a un
garde-corps bordant une sorte de
mezzanine, les entrailles pendant
sinistrement jusqu’au sol.

La tension est palpable. Si les mer-
cenaires attaquent sans plus de
sommation, les trois pirates se dé-
fendent jusqu’a leur dernier souffle.
Si, au contraire, les PJ cherchent a
mieux comprendre la situation, un
des ressiniens cherche a prendre
la tangente pour étre capturé par
le guet stationnant a 'extérieur du
batiment. Cette tentative ne man-
quera pas de finir de mettre le feu
aux poudres. Se sentant acculés, les
autres boucs-émissaires tenteront
le tout pour le tout en chargeant les
personnes présentes sur le site.

Si, malgré tout, les mercenaires
parviennent a capturer tout ou par-
tie des ressiniens piégés, Vittorio
arrive tres vite sur les lieux avec ses
sicaires et le vicomte Orland. Pris
d’une sorte de furie hystérique, le
patricien somme les mercenaires
d’exécuter les pirates survivants
sans aucune forme de proces. S’ils
obtempérent sans formuler aucune
réticence face a cette situation déli-
cate, c’est le sergent du guet qui ten-
tera de s’insurger mollement face
ce manque de protocole judiciaire,
mais juste avant de se faire oublier
devant un Vittorio le vilipendant
sans ménagement et écumant de
rage. Il affirme haut et fort : « La
longue amitié entre le Duché et la
République ne saurait étre mise
en péril par les exactions de ces
dangereux barbares. Ils paient au-
jourd’hui lodieux crime qu’ils ont
commis, mais demain, c’est Ressine
qui paiera ce terrible affront ! »



Plus de complexité ?
Pour un groupe de joueurs plus expérimentés ou simplement un groupe qui aborderait les méandres
de cette intrigue avec trop de sérénité au goGt du MJ, il est possible de complexifier quelque peu
I'aventure en ajoutant un élément : la délégation de Broamel se rend officiellement a Ciudalia afin de
commémorer la signature de la Charte de la Marche Franche, mais ce n'est pas tout. Son but secret est
également de rentrer en contact avec son maitre-espion dans la cité (un simple boulanger officiant
dans le quartier de la Ville-Basse) afin de lui remettre des nouvelles instructions, ainsi que des moyens
financiers assez conséquents sous la forme de florins sonnants et trébuchants.
Cette option peut permettre de jeter le trouble sur des conclusions hatives avancées par le groupe
de joueurs et également ajouter au crédit que les mercenaires peuvent gagner aupres de Vittorio ou

Spada, selon qu'ils choisissent de s'ouvrir a I'un ou a I'autre un peu plus tard.

Si les mercenaires refusent d’obéir,
ce sont les deux hommes de main de
Vittorio qui s’occupent de la basse
besogne.

A noter que Vittorio se contente
de menacer les PJ s’ils refusent les
ordres, mais ne va pas jusqu’a les
congédier. A linverse, si les mer-
cenaires font mine de rompre leur
contrat, Vittorio leur assure un dé-
sceuvrement irréversible en rappe-
lant I’étendue de son réseau (il fait
référence ici a ses accointances avec
le sénateur Sanguinella).

Acte 3,
recrutement
intempestif

Tensions

Le reste de la journée se déroule
dans une atmosphére assez ten-
due car, d'un coté, la délégation de
Bromael est passablement fébrile
vues les circonstances, et de 'autre,

Vittorio semble particulierement
sur les nerfs (il a dG déployer tous
ses talents de diplomate pour évi-
ter que le vicomte retourne au
Duché séance tenante). Ces deux
aspects auront un impact direct sur
la complexité de la mission confiée
aux mercenaires. En effet, certains
gardes du corps de la délégation
paraissent tenir les PJ au moins
en partie responsables de la mort
de leur camarade Bomanz. Cela se
traduit notamment par le fait que le
vicomte Orland ne prévient pas les
mercenaires de ses différents dépla-
cements, encore moins de la desti-
nation ni de la durée de son absence
pendant les deux jours qui restent
au contrat des PJ. A ceci s’ajoute
une pression appuyée de Vittorio
pour assurer a la perfection la sé-
curité de I'hétel particulier, mais
aussi des membres de la délégation
lorsqu’elle se déplace en ville.

Spada Mataoo

Quoi qu’il en soit, le lendemain de
cette journée pour le moins —»
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Le célébre et puissant
Spada Matao

JDR GENERIQUE

P houleuse, Spada Matado (guerrier

niv. 14, roublard niv. 3) contacte les
PJ pour avoir leur version de I'his-
toire. Il se présente en tant qu’aide
de camp du Podestat souverainiste
Ducatore. En fonction de ce que
les personnages comprennent de la
situation mais surtout de la sagacité
dont ils peuvent faire preuve dans
leur exposition des faits, I’ancien
soldat peut leur exposer les tenants
et aboutissants de ce coup monté
dont les origines ont été révélées a
son Excellence par le biais de son
propre réseau d’espions, mais sur-
tout par son esprit acéré. Suivant les
consignes de son employeur, Spada
exige Iélimination discrete du patri-
cien et le silence des PJ sur ce qu’ils
ont appris en s’engageant pour dou-
bler la solde promise initialement. Il

leur laisse 24 h pour agir. Si les mer-
cenaires se sont révélés suffisam-
ment clairvoyant sur les coulisses de
cette histoire et qu’ils menent ron-
dement l’affaire délicate qu'on leur
confie, Spada fait également miroi-
ter la perspective de futurs contrats
bien plus lucratifs au service d’'un
puissant d’'une envergure nettement
supérieure a celle d’'un simple patri-
cien. Sinon, ils risquent I'inimitié du
redouté Podestat souverainiste.

Acte 4, trahir et
mourir ?

Si les mercenaires choisissent de
rester discrets sur ce qu’ils auraient
pu apprendre au cours de cette
aventure, et donc de rester fideles a
leur contrat initial, puis qu’ils s’en



ouvrent a leur employeur Vittorio,
nul doute que ce dernier saura les
récompenser comme il se doit en
leur proposant de les intégrer offi-
ciellement a sa maison (pour assu-
rer leur protection notamment) et
en leur promettant une place de
choix dans la conquéte de Ressine
qui s’annonce. A vous de voir, MJ,
comment le Podestat Ducatore va
réagir a ce refus d’injonction et sur-
tout si les manceuvres de Vittorio
finissent réellement par aboutir. 11
faudra aussi considérer la réaction
du duc Ganelon suite a toute cette
affaire. Le présent scénario vous
laisse libre de faire évoluer la trame
de I'histoire a votre guise.

Si au contraire les PJs acceptent
de faire disparaitre Vittorio, il leur
faudra établir un plan. Selon qu’ils
aient accepté d’exécuter les pirates
ressiniens a la fin de la scéne 2 ou
pas, l'accueil réservé par Vittorio
est plus moins affable. Dans le cas
ou les mercenaires aient obéi a
Pordre illégal, il les accueille dans
son bureau personnel, au cceur de
sa villa de la Via Cavallina, avec seu-
lement ses deux sicaires en guise
de compagnie. Si au contraire, les
mercenaires ont refusé d’obtempé-
rer, alors son astrologue (cf. encart
Vittorio Giuliano) s’ajoute au comi-
té d’accueil et 'entrevue a lieu dans
un patio de ladite villa, pendant que
le patricien nourrit ses deux chiens
de garde dressés a la cravache.

Les PJ pourraient vouloir s’atta-
quer a leur cible alors qu’elle est en
transit. Vittorio ne quitte jamais ses
deux hommes de main, sauf une fois

enfermé a double tour dans ses ap-
partements sécurisés. Au soir de la
réception de la délégation au palais
curial, il rentre tardivement dans
ses quartiers. Au moindre doute sur
le fait qu’il soit suivi, il convie son
astrologue a tous ses déplacements.

Au groupe de mercenaires de
s’accorder sur une stratégie, sans
oublier qu’il faut a tout prix éviter
les témoins de la scene. Quoi qu’il
en soit, Vittorio saura se défendre et
donner du fil 4 retordre a ses adver-
saires. Il n’est pas couard et garde
confiance en ses capacités jusqu’a ce
que I’évidence de 1’échec s’impose a
son jugement. Il sera alors trop tard.

Conclusion

La disparition du jeune et promet-
teur patricien Vittorio Giuliano fera
grand bruit dans les milieux nobles
et politiques de la cité. Le sénateur
Sanguinella conspuera ouvertement
son nom et sa famille pour la qua-
lité médiocre et la négligence de son
escorte accordée a la délégation de
Bromael. Il se chargera donc lui-
méme de reprendre cette charge
et ira jusqu’a raccompagner le vi-
comte Orland en personne jusqu’a
Brochmail. Les PJ apprendront
que l'initiative revient en réalité au
Podestat Ducatore qui a fortement
conseillé au sénateur de s’y plier
en lui adjoignant tout de méme le
soutien d’un petit groupe de mer-
cenaires particulierement efficaces,
les PJ.

Julien Arnaud
llustrations : Frédéric Genét

Résultats du grand
concours de scénario
Gagner la guerre :

1. Julien Arnaud, Exces de
zéle

2.Thomas Le Goareguer, Les
trois masques de Roméo

3. ex aequo : Julien Clément,
Chaleur d'entrailles et
Nicolas Dolbois, Le sacre de
la mer

5. Bruno Junqué, Enquéte
en coulisses

Encore bravo a eux!
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En quelques mots...
L'agression d'un allié

de la meute ainsi que
d'inquiétantes disparitions
attirent la meute dans

le village de Florac. Ces
troubles sont causés par

le vol de sa précieuse

pierre escarboucle a une
vouivre établie depuis des
générations dans ce village.
La voleuse a, sans le savoir,
libéré un fléau sur le village
tandis que la vouivre est
préte a tout pour récupérer
son bien...

Fiche technique

TYPE « Scénario bac a sable
PJ « PJ Tous niveaux

MJ « Expérimenté

Joueurs « Tout niveau

ACTION * 773t
AMBIANCE * % v¢
INTERACTION * % %
INVESTIGATION * % %

IES £AUX TROUBLES DE

FIORAC

Ce scénario se déroule dans le Gévaudan et se préte tout
naturellement a une meute installée sur ce territoire décrit dans
le livre de base de Meute. Il peut également étre déplacé dans
une autre région avec un léger travail d’adaptation. Il s’agit
d’un scénario bac-a-sable, sans ordre précis entre les scénes. Les
joueurs seront libres de se balader dans le village de Florac les
Trois Riviéres et de suivre les pistes qui leur paraissent les plus
pertinentes. Un scénario par 'auteur du jeu.

Introduction
L’histoire pour le MJ

Cest lhistoire classique d’une
femme jalouse, Sibyllle, dont le mari,
Esteban, a été envofité par une belle
et riche personne, Claire Lusignan.
Le mari a quitté son épouse pour
se mettre au service de la dame et
la jalouse veut se venger. Cette der-
niére décide alors de voler le col-
lier serti d’'une pierre violette dont
la « sorciere », Claire Lusignan, ne
se sépare jamais. Sauf que Claire
n’est pas une sorciére ou un voleuse
d’homme, mais bien une vouivre.
Claire charge des hommes de main,
les freres Orsini, de récupérer son
bien et ils ne font pas dansla dentelle.

Dans le méme temps, Sibylle tombe
sous l'influence des dmes d’'un ogre
et d’'une naiade, prisonniéres dans la
pierre du collier de la vouivre. Et des
enfants disparaissent. Et des kaya-
kistes se noient. Et tout une région se
met en branle, citoyens, gendarmes
et Surnat’. Les PJ vont se retrouver
au milieu de ce chaos et vont devoir
tenter de sauver ce qui peut encore
Pétre.

Introduction des PJ :
réunion 0e meute

Les personnages peuvent se réunir
de maniére traditionnelle, par une
Chasse suivie d’une réunion sur l’ac-
tualité de leur territoire. N’hésitez
pas a impliquer vos joueurs dans
la description de leur Taniere et de
I’ambiance qui y régne.

Une fois cette mise en place effec-
tuée, les personnages pourront
échanger les nouvelles susceptibles
d’intéresser la meute. En plus de
celles fournies ci-dessous, n’hésitez
pas a ajouter les votres pour donner
et de la couleur a votre contexte ou
pour poser les jalons de vos pro-
chaines aventures.

« Deux scouts ont disparu dans la
forét de Remponenche, a 'est de
Florac au cours d’une sortie deux
jours auparavant. Plusieurs per-
sonnages auront vraisemblable-
ment cette information, qui a fait
le tour de la presse.

« Juste avant le début de la réunion,
I'un des PJ recgoit un SMS. Un allié
ou un protégé de la meute a été
molesté et cambriolé dans la nuit



Chronologie des événements de Florac si la meute n’intervient pas.
J-20 avant la Chasse : Vol de la pierre par Sibylle.
J-15: Claire Lusignan sort de sa mue et s'apercoit du vol. Elle demande aux fréres Orsini de récupérer la
pierre. Les premiers cambriolages et exactions sont commis a partir de cette date.
J-2: Sibylle, possédée par I'ame de l'ogre prisonnier dans la pierre, enléve deux enfants au camp scout
et les dissimule dans I'ancienne mine.
J-1:Promenade de Sibylle au bord du Tarnon. Elle croise un moniteur de kayak, seul. Lautre ame
enfermée dans la pierre abimée, une naiade, émerge et noie sa victime.
J:Le matin précédant la chasse : Le corps du moniteur est découvert par la gendarmerie qui garde
cela secret pour l'instant.
J: Aprés-midi : Sibylle/ogre tue et dévore Paul, le petit garcon.
J:Lanuit de la chasse : Victoire ou un autre allié de la meute est agressé(e) par les freres Orsini.
J+1 : Une battue citoyenne est organisée dans la forét de Ramponenche.
J+1 : Dans I'apres-midi, Sibylle appelle Esteban et lui fixe un rendez-vous a la source du Pécher.
J+2, : Tét le matin, le corps d’Esteban est retrouvé flottant a la source du Pécher.
J+2 : Aprés-midi : En lisant le journal d’Esteban, la vouivre découvre ses soupcons sur Sibylle.
Les Luparis de Mende envoient un enquéteur pour s'assurer qu‘aucun Surnat’ n'est impliqué dans
les faits divers de Florac. Plus tard, les gendarmes trouvent les restes du petit garcon.
A la nuit tombée, Sibylle/ogre vient déplacer la petite fille loin de la zone de fouille.
J+2, soirée : Les freres Orsini tendent un piége dans son appartement a Sibylle. lls la tuent et
récupérent la pierre pour leur maitresse. La scout déplacée ne sera jamais retrouvée.

par deux brutes. Le personnage dans les massifs environnants.
n’a pas plus de détail a ce stade. Florac abrite un petit chateau qui
« Unmoniteur dekayak a été retrouvé ~ €St devenu le _centre administra-
noyé ce matin dans le Tarnon prés  tif du Parc National des Cévennes.
de Florac les Trois Riviéres. Cette ~Au-dela de la carte po§tale3 le Vi%‘
information n’est pas encore sortie 1age de Florac n’a jamais fait parti-
dans la presse. Clest donc le mieux ~ culiérement parler de lui sur le plan
renseigné des membres de lameute ~ criminel ou occulte. Cependant,
qui apportera la nouvelle. Si aucun ~ deux elemenj[s de son folklore
personnage n’ale proﬁl adéquat et peuVent retenir l'attention des PJ :
que votre meute dispose d'un cor- Dans le village, il y a un ancien
respondant ]uparius, ce peut étre couvent sur le fronton duquel est
lui qui apporte cet élément. gravé :« multa renacentur quae

jam cecidere », c’est a dire « nom-
Recherches complémentaires  preux devront renditre qui déja

Les personnages voudront peut-€étre
assembler des informations complé-
mentaires via leurs connaissances
ou leur réseau d’informateurs.
Sur Florac les Trois Rivieres : un
village plein de charme situé tout
au sud du Gévaudan, trés appré-
cié pour son tourisme vert y com-
pris les sports nautiques comme le
kayak et le canoé€. Il y a également de
nombreux chemins de randonnées

n’y voient plus », une allusion a la
résurrection des morts. Il n’y a aucun
lien entre ce monument devenu
école aujourd’hui et les disparitions,
mais les personnages s’intéresse-
ront peut-étre a cette fausse piste.
Une légende locale fait état de la pré-
sence d’'une naiade dans la source du
Pécher, une source située dans un
parc de la bourgade. Si la recherche
est poursuivie, les naiades sont, —%
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P dans la mythologie grecque, des es-

prits liés aux cours d’eaux arborant
l’apparence de jolies jeunes filles.

Sur la disparition des scouts : la lec-

ture attentive des journaux locaux
apprendra quelques éléments : les
scouts disparus sont deux enfants
de 10 ans, une fille, Suzanne, et un
garcon, Paul. Les autres scouts et
les responsables du groupe n’ont
rien vu, rien entendu. Une battue est
organisée dans la journée qui vient.

Concernant le noyé : un contact dans
les forces de 'ordre est indispensable
pour en savoir plus. Le corps a été
retrouvé ce matin trés t6t par une
femme actuellement entendue par la
gendarmerie. La victime est un moni-
teur expérimenté et les conditions de
la riviére n’étaient pas difficiles hier.
Une autopsie est en cours.

Une recherche attentive apprendra
qu'en deux semaines plusieurs per-
sonnes sur le territoire ont été agres-
sées d’'une maniere similaire a I'allié
des PJ, notamment des bijoutiers.

Le Carafon parfumé
(exemple)

Pour cette visite a 'Allié suite a son
agression, nous allons considérer
qu’il s’agit de Victoire, la loutiére de
Marvejols (décrite p .120 du livre).
S’il s’agit de quelqu'un d’autre, il vous
faudra adapter ce qui suit a votre
personnage et a son environnement.

Le Carafon est une boutique située
dans une allée médiévale a Marvejols.
Victoire y vend des huiles essentielles,
son activité officielle. Agitée, la lou-
tiere parle vite, des sanglots dans la
voix : la nuit derniére vers minuit, elle
a entendu du bruit dans la boutique.
Elle est descendue et a découvert deux
hommes occupés a fouiller les lieux.
Interpellé par Victoire, I'un d’eux I'a
saisie brutalement par le bras et lui a
ordonné de lui dire ou se trouvait « la
pierre ». Devant 'incompréhension

) O

de la loutiére, 'homme a décrit une
pierre grosse comme une noix, d'un
violet profond. Paniquée, Victoire a
juré n’en rien savoir. La loutiére dé-
crit les deux hommes comme intimi-
dants, costauds, de vraies brutes. Un
détail cependant : ils étaient vétus de
costumes étonnamment élégants et
de bonne qualité.

Dans la fouille, de nombreuses fioles
ont été brisées et leurs effluves sont
quasiment insoutenables aux nez des
Neuris. Si les personnages s’attardent,
demandez-leur un jet de Corps Difficile
(Endurance), sous peine d’étre pris de
malaise. Autant dire qu’il est impos-
sible aux Neuris d’utiliser leur flair
pour découvrir une piste a I'intérieur.

Cependant, il y a Mathilde. Mathilde
est une septuagénaire insomniaque
qui vit en face du Carafon. Curieuse,
volontiers commeére, Mathilde sait
tout sur les gens du quartier et n’hé-
site pas a raconter ce qu’elle sait a qui
veut l'entendre. Si les PJ viennent
I'interroger (peut étre sur la sugges-
tion de Victoire), elle ne se fera pas
prier pour TOUT leur raconter : ce
qui les intéresse mais aussi le reste,
ses rhumatismes qui la font souffrir,
le facteur qui tourne autour de I'épi-
ciere, bref autant de ragots que les
PJ pourront en encaisser. Mathilde
ne se géne pas non plus pour poser
des questions indiscrétes : qui étes-
vous ? Pourquoi vous vous mélez
de cette histoire ? Avec Victoire,
vous étes ensemble ? Néanmoins
la patience des PJ sera récompen-
sée. Cette nuit, attirée par le bruit,
Mathilde s’est installée derriére sa
fenétre, dans 'ombre, et n’a pas per-
du une miette des événements. Elle
a notamment vu les deux hommes
partir dans une berline blanche et a
méme noté la plaque d'immatricula-
tion. Avec 'aide de contacts a la gen-
darmerie, d’un journaliste ou de leur
correspondant, la meute obtiendra
le nom et I'adresse de Michel Orsini,



un homme connu pour violences et
extorsion, logeant en périphérie du
village de Florac les Trois Rivieres.

La forét oe
Ramponenche

Si la meute s’aventure dans la forét
pour aider a trouver les enfants dis-
parus, ils ne seront pas seuls. De
nombreux volontaires parcourent les
chemins jusqu’aux plus petites sentes,
dans l'espoir de trouver une piste. Un
camp de base a été dressé au parking a
l'orée du domaine forestier. On y trouve
des gendarmes pour organiser les
recherches, une infirmerie et quelques
journalistes qui suivent I'affaire.

Mots clés : Odeur de pins, arbres
sombres, ciel chargé, petite bruine,
cris et appels, aboiements, hélicop-
tere arpentant le ciel.

Les gendarmes et de nombreux
volontaires sont venus avec leurs
chiens. Les gendarmes font sentir
aux limiers une écharpe appartenant
a l'un des enfants. Peut étre vos per-
sonnages trouveront-ils un moyen
de s’en approcher et d’en capter
lodeur sans éveiller la curiosité ? Un
probléme, cependant : les chiens ré-
agissent a la présence des Neuris en
aboyant avec virulence en leur direc-
tion. Cela n’aide pas a la discrétion.

Une fois ce probleme réglé , le meil-
leur moyen pour eux d’avancer dans
leur recherche des enfants sera de se
fier a leur odorat. Mais ce ne sera pas
simple : Il faudra réussir un jet d’Esprit
(Sens) Trés Difficile. Evidemment, la
forme de loup aiderait, mais c’est un
sacré risque a courir avec cette foule
alentour... Vous pouvez organiser tout
un jeu de cache-cache pour suivre la
piste. Quoi qu'il arrive, les personnages
trouveront le corps d'un des enfants
(voir « Macabre découverte »). Mais si
le ou les jets sont ratés, ils mettent da-
vantage de temps et multiplient les ren-
contres avec les divers patrouilleurs.

Macabre découverte

Aprés avoir manceuvré entre les
gendarmes et les volontaires, les PJ
suivront la piste de I'un des enfants
vers le nord. Ils sortent des sentiers
et marchent quelque temps entre les
pins. Les arbres se raréfient, le ter-
rain devient plus rocailleux et monte
légérement. La végétation devient
plus éparse et d’un vert plus sombre,
tandis qu'une bourrasque froide vient
rafraichir encore davantage I'atmos-
phere. Soudain, une odeur de charbon
de bois. Dans un petit cercle de pierre,
un tas de cendres et de branches brii-
lées témoignent d’'un feu consumé
depuis plusieurs heures. En fouillant
dans les cendres, les PJ découvrent
des restes d’ossements humains. Les
Neuris n’ont pas besoin d’attendre de
confirmation scientifique : il s’agit du
petit garcon qu’ils recherchent.

Mots clés : odeur de cendres froides,
ossements, sinistre, noir, silence.

A quelques pas de 13, un paquet de
bonbons sur un sentier qui s’éloigne des
restes du feu. En suivant ce sentier,les
PJ découvrent petit a petit, dissimulés
par la végétation, des débris métal-
liques provenant de batiments. Ils at-
teignent une route aux 2/3 recouverte
d’herbe. Un panneau leur fait face :
« Danger de mort. Entrée interdite ».

La mine abandonnée

La route se dirige vers des batiments
aux abords d’'une colline rocailleuse. Ce
sontlesruines couvertes de rouille d'une
installation miniére. Dans une flaque
entourée de boue, des personnages
attentifs (difficulté Difficile) peuvent
repérer des traces de pneus récentes. La
route s’arréte entre deux grandes struc-
tures envahies de lierre, parsemées
de godets rouillés, de vieilles pioches,
et des restes de grands fourneaux.
Mots clés : rouille, outils, végétation
rampante, murs effondrés, toits métal-
liques percés douvertures, sons qui
résonnent. —>

Gendarmes, par patrouille
de3

Niveau de Menace :
Figurants (1) Niveau de
Santé:2

Spécialité : Investigation, tir.
Armé d’un revolver (+2
Dégats)

Volontaire

Niveau de Menace : Figurant
(1) Niveau de santé : 1.

Chien agressif

Niveau de Menace : Figurant
(1) Niveau de santé : 2.
Spécialité : Vigilance,
Pistage, Intimidation.

Crocs (+1 Dégat).
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Entrée de la mine

La fiche technique de
l'ogre se trouve p.85 du
livre de Meute. Mais ici,

il n'est pas pleinement
Incarné. Fou, il accomplit
son ancre par pur instinct
et il n'est pas possible de
discuter avec lui. Sibylle
n'est que partiellement
transformée : elle est bouffie
et sa machoire a forci

sous la possession, mais la
couche de gras qui protége
normalement le corps des
ogres n'est pas apparue.

P Plongeant dans le ventre de la

grande colline, un tunnel marque
lentrée de la mine. Il y fait noir
comme dans un four mais les Neuris
peuvent repérer plusieurs odeurs.

Sur un jet d’Esprit réussi niveau
Difficile, une odeur humaine appa-
rait, mélange de sueur, de peur et
de bonbons : la seconde scout. Si ce
jet atteint le niveau Tres Difficile,
une odeur tres légere sera repérée,
un parfum de femme : jasmin avec
quelques notes de coriandre, le par-
fum de Sibylle (voir infra).

Le tunnel est humide et il y régne
une forte odeur de terre et de mine-
rai. Personne ne répond a d’éven-
tuels appels. Il est difficile de se
repérer dans la mine. L’obscurité,
les sons déformés et leurs échos, I'air
empli d’humidité et de 'odeur de
moisissure, tout concourt a ce que les
personnages ressentent une impres-
sion inquiétante, celle de marcher

dans le ventre d’une béte. A tel point
que si les personnages s’égarent dans
les boyaux de la mine, ce qui arrivera
si personne ne réussit un jet d’Esprit
Difficile, certains loups commen-
ceront a s’agiter voire a paniquer,
notamment les Curieux qui n’appré-
cient pas d’avoir leurs sens voilés
par l'obscurité et 'atmosphere char-
gée, les Protecteurs qui détestent
cette ambiance de menace pesante
et les Prédateurs qui se sentent
davantage proies dans ces tunnels.
Malgré cela, les personnages fini-
ront par trouver le deuxiéme scout,
Suzanne, une petite fille de 10 ans.
Attachée et inanimée, les lévres
bleuies et desséchées, mais vivante.

Et si les PJ ne participent pas
a la battue ?
Dans ce cas, vingt-quatre heures

apres larrivée des personnages a
Florac, la gendarmerie trouvera les



restes du petit garcon, fait immédiate-
ment diffusé dans les médias. Si la vo-
leuse de la pierre, Sibylle (voir intro),
est toujours libre a ce moment-1a, cette
nouvelle réveillera 'ogre prisonnier
dans I’escarboucle qu’elle porte au cou.
Incarné dans la jeune femme, il se ren-
dra alors dans la mine pour récupé-
rer le deuxiéme enfant et le déplacer.
Si les PJ décident d’aller fouiller du
coté de I'endroit ot les restes du petit
garcon ont été découverts, peut étre
pourront-ils 'intercepter dans ou prés
de la mine. En présence de I'enfant,
l'affrontement semble inévitable. Siles
PJ parviennent a la vaincre, ils sauvent
Suzanne, la petite fille, et découvrent
P’escarboucle autour du cou de Sibylle.

Si les personnages ne se rendent
pas sur place, la petite fille ne sera
jamais retrouvée, méme si Sibylle
est finalement démasquée : la jeune
femme n’est pas consciente durant
les phases de possession.

Sur la piste ou
commanoitaire

Tot ou tard, les PJ viendront a Florac
pour essayer de découvrir qui est
derriére I'agression de Victoire et de
plusieurs personnes dans la région
ces derniers jours. Cela commence
par une visite aux fréres Orsini...

Le oomicile Oes fréres Orsini

Michel et Patrick Orsini sont deux
fréres qui vivent en périphérie de
Florac. Devant la maison, une ber-
line blanche, de marque, est garée.
La petite maison est identique a une
bonne douzaine d’autres maisons
dans le lotissement : un bout de jar-
din borné par une cloture en gril-
lage, un rez-de-chaussée avec un hall
d’entrée, un salon/salle & manger et
une cuisine, un premier étage avec
deux chambres et une salle d’eau.
Mots clés : banal, sans charme,
odeurs d’aftershave et de cigarette.

Les deux fréres ne sont pas exacte-
ment de bons gars. Ils ont un passé
violent, ont déja fait de la prison et
sont armés. Ils ne sont pas faciles a in-
timider et n’ont rien contre une bonne
bagarre. Il faudra du talent aux per-
sonnages souhaitant éviter d’en venir
aux mains, car c’est la réponse préfé-
rée des deux hommes quand les ques-
tions ne leur plaisent pas. Néanmoins,
une fois le rapport de force bien établi
en faveur des personnages (ce qui de-
mandera a minima de I'intimidation),
ils se rendront sans état d’ame et se
montreront plutot bavards. Si les per-
sonnages optent pour une approche
évitant la confrontation, en guet-
tant par exemple le départ des deux
hommes pour fouiller 'appartement,
ils trouveront les mémes informations
dans l'ordinateur qu’ils utilisent avec
un jet Moyen d’Esprit. Il est égale-
ment possible de les suivre, ce qui
ameénera directement les PJ a la villa
de Claire Lusignan. Lire le nom de la
propriétaire sur la boite aux lettres
déclenchera alors la transe.

Révélations : Ce sont bien les fréres
Orsini qui commettent les agressions
sur ordre de leur commanditaire. Ils
cherchent une pierre d’un violet pro-
fond, grosse comme une noix. Ils n’ont
aucune idée de sa valeur ni de ses
propriétés ésotériques. Ils ignorent
absolument tout du monde surnatu-
rel, cependant ils évoquent avec défé-
rence « la patronne ». Elle veut abso-
lument la pierre. C'est la premiére fois
qu’elle recourt a leurs « services » car
ses autres serviteurs n’ont pas leurs
compétences particuliéres. Elle aime
les belles choses et 1'élégance, c’est
pourquoi ils portent désormais des
costumes. Les deux freres donneront
également I'adresse de leur patronne,
une belle et grande villa luxueuse aux
abords de Florac. Son nom ? Claire
Lusignan. A peine le nom de Lusignan
prononcé, vos personnages basculent
dans une Transe de Mémoire... —»

Les fréres Orsini

Niveau de Menace : Second
réles : 2 Niveau de santé : 2.
Spécialités : Intimidation,
Bagarre.

Equipement : Couteau (+1
Dégat), Revolver (2 Dégats)
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P La réception de Madame la

Baronne

Les personnages sont plongés dans
une autre époque. Cette courte scéne
peut se dérouler a peu pres n’im-
porte quand entre la fin du Moyen
Age et la Révolution francaise.
Comme d’habitude dans une Transe,
les joueurs gardent leur personnage
loup mais adoptent un nouveau per-
sonnage humain que vous avez pré-
paré en amont. Pour raconter cette
scene, nous allons la situer en 1760,
peu de temps avant les événements
de la Béte. Cela offre 'avantage de
vous permettre d’utiliser les pré-ti-
rés de cette période proposés dans le
livre de Meute, page 154. Prenez un
peu de temps pour présenter a vos
joueurs leurs nouveaux humains.

L’action se situe dans le jardin du
chateau de Florac ot un bal est orga-
nisé pour les notables. Le petit cha-
teau est étiré vers le ciel et le jardin
n’est pas immense, ce qui explique
sans doute un nombre d’invités ré-
duit, pas plus de 50 personnes outre
les PJ. 1l s’agit essentiellement de
membres de la noblesse, comme
le Comte de Mourangiés ou encore
le puissant comte de Montcan, qui
gouverne tout le Languedoc. Il y a
également de nombreux nobliaux et
jeunes dames pour lesquels les fa-
milles esperent trouver un bon parti.
Mots clés : musique, rires, conver-
sations feutrées, bruits de coupes
qui  sentrechoquent, vétements
de qualité, guirlandes de couleurs
vives, odeurs de nourriture et de
parfum féminin (rose, ceillet...)
Les personnages sont invités,
comme quelques rares roturiers,
car 'un d’eux est le bourgmestre de
Marvejols. Un petit orchestre joue
une musique enjouée et des tables
ont été disposées dans le jardin,
ornées des victuailles tandis que les
serviteurs, tous masculins, s’assurent
que les coupes restent pleines. La

) O

maitresse de maison est la baronne
de Florac, Claire de Lusignan. En ce
début de soirée, elle n’est pas encore
visible. Les personnages peuvent
évoluer parmi les invités mais ils
s’apercevront vite que la plupart se
contentent au mieux de les saluer
vaguement avant de s’éloigner. Ce
sont les personnages influents du
Gévaudan, ils ne sont pas venus la
pour trainer avec le petit peuple.
Néanmoins, un PJ particulierement
avenant, via un jet de Dominance
Moyen (Charisme), pourra ap-
prendre quelques élément sur leur
hoétesse. La baronne de Florac est une
vraie légende dans la noblesse locale.
Veuve, elle conserve une grande
beauté malgré les années qui passent.
Elle ne se méle pas de la politique lo-
cale et refuse de se remarier.

Claire de Lusignan, vouivre oe
Florac

Aprés quelques minutes, la mu-
sique changera et se fera soudain
plus triomphante. Un des servi-
teurs, dans une belle livrée do-
rée, annoncera « La Baronne de
Florac, Madame de Lusignan ! »
S’avance alors une femme d’une
grande beauté pour les canons de
I’époque : petite, bien en chair, sa che-
velure chatain longue et coiffée avec
juste ce qu’il faut de sophistication,
encadre un visage souriant au teint
blanc. Sa robe rouge foncé arbore un
décolleté large mais de bon gofit et
est suffisamment courte pour parfois
dévoiler une cheville. Elle passe de
groupe en groupe saluer ses invités,
tres a laise au milieu des compli-
ments que lui déversent les hommes
subjugués. Les PJ ne sont pas oubliés.
Pour eux, elle a une odeur clairement
non humaine qui évoque le métal et
les épices. Elle ne montre aucun signe
qui permettrait de comprendre qu’elle
sait qui sont réellement les person-
nages. Si ces derniers décident de le
lui faire comprendre par des allusions



plus ou moins subtiles, elle paraitra
surprise mais pas effrayée. Elle leur
assurera qu’'elle n’a que de bonnes
intentions, & commencer par profiter
de la soirée et espere qu’il en est de
méme pour eux. Elle passera alors
poliment au groupe d’invités suivant.
Une fois qu’elle aura accueilli 'en-
semble de ses invités, Claire de
Lusignan se dirigera vers la piste de
danse. Elle se tournera vers les invi-
tés : « Vous n'étes pas venus jusqu’ici
pour que je vous assomme dun dis-
cours aussi je ne perdrai pas plus
de temps. Dansez maintenant ! »
A peine ces derniers mots pronon-
cés, tous les hommes présents se
lévent et se dirigent vers la piste de
danse. Les PJ males également. S’ils
veulent résister a linjonction, ils
doivent réussir un jet de Dominance
de difficulté Tres difficile (Volonté).
Par contre, si certaines femmes se
lévent pour danser, d’autres restent
a leur place.Les PJ féminins ne sont
pas contraints et restent libres de
danser ou non. La baronne est déja
trés occupée a danser avec le comte
de Montcan. La Transe finit sur
I'image de la baronne dansant, une
gemme violette autour du cou.
De retour a notre époque, les
fréres Orsini ne se sont apercus

de rien. Si les PJ décrivent la
comtesse de leur Mémoire,

ils ne la reconnaitront pas.

Selon eux, la comtesse

est tres belle, grande

et brune. Une fois
I'interrogatoire terminé,

que faire des fréres ?

Livrés a eux-mémes, ils
préviendront la vouivre

de l'intervention des PJ.

Une vouivre bien
dans son époQue
Claire Lusignan
vit dans une villa
luxueuse au sud de
Florac, non loin du parc

de la source du Pécher. Derriere un
haut mur d’enceinte et un portail
en fer forgé surmonté d’'une caméra
s’étend un grand jardin parcouru de
rigoles ou chante une eau claire issue
d’une fontaine en son centre. Au-dela
d’une cour de gravier rose sur laquelle
trone une voiture de sport au prix
indécent, une véranda confortable
accueille les visiteurs dans lanti-
chambre d’'une maison large, lumi-
neuse et décorée avec gofiit, pleine
d’ceuvres d’art dont certaines sont
d’évidence anciennes. Si la maitresse
de maison a dii renoncer au —p

S o =

Une vouivre, deux époques
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Gardiens de la maison

(x6) : Niveau de Menace :
Figurants (1) Niveau de
santé:2

Spécialités : Vigilance,
Bagarre.

Equipement : taser (pas de
Dégat supplémentaire mais
jet de Corps, avec Endurance
éventuellement, Tres Difficile
pour ne pas tomber au sol,
paralysé pendant quelques
secondes).

Claire Lusignan : prendre
les caractéristiques de
I'ancienne vouivre p.77.
Attention, Claire Lusignan
ne dispose plus de son
escarboucle et des pouvoirs
quiy sont liés.

p chiteau de baronne, elle n’a pas perdu

ses goiits de luxe, jusqu’a exiger que
ceux qui la servent soient vétus avec
élégance : Deux gardiens en costume
accueillent les visiteurs et les guident
vers leur maitresse sans répondre aux
éventuelles questions des PJ.

Mots clés : luxe, lumieére, ruissel-
lement, eau, art, confort, caméras,
vigiles en costume de marque

Derriéere la véranda, un PC sécurité
abrite deux hommes, les yeux rivés
sur leurs écrans de controle reliés a
des caméras disposées aux quatre
coins du jardin. Depuis son cambrio-
lage, Mme Lusignan n’a pas mégoté
sur la sécurité. Toutes les fenétres sont
également équipées d’une alarme.
La maison abrite a toute heure au
moins quatre gardiens. Ils ne sont pas
armés, mais deux tasers sont dispo-
nibles au PC sécurité et ils commu-
niquent entre eux par radio. Devant
tant de paranoia, il parait difficile
de s’infiltrer discréetement (les diffé-
rents jets que vous demanderez pour
se cacher, débrancher une alarme
etc. seront tous au moins Difficiles).
Si la meute opte pour un assaut en
régle ou échoue a s’approcher dis-
crétement, il y aura un affrontement
avec le personnel de sécurité, auquel
peuvent s’ajouter les freres Orsini (qui
eux sont armés de revolvers) si les PJ
ne les ont pas neutralisés auparavant.

Conversation risQuée

Au bout de trois rounds de combat,
Claire Lusignan arrive et, d'un ton
impérieux, demande a la meute d’ar-
réter de se battre et de s’identifier. Si
les femmes de la meute gardent leur
libre arbitre, les hommes doivent
soit obtempérer, soit réussir un Jet
de Dominance contre la vouivre
Si la meute reste résolue a se battre, la
vouivre lutte de toutes ses forces mais
n’hésitera pas a sacrifier ses servi-
teurs, y compris Esteban (voir ci-des-
sous), pour fuir si elle est blessée.

) O

Que la meute parvienne devant
Mme Lusignan a coup de crocs ou
bien simplement en se présentant
a la porte, ils se retrouvent face une
femme d’une trés grande beauté :
son apparence de métisse aux yeux
verts, sa grande taille et ses lon-
gues jambes, tout fait penser a un
top modele. Rien a voir avec la
baronne de la Transe de Mémoire,
si ce nest cette odeur de métal et
d’épices, identique a leurs souvenirs.
Une fois la conversation établie sur
des bases civilisées, la vouivre installe
les personnages dans des fauteuils
confortables et leur fait servir une
collation. Son ton est calme, empreint
de sensualité et de confiance en elle.
A ses cotés cependant, elle présente
son homme de confiance, gestion-
naire de ses affaires, Esteban Améria.
Ce petit homme a la calvitie naissante
parait insignifiant a c6té du cha-
risme imposant de Claire Lusignan.
Timide, il parle avec hésitation,
butant presque sur chaque mot. Les
plus observateurs des personnages
pourront remarquer qu'Esteban
porte une alliance en or blanc avec
un motif de lierre entrelacé. Claire
Lusignan ne porte aucune bague.

La vouivre raconte qu’en sortant de
sa derniére mue, elle a constaté le
vol de son escarboucle, une pierre
mystique qu’elle tient absolument
a retrouver, quoi qu’il en cofte. Elle
n’hésitera pas a se vanter devant la
meute d’avoir déja réussi a capturer
I'ame de deux Incarnés : celles d'un
ogre et d'une naiade, enfermées dans
la pierre, des trophées auxquels elle
tient. Claire Lusignan est fiere de ce
quelle considére comme des hauts
faits, accomplis pour protéger « son »
domaine de Florac. Elle essaiera alors
de démontrer que la meute et elle ne
sont pas tres différents : des ames
doubles territoriales, parfaitement
intégrées a la société des hommes,
prétes a tout pour sauvegarder leur



territoire et leur tranquillité. Une
alliance lui semblerait la chose la
plus évidente du monde... Quitte a
« convaincre » les méles de la meute
en utilisant ses pouvoirs d’hypnose.
Bien entendu, si Claire Lusignan n’a
pas conscience d’avoir affaire a des
Neuris, elle évitera toute mention
ésotérique.

Esteban

Une fois que les PJ prennent congés
de Claire Lusignan, Esteban les rac-
compagne au portail de la villa. Un
peu nerveux, il souhaite parler aux
personnages a I’abri des oreilles de sa
maitresse. Le jour ou 'escarboucle a
été volée, Esteban a recu la visite de
Sibylle, son ex-femme. Ils se sont dis-
putés assez violemment et Esteban
craint que ce soit Sibylle qui ait com-
mis le vol. Le gestionnaire des affaires
de la vouivre explique que sa femme
n’est pas une personne malhonnéte,
mais elle blame Claire Lusignan de
leur séparation. La colere et la jalou-
sie ont pu la pousser a faire quelque
chose d’irréfléchi et de tres dange-
reux. Esteban craint beaucoup la
réaction de la vouivre si elle venait
a partager ses soupgons. Soupgons
qu’il craint d’éveiller s’il se rend a ce
rendez-vous. Il demande donc l'aide
des PJ : accepteront-ils de se rendre
au rendez-vous a sa place ?

1l est important que les PJ réalisent
qu’Esteban est vraiment déchiré
entre sa loyauté conditionnée envers
la vouivre et son amour pour son ex-
femme. Si la meute ne s’est pas révé-
1ée a la vouivre et que celle-ci a gardé
pour elle les informations mystiques
la concernant et concernant 1’escar-
boucle, Esteban, tout a sa volonté
d’aider Sibylle, n’hésitera pas a les
donner aux personnages. Par contre,
il refusera de trahir sa maitresse
et de révéler ses faiblesses ou de
participer a toute action pouvant la
blesser. Quant aux meurtres qui ont

lieu & Florac ces derniers temps, il n’a
aucune idée de qui peut étre derriere.

La source ou pécher

Cette source se trouve dans un parc
ombragé, dévalant un talus rocheux
recouvert par une végétation dense.
L’endroit est désert. Aucune odeur
suspecte. Le froid a chassé les prome-
neurs. Sur un petit pont métallique
enjambant le cours d’eau qui descend
depuis la source, une femme jette
mollement des miettes aux canards.
Un personnage particulierement sen-
sible (ou avec la spécialité Empathie)
ressentira une grande tristesse.

Mots clés : froid, calme, bruits de
leau qui coule, frénes et saules pleu-
reurs. Coté pile

Abordée par plusieurs personnages,
cette femme d’une trentaine d’an-
nées, sociable, discutera volontiers.
Elle porte un parfum agréable, jasmin
avec une petite note de coriandre.
Son nom est Sibylle Ameéria. Dés que
les personnages mentionnent le ren-
dez-vous avec Esteban, elle est décue
par son absence et ne voudra plus
parler aux personnages, qu’elle soup-
conne de travailler « pour la sor-
ciére ». La convaincre du contraire
demandera de la douceur et un jet
de Dominance Moyen (Charisme). Si
les personnages optent pour l'intimi-
dation, la naiade prendra possession
d’elle et la poussera a s’échapper en
sautant dans la riviere.

Si une discussion s’engage, Sibylle
racontera en caressant distraitement
son alliance (identique a celle d’Este-
ban) comment son mari, aprés plu-
sieurs années de mariage heureux,
a été ensorcelé par Claire Lusignan.
Il ’a quittée pour entrer au service
exclusif de cette sorciere. Sibylle a
donc décidé de se venger et lui a volé
un collier avec une pierre violette.
« Claire Lusignan ne s’en sépare
jamais, dira-t-elle, si bien que —%»
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MEUTE

Le petit pont métallique...

P jai soupgonné qu’elle est la source

de ses pouvoirs. Hélas, depuis que je
la lui ai dérobée, rien n’a changé. Et
maintenant, la sorciére est en furie.
J'ai peur quelle s’en prenne a mon
Esteban, c’est pourquoi je voulais lui
parler. » Sibyllle ignore totalement
ce qu’est une vouivre et ne connait
en réalité rien du monde des Surnat’.
Elle refusera de croire « ces ridicules
histoires de monstres », au moins
jusqu'a ce que les PJ produisent
des preuves. Quant a la pierre, elle
souhaite ’échanger contre le retour
de son mari et la fin du « sort » qui
pése sur lui. La meute acceptera-
telle de jouer les entremetteurs ?
S’ils parviennent a la mettre devant
lévidence des meurtres qu'elle a
commis sous l'influence de la pierre,
elle sera tres choquée. Traumatisée,

elle s’en remettra alors aux PJ s’ils se
montrent compréhensifs. Coté face

Tout est tres différent si I'un des PJ
vient rencontrer Sibylle seul, sans
témoin. Dans ce cas, en plus de son
parfum, il peut sentir une odeur de
vase désagréable. La peau devient
pale, les bras paraissent soudain
plus longs tandis que le regard de
Sibylle se fait fixe et ne lache pas
le personnage, d'une maniére vite
dérangeante. Elle laissera le per-
sonnage commencer a parler puis
sans crier gare, elle se jettera sur lui
et tentera de 'entrainer dans I'eau.
Si elle a le dessous ou si des renforts
arrivent, la naiade plongera pour fuir.
Dans l'eau, difficile de la rattraper.
Vaincue, les PJ trouveront la pierre
montée en collier autour de son cou.
Si elle parvient a s’échapper, elle
sortira de I'eau hors de vue et Sibylle



reprendra le controle, trempée mais
complétement ignorante de ce qui
vient de se passer. Elle rentrera
chez elle ou les PJ pourront, s’ils
y pensent, lintercepter tranquil-
lement. Elle ne résistera pas : elle
ne peut pas étre possédée par la
naiade loin de I’eau ni par l'ogre en
l’absence d’enfants. La conversation
entre les PJ et la jeune femme pour-
ra reprendre comme indiqué dans le
paragraphe précédent.

Si les PJ refusent d’aider Esteban,
il se rend seul au rendez-vous. Son
corps noyé sera découvert par le
personnel du parc le lendemain ma-
tin. Claire Lusignan trouvera alors
dans la chambre de son homme de
confiance un journal dans lequel il
révele ses soupcons. Folle de rage,
elle enverra alors les freres Orsini ré-
cupérer ce qui lui appartient et régler
son compte a la voleuse.

Conclusions et
oéveloppements

Les PJ disposent de plusieurs
maniéres de parvenir & coincer la
voleuse. Au bord de I'eau pres de la
source du Pécher et possédée par
une naiade, aprés une probable dis-
cussion avec Esteban, en intercep-
tant Sibylle, possédée par un ogre,
pour sauver l'enfant prisonnier de
la mine ou bien simplement sur
information d’Esteban ou de Claire
Lusignan en allant la cueillir en tant
qu’elle-méme, Sibylle Améria, hu-
maine, directement a son domicile.
Dénoncer Sibylle a la vouivre entrai-
nera sa mort a court terme, sans
doute & son domicile et de la main
des fréeres Orsini. La vouivre retrou-
vera alors sa pierre, bien qu’elle
soit a jamais endommagée et ne
pourra plus stocker d’autres ames.
11 est aussi possible de jouer les mé-
diateurs entre Sibylle et la vouivre
et d’essayer de conclure un échange

escarboucle contre Esteban. La
vouivre sera résolument contre et
les PJ devront étre extrémement
persuasifs pour la convaincre, d'une
part, et pour s’assurer qu’elle tienne
ses engagements, d’autre part. Apres
tout, Esteban et Sibylle, au fond, ne
méritent-ils pas de se retrouver loin
de I'influence mortifére de 'ancienne
baronne ?

Claire Lusignan sera furieuse des
dommages subis par la pierre mais,
une fois celle-ci en sa possession, les
meurtres cesseront. Ce sera aussi le
cas si les Neuris décident de garder
la pierre, ogre et naiade ne pouvant
incarner des ames doubles.

Autre question d’importance pour
votre meute, c’est que faire de la
vouivre, cette puissante voisine ?
Elle a montré qu’elle n’hésitait pas
a utiliser des méthodes expéditives.
Maintenant qu’elle connait lexis-
tence de la meute, ne risque-t-elle
pas de devenir une menace ? Faut-il
s’en faire une alliée ou I'éliminer tant
que c’est possible ? Claire Lusignan
a fait un paralléle entre sa maniere
de gérer Florac et ce que peut faire
la meute. Quelle image deux-
méme la vouivre renvoie-t-elle aux
personnages ?

Reste que la gendarmerie cherche
toujours un coupable pour les
meurtres odieux qui ont été commis.
Sans nul doute, les luparis de Mende
sont au courant de ’affaire. Peut-étre
méme les PJ apercevront-ils un type
en imperméable qui semble avoir ses
entrées partout en plusieurs points
de I'enquéte. Si la meute n’est pas
connue des luparis, il serait souhai-
table pour elle que lui ne les aper-
¢oive pas en retour.

Julien Moreau (Merci d Aude, Gaélle,
Pierre, Ben et Jean-Seb pour le coup de
main !)

lllustrations : Mathilde Marlot

Nouvelle

Incarnée : Naiade
Ici, pas de jeune fille et de
bras accueillants. Lancre

de cette Incarnée est de
noyer des promeneurs pour
«nourrir » la source. Comme
pour l'ogre, Sibylle n'est que
partiellement incarnée par
cette naiade devenue folle.
Il n'y a pas de possibilité de
discuter avec elle, elle n'est
que pur instinct : elle désire
noyer sa proie mais fuira

si elle se sent en danger.
Lorsqu'elle est possédée par
la naiade, la peau de Sibylle
devient bléme, ses bras
s'allongent un peu et ses
yeux deviennent vitreux.
Naiade : Menace : 3. Niveau
de Santé : 3.

Spécialités ; Nage, Esquive.
Pouvoirs : La naiade peut
respirer sous l'eau. A la fin
de chaque round passé
dans I'eau, elle récupére un
niveau de santé.
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SAISON 2 - AUANT LA TEMPETE

oici la seconde partie de la
campagne officielle de COC -
Menace X.

Au cours de cette saison, les motiva-
tions des protagonistes vont se nuan-
cer. La nécessité absolue d’une victoire
amene a envisager des actions éthique-
ment discutables tandis que les dissen-
sions internes peuvent faire perdre de
vue les enjeux de la guerre. Quant aux
objectifs des envahisseurs, ils restent
plus que jamais nappés d’une épaisse
brume d'incertitude.

Les prochaines pages s'ouvrent tout
d'abord sur des généralités et des
conseils de mise en scéne de deux
projets majeurs de I'Initiative, suivi de
quelques aides pour étoffer votre cam-
pagne avec les caractéristiques d’AX51
et des synopsis de missions annexes.
Enfin, l'introduction se termine par un
court bestiaire reprenant les caracté-
ristiques de nouveaux extraterrestres,
suivies de quelques dossiers.

L'accés a la voie de I'humanité X
marque un tournant dans la guerre
mais également pour l'identité des PJ
- et au niveau du regard que le monde
porte sur eux. Cet aspect de la cam-
pagne est abordé lors du scénario 6,
mais vous pouvez introduire les pré-
mices de ce projet secret un peu plus
tot, notamment si vous décidez de me-
ner des missions annexes, ce que nous
vous recommandons chaudement.

Dans tous les cas, les transformations
induites par le projet Humanité X ne
doivent pas étre banalisées : les AX51
vont sortir changés a jamais de ces ma-
nipulations. lls seront désormais supé-
rieurs au commun des mortels... Il faut
mettre en avant ce c6té “surhumain”
(voire inhumain) et éventuellement
porter des interrogations existentielles
via des PNJ sur les sacrifices consentis
pour en arriver la.

Il est assumé dans la campagne que
l'escouade Alpha est une escouade
pionniére dans ces manipulations, ren-
forcant l'aspect “élite” de cette équipe
au sein de I'Initiative 51. Aucune autre
escouade n'a été retenue pour ce pro-
jet. Cependant, vous pouvez introduire
d’autres tentatives moins réussies - le
terme “cobaye” est peu apprécié, bien
que factuel -, par exemple dans le
cadre d'une mission annexe.

Ce projet est le plus grand secret du
Conseil et, plus que jamais, le seul
espoir de salut de I'Humanité. Il a été
envisagé aux prémices de linvasion,
lorsque les premiéres images satellites
ont suggéré la nature transdimen-
sionnelle des apparitions d’'OVNI dans
I'atmosphére terrestre : ces engins se
matérialisent dans I'air, passent a tra-
vers des breches spatiales semblables
a des trous de ver leur permettant de
parcourir des distances folles. Méme
si l'existence de la base Lengshui a
prouvé que les envahisseurs avaient
besoin d'un soutien terrien pour mener
abien leur stratégie actuelle d'invasion,
cette derniére ne peut étre tenue en
échec tant que les extraterrestres

Auteur : Mikael Poujol
Textes complémentaires :
Thomas Berjoan
Illustrations : Igor klymenko
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MENACE-X

Les labos secrets de la
base de ['Initiative

peuvent déverser indéfiniment des
troupes a travers ces breches.

Le but du projet Omega est limpide :
fermer la porte. Faire en sorte que les
extraterrestres ne puissent plus ouvrir
aucune breche sur Terre. Coupés du
reste de leur base mére, les troupes
isolées ne feraient pas le poids face
aux progres de I'Initiative et la victoire
serait enfin possible.

Fermer la porte consiste a rendre im-
possible la génération d'un trou de ver
dans l'atmosphere terrestre - et idéa-
lement dans tout le systéme solaire. Le
moyen le plus simple consiste a pertur-
ber les données magnétiques. Le prin-
cipe du projet Omega est donc d'altérer

et d'amplifier le champ magnétique
terrestre par un procédé algorithmique
quantique qui aurait des répercussions
par “effet domino” a plusieurs unités
astronomiques a la ronde autour de la
Terre (NdA : une unité astronomique
correspond approximativement a la
distance entre la Terre et le Soleil, soit
150 millions de km).

Pour faire simple, placer un écran de
fumée sur notre planéte et ses alen-
tours. La génération de trou de ver est
une opération clairement délicate - il
suffit de voir la marge d'erreur souvent
préjudiciable avec laquelle les OVNI
apparaissent par rapport a leur des-
tination finale. Viser a l'aveugle une




planéte pourrait aboutir a une erreur
de plusieurs parsecs, avec le risque final
d'ouvrir une faille directement dans le
noyau d'une étoile. Les E.T. ne pour-
raient jamais se permettre un tel risque.

Bien entendu, la modification du

champ magnétique terrestre aura des
répercussions a plusieurs niveaux sur
I'activité et la technologie humaine,
rendant impossibles les transmissions
satellites et les protocoles de commu-
nication mobile. Il y a de plus un risque
théorique vis-a-vis de la nocivité des
vents solaires. Bien que les chercheurs
a la solde du Conseil disposent de
quelques solutions pratiques a mettre
en ceuvre pour contrer cet effet, il en
résultera forcément un effondrement
temporaire de I'économie mondiale et
un certain chaos, mais serait-ce pire
que la situation actuelle ?

Dans tous les cas, la survie de I'Huma-
nité est a ce prix.

La majorité des incursions E.T. visent
a mettre a jour le projet Omega, ou du
moins trouver une piste fiable permet-
tant de remonter jusqu'a la source de
cette “arme”. Vous pouvez continuer a
exploiter cet aspect de l'intrigue dans
les missions annexes méme en igno-
rant sa nature exacte, du moment
que vous vous assurez que les E.T. ne
mettent la main sur rien de concret a
l'issue de ces opérations : cet aspect
sera le sujet central et le théme de
la troisieme et derniere saison de la
campagne.

Etant données les capacités des extra-
terrestres a pénétrer les esprits ou a
jouer les espions avec les polymorphes,
les PJ sont maintenus dans l'ignorance
de ce plan le plus longtemps possibles.
Il faudra des circonstances majeures
— telles que celles du Scénario 6 - pour
que Opération reconnaisse l'existence
de projet et accepte d'en présenter les
grandes lignes a ses agents. Limportant
est de comprendre que les extrater-
restres, en ce qui concerne ce projet,
sont logés a la méme enseigne et au

méme niveau de connaissance que
les PJ — du moins, a l'issue des explica-
tions données par Opération entre les
Scénarios 6 et 7. lls connaissent l'exis-
tence du projet et ont conscience que
son exécution sera une étape cruciale
dans la guerre, mais ils ignorent encore
sous quelle forme il va sexprimer et
encore moins ou il se trouve.

L'Ofis Tumana (O.T.), ou Bureau des
Brumes, est une cellule spéciale du FSB
russe. Créée aux prémices des premiers
signes connus d'invasion, cette organi-
sation secréte avait pour but d'étudier
et de comprendre la nature des phé-
nomenes xénomorphes. En raison du
danger qu'elle représentait, elle a été la
premiére cible des polymorphes, avant
que ces derniers ne gangrénent le reste
du systeme administratif de la Russie.

Aujourd’hui, l'organisation est totale-
ment acquise a la cause extraterrestre
et ceuvre dans lintérét des envahis-
seurs. Les agents de I'0.T. disposent de
moyens moins importants que ceux de
I'Initiative, mais ont l'avantage d'avoir
un accés inconditionnel a l'ensemble
de la technologie extraterrestre. lls dis-
posent donc d’'un équipement équiva-
lent a ceux des AX51, voire parfois plus
performant.

Si les confidences de Il'agent
Andreevich (cf. Scénario 2) et le com-
portement sur la scéne internationale
de la Russie suite a la chute de Ciudad
Victoria constituent des preuves indi-
rectes de l'influence des extraterrestres
sur ce territoire, I'Initiative ne dispose
au mieux que de rumeurs relatives
a l'existence de I'O.T. Les PJ auront
l'occasion de se frotter a l'organisation
ennemie lors du Scénario 7, mais vous
pouvez l'introduire plus tot a l'occasion
d’une mission annexe si vous préférez :
affronter des forces humaines aussi
bien armées que les E.T. pourraient étre
une surprise des plus désagréables
pour les AX51...
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La base, camoufiée dans
le désert...

Tandis que la campagne avance et
que les missions s'enchainent, la base
progresse plus ou moins vite en fonc-
tion des réussites des agents. Cette
progression fluctuante pourrait deve-
nir un souci pour certaines tables.
En effet, il est envisageable que les
PJ optent systématiquement pour la
solution létale et capturent peu d’E.T.
vivants, ce qui aboutit a un manque
flagrant de points d‘étude — et donc un
retard technologique évident. Vous
n'étes pas obligés de corriger le tir,
aprés tout c'est un choix des joueurs

(ou un coup du sort). Vous pouvez
aussi faire passer ce message par la
hiérarchie des PJ et les inciter a le faire.
Sinon, il est envisageable d'augmenter
ponctuellement les récompenses de
type “PE" en cas de capture de tech-
nologie inédite, ou en cas d'accord de
recherche avec une nation (lors d'une
mission annexe, par exemple).

Il est possible qu'une mission rap-
porte une énorme quantité de PE
d’un coup si jamais les PJ — aprés un
certain retard - se mettent a captu-
rer une quantité importante d’E.T.
vivants (typiquement, s'il n'y a pas eu
de capture lors du Scénario 4 alors que
chaque nouveau type d'adversaire
rencontré lors du Scénario 6 fait l'objet
d’une neutralisation non létale). Il est
alors possible que les voies de la base



gagnent plusieurs rangs d’'un coup.
Vous avez deux facons de gérer cet
aspect:

» Sivous suivez le rythme normal de
la campagne, alors accordez le gain
de deux rangs dans une voie s'il n'y
a pas le choix de faire autrement
(par exemple, si toutes les voies ont
progressé et qu'il reste encore des
PE a dépenser)

« Si vous suivez un rythme plus lent,
limiter le gain dans une voie a un
seul rang a la fois et stockez les PE
excédentaires : ils seront dépensés
sur la mission suivante et repré-
sentent des projets d'études en
attente

Enfin, vous pouvez remarquer que si
les joueurs ont réussi admirablement
toutes les missions et ont capturé
I'intégralité des types d'extraterrestres
possibles, la base est pratiquement
achevée a la fin de cette seconde
saison : c'est tout a fait normal.
Premiérement, parce qu'il n'est pas dit
que toutes les escouades réussissent
aussi efficacement les missions. Mais
surtout parce que les mécaniques et
capacités liées a la base ne seront plus
utilisées de la méme facon lors de la
derniere saison, donc autant en profi-
ter dés maintenant !

Grace au systeme de déphasage
AVER, les équipes en difficulté sur
le terrain peuvent étre épaulées par
d'autres agents de terrain. Vous pou-
vez créer ou faire créer par vos joueurs
une liste d'avatars prompts a assumer
ce role. Vous pouvez également pio-
cher directement dans la liste ci-des-
sous. N'hésitez pas a adapter a la volée
les caractéristiques ou les équipe-
ments si pour une raison ou une autre
ces derniers n'étaient pas compatibles
avec l'aventure en cours (par exemple
a cause d'un niveau technologique
pas encore atteint).

Note : En accord avec les considéra-

tions sur le projet Humanité X, aucun
des agents suivants n'a acces a ces
voies de prestige spécifiques. Tous
les profils sont équipés a un niveau
de technologie intermédiaire (Rang 3
dans les voies du Centre de recherche
et du Centre de I'armement) et d'une
Puce AOB de premiére génération.

Ces fiches techniques sont assorties
d'un NG, si bien que vous pouvez les
utiliser pour simuler des agents de
I'Ofis Tumara si vous souhaitez varier
I'adversité.

Les bleus sont des agents a peine sor-
tis du centre de formation, avec une
expérience minimale du terrain. Il faut
que la situation soit particulierement
désespérée pour les envoyer en mis-
sion de la sorte mais, parfois, il n'y a pas
le choix. Et parfois, c'est dans I'adversité
que les héros se révelent.

Artilleuse bleue

NC2

FOR 15/+2 DEX 13/+1 CON* 14/+2
INT 10/4+-0 PER 12/+1 CHA 11/4+0
DEF 16 DEF PSI 10 PV 12 Init 13 PC 2
RD 10 - Standard

Trait(s) : Chasseur

Voie de la Mécanique rang 2

Voie du Pilotage rang 2

Voie de I’Artilleur rang2

- Perforation

- Tir de couverture

Capacité(s) unique(s) : Formation au
lance-grenade

Bonus d'attaque

ATC +1 ATD +3

Fusil d’assaut laser +6 DM 3d8

Equipement : Armure de combat supé-
rieure, Lance-grenade (5d6), Fusil
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d‘assaut laser (3d8), Assistant de visée,
Medkit

Tireur d‘élite bleu
NC2
FOR 11/+0 DEX 14/+2 CON 14/+2
INT 9/-1 PER* 13/+1 CHA 14/+2
DEF 18 DEFPSI 12 PV 12 Init 14 PC4
RD 4 - Standard
Trait(s) : Jeune
Voie de la Furtivité 2
Voie du Danger 2
Voie du Tireur d’élite 2
- Riposte
- (Eil de lynx
Capacité(s) unique(s) : Arme fétiche
(Pistolet lourd)
Bonus d'attaque
ATC +0 ATD +3
Pistolet laser lourd +7 DM 2d10

Equipement : Armure de combat fur-
tive, Pistolet lourd laser (2d10), Fusil
d'assaut laser (3d8), Assistant de visée,
Champ de Force

Les AX51 expérimentés ont déja mené
et survécu a plusieurs missions de ter-
rain et disposent d’'un entrainement
perfectionné, supérieur a celui pro-
digué par les plus puissantes armées
du monde. Ce sont des alliés de poids
sur le terrain, capables de renverser le
cours d’un affrontement mal engagé.

Commando expérimenté

NC4

FOR* 16/+3 DEX 15/+2 CON* 13/+1
INT 10/+0 PER 10/+0 CHA 10/+0
DEF 18 DEF PSI 10 PV 16 Init 15 PC 2
RD 10 - Standard

Trait(s) : Rambo

Voie de la Furtivité 2

Voie du Exploits physique 2
Voie du Commando 4

- Fine lame

- Frappe des ombres

- Run and gun

- Attaque réflexe

Capacité(s) unique(s) : Entaille
Bonus d'attaque

ATC +5 ATD +0

Epée a deux mains +8 DM 2d12+3+1d6

Pistolet mitrailleur lourd laser +3 DM
3d8

Equipement : Armure de combat véloce,
Epée & deux mains moléculaire (2d12),
Pistolet mitrailleur lourd laser (3d8),
Champ de Force, Grenade défensive su-
périeure (6d6)

Ingénieure expérimentée

NC4

FOR 11/+0 DEX 14/+2 CON 13/+1
INT* 14/+2 PER 10/+0 CHA 13/+1
DEF 17 DEF PSI 11 PV 16 Init 14 PC 3
RD 10 - Standard

Trait(s) : Logique inébranlable
Voie de la Mécanique 2

Voie de la Médecine 3

Voie de I'Ingénieur 3

- Protocole Médical

- Sécurité contournée

- Médkit supérieur

Capacité(s) unique(s) : Moustik
Bonus d'attaque

ATC +0 ATD +5

Fusil laser lourd +9 DM 3d8

Equipement : Armure de combat supé-
rieure, Fusil d'assaut laser, Moustik,
Assistant de visée, Medkit x 2



Les vétérans sont les meilleurs AX51
des autres escouades. Ce sont des élé-
ments précieux, parmi les agents les
plus expérimentés de toute I'Initiative.
Il est rare qu'ils ne soient pas déja en
mission aux quatre coins de globe ou
a l'infirmerie pour y bénéficier de soins
chirurgicaux. Mais lorsque ce n'est pas
le cas, ils sont les meilleurs alliés pos-
sibles dont on puisse réver.

Tireur d’élite expérimenté

NC5

FOR 10/+0 DEX* 15/+2 CON 11/+0
INT* 11/4+1 PER 14/+2 CHA 12/+1
DEF 17 DEF PSI 11 PV 18 Init 15 PC 3
RD 4 - Standard

Trait(s) : Caméleon

Voie de la Survie 2

Voie des Sciences 2

Voie du Tireur d’élite 5

- Vigilance visée

- Oeil de Lynx

- Fire and Forget

- Balle magique

- Immobilité mortelle

Voie de prestige de I'Ingénieur 1
- Protocole Offensif

Capacité(s) unique(s) : Arme fétiche
(Fusil de Précision) et Moustik
Bonus d'attaque

ATC +1 ATD +6

Fusil de précision lourd laser +10 DM
3d8

Equipement : Armure de combat fur-
tive, Fusil de précision lourd, Moustik,
Assistant de visée, Medkit

Tacticienne expérimentée
NC5
FOR 10/+0 DEX* 14/+2 CON* 14/+2

INT* 11/40 PER 13/+1 CHA 13/+1
DEF 17 DEF PSI 11 PV 25 Init 14 PC 3
RD 10 - Standard

Trait(s) : Vicieux

Voie de la Furtivité 2

Voie du Discours 2
Voie du Tacticien 5
- Grenade fumigene
- Grappin télescopique
- Déploiement tactique

- Entrainement aux drogues
expérimentales

- Assistance virtuelle
Voie de prestige de I'Artilleur 1
- Perforation

Capacité(s) unique(s): Tourelle auto-
matique et Lance-grenade

Bonus d'attaque
ATC +2 ATD +5

Fusil d’assaut lourd +8 DM 3d8

Equipement : Armure de combat su-
périeure, Fusil d'assaut laser, Medkit,
Stimpack B x 2

Tout comme pour la saison précé-
dente, vous pouvez prendre le parti
de ralentir la campagne en introdui-
sant des missions annexes. Vous pou-
vez imaginer des intrigues a lissue
desquelles les agents auront l'occa-
sion de collecter des points détude
pour améliorer la base, mais la somme
totale de PE (que ce soit par la récolte
de matériel E.T. ou la capture d'indivi-
dus vivants) récoltée depuis le premier
scénario jusqu'a la fin de la saison 2 ne
devra pas dépasser 16.

- Mission AX51 :
« Opération « Terre Rare » : il est illu-
soire de penser que les agents de

I'escouade Alphaont été les premiers
sujets d'expérimentation du
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projet Humanité X. Avant d'appli-
quer les recherches sur les meilleurs
agents de terrain de I'Initiative 51,
il fallait s'assurer de l'innocuité des
modifications métaboliques, de leur
répétabilité et améliorer I'ensemble
du processus. Clest ainsi que de
nombreux tests ont été menés en
amont a la Prison de Haute Sécurité
de Kamiti, au Kenya. Que se passe-
rait-il si certains sujets — au premier
abord réfractaires au développe-
ment de capacité Psi — voyaient
leurs facultés se révéler subitement,
pour devenir chaque heure de plus
en plus puissantes au point de se
passer du recours a un amplificateur
Psi ? Et que ces kinésistes extréme-
ment dangereux, perdant a chaque
jour un peu plus la raison, profi-
taient de leurs pouvoirs pour libérer
les autres sujets d'expériences rete-
nus prisonnier ?

Opération « Fréres ennemis » :
vous pouvez utiliser les arché-
types de missions classiques pour
les AX51 (lutter contre une incur-
sion, empécher une attaque,
sauver des otages, etc.) en ajou-
tant la complication de ['Ofis
Tumara : s'attendant a combattre
uniquement des extraterrestres, les
PJ pourraient étre pris de court de
voir ces derniers épaulés par des
agents humains disposant d'une
technologie proche de la leur.

- Enquéte Corbeau :

Enquéte « Histoire de fantome » »:
Buyilkada, une petite ile au large
d’Istanbul en Turquie. Depuis plu-
sieurs semaines, des habitants de
I'lle meurent ponctuellement dans
d'étranges circonstances, attaqués
par des formes spectrales ressem-
blant étrangement a des gris ou
des commandeurs. Une enquéte
qui meénera les PJ jusquau vieil
orphelinat orthodoxe de Prinkipo,
immense batisse en bois fermée

depuis 1964. Lieu chargé d'histoire,
il est auréolé de légendes urbaines
et d’histoires sans intéréts. Jusqu'a
ce qu'un rescapé de l'attaque d’'un
bateau touristique en mer de mar-
mara n'y trouve refuge, le trauma-
tisme de I'attaque ayant éveillé des
capacités psi en lui. Il revit en boucle
des cauchemars qu'il matérialise
inconsciemment sous la forme de
fantomes vengeurs.

« Enquéte « Un jour sans fin » :
Winkeltal, en Autriche, est un petit
village perdu dans les montagnes
au sud-ouest du pays. Sans histoire,
si ce n'est que le temps ne s’y écoule
plus. Les PJ arrivent rapidement a
ce constat, envoyés sur place pour
enquéter sur d'‘étranges phéno-
ménes météorologiques. Le village
est pris dans une sorte de bulle
temporelle, isolé du reste du monde
dans un espace-temps ou il est pos-
sible de vivre mais ou on ne vieillit
ni ne meurt. Mais ou on y souffre :
car les habitants perdent peu a peu
I'esprit, conscients de la vacuité de
leur vie. Il faudra survivre a la sauva-
gerie humaine, trouver la machine
responsable de tout cela et s'enfuir.
Une expérience extraterrestre qui a
mal tourné.

Description

L'architecture de base de cette troi-
siéme version du cyborg est la méme
que pour la seconde. Des plaques
exosquelettiques  recouvrent  cer-
taines zones stratégiques du corps,
telles que le torse et I'abdomen. Le
bras gauche est maintenant équipé
d’'un outil massif magnétique, capable
de propulser des projectiles aussi
utiles qu’un grappin ou aussi mortels
qu’un obus plasmatique.



Taille moyenne

NC3

FOR +2 DEX +0 CON* +2

INT -1 PER +2 CHA -1

PV 25INIT 12

DEF 14 DEF PSI 14

RD 6 - Blindée / 4 - Organique
Attaques

Fusil Plasma +7 DM 3d10 Propriétés :
Léger, fiable, moléculaire, perforant

Capacité(s) spéciale(s)

Résistance Psi: A cause de son cerveau
largement cybernétisé, le cyborg est
plus résistant aux attaques Psi. Sa DEF
PSI est supérieure a la normale.

Lance-grenade plas-
matique (L) : Le cyborg

propulse un obus explo-

sif jusqu'a une distance
de 20 m, qui provoque 6d8 DM
sur une aire d'effet de 2 m
de rayon. Il est possible de

tenter un test de DEX diffi-
culté 20 pour diviser les DM par deux.
Larme a ensuite besoin de 1d4 tours
pour se recharger.

Lance-grappin magnétique : Pour
une action de mouvement, le cyborg
peut utiliser son grappin pour parcou-
rir jusqu’a une distance de 20 m en
vertical.

Taille moyenne

NC7

FOR -1 DEX +2 CON -1
INT +2 PER +2 CHA* +5
PV 40INIT 20

DEF 16 DEF PSI 21

RD -

Le cyborg Il
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Attaques
Assaut Psi Intense +9 DM 2d8+6

Impact Psi Explosif +9 DM 1d8+6
Capacité(s) spéciale(s)

Assaut Psi Intense : L'attaque se fait
contre la DEF PSI de la cible a distance
moyenne. Le couvert ne protége pas
contre cette capacité qui nécessite de
voir la cible pour l'utiliser. Lattaque
ignore toutes les RD. Si le test d'attaque
dépasse de 10 la DEF PSl de la cible, elle
gagne 2 PT.

Impact Psi Explosif : Le comman-
deur vise une zone de 4 m de rayon a
distance moyenne et réalise une test
d'attaque contre la DEF de chaque
cible. Le couvert ne protege pas contre
I'attaque. L'attaque ignore toute les RD.

Forteresse Psi (L) : Le commandeur
créée un champ de force pratique-
ment impénétrable autour de lui qui lui
confére une RD blindée de 12. Tant que
la capacité est activée, le commandeur
bénéficie en permanence des effets
d’'un couvert total.

Explosion Psi (L) : Le commandeur
cible une zone de 5 m de rayon a dis-
tance moyenne. Toutes les cibles orga-
niques et sensibles aux pouvoirs psi de
la zone subissent un Assaut Psi et une
Panique Psi. Le commandeur ne peut
plus utiliser cette capacité pendant
1d4 tours.

A bien des égards, le soldat ressemble

énormément aux AX51. Comme si
les extraterrestres avaient étudié les
atouts des équipements humains pour
en tirer la quintessence et retourner
nos armes contre nous.

Le soldat est une créature a la sil-
houette tres proche de celle d'un
homme, enfermé dans une armure
de combat lourde et massive ne lais-
sant rien transparaitre de I'aspect



de son occupant. Lexosquelette est
lourdement équipé de grenades et
d'armes plasmatiques. Deux drones
de petites tailles rappelant les sondes
miniaturisées virevoltent autour de lui
en permanence, dans l'attente de ses
instructions.

Taille moyenne

NC38

FOR* +4 DEX +0 CON* +3

INT +1 PER +2 CHA +0

PV 50INIT 19

DEF 18 DEF PSI 18

RD 12 - Blindée

Attaques

Fusil Plasma +11 DM 2d10+4

Propriétés : Léger, fiable, moléculaire,
perforant

Griffes rétractiles moléculaires +11
DM 2d10+5 Propriétés : moléculaire,
perforant

Capacité(s) spéciale(s)

Réflexes augmentés : Lorsqu’un test
de DEX permet de réduire des DM, le
soldat les annule en cas de réussite. De
plus, il bénéficie d'un bonus de +5 en
Initiative.

Lames rétractiles : Le soldat dispose
de deux griffes cybernétiques dans sa
main droite qu'il peut sortir et rétrac-
ter pour une action gratuite.

Déphasage : Pour une action de
mouvement, le soldat peut se dépla-
cer instantanément de 20 m dans la
direction de son choix, ignorant les
murs et obstacles. Ce déplacement ne
provoque pas d'attaque de vigilance.
S'il attaque une cible dans son tour, il
bénéficie d'un bonus de surprise de
+2 en attaque et aux DM. Il ne peut
plus utiliser cette capacité pendant
1d4 tours.

Le soldat
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Les mises a jour des dossiers secrets
sont soumises a la condition d’une cap-
ture d'un individu vivant par les AX51.

Il est rare de pouvoir examiner un gris
vivant. Cette espece dispose d'une
espérance de vie trés faible dans nos
locaux, a peine une semaine. Nous
n‘avons toujours pas réussi a trouver les
conditions environnementales idéales
a sa survie. Est-ce lié aux différences
extrémes entre notre monde et celui
des extraterrestres ou bien est-ce que
ces créatures disposent d’'une mort cel-
lulaire programmée ?

Nous avions déja de forts doutes sur le
faible respect pour la vie des E.T. mais
si la seconde hypothése est avérée,
I'issue de la guerre serait irrémédiable.
Comment pourrions-nous dialoguer
avec une race aux valeurs a ce point
éloignée des notres ?

Dans tous les cas, nous avons enfin pu
réaliser des prélevements tissulaires
viables et non altérés. Les analyses sont
surprenantes de prime abord, mais fi-
nalement prévisibles : les gris disposent
d'une base génétique en tout point
comparable a I'ADN des formes de
vie terrestre eucaryotiques, avec une
organisation trés proche du génome
humain. Nous suspections jusqu'a pré-
sent les E.T. d’avoir mis au point les gris
a partir d’humains pour créer une arme
adaptée a leur plan d'invasion. Nous en
avons maintenant la preuve.

Au fil de l'invasion, nos adversaires ont
déployé des formes toujours plus per-
fectionnées de cyborgs, chaque nouvelle
version disposant d’'un équipement plus
puissant mais également d’'un épiderme
muté plus étendu. Cette évolution plu-
tot singuliére peine a trouver une expli-
cation satisfaisante parmi nos équipes
de recherche : @ moins d'une tentative



ratée de générer de I'empathie au sein
des troupes humaines, il n'y a aucune
raison d‘ajouter ce matériel biologique
qui apporte peu aux équipements cy-
bernétiques. Tout au plus une isolation
thermique et ionique relative a certains
types de rayonnement — notamment les
rayons X qui nous empéchent dentre-
voir les mécanismes précis qui animent
ces machines du fait de la densité ex-
traordinaire de la peau.

Finalement, I'étude d'un cyborg fonc-
tionnel reste assez décevante par rap-
port a un individu mort : le compor-
tement erratique de ces créatures en
absence d'entité dirigeante ne nous
apporte aucune information tactique
pour mieux les contrer et toute tenta-
tive d'inactivation — méme partielle -
pour étudier les implants se solde
par la dissolution des programmes et
microcircuits.

La structure tissulaire du commandeur
est proche de celle des gris, mais la
stabilité cellulaire est bien plus impor-
tante. Nous suspectons que l'origine
des deux créatures est liée : Les gris
sont probablement créés en chaine sur
une technologie de clonage, mais un
soin bien plus important a été octroyé
aux commandeurs, amenés a remplir
un role manifestement crucial dans la
stratégie des extraterrestres.

Peut-étre s'agit-il ici d’'une entité ul-
time au sein des troupes adverses ? De
I'entité dirigeante ? Des décisionnaires
de l'invasion ? Aprés tout, cette forme
de vie est la seule a avoir tenté d'entrer
en contact avec nos troupes.

L'absence d'‘organes reproducteurs
et digestifs viables trahit une origine
purement artificielle, mais ce fait n'est
pas incompatible avec la supposition
précédente. Serait-ce une explication
a leur absence d’empathie pour la vie ?
Une civilisation qui aurait cédé ses
mécanismes naturels d'évolution et de
reproduction a des machines ?

Le cyborg
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En quelques mots...

Pour rendre service a l'un de
leur formateur sur la base, les
PJ acceptent denquéter sur la
disparition insolite d'un scien-
tifique en Irlande. lIs sont bien
loin d'imaginer qu‘a partir de
ce fait divers, leurs investiga-
tions vont les mener a décou-
vrir un complot international
dont l'objectif est de mettre
un terme a toute perspective
d’union des plus puissantes
forces militaires mondiales.
Au programme : promenade
en Irlande, infiltration de
laboratoire top secret et prise
de bec avec une des organi-
sations de renseignement les
plus pointues d’Europe.

Fiche technique

TYPE - Scénario enquéte

PJ - Tout niveau

MJ « Tout niveau

Joueurs « 4 personnages de
niveau 5

Escouade Corbeau

INTERACTION * %
INVESTIGATION * * *

MENACE-X

SCENARIO 5 -
SILENT NIGHT

Avant la venue des extraterrestres, I’Humanité n’avait de

pire ennemi qu’elle-méme. Alors que, des ruines fumantes
de Ciudad Victoria, semblent naitre des alliances porteuses
d’espoir, les vieux démons des Hommes administrent une piqtire

Cétaitil y a plus d'un mois.

La chute de Ciudad Victoria a changé
le monde. Les gouvernements ne
peuvent plus masquer la réalité de
I'invasion. Une guerre mondiale d'un
genre nouveau vient d’éclater, et ce
que les dirigeants redoutaient plus que
tout vient de se produire : le chaos, la
panique, les crashs économiques.

Des jours durant, des émeutes se
sont multipliées aux quatre coins du
monde, symptomes d'une population
en souffrance et en quéte de réponse.
Les places boursieres ont toutes été
fermées en l'espace de 24 h pour évi-
ter l'effondrement des marchés. Méme
dans les pays les plus démocratiques,
I'armée a été appelée en renfort pour
sécuriser les capitales et contenir les
foules. Les dispositifs de type « loi mar-
tiale » sont déclarés dans tous les pays.

Les langues se délient. Les témoignages
longtemps refoulés ou ignorés affluent,
noyés au milieu des récits inventés et
fantasques. Avant qu’Internet n‘atteigne
son potentiel anxiogéne maximum, son
acces a été drastiquement limité dans
de nombreux pays, tandis que la plupart

de rappel tres sévere.

des réseaux sociaux ont fermé leurs
portes. Les gouvernements reprennent
la main sur les communications, au
grand désarroi des populations. «llenva
de la survie de 'humanité », justifient les
pouvoirs en place.

Etrangement, les attaques E.T. ont
réduit en fréquence et en importance.
Comme s'ils voulaient laisser le temps
a la poussiére des ruines de Ciudad
Victoria de retomber. Comme s'ils ob-
servaient, guettant l'opportunité de
leur prochaine attaque.

Apres avoir contenu les populations,
les gouvernements se sont attelés a
trouver une contre-mesure a la hauteur
de la menace : une alliance totale des
nations militaires les plus puissantes.
Un traité allant bien au-dela de ce que
propose I'OTAN : l'accés total et incon-
ditionnel aux ressources stratégiques et
militaires des signataires pour optimiser
au maximum les capacités de réponse
de la Terre face aux envahisseurs.

Pour finaliser les textes et valider I'al-
liance, une réunion secrete est plani-
fiée entre les gouvernements des USA,
de la Chine, de I'lnde, de la France et
du Royaume-Uni. La Russie aurait tout
a fait eu sa place dans le traité, mais sa




volonté d'isolation ces derniers mois
par rapport a la scéne internationale I'a
exclu de facto.

Cette réunion d’une importance capi-
tale doit rassembler les dirigeants de
toutes ces nations ainsi que leur chefs
d'état-major respectifs. Des moyens dé-
mesurés de la part des différents services
de renseignement ont été mis en ceuvre
pour sécuriser la rencontre - a défaut de
la maintenir secréte. Lopération répond
au nom de code Normandie.

Elle doit se tenir a Trachsellauenen, en
Suisse, dans une base militaire creu-
sée au coeur méme de la montagne a
I'abri — en théorie du moins - de tout
risque de frappe aérienne. Elle s'étalera

sur plusieurs jours et devrait offrir a
I'humanité l'espoir utopique dontelle a
besoin pour relever la téte.

Au sein du Conseil de I'Initiative - et
par effet de bord au sein de I'ensemble
de la structure —, le traité Normandie est
loin de provoquer une adhésion mas-
sive et unanime. Si Opération craint
que les gouvernements suivent exacte-
ment les prédictions des envahisseurs,
avec la perspective d'un attentat qui
pourrait décapiter en une seule frappe
plusieurs pays, certains membres du
Conseil redoutent quant a eux la divul-
gation de secrets militaires cruciaux
capables de tomber entre les mains
de leurs ennemis via l'intervention des
polymorphes.

Au menu ? Un casse
dangereux pour les
Corbeaux
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Incapables d’empécher la tenue de
Normandie, le Conseil sest appuyé
sur ses relations pour permettre a
I'Initiative de participer dans une cer-
taine mesure a la sécurisation du site.
L'occasion de garder un ceil sur la tenue
des échanges et d'intervenir le cas
échéant.

Cette mesure en demi-teinte n'est ab-

solument pas au goGt de M. Renard. A
ses yeux, la menace représentée par ce
projet de traité est largement sous-es-
timée par le Conseil. Il est impensable
pour lui d'envisager une ratification,
méme partielle. Llnitiative est selon
son analyse la seule réponse viable a
I'invasion, et une collaboration aussi
étroite entre les différentes armées
créerait une bréche potentiellement
fatale pour I'Humanité.

Contre I'avis du Conseil, il se voit obli-
gé de prendre des mesures radicales. Il
a justement sous le coude un outil éthi-
quement discutable mais parfaitement
adapté a la situation... Le projet Silent
night.

Dans les années 50, la CIA a mené des
expérimentations illégales sur le condi-
tionnement et la manipulation men-
tale. Sous l'appellation MK Ultra, plus
de 150 projets et sous-projets ont vu le
jour dans un contexte de guerre froide
ou la recherche de la vérité était plus
que jamais une nécessité pour éviter
un désastre nucléaire. Aujourd’hui en-
core, il reste difficile de connaitre I'éten-
due et la pertinence des résultats de
ces expérimentations, malgré la mise
a disposition au public de nombreuses
archives secrétes dans les années 90.

La communauté scientifique estime
aujourd’hui que le projet a été un
échec, avec des résultats trop incons-
tants pour bénéficier d'une application
militaire viable.

Bien qu'il s'en soit toujours défendu, les
travaux d'un certain Douglas Stern rap-
pellent fortement les fondamentaux de

MK Ultra. Ce mathématicien de génie a
mis au point en 2009 un algorithme
cryptique capable de dissimuler des
messages dans des pixels, perceptibles
uniqguement par notre subconscient.
Présenté sous la forme de carte colo-
rimétrique dynamique, ces messages
n‘ont aucune signification en tant que
telle, mais sont capables de stimuler
certaines zones du cerveau via les pho-
torécepteurs de la rétine.

Au moment de la découverte, il ny
a aucune application pratique a la
clef, puisque la stimulation cérébrale
est trop faible pour aboutir a une
quelconque altération fonctionnelle.
Cependant, Stern percoit le potentiel
de sa découverte en imaginant la pos-
sibilité de guérir certaines maladies
mentales comme l'autisme ou encore
d'augmenter de fagon naturelle et sans
danger les capacités cognitives.

En 2014, Stern est engagé par
Axiaton, une entreprise spécialisée
dans la conceptualisation, le breve-
tage d'écrans et de technologie de
projection dimage. Basée a Athlone
en Irlande, l'entreprise méne en réa-
lité de nombreuses expérimentations
secrétes de pointe pour le compte d'un
conglomérat spécialisé dans le rensei-
gnement privé et la vente de technolo-
gies aux gouvernements, ROX Inc.

Grace aux financements etaux moyens
d’Axiaton, les recherches de Stern font
d'impressionnants progrés. En 2015,
des résultats significatifs se concré-
tisent. Grace au recours préalable a une
neurosensibilisation chimique via le
NST-48 (un dérivé du LSD), il est deve-
nu possible d'influencer significative-
ment la réponse cérébrale d'un sujet
par la simple visualisation d'une image.

En 2016, le projet Silent night est acté.
Et les recherches de Stern commencent
lentement a étre dévoyées: les objectifs
philanthropes initiaux sont lentement
supplantés par des considérations
bassement stratégiques et militaires.
S'il reste la possibilité de stimuler les



processus cognitifs pour améliorer les
performances intellectuelles, Stern est
de plus en plus encouragé a creuser la
piste de la manipulation mentale pour
altérer de facon efficace, impercep-
tible et sans séquelle le comportement
humain.

Aujourd’hui, le projet Silent night per-
met de dicter parfaitement des actions
auprés de sujets préalablement expo-
sés au NST-48 sur le simple visionnage
d’une image chargée de pixel, en pro-
jetant des “cartes directrices” complexes
directement dans son cortex préfron-
tal. Il suffit de regarder une capture
d'‘écran pour avoir envie de partir en
voyage, de boire un verre d'eau ou de
tuer son voisin.

Pour disposer du procédé de mani-
pulation mentale ultime, il fallait trou-
ver un moyen d’administrer le NST-48
de fagon discréte et précise. Prouesse
réalisée il y a peu par le Dr Jessica
McBriman.

Par un procédé révolutionnaire, le
Dr McBriman - employée par OLE
Pharma, une autre société écran de la
ROX basée a Galway en Irlande - a réus-
si a synthétiser le NST-48 sous forme
d'un gaz incolore et pratiquement
inodore. Synthétiser un récepteur spé-
cifique a un sujet a partir d'un échan-
tillon sanguin n’était alors plus qu'une
modalité rendue possible par le génie
biologique.

La ROX dispose maintenant d'un
moyen s(r, précis, discret et efficace
de manipulation mentale. Une image
traitée, une inspiration de NST-48 préa-
lablement adaptée aux complexes im-
munologiques de la cible, et il devient
possible de programmer parfaitement
le comportement d’'un unique indi-
vidu, méme si ce dernier se trouve au
milieu d'une foule.

M. Renard siege au conseil d’adminis-
tration de la ROX. Il a une connaissance
étendue du projet, de ses possibilités

et de ses applications. Non seulement
il veut empécher la ratification du
traité Normandie, mais il veut faire en
sorte de briser de fagon irrémédiable
la confiance que les dirigeants des
gouvernements les plus puissants du
monde pourraient s'accorder dans la
lutte contre la menace extraterrestre.
Il n"a aucune confiance dans une orga-
nisation pluri-étatique de ce genre. |l
est persuadé qu'en dépit de la menace,
tot ou tard, les intéréts nationaux vien-
dront compromettre la coopération
entre les états. L'nitiative est selon lui
le seul espoir solide de I'Humanité. Et
donc le traité Normandie n'est qu'une
distraction, une perte dangereuse de
temps et de moyens, un fiasco annon-
cé qui qui pourrait mettre en péril les
chances déja minces de succes de I'Ini-
tiative face aux ET.

Son plan n'a pas été facile a mettre
en place sans éveiller les soupgons
des autres membres du Conseil, mais
il a réussi a faire envoyer a Galway des
échantillons sanguins d’agents secrets
britanniques et américains pour syn-
thétiser du NST-48 spécifique et intro-
duire dans l'exposé de la délégation
britannique des images traitées par
Stern.

Ce faisant, lorsque le premier ministre

anglais prendra la parole, il ne s'écou-
lera qu'une poignée de secondes avant
que n'éclate un bain de sang qui lais-
sera une trace indélébile dans les rela-
tions diplomatiques mondiales.

A moins d’un grain de sable, le plan
devrait se dérouler sans accroc.

Au fil de ses recherches, et au fur et
a mesure qu’il a commencé a com-
prendre la portée potentiellement
néfaste de ses découvertes, Stern a
développé une propension de plus
en plus importante a la paranoia (cf.
marge Un scientifique en souffrance).
Aussi, lorsqu’il recoit pour instruc-
tion de trafiquer des images
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Depuis qu’il a compris
I'usage que pourraient faire
des personnes mal inten-
tionnées de Silent night,
Stern a pris I'habitude de
ne plus regarder d’écran
ou n'importe quel autre
systeme de projection a
base de pixels. Il n'utilise
donc plus de messagerie
virtuelle, la télévision est
éteinte et débranchée en
permanence, et il a rem-
placé son smartphone par
un modele tout a fait banal
disposant d’un simple pavé
numérique et d’un écran
monochrome.

Cependant, dans le cadre
de son emploi, il n'a guere
d’autre choix que de
cotoyer ce type de techno-
logie : il porte donc en per-
manence des lunettes aux
verres organiques traités.
Ces lunettes lui provoquent
des maux de téte terribles
en fin de journée, mais
cette technologie lui per-
met de regarder de temps
en temps des écrans sans
risquer d’'étre affecté par
Silent night. Mais il a été
bien naif de penser que ses
supérieurs ignoraient son
petit manege. Lorsque le
complot contre Normandie
a été validé, ses lunettes
ont été échangées contre
une copie inopérante. Tant
d’efforts pour se protéger
réduits a néant.

MENACE-X

manifestement classées secret dé-
fense, dans le contexte actuel et avec
des messages aussi limpides tels que
“tuez-les tous”, il saisit la dimension dra-
matique des événements a venir. C'est
pour lui le point de non-retour.

Stern n'est pas idiot et imagine que
chacun de ses faits et gestes sont sur-
veillés par la direction Axiaton, ou
n'importe lequel de ses alliés. Mais il n'a
pas le choix: alors qu'il execre le recours
aux e-mails, il prend le risque d'envoyer
un message a priori anodin a l'une de
ses connaissances, un certain Salman
Ayache (présenté dans Quelques visages
de l'Initiative lors du Scénario 2 — mais
vous pouvez le remplacer par un PNJ de
votre choix qui serait plus adapté a votre
campagne). Il connait l'intelligence de
son contact, il a foi en ses capacités de
déduction et le lance donc sur un jeu de
piste élaboré qui méne a la révélation
des informations qu'il tient désormais
absolument a partager. Il sait qu’Ayache
dispose d‘alliés puissants sans savoir
exactement qu'il travaille pour I'Initia-
tive. L'ingénieur suspecte effectivement
qu’il y a quelque chose de louche et un
mystere a lever dans ce mail de Stern. Il
ne répond pas mais, finalement, ce sont
les PJ qui vont remonter ce jeu de piste.

De fagon prévisible, Axiaton est averti
du contenu étrange du courriel et re-
monte l'information a la ROX - et donc
a M. Renard. Les enjeux sont énormes
et Stern est un individu trop précieux
pour que l'on choisisse de I'éliminer pu-
rement et simplement. De plus, il nest
pas souhaitable d'attirer I'attention par
un déces, méme accidentel. Il est donc
décidé de retourner Silent night contre
son créateur : une exposition en cours
de journée au NST-48, un mail réponse
fictif d’Ayache présentant un message
crypté et, quelques heures plus tard,
Stern posait un congé sans solde pour
s'aventurer dans les terres sauvages ca-
nadiennes, loin de tout, en profitant du
tarif bradé d’'une compagnie aérienne
au bord de la crise économique. Le

temps qu'il revienne a la civilisation, le
cas Normandie sera réglé d'une fagcon
ou d’une autre. Et selon la tournure des
événements, Axiaton se laisse la pos-
sibilité de le faire disparaitre dans un
tragique accident sur place...

Et d'utiliser des agents parfaitement
entrainés d'une filiale de la ROX - INES
Corp. — pour surveiller avec attention
le site d’Athlone a la recherche de tout
individu qui viendrait fourrer son nez
dans des affaires ne le regardant en
rien (cf. marge).

Cette enquéte en deux actes, réservée
a I'équipe corbeau, fait suite au scéna-
rio Victoire Amére et est prévue pour
des personnages de niveau 5.

Dans la premiere partie, les PJ seront
amenés a enquéter sur la disparition
du professeur Stern, un ami intime
d’un ingénieur de I'Initiative, et a com-
prendre la nature de ses recherches.
Dans la seconde partie, ils pourront re-
cevoir l'aide d'une “amie” pour déjouer
la surveillance des agents de la ROX et
remonter la piste jusqu’au complot qui
menace le traité Normandie. Enfin, la
conclusion, ouverte, sera déterminée
par les choix des personnages et les
conséquences qu'ils devront assumer.

Aprés la chute de Ciudad Victoria,
le monde s'est réveillé avec une sale
gueuledebois. Plus personne ne se sent
en sécurité. Les gens se surprennent a
jeter des regards inquiets vers le ciel de
facon sporadique, guettant la moindre
ombre capable de percer les nuages
pour distribuer la mort. Les images de
I'ovni de classe 3 survivant aux assauts
des intercepteurs SBX ont fait le tour du
monde et, méme au sein de l'Initiative,
le personnel est sorti assommé par la



démonstration de puissance écrasante
des extraterrestres.

Aprés les événements, les enquéteurs
ont eu le choix de revenir vivre dans la
base seuls, ou de continuer d'assurer
leurs responsabilités sociales comme
des civils anonymes. Garder le secret
sur leur affiliation a I'Initiative est plus
que jamais de rigueur pour leur sécuri-
té et celles de leurs proches. LInitiative
a été trés claire la-dessus. Lanxiété et la
panique peuvent étre responsables de
grandes tragédies : il serait désastreux
que les PJ en fassent les frais.

Faites un tour de table en question-
nant chaque joueur sur leur choix et
décrivez en conséquence les difficultés
de leur quotidien.

Le sentiment d'insécurité auquel ils
font face lorsqu'il s'agit de sortir de
chez eux.

Croiser les regards affolés des passants
qui voient leur monde s'effondrer.

Des scénes de violences ponctuelles
auxquelles ils assistent (qu'ils peuvent
tenter d’empécher) lorsque certaines
ames perdues pensent que plus rien
n‘a d'importance.

Rassurer leur entourage, les encoura-
ger a rester debout, a entretenir l'es-
poir, a rester unis et humains...

Malgré les lois martiales et les per-
turbations des différents fournisseurs
d’'accés internet partout dans le monde,
les PJ continuent de bénéficier d’'un dis-
positif de communication dernier cri
grace a leurs smartphones fournis par
I'Initiative. C'est par ce biais quiils re-
coivent un appel de la base. Mais contre
toute attente, ce n'est ni le visage du
Commandant Iramen, ni d’aucun autre
membre d’Opération qu'ils découvrent
en prenant I'appel, mais celui d'un ingé-
nieur du centre d'armement...

Salman  Ayache, lingénieur, est
inquiet. Visiblement mal a laise, il
ne sait pas trop comment amorcer

la conversation. Les enquéteurs le
connaissent bien puisqu'il a participé
activement a leur formation quand ils
étaient sur la base. Aujourd’hui, il leur
enseigne régulierement le fonctionne-
ment des nouveaux accessoires mis au
point dans ses usines automatisés.

« Bonjour enquéteurs. Je sais que cet ap-
pel n'est pas protocolaire et que je n‘ai au-
cune autorité pour requérir vos compé-
tences mais... Voila, j'ai besoin d‘aide. »
Une photo de Stern s'affiche a I'écran.
« Douglas Stern est un ami cher et un
mathématicien génial. Nous avions déja
eu l'occasion de collaborer sur quelques
projets avant que je n'intégre l'Initiative.
Nous entretenions une correspondance
réguliére bien que... singuliére. »

Si les enquéteurs le questionnent sur
I'aspect singulier de cette correspon-
dance, il est un peu géné de répondre :
« Eh bien, il y a un peu moins d’'un an,
Douglas a cessé de m'envoyer des cour-
riels et préférait le recours au courrier
classique ou — rarement — aux appels
téléphoniques. Il ne m’a jamais répondu
clairement quant a ses motivations.
Recevoir du courrier depuis ['lrlande
relevait du chemin de croix, mais nous
avions une correspondance trimestrielle,
je dirais. »

S'affiche ensuite une capture d'écran
de messagerie virtuelle, avec une pho-
tographie en piece jointe. « Seulement,
ily a quelques jours, j'ai recu un e-mail de
Douglas. Un courriel d’'une banalité affli-
geante ol il me parle des conditions cli-
matiques un peu exceptionnelle en cette
saison avec une photo prise depuis son
appartement. J'aurais pu fermer les yeux
et ignorer facilement ce message sauf
que... » Trois mots sont soudainement
surlignés en jaune dans le message :
«martyr, vivace et séjour ».

« J'ai été interpellé par ces mots qui ne
sont pas écrit avec la méme police que le
reste du mail. Douglas a toujours eu une
passion pour les anagrammes. J'ai donc
cherché et je suis tombé sur la phrase :
trouver James Vicary. »

INES est une société
privée de renseignement.
Officiellement, il s’agit
d’une société de sécurité
tout a fait classique, mais
elle opere en réalité a

des niveaux beaucoup
plus sensibles, secrets
d’'état ou dossiers secrets
d’entreprise. L'entreprise
est gérée - via une série
de sociétés écrans - par
la ROX.

Peu appréciée des ser-
vices de renseignement
gouvernementaux, elle
reste malgré tout un col-
laborateur de choix pour
les dossiers sur lesquelles
les agences légales ne
seraient pas compétentes.
Plusieurs agents ont été
dépéchés a Athlone pour
surveiller et nettoyer les
éventuelles pistes laissées
derriére lui par Stern.
Lorsqu’il sera clair que
les P) représentent un
danger trop important, ces
agents auront pour ordre
de les abattre. Heureuse-
ment pour les PJ, une des
agents chargés de leur
surveillance n’est autre
que Margarett Blake,
une connaissance qui les
estime hautement

(cf. Scénario 3).
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Un PJ réussissant un test d’INT
(Science ou Finance) difficulté 14
connait cette personne et pourra
devancer la suite : « James Vicary était
un responsable marketing qui affirmait
que le recours aux messages sublimi-
naux pouvait augmenter les ventes. De
nombreuses études marketings ont été
menées sur ses théories avec des résultats
décevants. »

« Avec ce premier indice, mon intui-
tion d'une sorte de jeu piste envoyé par
Stern était la bonne. Jai passé I'e-mail
au peigne fin et j'ai fini par le trouver. »
Alors, la photographie prise par Stern
se brouille et se change peu a peu
en une photographie de Vicary (cf.
annexe). « En fait, Douglas avait appli-
qué un algorithme de cryptage des plus
simples sur cette photographie. Cétait
enfantin de reconstituer Iimage cachée
dans son message. » A ce stade de la
conversation, les enquéteurs seraient
en droit de s'impatienter et de se de-
mander en quoi cette petite histoire
les concerne. Désespéré, Ayache tente
une derniéere approche : « S'il vous plait,
j'ai presque fini. Regardez le portrait de
Vicary. Regardez-le bien. »

Lorsque les PJ concentrent sur leur
attention sur le portrait, ils sont alors
pris d'un sentiment de malaise. Méme
les agents les plus calmes et les plus
endurants sentent graduellement leur
fréquence cardiaque augmenter, tan-
dis que des gouttes de sueur perlent
sur leurs tempes. Le portrait est hyp-
notique, angoissant et pourtant, ils
n‘arrivent pas a détacher le regard. Il
faudra que Ayache efface limage de
I'écran pour que chacun retrouve ses
esprits. « Vous l'avez ressenti, nest-ce
pas ? Douglas essaie de me dire quelque
chose. Je ne sais pas comment cest pos-
sible ni pourquoi, mais il tente de faire
passer un message. Le jeu de piste n'est
pas fini. Je crois qu'il est en danger et qu'il
a une information importante a me faire
passer. »

Lingénieur explique ensuite qu'l a
tenté a plusieurs reprises d'appeler son
ami, une fois I'énigme résolue, mais
sans succés. Il tombe irrémédiable-
ment sur sa messagerie. Il a également
essayé de le joindre a son travail, mais
une employée lui a alors rétorqué qu'il
avait pris un congé sans solde d'envi-
ron un mois sans autre explication.

Enfin, avant de se tourner vers les cor-
beauy, il a d'abord fait appel au com-
mandant Iramen mais il a essuyé un
refus : selon ses dires, Opération est sur
une mission extrémement sensible en
ce moment et une grande partie des
ressources de I'Initiative sont accapa-
rées par cette derniere. Par ailleurs, elle
est restée complétement insensible
au portrait de Vicary, ce qui a forcé-
ment eu un impact trés négatif sur sa
requéte. Le commandant Carpenter n'a
pas été affecté non plus par I'étrange
angoisse ressentie par les PJ.

Voila une information qui devrait
vous alerter, vous cher MJ lecteur, et
une question que devraient se poser
les PJ. S'ils ne le font pas d'eux-mémes,
assurez de la faire poser par un PNJ :
« Oui, pourquoi les commandants
Iramen et Carpenter n'ont pas été affec-
tés par I'image ? » Pour l'instant encore,
suspense...

« Je vous le demande comme un service.
Jiai un terrible pressentiment sur cette
affaire. S'il vous plait... »

Bien qu'Opération n'ait pas com-
mandé la mission, les corbeaux sont
libres d'utiliser leur temps libre a leur
convenance du moment quils sont
capables de se rendre disponibles pour
I'Initiative a tout moment. lls ne béné-
ficieront certes que d'un appui limité
de la part de l'organisation mais, par
ses relations au sein des différentes
équipes, Ayache peut fournir un sup-
port efficace tel que générer a distance
de fausses accréditations (virtuelles



uniquement), réserver billets d’avion et
autres moyens de transport.

En revanche, en raison du chaos ac-
tuel, il y a peu de chance qu'il puisse
leur faire parvenir un équipement
valable.

Bien sur, l'ingénieur pourrait se faire
remonter les bretelles par Opération si
cette initiative personnelle venaient a
étre éventée mais, pour I'heure, I'atten-
tion de la structure est accaparée ail-
leurs et Ayache connait suffisamment
les rouages de I'Initiative pour agir dis-
cretement — ce qui est finalement assez
inquiétant quand on y pense.

Par contre, il peut difficilement pro-
duire des alibis valables pour permettre
atous les agents de se soustraire a leurs
obligations sociales et professionnelles
officielles : choisissez un ou deux PJ
et demandez l'excuse invoquée pour
s'absenter. Ne soyez pas trop exigeant
mais gardez a l'esprit que cette fois-ci,
I'Initiative ne couvre pas les arrieres : un
proche trop suspicieux pourrait cher-
cher a vérifier I'alibi apres le départ de
I'enquéteur et avoir quelques sérieuses
questions a poser a son retour.

Le point de rendez-vous de l'équipe
sera I'aéroport international de Dublin,
le lendemain matin autour de 11: 00 du
matin.

Une berline noire de location, préala-
blement réservée par Ayache, attend
les PJ a leur arrivée a Dublin. Avec une
circulation dense, il leur faut environ
deux heures pour atteindre Athlone.
En fonction du décalage horaire, les
enquéteurs auront pu mettre a profit la
nuit ou la durée du vol pour étudier les
quelques éléments de dossier transmis
par l'ingénieur :

« Douglas Stern est un homme de
nationalité anglaise ayant fait ses
études supérieures principalement a
I'université de Cambridge ou il y a ob-
tenu plusieurs dipldmes en sciences
mathématiques et physiques.

e Lors d'un programme d'‘échange
avec le Massachussets Institute of
Technology, il a mis au point plu-
sieurs algorithmes révolutionnaires
aux applications diverses, mais ini-
tialement appliquées a l'optimisa-
tion du transit de données par fibre
optique.

« En 20174, il est engagé par Axiaton,
une entreprise spécialisée dans les
technologies de pointe liée a l'ima-
gerie — capture, stockage et repro-
duction d'image. Il integre le service
de recherche et développement,
basé a Athlone en Irlande ou I'entre-
prise profite d'une politique fiscale
avantageuse.

» Malgré le chaos mondial, Ayache a
la quasi-certitude que le degré de
sécurité de l'architecture réseau est
d'un niveau bien trop élevé pour
étre honnéte : il y a de fortes chances
selon lui qu’Axiaton mette au point
des technologies a application mili-
taire ou gouvernementale.

« Stern vit seul dans un appartement
en plein centre-ville, dans un petit
immeuble a deux étages typiques de
la ville, au-dessus d’'une imprimerie.
Son divorce, qui remonte a l'année
derniere, lui a porté un coup dur au
moral. Il na pas d’enfant.

Etant donné le contexte trés par-
ticulier de la mission, les PJ ne dis-
posent que du matériel minimum : pas
d’armes, pas d'accessoires hormis leurs
propres outils et biens qu'ils auraient
pu emporter dans l'avion ou acheter
sur place a Dublin.

Arrivés a Athlone, ils n'ont logique-
ment que deux pistes a suivre : le domi-
cile de Stern - dont ils ont I'adresse —
ou son lieu de travail - a Axiaton.
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Athlone est une grande
ville a I’échelle de I'lrlande
et compte vingt-mille habi-
tants. Située pratiguement

au centre géographique

de I'lle, elle est traversée
par le fleuve Shannon et se
trouve a I'extrémité sud du
grand lac de Lough Ree.

La ville bénéficie d'une fin
de saison printaniere des
plus clémentes, avec un
ensoleillement et des tem-
pératures remarquables.

La plupart des passants

dans les rues sont en
tenue légére et le climat
semble ravir la population
qui en oublierait presque la
menace extraterrestre.
Axiaton ne siége pas tres
loin du port, et il est pos-
sible de s’y rendre a pied
depuis le domicile de Stern
moyennant une marche
d’une quinzaine minutes.

MENACE-X

Avant d'étre soumis a Silent night,
Stern a dissimulé deux pistes dans son
appartement qui font écho a l'indice
dissimulé dans le mail a destination de
son ami Salman : trouver James Vicary. ..

Pour accéder au domicile de Stern, il
faut passer par une porte commune a
I'arriere-boutique de l'imprimerie qui
occupe le rez-de-chaussée. C'est une
simple clef qui ouvre l'accés, mais les
PJ ne disposent pas d'un double. Il est
possible de tenter de crocheter la ser-
rure avec un test d'INT crochetage
difficulté 15, mais il faudra trouver un
moyen de le faire discretement pour ne
pas attirer I'attention des passants (réa-
liser une diversion nécessite un test de
DEX furtivité difficulté 15).

Une alternative sera de convaincre la
gérante de I'imprimerie — Mrs Teerson —
de leur ouvrir. Prévoir un test en fonc-
tion de la facon dont les joueurs s'y
prennent: cette vieille fille au visage un
peu ingrat et au fort caractére est parti-
culierement sensible aux tentatives de
charme (difficulté 12) contrairement
aux manceuvres d'intimidation ou de
corruption (difficulté 18).

Siles PJ lI'interrogent au sujet de Stern,

cette derniére leur parlera d'un homme
charmant bien qu’un peu excentrique.
Il'y a une semaine, il lui a annoncé par-
tir en voyage pour presque un mois
au Canada, ce qui n'a pas manqué de
la surprendre. Mais elle imagine que
toutes ces histoires d'extraterrestres
qu'on entend a la télévision ont du le
brasser un peu et qu'il a da vouloir rat-
traper ses réves d'adolescent.

Le logement du scientifique est sobre
et sans fantaisie : I'habitat d’un céliba-
taire qui n'a aucune passion pour la
décoration. Une fois les volets ouverts,
I'appartement est lumineux et traversé

de part en part par les rayons du soleil :
la fagade sud donne sur les bords du
Shannon tandis que la facade nord
offre le triste panorama du centre-ville.

Voici ce qu'il est possible de découvrir
sur les lieux :

« [PER observation difficulté 14] Les
appareils électroménagers ne sont
pas débranchés, a l'exception de la
télévision et de l'ordinateur du bu-
reau. De plus, dans le tiroir de la table
de nuit se trouve une tablette numé-
rique sous un amas de papiers : com-
plétement déchargée et couverte de
poussiere, elle n'a manifestement pas
été utilisée depuis bien longtemps.

« [INT informatique difficulté 15]
Sur la table du salon repose un
ordinateur portable disposant d'un
systeme d'exploitation a jour a une
semaine pres. Il a donc été utilisé
assez récemment. Le piratage de la
messagerie virtuelle permet de re-
trouver plusieurs mails récents. Le
message envoyé a Salman Ayache
par exemple, mais également une
réponse de ce dernier assorti d'une
photo quelconque des foréts cana-
diennes. Aprés renseignement pris
aupres de I'ingénieur, il apparait qu'il
n'est pas l'auteur de ce message.

« Une heure aprés ce message environ,
plusieurs mails de confirmation de
réservation en ligne, pour un trans-
port routier, un billet d’avion en aller-
simple pour I'aéroport international
de Fort McMurray ainsi qu’une réser-
vation pour une expédition au parc
naturel national de Wood Buffalo.

o [INT déduction difficulté 15]
Hormis les quelques échanges ré-
cents, la boite mail de Stern dispose
de plusieurs centaines de messages
divers et variés (publicité, notifica-
tion, courriel d'organismes de santé
et autre) non lus. Manifestement, le
professeur n'utilisait plus sa messa-
gerie virtuelle pour communiquer
depuis plusieurs mois.



« INDICE 1. Les étagéres du salon
débordent de divers livres et romans
d'auteurs de renom. Une affection
pour un type d'ouvrage qui tranche
fortement avec une pile de trois
romans a l'eau de rose en format
poche, placée sur la table du salon.
Les ouvrages, aux titres inspirés tels
que Créer le bonheur, LAmour Habile
et Cicatrise mon ceeur, sont placés en
quinconces de sorte qu’'un seul mot
de chaque titre ne soit visible : Créer,
Habile et Cicatrise.

« Siles joueurs ne trouvent pas la so-
lution eux-mémes, la réussite d’'un
test d’INT difficulté 15 permet de
mettre en évidence l'anagramme
suivant : Secret caché librairie. A c6té
de la pile est posée négligemment la
carte d’abonné de Stern a la Aiden
Heavey Library. Le batiment n'est
pas trés loin du domicile de Stern, a
quelques minutes de marche.

« INDICE 2. [PER observation diffi-
culté 13] Sur la porte du réfrigéra-
teur est fixée a I'aide d'un aimant au
milieu d'autres prospectus la carte
professionnelle d'une bijouterie,
James Blacoe Jewellers. Le prénom
James est souligné en rouge. Clest
évidemment Stern qui a ainsi posé
un indice. En regardant par la fenétre
coté nord, il est possible de discerner
le James de l'enseigne.

o Si les PJ expriment clairement leur
intention de rechercher du matériel
d'écoute ou de mise sous surveil-
lance, proposez-le un test de PER
difficulté 15 : en cas de réussite, ils
mettent en évidence dans le télé-
phone une puce d'écoute extréme-
ment sophistiquée. Le genre de
matériel qui ne se trouve pas dans le
commerce.

Le reste de I'appartement ne présente
pas grand intérét : aucune trace évi-
dente de fouille et les penderies ont été
partiellement vidées, ce qui est compa-
tible avec l'organisation d'un voyage.

La fouille du domicile a pu révéler deux
lieux d'intérét : la bibliothéque munici-
pale et la bijouterie James Blancoe.

La bibliothéque est plutét grande et
moderne et sétend sur deux étages.
Lemployé municipal qui se tient der-
riére le pupitre de réservation, grand,
sec et agé d'une cinquantaine d'année,
se montre intraitable et particulie-
rement désagréable : sans un quel-
conque document officiel, il ne divul-
guera aucune information relative au
compte de M. Stern, qui est un habitué
respecté et respectable des lieux. Les
PJ devront donc s'y prendre autrement
pour accéder a I'historique de réserva-
tion du scientifique.

Les moyens ne manquent pas et lais-
sez vos PJ se montrer inventifs : sou-
doyer le supérieur hiérarchique de
I'employé, créer une diversion pour
I'éloigner et ainsi accéder a l'ordinateur,
pirater le réseau de la bibliotheque
depuis un autre poste, etc. Adapter le
test demandé et sa difficulté en consé-
quence (une difficulté comprise entre
10 et 15 devrait étre cohérente).

L'analyse du profil de Stern réveéle que
ce dernier est un abonné actif de la bi-
bliotheque et grand consommateur de
livres de tout horizon. Aussi bien des
romans que des revues scientifiques
ou des essais philosophiques. La réus-
site d'un test d’'INT difficulté 15 per-
met de remarquer que le professeur a
loué la semaine derniére le roman de
Tim Vicary, Nobody’s Slave. C'est la deu-
xieme fois qu'il emprunte ce livre, la
derniére fois remonte a plusieurs mois.

Retrouver l'ouvrage sur les étagéres
ne présente aucune difficulté. Au pre-
mier abord, ce roman qui traite d'une
fiction historique sur fond d'esclavage
est assez banal.

Il semble assez évident que les PJ vont
inspecter le livre. Comme tous les livres
de la bibliotheque, I'ouvrage accueille
une puce électronique. Si aucun de
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James Blancoe

vos joueurs n'y pense, glissez I'informa-
tion au joueur du PJ avec la plus haute
intelligence. La puce pourrait abriter
des informations.

Pour accéder aux informations qu'elle
contient, il faut utiliser le matériel de

la bibliothéque (ou « l'emprunter ? »)
et réussir un test d'INT piratage diffi-
culté 16 : en plus des informations rela-
tives aux modalités d’emprunt, Stern a
réussi a y dissimuler une ligne de code
de quelques 200 caracteres alphanu-
mériques incompréhensible.

Il faut réussir un test d'INT mathéma-
tique ou informatique difficulté 18
(ou simplement demander a Ayache
son avis sur la question) pour com-
prendre qu'il s'agit d'une clef complexe
de cryptage. Ce genre de clef sert en
général a comprendre un fichier codé
(celui caché dans la bijouterie).

La bijouterie se trouve en plein coeur
d’une rue passante menant au centre-
ville et son enseigne, un peu usée par
les années, n'est pas trés avenante.
Lintérieur de la boutique est assez
sombre et son gérant, M. Blancoe, est
un vieilhomme un peu dépassé par son
époque. Légérement sourd d'oreille et
myope, il n‘en reste pas moins accueil-
lant. Malgré les handicaps liés a I'age,
les bijoux exposés sont impeccables,
preuve d'un grand savoir-faire.

Il n'est pas compliqué d’apprendre de
sa part que le professeur Stern aamené
en réparation une montre il y a une
semaine pour remplacer le verre fendu
(test de CHA persuasion difficulté 10).
Il 'a bien tenté de l'appeler a de nom-
breuses reprises pour le prévenir quiil
pouvait venir chercher son bien mais
en vain : il ne fait que tomber sur sa
messagerie vocale.

Obtenir le bien est une autre affaire :
le bijoutier a une réelle conscience
professionnelle et ne sera pas prét a
se défaire de l'objet sous sa responsa-
bilité sans de solides arguments. Les
solutions ne manquent pas : violenter
le pauvre homme (FOR intimidation
difficulté 15), détourner son attention
pendant qu’un autre PJ s'introduit dans
l'arriere-boutique pour récupérer le
précieux (DEX furtivité difficulté 10



puis PER observation difficulté 16),
s'introduire dans la bijouterie en dehors
des horaires au détriment du systéme
de sécurité (INT crochetage difficulté
15 puis DEX furtivité difficulté 15) ou
encore revenir grossierement grimé
en se faisant passer pour Stern (CHA
déguisement difficulté 10).

La montre est un bel ouvrage en or
d'apparence tout a fait normal. En le
démontant, il est possible de révéler la
présence incongrue d’'une carte micro
SDHC. Cette derniére contient de nom-
breux fichiers complétement incom-
préhensibles. Un test d'INT informa-
tique difficulté 15 est nécessaire pour
comprendre que le cryptage utilisé est
extrémement complexe.

Siles fichiers sont transmis a Ayacha, ce
dernier confirma cette information en
ajoutant que si I'encodage est l'ceuvre
de Stern, il sera tres difficile de réussir
a les lire sans la clef de décryptage. La
formidable puissance de calcul offerte
par les ordinateurs de I'Initiative devrait
quand méme lui permettre d'aboutir
a quelque chose, mais il ignore sous
combien de temps (vous pouvez vous
servir de cette excuse comme joker si
jamais les joueurs peinent a remonter
la piste de la bibliothéque).

A laide de la clef de décryptage,
Ayache peut rendre lisibles les fichiers
en l'espace de quelques minutes et
révéler ainsi aux PJ la nature de Silent
night (cf. résumé en marge).

Le batiment de plein pied d'Axiation,
situé en bordure de la Shannon, est ré-
cent et moderne, tout en baies vitrées.
Sans ordonnance officielle pour visiter
les lieux, les PJ n'auront ici pas beau-
coup d'options. Un coup d'ceil attentif
et expert (test de PER informatique
difficulté 15) permet de découvrir que
le systeme de sécurité, bien que dis-
cret, est extrémement sophistiqué.

La réception est tenue par une jeune
femme charmante et polie, mais ferme:
le professeur Stern est en congé depuis
quelques jours, elle ne révélera pas ou
il se trouve, ni comment le contacter
(en vérité, elle n'en sait rien) et encore
moins sur quels projets il travaillait. Si
les PJ se montrent trop agressifs, elle
menacera de faire appel a des agents
de sécurité (au nombre de 4, mais pou-
vant appeler le double de renfort - uti-
lisez les caractéristiques des agents de
sécurité).

Si la conversation est cordiale et que
les PJ se montrent insistants ou intéres-
sés, un collegue de Stern passant par-
la se méle a la conversation : William
Ronner est un homme enthousiaste
d'une quarantaine d’année, a la barbe
poivre et sel parfaitement taillée et
d'un abord chaleureux. Il se décrit
comme un collaborateur privilégié,
voire un ami de Stern et accepte de
s'entretenir avec les enquéteurs pour
répondre a quelques questions.

Bien que soumis au secret profession-
nel au méme titre que tous les cher-
cheurs au sein de l'entreprise, Ronner
ne saisit pas forcément les impacts que
pourraient avoir ses indiscrétions pour
sa sécurité. Aussi, si les PJ réussissent
un test de CHA séduction difficul-
té 15, il se montre beaucoup trop pro-
lixe. Tout en machant sporadiquement
des bonbons au chocolat pris dans un
petit sachet en plastique, voici ce qu'il
pourra révéler :

« Il'y a environ une semaine, il a posé
un congé sans solde pour partir en
voyage. Ronner a juste eu le temps
de lui dire au revoir lorsque le profes-
seur est venu déposer sa demande
signée de congés. De facon assez
surprenante, la hiérarchie n'a pas
refusé ni négocié cette demande
incongrue.

o Stern est un génie souffrant de
troubles comportementaux. Voila
maintenant presque deux ans qu'il
présente une forme de phobie

Silent night est une
méthode de cryptage
d’'images permettant
d’influencer directement
les pensées et actions
d’individus préalablement
soumis a une drogue indé-
tectable du nom de NST-
48, mise au point par le Dr
McBriman. Le potentiel de
conditionnement mental
de Silent night est énorme
et il suffit d'un simple
regard sur une image
cryptée pour devenir une
sorte de robot obéissant a
des ordres invisibles.

La puce contient plusieurs
images classées secret
défense par le MI6 en rap-
port avec les E.T., que ce
soit des captures d’'images
satellites ou des photos
liées aux événements de
Mousehole. Stern explique
avoir recu pour instruction
de coder plusieurs de ces
images avec des mes-
sages agressifs tels que

« Tuer tuer tuer ! »
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liée a la technologie : il regarde le
moins possible tout ce quiressemble
de prés ou de loin a un écran d'ordi-
nateur — ce qui représente un han-
dicap réel dans son travail. Pour la
correspondance avec la hiérarchie,
notamment les e-mails, il demandait
régulierement a Ronner de lancer
I'impression des messages (sans les
lire, pour respecter son intimité).

« Pour sortir de cette affliction, Ronner
pense que Stern a eu recours a des
essais cliniques ou des traitements
expérimentaux. Cette supposition
est basée sur des colis au contenu
biologique dont il a eu l'occasion
d‘apercevoir les emballages ces der-
niers mois dans son bureau, mais
il n'en sait pas beaucoup plus. Il lui
semble avoir vu sur une étiquette
que le laboratoire était basé en
Irlande mais il n"en est pas sar.

Apres cette derniére information, le
smartphone de Ronner émet une notifi-
cation. Juste apres I'avoir lu, il se ferme a
la conversation, expliquant qu’il a un ren-
dez-vous important a honorer. Il salue les
enquéteurs et séloignent rapidement.

En vérité, Ronner a été victime de
Silent night : préalablement sensibilisé
au NST-48 - comme la totalité des cher-
cheurs du site a chaque embauche - et
surveillé par ses employeurs, ils lui ont
envoyé un message pour le faire taire
avant qu'il n‘aille trop loin. Un PJ jetant
un coup d'ceil au téléphone portable
découvre un simple SMS d’un colléegue
demandant un renseignement relatif a
un relevé d'analyse dont la photo est
jointe au message.

Les dossiers de Stern ont livré la piste
du Dr McBriman sans autre information.
Malheureusement, il existe en Irlande
presque une dizaine de personnes de

ce nom titulaires d'un doctorat en rap-
port de prés ou de loin avec la biolo-
gie ou la chimie organique. Remonter
jusqu’au Dr McBriman d’OLE Pharma
va nécessiter un peu de réflexion. Avec
I'aide d’Ayache (donc des ressources du
centre d'intervention) et en réussissant
un test d'INT déduction difficulté 12,
il est possible de recouper les infor-
mations disponibles dans les bases de
données et les affiliations des entre-
prises pour trouver le point commun
entre une certaine Jessica McBriman
d'OLE Pharma et Douglas Stern d'Axia-
ton : les deux entreprises appartiennent
a un conglomérat nommé ROX Inc.

Le laboratoire pharmaceutique siége
a Galway sur la cote ouest et les PJ dis-
posent de l'adresse de la scientifique,
dans une petite villa en périphérie de la
ville. C'est a une bonne heure de route.

Depuis leur arrivée a Athlone, les PJ
sont sous la surveillance des agents
d'INES. Et parmi eux, leur précédent
contact Margarett Blake. Elle n'a pas
manqué de reconnaitre les enquéteurs
et, lorsque son équipe a recu pour ordre
d'éliminer cette menace (par exemple
aprés l'entretien avec Ronner ou apres
la reconstitution des dossiers de Stern),
elle a du faire un choix : les événements
falsifiés de Mousehole et la chute de
Ciudad Victoria sont évidemment liés
et s'il est clair qu'elle ne dispose pas de
toutes les informations pour juger, elle
a l'intime conviction que les PJ ceuvrent
du « bon » c6té de cette guerre occulte
- du c6té de 'humanité.

La mission délimination ne devant
pas attirer l'attention, elle ne se fera
pas en public, ce qui lui laisse un peu
de temps pour s'organiser. La premiére
étape consiste a entrer en contact avec
les PJ. Pour cela, elle va tenter de leur



faire parvenir un téléphone portable
prépayé le plus discretement possible :
glisser l'objet dans la poche d'une
veste alors que les PJ marchent dans
une foule ou attendent a un snack par
exemple. Puis lui envoyer une notifi-
cation sonore pour que l'enquéteur
découvre la présence de l'objet. « Vous
avez 1 message vocal. »

« Vous étes surveillés depuis votre arri-
vée et mon équipe a regu l'ordre de vous
abattre sans témoin. Cest trop tét, vous
avez encore des choses a accomplir.
Gagnez du temps. Faites-vous passer
pour morts. Soyez discrets. Et retrouvez-
moi a Golden Island. Au fait, avez-vous
pensé a fermer le gaz chez Stern ? »

Vous pouvez demander un test d'INT

difficulté 20 pour reconnaitre la voix
de Blake éventuellement. A lissue de
cet appel, vous pouvez également
accorder un test de PER difficulté 15
pour remarquer une personne sus-
pecte (dans la foule ou dans une voi-
ture) qui semble observer les PJ : s'ils
ont trouvé le matériel de surveillance
dans l'appartement, ce détail devrait
suffire a les convaincre de la menace
qui plane sur eux.

Golden Island est un grand centre
commercial au sud d’Athlone. Il n'y
a que quelques minutes de marche
depuis l'appartement de Stern. La
derniére question est une piste pour
permettre aux PJ de créer une diver-
sion qui leur donnera quelques heures
de tranquillité mais laissez-leur faire
preuve d'ingéniosité pour trouver un
plan plus adéquat. Dans tous les cas,
I'idée est soit de fausser compagnie
aux agents d’INES (cf. marge), soit de
se faire passer pour mort suffisamment
longtemps pour disposer de quelques
heures de tranquillité.

Le centre commercial grouille d’activi-
té et constitue un lieu propice pour se
perdre dans la foule. C'est dans ce brou-
haha que les PJ seront interpellés par

Blake. Bien entendu, il ne s'agit pas de
son vrai nom, mais il constitue un pseu-
donyme acceptable pour communi-
quer avec les enquéteurs. Elle dispose
d’un fourgon qui les attend sur le par-
king, avec quelques « marchandises »
a l'intérieur et elle se dit préte a les
aider dans leur enquéte. Si elle est

Margarett Blake
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interrogée sur ses motivations, elle leur
explique sobrement :

« Je vais vous raconter une histoire, la
mienne. Je travaille pour une agence de
renseignements privée, du genre effi-
cace. Jai a mon actif suffisamment de
missions et de dossiers sensibles pour
comprendre les ficelles de ce monde.
Aussi lorsquon m'a demandé de vous
servir d’agents de liaison il y a quelques
mois au milieu d’un village anonyme des
Cornouailles, affaire qui s'est conclue par
un étouffage grossier mais énergique par
le gouvernement britannique, ca m‘a fait
hausser un sourcil. Deux mois plus tard,
une capitale mexicaine est rasée par une
force supérieure manifestement extrater-
restre. Il n'y a pas besoin détre un génie
pour faire le lien et avoir une idée du réle
que vous jouez dans cette fresque.

Et maintenant, alors que vous venez
fourrer votre nez dans des affaires sen-
sibles, mes supérieurs — qui d’une fagon
ou d'une autre entretiennent un lien
avec vous ou vos supérieurs — ordonnent
votre exécution. Qui d’autre pourrait étre
au courant ? Clairement, il y a des diver-
gences d'intéréts et jai I'intime convic-
tion que tout le monde ne partage pas
la cause supérieure de 'humanité. Il y a
quelque chose dimminent qui se prépare
et vous avez posé le pied sur une mine
d’une importance cruciale. Je veux com-
prendre de quoi il en retourne. Et vous ? »

Siles PJ s'inquietent de la réaction des

coéquipiers de Blake quant a son ab-
sence, elle explique simplement qu'elle
a annoncé s’étre officiellement retirée
de la mission a partir du moment ou
elle les a reconnus. Elle n'a pas d'in-
quiétude quant a la qualité de son alibi
pour les prochaines heures.

Elle ne dispose pas des détails du pro-
jet Silent night mais fournira quelques
informations relatives a Axiaton et
notamment la maison mere, ROX Inc.,
qui chapeaute entre autres l'organisa-
tion dont elle dépend, INES Corp. Un
PJ réussissant un test d’INT corpora-
tion difficulté 15 pourrait facilement

en déduire que le Conseil a ses entrées
dans la ROX avec le sentiment qu'au
moins un de ses membres a ordonné
leur exécution. Mais si le ver est dans le
fruit, faut-il jeter la pomme ?

Dans tous les cas et pour I'heure, la
confiance que les PJ peuvent se per-
mettre d'allouer au Conseil - et en
conséquence a Opération — devrait
étre légérement érodée. lls ont besoin
d'en savoir plus et sont isolés de I'Initia-
tive jusqu‘a nouvel ordre.

Grace a Blake, les enquéteurs dis-
posent maintenant d’armes ainsi que
de plusieurs accessoires (deux de
chaque par PJ - il s'agit d'équipements
de haute technologie, vous pouvez
vous inspirer de la liste des équipe-
ments de I'Initiative en limitant au
niveau 1). Il y a également des gilets
en kevlar dans le fourgon (gilets pare-
balle 1égers) ainsi que des tenues de
furtivité sombres (+3 aux tests de dis-
crétion dans la pénombre).

S'ils s'y sont pris correctement, les PJ
ont quelques heures de tranquillité
relatives pour se rendre a Galway et
pénétrer les locaux d'OLE Pharma sans
étre inquiétés par INES. Sinon, vous
pouvez improviser une scéne de fusil-
lade et de course-poursuite en assu-
mant les conséquences sur la visite au
laboratoire : il y a de fortes chances
qu’un comité d'accueil ait été prévu en
amont « au cas o ».

Les PJ souhaiteront probablement
s'entretenir en premier lieu avec le Dr
McBriman avant de se rendre au labo-
ratoire pharmaceutique. Par ailleurs,
Blake souligne une évidence : elle n'en
a pas la certitude, maisil y a fort a parier
que cette cible soit également dans le
collimateur d’INES. Mise sous surveil-
lance de son domicile ou de son travail
ainsi qu'une filature de ses trajets sont
a prévoir.



Il existe plusieurs moyens d'entrer en
contact avec McBriman. En la suivant
- en voiture — a partir de son travail
jusqu’a son domicile, il est possible de
repérer un véhicule banalisé avec deux
hommes a son bord prenant la cible en
filature en réussissant un test de PER
observation difficulté 15.

Sinon, les PJ peuvent s'introduire a son
domicile en son absence et neutraliser
les systemes de surveillance en réus-
sissant respectivement un test de PER
observation difficulté 15 (pour les dé-
couvrir) et un test de DEX difficulté 16
(pour les neutraliser sans éveiller les
soupgons). Comme d’habitude, laissez
vos joueurs faire preuve d'ingéniosité.

Jessica McBriman est une brillante
neurobiologique d'une quarantaine
d'années, en couple avec un professeur
de science physique, sans enfant. Elle a
un caractére bien trempé et se targue
d'avoir certaines valeurs morales.
Certes, elle n'est pas dupe et se doute
bien que ses recherches auront des ap-
plications militaires, mais elle se dit que
c'est pour la sécurité nationale ou pour
le bien commun. Il sera finalement
assez facile de la convaincre - avec un
test de CHA persuasion difficulté 12 -
de coopérer avec les PJ s'ils révelent les
applications exactes de Silent night, son
recours probable sur la personne de
Stern et les inquiétudes de ce dernier.
En cas d'échec, ou si les PJ optent pour
une méthode plus violente (intimida-
tion ou torture), elle finit par livrer ses
secrets mais ne les aidera pas pour I'in-
filtration du laboratoire - voire, pourra
méme donner l'alerte si elle en a la pos-
sibilité (cf. ci-dessous).

Une fois convaincue, McBriman ex-
plique la nature de ses recherches : le
NST-48 est un neuroleptique gazeux
dérivé du LSD qui sensibilise certaines
zones du cortex préfrontal en les ren-
dant plus réceptives, plus excitables. La
stimulation ne persiste qu'une dizaine
d’heures en fonction des sujets et n‘a
qu'un faible impact sur l'organisme.

La prouesse du NST-48 tient dans sa
capacité a toucher précisément un
individu donné : il est possible — si on
le souhaite — de rendre le gaz opérant
sur un sujet unique parmi une foule en
ciblant les complexes immunologiques
(propres a chaque étre humain). Il faut
au préalable disposer d'un échantil-
lon sanguin du sujet et le traiter au
laboratoire pour produire un NST-48
spécifique.

Il'y a deux semaines, elle a recu une
dizaine échantillons sanguins avec
pour directive de produire des doses
de neuroleptique pour chacun d'eux.
Elle ne sest pas posé de question
outre mesure : c'est une demande clas-
sique de la part de la hiérarchie dans
le cadre de ses recherches avec Stern.
Les empreintes génétiques des échan-
tillons sont toujours au laboratoire. Un
enquéteur réussissant un test d’INT
science difficulté 14 déduit rapide-
ment qu'a l'aide de ces relevés, et grace
aux ressources de I'lnitiative, il pourrait
étre possible de connaitre I'identité des
futures victimes - a condition que leur
ADN ait déja été enregistré dans une
banque de données.

Et si les PJ lui posent la question : oui
il existe une forme d'antidote au NST-
48, un antagoniste capable d'en stop-
per les effets. L'antidote n'a pas besoin
d'étre spécifique pour la cible. Il en
existe plusieurs doses au laboratoire.

Sortir des copies des empreintes

génétiques en journée ne devrait pas
représenter une grande difficulté. En
revanche, sortir quelques doses d’anti-
dotes constitue une opération trop
délicate pour laisser la scientifique s'en
occuper seule. Blake, qui est toujours
avec les PJ, propose de se rendre des
le soir-méme au laboratoire pour ten-
ter une effraction avant qu'INES ne se
rende compte de la duperie et renforce
la sécurité au laboratoire.

Le laboratoire pharmaceu-
tique d’OLE Pharma est un
peu a I'écart de Galway
et il est nécessaire d’'étre
motorisé pour s'y rendre
depuis la ville.
L’ensemble du site est
cloturé par une grille

de sécurité épaisse

et quelques caméras
assurent la surveillance

a I'extérieur. Un grand
parking d'une cinquan-
taine de place borde deux
batiments distincts : le
plus imposant s’étale sur
trois étages et contient

la plupart des bureaux et
salles d’expérimentation.
Le second, plus petit et
de plain-pied, est une
petite usine de production
de molécules sensibles,
telles que le NST-48. C’est
dans ce batiment que se
trouvent les antidotes.
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NC 1

FOR +2 DEX +0 CON +1
INT +0 PER +0 CHA +0
DEF 10 PV 14 Init 11
Matraque +3 DM 1d4+2
non-létal

Pistolet moyen +2 DM
1d8+1

NC 3

FOR +0 DEX +4 CON +1
INT +2 PER +3 CHA +1
DEF 14 PV 16 Init 20
Couteau +7 DM 1d4+2
Pistolet lourd +7 DM
1d10+2

Attaque double (L) :
L'agent peut réaliser deux
attaques, la seconde est
effectuée avec un d12 au
lieu du d20.

MENACE-X

Pour accéder au parking du bati-
ment, il faut passer une premiére sécu-
rité avec une barriere et un gardien.
McBriman peut le passer sans souci
avec sa voiture, mais elle ne peut avoir
d’invité. Son coffre est assez grand
pour accueillir deux personnes peu
corpulentes. Le reste de I'équipe devra
approcher furtivement en découpant
une partie du grillage de sécurité - les
PJ vont donc devoir se séparer.

Pour jouer la scéne du laboratoire,
nous vous proposons une séquence
narrative un peu particuliere. Proposez
a vos joueurs de faire deux groupes
de 1 ou 2 PJ, chacun accompagné de
McBriman ou de Blake. Assignez en-
suite a chaque groupe un objectif : vo-
ler les antidotes ou extraire les em-
preintes génétiques. En plus de cet
objectif, chaque groupe doit réaliser
trois étapes supplémentaires, si bien
que la chronologie devient la suivante :

« Entrer dans le batiment

« Se déplacer dans le batiment
o Accomplir l'objectif

« Sortir du batiment

A chaque étape, lancez 1d4 et oppo-
sez une épreuve symbolisée par les
tests suivants pour passer |'épreuve
(difficulté 16 a chaque fois) :

- Epreuve sociale (CHA) : Adresser la
parole a une personne (un gardien,
un scientifique faisant des heures
supplémentaires, un technicien de
maintenance, etc.)

- Epreuve physique (FOR) : Utiliser
la force brute (ouvrir une lourde
porte ou une grille, déverrouiller un
container, transporter le corps d’'une
personne neutralisée, etc.)

- Epreuve furtive (DEX) : Faire preuve
de discrétion (se déplacer sans étre
vu ou sans faire de bruit, voler un
passe de sécurité a une personne,
etc.)

« Epreuve technique (INT) : Déployer
ses neurones (pirater un ordinateur

ou une sécurité, crocheter une ser-
rure, etc.)

Improvisez une scéne pour chaque
étape en fonction du test tiré puis lais-
sez vos joueurs décrire la suite en fonc-
tion de la réussite (ou de I'échec) du
test — un seul PJ par groupe lance les
dés en appliquant les modificateurs de
son personnage. Que le test soit réussi
ou non, I'épreuve est passée avec plus
ou moins de brio. Cependant, en cas
d'échec, la sécurité du laboratoire aug-
mente de 1. Une fois ce total a 4, 'alerte
est donnée (cf. ci-dessous).

A noter de McBriman accorde un
bonus de +2 aux épreuves sociales et
Blake un bonus de +2 aux épreuves
furtives.

En cas d’alerte : les choses se corsent
et des agents de sécurité lourdement
armés commencent a s'en prendre aux
enquéteurs, ouvrant le feu pour tuer.
Improvisez la suite de la mission en
utilisant les caractéristiques des Agents
de sécurité (cf. marge), pour un total de
8 agents (faites les intervenir par vague
de3ou4).

Aprés transmission a Salman Ayache
et utilisation des ressources de I'Ini-
tiative, les résultats sont sans appel :
les échantillons sanguins sont ceux
d'une poignée d'agents des services
secrets britanniques et américains. Et il
ne s'agit pas de n'importe qui, comme
s'exclame Blake : ce sont les hommes
sélectionnés pour assurer la sécurité
des dignitaires de leur nationalité res-
pective dans le cadre de Normandie.
Face aux interrogations des PJ, elle
s'explique rapidement : « En ce moment
se tient une réunion secréte en Suisse
dont le nom de code est Normandie.
INES Corp. sest associée avec le MI6 pour
s‘assurer des protocoles de sécurité. Il y
a bien entendu d‘autres services de ren-
seignement qui se sont penchés sur la



question mais, concrétement, la sécurité
y sera maximale. Lobjectif de Normandie
est d'arriver a une forme d‘alliance mon-
diale, a un degré de coopération militaire
jamais envisagé jusque-la dans I'histoire
de ces nations, pour contrer l'invasion.
Si des agents ont été drogués au NST-
48... Si les informations de Stern sont
exactes... Alors la ROX veut clairement
empécher les négociations d’aboutir ! »

Apres les révélations de Blake, les PJ
disposent de plusieurs options pour la
suite avec des conséquences variables
(et une fin de scénario plus ou moins
longue) :

» Ne rien faire : Aussi surprenant que
¢a paraisse, c’'est une option envisa-
geable. Aprés tout, le Conseil veut
manifestement mettre un terme a
Normandie de la facon la plus san-
glante qui soit et il a probablement
ses raisons. Des enquéteurs particu-
lierement fidéles a I'Initiative pour-
raient décider d'arréter la et de lais-
ser faire — autant dire que Blake sera
en profond désaccord avec cette
idée. Et elle ne manquera pas de
rappeler que si elle aussi avait suivi
les ordres venant probablement
d’une facon ou d'une autre de I'Ini-
tiative, les PJ seraient morts a cette
heure. Justement pour que rien ne
vienne troubler ce plan sanglant et
perturbant.

« Avertir Opération et laisser I'Initia-
tive gérer la suite : Le Commandant
Iramen est dans un premier temps
courroucé par les actions de ses cor-
beaux et leur manque de confiance
a son encontre mais, face a lI'am-
pleur du complot, elle est rapide-
ment obligée de les féliciter. Grace
aux contacts sur place, Opération
met immédiatement un terme a
Normandie (seuls les agents améri-
cains et britanniques ont été identi-
fiés, mais comment étre str qu’il n'y a
pas eu d'autres victimes ? Et par quel

biais le gaz doit-il leur étre adminis-
tré ?) L'échec de Normandie marque
I'échec de l'alliance humaine face
aux extraterrestres. Pour le meilleur
ou pour le pire ?

« Avertir Opération et insister pour
maintenir Normandie : Mettre un
terme a Normandie revient a mettre
un terme a tout espoir dalliance. Et
mettre un terme a cette opération
est également ce que veulent ceux
qui sont a la baguette derriere cette
mystérieuse opération. Faut-il leur
accorder cette victoire ? Si Opération
arrive a retarder assez longtemps
I'exposé du premier ministre britan-
nique (les images codées par Stern
sont classées secret défense par le
MI5, elles seront donc logiquement
exposées par les Anglais) en met-
tant a disposition un Skyline aux
enquéteurs, ils pourraient se rendre
en Suisse en moins de deux heures
et diffuser l'antidote dans le sys-
téme de ventilation. Les risques sont
énormes et il faudra faire preuve de
beaucoup de persuasion pour réus-
sir a faire plier Opération. Vous pou-
vez alors ajouter éventuellement
une scéne de course-poursuite ou
une attaque sur le trajet des agents
d’INES, derniére tentative de neutra-
lisation de la part de M. Renard avant
que les PJ n'apportent in extremis
I'antidote a Trachsellauenen.

Les répercussions de cette affaire
pourraient ébranler l'Initiative, et plus
précisément les convictions des PJ.
L'affaire rappelle qu'avec ou sans la
venue des E.T., 'hnomme reste le plus
grand prédateur de I'Humanité et que,
méme au sein de leur propre organisa-
tion, les motivations ne sont pas forcé-
ment toutes avouables.

Dans tous les cas, si les PJ arrivent a
transmettre a I'Initiative les recherches
de Stern ainsi que des doses d’antidote,
ses scientifiques pourraient leur trou-
ver un usage pertinent. La base gagne
alors 2 PE.

James Vicary
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En quelques mots...

Alors que la guerre tourne
de plus en plus en faveur de
leurs adversaires, I'Initiative

a mis au point une straté-
gie de la derniere chance
permettant de révéler
l'emplacement d'installations
extraterrestres de premiére
importance. Au programme,
enquéter au sein d'un village
tibétain qui n‘a rien d'une
destination touristique,
infiltrer une base secrete et
tout faire exploser. Et les vies
humaines dans tout ca ?

Fiche technique

TYPE « Scénario action
PJ « Tout niveau

MJ « MJ expérimenté
recommandé

Joueurs « 4 PJ AX51 de
niveau 7

Escouade Alpha

ACTION * * »

AMBIANCE * * v
INTERACTION # * 5

INVESTIGATION ¥ i< i%

MENACE-X

SCENARRIO &6 -LA |
BOITE DE PANDORE

Une incursion extraterrestre qui tourne mal et une escouade

entiére prise en otage. Et si ce qui apparait au départ comme
un terrible revers pour I'Initiative était en fait une occasion
formidable de porter un coup décisif aux envahisseurs ? A
condition de ne pas étre trop regardant sur le prix a payer...

Deux mois se sont écoulés depuis
Normandie, la réunion occulte censée
souder durablement les puissances
militaires mondiales face a l'invasion.
Depuis, l'activité extraterrestre est re-
partie a la hausse. Comme si elle mar-
quait la fin d’'une tréve imaginaire. Les
incursions se multiplient sans logique
évidente : les grandes villes sont autant
touchées que les régions industrielles
ou miniéres. Et les bilans sont de plus
en plus lourds pour l'Initiative : mal-
gré l'amélioration des technologies
embarquées sur les intercepteurs SBX,
les OVNI de classe 3 restent invaincus
tandis que les escouades peinent a re-
pousser des troupes E.T. toujours plus
nombreuses.

Plus que jamais, les ressources des
envahisseurs semblent illimitées. Les
forces armées conventionnelles sont
systématiquement balayées par la
puissance des pouvoirs psi. Le monde
vit dans la peur. Pourtant, la vie conti-
nue tant bien que mal : I'effondrement
des sociétés aurait des conséquences
catastrophiques, aussi les gens tentent

malgré tout de faire face a leurs obliga-
tions quotidiennes.

Il est impossible d’entretenir I'espoir
d’une victoire si le flux d'envahisseurs
n'est pas interrompu. Face a cette situa-
tion de crise inéluctable, Opération
est obligée d'envisager un sacrifice
terrible. Un véritable acte de trahison,
dans l'espoir de sauver le monde.

Scientifiques du centre de recherche
et analystes du centre d'intervention
sont formels : il est impossible que les
extraterrestres parviennent a maintenir
un envoi continu de troupes vers le sol
sans support terrien. En effet, méme
si la technologie employée pour créer
les breches spatiales par lesquelles
transitent les OVNI est encore a I'étude,
les premiers schémas théoriques font
la preuve de dangers réels et inconsi-
dérés pour la cohésion cellulaire des
occupants du vaisseau. Un risque qui
augmente de facon exponentielle avec
la taille de la bréche. Pour faire simple,
plus un vaisseau est de taille impor-
tante, plus la bréche doit étre impor-
tante et plus la probabilité que la cohé-
sion cellulaire des individus a l'intérieur
explose est grande. Ainsi, envoyer un
vaisseau de tres grande taille habité
d’une armée de plusieurs dizaines d'oc-
cupants se traduirait forcément par des




pertes considérables au sein de I'équi-
page. Aucun équipement étudié a par-
tir des carcasses d’'OVNI n‘a permis de
mettre en évidence une technologie
capable de contrer cet effet.

A partir de ces conclusions, l'invasion
E.T. ne devrait étre envisagée que par
le recours a de nombreux vaisseaux de
petites tailles ou alors, a la rigueur, par
une unique invasion massive et défini-
tive qui prendrait en compte les pertes
inévitables liées a l'ouverture d'une
grande bréche. Multiplier des incur-
sions de tailles moyennes — comme
celles de ces derniers mois — est un
non-sens stratégique. Les enquéteurs
et les chercheurs en ont donc déduit

que les envahisseurs disposent d'un
appui, une base préalablement éta-
blie quelque part sur la Terre. A l'aide
d’une technologie proche du systéme
de déphasage AVER (cf. voie du Centre
d’intervention), les E.T. pourraient se
servir de leur OVNI comme portail pour
déverser des troupes aux quatre coins
du globe - sous réserve de disposer
d'une puissance suffisante pour ali-
menter le portail.

Aucun OVNI de classe 3 n‘ayant pu
étre étudié, cette proposition reste
théorique. Elle est appuyée par suffi-
samment de preuves indirectes récol-
tées par le Cl pour étre considérée
comme sérieuse, mais ce n'est

Au menu ? Combat contre
des moines polymorphes !
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Il est possible que les tech-
nologies citées dans cette
introduction (le systeme
AVER ou les puces AOB)
n’aient pas encore été
développées par I'Initiative,
soit par manque de PE,
soit parce que les joueurs
ont privilégié d’autres axes
de développement - au
risque de vous géner dans
I'exposé ou la cohérence
des faits. Pas de panique :
il n’est pas nécessaire

que les scientifiques de
I'Initiative aient réussi

a modéliser le systéme
AVER pour disposer déja
de nombreuses théories
conceptuelles quant a sa
réalisation.

Quant aux traceurs des
puces AOB, il est possible
de les implanter lors d’'une
intervention chirurgicale
quelconque sans rap-

port avec ces implants
cérébraux. Dans le cadre
d’expérimentations liées
au projet Humanité X, par
exemple.

MENACE-X

qu’une théorie. Sur laquelle Opération
va s‘appuyer pour envisager une mis-
sion suicide dramatique : sacrifier une
escouade pour découvrir cette base
E.T. cachée.

Depuis le bouleversement de
Mouseholeetladécouvertedelénorme
potentiel psi des Commandeurs, il est
clair pour Opération que si les AX51
représentent la plus grande force de
frappe de I'Initiative et la seule chance
pour I'humanité de survivre a l'inva-
sion, ils constituent également une
faille réelle pour la sécurité de l'organi-
sation : si par malheur un agent devait
tomber entre les mains des extrater-
restres, ces derniers pourraient extraire
de son cerveau des informations
cruciales qui pourraient étre fatales a
I'humanité.

Deux solutions ont été adoptées pour
contourner cette faille. Tout d'abord,
livrer le moins d'informations straté-
giques possible aux agents de terrain.
Bien entendu, les agents finissent tou-
jours par avoir acces a des fragments de
dossiers sensibles fuitant du centre de
recherche ou du centre d'intervention,
mais leurs détails ou les projets les plus
sensibles sont classés et inaccessibles.

L'autre solution éthiquement plus dis-
cutable vient d'une fonction cachée
des puces AOB: ces implants cérébraux,
en plus de servir de banque de don-
nées pour accroitre les compétences
agents, renferment deux autres capa-
cités moins avouables. La premiére est
un émetteur spécial transmettant de
facon silencieuse et arythmique la géo-
localisation de l'agent. La seconde est
une fonction de surcharge électrique
capable de griller le cerveau de I'agent
en cas d'intrusion prolongée dans le
lobe temporal - la zone du cerveau ou
sont stockés les souvenirs.

S'appuyant sur les propriétés de ces
puces et face a I'avancée inéluctable
des E.T, Opération a décidé de lancer

une opération qui fait définitivement
franchir une limite morale et éthique a
la structure : l'opération Cheval de Troie:
le sacrifice d'une escouade entiére,
pour inciter a leur capture et tracer les
survivants jusqu'a la base. Lescouade
Delta a été désignée, sur la base de ré-
sultats moins bons que ceux des autres
escouades et d'un leadership fragilisé
par des pertes personnelles récentes
- en effet Vanesse Ciaccio (cf. Scénario
2) a da faire le deuil de presque toute
sa famille suite a une attaque violente
sur Rome et est émotionnellement ins-
table en ce moment.

Falsifiant les données d'un enléve-
ment de cibles en cours a Nasik, en
Inde, Opération a envoyé ses soldats
vers un échec certain, avec en prime un
équipement défectueux. La majeure
partie de l'escouade a été capturée. Un
sacrifice terrible qui a malgré tout por-
té ses fruits, du moins partiellement : le
signal s'est stabilisé sur le plateau tibé-
tain du Qinghai, en Chine.

Malheureusement, le signal est brouil-
|é et aucune image satellite ne met en
évidence le moindre batiment compa-
tible avec une base extraterrestre dans
la région. Manifestement, I'édifice est
camouflé ou souterrain. Il s'agit cepen-
dant de la piste la plus probante que
I'Initiative ait jamais eu. Il est temps
de dévoiler les résultats du projet
Humanité X...

Cette mission réservée a des AX51 est
organisée en deux parties.

Dans la premiére partie, les PJ devront
s'aventurer au sein d’un village chinois
perdu au milieu du plateau tibétain
face a une population étrange et an-
goissante. L'occasion de comprendre
que les extraterrestres sont sur Terre
depuis bien plus longtemps qu'on ne
le croit et qu'ils ont eu l'occasion de



réaliser nombre d'expériences impies
sur les villageois, cobayes et victimes.

Dans la seconde partie, apres avoir
découvert les accés menant a la base,
ils devront infiltrer cette derniere, la
pacifier, découvrir ses secrets et tenter
de la faire exploser.

La réussite de cette mission pourrait
infliger un revers terrible aux envahis-
seurs et en méme temps révéler la part
la plus sombre de la guerre, cet échi-
quier mortel ou il faut parfois accepter
de sacrifier un pion pour atteindre la
reine...

Faites une introduction sous la forme
d’'une cinématique, ou les PJ sont
absents. En effet, ils ont disparu de la
circulation depuis plusieurs semaines,
enfermés dans des locaux secrets du
centre de recherche. Les rumeurs vont
bon train pour tenter d'expliquer ce
qu'il s'y passe.

Décrivez les conversations de PNJ
commentant leur absence. Au mess,
au détour d’'un café, dans une usine
alors qu'un ingénieur manipule un bras
cybernétique, piece de rechange d'un
MECH.

« On raconte qu'ils y subissent des expé-
riences a la limite du soutenable. »

« Carl ma dit avoir entendu des hurle-
ments a travers la porte blindée I'autre
jour. Comment cest possible ? Tu as vu
I'épaisseur du blindage ? Comment le
moindre son aurait-il pu s'en échapper ? »

« Moi je pense qu'ils sont morts en mis-
sion et qu'Opération refuse de nous
avouer la vérité. »

« Un des infirmiers a parlé de mutation
génétique. Et si cétait vrai ? Est-ce que...
est-ce qu'ils seraient encore humains ?
Nallons-nous pas trop loin dans cette
guerre ?»

Basculez vers le centre de comman-
dement. Les alertes résonnent, les
analystes courent d'un poste a l'autre,
les rapports arrivent dans tous les sens
tandis que les images satellites peinent
a capturer l'action. Des explosions,
des batiments qui s'effondrent. Dans
les hauts parleurs, les hurlements des
soldats, complétement paniqués et en
déroute. Et soudain, le calme plat. Le
commandant Manendra finit par briser
le silence, implacable :

« Avons-nous une estimation des
pertes ?»

« Selon les relevés vitaux, Williamson et
Shun sont morts. Les autres sont vivants.
Pour l'instant. »

« Les puces AOB transmettent-elles cor-
rectement la position ? »

« Oui commandant. lls sont en mouve-
ment. A environ 800 km/h en altitude,
mais ¢a monte vite. 1 200 maintenant.
Plus 2 000. Le skyline a été détruit, c'est
forcément 'OVNL. Et... le signal s'est sta-
bilisé mais... quelque chose le brouille,
commandant. Impossible de calculer sa
position exacte. »

« Ga suffira. » Puis il se tourne vers le
commandant Peng Ma, jusqu’a pré-
sent silencieux et en retrait. « Préparez
l'escouade Alpha. »

Revenez vers le centre de recherche.
Une reconnaissance digitale, réti-
nienne et vocale pour pouvoir pas-
ser la lourde porte blindée. Et révélez
les agents un par un en fonction de
leur spécialité : les hybrides sortent
d'une cuve transparente pleine d'un
liquide verdatre et épais dans laquelle
ils étaient immergés des pieds a la
téte, les psioniques retirent les massifs
casques de réalité virtuelle qui les plon-
geaient dans une transe relaxante, les
cyborgs se débranchent des machines
d'entretien et de mesures auxquels ils
étaient connectés ; enfin, une explo-
sion retentit dans une piéce de test au
loin d'ou séchappe un épais nuage de
fumée - avant que les dispositifs
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anti-incendie ne se déclenchent, un
exosquelette motorisé massif sort de
la piéce, le canon de son arme encore
bralant.

Aprés un court moment de prépara-
tion, les PJ sont fins préts a arpenter de
nouveau les couloirs de la base et se
rendent au centre de commandement.
Dans leursillage, ils croisent les regards
étonnés et les murmures du reste du
personnel de I'Initiative. Entre espoir
et effroi.

Arrivés devant le commandant
Manendra, ce dernier les salue sobre-
ment d'un signe de téte avant d'enta-
mer son exposé. Il commence par un
récapitulatif des théories relatives a
I'existence d’une base E.T. quelque part
sur Terre (voir lintroduction), avant
de basculer sur des images d'une ville
indienne en flamme.

« Nasik, Inde. Les premiers relevés indi-
quaient une incursion de faible inten-
sité. Lescouade Delta a été dépéchée sur
place, mais ¢a a été un carnage. Nous
déplorons deux pertes et trois captifs. »
Une carte du centre-Asie s'affiche avec
le tracé d'une sorte de signal. « Les
membres de l'escouade étaient équipés
d’un traceur de derniére génération, que
nous espérons indétectable. Le signal se
brouille aux abords de la région Hoh Xil,
province de Qinghai, proche du plateau
tibétain chinois. De plus, aucune image
satellite ne met en évidence la plus petite
trace d'activité extraterrestre dans cette
région. Nous pensons que la base se
trouve dans ce secteur, dissimulée. Votre
mission est la suivante : vous rendre sur
place, trouver le moyen d'infiltrer la base
et y placer en plein coeur une charge
nucléaire. »

Doivent-ils secourir I'escouade Delta ?

« S'ils sont encore en vie, oui, bien enten-
du. Mais il ne s‘agit pas de votre objectif
prioritaire. »

L'activité humaine est minimale dans

cette région au climat difficile ou il est
possible de ne pas trouver la moindre
ville ou tribu nomade a plusieurs
centaines de kilométres a la ronde.
Cependant, il existe une petite com-
munauté non loin du signal parasité,
un village du nom de Lengshui. C'est
la que les investigations des agents
devraient commencer.

Cette partie du scénario est trés ou-
verte. Lidée est que les joueurs com-
prennent rapidement que quelque
chose ne tourne pas rond avec les
villageois et se sentent oppressés, ob-
servés. Il y a plusieurs méthodes pour
découvrir des accés a la base, de facon
plus ou moins discrétes ou favorables
pour la suite de l'aventure. Nous vous
fournissons ici les lieux et quelques
personnages d'intéréts (cf. marge) de
Lengshui ainsi que plusieurs pistes de
développement et vous laissons libre
d'exposer les faits en fonction des
actions et suggestions des PJ. Comme
d’habitude, écoutez-les et rebondissez
sur leurs propositions.

Les PJ peuvent séquiper comme bon
leur semble, a quelques exceptions :

« Laltitude du plateau tibétain est
assez extréme, autour de 4 000 m.
Lair y est pauvre et les tempéra-
tures trés variables a cette époque
de l'année - glaciale au matin et
chaude en milieu de journée. Si les
variations thermiques seront tres
bien compensées par les armures
de combat, la pauvreté en oxygene
risque d'étre réellement probléma-
tique pour les agents ne disposant
pas de contre-mesure efficace (par
exemple la Réserve d’Oxygéne de la



voie du Cyborg). Il est conseillé pour
les autres agents de s'équiper d'un
purificateur d‘air, retouché par les in-
génieurs en concentrateur d'oxygéne:
le dispositif ne pourra plus protéger
des gaz toxiques mais devrait préve-
nir toute suffocation.

« Logive nucléaire est imposante et
pése son poids. Si l'escouade compte
un Mech, il est possible de lui fixer la
bombe sans contrainte. Dans le cas
contraire, un agent sera en charge de
la porter. Logive occupe au choix la
place de 3 accessoires ou de l'arme
a deux mains.

» Bien entendu, a moins qu’un agent
ne parle couramment le mandarin
ou éventuellement le tibétain, le
traducteur universel est vivement
conseillé.

De facon assez préoccupante, le
centre d'intervention ne peut fournir
qu'assez peu d'informations relatives
a Lengshui. En effet, les villages de ces
zones reculées de la Chine sont relati-
vement isolés a tous les niveaux et les
moyens de communication n’y sont
parfois que rudimentaires. De sur-
croit, le chaos généré par la chute de
Ciudad Victoria ne facilite pas I'extrac-
tion depuis les banques de données
gouvernementales. Ainsi, ce que les
AX51 peuvent apprendre de leur desti-
nation reléve essentiellement des cap-
tures d'images satellites et des relevés
topographiques.

e Lengshui est un village rural de la
province de Qinghai qui devrait abri-
ter autour de 2 000 habitants.

o |l est situé a flanc de montagne, en
bordure du plateau tibétain, a une al-
titude de 2 500 m. Hormis quelques
collines - vertes a cette époque de
I'année - le relief est tres accidenté,
avec des gorges profondes et des
dénivelés vertigineux.

e Les infrastructures semblent

rudimentaires. Les images satel-
lites permettent de discerner

essentiellement des fermes et des
élevages, ainsi qu'un grand temple.
Les axes routiers menant au village
sont pratiquement inexistants.

« Du fait de lI'absence de couverture
satellite de la zone, Excalibur (si le
programme a été découvert) y est
totalement inopérant.

La zone manque clairement de piste
d‘atterrissage  praticable pour le
Skyline. S'il est possible pour les agents
de sauter de l'appareil a relative proxi-
mité du village (a une hauteur raison-
nable - tout particulierement pour un
Mech -), il ne pourra se poser qu'a deux
kilométres en amont, a une altitude de
3500 m.

La vérité est simple : Lengshui n'existe
pas. Enfin, pas en tant que village
traditionnel.

Il s'agit d'un champ d’expérimentation
géant créé de toute piece par les ET.
presque dix ans auparavant, en méme
temps que la construction de la base
souterraine et que le début de l'infiltra-
tion de la Russie par les polymorphes.
Un fantdme d'existence officielle a été
créée dans les archives chinoises mais
personne n'irait jamais s'intéresser a
une ville aussi éloignée de Pékin.

La population du village est relative-
ment mixte, composée en grande par-
tie d’humains enlevés ponctuellement
un peu partout en Asie mais également
de clones produits dans la base. Trés
rarement, il est possible de retrouver
d'autres phénotypes tels que cauca-
sien, arabe ou encore noir.

Tous ces individus sont soumis a de
multiples expérimentations de la part
des envahisseurs depuis plusieurs
mois. Cependant, aucun n'en garde le
moindre souvenir : chaque passage
dans la base est ensuite soigneuse-
ment effacé des mémoires a I'aide des
puissances capacités télépathiques des
Commandeurs. Aux yeux de la
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Chime - Cette jeune
tibétaine d’une quinzaine
d’année a un esprit singu-
lier grace auquel elle se
souvient des expériences
subies dans la base. Elle
a toujours gardé secrete
cette information et a

fait son possible pour
paraitre “normale”. Elle a
longtemps fureté autour
du village et connait une
issue relativement slre
pour infiltrer les lieux. Elle
n’aborde les P qu’une fois
s'étre assurée qu'’ils sont
les ennemis des moines.
Gyalso - Chef du village,
ce mongol d'une soixan-
taine d’année semble
souffrir d’'une forme de
strabisme divergeant qui
met mal a l'aise. En vérité,
un ceil est cybernétique
et capture des images qui
sont retranscrites directe-
ment vers la base. Pour le
reste, I'hnomme est affable
et accueillant, mais totale-
ment ignorant.

MENACE-X

population, Lengshui a toujours existé.
Ses villageois y sont nés, y ont fait leur
vie et y mourront.

Quelques polymorphes occupent des
postes-clés au sein du village — sous
I'apparence de moines bouddhistes —
et assurent la surveillance du site. Si
Opération n'a jamais réellement eu
I'espoir que les AX51 arrivent a infiltrer
la base sans éveiller les soupcons, elle
était loin d'imaginer a quel point elle
était en train de jeter sa meilleure es-
couade dans la gueule du loup...

Lorsque les PJ arrivent sur le site,
l'aprés-midi est déja bien entamée,
I'attaque de Nasik ayant eu lieu dans
la matinée. Le temps est trés brumeux
et instable, la région étant en pleine
saison de mousson estivale. Ce temps
gris et les nuages lourdement chargés
de pluie donnent un aspect glauque au
village, oppressant.

A moins quiils naient opté pour un
largage directement au-dessus du site
- ce qui serait surprenant —, les AX51
doivent faire preuve d'endurance et
de ténacité pour se rendre a Lenghsui.
Le relief est accidenté, il n'y a aucune
route correctement praticable et l'en-
combrement de leur équipement joue
largement en leur défaveur (@ moins
que l'équipe ne compte un tacticien
disposant de la capacité Déplacement
tactique. Les agents équipés éven-
tuellement d'une armure volante ne
souffrent eux non plus d'aucun pro-
bléme). Demandez un test de CON dif-
ficulté 12 aux PJ impactés par le relief.
En cas déchec, ils arrivent au village
Affaiblis et souffrent de cet état préju-
diciable pendant une demi-heure envi-
ron et jusqu’a 2 heures s'ils ne sont pas
équipés d'un concentrateur d‘air.

En arrivant les PJ découvrent un vil-
lage rural trés isolé, a tel point qu'il en
est autonome. En effet, la plupart de

ses habitants sont des paysans ou des
artisans capables de produire les res-
sources nécessaires a la communauté.
Les éleveurs s'occupent de leurs trou-
peaux dans les prairies avoisinantes,
des tisseurs traitent et tissent la laine
fraichement prélevée en début de sai-
son sur les moutons, les ouvriers entre-
tiennent les batiments, etc.

En fait, il ne semble pas y avoir la
moindre ame vacante. Tout le monde
est occupé. Et personne ne préte réel-
lement attention aux agents ! Bien
entendu, leur arrivée est remarquée
et quelques salutations polies leurs
sont adressées, mais sans plus. A en
croire que les villageois ont I'habi-
tude de voir débarquer des étrangers
armés jusqu’aux dents et en armure de
combat...

Au fil de leur exploration du village,
les AX51 auront l'occasion de cotoyer
quelques visages (cf. marges) pourront
faire les découvertes suivantes :

« Des moines insaisissables (PER
difficulté 14) : Les PJ mettront du
temps a saisir cette sensation incon-
fortable, mais ils ont la ferme impres-
sion d'étre en permanence surveil-
Iés par des moines bouddhistes. En
tenue traditionnelle, le crane rasé et
le visage inexpressif, ces silhouettes
se tiennent toujours aux marges de
leur champ de vision. Et quand ils
prennent conscience de leur pré-
sence, les moines s'éloignent et dis-
paraissent simplement au coin d'un
batiment sans laisser de trace (et
sans laisser le temps a un tacticien
d'utiliser ses éventuelles lunettes a
balayage pour découvrir leur na-
ture). Comme s'il ne s'agissait que du
fruit de leur imagination.

« Des batiments récents (PER diffi-
culté 15) : Qu'il s'agisse des fermes,
du temple, des quelques batiments
municipaux ou d’une simple maison
d‘artisan, aucune construction ne



semble réellement dater de plus de
quelques années. Pourtant, l'archi-
tecture globale des édifices est ter-
riblement dépassée, comme si les
constructions s'étaient faites a par-
tir de plans issus du début XXeme
siécle pour les plus modernes. Méme
les réparations réalisées par les ou-
vriers ne sont guére que de l'entre-
tien superficiel pour passer le temps.

Des habitants sans histoire (CHA
difficulté 13) : Aucun villageois ne
semble avoir la moindre histoire a ra-
conter. Tous sont nés dans ce village,
leurs parents également et leurs
arriéres-grands parents également
(méme pour les rares personnes qui
ne partagent clairement pas l'ethnie
dominante). Poser des questions sur
des faits de société logiquement
connus de leur part - tel que le nom
du président chinois actuel — abouti-
ra a une réponse de ce genre : « Vous
savez, on est un peu loin de tout, ici. Ce
qui se passe ailleurs qu‘a Lengshui ne
nous intéresse pas vraiment. »

Des visages familiers (PER difficul-
té 16) : Au détour d'une rencontre,
les PJ ont la ferme impression d'avoir
déja rencontré l'individu qu'ils ont
sous les yeux. Par exemple, un ouvrier
et un paysan se ressemblent comme
deux gouttes d'eau. Interrogé a ce
sujet, les individus plaisantent en si-
gnalant qu'on leur a déja fait cette re-
marque mais qu'ils n‘ont aucun lien
de parenté. Pourtant, ils partagent
la méme marque de naissance dans
le cou.

Des mutilations oubliées (PER,
CHA et INT difficulté 15) : En pré-
tant attention, il est possible de voir
dépasser des vétements d'étranges
Cicatrices. Par exemple au niveau du
cou ou des bras. Si les PJ parviennent
a convaincre leur interlocuteur de se
laisser examiner, il est possible de
remarquer une quantité impression-
nante d'incisions chirurgicales pré-
cises, une médecine incompatible

avec la rusticité des lieux. A l'aide
d'un matériel de diagnostique de
pointe (par exemple un Analyseur
organique ou un Medkit supérieur)
et des compétences médicales adé-
quates, il est possible de constater
que certains organes sont man-
quants (typiquement un rein, une
partie du foie ou des poumons).
Certaines marques sont trés récentes
et, bien entendu, aucun villageois n'a
le moindre souvenir d’avoir subi une
quelconque intervention chirurgi-
cale dans sa vie. Et ¢ca ne les inquiete
pas le moins du monde...

« Un temple au centre de tout (CHA
ou INT difficulté 16) : Le temple
bouddhiste au centre du village est
assez typique, richement décoré et
s'éléve sur 3 étages. C'est de loin I'in-
frastructure la plus remarquable et la
mieux entretenue. A l'extérieur, deux
encensoirs diffusent une fumée for-
tement parfumée. Chaque fois qu'un
villageois passe devant le temps, il
prend quelques secondes pour se re-
cueillir face a lui avant de continuer
son trajet. Le culte tient clairement
une place primordiale dans la vie
de Lengshui. De fagon assez surpre-
nante cependant, le temple est com-
plétement fermé au public. Si les PJ
tentent d'y pénétrer, ils sont d'abord
interpellé plusieurs passants, ef-
frayés : « Non, vous n‘avez pas le droit !
Vous devez étre appelés par les moines
pour entrer en communion !»

Si les PJ se renseignent sur la nature
de la communion, on leur donnera
une réponse des plus évasives : « Cest
I'’Appel : vous avez été choisi et avez le
droit de vous recueillir dans le Temple
pour prier et vous élever. Cest une grande
chance pour votre renaissance. Votre...
prochaine vie, en quelque sorte. »

Aprés une période d'observation ouils
vont tenter de percer les forces et fai-
blesses des AX51, les polymorphes

Gu-Lon - Ce fermier
souriant arpente les rues
en boitant, la fourche a la
main, sans jamais travail-
ler dans les champs. Si les
PJ s’intéressent a lui de
plus pres, ils découvrent
qu’il a deux pieds droits
et deux mains gauches,
trés différents. Comme
s'ils n’étaient pas issus
du méme corps. Bien
entendu, I'intéressé sou-
tient qu’il est né ainsi.
Khandro - Les PJ peuvent
rencontrer cette femme,
au visage tres pale, immo-
bile a c6té d’'une maison
rustique. La pierre sur
laquelle elle est assise est
couverte de son propre
sang. Avec les connais-
sances adéquates, un
examen médical intime
révéle qu’elle a terminé
une grossesse il y a peu.
Elle nie sincérement avoir
jamais été enceinte ni
jamais avoir eu d’enfant.
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Taille moyenne

NC 2

FOR* +3 DEX +2 CON* +3
INT +0 PER +0 CHA +2
DEF 15 PV 14 Init 12

DEF PSI 15

RD 4 - Organique
Lacération +6 DM 2d8+3
Tranchant

Fusil Plasma +7 DM
3d10 Léger, fiable, molécu-
laire, perforant

DEF 15 PV 10 Init 15
Sécurité contournée 20
RD 5 - Blindée

Tir Plasma +10 DM 2d10
Léger, fiable, moléculaire,
perforant
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vont finir par passer a l'action. Surtout
si ces derniers s'intéressent de trop pres
au Temple (par exemple s'ils tentent
d'en forcer I'accés) ou aux mutilations
subies par les villageois.

Alors que les PJ sont en train de vaquer
a leurs occupations en déambulant
dans les rues, leur route est soudaine-
ment “barrée” par deux silhouettes de
moine qui leur font face. Le visage tou-
jours neutre. S'ils regardent tout autour
d'eux — ou s'ils réussissent un test de
PER difficulté 14 - ils découvrent qu'ils
sont encerclés par un total de [3 + Nb
de PJ] moines.

Vous pouvez vous laisser aller a une
petite cinématique avant de lancer
le combat : « IIs vous fixent du regard,
impassibles. Jusqu'a ce que vous les
voyez sourire, tous ensembles. Leurs
lévres sécartent découvrant de grandes
et nombreuses dents acérées, telle une
gueule de requin, tandis que leurs griffes
s‘allongent démesurément. Vous avez
juste le temps de lever vos armes avant
qu'ils ne donnent l'assaut ! »

Stratégie : Les polymorphes ont pris
le temps d'observer les PJ depuis leur
arrivée et ont choisi d'adapter leurs
attaques en accord avec les informa-
tions récoltées. Ainsi, les spécialistes du
combat a distance sont pris a parti au
corps a corps tandis que les éventuels
Commando sont attaqués avec des
fusils plasmas. Enfin, les polymorphes
n'hésitent pas a utiliser les villageois
comme couverture. Si un PJ prend pour
cible un polymorphe camouflé derriere
un civil et manque son tir, I'attaque
provoque la mort du civil et le respon-
sable gagne 2 PT.

Apres l'affrontement, les AX51 sont
abordés par Chime qui cherche a les
attirer a I'écart. Elle leur révéle avoir des
souvenirs de ce qu'ils lui ont fait subir.
lls ? « Les moines. Les moines et leurs
maitres. Ceux qui vivent sous le village. »
Pour pénétrer leur antre, ils peuvent
bien entendu passer par le Temple,
mais le batiment est certainement

lourdement gardé. Elle connait un
chemin moins reluisant, celui des
évacuations...

Il'y a trois fagons d’accéder a la base.

Le moyen le plus manifeste mais évi-
demment le plus risqué. Si ce nest
déja fait, en approchant de trop pres
de I'édifice, les PJ sont attaqués par les
moines polymorphes. Une fois débar-
rassés de leurs adversaires, entrer ne
représente aucune difficulté, il suffit
d'ouvrir les lourdes portes d'un bon
coup d'épaule.

Lintérieur du temple présente une
ambiance tres différente : vide de
tout meuble ou d'ornement religieux
(les deux étages sont factices, c'est
une coquille vide), ce n'est finalement
qu’un long couloir déclive de presque
50 m de long, senfongant dans la
pénombre vers une lourde porte en
métal présentant une serrure techno-
logique de pointe. Lentrée du couloir
est piégée par une premiére mine a
fragmentation plasmatique.

Il est possible de tenter de la désa-
morcer a l'aide du Moustik d’un ingé-
nieur en réussissant un test d'INT dif-
ficulté 20. Des que la mine est passée,
2 tourelles automatisées (cf. marge)
apparaissent de part et d'autre de la
porte et font feu tandis que 4 sondes
de neutralisations (CB#27 p. 161)
sortent du plafond et fondent sur les
PJ.

Une fois la menace écartée, il faut
réussir a ouvrir la porte en piratant la
serrure (test d’INT piratage difficulté
20) ou en faisant la faisant exploser a
I'aide d'au moins trois explosifs “clas-
siques” (grenade ou mine). Si les PJ ont
acces a des explosifs plasmatiques, un
seul suffit.



La porte ouvre sur une grande cage
d'ascenseur. Si la serrure a été piratée,
il est possible d'emprunter I'ascenseur
pour descendre. Sinon il faudra utili-
ser leur équipement pour atteindre le
premier étage de la base (test de DEX
difficulté 15 éventuellement, en cas
d'échec une chute inflige 1d6 DM non
réductibles). Par ce biais, les PJ arrivent
enA.

Le passage par les canalisations est
connu de Chime et loin d'étre facile
a atteindre. En effet, il faut se rendre
a l'écart du village et descendre loin
dans les Gorges. Le chemin est tres
accidenté et pratiquement impossible
a suivre pour un interfacé Mech (test
de DEX difficulté 25 le cas échéant,
20 pour les autres). La présence dans
I'équipe d'un tacticien disposant de la
capacité Déplacement tactique réduit
ces difficultés de 5.

Un échec se traduit par une chute
vertigineuse stoppée in extremis par
une branche, une pierre ou la dexté-
rité de I'agent qui se rattrape au bord
de la falaise. Elle se traduit par 2d6 DM
non réductibles.

Une fois ce calvaire terminé, le groupe
apercoit en contrebas une grande
ouverture métallique déversant a
flanc de falaise un liquide rougeatre
et visqueux nauséabond dans lequel
baignent des fragments osseux tels
que des dents. Chime explique qu'elle
n’a jamais vu aucun moine par ici et
doute que le secteur soit surveillé.

Les canalisations sont assez larges
pour laisser un Mech passer. Les re-
monter ne présente aucune difficulté,
si ce n'est l'odeur qui est a la limite du
supportable : il faudra réussir un test
de CON difficulté 15 (2 moins d'étre
équipé d'un purificateur d'air) pour ne
pas subir I'état préjudiciable affaibli
pendant 15 minutes aprés étre sorti
de la zone.

Au fur et a mesure de leur progression,

la quantité de déchets organiques aug-
mente au point d'atteindre leurs mol-
lets. Au terme d’un parcours ascendant
de 200 m dans le noir le plus complet,
ils atteignent une lourde grille derriére
laquelle se trouvent plusieurs hélices
acérées (a l'arrét pour I'heure) servant
a filtrer et broyer les déchets les plus
volumineux ainsi qu'une trappe non
sécurisée permettant de sortir des
canalisations. La piéce, exigué, est
vide hormis quelques équipements de
controle des évacuations. Une simple
porte coulissante permet d'en sortir.

Par ce biais, les PJ arrivent en B.

Il'y a une troisiéme option pour péné-
trer la base : en passant par les gorges.
En effet, il existe une large déchirure
dans le paysage par laquelle entrent et
sortent les OVNI. Elle est parfaitement
dissimulée par la végétation et il est im-
possible de la repérer par surveillance
satellite, mais un survol dans les gorges
(a I'aide du Skyline ou d'un Moustik)
permet de la révéler.

Cependant, elle est totalement inac-
cessible a pied a moins de disposer
d'équipement d'escalade de pointe
(Grappin télescopique du tacticien,
Jambes cybernétiques du  cyborg,
etc.) ou de module de vol (tel que les
Armures de vol). De facon surprenante,
cette entrée est probablement la moins
dangereuse de toutes. Par ce biais, les
PJ arrivent dans un immense hangar ol
stationnent deux OVNI, en C.

La base est divisée grossierement en

deux parties. La premiére, périphé-
rique, contient les salles et installa-
tions courantes (salle d'expérimenta-
tion, de surveillance, hangar, prison,
etc.). Le moyeu quant a lui contient le
générateur ainsi que d'immenses
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La récupération des OVNI
de classe 1 et 0 dont le
crash est décrit respective-
ment dans les Scénarios 02
et 03 devrait avoir fournir
a I'Initiative une banque
de donnée suffisante pour
comprendre partiellement
le langage E.T. et mettre
au point des programmes
d’infiltration informatique.
Si I’Organisation n’a pu
mettre la main sur de tels
trésors durant ces mis-
sions, il vous faudra adap-
ter certains éléments de
I'intrigue en conséquence.
Comme l'incapacité de
tirer des informations per-
tinentes des ordinateurs
présents dans la base E.T.

MENACE-X

hangars ou sont entreposées des
cuves étranges.

La charge nucléaire doit étre posée
dans cette seconde partie pour une
efficacité optimale.

La zone périphérique est creusée a
méme la roche et aménagée avec les
revétements métalliques anthracites
classiques des OVNI. Régulierement,
au détour d'un couloir, des cables
électriques apparaissent depuis le
faux plafond ou depuis une trappe au
sol non fermée, donnant un aspect un
peu négligé et rudimentaire au lieu,
clivant avec I'ambiance habituel des
structures extraterrestres.

Manifestement, la base est toujours
en cours de construction ou d'évo-
lution. De facon étonnante, les cou-
loirs sont parsemés d'éclairage. Les
lunettes a visée nocturne ne sont pas
obligatoires ici. De plus, des qu'ils pé-
nétrent la base, les communications
avec Opération - voire simplement
le Skyline — deviennent inopérantes a
cause d'un brouillage incontournable.

A moins d’une précision en ce sens,
toutes les portes sont métalliques a
coulissage latéral avec un détecteur
de mouvement et aucune ne semble
verrouillée.

En fonction de la facon dont les PJ sy
prennent pour pénétrer dans la base,
les E.T. seront plus ou moins sur leurs
gardes et regroupés a des endroits
stratégiques pour mieux défendre les
accés. La description suivante de la
base donne I'état des lieux lors d'une
vigilance standard, ou l'intrusion des
PJ estignorée.

Si l'alerte a été donnée, les forces
auxiliaires (présentes dans les salles
1, 2, 3 et 4) vont se réunir pour freiner
I'avancée des PJ, probablement dans
les couloirs de I'aire d’expérimentation
(8) ou éventuellement dans I'atrium

de garde (1) si I'abord par le temple a
été retenu.

1. Atrium de garde : Cette zone va-
guement circulaire contient plusieurs
pupitres et équipements de préléve-
ments biologiques. Manifestement,
tout humain traversant cette zone
y recoit une forme d'identification.
Deux cyborgs Il stationnent en per-
manence dans cette salle.

La réussite d'un test d'INT informa-
tique difficulté 20 permet de pirater
les bornes de controle et d'obtenir
diverses informations, tels que le plan
de la base ol encore la localisation
des survivants de l'escouade Delta.
Les PJ apprennent ainsi que sur les
trois rescapés, il ne reste que le chef
d’escouade Ciaccio encore en vie. Elle
est classée “en cours d'interrogatoire”.

2. Cellule de confinement/tri : Bien

que propre, cette piece est glauque.
Une odeur métallique diffuse, mélant
sang et ammoniac, stagne dans l'air.
On y trouve une banquette lisse et
dure sur le cété, quelques placards
avec du nécessaire de soins et d'entre-
tien ainsi qu'une grosse trappe sur le
mur du fond. Sur les contours de la
trappe persistent quelques traces de
sang séché. Louverture de celle-ci ré-
vele un puits assez large pour y passer
un corps et active automatiquement
une hélice relativement silencieuse
a 4 ou 5 m en contrebas. Un gris Il
est en train d'y trier des échantillons
tissulaires.

Manifestement, on jetait ici quelques
déchets. La présence de trainées
superficielles sur les parois rappelant
des marques de griffes laisse penser
que les déchets n'étaient pas toujours
consentants...

3. Cellule de surveillance : Une salle
riche en écrans et équipements de sur-
veillance divers. Trois gris Il scrutent
des écrans de surveillance. Plusieurs
écrans montrent des images du
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village, via des caméras qui semblent
autonomes. Il faudra quelques ins-
tants aux AX51 pour comprendre que
ces images proviennent manifeste-
ment des villageois eux-mémes, via
des implants cybernétiques posés a
I'emplacement de leurs yeux.

Ce couloir vaguement en forme de
croix mene a quatre ateliers héber-
geant chacun une technologie extra-
terrestre avancée et un usage bien
précis, avec une ambiance différente
a chaque fois. Au centre du couloir
(8) se trouve une dalle carrée d’'une
couleur tres différente du reste du

revétement au sol, sur un ton beau-
coup plus clair. A c6té de cette plaque
se tient une borne étrange sur laquelle
est creusée une forme de main avec
une encoche circulaire en son centre.
Manifestement, c'est une clef biolo-
gique impossible a pirater : il va falloir
trouver la bonne main pour actionner
la passerelle.

4. Salle de chirurgie : Une vaste salle
high tech avec tout ce qu'il faut comme
équipement pour découper finement,
prélever, implanter, recoudre ou ex-
traire des tissus aussi microscopiques
que des fibres nerveuses, et qui tient
autant de la salle de chirurgie
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que de la salle d'autopsie. Elle est
propre, parfaitement aseptisée et en
cours d'utilisation : sur une des tables
se tient le corps d'un des membres de
l'escouade Delta, en pleine autopsie.
Le crane a été ouvert proprement,
révélant un cerveau qui tient plus de
la pulpe de fruit que d’un organe.

La réussite d'un test d’'INT médecine
difficulté 14 permet de comprendre
que l'organe a été extrémement
endommagé ante mortem. C'est d'ail-
leurs probablement la cause de la

mort. S'il n'est pas possible de com-
prendre la cause de ces blessures, on
peut remarquer quelques éclats de
métal dans la boite cranienne.

La salle est normalement vide de
présence E.T., sauf si les PJ ont été par-
ticulierement discrets (par exemple
en passant par les canalisations et
sans déclencher de combat jusqu’a
cette zone), il est possible d'y décou-
vrir deux gris Il en train de travailler,
accompagnés d'un Cyborg Ill pour les
taches subalterne.

5. Salle d’expérimentation biolo-
gique : Cette piéce sombre contient
4 grandes cuves cylindriques en
verre et posées verticalement. Deux
d'entre elles sont pleines d'un liquide
inerte et transparent. Au fond de la
piéce tronent également ce qui res-
semble a des terrariums hermétiques.
Segmentés en 6 petits biomes indé-
pendants les uns des autres ou tentent
de croitre tant bien que mal quelques
spécimens végétaux, il faut réussir
un test d’'INT Biologie difficulté 15
pour comprendre qu'ils représentent
la une expérimentation de la part des
E.T. sur des conditions climatiques ex-
trémes trés éloignées des conditions
terrestres.

Un polymorphe attend sagement sur
le plafond de la salle, en forme protos-
plasmique. Plat et parfaitementimmo-
bile, il est difficile de le repérer (test de
PER difficulté 20). Si les PJ I'ignorent,
il se laisse tomber a proximité des
cuves et active une commande qui les
ouvre. Dans le tour suivant, deux poly-
morphes enragés (CB#27 p. 161) jail-
lissent des récipients et s'en prennent
aux agents (ainsi qu'au polymorphe s'il
n'a pas été abattu avant).

6. Salle d’expérimentation cyber-
nétique : Tenant a la fois de l'atelier
cybernétique et de la salle de chirur-
gie, cet endroit est bien plus sanglant
et glauque que la salle de chirurgie.
Scies lasers, perceuses magnétiques
et sangles de contention donnent une



impression de chambre de torture.
Une dizaine de cyborgs Il sont en train
d'y subir une mise ajour. Lorsque les PJ
pénétrent la piéce, quatre d'entre eux
s'activent et passent a l'attaque (bien
que partiellement mis a jour, utilisez
les caractéristiques des cyborgs ll).

7. Salle d’expérimentation psi
Cette piéce est completement vide,
a l'exception de deux tables et de
quelques chaises équipées de sangles.
Les PJ disposant de capacités Psi sont
cependant pris d’'un profond malaise
en entrant ici, comme si leur esprit
était assailli par des cris d’horreur ou
des lamentations. lls gagnent 1 PT
(non réductible).

9. Centre de commandement
Proche de la cellule de surveillance,
en plus gros et en mieux équipé, cette
salle s'étend sur trois étages desservis
par des passerelles gravitationnelles.
Les murs sont couverts d'écrans re-
transcrivant des images satellites ma-
nifestement piratées du réseau terrien.
Par certains aspects, I'ensemble est
tres proche du centre d'intervention
de I'Initiative. Cependant, s'il est clair
que le Cl surveille I'activité extrater-
restre, qu'en est-il des envahisseurs ?
Les images ne pointent pas vers des
centres stratégiques ou militaires mais
plutot sur des villes, les aéroports, les
usines ou encore les transports mari-
times. Que cherchent-ils ?

Quatre gris Il et deux cyborgs Ill sta-
tionnent dans cette piéce et combat-
tront jusqu’a la mort.

Si les AX51 ne commettent pas trop
de dégat dans cette piéce, il sera pos-
sible de se connecter aux ordinateurs
et tenter d'extraire des données tac-
tiques cruciales en réussissant un test
d’INT Informatique difficulté 20. Le
traitement de ces données par le CR
fournira 2 PE. Dans tous les cas, sur
plusieurs écrans et bornes de contrdle

reviennent souvent les mémes mots.
Le Projet Omega.

10. Armement : Un bien grand nom.
En fait il sagit plus d’'un stockage de
pieces détachées d’'armes ou de

Le cyborg
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Le commandeur

munitions qu‘autre chose. Cependant,
en furetant, il est possible de trouver
trois grenades a plasma (incompatibles
avec le lance-grenade malheureuse-
ment) et deux mines a fragmentation
plasmatiques.

13. Hangar : Cette zone est immense
- environ 100 m de plafond pour 300 m
de long - et se méle étroitement avec
une grotte creusée artificiellement
dans la montagne. Deux OVNI de
classe 2 stationnent silencieusement
aux abords du monte-charge (12),
nécessaire pour gravir les contrebas de
30 m qui ménent au reste de la base.

Plusieurs caisses métalliques et appa-
reils d'entretiens offrent des couverts
partiels dans la zone, qui est remarqua-
blement peu surveillée. Un gris Il et trois
cyborgs lll s'affairent dans la zone, entre
les hangars et la réserve (11). Si les PJ
sapprochent suffisamment discréte-
ment, ils peuvent tenter d'engager le
combat avec un tour de surprise.

Dans tous les cas, une fois I'alerte don-
née, une procédure d'urgence automa-
tique est lancée et un colosse (CB#27 p.
162) s'active, sortant d'un OVNI et pre-
nant pour cible tous les intrus présents
dans la zone.

Les OVNI sont verrouillés mais les PJ
peuvent tenter de les forcer s'ils le sou-
haitent (test d'INT piratage difficulté
20).

Les cellules de détention (15) sont
vides et non verrouillées. Lune d'entre
elles contient encore des marques
de sang relativement fraiches décri-
vant des trainées vers la sortie (un
des AX51 qui n'a pas survécu a ses
blessures et n'a pu étre “interrogé”).
Au bout du couloir a l'est stationnent
deux cyborgs lll qui sont épaulés par
deux tourelles automatisées placées de
part et d’autre du couloir pour tirer sur
les intrus, I'objectif étant de les retenir



pour les empécher d’atteindre I'antre
du commandeur (16).

L'antre est fermé par une simple porte

coulissante. De I'autre cOté de la porte,
un Commandeur est en plein “entre-
tien” avec Vanessa Ciaccio. Le premier
échec avec un membre de son es-
couade a révélé les propriétés explo-
sives des puces AOB. Une méthode
plus longue est a I'ceuvre maintenant,
se traduisant par des hurlements de
douleurs et de terreurs de la part de
I'agent, parfaitement audibles de
I'autre c6té de la porte.

Lorsque les PJ ouvrent la porte, lisez-
leur ou paraphrasez-leur le texte sui-
vant en guise d'accueil :

Vous n‘avez pas le temps de remar-
quer quoi que ce soit que vos sens sont
immédiatement assaillis de toute part,
comme s'ils subissaient une forme de
surtension. La sensation est étrange,
vous n‘avez pas peur, vous ne paniquez
pas et, en méme temps, vous savez que
vous ne pouvez rien faire. Lorsque vos
yeux arrivent a s'acclimater, percant le
voile blanc lumineux qui vous éblouis-
sait, vous remarquez que vous n‘avez
plus vos armes et que vous n'étes plus
dans la base. Au lieu de ¢a, vous étes sur
une planéte inconnue. Le paysage est
montagneux, le ciel est sombre et rouge
tandis que la végétation semble morte,
comme liquéfiée.

Vous entendez un bruit derriére vous et
vous retournez rapidement, faisant face
au commandeur. Il se tient droit, sur un
petit amont rocheux. Il vous regarde de
haut, de ses yeux morts et noirs.

Laissez les PJ poser quelques ques-
tions et adaptez les réponses de l'ex-
traterrestre en conséquence : « Notre
entrevue risque de se terminer dans un
bain de sang. Avant cela, je voulais nous
laisser une chance de dialoguer. Je tiens
votre camarade en mon pouvoir. Sa
bomberisque de s'activer d’'une seconde
a l'autre. Elle est tellement tétue. Elle

moblige a m'enfoncer toujours plus loin
dans son esprit. »

Si les PJ questionnent sur la bombe,
le commandeur secoue la téte négati-
vement : « J‘aimerais approfondir cette
question avec vous, mais ce temps de
grdce nous est compté. Regardez bien
autour de vous. Cest la Terre que vous
contemplez. Un avenir. Une promesse.
La promesse que je vous fais si vous ne
répondez pas a ma question. Dites-nous
ce que vous savez sur le Projet Omega ? »

Logiquement, a ce stade de la cam-
pagne, les PJ ne savent rien sur ce
projet. S'ils tentent de lutter contre
I'influence du commandeur, deman-
dez un jet de CHA (ajoutez le bonus
d‘attaque PSI et tout modificateur
augmentant la DEF PSI). Le score le
plus élevé sort de la transe en premier
et reprend le contrdle de son corps,
prenant conscience du contenu de
I'antre.

Il sagit d'une grande piéce vide avec
au centre le commandeur face au
corps sans vie de Ciaccio, sanglé a une
table. A ses cotés se tiennent deux
gris Il qui passent a I'attaquent rapide-
ment des qu'ils comprennent que le
PJ a quitté I'emprise du psionique. Au
tour suivant, les autres agents quittent
I'emprise du commandeur et le com-
bat s'engage normalement. Le com-
mandeur commence I'affrontement
déja sous l'emprise de sa forteresse
Psi et les extraterrestres combattent
jusqu'a la mort.

Une fois I'affrontement terminé, si les
PJ s'intéressent a Ciaccio, ils constatent
qu'elle est morte. Du sang coule de
son nez et de ses yeux tandis que des
hématomes parsement son crane,
rappelant éventuellement le corps
autopsié (4). Le commandeur possede
un étrange dispositif greffé dans la
main semblable a I'empreinte remar-
quée autour de la stele (8). Il s'agit en
fait de la clef permettant d'activer la
passerelle gravitationnelle. Il n'est pas
nécessaire que l'extraterrestre
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soit toujours en vie pour l'utiliser, la
main seule suffit.

Une fois la clef posée sur la borne, la
passerelle gravitationnelle se met en
branle et descend lentement dans les
entrailles de la base, faisant pénétrer
les agents dans le moyeu. La descente
est lente et semble interminable,
tandis que l'air se raréfie. Il fait tres
sombre et les sons se perdent dans le
néant.

Les agents disposant de systéme
d'éclairage ou de lunettes a visée noc-
turne peuvent comprendre qu'il s'agit
en fait d'une immense grotte rem-
plie de dizaines de milliers de cuves

superposées les unes sur les autres,
reliées entre elles par des systemes
d'alimentations et des appontements.

La passerelle gravitationnelle se pose
approximativement a mi-chemin de
la grotte, alors que les agents ont par-
couru plus d'une centaine de metres.
La plate-forme circulaire qui les ac-
cueille est large d'environ 30 m de
rayon et contient plusieurs consoles
de commande. En les manipulant, les
PJ comprennent qu'ils sont au sommet
d’un puissant générateur énergétique
alimentant toutes les installations.
Certainement I'endroit révé pour poser
la charge nucléaire et déclencher une
réaction en chaine. En touchant une
commande, il est possible d'éclairer le




contenu des cuves pour découvrir des
humains en stase... Des milliers d’hu-
mains en stase. Apparemment vivants
et en parfaite santé, a en croire les
relevés biologiques, mais maintenus
dans une forme d’hibernation.

Ils n‘ont pas le temps de se pencher
sur ce mystere que depuis les profon-
deurs de la grotte, sous la plate-forme,
leur parviennent des sons méca-
niques. En prenant le temps de scruter
la zone, les PJ découvrent que tout le
fond de la grotte n'est en fait qu'une
immense usine de production ou at-
tendent plusieurs milliers de cyborgs
d’'une génération manifestement
encore plus récente que celle de la
mortelle V3 qu'ils viennent d’affronter.
Certains commencent déja a s'activer!

Les PJ ne voient pas encore par quel

biais ces ennemis pourraient les at-
teindre, mais il doit certainement y
avoir des monte-charges menant a
leur plate-forme. Dans tous les cas,
le temps leur est compté et ce n'est
qu’'une question de minutes avant
qu'ils ne soient submergés. Clest la
mort dans I'ame que les PJ doivent
prendre la décision d’actionner la
charge nucléaire.

Etant donnée l'arrivée en masse des
Cyborgs, les PJ ne peuvent prendre
le risque de mettre un compte a re-
bours trop long. Il leur faut faire vite.
Plusieurs options s'offrent a eux : sortir
de la base et prendre le skyline, bien

entendu, mais également sauter dans
les gorges ou encore voler un OVNI ?

Vont-ils laisser le village entier som-
brer ? Tenteront-ils de sauver quelques
innocents ? Emporteront-ils des E.T.
neutralisés avec eux ?

Laissez-les faire leurs choix et les as-
sumer. Dans tous les cas, décrivez une
scene de tension ou leur survie n‘aura
tenu qu'a un fil tandis que la mon-
tagne s'effondre sur elle-méme dans
une explosion nucléaire.

Cette mission aura soulevé son lot de
questions. Sur les intentions des enva-
hisseurs bien entendu (depuis combien
de temps sont-ils sur Terre ? Pourquoi
ont-ils des entrepéts pleins d’humains
en hibernation ?) mais également sur
leur propre organisation (quelle est
cette histoire de bombe ? Qu'est-ce que
le Projet Omega ?).

Les PJ seraient en droit d'exiger des
réponses de la part d'Opération qui
pourrait en confier, jusqua un cer-
tain point. Dans tous les cas, seules
les grandes lignes d'‘Omega seront
livrées : ce projet représente actuel-
lement la seule chance de victoire et
il mérite tous les sacrifices possibles.
Quant a la vérité sur les puces AOB, a
vous de voir ce que vos joueurs sont
préts a entendre.

Dans tous les cas, le Projet humanité X
est un succes. Le succes de cette mis-
sion le prouve. Mais dans cette guerre,
I'Initiative n'est-elle pas en train de
perdre son humanité... ?
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SCENRRIO 7 -
PRESENTS HLTERFIHTIFS

En quelques mots...

Une mission double des plus
singulieres : chaque équipe
va devoir mener l'enquéte
pour retrouver son homo-
logue portée disparu. Deux
mondes ou il faudra déméler
le vrai du faux avec, d'un coté,
la lutte contre une invasion
extraterrestre au sein méme
de la base et, de I'autre, une
enquéte sur un attentat au
sein d'un aéroport qui va
mener a l'interception d'un
Boeing 777 en plein vol. Une
promenade de santé. Des
surprises en pagaille.

Fiche technique

TYPE « Scénario action/
enquéte

PJ « Tout niveau

MJ - Expérimenté

Joueurs « 4 AX51 de
niveau 8 et 4 PJ de niveau 7

ACTION * * v¢
AMBIANCE * »
INTERACTION *
INVESTIGATION * * #

Deux disparitions dans des contextes étranges. Deux réalités

différentes. Deux temporalités différentes ? Chaque équipe
doit retrouver I'autre. Mais un seul monde est réel, I'autre n’est
qu’une chimere. Comment ? Pourquoi ? Une certitude : une
course contre la montre s’'engage pour éviter le pire.

Si la perte de la base du Lengshui a
porté un coup dur aux envahisseurs,
les conséquences de cette victoire ne
sont pas ressenties ni sur la fréquence,
ni sur la violence des incursions extra-
terrestres. Les analystes du centre d'in-
tervention ont cependant constaté une
diminution importante de l'activité E.T.
sur le continent asiatique. Une victoire
bien faible qui suggére l'existence
d'autres bases ailleurs sur le globe.

Les progrés technologiques appliqués
aux intercepteurs SBX commencent
cependant a porter leurs fruits. Si les
OVNI de classe 3 restent invaincus, il
a été possible une fois — une unique
fois — d'en endommager un suffisam-
ment pour l'obliger a battre en retraite.
L'Initiative pourrait féter cette réussite
mais la sensation que les ressources et
les troupes des envahisseurs sont infi-
nies interdisent toute réjouissance, qui
serait déplacée. Car tant que le flux des
ennemis ne sera pas stoppé, 'Huma-
nité reste condamnée.

Heureusement, le Conseil dispose
d'un as. Une carte maitresse qui

pourrait tout changer. Un atout que les
extraterrestres craignent tant qu'ils ont
misé lintégralité de leurs ressources
dans le seul but de le découvrir et de
le réduire a néant : le projet Omega.
Le dispositif est presque prét. Ce n'est
qu’'une question de semaines avant
qu'il soit lancé, sonnant la premiére
étape de la guerre qui pourrait enfin
tourner en notre faveur.

Les connaissances exactes des enva-
hisseurs relatives au projet sont obs-
cures, mais ils en savent assez pour ne
pas rester passifs face a I'urgence de la
situation. lls ont acquis la certitude que
I'Initiative est impliquée dans son exé-
cution, et ils sont préts a la frapper en
plein cceur.

Grace aux ressources de la Russie et
notamment par l'intermédiaire de son
organisation occulte I'Ofis Tumana
(O.T.), les envahisseurs ont réussi a cap-
turer I'équipe Corbeau.

Ce tour de force aura nécessité des
ressources incroyables. Depuis les évé-
nements liés a Normandie, les corbeaux
qui disposaient encore d’une vie civile
ont été repérés et placés sous la sur-
veillance de I'O.T. lls étaient alors consi-
dérés comme une faille exploitable
dans la sécurité de I'Initiative. Pour les




attirer dans le filet de l'organisation
russe, quelques appats ont été lancés.
C'est finalement celui déployé a Pori en
Finlande qui a fonctionné : un signal
parasitant les ondes hertziennes conte-
nant des séquences E.T. Suffisamment
discret et perfectionné pour étre cré-
dible. Léquipe Corbeau s'y est rendue.

En une poignée d’heures, le plan
jusqu'alors en attente a été exécuté
parfaitement mener un attentat
sur l'aéroport de Berlin-Tigel - seule
entrée aérienne internationale pour
la Finlande depuis la chute de Ciudad
Victoria - alors que les agents y étaient
en transit, profiter de la panique pour
les capturer, les faire monter a bord
d'un Boeing 777 équipé d'un systéme

de téléportation révolutionnaire et les
envoyer dans un centre de recherche
dissimulé sous un hopital a la périphé-
rie de Voronej. La-bas, ils sont drogués
et plongés a I'aide d'un casque de réa-
lité virtuelle dans un monde imaginaire
construit en direct a l'aide de leurs
connaissances et de leurs souvenirs.

Pourquoi ?

Le plan est de les amener a livrer vo-
lontairement, par la trahison de leur
propre mémoire, toutes les informa-
tions stratégiques possibles relatives a
I'Initiative en vue d’'une attaque ulté-
rieure. De son emplacement jusqu'a
ses moyens de défense en passant par
la liste de son personnel.

Au menu ? Interception de
gros porteur en plein vol
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L'univers dans lequel évo-
luent les corbeaux est une
construction de leur esprit,
scriptée par quelques
éléments extérieurs
appliqués par I'O.T. Dans
la mesure du possible, les
scientifiques cherchent a
intervenir le moins possible
dans la simulation car ces
interactions peuvent rapi-
dement étre pergues par
les sujets de I'expérience
comme étrangeres, anor-
males et/ou surnaturelles.
La simulation repose donc
majoritairement sur la
mémoire collective des
sujets, au point de sembler
parfaitement réelle. En
contrepartie, leur subcons-
cient va venir jouer les
trouble-fétes en prenant
de plus en plus part au
déroulement du scénario
par des messages plus ou
moins subtils.

MENACE-X

Pour ce faire, les scientifiques de I'0.T.

- dirigés par le Professeur Valerian
Aleskeevich - ont élaboré une aven-
ture virtuelle a faire vivre aux cor-
beaux : ces derniers vont devoir mener
une enquéte au sein méme de la base
pour faire la lumiere sur la disparition
mystérieuse de l'escouade Alpha. Ce
quils imagineront sera minutieuse-
ment observé et interprété par leurs
adversaires.

Le plan de I'O.T. semble sans faille,
mais un élément perturbateur dont
personne ne soupgonnait l'existence
pourrait faire seffondrer l'opération.
Un grain de sable, une arme secréte
dont les enquéteurs pourront se saisir :
Lucie.

Lors des événements de Mousehole
(S3), un Commandeur a lié son esprit
avec celuidesPJ etatrouvé lamortalors
qu'il dépensait ses dernieres forces a
maintenir le contact avec ces derniers.
Il a laissé une part de lui-méme dans
leur subconscient. Implantant ou éveil-
lant des capacités Psi latentes.

Grace a ces facultés inconnues, l'esprit

des PJ va tenter de se défendre et de
leur faire prendre conscience de leur
situation réelle, a I'insu d’Aleskeevich et
de son équipe (les applications exactes
de ces capacités psi seront dévelop-
pées dans la Saison 3 de Menace X, a
venir).

De son c6té, l'escouade Alpha va réel-
lement partir a la recherche des cor-
beaux et remonter leur piste lors d'une
mission musclée, pleine d’action et
particuliéerement épique. A la fin, les
deux équipes de PJ se retrouvent pour
le grand final. Et une grande surprise.

Ce scénario suit une construction trés
particuliere puisque les joueurs vont
jouer a tour de réle les deux groupes

de PJ, chacun enquétant sur la dispari-
tion de l'autre groupe. Sans savoir - du
moins dans un premier temps - que
'un des deux groupes, les corbeaux,
évoluent dans une réalité virtuelle.

L'aventure est construite en trois actes,
chacun divisé en deux parties dont
I'intitulé clarifie le groupe concerné par
l'intrigue. Il est recommandé de gar-
der une certaine unité dans les scénes
jouées et de ne procéder aux change-
ments de groupe qu'au moment des
étapes-clés pour éviter de perdre les
joueurs dans l'interprétation de leurs
personnages — hormis dans la derniére
partie du scénario ol vous pouvez
alterner les scénes si vous le souhaitez.

Dans la premiere partie, chaque
équipe va enquéter sur les circons-
tances de la disparition de lautre.
Dans la seconde, les corbeaux, apres
avoir trouvé l'escouade Alpha plongée
dans une forme de coma artificiel, vont
tenter de trouver le responsable de ce
phénomeéne tandis que les AX51 vont
s'essayer a l'interception en plein ciel
d’un vol long courrier.

Enfin dans la derniere partie, les
enquéteurs corbeaux devront com-
prendre la nature de leur situation et
trouver le moyen de contacter I'Initia-
tive qui enverra alors l'escouade Alpha
a leur rescousse.

@

Les enquéteurs, dans une réalité vir-

tuelle, se trouvent dans le centre de
commandement, face a un Adesh
Manendra nerveux et soucieux, deux
attitudes peu communes chez ce per-
sonnage généralement calme et froid.
Quelque chose de grave a da se pro-
duire. Ce qui expliquerait le rapatrie-
ment (éventuel) des enquéteurs a la
base en tout urgence depuis leurs lieux
de résidence.



Dailleurs, il I'annonce sans préam-
bule : « Lescouade Alpha a disparu. » |l
désigne un écran représentant une vue
tactique de la base avec plusieurs si-
gnaux clignotant de facon sporadique
et brouillée, comme s'il s'agissait de
fantdomes : « Leurs émetteurs indiquent
clairement qu'ils se trouvent sur la base
mais quelque chose semble perturber
la fréquence et nous n‘arrivons pas a les
localiser précisément. Et aucun agent ne
répond. Nous avons déja fouillé la base
de fond en comble sans succes. La situa-
tion est critique, nous craignons le pire.
Votre mission est simple : comprendre
ce qu'il se passe et retrouver l'escouade.
Vous avez carte blanche. Faites vite et
bien. Tout ceci est vraiment inquiétant. »

Manendra pourra fournir les informa-
tions suivantes, en réponse aux ques-
tions des enquéteurs :

« L'escouade revenait d'une mission
d'intervention aux abords d'Abou
Dabi (Emirats Arabes Unis) ou ils
ont contr6lé avec un succes relatif
I'attaque d'un centre d'affaire. Il y a
eu quelques pertes civiles mais, glo-
balement, la mission est considérée
comme une réussite.

« Le retour s'est déroulé normalement
et toute |'équipe s'est rendue au bloc
médical pour y bénéficier des soins
et examens protocolaires. L'un des
AX51 (a vous de choisir lequel) a été
particulierement touché et a d{ res-
ter hospitalisé pendant que le reste
de l'escouade s'est rendue au centre
de commandement pour y faire leur
rapport auprés de Manendra aprés
un détour a l'atelier pour y remiser
leur matériel.

« Hormis le blessé, I'4quipe a eu quar-
tier libre par la suite, vacant a ses
occupations.

o Lalerte a été donnée par le Dr
Laennec aprés la disparition du
blessé, il y a 12 h environ. Sur les
images de surveillance de la base, ce
dernier a quitté sa chambre de soin

de lui-méme, se débranchant avec
minutie et calme de ses appareils de
monitoring, ce qui a déclenché une
série d’alarme. Il a profité en réalité
d'un changement de ronde au sein
du service, si bien que les infirmiers
ont mis presque 3 minutes a se
rendre a son chevet pour constater
sa disparition.

o Les caméras du couloir ont été clai-
rement piratées car il manque les
images de son départ du pole médi-
cal. C'est une piste sur laquelle les
informaticiens du Cl sont en train de
plancher mais ils n'ont pas encore
découvert la faille. Murilo Antunes
est chargé de superviser cet aspect
des investigations.

o Suite a la disparition du blessé, le
reste de I'équipe a été contacté sans
succes. Apres recherche, il apparait
quiils n‘ont jamais regagné leurs
chambres pour la nuit. La derniere
personne a avoir cotoyé un membre
de l'escouade est le Dr Ema Plesa,
du projet Humanité X.

A

Les joueurs changent de feuille de
personnage. Passage aux AX51 qui
se présentent au centre de comman-
dement, appelés en urgence par le
commandant Iramen. Son regard dur
et froid est cependant trahi par une co-
lere sourde. Derriére elle, les écrans af-
fichent les images de plusieurs chaines
télévisées du monde traitant d'un inci-
dent grave a l'aéroport international de
Berlin-Tigel.

«Il'y a deux heures, un attentat a eu lieu
a Berlin. Nous cherchons encore a com-
prendre exactement ce qu'il sest passé
mais, pour I'heure, nous savons que trois
explosifs puissants ont été enclenchés,
provoquant des dizaines de morts et des
destructions matérielles importantes,
dont leffondrement partiel du termi-
nal. » Bien entendu, le bilan des

La simulation puise dans
les souvenirs conscients
des PJ, et |a, aucun pro-
bléme. Mais elle puisse
également dans les
souvenirs inconscients de
I'ensemble des sujets de
I’expérience. Et la, des
décalages peuvent appa-
raftre avec le réalisme des
situations. Par exemple,
un PJ va se rappeler avec
précision des informa-
tions qu’il devrait en fait
ignorer : un code d’'acces
qui n'avait été percu

que du coin de I'ceil, un
numéro de téléphone tapé
tellement vite qu'il n’avait
aucune chance d’étre
mémorisé, etc. Toutes ces
données dorment quelque
part dans le cerveau des
corbeaux et vont remon-
ter a la surface pour étre
collectées par les scienti-
fiqgues de I'O.T.

Les trous sont naturelle-
ment comblés par I'ima-
gination des sujets pour
paraitre le plus cohérents
possible. Idéalement, les
scripts cherchent a emme-
ner les agents vers des
éléments connus de leur
cerveau et évitent autant
que possible d’orienter
vers des situations qui
échappent clairement aux
connaissances de sujets.
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pertes humaines n‘est que provisoire et
risque forcément de s'alourdir dans les
prochaines heures.

“L'équipe Corbeau était en attente
dans le terminal visé au moment de
l'incident. lls sont injoignables depuis.
Nous pourrions craindre qu'ils soient
parmi les victimes ou simplement
dans l'incapacité de nous répondre.
Mais nous n‘arrivons pas a les localiser.
Aucun des smartphones ne semblent
fonctionnels. » Ces appareils de haute
technologie sont prévus pour résis-
ter aux conditions extrémes et dis-
posent d'une balise autonome capable
d'émettre un signal malgré la destruc-
tion du téléphone. « Méme si toute
I'équipe était assise sur la bombe au
moment de l'explosion, nous devrions
avoir encore au moins un signal. » Si
les PJ demandent si Opération craint
la perte de ses agents, Iramen répond
sombrement : « La mort d’'un agent est
un accident dommageable mais accep-
table. Ce que nous redoutons est pire que
leur mort. »

Voici les informations supplémen-
taires que la commandante pourra
fournir :

« L'équipe était réunie a Berlin dans
I'attente d'une correspondance pour
Helsinki (Finlande). Les attaques
extraterrestres ont drastiquement
réduit la quantité de vols long cour-
rier et cette escale était nécessaire.

« La mission consistait a étudier des
anomalies relevées au sein du Golfe
de Botnie, aux abords de la ville por-
tuaire de Pori. Opération voulait s'as-
surer de la pertinence d'envoyer une
escouade en mission sous-marine
pour dépister une éventuelle base
extraterrestre.

« Le coordinateur des secours a Berlin
est un certain Matthias Erlbaum. ||
sera difficile de s'entretenir avec lui
étant donnée la crise mais il sera le
plus @ méme de dresser un tableau
de la situation.

« L'aéroport a été complétement dé-
connecté du réseau Internet pour
une raison inconnue. Il n'est pas
possible pour le Cl d'en extraire la
moindre image de surveillance. Le
piratage de satellite espion couvrant
la zone a livré des images qui sont
encore a l'étude.

« Le Projet Excalibur ne reléve pas de
présence E.T. dans le secteur, pas
méme de polymorphe.

@

Suite a leur entretien avec Manendra,
les PJ disposent de trois premiers axes
de recherche qu'ils peuvent suivre dans
I'ordre de leur choix.

Lorsque les enquéteurs se présentent

au pole médical, ils trouvent le lieu
en pleine effervescence. Lescouade
Epsilon est tout juste revenue d'une
mission délicate et deux AX51 sont
dans un état grave nécessitant des
soins d'urgence, avec un pronostic
vital engagé. Le Dr Laennec termine a
I'instant de les stabiliser avant de les
envoyer au bloc chirurgical. A peine
essoufflée, elle peut alors répondre aux
questions des agents en leur apportant
les informations suivantes :

e Les blessures de la plupart des
membres de l'escouade Alpha
étaient superficielles. Seul un des
AX51 avait besoin d'une prise en
charge plus poussée a cause d'une
commotion préoccupante de la rate.

o Lélectro-encéphalogramme psi
(EEP) des membres de I'escouade ne
présentait aucune anomalie. L'EEP
est un examen de routine visant a
s'assurer de l'absence de controle
mental des troupes revenues de



mission ou encore de lésions céré-
brales ou psioniques persistantes.

« Le comportement du blessé était
totalement normal jusqua ce qu'il
se volatilise au milieu de la nuit, sans
explication.

Il est possible de fouiller la chambre
du disparu et d'y relever les éléments
suivants :

« [PER difficulté 13] - Les effets per-
sonnels du blessé sont tous en place
dans la penderie et rien ne semble
manquer, a l'exception de la paire de
chaussure. L'agent était hospitalisé
dans une simple tenue de patient :
il y a peu de chance qu’il passe ina-
percu dans ces conditions.

« [INT difficulté 14] - Suite a cette
constatation, les PJ peuvent de-
mander au reste du personnel de
faire linventaire des vétements. lls
constatent rapidement qu'il manque
a l'appel une tenue de chirurgien
bleue et une blouse blanche du péle
médical.

« [PER difficulté 16] - Sur l'oreiller, il y
a une trés discréte tache légérement
orangée sur le coussin, a l'empla-
cement de la nuque du blessé. Un
prélévement transmis au centre de
recherche révéle une heure plus tard
qu'il s'agit d’une sorte de fluide cor-
porel de nature inconnue.

Murilos Antunes est un informaticien
brésilien barbu et massif, a la voix
douce et a I'humour décapant. Du
moins en temps normal, car il est pour
I'heure déconcerté par la situation

présente.

« Il manque plusieurs minutes de cap-
ture de caméra de surveillance un
peu partout sur la base. Bien enten-
du des images autour du pdle médi-
cal mais également autour de tous
les centres névralgiques de la base, a
des moments variables et pour une
durée variable. Les premiéres images

mangquantes remontent a 1 h avant
I'alerte du Dr Laennec et concernent
les locaux du projet Humanité X.
Murilos essaie de recoller les mor-
ceaux mais il a constaté encore I'ab-
sence d'image depuis le mess il y a
moins d’une heure.

« Il a vérifié les protocoles plus d'une
dizaine de fois : il n'y a aucune trace
d’intrusion extérieure dans le sys-
téme de la base. Le piratage a donc
eu lieu au sein méme de la struc-
ture. Ce qui n'a pas de sens : le seul
moyen de réaliser une telle prouesse
sans laisser de trace serait d'inter-
venir directement depuis le centre
d‘intervention.

« [PERdifficulté 13] - Il y a plus d'une
dizaine de personne travaillant ac-
tuellement au ClI. Les interroger une
par une ne révéle aucune anomalie
de prime abord. Mais Enrica Ruvolo,
une analyste italienne aux cheveux
mi-longs présente sur le col de sa
chemise, c6té nuque, un résidu mu-
coide orangé. Si un PJ remarque ce
résidu, I'analyste tente de s'enfuir et
il faudra la neutraliser (manu militari
ou a l'aide d’'une arme - cf. caracté-
ristiques en marge -) pour l'examiner
et révéler au niveau de sa nuque une
espece de grosse limace rouge fixée
alabase de son crane (cf. acte 2 pour
en savoir plus sur cette créature) !

D'origine polonaise, le Dr Ema Plesa
a la peau naturellement blanche. Mais
avec la disparition de l'escouade Alpha,
elle semble avoir perdu encore en
contenance au point d'en étre presque
translucide. Elle est trés affectée par la
situation. Elle recoit les enquéteurs a
I'entrée des locaux du projet Humanité
X, face a une énorme porte blindée.
Elle hésite un instant a faire entrer les
enquéteurs avant de s'exécuter.

Faites un tour de table et demandez

a vos joueurs si leurs PJ ont jamais eu
l'occasion d'entrer ou de savoir
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La créature ressemble a une limace rougeatre et visqueuse d’environ
20 cm. Son corps, mou et longiligne, est asymétrique : une partie “plate”
permet le déplacement par reptation et présentant en son centre un ori-
fice circulaire, sorte de bouche émettant les nanobiofilaments censés
coloniser le systéme nerveux de sa victime. La créature se loge de préfé-
rence a la base de la nuque.

Le script de I'O.T. prévoyait initialement une simple disparition de |'es-
couade Alpha pour inciter les corbeaux a enquéter au sein de la base - et
y extraire les données de sécurité. C'est le subconscient des PJ qui a maté-
rialisé ce script sous la forme d’un parasite extraterrestre manipulant la
conscience de ses victimes. Un premier signal envoyé par leur esprit pour
leur faire comprendre leur situation - le fait qu’ils révent et évoluent dans
une simulation. L'étape suivante sera I’entrée en scéne de Lucie.




exactement ce qu'il se passe dans ces
locaux et de le justifier le cas échéant. Si
I'un d’entre eux dispose d’'une connais-
sance suffisante du projet, décrivez les
lieux de facon fidéle a la scéne d'intro-
duction du Scénario 6. Sinon, restez
évasif sans trop entrer dans les détails,
pour ne pas mettre la puce a l'oreille
des joueurs. Eventuellement, vous pou-
vez décrire certaines pieces inédites,
que vous n‘aviez jamais eu l'occasion
d‘aborder dans vos parties (comme les
chambres des AX51, par exemple).

Plesa explique que les AX51 sont re-
venus simplement déposer quelques
affaires et se changer avant de re-
tourner se détendre sur la base sans
préciser leurs projets. En fouillant
les chambres, de prime abord il ne
manque rien d'inhabituel. La réussite
d'un test de PER difficulté 15 (réus-
site automatique si la découverte a
déja été faite au pole médical) per-
met de repérer de discrétes traces de
mucus orangés dans chaque chambre
(que ce soit sur les lits, dans la pende-
rie, dans la salle de bain, etc.). Un in-
ventaire plus large du projet Humanité
X permet de constater la disparition
de tenues de travail, une tenue par
agent : une combinaison d'ingénieur,
une blouse d'infirmier ou encore une
veste de technicien, etc.

Maintenant que les PJ connaissent les
tenues portées par I'escouade et qu'ils
suspectent un comportement anor-
mal entretenu par un parasite extra-
terrestre, il pourrait étre plus aisé de
les retrouver. D'ailleurs I'attitude d’En-
rica Ruvolo suggeére une tactique sem-
blable a I'intrigue de la Lettre Volée d'E.
Poe : I'escouade pourrait évoluer dans
la base a la vue de tous, simplement
déguisée par des vétements com-
muns (proposer ce raisonnement au
PJ avec la plus haute valeur d'INT si les
joueurs n'ont pas l'idée eux-mémes).

Que ce soit en arpentant la base en
se focalisant sur les vétements man-
quants ou par le recours au systéeme
de surveillance du Cl, il est finalement
aisé de retrouver l'escouade (surtout
si Ruvolo a été neutralisée puisqu'il
n'y a plus personne pour trafiquer
les images de surveillance) : chaque
membre erre dans une zone de la
base, le visage toujours soigneuse-
ment détourné des caméras en s'affai-
rant a des activités en lien avec leur
tenue. Contrairement a Ruvolo, ils
n‘'opposent aucune résistance : ils sont
simplement “absents”, le regard perdu,
un parasite gluant fixé a leur nuque.

Ils sont immédiatement transportés
au podle médical pour étre examinés
par I'équipe de Laennec. Dans tous les
cas, il est clair que la base subit une
infiltration d’'un genre nouveau. La
sécurité est mise a mal, et il va falloir
réagir le plus vite possible avant que
le pire ne se produise...

A

Depuis Normandie, et quel quen fat
le résultat, I'Initiative dispose d'une
légitimité d'action vis-a-vis de cer-
taines nations. Méme si son existence
reste secrete aux yeux du public, il lui
est plus aisé de disposer de mandats
ponctuels pour intervenir dans des
situations précises. C'est la raison pour
laquelle, a I'aide d’un coup de fil et de
I'appui du Conseil, Opération a obtenu
les soutiens suffisants pour envoyer
l'escouade Alpha enquéter a visage
découvert sur la zone de Berlin.

Il est quand méme recommandé aux

agents de faire preuve d'une certaine
retenue dans l'usage de leurs facultés
surnaturelles : ils interviennent en tant
que membres d'une équipe spéciale
européenne, rien de plus. Si le Skyline
ou un Mech vont générer une surprise
raisonnée, la démonstration de

Si vos joueurs vous
posent des questions sur
la temporalité entre les
scenes, sur la raison de
ces va-et-vient entre les
deux escouades, bref,
s’ils sont perdus et qu'ils
veulent des explications,
c’est parfait. Mais ne

leur dites rien. Surtout
pas. Laissez-les dans le
brouillard. Expliquez-leur
que vous avez la situation
en main, que vous ne
pouvez pas répondre a
ces questions qui relevent
du méta-jeu. Dites leurs
de se concentrer sur les
scenes en jeu, de réfléchir
s’ils le souhaitent dans ce
contexte, et de s'amuser
aussi !
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capacités Psi pourrait provoquer des
mouvements de panique.

Lorsque les PJ arrivent sur place,
I'aéroport est complétement paralysé
et les secours sont sur tous les fronts :
évacuer les usagers, soigner et trier les
blessés, éteindre les incendies, gérer
le trafic aérien, tenter de secourir les
survivant de sous les décombres du
terminal...

Le Skyline se pose sur les pistes et les
AX51 sont rapidement interpellés par
les policiers. La tension est palpable
mais il est aisé de dissiper tout malen-
tendu en demandant a parler a un res-
ponsable. Les PJ sont rapidement pré-
sentés a Erlbaum. Lhomme se trouve
dans un bureau de I'aéroport recondi-
tionné en cellule de crise ou les tables
sont couvertes de plans et d'appareils
radio. Dans un brouhaha assourdissant,
il leur dresse un rapide résumé de la
situation :

« Lasection du terminal dans lequel se
trouvaient les corbeaux est toujours
inaccessible. La structure est fragile
et les ingénieurs sont en train d'étu-
dier les solutions pour venir au se-
cours aux survivants sans risquer de
les tuer dans la manceuvre. Plusieurs
incendies se sont déclarés dans la
zone et la situation est critique.

« Les témoins n'ont pas encore été in-
terrogés comme il se doit, I'heure est
au sauvetage des rescapés. Il est pos-
sible de s'entretenir avec quelques
blessés en cours de prise en charge
s'il le faut.

« Pour une raison inconnue, le réseau
de l'aéroport est complétement
coupé. Il n'est pas possible d'accé-
der aux caméras de sécurité ou de
réaliser quelque opération dématé-
rialisée que ce soit depuis les tours
de contréle. Heureusement, les
avions ont été contactés et détour-
nés grace a d'autres moyens de

communication, mais rien ne peut
transiter par I'aéroport.

« Il n'y a pour linstant plus aucun
moyen de quitter le site de facon
véhiculée sans passer par un cordon
de sécurité, mais ce dernier n'est en
place et efficace que depuis une
bonne heure. Lincident a eu lieu il y
a maintenant 3 heures.

Un PJ particulierement compétent en
informatique pourrait se pencher sur
la question du réseau et tenter de le
rétablir. Erlbaum lui indique ou trou-
ver la salle principale des serveurs, ou
s'affairent déja quelques techniciens.
Il'y a bien entendu plusieurs serveurs
accessoires et autres back-ups pour les
tours de contréle mais rien de tout cela
ne répond, autant commencer quelque
part.

Lorsque les PJ arrivent sur place, ils ont
l'occasion de rencontrer Nirls Scherrer.
Ce dernier s'attelle avec son équipe a
comprendre le probleme : « Cest une
sorte de virus. Il sest propagé dans tous
les réseaux de l'aéroport et paralyse
l'intégralité des systemes. Je n‘ai jamais
vu ¢a, cest incroyable. On dirait qu'il est
capable de s‘adapter a toutes les contre-
mesures. Nous n‘arrivons pas a l'isoler. »

A I'aide d'un kit de piratage, un agent
peut tenter de se connecter au ser-
veur pour aviser de la situation par lui-
méme. [l comprend alors que le logiciel
utilise des portions de code manifes-
tement extraterrestres. S'il réussit un
test d’'INT informatique difficulté
17, il parvient a tenir a I'écart le virus
assez longtemps pour obtenir l'un
des éléments suivants. En cas d'échec,
le virus réplique en pénétrant son kit
de piratage et profite de la connexion
pour pénétrer son armure de combat
(s'il la porte), entrainant une surcharge
douloureuse (2d4 DM non réductible).
La technologie de I'armure permet de
purger rapidement le virus aprés |'at-
taque. Si le PJ ne porte pas d'armure,



alors le kit de piratage grille purement
et simplement.

« [Réseau de communication] -
Linoculation du virus a eu lieu
quelques minutes avant la pre-
miére explosion a partir du poste
de controle de la porte B41. Dans la
méme manceuvre, l'agent récupére
la liste des personnes qui opéraient
sur ce site au moment de l'infection.
En interrogeant le personnel et par
élimination, il est possible de remon-
ter la piste jusqu’a une certaine Mara
Backer, une femme travaillant a
I'aéroport depuis plusieurs semaines
et dont l'identité est complétement
fictive selon le Cl.

o [Caméras du terminal] - Les images
ont cessé d'étre capturées jusqu’a
5 minutes avant I'explosion. On y voit
distinctement les enquéteurs, atten-
dant leur vol.

« [Tour de contréle] - Malgré le chaos
de l'attentat, trois avions ont quand
méme réussi a décoller dans les mi-
nutes qui ont suivi. Lagent obtient
les identifiants mais n‘arrivent pas a
connaitre ni la destination, ni la com-
position de I'équipage.

Les blessés pris en charge par les
secours nont pas beaucoup d'infor-
mations pertinentes a transmettre.
Au mieux ont-ils entendu des cris de
panique avant d’entendre l'explosion,
mais ils étaient trop loin des événe-
ments. Par contre, ceux encore piégés
dans le terminal en ruine étaient aux
premiéres loges. Les secours sont inca-
pables de les atteindre pour I'heure et
les incendies risquent de les tuer avant
d‘avoir pu dégager les décombres.

Ecoutez vos joueurs proposer des
solutions en accord avec les capacités
de leurs personnages et rebondissez
sur leurs idées : un Moustik pourrait
se faufiler a travers certaines canalisa-
tions ou ouvertures pour éteindre les
feux, un Mech (ou un cyborg avec les

implants adéquats) peut soulever de
lourds décombres et créer une arche

suffisamment robuste pour permettre
aux secours d'intervenir, un kinésiste
peut givrer les flammes, etc. N'hésitez

pas a donner un aspect“super héroique"
ala scéne, c'est le moment ou jamais !

Les rescapés en état de parler pour-
ront décrire les faits suivants :

« Avant toute chose, il y a eu l'appa-
rition d'un épais nuage blanc lacry-
mogene. Probablement une ou plu-
sieurs grenades lancées en méme
temps.

o Ensuite, des individus portant des
masques a gaz ont fait irruption dans
le terminal. lls parlaient une langue
étrangére. L'un des rescapés ayant
des rudiments en russe a reconnu la
langue et a compris certains mots :
otages, sécurité et avion.

« lIs ont neutralisé plusieurs passagers
avant que la premiére explosion ne
retentisse, parachevant le chaos.
Deux autres explosions ont suivi
quelques instants plus tard, cest
la que la structure du terminal s'est
effondrée.

A lissue de ces investigations, les PJ
disposent  probablement d'indices
minces mais suffisants a transmettre au
Cl : l'identité fictive de Mara Backer, des
intervenants russes, le kidnapping de
I'équipe Corbeau et trois avions ayant
réussi a quitter I'aéroport dans les mi-
nutes suivants I'attentat. En regroupant
ses données et en utilisant des images
satellites couvrant la zone, les analystes
identifient l'appareil suspect Boeing
777 de la Japan Airlines a destination
de Tokyo.

Selon les archives de la compagnie
aérienne, interceptée depuis I'aéroport
de Tokyo-Haneda - la destination
officielle du Boeing —, Mara Bécker a
voyagé sur cet avion sur l'essentiel de
sa carriére “officielle”. Lappareil est
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d'autant plus suspect que les vols long
cours survolant la Russie sont rares de-
puis la chute de Ciudad Victoria.

Les AX51 vont donc devoir intercepter
en vol cet appareil a l'aide du Skyline.
Cependant, les premiers éléments de
l'enquéte soulévent des questions
troublantes : mettre en place un tel rapt
a nécessité de lourds efforts. Comment
les ravisseurs pouvaient-ils savoir que
I'équipe Corbeau se trouverait a I'aéro-
port ce jour-la ? Y a-t-il une taupe ou
une fuite au sein de I'Initiative ? Qui tire
les ficelles de cette machination ?

@

L'escouade Alpha est immédiatement
prise en charge par le poéle médical
et confiée a I'équipe du Dr Laennec.
Rapidement, les chercheurs du projet
Humanité X viennent leur préter main-
forte. Durant les examens, les PJ ont
l'occasion de s'entretenir avec le com-
mandant Manendra, épaulé du com-
mandant Iramen : « Tout d‘abord, nous
vous remercions pour votre efficacité. Ce
n'est un secret pour personne, j'ai long-
temps été dubitatif devant la volonté
de ma collégue a monter votre équipe
mais aujourd’hui encore vous avez fait
la preuve des qualités que vous pouvez
mettre au service notre lutte. Tréves de
louanges, nous n'en avons pas fini. »

En effet, il y a clairement une faille de
sécurité dans la base. Le Cl va passer en
revue l'ensemble du personnel pour
repérer le plus rapidement possible
d'éventuelles autres victimes de ces
étranges parasites rouges. Opération
souhaite que I'équipe Corbeau apporte
ses compétences dans cette tache, en
tant que consultants.

Avant que de nouveaux ordres de mis-
sion ne soient transmis, I'entretien est

interrompu par le Dr Plesa, affolée. La

situation de l'escouade Alpha est plus

préoccupante que prévu :

« Les membres de l'escouade sont
plongés dans une sorte de transe
hypnotique et psionique. Les relevés
d’EPP sont formels : ils errent dans
une sorte de réve fantasmagorique
guidé par une entité extérieure.

« Lelien psionique est maintenu grace
au parasite extraterrestre placé
sur leur nuque qui a tissé des liens
nanobiologiques avec leur systéme
nerveux, selon des modalités assez
proches de ce qu'on a pu observer
avec les foreurs.

« Il n'est pas possible d'extraire le para-
site chirurgicalement : l'opération a
déja été tentée avec Ruvolo et elle
est malheureusement décédée au
cours de la manceuvre.

e Les relevés psi semblent indiquer
que les parasites sont directement
dépendant d'une forme d'énergie
psionique, probablement celle de
I'entité avec laquelle ils sont en lien.
Si l'entité est neutralisée, les méde-
cins espérent que les parasites le
seront tout autant.

« Le lien psionique ne peut étre tissé
sur une distance trop grande : I'entité
est donc forcément ici, dans la base.
La prison Xenobiologique retient
prisonniers pour I'heure deux gris Il
mais ils ne semblent pas présenter
d‘activité Psi en dehors des normes.
Il est possible de les sonner, voire de
les exécuter sans que cela ne change
rien a la situation : ils ne sont mani-
festement pas a l'origine du trouble.

Si les enquéteurs sont au courant des
particularités défensives des puces
AOB découvertes dans le Scénario 6,
alors Opération s'inquiete du risque
d’enclenchement des bombes. Plesa se
montre incertaine : « Nous pensons que
cette méthode contourne les sécurités
des puces et qu'il s'agit du moyen trouvé
par les E.T. pour extraire des informations



de fagcon non-invasive. Nos agents sont
probablement persuadés que leur réve
est réel et le parasite ne fait que trans-
mettre leurs pensées superficielles. La
puce n'est pas censée réagir face a ce type
de manipulation psi ! »

La base entiere est en alerte et toutes
les ressources sont bonnes a prendre.
Il faut débusquer le psionique res-
ponsable du contréle de l'escouade
Alpha et trouver les autres victimes.
Opération compte sur I'équipe Corbeau
pour participer a leffort de guerre.
Faites un tour de table et demandez a
chaque joueur par quel moyen son en-
quéteur peut se rendre utile et rebon-
dissez sur leurs propositions.

Vont-ils assister les informaticiens du
Cl pour passer en revue le réseau ou les
cameéras de surveillance ?

Vont-ils arpenter les couloirs, armés, aux
cotés d’AX51 ou d'agents de sécurité pour
mettre la main sur l'ennemi ?

Vont-ils participer aux interrogatoires
du personnel ?

Vont-ils assister les chercheurs pour
essayer de comprendre la nature du
parasite ?

Si vous le souhaitez, vous pouvez in-
troduire une ou deux scénes d'action
en utilisant les caractéristiques des
victimes de parasite : un interrogatoire
qui tourne a I'agression ou encore une
personne qui chercherait a s'enfuir, par
exemple. Vous pouvez méme envi-
sager une tentative “d‘accident” dans
un atelier ou au centre de recherche.
N'utilisez pas plus d'un adversaire (voir
Victime du parasite, en marge tech-
nique) par PJ présent dans la scéne.

Cette phase est une étape clef dans
le plan de I'0.T. puisque c’est la phase
principale pendant laquelle les PJ vont
passer en revue l'ensemble du person-
nel, les moyens de défense, les codes
d'acces, la localisation géographique
précise et tout autre information utile.

N’hésitez pas a introduire ces éléments
dans vos descriptions en fonction des
actions des joueurs, en marquant de
facon ostentatoire l'incongruité de cer-
taines scénes si nécessaire. Vous pou-
vez également suggérer les erreurs de
la simulation. Par exemple :

« Lors d'une patrouille ou il faut pas-
ser un accés sécurisé, un PNJ voit
son code d'acces refusé a plusieurs
reprises, jusqu'a ce que le PJ lui si-
gnale son erreur et propose le véri-
table code (qu'il est pourtant censé
ignorer).

« Dans le Cl, un PJ vérifiant la sécurité
du réseau utilise spontanément des
mots de passes sans avoir besoin de
les demander. S'il se demande ou-
vertement comment il est capable
d’agir de la sorte, un PNJ a ses cOtés
lui fait remarquer qu'il tient dans la
main une feuille chiffonnée trans-
mise par Antunes, feuille dont il
n‘avait pas le moindre souvenir.

« Certaines piéces de la base peu fami-
liere des PJ (typiquement l'infirmerie
ou le projet Humanité X) ne sont plus
tout a fait pareilles, ou n'ont plus
tout a fait la méme décoration : Telle
piéce se trouve a gauche du couloir
alors qu'elle était a droite durant
l'acte 1, tel chirurgien est habillé en
rouge alors qu'il était en vert une
heure plus tot, etc.

Ces anomalies sont générées par
I'intensité avec laquelle I'O.T. siphonne
les consciences et subconsciences
des PJ. C'est également le moment ou
les facultés psi latentes des PJ vont se
révéler...

La fagon dont Lucie va se révéler a
chaque PJ dépend des actions qu'ils
menent. Instillez le doute lentement
au cours de l'acte, en introduisant les
indices progressivement :

« Alors que le PJ tourne la téte pour
répondre a une personne, il a
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I'impression de remarquer du coin
de l'ceil un visage familier qui le fixe
du regard. Lorsqu'il regarde mieux,
il n'y a rien. Limpression a été fu-
gace mais tenace, il est cependant
incapable de décrire précisément la
personne qui le fixait.

« Sur une caméra de surveillance, le
temps d’'une fraction de seconde,
le PJ a remarqué la silhouette
d’une jeune fille avec un pull effi-
loché tourner a I'angle d’un couloir
avant de disparaitre. Il est le seul a
I'avoir vu et revenir sur les derniéres
images de la caméra reste sans ef-
fet : la silhouette n'y est pas, nulle
part.

« Tandis qu'il prend des notes tout
en discutant avec un ingénieur, le
PJ constate soudainement que sa
page ne contient qu'un seul mot
répété sans fin : “Lucie”. Le temps de
cligner des yeux, les notes sont de
nouveaux celles qu'il a prise jusqu'a
présent.

« La fatigue commence a se faire
sentir. Pour se donner un coup de
fouet, le PJ s'est absenté un instant
dans les toilettes pour s'asperger le
visage avec un peu d'eau. En rele-
vant la téte vers la glace, il sursaute
en remarquant qu’une jeune fille se
tient juste derriere lui, @ moins d'un
meétre ! Le temps de se retourner,
elle a disparu...

1. Socle du déphaseur
AVER

2. Coffre blindé
contenant les
smarpthones

3. Cabine de pilotage

Peut-étre les joueurs commenceront-
ils a avoir des doutes. Ou bien imagi-
neront-ils simplement qu'un comman-
deur est présent sur la base et joue
avec leurs nerfs...

2

Forces en présence
au début de I’assaut
A. Soldat

B. Agents de I'O.T.

C. Pilotes

Intercepter le Boeing est une tache
délicate a plus d’un titre : tout d’abord
parce que lengin vole a quelques
10 000 m d'altitude, mais aussi parce




qu'il se trouve pour I'heure dans l'es-
pace aérien russe, pays ouvertement
hostile depuis la chute de Ciudad
Victoria.

La vitesse de vol du Skyline étant trés

supérieure a celle du Boeing, méme
sans vol subatmosphérique, il est
possible pour I'appareil de rejoindre
I'avion en moins d'une heure. Une
demi-douzaine de chasseurs russes
le prennent en chasse mais heureuse-
ment, des intercepteurs SBX arrivent
au méme moment pour couvrir le
transporteur. Décrivez I'affrontement
des avions en ambiance de fond.

Le Skyline ne peut accoster direc-
tement le Boeing. En revanche, il est
possible de larguer ses agents sur
I'appareil, a condition que ces der-
niers disposent d’'armures de combat
adéquates (le poids des armures de
combat lourde permettrait d'assurer
une meilleure stabilité, les armures
volantes permettent de se poser sur la
carlingue sans risque de chute). S'il est
impossible pour le Mech d'entrer dans
l'avion et de s’y déplacer, il pourrait
par contre atterrir sur I'avion en tirant
un cable depuis le Skyline, etc. Laissez
les joueurs faire preuve d'inventivité
et adaptez en conséquence. A noter
que pour évoluer a cette altitude il est
impératif pour la plupart des agents
de s'équiper de concentrateurs d'oxy-
gene (il y en a dans le Skyline).

Pour entrer directement dans l'avion,
il faut au choix percer la carlingue
avec une arme laser ou plasma ou
forcer un sas. En fonction de l'option
choisie, demandez un test (FOR, DEX
ou encore INT) difficulté 20. Dans
tous les cas, les PJ arrivent a entrer de
force mais, en cas d'échec, il ne sera
pas possible de refermer l'acces apres
leur passage et l'appareil restera en
dépressurisation, ballotté par les fluc-
tuations de pression et imposant un
malus de -5 a tous les tests effectués
a bord tant que la situation ne sera pas
solutionnée.

Le soldat Alien
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Si les AX51 ont réussi a
reprendre le controle du
Boeing, que doivent-ils

en faire ensuite ? Si les
chasseurs de I'armée russe
vont tenter a plusieurs
reprises de |'abattre,
notamment a l'aide de
missiles, les intercepteurs
SBX peuvent assurer une
sécurité suffisante pour
sortir de I'espace aérien.
Quitter la Russie pour
atterrir sur un aéroport
“allié” demandera au
minimum deux heures

et nécessite de rejoindre
I’'Ukraine. Sinon, trouver
une solution pour procéder
a un échange de pilote
avec le Skyline est envisa-
geable : le pilote se charge
de ramener |'avion a bon
port tandis que I'aéronef
est laissé aux AX51.

MENACE-X

Lorsque les personnages pénétrent
dans l'avion, ils découvrent un intérieur
complétement modifié par les agents
de I'O.T. : en lieu et place des sieéges
passagers se tiennent maintenant d'in-
nombrables cables, un énorme géné-
rateur, des consoles de commandes et
une sorte de passerelle circulaire cen-
trale. La technologie rappelle étrange-
ment le systéme de déphasage AVER
de l'Initiative. L'équipe Corbeau a en
revanche déja été téléportée. Les AX51
arrivent trop tard.

A partir du moment ot I'appareil a été
pris en chasse par le Skyline, la mission
des agents de I'OT se transforme en
mission suicide : 'objectif est d’abattre
le plus d’AX51 et de faire gagner le
plus de temps possible au professeur
Aleskeevich. D'ailleurs, les pilotes n'hé-
siteront pas a faire partir son appareil
en vrille si le combat ne tourne pas en
faveur de ses alliés.

Stratégie : Référez-vous au plan four-

ni en annexe. 5 agents (cf. marge) sont
postés autour du générateur et font feu
sur les AX51 des qu'ils se présentent. Le
soldat se tient sur le portail et tire sur
la console de commande, la faisant ex-
ploser dés le premier tour du combat.
Il reste en combat encore deux tours
avant d'utiliser un appareil placé sur
son bras qui active le portail de fagcon
autonome, lui permettant de quitter
les lieux (et de se rendre a Voronej,
cf. acte 3). Traitez le soldat comme un
nemesis, ne le laissez pas mourir sim-
plement au cours de cette scene : il est
impératif qu'il parvienne a s'enfuir et
qu'il revienne affronter les PJ lors d'une
scéne finale.

Lorsqu'il devient clair que le combat
tourne en leur défaveur, les agents
qui pilotent l'avion (au nombre de 3
- méme caractéristiques que les agents
mais sans grenade ni RD) lancent une
manceuvre suicidaire qui fait partir
I'appareil en vrille et en chute libre.

Les AX51 disposant des capacités
adéquates (par exemple les jambes
cybernétiques du cyborg) ne souffrent
pas de probléme, les autres doivent
s'accrocher a ce quiils peuvent pour
maintenir un semblant déquilibre en
réussissant un test de DEX ou de FOR
difficulté 20. En cas d'échec, les tests
suivants souffrent d’'un malus de -5 et
se réalisent avec 1d12 (il est possible de
retenter sa chance a chaque tour). En
cas de réussite, le personnage souffre
uniquement d'un malus de -5 (malus
annulé s'il utilise des armes a 1 main
seulement, utilisant son autre bras
pour se stabiliser).

Pour se déplacer, un personnage doit
réussir un test de DEX difficulté 20
(sinon il reste a sa position).

Les agents combattent jusqu’a la mort
—ils n'utilisent cependant pas leurs gre-
nades. S'ils sont capturés et interrogés
(réussite d’un test difficulté 20, CHA,
INT ou FOR en fonction des actions
choisies), ils expliquent appartenir a
une cellule délite du FSB (cf. Scénario
2), I'Ofis Tumana, et qu'ils exercent des
missions servant les intéréts supérieurs
de la race humaine. Ils ne disposent
d'aucune autre donnée sensible a
transmettre, leurs supérieurs les main-
tenant clairement dans lignorance
pour éviter tout divulgation de secret
en cas de capture.

Une fois le combat terminé, les PJ ont
le choix entre :

« Quitter I'avion et le laisser s'écra-
ser : C'est une solution valable s'ils
disposent d’armures volantes ou
qu'ils ont l'idée de récupérer le para-
chute. Demandez alors un test de
DEX difficulté 20 pour vous assu-
rer que le PJ atteigne le sol ferme
intact. En cas déchec, il subit une
perte de 2d6 DM non réductibles et
une blessure grave. Gardez a l'esprit
que l'agent se trouve maintenant



en Russie, non loin de la ville de
Voronej, en plein territoire hostile.
Cet aspect du scénario n‘étant pas
traité, il vous faudra un peu improvi-
ser pour la suite.

« Tenter de reprendre le contrdle :
Opération plus que délicate. Il faudra
réussir deux tests de DEX pilotage
difficulté 20 (nombre de tentatives
maximal : 4). En cas d'échec, il ny
aura d'autre option que d'abandon-
ner l'appareil. Cest cependant le
seul moyen de récupérer et d'étu-
dier le portail de déphasage. Ce
faisant, I'Initiative pourra améliorer
son propre systéme de déphasage et
réduire a 1d6 DM seulement les bles-
sures subies par l'agent souhaitant
I'emprunter.

Une fouille méticuleuse de I'appa-
reil révele quelques effets personnels
superflus des corbeaux (vestes, man-
teaux, sac a main, etc.) éparpillés dans
la cabine. Enfin, un lourd coffre blindé
mais non verrouillé, dans un coin,
contient les smartphones des agents.
Le revétement du coffre bloquait par-
faitement les signaux.

Dans tous les cas, il semble clair que
l'équipe Corbeau a été emmenée
quelque part en Russie a l'aide du télé-
porteur. Il est cependant impossible de
retracer le signal, la console étant dé-
truite. Cela ressemble a une impasse...

Cet acte n'est pas forcément aussi

tranché que sur le reste de l'aventure,
vous pouvez alterner des scénes entre
chaque groupe et jouer par exemple
l'oblitération en méme temps que l'as-
saut de I'hopital par les AX51.

@

Trouvez un prétexte pour réunir vos
PJ seuls au méme endroit (par exemple

en simulant un appel de l'enquéteur
jugé “le plus proche” de Lucie - celui
qui aurait recu les messages sur son
téléphone lors du Scénario 2 — deman-
dant a chacun de ses collegues de le
rejoindre). Peut-étre que vos joueurs
auront instinctivement la volonté de
se regrouper apres les visions de l'acte
précédent ? Une fois les personnages
réunis, lancez la scéne suivante :

La lumiére séteint soudainement. Vous
étes dans le noir complet. Et pourtant,
vous étes capables de vous voir les uns les
autres. Instinctivement, vous savez qu'il
n’y a plus de sol sous vos pieds. Vous étes
dans le vide. Méme I'air qui emplit vos
poumons n'existe pas.

«Vous dormez. »

Vous vous tournez vers la voix cristalline
que vos oreilles n'ont pas pu entendre
et qui a résonné directement dans votre
esprit. Devant vous se tient la jeune fille
que vous avez rencontré a Mousehole.
Une fille qui n'existe pas. Et pourtant, elle
aun nom. Lucie.

Les PJ peuvent s'adresser a l'avatar qui
est une conception de l'union de leurs
esprits. |l répondra dans la mesure de
ses possibilités a certaines questions,
par des phrases courtes et énigma-
tiques dans un premier temps avant
détre plus prolixe si les joueurs ne
comprennent pas la situation (ou que
leurs personnages refusent d'affron-
ter la vérité). Voici le type de réponse
qu’elle pourrait donner en fonction des
questions posées :

« Je suis votre création. Une cicatrice
laissée dans votre esprit. Une faculté
enfouie, révélée. Vous m'apprivoise-
rez. Un jour. Maintenant.

« Vous n'étes pas ici. Vous n'étes pas
dans cet univers. Ce monde est votre
création. Ce monde est votre prison.
Vous ne pouvez pas vous enfuir. Il
peut vous tuer. Vous pouvez le mo-
deler. Vous pouvez m'utiliser pour le
modeler.

Il est possible que la base
dispose déja du systéme
ASHERON et que les PJ
décident de I'utiliser.
Expliquez alors a vos
joueurs que faire usage
de cette arme a bord du
Boeing serait une folie
qui pourrait pulvériser la
carlingue et les condam-
ner tous.

Par contre, s'ils décident
de I'utiliser lors de la
scene finale, facilitant
considérablement le
combat, alors laissez faire.
Apres tout, cette arme a
été étudiée et mise au
point pour ce genre de
situation.
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« lls vous surveillent. lls voient ce que
vous voyez. lls drainent vos souve-
nirs. Vous étes a leur merci. Mais ils
ignorent ce dont vous étes capables.
Vous l'ignorez aussi. Apprenez.

Le décor reprend sa place. Sur I'hor-
loge digitale du commutateur a cété
de la porte, il s'est écoulé moins d'une
seconde. L'un des PJ tient en main son
smartphone ouvert sur une application
surprenante, retranscrivant les images
d'une caméra de surveillance : on y
voit une salle pleine d'outils de haute
technologie, plusieurs corps (les leurs)
placés dans des cuves de liquides jau-
natres, reliés via plusieurs cables a une
lourde machine derriére eux. Plusieurs
scientifiques en blouse s'affairent au-
tour des corps, scrutant les constantes
vitales et regardant des écrans.

Une voix résonne, en russe

« Professeur Aleskeevich, I'ECG s‘affole.
Cet individu est en train de générer des
données illisibles... ». Si aucun enqué-
teur ne parle le russe, I'horloge digitale
du mur se met a afficher une traduction
automatique a la place de I'heure.

Les PJ disposent maintenant du pou-
voir d’agir sur le monde qui les entoure
et de pénétrer les systémes des scien-
tifiques qui les surveillent. N'hésitez
pas a les aiguiller sur les possibilités qui
s'offrent a eux, en les mettant en garde
sur le fait qu'ils restent observés atten-
tivement par leurs gedliers. lls peuvent
sans difficulté accéder a leur géoloca-
lisation (ils sont dans un hopital de la
ville de Voronej) et envoyer un mes-
sage de détresse a I'Initiative.

Si vous voulez, vous pouvez inclure
une scéne angoissante ou l'équipe
d'Aleskeevich comprend que les cor-
beaux leur ont joué un tour et dé-
clenche le programme d'oblitération :
I'ensemble du personnel de la base
fictive se met a les pourchasser pour
les tuer, tels des zombis enragés (utili-
sez les caractéristiques des victimes du

parasites si nécessaire). Bien entendu,
les PJ peuvent tenter d'altérer le monde
pour créer des effets en leur faveur
en blindant une porte, en modifiant
un couloir, en créant une trappe, etc.
Demandez un test d’INT difficulté 15
pour chaque modification demandée
(en cas d'échec, la modification n'a pas
lieu, ou bien elle n'est pas forcément a
la faveur du groupe).

L'oblitération pourrait étre déclenchée
au moment de l'attaque de I'hépital
par les AX51 par exemple, et ne pour-
rait connaitre de fin quavec la libéra-
tion des corbeaux.

2\

C'est dépitée et sans réelle piste pour
retrouver ses agents que l'Initiative re-
coit tout a coup le signal des corbeaux.
Les modalités exactes dépendent de la
facon dont les prisonniers s’y sont pris
pour contacter leurs alliés mais le résul-
tat est la : Opération peut monter une
mission d'exfiltration.

Sivous préférez que les AX51 jouent un
role plus actif dans l'obtention de la lo-
calisation des prisonniers, vous pouvez
considérer que les protocoles de sécuri-
té du laboratoire ont brouillé le message
des corbeaux, le rendant inexploitable
tel quel. Lorganisation ne dispose alors
au mieux que d'une adresse .P. cryptée,
insuffisante a elle seule. En examinant
la borne du téléporteur (a condition
que l'avion ne se soit pas écrasé bien
entendu), bien que détruite, il est pos-
sible d'extraire des données altérées. A
la lumiére des informations transmises
par leurs collégues prisonniers, il de-
vient alors possible de reconstituer une
géolocalisation précise.

Les corbeaux se trouvent dans les
sous-sols d'un batiment de I'Hopi-
tal régional n°1 a l'extréme nord de
Voronej, une grande ville d'un million



d’habitants a l'ouest de la Russie. La po-
lyclinique se trouve a moins de 10 km
au sud de I'aéroport.

Approcher de la ville discrétement
sera difficile, voire impossible : l'es-
pace aérien russe est rigoureusement
controlé et 'armée est en alerte suite
a l'assaut du Boeing 777. Gérez cette
partie a votre convenance et selon les
envies ou propositions de vos joueurs :
une approche relativement discréte de
I'hopital reste envisageable si les AX51
sont parachutés a distance de la ville
(bien que le Skyline sera repéré dans
tous les cas).

Sinon il est possible de réaliser une
mission commando éclair en posant
le transporteur directement sur le toit

de I'nopital sur I'emplacement réservé
aux hélicoptéres, sous protection des
intercepteurs SBX qui continuent de
faire face a I'armée de I'air russe. Cette
seconde solution, plus rapide, n'a
pas pour but de sauver les corbeaux
(puisqu'il y a un risque évident que les
otages soient exécutés) mais plutot
d'éviter au maximum toute fuite d'in-
formation supplémentaire de leur part
par une intervention plus précoce.

Si vos joueurs ne comprennent pas
eux-mémes que de la discrétion de
I'intervention des AX51 dépend la
vie des corbeaux, arrangez-vous pour
qu’un PNJ les préviennent. Ne tuez pas
sans avertissement leurs PJ. Ce serait
dommage.

L'équipe alpha retrouve
I'équipe corbeaux
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Taille moyenne

NC1

FOR +1 DEX +2 CON +0
INT +1 PER +1 CHA +0
DEF 12 PV 13 Init 16
Attaque +3 DM 1d6+2

Taille moyenne

NC 2

FOR +2 DEX* +2 CON +2
INT +1 PER +1 CHA +0
DEF 16 PV 16 Init 15
DEF PSI 10

RD 4 - Blindée

Fusil Plasma +7 DM
2d10+3 Léger, fiable,
moléculaire, perforant
Grenade défensive
supérieure x 2 DM 6d6

MENACE-X

Le laboratoire se situe au sous-sol du
batiment principal de I'hopital. Mis
a part les installations secrétes pré-
sentes a cet étage, le reste de I'édifice
suit un fonctionnement tout a fait clas-
sique et officiel : des patients paniqués
qui ne comprennent rien a I'assaut en
cours (ont-ils seulement conscience
de l'existence d’'une invasion extra-
terrestre ?), du personnel soignant et
quelques agents de sécurité comple-
tement dépassés. Et des agents de
I'0.T. qui font tout leur possible pour
stopper la progression des AX51.

- Extérieur du batiment : Que les PJ
passent par les toits ou par l'entrée
principale, ils sontimmédiatement ac-
cueillis par une escouade de 6 agents
de I'O.T. préts a en découdre. Ces der-
niers ne font pas dans la dentelle, uti-
lisent leurs grenades et combattent
jusqu'a la mort. En cas de capture
et d'interrogatoire, ils apportent les
mémes réponses décrites dans la par-
tie Combat a 30 000 pieds.

- Intérieur du batiment : Pour accé-
der aux sous-sols, il faut passer par un
ascenseur requérant une clef magné-
tique spéciale. Les portes peuvent étre
ouvertes au choix en les piratant (test
d’INT informatique) ou en les for-
¢ant (test de FOR). Il faut réussir deux
tests difficultés 15 chacun. Pendant ce
temps, a chaque tour, 2 agents de I'O.T.
entrent en scéne pour ouvrir le feu
sur les PJ, sans considération pour les
patients ou le personnel (mais ils ne
poussent pas le vice jusqu'a les utiliser
comme bouclier humain, cependant).

- Le laboratoire : Cet étage n'est

qu’'une suite de couloirs et de salles
aseptisées plus ou moins étroites. Le
personnel scientifique y est compléte-
ment paniqué et n'offre aucune résis-
tance, suppliant pour qu‘aucun mal

ne leur soit fait. Une simple demande
quant au chemin a suivre pour retrou-
ver les corbeaux donne la réponse
immédiatement. Au détour d'une
salle, les AX51 peuvent remarquer la
présence d'un autre socle de télépor-
tation : c'est manifestement par-la que
les prisonniers ont été transférés.

Avant d'atteindre la salle de déten-
tion de leurs alliés, les PJ vont devoir
affronter le soldat. Cette fois-ci, il se
bat jusqu’a la mort (ses éventuelles
blessures ont été soignées).

Stratégie : Le soldat utilise son dé-
phasage autant que possible pour
prendre les AX51 a revers. Il n'hésite
pas a se matérialiser au contact des
agents de support pour les embrocher
de ses griffes rétractiles.

Opération insiste pour que le corps
du soldat soit rapporté a la base, dans
la mesure du possible. Dans tous les
cas, I'armure du soldat est massive et
blindée, il ne leur est pas possible de
l'ouvrir sans outils de précision (ou
alors ils risquent d'altérer irrémédia-
blement le corps de chair que I'armure
protéege).

- Libérer les prisonniers : Une fois
le soldat vaincu, plus aucun obs-
tacle ne se dresse entre les PJ et les
corbeaux. Lorsqu'ils arrivent dans la
salle de détention, ils les découvrent
dans leurs cuves de stase tandis que
plusieurs écrans autour diffusent les
images de ce que les corbeaux sont en
train de vivre (par exemple, une obli-
tération qui se déroule mal pour eux).
Les scientifiques sont completement
apeurés et le Professeur Aleskeevich
les supplie de ne pas leur faire de mal.
Sur une simple demande, il accepte
d'enclencher la fin du programme qui
vide lentement les cuves et active le
réveil des prisonniers.



@

Lorsque vous ouvrez les yeux, il vous
faut quelques instants pour comprendre
que le flou qui trouble votre vision pro-
vient d’'un fluide visqueux qui couvre
votre corps. Les portes de verre de votre
cuve sécartent lentement, déversant sur
le sol les restes de votre bain. Vous étes
a moitié nus et commencez a grelotter,
bien qu'il ne fasse pas particuliérement
froid.

Devant vous, des agents de I'Initiative
en armure de combat tiennent en joue
les scientifiques qui vous observaient a
l'aide de leur machine infernale. Vous
avez une vague idée de la situation :
vous ne savez pas encore comment,
mais vous avez réussi a suivre les événe-
ments grdce a... une interface dans la
“simulation”?

Vous sortez de la cuve, un peu fébriles,
quand soudain un vieux scientifique - le
professeur Aleskeevich — interpelle les
AX51 : « Mais pourquoi faites-vous cela
? Pourquoi nous combattez-vous ainsi ?
Vous condamnez I'Humanité ! Ne com-
prenez-vous pas ? »

L'un des agents réplique placidement :
« Votre nation est gangrénée par les
envahisseurs. Vous divaguez. » Le scien-
tifique russe semporte alors : « Vous
refusez de voir la vérité en face ? Vous
étes en train de nous exterminer ! Si
vous continuez ainsi, il n’y a plus aucun

espoir d'avenir ! Réveillez-vous ! Mettez
untermea...»

Il n‘a pas le temps de finir sa phrase
qu’une rafale énergétique crible son
corps. Il sécroule dans une mare de
sang, les traits du visage déformés par
la douleur et l'incompréhension. Les
AX51 se tournent vers vous, froids. Telles
des machines. Leurs mouvements sont
raides. Leur articulation trés scolaire,
sans intonation. « |l était armé est dan-
gereux. Partons. » Ces paroles sonnent
comme une sentence macabre. A tra-
vers la visiére des casques, vous devinez
les regards de vos compagnons. De vos
amis.

Des regards vides démotion...

Les corbeaux ont été secourus. Malgré
cela, I'O.T. a réussi a extraire et trans-
mettre de nombreuses informations
vitales pour la sécurité de I'Initiative.
De combien de temps dispose l'organi-
sation pour adapter ses défenses avant
une éventuelle attaque ? Les OVNI de
classe 3 n‘ont toujours pas été vaincus,
que se passerait-il s'ils se mettaient en
route pour le Kenya, maintenant qu'ils
connaissent la position exacte de la
base ?

Et surtout... qu'est-il arrivé au libre ar-
bitre de lI'escouade Alpha ? Vos joueurs
vont sans doute protester, vous posez
des questions, trouver tout cela inac-
ceptable. C'est parfaitement voulu !

Réponses a venir dans la saison 3!
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Dansg ma campagne

La commanderie des Porte-
glaives n'a pas été créée
pour les besoins de la cause.
Elle a une longue histoire
dans mes campagnes de
jeu, qui forment la trame du
monde du Dodécaedre. Je
m'en sers volontiers comme
point de départ pour une
campagne comme pour
une séance d'initiation. En
effet, un ordre de chevale-
rie, C'est tres pratique pour
expliquer pourquoi les
personnages sont ensemble
et leur confier une premiére
mission d'une maniére
cohérente. C'est une base de
départ, et de repli parfois,
pour explorer les environs.
Une fois le décor posé, les
intrigues entre fréres et
soeurs peuvent elles-mémes
devenir des accroches de
scénarios.

Batisses & Aprtifices n"24

13 COMMANDERIE DES

PORTE-BGLAIVES

®n ordre militaire de moines -soldats

Au carrefour de routes anciennes, sur un éperon rocheux, se tient fierement
une forteresse hérissée de drapeaux rouges et blancs. C’est la commanderie de
I'ordre souverain des chevaliers porte-glaives, véritables seigneurs d’un petit

> L Ordre des Porte -

glaibes

L’Ordre souverain des chevaliers
Porte-glaives est voué a au Maitre
d’armes, une divinité martiale.
Freres et sceurs portent le manteau
de l'ordre, blanc a glaives rouges
croisés. Leurs vceux impliquent
I'obéissance, le courage dans I’ad-
versité, l'interdiction de se marier
et la participation aux cérémonies.
Ce sont des orphelins et orphelines
de guerre, instruites aux armes des
Ienfance. Le recrutement est assez
aristocratique, au moins pour les
hautes sphéres de I'ordre. On peut
également y entrer comme convers,
sans préter de veeux, ou comme
sergent a terme, c’est-a-dire comme
mercenaire.

Au total, I'Ordre compte environ
huit cents chevaliers et chevalieres
réparties dans cinq contrées diffé-
rentes. La commanderie, ou réside
le grand-maitre, en dispose d’une
cinquantaine en temps ordinaire. Il
dispose d’'une immunité juridique
qui fait de ses possessions des en-
claves autonomes. Le domaine de la
commanderie forme donc un véri-
table petit état indépendant. C’est

état.

pourquoi il est a la fois craint, res-
pecté et courtisé par les puissances
environnantes.

Située a la convergence de trois
routes dans une région de collines
douces, la commanderie est juchée
en haut d’'un éperon rocheux, en-
tourée de toute part par une petite
falaise de roche calcaire couleur
de miel. Son seul est acces est un
pont fortifié. Les batiments, orga-
nisés autour de trois cours étagées,
se sont accumulés au fil des siécles
sans grand souci de cohérence sty-
listique. L’essentiel des pierres sont
taillées dans la roche locale, mais
des matériaux ont été importés
pour le décor ou certains éléments.
On trouve en particulier un granit
sombre pour les soubassements,
les colonnes et certaines voiites,
ainsi que des marbres rouges veinés
de blanc pour les parties les plus
luxueuses que sont la chapelle et
le logis du grand-maitre. L’aspect
général de la forteresse est tres im-
pressionnant, avec ses puissantes
murailles, son énorme donjon et ses
drapeaux rouge et blanc claquant au
vent.



devant le donjon

ria

Soeur A
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®n ordre mixte ?
Au Moyen Age, les ordres
monastiques, les hopitaux
et méme les couvents
mixtes étaient relativement
courants. Méme les ordres
de chevalerie recevaient par-
fois des femmes. Il existait
des monastéres doubles,
souvent sous la conduite
d’une abbesse. Ce n'est que
pendant la Renaissance que
la séparation est devenue
plus stricte, suite a un raidis-
sement théologique. Dans le
cas de la commanderie des
porte-glaives, on est assez
loin des normes chrétiennes,
méme si le nom et la nature
de la divinité est laissée a
I'appréciation du maitre
de jeu.ll n'y a donc pas de
raisons de séparer hommes
et femmes plus qu'elles ne
le sont.

N

N,

> e pont et la cour

v'entrée

Le pont fortifié : Cest I'unique
accés visible de la commanderie,
doté d’'un pont-levis. On accede a la
cour d’entrée via la barbacane. Dans
la journée, les portes sont ouvertes :
on va et on vient assez facilement,
mais deux gardes sont postés dans
la tour. Sceur Aria est en charge du
pont et des tours de guet.

La barbacane : Cette double tour
d’entrée, qui protége le pont-levis,
tient lieu de magasin d’armes et de
poudriére. Son acces est strictement
réservé a lautorisation du sous-
prieur. Une bombarde a été installée
a son sommet sur la tour de I’Ouest.

La courtine : Ce chemin de ronde,
qui surplombe la falaise, est sup-
posé étre gardé en permanence.
Comme il s’agit d’'une tache longue
et pénible, il est fréquent que les
fréres et sceurs de garde n’y fassent
que des rondes épisodiques, passant
le reste de la journée ans la cour ou
dans l'une des tours quand le temps
se couvre. On y croise fréquemment
Faelar, apparemment perdu dans
ses réves.

Les chambrées : Ce batiment qui

longe la courtine, face a la grange,
sert de chambrée aux convers au
rez-de-chaussée, et aux servants a
I’étage, sous les combles. Hommes
et femmes sont séparés par une
grille de fer forgé au rez-de-chaus-
sée, et par une simple porte en bois
a I’étage. Un frére et une sceur sont
supposées veiller a la séparation la
nuit.

Le réfectoire : Cet immense réfec-
toire est attenant aux cuisines. Il y
a plusieurs services pour chaque re-
pas. Les freres et sceurs mangent en
premier, suivies des convers, puis
des servants et servantes, et enfin
des pélerins s’il y a des restes. Deux

immenses cheminées, a chaque bout
de la piece, chauffent ’ensemble
Ihiver. Sceur Spaziella s’y installe
souvent pour tenir ses comptes.

Les cuisines : Les immenses cui-

sines de ’abbaye fonctionnent des
avant 'aube et tard dans la soirée,
avec une myriade de servants et ser-
vantes. En insistant un peu, il y a
moyen d’y manger n’importe quand
dans la journée. Depuis les cuisines,
on peut accéder aux trois celliers
souterrains.

¥ a bagse -tour ef [es

14 I3

pruries

La basse-cour : On y accede en
descendant une volée de larges
marches adaptées au pas des che-
vaux. Elle est généralement encom-
brée d’activités liées aux écuries, y
compris un petit atelier de maré-
chal-ferrant, et plus généralement
de toutes sortes de travaux artisa-
naux.

L’échauguette : De cette tourelle
en ressaut sur l’enceinte, on a une
vue formidable sur la campagne
environnante. Il est notoire qu’elle
sert de lieu de rendez-vous discret
aux amoureux.

La cour d’entrée : C’est un lieu
de marché chaque semaine. On y
trouve en permanence des came-
lots halfelins, qui vendent dans
leurs carrioles nourriture fraiche et
boissons chaudes. Leur activité est
tolérée tant qu’ils ne vendent pas
d’alcool. Ils en servent donc dis-
crétement, quand on leur demande
un « petit supplément ». Quand il
n’est pas aux cuisines, c’est la qu'on
trouve Ferret « Longues gigues ».

Les écuries : Les écuries per-
mettent d’accueillir plus de soixante
chevaux et mules en temps ordi-
naire. Du fait de la difficulté de se
fournir de bons étalons, les —p



Le plan de la commanderie

Pigeonnier

" ar dins

Cimetiére

Courtine

Basse-cour

AIDE DE JEU | 211



212 | AIDE DE JEU

BATISSES & ARTIFICESj

O

e

-

¢

s
.‘/

y

ol

v

C »
\\

-~
mules sont plus nombreuses que
les destriers. Le reste des mon-
tures destinées a la milice est dans
les patures alentour ou dans des
fermes appartenant a I’abbaye. C’est
un devoir des commanderies de
I'Ordre que de fournir chaque année
des chevaux a l'abbaye, mais cette
obligation est souvent contournée
par 'envoi d’argent, voire de lettres
de change, du fait de la difficulté
d’acheminer les chevaux. Il est vrai
que se procurer de bons étalons
n’est pas une chose facile. Frere Val-
lileo est en charge des écuries.

La cour principale et [e
[ogis

La cour principale : Cest dans
cette cour que frére Orfeo s’occupe
de Dentrainement des novices. A
toute heure, on voit ces gamins et
gamines, parfois tout petits, ap-
prendre I'épée, la pique, I'arbaléte
et parfois d‘autres armes. Fréres et
sceurs prennent a cceur cette acti-
vité : il n’est pas rare, en passant, de
rectifier un geste ou de donner un
conseil.

L’hospice : Cette grosse tour laté-

rale sert d’hospice, c’est-a-dire de
lieu d’accueil pour les pélerins et les
voyageurs. Au rez-de-chaussée, il y
a une vaste cheminée et un chau-
dron toujours empli de soupe. Aux
étages, on peut dormir sur des pail-
lasses. Il y a presque toujours des
vagabonds pris d'une piété soudaine
laux abords de l’abbaye, des péni-
tents condamnés a un pelerinage
et, parfois, d’authentiques fidéles.
Frere Bénédict est en charge de cet
hospice.

Le grenier : Cette immense salle
voiitée, soutenue par une double
colonnade, sert de grenier a blé a
l’abbaye. On y entrepose le produit
des dimes. Outre les céréales, on y
trouve fruits secs, tonneaux de vin,

jambons et autres victuailles qui se
conservent toute l'année. L’acces
nécessite I'autorisation de frére Lié-
vin mais, en pratique, le jeu de clés
est accroché dans les cuisines pour
que les servants puissent y accéder.
La grange dispose d'un étage tout
aussi rempli de victuailles, et de
combles a l>acces malaisé sous les
charpentes.

La grange Cet appentis sert
de remise pour des carrioles et
des outils. Elle n’est pas fermée,
quoiqu’elle soit supposée 'étre. Les
petits novices adorent venir jouer
dedans.

Le donjon : Cest dans ce don-
jon que se trouvent les chambres
des freres et des sceurs. Il s’agit de
chambrées communes, les fréres
étant au premier étage et les soeurs
au second. Des alcOves, ména-
gées dans les murs, servent de
chambres pour les plus agées. Le
rez-de-chaussée constitue une salle
de garde, que les plus érudits ont
aménagée en petite bibliotheque
ou l'on trouve des romans et méme
des ouvrages de science, en diverses
langues. La régle prévoit que la tour
soit fermée la nuit, mais ce point
n’est plus guere appliqué. Lim-
mense citerne est dans les caves du
donjon. Elle plonge dans les profon-
deurs du rocher sur lequel I’abbaye
est construite. Frére Skander y ré-
side toujours, trépignant de pouvoir
rejoindre le logis.

La chapelle : Malgré sa dénomi-
nation, il s’agit d’un temple capable
de recevoir 300 fréres et sceurs
debout, séparés en deux allées. La
décoration baroque est impres-
sionnante, avec son plafond peint
en trompe-I'ceil, sa chaire en bois
sculpté, les monuments funéraires
des grands-maitres qui se sont suc-
cédé depuis des siecles, et 'immense
statue du Maitre d’armes, nu, por-
teur d’'un casque et d’une lance. Les



Dix idées de scenarios dans [a commanderie

1. Enquéter discretement sur la mort intrigante du pere Aloysius sans attirer I'attention des nombreux
suspects.

2. Découvrir l'origine d'un message intercepté, contenant des informations secretes sur I'abbaye et les
forces des Porte-glaives.
3. Frére Bénédict, enjoué et sociable d’habitude, semble emprunt de tristesse. Il est tombé éperdument
amoureux de sceur Roche, qui semble 'éviter. Comment lui rendre sa bonne humeur ?
4. En faisant des travaux, on découvre des cryptes sous la commanderie. Elles renferment des dangers,
mais surtout des secrets peu flatteurs pour I'histoire de l'ordre.
5. Le prieur d'une commanderie vient rendre hommage a la tombe du Pere Aloysius. Il cherche
visiblement des partisans pour étre élu grand-maitre de l'ordre, défiant frére Skander. Jusqu'ou est-il
prét a aller pour conquérir la téte de I'Ordre ?

6. Une compagnie de mercenaires vient en pélerinage quelques jours avant le sacrifice du loup.
Nombreux et encombrant, ils ambitionnent de massacrer les freres pour conquérir la commande-
rie.

7.Quand les PJ rentrent de patrouille, ils découvrent qu’une épidémie de dysenterie s'est
déclenche dans la commanderie. Il faut trouver un reméde, mais surtout découvrir qui a empoi-
sonné le puits ?
8. Le pére Ambrosio a été témoin d'un crime, qu'il raconte par bribes incohérentes. S'agit-il d'un
souvenir de jeunesse ? D'un événement récent ? Ou bien... Des deux en méme temps ?

9. Les corps des freres et sceurs défuntes sortent du cimetiére de la commanderie pour assister

a de sanglantes cérémonies. Pourquoi ? Comment les en empécher de maniere respectueuse
vis-a-vis de leurs mérites passés ?
10. Accusés de trahison avec des preuves irréfutables, les personnages sont déchus de I'Ordre.

Pourront-ils faire la preuve de leur innocence et découvrir qui complote contre eux ?

cérémonies sacrificielles publiques
ont lieu sous le porche, en particu-
lier le sacrifice annuel d’'un loup.
C’est dans cette chapelle, a portes
closes, qu’ont lieu les cérémonies
secretes ou freres et sceurs sont
séparées. Elles comportent des rites
sexuels qu’il est interdit de révéler
aux profanes. Une sacristie est atte-
nante a la chapelle. C’est 1a que les
prétres entreposent les vétements
sacerdotaux et les objets nécessaires
au culte. La crypte se trouve sous la
chapelle. C’est la partie réservée aux
prétres, ou se déroulent les sacri-
fices les plus secrets. Par la force des
choses, c’est sceur Laura qui est en
charge de la chapelle.

Le Cimetiére : Si les grands-
maitres et dignitaires se font inhu-

chapelle. L’espace étant réduit, les
sépultures anciennes sont régulie-
rement reléguées dans un ossuaire,
qui orne le mur extérieur du chevet,
formant un décor d’os longs et de
cranes.

e logis et [es jarding

Le logis : Cette luxueuse maison-
forte richement décorée constitue le
logis particulier du prieur et grand-
maitre de 'ordre. Il comprend une
salle de réception, une chambre
avec antichambre, des cuisines, une
salle de garde, une bibliotheque et
des chambres des servants sous les
combles. Le Pére Ambrosio y réside
avec ses servants.

Les jardins : L’ancienne motte

mer dans la chapelle, les autres castrale ceinturée de murs forme 4 \\

résidents de l'abbaye doivent se des jardins surélevés. La partie si- A‘\ ¢

contenter du cimetiére autour de la  tuée contre le logis est enclose, —» AN [’ (
s
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formant le jardin privé du prieur.
L’autre partie forme une vaste sur-
face en herbe, qui sert parfois pour
les exercices des chevaliers. La plu-
part du temps, c’est un lieu d’une
grande tranquillité, d’ou I'on voit la
campagne environnante. Le pigeon-
nier s’éléve sur la partie occidentale
de ces jardins.

@Ane journée a la
commanderie

La journée commence des l'aube
par une cérémonie a la chapelle.
Freres et sceurs y viennent en si-
lence, ainsi que les novices et l‘en-
semble du personnel de la comman-
derie, écouter les exhortations de
la desservante a la vaillance et a la
fidélité. On se tient debout, la téte
droite, regardant la statue divine.

Puis, on se rend au réfectoire pour

le premier repas, a base de pain et
de salaisons. Les novices partent a
Ientrainement quand frere Orfeo
claque dans les mains. Les adultes
vaquent a leurs tdches ordinaires
s’ils ne doivent pas partir en pa-
trouille. S’il y a nécessité, a 'appel
du sous-prieur, on réunit fréres et
sceurs dans la salle basse du donjon
pour une assemblée.

A midi, on se retrouve de nouveau
dans le réfectoire. Le sous-prieur
entonne un chant de priere, puis le
repas est servi. Novices, convers et
sergents a terme mangent au second
service, suivis des servants et péle-
rins. Pendant le repas, un frére ou
une sceur lettrée fait une lecture a
voix haute, souvent d'un roman de
chevalerie qui fortifie le coeur.

En début d’aprés-midi, il n’est pas
rare que ’on se livre a des exercices
collectifs dans la cour, afin de main-
tenir I'entrainement et de raviver
la force collective. Puis chacun re-
tourne a ses taches habituelles.

En fin de journée, il y a une nou-
velle cérémonie a la chapelle, ou
I'on commémore les freres et sceurs
mortes au combat. Tous les dix
jours, cette cérémonie est prolon-
gée par le sacrifice d’'un sanglier. Si
Pon n’a pas pu chasser de sanglier,
c’est de mauvais augure et les dra-
peaux sont en berne. Ensuite vient
le repas du soir, plus informel : on
peut librement bavarder, sans éclat
de voix toutefois. A la fin du repas, le
sous-prieur, ou parfois le cellérier,
annonce les missions et patrouilles
du lendemain, sauf naturellement si
elles requiérent de la discrétion.

La soirée est libre, sauf quand une
tache particuliere telle que la garde
des remparts doit étre menée de
nuit. Durant la nuit, sauf dispense,
on est tenu de dormir dans sa cham-
brée. La discipline est assez stricte,
mais chacun se connait suffisam-
ment pour évaluer les risques d’étre
puni.

Qutorites de la
Commanderie

Peére Aloysius, récemment dé-
cédé, était commandeur et grand-
maitre de 'ordre. C’était une force
de la nature, un géant barbu au
caractére tempétueux, forgé dans la
guerre contre les barbares, véritable
incarnation des vertus associées au
Maitre de guerre. Humble dans la
victoire, tenace dans la défaite, il
avait gagné le respect des cités et
des rois en montrant une véritable
habileté politique a positionner
I'Ordre comme un rempart plutot
que comme un rival des états. Hélas,
alors qu’il revenait d’'une inspection
des terres de l'ordre aux confins des
Bois pourris, le prieur a contracté
une mauvaise fiévre qui ’a emporté
apres quelques semaines de cruelle
agonie.



Pére Ambrosio : En tant que
doyen, Ambrosio, 81 ans, est com-
mandeur et grand-maitre par inté-
rim. II fut un chevalier sans égal, un
chef de guerre qui donna du fil a re-
tordre aux barbares, enfin un prétre
versé en théologie. C’est aujourd’hui
un vieillard débonnaire, a la riche
mémoire du passé, mais incapable
de se souvenir de ce qu’il vient de
faire, ni du nom de ses interlocu-
teurs. Il vit entouré de respect et
d’attentions dues a son état. Cette
situation inédite devrait étre résolue
par 'élection du futur grand-maitre,
mais le processus de consultation
des commanderies disséminées sur
le continent prend plusieurs mois.

Frere Skander : Le sous-prieur,
que l'on annonce déja comme le
futur grand-maitre de 1’'Ordre, est
notoirement un cousin de 1’épouse
de ’Empereur. Cela fait de la suc-
cession une question éminemment
politique, en rupture avec la neu-
tralité affichée par le défunt pere
Aloysius. Ce jeune homme mince et
musclé, aux yeux d'un bleu intense,
se voit déja restaurateur de la gran-
deur de l'ordre. Il voue un immense
respect a pére Ambrosio, méme si ce
dernier ne se souvient plus de qui il
est. Frere Skander occupe dans les
faits les fonctions de Commandeur
et de grand-maitre en attendant que
le processus d’élection n’officialise
son statut.

Frere Liévin : Cellérier dela Com-
manderie, frere Liévin est en charge
de l’administration du domaine,
c’est-a-dire de l'ensemble des ter-
ritoires dont l'ordre est seigneur ou
propriétaire. Cest un bureaucrate
z€élé dont la principale préoccu-
pation semble de faire entrer des
impOts dans les caisses de 1'Ordre.
En fait, lorsqu’il est confronté a des
situations humaines, il peut se mon-
trer sensible et aimable. Cest géné-
ralement 2 lui que des person- —»

Frére Skander

A ‘ \A
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nages-joueurs membres de 1'Ordre
'y auront affaire.

Frére Orfeo : Ecolatre de 'ab-
baye, il est chargé de l'instruction
élémentaire des orphelins de guerre

M qui lui sont confié. II a donc la

_ lourde tache de faire d’eux de preux

; gens de guerre qui fassent honneur

au Maitre d’armes et a I'Ordre des

Porte-glaives. Il assume cette tache

avec une abnégation blasée et une

patience certaine depuis plus de
trente ans. Une mauvaise blessure
de guerre le fait boiter, mais frere

Orfeo n’en parle jamais.
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Soeur Aria

Ifreéres et seurs de la
Commanderie

Freére Alvin : Ce jeune homme
blond dirige régulierement une
escouade de quinze cavaliers qui
patrouillent la route du Nord. Ar-
rogant et sur de son charme, il est
néanmoins d’une fidélité parfaite a
I'Ordre. Les dons importants que
sa richissime famille a accordés aux
Porte-glaives ne sont sans doute pas
étrangers a sa rapide promotion.

Sceur Aria : Volubile et charis-
matique, sceur Aria est une cheva-
liere auquel un grand avenir semble
promis. Elle est issue d’une famille
', de la vieille noblesse désargentée.

Il lui arrive d’étre arrogante et

d’avoir des accés de colére injus-

tifiés, qu’elle regrette aussitot.

| Elle est en charge de l'organi-

sation de la garde de la Com-
manderie.

o



MDix idées de scénarios pour sortir de [a commanderie
1. Convaincre des paysans revéches de payer la dime et autres taxes dues a l'ordre. lls ne manquent pas
de ressources quand il s'agit d’échapper a I'impot.

2. Patrouiller le long de la forét, une région dangereuse ou méme la végétation est hostile.

3. Rapporter a la commanderie de précieux vitraux pour la chapelle, par une route de collines escar-

pées.

4. Protéger la foire et y faire régner l'ordre, malgré la venue de milliers de marchands et colporteurs,
blcherons et mineurs, voyants et tire-laines... et d'un nécromant.
5. Protéger d’humbles pélerins, anciens soldats éclopés, qui se rendent dans un lointain sanctuaire

par la route de la forét.

6. Enquéter sur I'étrange mort d’un serf appartenant a I'abbaye, dans un village ou la loi du

silence regne.

7. Escorter une caravane dont la marchandise semble attirer bien des convoitises.

8. Convoyer des chevaux de qualité depuis une lointaine commanderie.
9. Retrouver la béte qui massacre de jeunes bergers autour de I'a commanderie - et qui pour-

rait bien y résider.

10. Accompagner un jeune prince pour un lointain pélerinage, malgré les complots pour
I'évincer de la succession, en passant par la sinistre route qui longe le Marais.

Frére Benedict : Agé d’une tren-
taine d’années, Bénédict est en
charge des soins hospitaliers pour
les membres de 'Ordre comme pour
les pelerins. C’est un jeune homme
doux, a la barbe élégante, bien édu-
qué, issu d’une vieille famille de la
petite noblesse.

Sceur Ketti : Jeune chevaliére,
sceur Ketti a été envoyée a 'abbaye
pour ne pas compromettre un beau
parti. Fille d’'une simple servante
d’origine orientale engrossée par
un jeune aristocrate, elle fut dis-
crétement placée en nourrice, puis
confiée a l'ordre des Porte-glaives
dés I'enfance. Rusée et agile, sceur
Ketti dirige aujourd’hui 'une des
escouades chargées de patrouiller
les terres de 'Ordre.

Sceur Laura : Connue pour son
étourderie, ses décisions hatives
et sa témérité parfois involon-
taire, sceur Laura a recgu les ordres
sacerdotaux, ce qui fait d’elle une
prétresse du Maitre d’Armes. Elle
supplée le pére Ambrosio dans ses
taches ecclésiastiques, en assurant
la conduite des cérémonies. Native

d’un hameau en bordure du marais,
elle aime cuisiner des plats étranges
a base de hérissons, de 1ézards et de
grenouilles, qu’elle peine a partager
avec ses fréres et sceurs.

Frere Pernet : Jeune chevalier
fraichement adoubé, frére Pernet
cherche a faire oublier ses délicats
traits d’adolescent en se donnant
des allures viriles et entreprenantes.
Malgré ses rodomontades, c’est un
couard qui cherche toutes les occa-
sions « tactiques » de fuir le com-
bat, quitte a piétiner les principes
sacrés de I'Ordre.

Sceur Roche : Ancienne mer-
cenaire, sceur Roche est entrée
récemment a la commanderie, elle
reste trés évasive sur ses motiva-
tions, en dehors de son gofit pour
la perfection technique au combat.
Taciturne, elle cache soigneusement
sa véritable nature : elle est la fille
d’'une humaine et d’un satyre. La
criniére noire qui raye son dos et
ses jambes couvert d'une toison
brune, ne laissent aucun doute la
dessus. Elle en a averti discrétement
le sous-prieur pour éviter tout —»
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malentendu, mais ne souhaite pas
que cela se sache. Elle est tres soli-
taire, méfiante, mélancolique, par-
fois agressive, et se rend aux étuves
la nuit quand elle est siire d’étre
seule.

Sceur Spaziella : Dotée d’une
solide éducation acquise dans une
famille de marchands, sceur Spa-
ziella assiste frére Liévin pour la
tenue des comptes de la Comman-
derie. Cette position privilégiée lui
permet de mettre de coté, peu a peu,
un peu de l'argent qu’elle détourne
en le placant dans des affaires com-
merciales. Elle espére bien se retirer
un jour, fortune faite.

Frere Valileo : Trouvé seul dans
les ruines de sa maison briilée
par les barbares, frére Valileo

est entré a la Commande-

rie alors qu’il n’avait pas quatre ans.
Il régne aujourd’hui en maitre sur
les écuries, les nombreux palefre-
niers et lattribution des chevaux,
car sa connaissance des chevaux le
rend indispensable. Son humeur
sombre et sa brutalité lui valent une
réputation ambigué malgré ses états
de service et son expérience. Il y a
dans son regard une lueur malsaine,
difficile & définir, mélange de lubri-
cité et de méchanceté. Cest sans
doute pour cette raison qu’on lui a
confié également la tache d’infliger
des punitions aux freres et sceurs
qui manquent a la regle.

Sergents et conbers

« Amour » : Cette converse, une jo-
lie petite brune au teint doré, ne fait
que des voyages rapides et discrets a

g
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Dix idées Varcs narratifs pour mettre en scene la commanderie.
1. Trois puissances cherchent a s'attacher le soutien des Porte-glaives dans la guerre qu'ils s'apprétent a

déclencher entre elles. L'ordre ne risque-t-il pas d'y perde son unité ou, pire, ses principes ?

2. Une commanderie de l'ordre déclare son indépendance, en critiquant I'usage des sacrifices animaux.
Comment empécher que le schisme ne s'étende a l'ordre tout entier ?
3. Orphelins élevés a la commanderie, les PJ parviennent a I'age mur ou ils s'interrogent sur leurs ori-
gines. De nombreux secrets et révélations les attendent.
4. Des éclaireurs barbares ont été apercus sur la vieille route de I'Est. Il faut se préparer a subir le choc
d’une nouvelle invasion., quitte a s'allier aux ennemis d’hier.

5. Le frere Skander est élu grand-maitre, malgré une cabale contre lui. Va-t-il engager lI'ordre dans

une guerre injuste ?

6. La maladie qui a emporté le pére Ambrosio contamine insidieusement d'autres freres et sceurs.
La vérité se trouve-t-elle dans la forét ?
7. Suite aux rumeurs sur l'existence de rites secrets, les cités voisines bannissent les Porte-glaives
et menacent de leur faire la guerre. A qui profite le crime ?
8. Les porte-glaives envoient les personnages restaurer une ancienne commanderie tombée en

ruine dans une contrée hostile.

9. Les malversations de sceur Spaziella ont mis les finances de l'ordre en danger face a de riches
et puissants créanciers préts a tout pour recouvrer leur argent.
10. Une secte pacifiste préche parmi les paysans des terres de I'ordre. Son message d'amour
fait vaciller les freres et sceurs les plus endurcies.

la Commanderie, pour rencontrer le
Grand-maitre. Malgré les rumeurs
et le surnom qu’on lui préte, c’est
une espionne redoutable au service
de lordre, originaire d’'une com-
manderie lointaine. Si elle travail-
lait volontiers avec le pére Aloysius,
elle se méfie des ambitions du sous-
prieur Skander. Elle a fui sa famille,
liée au monde du crime, mais en a
conservé les talents les plus utiles.

Faelar : Artisan menuisier, Fae-
lar est chargé de lentretien des
balistes, arbalétes et machines de
guerre. C’est un semi-elfe doux et
réveur. Il passe ses moments de
repos a contempler l'horizon sur
les remparts. Derriere son sourire
vaguement mélancolique se cache
un espion au service d’'un royaume
voisin. La reine-mére se méfie de
la possibilité que les Porte-glaives
finissent par choisir un camp dans
la guerre qu’elle méne a son propre

oncle 'Empereur, et préfere étre
renseignée sur leurs capacités.

Sergente Bognia : Converse de
Pordre des porte-glaives, Bognia n’a
pas prononcé de veeux. Pour cette
orque un peu rustaude, I’abbaye
est un employeur qui paye bien ses
talents d’éclaireuse, rien de plus. Il
lui arrive de commettre de menus
larcins dans les provisions pour
épancher sa soif quand le vin vient
a manquer Sa connaissance des
peuples de la forét la rend indispen-
sable pour certaines patrouilles dan-
gereuses. Le sergent Olier, jaloux de
ses talents, I’a prise en grippe.

Ferret « longues gigues »

Natif de la cote, Ferret est un joyeux
compagnon, un soldat bien entrai-
né, mais il est porté sur le Jacquet et
le vin rosé. Frére convers, il aimerait
devenir chevalier, mais son admis-
sion pose probléme en raison de
ses faiblesses, ce qui le rend amer
et rancunier. Malgré son bon —»
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fond, il se laisse facilement entrai-
ner a des exactions incontrolées.

Sergent Olier : Eclaireur, Olier
est un homme renfermé et bougon,
engagé comme sergent a terme.
C’est un excellent connaisseur de la
forét, né dans une famille de biiche-
rons. Il est également un archer de
talent, arborant un large bracelet de
cuir pour protéger le bras. Il entre-
tient une rivalité constante, émail-
1ée de coups de gueule, avec la ser-
gente Bognia.

Sergent Zaccaria : Fils de meu-
nier, Zaccaria est entré comme
convers a la Commanderie pour
s’occuper des machines : pont-levis,
moulins appartenant a 'ordre, en-
gins de siege ou de levage n’ont pas
de secret pour lui. Il s’est développé
une passion pour les bombardes,
cherchant convaincre le sous-prieur
que lavenir est a lartillerie mo-
derne.

Qutour de la
commanderie

Au nord de la commanderie, la
route traverse un pays de collines
verdoyantes, en direction d’une

Aber Chroniques Oublides
La seule condition pour étre Porte-glaive est d'étre orphelin de guerre, et méme celle-la n'est

pas toujours respectée. Il est donc possible de jouer un personnage de n'importe quelle race. Les
classes les plus typiques sont chevaliers et guerriers, mais d'autres s'integrent facilement : rédeurs,
puisque les porte-glaives patrouillent leurs terres et escortent les voyageurs, prétre puisqu'il s'agit
d’un ordre religieux, ou encore arquebusiers puisque I'Ordre dispose d'artillerie. Les autres classes
demandent plus d'explication pour étre intégrées, mais toutes trouveraient leur place a la comman-
derie comme convers, par exemple. De plus, les Porte-glaives ont accés a la voie I'Ordre de chevalerie

sombre cité miniére ou se déroule
une importante foire annuelle. Les
Porte-glaives sont chargés de la
protection de la route comme de la
foire. Il s’agit d’'une piste plutot que
d’'une route pavée, mais elle reste
praticable par les chariots. A I'écart
de la route, une longue falaise de
pierre sombre attire l'attention. Il
s’y trouve l’entrée d’une caverne
scellée d'un mur de pierres seches
en mauvais état et d’inscriptions
imprécatoires. Si 'on ose y péné-
trer, au prix d’'un dangereux périple
spéléologique, on peut y plonger
dans les Entrailles de la terre, avec
leurs sombres dangers.

A Touest, la route borde un im-
mense marécage, en direction d’'une
riche cité marchande a demi-im-
mergée par la montée des eaux.
Nagueére, le fleuve qui traverse ce
marais était fréquenté par les ga-
bares et autres chalands, mais ils se
font rares désormais. Les bordures
du marais sont peuplées de paysans
patients et résignés. Leurs villages
souffrent d’'un étrange mal : les arai-
gnées de toute taille y pullulent, sans
jamais cesser de grandir. Personne
n’en parle, ni ne semble trouver cela

(Compagnon, p. 162-163)

Awec (e Compagnon de Chroniques Gublites

Voici les caractéristiques de I'Ordre comme organisation (p. 189-192)

Ordre souverain des chevaliers Porte-glaives, Taille 4 - Un ordre de chevalerie disposant de branches dans
plusieurs pays.

For +3 Dex +2 Con +4 Int +1 Sag +1 Cha +3




Cing manieres b’ introduire [es personnages
(1) Des enfants dans un monde d’adultes. Les personnages sont des orphelins de guerre, que leurs
parents soient morts au combat ou soient des victimes civiles. lls arrivent a I'abbaye pour apprendre le
métier de chevalier sous la conduite de frére Orfeo.
(2) Des fréres et sceurs venues d’une autre commanderie. Les personnages sont des Porte-glaives,

mais ils découvrent leur nouvelle commanderie, au coeur méme de I'Ordre.
(3) Des convers et sergents a terme. Les personnages ne sont pas chevaliers, mais viennent offrir
leurs services a la commanderie, par piété ou par vénalité.
(4) Des pélerins. Les personnages n‘appartiennent pas a l'ordre, mais ils sont en pélerinage ou en
voyage et font escale a la Commanderie.
(5) Des chevaliers et chevaliéres. C'est I'option la plus simple. Les personnages connaissent la
Commanderie comme leur poche. C'est leur point de départ pour les missions qui leurs sont
confiées par les autorités de l'ordre. Trés pratique pour un one-shot ou du jeu a missions.

étrange. Peut-étre en savent-ils plus
qu’ils ne le disent sur la gigantesque
araignée démoniaque qui hante le
marais qui s’étend sur toute la ré-
gion au Sud de la Commanderie ?

A Pest s’étend une vaste forét en
train de dépérir. Les arbres, jadis
fiers et élégants, sont aujourd’hui
tors et disgracieux. Ce n’est pas
qu’ils meurent, c’est qu’ils de-
viennent sombres, étranges et
hostiles, dangereux pour les rares
voyageurs. Est-ce la sorcellerie des
haut-elfes qui les fait se transfor-
mer ainsi ? C’est possible, mais ’on
n’en voit plus guére de nos jours.
Seules quelques bandes d’elfes syl-
vains vivent en bordure, disputant
les maigres ressources de la chasse
aux cauchemardesques créatures
qui se sont installées au cceur de la
forét. Certaines rumeurs de la forét
évoquent une sinistre créature faite
de racines, de mousse, de cham-

pignon et de haine, qui distillerait
cette pourriture.

La vieille route a travers ces bois
pourris. Elle fut pavée de pierre
en des temps immémoriaux, mais
seules quelques bornes en té-
moignent encore. Elle ressemble
surtout & une piste mal entrete-
nue. Cest un lieu mythique pour
les Porte-glaives, car c’est la que la
milice a affronté pour la premiere
fois les barbares venus d’au-dela des
bois. Lorsque 'on y passe, on se doit
d’aller se recueillir sur les tombes
des nombreux fréres et sceurs tom-
bées au champ d’honneur. On évite
seulement de se souvenir que ce fut
une terrible défaite. Rien n’est plus
dangereux que des morts dont la
mission sur terre est restée inache-
vée...

Nicolas Dessaux
lllustrations : Mathilde Marlot
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armi les jeux qui ont marqué le
| 4 P panorama du JdR frangais, Simu-

lacres occupe une place de choix.
Suite 3 sa publication, Pierre Rosen-
thal, son auteur qui n’est plus a présen-
ter, donne rapidement I'autorisation
aux amateurs, éditeurs et associations
de tout poil de publier des « jeux »
utilisant son systéme. Ainsi, la publi-
cation de Simulacres par votre maga-
zine préféré (je parle de celui que vous
lisez, ingrats !) déclenche I'écriture de
dizaines d’univers plus ou moins abou-
tis, plus ou moins originaux, a la fin des
années 80 et au début des années 90.
Certains sont oubliables, d'autres trés
bons et méritent le détour (ne ratez
pas, d’ici quelques numéros, le dossier
sur Simulacres ). Parmi eux, Bernard et
Jean, écrit par Aubert Bonneau et ses
comparses et publié sous la houlette du
fanzine Scene a Rio !

B&J ? Casorto’'ou?

Avant toute chose, il est important
de rappeler que le jeu est publié dans
les années 90, et méme au début
des années 90. Nous sommes donc
a la sortie des années 80 ou tout ou
presque est permis en humour et ol la
bien-pensance n'a pas encore fait les
ravages/avancées (rayez la mention
inutile selon votre point de vue) actuels.
Ainsi, si vous n'étes pas préts a revivre

ARCHEQ-ROLISME

BERNARD ¢ Jean

Le gendarme Oe St-Tropez

1991, un groupe de potes complétement barrés décident d'écrire
un jeu guere plus sain d'esprit. Ca donne quoi ? Une franche
rigolade, a lire impérativement !

cette époque bénite/maudite (idem),
sautez cet article. Sinon, il se peut que
vous appréciiez réellement ce jeu !

Commencons par le commencement :
Bernard e Jean, les origines ! Ce petit
jeu amateur trouve son origine dans un
fanzine local, Scéne @ Rio (n°9), dont
les membres sont relativement actifs
dans les conventions. Aprés l'idée ori-
ginale de Aubert Bonneau, publiée en
1989 dans le n°9 du fanzine, plusieurs
scénarios grossissent I'offre pour le jeu
dans les numéros suivants. C'est alors
que I'envie d’'une reconnaissance mon-
diale s’'empare des auteurs et que nos
quatre larrons (Bonneau, Cyril Perrier,
Tomas Lavaux et Cyril Rimbaud) lance
un Hors-Série du fanzine et le diffusent
lors d'une convention. Appuyés par
Pierre Rosenthal et avec la bénédiction
de Casus Belli, il va sans dire !

Ok, mais alors c’est
Quoi ?

La... c’est plus compliqué. Comment
dire... Vous connaissez Starsky et
Hutch ? Pinot simple flic ? Le Gendarme
de St Tropez ? Méme celui avec des ex-
tra-terrestres (oui, les auteurs ont foutu
des ET. dedans aussi) ? Bien, vous étes
déja pas mal pour appréhender |'objet
ludique non-identifié qu’est Be-. Ajou-
tez quelques références de pop culture



et d’humour nul (Nuls aussi) et 13, vous
allez méme pouvoir y jouer et apprécier
le tout !

B&) propose de jouer des gendarmes
aussi fainéants que bras cassés, qui
préferent jouer a la pétanque devant un
bon pastaga que d’aller enquéter sur la
disparition du chat de Mme Michu. Nos
gendarmes émeérites exercent leur art
subtil dans le petit village de Dupont la
Joie qui, sous ses apparences paisibles,
abrite un bon paquet de personnages
hauts en couleur (un moyen littéraire
de dire « des gars bien chelous ») et tout
autant de lieux tordus. Méme la gen-
darmerie fleure bon le petit village rural
et la franche rigolade. Vous n’échap-
perez pas a la cellule dont les wc sont
dignes de ceux du bar de Trainspotting,
au garage ou les policiers sont embétés
de devoir rentrer les véhicules et de ne
plus pouvoir y jouer au ping-pong, a la
réserve ou vous trouverez méme une
fusée anti-char ou la petite culotte de
la gendarmette, le bureau du chef ol
les revues pornos se battent avec les
dossiers en retard...

Rien qu’a la lecture, il est facile d'ima-

giner les scénes de roleplay d’anthologie
a vivre avec un groupe de joueurs dans
le délire car, vous I'aurez compris, I'idée
n’est pas de jouer des gendarmes fagon
GIGN a la Trauma ou a la Mercenaires
(deux jeux sortis a la méme période),
mais de jouer des tire-au-flanc, des
bons clichés du gendarme de village.
Les scénarios (j'y reviendrai) soulignent
bien évidemment cette ambiance dé-
contractée qui transpire jusque dans
I'écriture des regles. Lhumour y est
omniprésent et, des fois, il y a cette im-
pression qu'il est un peu forcé, a vouloir
faire une blague a chaque phrase.

Dupont la Joie, Qui
vitla?
Dans la liste iconoclaste de person-

nages peuplant ce bled paumé, tous les
clichés sont présents et les références

a la politique et a la culture populaire
des années 70 a 80 bien présentes.
S'y retrouvent Jean-Marie, le patron
raciste du bar du Sud, la Mere Denis,
meére supérieure du couvent (ou est
garée une 2CV verte, bien sir), avec la
bonne sceur Marie Thérése (ou Marité
pour les intimes), Isidore et Norbert,
les jumeaux d'origine transylvanienne
et propriétaires des pompes funeébres,
Jeanine Langueot, la boulangére an-
cienne championne de vélo, Mr Bijard,
le boucher qui tient aussi la SPA (...),
Mr Prezcovick, qui prépare des Doubid-
chous roulés sous les aisselles, Melle
Jeanne, la directrice d'école aussi sexy
qu’agent secret, Quasimodo le postier
qui vit chez sa meére Esmeralda, M.
Lechat, vendeur de lessive en pleine
nature (ah, les Nuls !), et j'en passe. Ah
oui, n'oublions pas non plus les petits
vieux du village enkystés sur leur banc
public. Il faut reconnaitre que nous ne
sommes pas dans I'humour anglais,
mais plutdt dans I'esprit Camping et
fétes de village. Toutefois, cela fonc-
tionne bien, et on se prend a sourire aux
jeux de mots et références potaches.

Bien sar, les descriptions des person-

nages sont d'une autre époque et il
faudra mettre son 21¢ siécle de coté —»
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BERNARD & JEAN

pour ne pas étre « choqué » a la descrip-
tion de Armistice EKONGOULOUBEBE
KOUKOUGNETONGNON, dit Doudou,
le pharmacien du village, marié a 5
femmes en Afrique, fils de marabou
et du coup spécialiste en remédes afri-
cains , ou encore par celle de Hiro Hito,
le directeur de la maison de retraite
qui a importé des « vieux japonais » a
Dupont la Joie pour éviter le surpeuple-
ment de son ile d’origine, ou encore par
Momo et Manu, les deux éboueurs ira-
kiens. Mais les habitants sont I'essence
du jeu et le jeu pousse donc a les jouer
de la maniére la plus caricaturale pos-
sible. D'ailleurs, dés le premier scénario,
Ca te barbera (pour les plus jeunes, c'est
un clin d’eil a Santa Barbara, une série
genre Desesperate Housewives, mais en
trés ennuyeux et sans humour), les P)
vont étre confrontés a une grande par-
tie du village et pouvoir découvrir a quel
point ils sont insupportables.

On retrouve aussi l'esprit Les Ripoux
avec la description des méthodes
d’'interrogatoire. Vous y apprendrez la
fameuse technique du bottin des PTT
(que les moins de 20 ans ne peuvent
pas connaitre... les téléphones por-

A G

tables ont signé la fin des interroga-
toires dignes de ce nom !), mais décou-
vrirez que la faim et la peur sont aussi
des pistes efficaces pour soutirer des
informations.

Avec SimulacreS,
vraiment ?

Le cceur des regles est en effet Simu-
lacreS. Les auteurs ont ajouté des élé-
ments appuyant leur propos cependant.
La liste des compétences est d'ailleurs
particulierement croustillante, avec des
talents tels que I'aérobic, faire traverser
la rue, jeux de société, matraque, poser
un radar, potins, propagande, ou encore
sieste. Bon, j'avoue, j'ai choisi parmi
les plus idiotes, car il y a bien quelques
compétences qui servent réellement,
comme ping-pong, pétanque, mettre
une contravention ou s’habiller correc-
tement.

Dans la premiére version, Bernard et
Jean, les régles de base sont absentes.
Il faudra attendre la 2¢ version, Bernard
et Jean Il, ou bien la version avancée,
Advanced Bernard ¢ Jean, 2¢ édition,
pour que les régles complétes de Simu-
lacreS soient ajoutées au livre et que le
jeu devienne totalement indépendant.
D’ailleurs, ces versions ajoutent encore
des points de régles, des talents, etc. Si
vous devez vous procurer une version,
essayez de récupérer Advanced Bernard
& Jean, 2¢ édition, méme si en réalité,
les regles n'ont finalement que peu
d’intérét.

En effet, a |a lecture des scénarios, on
se rend compte que les régles sont trés
annexes au jeu et que la quasi-totalité
des parties se déroule en pur roleplay.
D’ailleurs, les premiers scénarios ne
parlent pas une fois de régles, et ce
n'est que dans les scénarios des ver-
sions ultérieures que des mentions aux
jets de dés sont précisés. Mais en cela,
SimulacreS étant trées léger, ce systeme
s'avére un bon choix.



Etily a beaucoup oe
bouguins pour ¢ca ?

Pas tant que ca. La gamme est com-
posée de trois sets de bouquins qui

incluent régles et scénarios. Mais vous
avez de quoi bien vous amuser !

Bernard ¢ Jean : Livret de 64 pages,
AS, en noir et couleur (les pages sont de
différentes couleurs). Le livret inclut les
points de régles additionnels a Simu-
lacreS, une description de Dupont la
Joie, et trois scénarios (Ca te barbera,
ou les P} devront comprendre quelle
est I'étrange béte bleue qui terrorise le
village, The Mission, ou les P) devront
récupérer Fonzy en Irak, et Goldchicken,
un scénario qui parle de... poulets). Le
livre offre aussi une dizaine de synopsis
(tout aussi loufoques).

Bernard e Jean Il : Livret de 48 pages
A5, qui inclut un écran. De nouvelles
régles sont introduites, notamment
celles pour jouer des voleurs ! Vous dé-
couvrirez aussi de nouveaux scénarios

et les alentours du village, la banlieue
de Fraise la Moche ainsi que I’Auto-
route.

Advanced Bernard ¢ Jean : 3 livrets
de 84, 44 et 44 pages A5, ainsi que des
fiches de personnages (livret individuel
pour les gendarmes, casier judiciaire
pour les voleurs). Les régles complétes
de Simulacres sont présentes et les
régles de Bell incorporées. S’y re-
trouvent de nouveaux PN) comme bébé
Ernest, le patron de la pegre, ou le Doc-
teur Olive, le médecin tout autant den-
tiste. Il s'agit de la version la plus com-
plete et elle inclut un scénario solo (Les
Aventuriers de la gendarmerie perdue)
en plus des scénarios de groupe. Pour
les MJ les plus motivés, il est possible
de faire évoluer le village en partant de
sa description dans Be/ et d’ajouter
petit a petit les nouveaux éléments de
ABe. En effet, entre les deux, les habi-
tants ont ouvert des magasins, d'autres
sont arrives, etc.

Géraud « myvyrrian » G.

Le coinde
I'antiquaire

B&J et Adv. B&J ne sont
pas des jeux recherchés,
clairement. De plus,
I'intégralité des régles
étaient disponibles sur
le netil n'y a pas encore
si longtemps. Méme si
vous ne devriez pas vous
ruiner (comptez moins
d’une trentaine d'euros
pour les différents
livrets), le jeu arrive tres
rarement en vente, que
ce soit sur les forums ou
sur les sites d’encheres.
Armez-vous de patience
si vous voulez des
exemplaires physiques,
mais ne dépensez pas

Lsans compter!
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Un Oes seuls
moodules écrits par
une femme

Jean Wells est embauchée par Gary
Gygax en 1979, alors que l'entreprise
est en pleine expansion, sans doute
pour « apporter une touche féminine » a
Iécriture. Elle est alors la seule femme
du département création. Vous pouvez
consulter sur le site du grog sa biogra-
phie (Jean Wells est décédée en 2012).
En 1981, aprés avoir fait ses armes
dans le magazine Dragon, Jean prend

ARCHEQ-ROLISME / CURIOSITE

08J, I PaldiS DE 1a
PRINCESSE dRcCENT4d

Histoire 0'un moodule éphémeére!

1981, le B3 version orange est retiré du marché. Ce module de
légende est indissociable de I'histoire de TSR, il traine une
réputation sulfureuse bien exagérée pour un couac éditorial
banal ... mais il s'échange désormais a prix d'or.

les rénes de la production d’'un module
d’initiation destiné a s'adresser aux
plus jeunes joueurs.

La plupart des témoignages indiquent
que Jean Wells avait réussi a obtenir de
Gygax une vraie autonomie, assistée
seulement de son responsable édito-
rial, Ed Sollers.

Orange B3, the
“banned” version

Jean Wells implante le Palace of the
Silver Princess (traduit en francais par
« Palais de la princesse Argenta ») aux
confins des principautés de Glantri. La
princesse Argenta a disparu depuis plu-
sieurs siecles, suite a |a trahison de I'un
de ses prétendants. On dit que son pa-
lais renferme encore bien des mystéres
et des trésors.

Le module ne propose pas de quéte
scriptée, mais une exploration de lieux
et une succession de rencontres assez
décousues, parfois trés plates, parfois
plusintéressantes. Un grand nombre de
salles du donjon ne sont pas décrites,
laissant toute liberté au MD pour les
personnaliser, comme dans le module
B1. Jean Wells a voulu présenter avant
tout un contexte géographique, une
toile de fond légendaire, et laisse une
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réelle liberté aux joueurs. Malheureu-
sement, le module souffre d'une car-
tographie aberrante et ne présente pas
I'extérieur du palais, laissant planer
plusieurs incohérences structurelles...
Pourtant, le module avait été playtesté
plusieurs fois !

Par ailleurs, le travail d'édition est
médiocre. La mise en page maladroite,
des illustrations placées a plus d'une
dizaine de pages de I'entrée auxquelles
elles font référence, les nouveaux
monstres peu crédibles, et certaines
illustrations... laissent a désirer. Le
module n’atteint pas les standards de
qualité attendus par TSR, alors que
I'entreprise grandit et souhaite attirer
de nouveaux joueurs.

“Objectionable Art”

Au-dela de ce rendu décevant, plu-
sieurs illustrations causent préjudice.
Elles auraient fait dire a I'un des cadres
de TSR que Jean et Ed avait glissé des
connotations sadomasochistes dans
une production dédiée a la jeunesse.

C'est évidemment trés exagéré, voire
ridicule, mais il faut rappeler que TSR
était a cran avec certaines associa-

tions bien-pensantes ameéricaines.

Mais au fait, quelles illustrations ? Des
femmes nues, de la torture... ? Eh non,
méme pas !

La premiere illustration dévoile une
jeune fille (habillée) attachée a une
poutre, entourée par neuf nabots qui
la titillent avec leurs épées. Cette scéne
n'est d’ailleurs qu'une illusion provo-
quée par un monstre inventé par Jean
Wells, le Decapus. Une seconde illus-
tration montre une statue dont le drapé
pourrait figurer un pénis. Une troisieme
illustration montre un aventurier don-
nant un steak a un ours. Certains ont
pensé qu'il lui proposait autre chose...
Le module gagne en interne le surnom
de « Phallus of the Silver Princess ». ||
faut étre de mauvaise foi pour qualifier
les dessins d’'immoraux, d’autant qu’a
la méme époque, certains dessins du
Monster Manual ou du Deities e- Demi-
gods étaient plus évocateurs. —>»
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L'objet de toutes les

convoitises

Les spéculations sur le
nombre de modules orange
ayant survécu tournent
autour de 100 a 200
exemplaires sur un tirage de
plus de 5 000. Sans doute un
carton (ou peut étre deux)
de 72 modules a-t-il été
récupéré avant d'aller a la
décharge, nombre auquel il
faut ajouter les exemplaires
des collaborateurs qui les
ont conservés. Les premieres
années, le module se vend
une centaine de dollars puis,
petit a petit, le module attise
les convoitises et s'échange
quelques milliers de dollars
(avec un record de 5 800
dollars pour un exemplaire
signé il y a quelques années).
Wizards avait intelligemment
mis en ligne un PDF il y a
quelques années, comme
pour clore définitivement le
chapitre.

Dungeon Module =2

Palace of the Silver Princess

&
TSR Hobbkies
-_E__ % i

p Mais c’est sans doute un dernier des-

sin qui sonne le glas de la malheureuse
princesse. Un dessin signé Erol Otus
représente d’étranges monstres tri-
céphales sexués, les Ubues (certains
parlent d’hermaphrodites, mais la
encore, c'est trés exagéré). Quoi qu'il
en soit les tétes caricaturent certains
cadres de TSR, et I'arriere-plan du
dessin est agrémenté d’ajouts laids
et ridicules. En voyant les épreuves,
Jean Wells, décue, souhaite que le
dessin d’'Otus soit modifié mais, pour
respecter le planning, le module part a
I'impression.

La crise

Les exemplaires des collaborateurs
sont distribués, des colis sont déja en
train d'étre expédiés, mais un cadre
de TSR, Will Niebling, fait tout arréter
et convoque Jean Wells et Ed Sollers
pour les incendier. Les freres Blume
(dirigeants de TSR avec Gygax) décident
de rappeler tous les modules et les en-
voient directement a la décharge ol ils

seront enterrés définitivement. Bien
peu échapperont a la purge, mais nous
y reviendrons.

Jean Wells travaillera encore quelques
mois chez TSR, sans plus aucune res-
ponsabilité créative, avant de quitter
le navire avec une certaine amertume,
imputant son échec aux illustrateurs.

Le second Palace

Le module est repris en main par Tom
Moldvay, qui est crédité comme co-au-
teur aux cotés de Jean Wells. Quatre
nouvelles personnes travaillent sur
I'édition, mais le nom d’Ed Sollers dis-
parait définitivement des crédits. En
guelgues mois, c’est une toute nouvelle
histoire qui nait.

Le contexte est purement et simple-
ment supprimé. Les cases a complé-
ter disparaissent et le module débute
par une sorte de petit LDVELH assez
simple. De grosses ficelles narratives
sont tirées : les héros partagent un
méme réve qui les invite a venir déli-
vrer |a gentille princesse Argenta et son



bien-aimé (dans le module initial, elle
était morte depuis plusieurs siécles), et
les méchants deviennent vraiment mé-
chants. La topographie des lieux reste
surprenante mais s’améliore sensible-
ment. |l reste des endroits absurdes,
comme la chambre raffinée de la mé-
nestrelle qui donne sur I'abattoir ou le
fait de devoir parcourir depuis I'entrée
principale environ 400 m de couloirs
sombres, de passages souterrains et de
passer par une trappe avant d'atteindre
la salle du tréne...

Les salles sont réécrites ; les protago-
nistes, méme s'ils conservent leur nom
d'origine, se voient eux aussi largement
modifiés, y compris sur certains des-
sins. Bon nombre d'illustrations sont
supprimées ou largement retouchées,
les monstres originaux disparaissent,

a I'exception du Decapus qui perd son
pouvoir d'illusion. Sans doute doit-il
sont salut a sa présence sur la couver-
ture couleur réalisée par Erol Otus. Il
est d’ailleurs étrange que la couverture
ait survécu. D'autres illustrations, plus
classiques et plus soignées, sont ajou-
tées.

Le travail éditorial est meilleur, cela ne
fait aucun doute. L'aventure, plus terne
et plus caricaturale, gagne néanmoins
en cohérence et offre un happy-end
attendu, Ia ou I'histoire de Jean Wells
n'offrait pas de conclusion évidente.

Alors il ne vous reste plus qu’a choisir
votre version et, selon votre choix, cas-
ser votre PEL...

Nicolas Delzenne
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LE GRAND DOSSIER COMPARATIF

Avec le grand retour du JdR pour le grand public, l'initiation
devient un besoin impérieux et des boites fleurissent avec une
qualité tres variable. Que vous vouliez suggérer ou offrir une
boite, ce dossier est fait pour vous !

ous n'avez certainement pas pu

manquer |'engouement actuel

qui se retrouve au travers des
différents médias pour les JdR. Fort
de ce renouveau, de nombreux édi-
teurs se positionnent sur le secteur
de l'initiation, y compris des éditeurs
généralistes tels que Larousse ou Solar.
Néanmoins, face a la pléthore d'offres,
le débutant peut étre déboussolé au
moment de choisir le produit idéal pour
s'initier. Méme le réliste confirmé peut
se retrouver indécis s'il désire offrir une
de ces boites a l'un de ses proches. L'im-
portante variabilité observée en termes
de qualité des produits sur la forme
comme sur le fond complique le choix.

Pour Casus Belli, il était temps de faire

un tour d’horizon des boites d'initiation
en francais et d’en faire un comparatif
le plus objectif possible. Si une boite
est manquante, c’'est peut-étre qu’elle
ne répond pas aux criteres retenus.
Rappelons que nous sommes aussi
dépendants des informations et des
exemplaires que peuvent nous faire
parvenir les éditeurs.

De nombreux jeux de rdles permettent
la découverte du loisir. Bon nombre
d’entre nous ont débuté avec des jeux

moins didactiques et plus obscurs que
ce que I'on peut désormais trouver sur
les rayonnages de notre boutique préfé-
rée. En outre, débuter le JdR prend bien
des formes selon qu’on soit seul ou a
plusieurs, qu'on ait déja essayé ou non
auparavant, ou qu’on ait autour de soi
un(e) mentor ou non.

En préparant ce dossier, nous nous
sommes volontairement limités a ce
gue nous appellerons des jeux d'initia-
tion. Pour nous, cette définition englobe
plusieurs aspects. Comme toute défini-
tion ou catégorisation, elle est discu-
table, et elle n'a pas valeur d’'absolu.

Nous avons tout d'abord voulu nous limi-
ter aux jeux qui permettent I'auto-initia-
tion sans pratique ou connaissance préa-
lable de ce qu'est un jeu de rdle, et sans
aide extérieure. Cela implique de présen-
ter une définition de ce qu'est le JdR, de
comment il se pratique (sans forcément
étre exhaustif a ce niveau). Cela peut
aussi inclure des conseils sur l'organisa-
tion de la partie et entraine forcément un
certain didactisme au niveau des régles et
des scénarios, afin de guider le néophyte
lors de sa prise en main. Il est également
indispensable gu'un jeu d'initiation com-
prenne I'ensemble de ce qui est nécessaire
pour jouer, sans achat de matériel sup-
plémentaire. Enfin, nous nous sommes
concentrés sur les boites en frangais,
gu'elles soient de création francaise ou



traduites, afin gu’elles soient accessibles
a tous, méme aux plus jeunes.

Le fait qu'un jeu d’initiation soit lié a
une gamme spécifique ou non n’est pas
entré en ligne de compte dans notre
évaluation. Toutefois, nous avons vo-
lontairement éliminé de la liste les jeux
qui sont de purs « kits de démarrage »,
c’'est a dire une version édulcorée et
simplifiée d'un jeu donné, sans aspect
didactique ni aide a la prise en main.
C'est pour cela que nous avons laissé
de coté le Starter Kit de De-D5, trés
bon par ailleurs et critiqué notamment
dans Casus Belli#26, mais pas les Kits
d’Initation de Star Wars, ces derniers
nous semblant insister sur la prise en
main, |3 ou le premier se contente d'un
résumé des régles. Lorsqu’'une gamme
contenait un produit spécifiguement
destiné a l'initiation, nous avons igno-
ré les éventuels autres produits de la
gamme qui auraient pu étre évalués
(par exemple, pour Chronigues Ou-
bliées, nous nous sommes cantonnés a
la Boite d’Initiation méme si le livre de
base lui-méme aurait pu étre considéré
comme un jeu d'initiation).

A partir de cet aspect, nous avons jugé

la qualité de chaque jeu sur la base de
plusieurs parametres. Cela inclut le
didactisme des regles et des scénarios
proposés, la qualité et I'intérét de ces
scénarios, la qualité rédactionnelle,
la rejouabilité de la boite et sa durée
de vie, le matériel proposé, et d'éven-
tuelles possibilités d’évolution vers un
jeu de réles complet.

Nous avons défini 7 critéres chiffrés
et choisi 4 indicateurs descriptifs pour
évaluer ces boites les unes par rapport
aux autres. Ces critéres sont un choix la
encore discutable, mais nous les avons
sélectionnés car ils permettent de couvrir
les divers aspects que nous jugeons im-
portants pour une boite d'initiation (BI).

Les Indicateurs chiffrés sont notés de
1a5. lls comprennent :

- le didactisme de I'apprentissage du
JdR : a quel point il est aisé de com-
prendre ce qu’est le JdR, le réle de cha-
cun des acteurs, et le déroulement de la
partie, les conseils donnés pour mener
une partie, etc.

- le didactisme des régles de jeu :
I’attention portée a l'aide a I'appren-
tissage des regles par un débutant et
a I'accompagnement du futur M| pour
matriser les divers aspects de ces regles.

- la qualité des régles de jeu : afin
d'évaluer si les regles sont adaptées
aux débutants et qu’elles fonctionnent
correctement.

-laqualité des scénarios : qui détermine
I'originalité des scénarios et a quel point
ils sont adaptés a des débutants.

- la qualité du matériel : qui évalue
la qualité des divers éléments, tant au
niveau des matériaux utilisés qu’au
niveau du contenu de ce matériel.

- la quantité de matériel : car pour des
débutants, avoir une boite pleine a ras-
bord est toujours plus enthousiasmant
qu’une boite vide.

- la rejouabilité : qui évalue la durée de
vie de la boite et la possibilité de faire
évoluer les personnages et de leur faire
vivre des aventures au-dela de celles
proposées dans la boite.

Les indicateurs descriptifs qui sont :

- la présence de prétirés et s'ils
couvrent ou non la gamme des possibi-
lités du jeu.

- le nombre de scénarios et éventuel-
lement le type.

- les dés fournis car pour débuter, il
faut que les joueurs aient tout le maté-
riel nécessaire.

- la possibilité d’évolution afin de pré-
ciser si la Bl est une vraie boite a outils
permettant de créer son univers/ses PN)/
ses scénarios et si la Bl est également
compatible avec d'autres produits.




Aprés toutes ces explications, voici la
liste des candidats retenus pour initier
notre nouvelle génération de rdlistes,
et l'avis de la Rédaction pour chacun.
Dans une volonté de transparence et
d'impartialité, nous avons demandé a
un rédacteur externe a Casus Belli, Jean-
Baptiste Durand (connu sous le pseudo
Yslaire), de rédiger I'avis et de noter les
boites estampillées « Casus Belli » (Hé-
ros e Dragons et Chroniques Oubliées :
Fantasy).

(Franck Plasse et Olivier
Caira, Les XII Singes).
En un mot : Boite d'initiation au jeu
de rdle dans un univers de fantasy tra-
ditionnel et qui se décline aussi dans
un univers de piraterie (Cap sur les
Caraibes, par les mémes auteurs) et un
autre univers de fantasy aux influences
mangas (Les Terres perdues, par les
mémes auteurs et Yno)

Matériel : Rien de luxueux (livrets et
feuilles de personnages en noir & blanc),
mais c’est fonctionnel et bien pensé. Le
jeu est jouable sans matériel supplé-
mentaire - nul besoin de crayons, par
exemple, grace a I'utilisation de jetons
et de cartes.

Apprentissage : Le Livret de regles ex-
plique les concepts et la pratique du jeu
de role. Le systéme est extrémement
simple (d6+bonus contre une difficulté
fixe de 6), mais avec quelques capacités

gérées par l'intermédiaire des cartes, ce
qui permet a la fois une prise en main
trés rapide et quelques a-cotés intéres-
sants.

Scénarios : Les 4 scénarios sont clas-
siques et linéaires, avec alternance
entre scénes de combat, dialogues
et quelques énigmes (dont certaines
pourraient étre frustrantes pour un M)
et des joueurs débutants).

Et aprés ? La boite ne vise pas a la
rejouabilité ni I'évolution du M), mais
la gamme des Adventure Party permet
d'explorer plusieurs genres avec les
mémes mécaniques.

Contenu : Deux livrets N&B (régles
16 p., scénarios 32 p.), 9 fiches de PJ pré-
tirés, des jetons, des d6, et des cartes
utilisées pour les personnages et leurs
capacités, ainsi que comme aides de jeu
dans certains scénarios.

Lavis de la Rédac :

Certaines bonnes idées (le sexe des
personnages, les cartes de roue de for-
tune...) mais le matériel et certains des
scénarios proposés restent en dega.

(David Burckle, Damien Col-

tice et Laurent Bernasconi, Black Book
Edition).
En un mot : Cette boite fait découvrir
la pratique du jeu de réle par le biais de
Chroniques oubliées fantasy, un jeu mé-
diéval-fantastique d'action et d’aven-
ture. Elle est rédigée pour une prise en
main facile par les plus jeunes.



Mateériel : Pour étre concis, cette boite
est pleine comme un ceuf et magnifi-
quement illustrée. Le matériel est d’ex-
cellente qualité.

Apprentissage : Les régles sont
simples, les outils et les conseils nom-
breux, c’est une combinaison gagnante.
Un petite aventure en solo pour un pre-
mier contact avec les régles aurait été
un plus, mais c’est le seul reproche que
I'on puisse faire.

Scénarios : Ancrés dans les fondamen-

taux des jeux de la famille D&D (sou-
terrains, voyages, magie), ils sont un
petit peu trop directifs mais bénéficient
d'une ambiance certaine, proche des
contes de fées.

Et apres ? Avec un systéme de création

de personnages complet, cing classes
pouvant évoluer jusqu'au niveau 9 et
un mini-bestiaire de 20 monstres sup-
plémentaires, cette boite offre un haut
niveau de rejouabilité. Pour ceux qui
auraient besoin de plus, |a suite logique
est I'acquisition du livre de base Chro-
niques oubliées fantasy.

Contenu : Un livret de jeu (64 p.), un
set de dés, un bloc de feuilles de per-
sonnage vierges, 5 feuilles de person-
nage prétirés, 2 plans, une aide de jeu
pour le M| résumant les profils des
personnages prétirés, une battlemap
pliable double-face, 2 planches de 53
pions cartonnés, 18 socles en plastique
et un écran du meneur.

Lavis de la Rédac :

Un produit star sur ce format, une
réussite totale.

(Fabien Fernandez, Matagot).

En un mot : Boite d'initiation au jeu de
role proposant 10 scénarios dans divers
types d’univers.

Matériel : Une boite bien remplie, qui
prend soin de séparer ses différentes
composantes afin que I'utilisateur s’y
retrouve aisément. Les trés nombreuses
fiches de personnage sont en couleur,
alors que les livrets de scénario restent

en noir & blanc. Le jeu propose tous les
dés nécessaires, ainsi qu'un écran de
jeu. Par contre, aucun pion ou élément
physique n’est la pour visualiser I'ac-
tion, mais quelques plans sont fournis
en tant qu’aides de jeu pour certaines
aventures. Tout ce matériel permet a D-
Start d'étre auto-suffisant.

Apprentissage : Un livret entier
(12 pages) explique le principe du JdR et
donne des conseils au narrateur avant
de proposer les regles particulieres
de D-Start. Le fait que les scénarios
prennent place dans des univers trés
fortement inspirés de franchises bien
connues des adolescents et jeunes
adultes aide a I'immersion : les joueurs
comprennent immédiatement ou ils
mettent les pieds (des succédanés de
Star Wars, Harry Potter, Hunger Games
ou les X-men ; et aussi des décors rap-
pelant les films de kung-fu et de cape
& d'épée). Les livrets de scénarios
proposent d'ailleurs des listes d'ceuvres
a consulter ou des suggestions de
musique a utiliser en partie.

Scénarios : 10 scénarios plutét li-
néaires, chacun présenté au sein d'un
livret de 8 pages contenant toutes les
scénes et les regles spéciales. Pour
chaque, 5 personnages prétirés sont
fournis - codés sur une fiche cartonnée
en couleur, avec une illustration.

Et apres ? Le livret introductif propose
des régles de création de personnages ain-
si que de courts conseils pour conce-



Chéateau Aventure (de
Durnerin, Maublanc, Riviere,
Sorensen, Lebrat, Papais,
Combrexelle, Bauza, chez
lello) est un jeu de société
qui émule les vieux jeux
vidéo de type point & click.
Les douze scénarios aux
thémes variés (médiéval, SF,
horreur... 10 sur les 12 sont
accessibles aussi aux en-
fants) présentent une carte
des lieux a explorer. Pour
chaque lieu, une descrip-
tion, le résultat obtenu par
certaines actions telles que
« Attaquer le monstre » et les
autres endroits accessibles
depuis celui-ci.

Jusque-la, cela ressemble
fort a un livre dont vous étes
le héros oU un joueur assure
la narration pour les autres.
Mais celle-ci est bien plus
ouverte : les joueurs n'ont
en effet aucune liste des
actions possibles, et doivent
improviser en fonction du
contexte. S'ils tentent une
action qui n'est pas listée
dans l'aventure, le narra-
teur peut se « contenter »
d’une réponse standard.
L'ambiance favorise
toutefois les réponses plus
contextualisées, voire un
début d'improvisation.
Nous ne sommes pas loin du
role de MJ auquel Chateau
Aventure constitue une
excellente introduction.

voir ses propres scénarios. Grace a ceux
présentés, il est d'ailleurs aisé de com-
prendre la structure a utiliser. Par contre,
aucune régle d'évolution ne permet aux
personnages de s'aguerrir et les aventures
fournies sont de purs one-shots.

Contenu : Un livret explicatif du jeu
de réle en général et des regles de D-
Start (12 p.), 10 livrets d'aventure (8 p/
chaque), 10 fiches d’aides de jeu, un
écran de jeu, 50 fiches de prétirés, 15
dés blancs et 30 dés rouges.

L'avis de la Rédac :

Une boite d'initiation bien remplie,
avec un réel souci de didactisme grace
a ses nombreux scénarios puisant dans
un imaginaire largement partagé. Ainsi,
D-Start permet de jouer pas moins de
10 parties avant que le narrateur ne
doive mettre les mains dans le cam-
bouis pour continuer I'expérience. Les
régles sont simples mais peuvent se ré-
véler fun grace au principe du méta-dé,
démontrant ainsi le potentiel d’'amuse-
ment du loisir.

(Si-
mon Gabillaud & Coline Pignat, Solar).
En un mot : Cette boite sort des clas-
siques méd-fan en proposant un scéna-
rio dans un univers Pirates et un autre
Zombie, deux themes qui parleront
beaucoup aux jeunes via Pirates des
Caraibes et The Walking Dead.

Mateériel : Les illustrations sont de
qualité et le design est visuellement
réussi. Toutefois, le texte clair sur fond
noir est trés mal choisi et fatigant a la
lecture. Quelques idées ingénieuses,
comme les fiches de PN] a plier pour
montrer lillustration sans montrer
les caractéristiques, d’autres moins

comme |'écran sans table, qui n’a donc
gu’un rdle de paravent et non d’aide.

Apprentissage : Le livret d'explications
est bien réalisé et explique correcte-
ment ce qu’est le JdR et ses différentes
facettes. Les conseils de maitrise pour
le réle de conteur et de M| sont bons,
mais trop rares car I'accent est porté sur
le concept du JdR et le rdle de chaque
joueur. Quelques redondances toutefois.
Le systeme de base est simple et tourne
bien. Une uniformisation des tests au-
rait pu le rendre encore plus fluide.

Scénarios : Les auteurs ont pris le parti

de sortir du médiéval-fantastique pour
s'attaquer au théme des pirates. Le
scénario, bien que linéaire, peut amener
de beaux moments de jeu, mélange de
roleplay et d’action. Le scénario Zombie
est quant a lui bien plus axé sur I'action
et le survivalisme. Il reprend les codes
classiques et des débutants se senti-
ront en terrain connu.

Et apres ? Aucune évolution n'est pré-
vue, |a boite est pensée pour des par-
ties uniques. La rejouabilité des scéna-
rios est trés faible.

Contenu : Un livret de régles (24 p.) et
un de scénario (48 p.), 20 fiches A5 de
PN]J et prétirés, 40 fiches A6 d’aides de
jeu, un paravent sans table, et un d6.

L'avis de la Rédac :

Au niveau qualité/prix, rien a redire.
Avec quelques améliorations de fond
(notamment pour le systeme et les
conseils), cette boite pourrait étre le
moyen parfait de découvrir le JdR a
moindre colt.

(Loris Giannada, Black Book Editions).

En un mot : Cette boite fait découvrir
la pratique du jeu de rdle par le biais
de Héros e Dragons, un jeu médiéval-
fantastique d’action et d’aventures.
Elle est rédigée pour une prise en main
facile par les plus jeunes.

Mateériel : Le contenu bénéficie d’'une
impression couleur et d'illustrations ma-



joritairement tirées du triptyque He-D,
avec un bon niveau de qualité global.

Apprentissage Les cahiers per-
mettent une découverte progressive des
régles de He-D et de la pratique du jeu de
role. L'écriture a le souci de la pédagogie
mais on peut s'interroger sur le choix du
systéme He-D pour un public débutant :
certains points sont complexes. De plus,
quelques relectures supplémentaires
auraient été bienvenues.

Scénarios : Ancrés dans les fondamen-

taux des jeux de la famille D&D (sou-
terrains, voyages, magie), ils proposent
quelgues scénes sortant de l'ordinaire
(dont une bataille rangée !). La cam-
pagne est courte et un scénario supplé-
mentaire aurait été souhaitable.

Et aprés ? Un meneur inventif pourra
exploiter le mini-bestiaire pour propo-
ser quelques nouvelles missions aux
prétirés mais, sans régles de création
de personnages, cette boite offre peu
de rejouabilité. La suite logique est I'ac-
quisition du triptyque He-D. A noter : la
version au format mook de ce triptyque
tient dans I'espace libre de la boite.

Contenu : 4 livrets (144 pages au total),
un écran du meneur, 4 feuilles de préti-
rés et un set de dés.

Lavis de la Rédac :

Des bonnes idées, des maladresses :
c’'est bien mais ¢a aurait pu étre mieux !

INITIATION

L Al

RO

(Francois Lévin, 404 édition).

En un mot : Livres d'initiation grand
public, proposant de découvrir le jeu de
réle, pour I'un dans un univers médiéval
fantastique, et pour l'autre dans une
ambiance de film fantastique et d’hor-
reur contemporaine.

Mateériel : Un livret de 96 pages cou-
leur, accompagné de fiches cartonnées
pour les 5 prétirés, de quelques cartes
(format cartes a jouer) pour représenter
les PNJ, les créatures, les compétences
des personnages, les objets trouvés, les
blessures subies et les aides de jeu utiles
a l'aventure, et un petit écran souple.
La version contemporaine rajoute des
cartes choc pour la santé mentale et
des cartes fatigue pour simuler le trek
auquel les personnages participent. Cor-
rect pour le prix, mais absence de dés.

Apprentissage : Le livret explique
rapidement ce qu’est le jeu de rdle et
comment cela se joue, en tentant d’'étre
clair et synthétique. Les regles, quant
a elles, sont un peu plus touffues et
auraient mérité une présentation plus
didactique et non une lecture linéaire.

Scénarios : Les scénarios sont clas-
siques. Au nombre de 5 dans la ver-
sion médiévale et de 4 dans la version
contemporaine, ils permettent de jouer
une mini-campagne ou un gros



Non, ami Geek, repose ce
Chroniques Oubliées Cthulhu :
il est bien prévu pour initier
au JdR, mais nous allons
essayer de trouver mieux
pour tes enfants de 6 et 8
ans !l s'agit bien entendu ici
de vous proposer quelques
pistes de jeux pour qu’'un
adulte initie des enfants, et
non pour que ces derniers
s'auto-initient seuls.

Tails of Equestria (Critique
dans CB #27) est 'une des
sorties les plus récentes a

ce sujet. La nouvelle série
consacrée a Mon Petit Poney
est clairement un rejeton de
la culture geek (un épisode
met méme en scéne une
partie de JdR). Son univers
chamarré déploie une vraie
mythologie qui change des
poncifs du genre, le tout en
cohérence avec des regles
accessibles. Le livre de base
vient de sortir en VF chez
Black Book et nous attendons
avec impatience la suite de
la gamme.

(suite marge suivante...)

scénario. lls abordent les choses petit a
petit, s’attardant avant tout sur les com-
pétences et les relations sociales avant
de mettre les joueurs face a de classiques
rats géants... C'est efficace et permet de
jouer un moment, surtout si le MJ se sent
d’improviser et se prend au jeu.

Et apres ? |l n'existe pas de réelle évo-
lution possible. Tout au plus des Points
d’Aventure permettant de relancer les
dés si nécessaire. Mais rien n'est fourni
pour créer les personnages ou les faire
évoluer au-dela du livret.

Contenu : Un livret (96 p.), 5 fiches de
prétirés, des cartes de blessures, d'ob-
jet, de compétences, de portraits (PNJ
et créatures) et d'aides de jeu, une fiche
de résumé de régles pour les joueurs, un
écran trois volets. S'ajoutent des cartes
de choc et de fatigue pour la version
contemporaine.

L'avis de la Rédac :

Une entrée en matiére qui ne rivalise
pas stricto-sensu avec les plus grosses
boites du genre mais qui, au regard de
son faible prix et de sa présence dans
les circuits de la grande distribution,
reste une excellente option pour bud-
get serré. Avec une distribution plus
confidentielle et un prix plus élevé, sa
notation aurait été revue a la baisse. Il
y a matiére a jouer et les régles restent
assez simples. Une jolie surprise. Mal-
heureusement, il manque les deux d6
nécessaires aux jets.

(Jason
Bulmahn, James Jacobs, Stephen Rad-
ney-MacFarland et Sean K. Reynolds,
Black Book Editions).

En un mot : Boite d'initiation a Path-
finder et, par extension, au jeu de role.

Matériel : Globalement, le matériel est
de trés belle qualité. La boite est en car-
ton fort, les livres ont de vraies couver-
tures, le plan (Flip-Mat) recto-verso est
trés grand et permet I'écriture avec un
marqueur effacable a sec, et les pions
cartonnés et leurs socles sont résis-
tants. Seules les fiches de P}, en papier

simple, sont plus fragiles. L'ensemble
est en couleur et la présentation est
tres soignée. Le contenu est complet et
enthousiasmera ceux qui aiment la pro-
fusion de matériel.

Apprentissage : Une petite notice guide
la démarche selon que l'on veut étre
joueur ou MJ, orientant vers I'un ou I'autre
des livres. Un débutant peut s'initier avec
une aventure en solo a l'issue de laquelle
un paragraphe définit le JdR, suivi d'un
exemple de déroulement de partie.
Ensuite, le livre entre dans le dur en pré-
sentant le matériel, les régles de créa-
tion de PJ (races, classes, compétences,
dons, équipement) et enfin les régles. Les
feuilles de PJ prétirés sont didactiques et
permettent aux joueurs d'avoir I'essentiel
sous les yeux. Le livre du meneur explique
rapidement au M] son réle, et commence
par un scénario PMT sous forme de tuto-
riel qui permet a chacun d’apprendre les
régles au fur et a mesure, avant de livrer
des régles assez complétes.

Scénarios : 1 mini-aventure en solo
et 1 scénario tutoriel jouable en 1 a 2
séances, tous les deux assez classiques.

Et apres ? La boite dispose d’'une bonne
rejouabilité, puisque les regles com-
prennent le systeme d'expérience et
permettent d’évoluer jusqu’au niveau 5.
C’est la seule boite avec un bestiaire com-
plet (44 monstres contre 21 pour la boite
COF), des pieges préts a I'emploi (13), des
tables d’objets magiques et de rencontres
aléatoires... C'est ainsi la seule qui soit
en réalité un jeu complet et autonome.
Co6té scénario, méme s'ils ne proposent
pas d’aller au-dela du premier niveau,



la Bl fournit des pitchs et les outils pour
construire son donjon et deux supplé-
ments en ligne existent pour cette BI.

Contenu : Une notice d’'introduction
en couleur (1 p.), deux livres en couleur
(Manuel du Héros 64 p., Guide du maitre
96 p.), 4 fiches de personnages prétirés
de 4 p. chacune, 4 feuilles de PJ vierges,
un Flip-Mat recto-verso, 80 jetons en
carton et 7 dés (du d4 au d20).

L'avis de la Rédac :

Une boite d'initiation trés compléte et
disposant d'un matériel de belle qua-
lité. La boite permet de jouer plusieurs
parties... A condition d’acquérir des scé-
narios ailleurs. Les deux gros défauts
seraient |'absence d'écran et le coté
dungeoncrawling basique des scénarios.

(Frangois Yvon, La-
rousse)

En un mot : Présentée dans (B #24,
elle est la premiére disponible en
grande distribution. Avec deux scéna-
rios, médiéval fantastique et années
20, accompagnés de régles simples, elle
cible les soirées familiales.

Matériel : Le matériel est globalement
de qualité compte tenu du prix réduit,
avec nombre d'aides de jeu carton-
nées. Néanmoins, face aux productions
actuelles, le design et les illustrations
apparaissent datés, ancrés dans les
années 80. Les aides de jeu ne sont,
de plus, pas toujours pertinentes (cer-
taines inutiles, tandis que d'autres
mangquent réellement).

Apprentissage : Le débutant est pris en
main jusque dans les scénarios au tra-
vers d’encadrés plutét bien pensés. Tou-

tefois, bien que certains conseils soient
pertinents, d'autres passent a coté ou
sont trop évidents, méme pour un néo-
phyte. Des conseils majeurs pour la mai-
trise et I'improvisation sont manquants.
Les regles sont faciles a prendre en main,
malgré quelques contradictions.

Scénarios : Sans originalité, ils se
jouent en une courte soirée. Le scé-
nario méd-fan est aisé a maitriser par
un débutant, a l'inverse de celui des
années 20 qui nécessite un bon sens de
I'improvisation. Son théme criminel est
également inadapté aux enfants.

Etapres ? Aucune évolution ni systeme
de création de personnages inclus.
Contenu : 3 livrets A5 (régles, scénario
années 20 et scénario médiéval fantas-
tique, 24 p. chague), un écran de jeu,
40 fiches A6 d'aide de jeu, 2 cartes de
plans des lieux, un D10.

Lavis de la Rédac :

Pionnier, mais un essai peu concluant.

(Francois Yvon, Larousse).

En un mot : Dans la continuité de la
premiére boite et reprenant le méme
systéme de régles, Larousse offre une
Bl avec un unique scénario méd-fan un
peu plus conséquent et une possibilité
d'évolution des personnages.

Matériel : Le matériel est globalement
de bonne facture. Les illustrations sont
au-dessus de la premiére boite, mais
il est regrettable qu’elles soient trés
souvent en taille trés réduite, parfois
presque illisibles. Les aides de jeux sont
nombreuses et cette fois assez

(suite marge précédente...)
Dans Petit Détectives de
Monstres, publié par La
Loutre Réliste, les bambins
vont pouvoir exorciser leur
peur en partant a la chasse
aux montres. Particularité, le
jeu propose de jouer « gran-
deur nature ». Pour l'essen-
tiel, une séance consiste en
effet a traquer les indices

a travers la maison pour
identifier le monstre du
jour parmi le joli catalogue
proposé dans le livre de
base. C'est peu scénarisé,
ce qui participe a le rendre
accessible aux plus petits

- deés 3 ans. Lencadrant doit
toutefois déja maitriser les
principes si ce n'est du JdR,
en tout cas de I'animation.



cohérentes avec le scénario. La mise en
page est néanmoins un peu datée, tou-
jours ancrée dans les années 80.

Apprentissage : Le livre de régles est
occupé pour les deux tiers par une expli-
cation du JdR et de la maniére de jouer
et de maitriser. La majorité des explica-
tions et conseils sont appropriés, et les
regles présentées sont plutdét simples
et faciles a prendre en main. Elles au-
raient gagné en simplicité en évitant
I'addition de nombreux bonus/malus.
Quelques explications sont de plus peu
claires et le systeme de runes risque de
déstabiliser les débutants (la magie est
absente de |a premiére boite). Il faut re-
connaitre une réelle volonté d’initiation
du pur néophyte.

Scénarios : La boite ne présente qu’un
scénario qui devrait durer 2h. Linéaire
et directif, il présente plusieurs am-
biances, urbaine, champétre et donjon.
Le combat y occupe une place notable.

Et apres ? Des regles succinctes de
création de personnages et une pos-
sibilité d’évolution sont proposées. |l
n'existe aucun conseil pour créer ses
nouveaux scénarios et I'auteur renvoie
pour plus d’infos vers son site dédié a
I'’Appel de Cthulhu (non adapté).

Contenu : Un guide du M) (32 p.), un
scénario (32 p.), 40 fiches PJ et aides
de jeu en A6, 6 plans A4 d’ensemble, 1
planche de runes a découper, un écran
et un d10.

Lavis de la Rédac :

Un peu au-dessus de la premiere boite

de Larousse, Le Maitre du donjon est
intéressant dans son aspect didactique
pour I'apprentissage seul, mais péche
encore par un systéme améliorable et
un scénario trop linéaire.

(Daniel Lovat
Clarke, Chris Gerber, Tim Flanders et
Sam Stewart), Edge)

-

STAR WaRg
AUX CONFy
SEMPIRE

L TiMigngy

———

En un mot : Ces trois boites d'initiation
permettent de découvrir les différents jeux
de réle de la gamme Star Wars de Edge
mais aussi, plus largement, le jeu de réle.

Matériel : Chaque boite est en carton
souple et s’abime assez rapidement
rien gu’en étant manipulée. Le matériel
de jeu est en revanche de belle qualité.
La différence entre les boites tient a la
thématique, a savoir «vauriens et mal-
frats» pour Aux confins de I'Empire, les
personnages sensibles a la Force pour
Force et Destinée et |a période de |a nou-
velle trilogie pour Le Réveil de la Force.
Les deux premiéres se jouent juste
apres |'épisode IV. En termes de conte-
nu, cette différence de théme se traduit
par des types de personnages et donc
des compétences et talents spécifiques,
et un chapitre spécifique lié a la thé-
matique (vaisseaux pour la premiére, la
Force pour la deuxieme, et la description
de I'univers pour la derniére). Et bien s,
chacune a un scénario qui lui est propre.

Apprentissage : La notice d’intro-
duction explique ce qu’est le jeu de
role, en définissant le concept et les
roles des joueurs. Ces explications
théoriques, qui tiennent en une page,
sont appuyées d'un exemple de partie
narré sous forme de dialogue sur deux
pages. Ensuite, le M) et les joueurs sont
invités a découvrir le jeu de rdle via
un scénario d'initiation contenu dans
le livret d’aventure qui est en fait un
tutoriel aussi bien pour le M) que pour
les joueurs. Nul besoin d’avoir lu les



En anglais dans le texte

En matiere d'initiation, I'accessibilité est un critére essentiel. Pour cette raison, le corps de ce dossier n‘aborde
que les boites disponibles en VF. Un petit aparté nous paraissait néanmoins intéressant sur quelques jeux
d'outre-manche ou d'outre-atlantique, d'autant que certains pourraient bientot faire l'objet d’une VF.

Coté initiation enfant, No Thank You Evil propose un univers patchwork mais parfaitement fonctionnel et un
systéme de régles trés bien pensé pour initier les 6 ans et plus. La boite de base comporte quelques acces-
soires qui favorisent I'implication des joueurs et deux scénarios de qualité. Une traduction est prévue chez

Black Book, mais le planning chargé de I'éditeur laisse peu d'espoir de la voir arriver rapidement.
Dans les sorties récentes, signalons I'étonnante boite d'initiation pour Legend of the 5 Rings. Contre toute
attente, il ne s'agit en effet pas d'initier a L5R mais bien au JdR en général, avec un scénario didactique
construit sur le méme modele que les boites Star Wars en prenant joueurs comme MJ par la main. Les
qualités et défauts en sont un peu les mémes. Pour poursuivre, il faudra se tourner rapidement vers le
livre de base complet de la gamme : la complexité du systeme et la densité de I'univers en font une
marche un peu haute, mais qui a le mérite de montrer aux nouveaux que le JdR permet aussi de décou-
vrir des univers originaux.
Bien que plus ancienne, impossible de ne pas parler de la boite Lone Wolf Adventure Game (chez Cubicle
7). Comme souvent chez cet éditeur, le matériel est de qualité. Lévolutivité n'a pas été oubliée, la boite
proposant deux versions des personnages, une pour démarrer et une avancée a utiliser avec les regles
completes. Car si elle propose deux scénarios, cette belle boite bien remplie sert aussi de boite de
base a la gamme. Pas besoin de vous farcir un imposant ouvrage de base pour continuer, vous pou-
vez directement exploiter les suppléments nombreux et de qualité déja parus. Labsence d'une VF est
finalement son plus gros défaut !

régles au préalable pour jouer, le scéna-  jeu complet, il manquera alors certaines
rio peut étre lu au fur et a mesure de la  régles avancées.

partie. Prise en main ultra-rapide. Coté
joueurs, les fiches de personnage sont
congues pour faciliter I'apprentissage
avec des notes sur le fonctionnement
des caractéristiques et capacités. Enfin,

le Ilvlre des régles pe.rmet d approfondir plan A2 en couleur recto-verso.
le sujet pour les parties suivantes.

. X , L'avis de la Rédac : Yoo
Scénarios : Chaque boite contient un

unique scénario, classique et lingaire ~ Une boite d'initiation qui excelle par
(alternance entre scénes de combat, son didactisme (apprendlre en jouant) et
dialogues et problemes a résoudre) QUi contient tout ce qu'il faut pour de-
jouable en 12 2 séances. couvrir le JdR dans un univers connu de
(presque) tous. Les régles, qui incluent
un systéme d’expérience, permettent de
pratiquer plusieurs scénarios avant de
nécessiter de passer a un jeu complet.
Son seul autre défaut, en dehors d’une
boite peu résistante, est de ne contenir
qu’un scénario jouable en une séance.

Contenu : Une notice d’'introduction en
couleur (4 p.), deux livrets en couleur (Li-
vret de scénario de 32 p., Livret de régles
48 p.), 4 fiches de personnages prétirés,
des jetons en carton, 14 dés spéciaux, et

Et apres ? La boite a une rejouabilité
limitée en raison du faible nombre de
scénarios. Pour chacune, un gros scé-
nario complémentaire (2 a 3 séances)
peut étre téléchargé gratuitement sur
le site de I'éditeur. Un systeme d’expé-
rience est intégré et permet donc de
jouer plusieurs aventures. Les régles La rédaction de Casus Belli avec par  ©
permettent vraiment de jouer plusieurs  ordre alphabétique : Slawick Charlier,

parties avant d'avoir besoin de se tour- Julien Dutel, Romain d’Huissier,
ner vers un systéme plus complet. C’'est  Thomas Robert, Marc Sautriot. Avec
le manque de scénarios qui péche et, s'il I'nide de Jean-Baptiste Durand pour

est possible de jouer ceux prévus pourle boites COF et H&D.
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La note finale

Didactisme de I'apprentissage
du JdR et qualité de I'auto-initiation

Didactisme des regles de jeu

Qualité des regles de jeu
Qualité des scénarios

Qualité du matériel
Quantité de matériel
Rejouabilité

Présence de prétirés

Nombre de scénarios

Dés fournis

Possibilité d'évolution

Prix
NOTE GLOBALE

BOITES D'INITIATION

Rk
Ve

8 prétirés, mais
prévu pour 5
joueurs maximum

4 scénarios

6d6

Aucune, pas
de concept
d‘évolution des
personnages.

30€
) ¢ ¢

Chroniques

oubliées : Fantasy

TITINTY

TOTONTY

IR RaR K¢
TN

5 prétirés (ne
couvrant pas
la gamme des
possibilités de
la boite, encore
moins celle du jeu
complet)

5 scénarios

d4, d6, d8, d10,
d12etd20

La boite est un
jeu complet et
autonome pour un
meneur avec de
I'imagination. C'est
aussi une porte
d'entrée vers la
gamme COF.

39,90 €
b 8.0 0.0 ¢

D-Start

PR g R oA

KRRk
PApR g

pAoR oA

TIWTT

50 prétirés
(5 par scénario)

10 scénarios
dans des univers
différents

15 dés blancs,
30 rouges

Aucune

35€
Yokkk

Le mystere du
pirate / Zombie
413

PRokoAs

KRk
TTTw

8 prétirés (4 pour
chaque scénario)

2 scénarios

1d6

Aucune, pas
de concept
d'évolution des
personnages.

13,90 €
Yokokok



4 prétirés (ne
couvrant pas
la gamme des
possibilités du jeu
complet)

4 scénarios dont
un solo

d4, d6, d8, d10,
d12 etd20

Aucune mais porte
d'entrée vers la
gamme H&D et les
autres jeux de I'OGL
5¢ édition.

39,90 €

/- INTIATION

E

5 prétirés

5 scénarios en
médiéval ou 4 en
contemporain

Aucun

Aucune, pas
de concept
d‘évolution des
personnages.

14,95 €

4 prétirés
(le jeu est prévu
pour 2 a 5 joueurs)

20 prétirés

S 1 solo et 1 scénario

1 gros scénario
de groupe

1 set complet de

e s

Systeme simple
de création de
personnages, mais
aucun scénario
supplémentaire

Oui, via les points
d'expérience.

12,90 € 3490 €

4 prétirés

2 (méd-fan et
années 20)

d10

Aucune, il faut
se doterdela
nouvelle boite du
méme éditeur. La
boite ne fournit
pas de systéme de
création de PJ.

12,90 €

( pour F&D)

4 prétirés
(le jeu est prévu
pour 3 a 5 joueurs)

1
(+1 téléchargeable
gratuitement)

14 dés spéciaux

Oui, via les points
d'expérience

34,95€



Jérémy est un infirmier de
28 ans, réliste assez récent,
qui a décidé de faire du JdR
un atelier d'évasion mais
aussi de soin pour des jeunes
patients atteints de maladies
psychiatriques sérieuses.

Ce qu'il fait de notre hobby
dans le cadre de son travail
est vraiment intéressant. On
a longtemps accusé le JdR
de rendre fou. Son travail

est en train de montrer qu'a
l'inverse, il peut étre un ins-
trument de soin de la folie.
Joli pied de nez!

Jérémy Guilbon (28 ans) est infirmier. Dans sa pratique
professionnelle, il a monté un atelier dans une clinique de
psychothérapie institutionnelle autour du jeu de réle. Il nous
parle de cette mobilisation tres particuliere de notre hobby dans

asus Belli : D'abord, parle-nous

un peu s'il te plait de ton parcours

de roliste ? Et ensuite, comment
t'es venue l'idée de t'appuyer sur le JdR
dans ta pratique professionnelle ?
Jérémy Guilbon : Bonjour ! Mon par-
cours est finalement assez maigre
Durant mes études d'infirmier, j'ai été
invité a la table d'un collégue de promo.
De mémoire, c'était sur Advanced Dun-
geons ¢ Dragons 2. Autant vous dire
gu'avec les notions de THACO et toutes
les petites couches de régles, je ne com-
prenais pas toujours tout Par contre,
I'ambiance et les possibilités infinies du
médium, ca je I'ai tout de suite percu ! Je
garde un souvenir assez précieux de ces
quelgues nuits blanches passées en ex-
cellente compagnie. 7 ans plus tard sort
la 5¢ Version de Dungeons ¢ Dragons.
Par nostalgie et curiosité, je me la suis
procurée. La lecture a ravivé pas mal de
souvenirs et surtout une envie de jouer
assez importante ! C'est a cette époque
gue j'ai découvert qu'un club de jeux,
société et role, existait pas loin de chez
moi. J'ai sauté le pas et je ne le regrette
pour rien au monde. Par la suite, j'ai été
missionné pour organiser |'enterrement
de vie de garcon de mon beau-frére. Ce
fut I'occasion parfaite de proposer une
partie de jeu de rdle. Et en méme temps
maitriser pour la premiére fois ! Dans

un cadre meédical.

I'idée j'aurais souhaité la faire sur De-05
mais le planning de sortie étant cham-
boulé par rapport a I'annonce originale,
je me suis rabattu sur HITOS et j'ai créé
un scénario. Je me suis apercu du boulot
monstre que ¢a demandait mais c'était
un super moment. Depuis cette séance,
j'ai un appétit féroce de découverte et
je ne loupe jamais I'occasion de jouer /
mener une partie | Sans parler de mon
budget mensuel loisir qui a un peu ex-
plosé

Concernant l'usage « thérapeutique »
de ma pratique, cela s'est fait naturel-
lement. Je commencais a ramener des
boites personnelles de jeu de société dit
« moderne » et ¢a marchait super bien
aupres des adolescents. Lorsqu'ils ont
appris que je pratiquais du jeu de réle,
ils m'ont pas mal tanné pour essayer. Je
ne suis pas tout a fait innocent dans ce
désir car je leurs ai présenté ca comme
étant le meilleur jeu de société au
monde ! Une des chances que j'ai dans
mon lieu de travail, c'est que les ateliers
thérapeutiques font parties des bases
de notre pratique. Je me souviens avoir
entendu a I'école, lors des modules de
psychiatries, que nous avions la possi-
bilité de transformer nos loisirs person-
nels en outils de soins pour les patients.
J'ai enfin pu appliquer ce petit adage a



la Clinique et je peux affirmer sa véra-
cité.

CB : Comment a été accueillie ta pro-
position par le milieu au départ. En
fait, quelle image avait le jeu de réle ?

JG : Pour répondre a cette question, je

vais devoir détailler un peu le fonction-
nement d'une clinique de psychothéra-
pie institutionnelle. Ce type d'établis-
sement fonctionne en interne avec un
club thérapeutique, une association loi
1901 gérée conjointement par des mo-
niteurs et des patients élus. Cet outil
a de trés nombreuses fonctions mais
on aime bien lui donner des réles issus
des organes du corps humain, nous ne
sommes pas dans le médical pour rien
hein ! Poumon, Cceur, Rein Si je devais
définirun peu plus ses missions, je met-
trais en avant deux choses. La premiére
c'est I'accueil. Accueillir les nouveaux,
patients comme moniteurs, accueil-
lir 1a parole et les idées des uns et des
autres, accueillir les difficultés afin d'y
réfléchir ensemble La seconde, c'est de
donner corps aux désirs des adhérents.
L'envie de créer un atelier autour du jeu
a été le principal moteur de la naissance
de « Ludi'Truc ». Cela nous a permis de
définir ensemble les questions pra-
tiques. Qui va I'animer ? Ou ? Quand ?
Et finalement de mettre I'atelier dans
le « circuit » institutionnel. Nous avons
commencé avec des sessions tests puis
nous avons pérennisé les séances, tant
les retours étaient bons !

Concernant l'image du jeu de réle, ce
fut assez simple... La plupart des ado-
lescents usagers de I'atelier connais-
saient déja ce loisir grace a des web-
séries tel qu'Aventures. Ma proposition
fut donc accueillie avec enthousiasme
par ce public. Concernant les autres pro-
fessionnels de la Clinique, ce fut un peu
plus aléatoire. Certains connaissaient
de nom, d'autre n'en avait jamais en-
tendu parler. Néanmoins, I'accueil fut
aussi bienveillant de leur part et j'ai pu
discuter facilement et ouvertement de
ce médium avec eux.

CB : Est-ce qu’on peut soigner par le
JdR ou est-ce autre chose que tu re-
cherches par cet atelier ?

JG : Le mantra que j'ai adopté sur cet
atelier, c'est « faire du soin mine de
rien ». Les joueurs viennent avant tout
participer a une partie de jeu de role.
Néanmoins, au fil des séances, j'ai pu
faire quelques observations et liens trés
intéressants. Par exemple, la phase de
création de personnage. Quelle partie
d'eux méme, qu'elle soit fantasmée,
sublimée ou abaissée, vont-ils injecter
dans leurs avatars ? Un autre élément
treés intéressant, c'est la création de
liens pendant la partie. La coopération
« forcée » par la spécialisation de cha-
cun entraine une dynamique de groupe.
Cette dynamique est trés intéressante
car elle peut nous fournir des éléments
clinigues qui pourraient ne pas
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étre percus dans d'autres contextes.
Celui qui prend toute la place ou au
contraire celui qui reste en retrait, celui
qui cherche le consensus et qui fuit le
conflit De plus, il faut rappeler que la
maladie mentale a malheureusement
tendance a isoler socialement. C'est
pour ¢a que la création de lien entre les
personnes, ici avec le média du jeu de
réle, est un outil précieux pour le mieux-
étre. Lorsque j'entends le soir a table
les joueurs raconter leurs exploits et
I'avancée de I'histoire a ceux qui n'ont
pas pu étre présents, je me dis que j'ai
réussi a créer quelque chose de vrai-
ment sympa !

CB : Quels types de joueurs accueilles-
tu ? Pour jouer a quels types de per-
sonnages ? Pour quels types de jeux.

JG :J'accueille un public principalement

jeune, 15-25 ans, au profil psychiatrique
varié. Cela peut aller du syndrome dé-
pressif a la suspicion d'entrée dans la
schizophrénie, en passant par I'autisme
d'Asperger et autres troubles de la per-
sonnalité Je brasse finalement un as-
sez grand panel de la psychopathologie
de I'adolescence.

Concernant les types de personnages,

je dois dire que nous jouons a fond sur
les stéréotypes ! On retrouve donc le
traditionnel roublard volant tout ce qui
a le malheur de briller, les magiciens
mettant le feu a tout ce qui bouge,
le barbare option mercenaire, etc. Le
fait d'étre impliqué dans les prises en
charges me permet néanmoins de lire
entre les lignes. Le joueur qui a des dif-
ficultés relationnelles qui va incarner un
barde, I'autre qui a une mauvaise image
de lui-méme qui va choisir un démon

Concernant les jeux, j'ai commencé
I'atelier avec des jeux PBTA (Powered
By The Apocalypse), tel que Dungeon
World et Monster of the Week. La
simplicité des régles et la dynamique
gu'elles entrainent ont vraiment permis
a chacun de rapidement se prendre au
jeu. De plus, le principe du « jouer pour
voir ce qu'il va se passer » m'a permis

d'économiser de nombreuses heures
de préparations ! Nous avons fait de
nombreux one-shot, sur différents sys-
temes, et aujourd'hui, nous sommes
sur De-D5 pour la campagne du Starter
Set. C'est la premiére fois que je méne
une campagne et j'ai mis du temps a
oser le proposer. J'avais peur de I'enga-
gement que cela représente. Néan-
moins, je dois bien admettre que le jeu
prend une tout autre saveur sur le long
terme. L'amplitude offerte pour déve-
lopper son personnage est un véritable
plus, comme le fait de pouvoir interagir
avec le monde et en percevoir les consé-
quences sur le long terme Cette petite
campagne arrive bientdt a son terme et
je ferais un bilan avec les joueurs afin de
décider de ce que nous ferons ensuite.

CB : Est-ce qu'une partie dans ce
cadre, c'est plus du jeu ou cela reste
une activité encadrée médicale ?

JG : C'est clairement du jeu, et je fais
tout pour que ca le reste ! La partie mé-
dicale intervient dans un second temps,
lorsque je rédige mes transmissions et
les comptes rendus. C'est a ce moment
que je vais prendre le temps de me re-
mémorer ce qui a pu se passer, |'évolu-
tion du personnage et du joueur au sein
du groupe et tenter de faire des liens.
Certains de mes collegues prennent
parfois appuis sur ces notes en entre-
tien, pour travailler certains points avec
le patient.

Didier, un réliste souhaitant proposer
ses services a différentes institutions
est venu récemment observer une
séance. Il m'a fait le plus beau com-
pliment que je puisse recevoir apreés la
session : « J'ai eu devant moi une table
de jeu de réle comme toutes les tables
de jeu de réle. Avec de la joie, des sou-
rires et rires ( certains plus forts que
d’autres ! ) de la convivialité, de I'em-
pathie entre personnages ». C'est une
remarque je m'étais faite quelquefois,
c'est finalement une table « lambda »
et les symptémes ont tendance a rester
au pas de la porte !



CB : Ta plus belle réussite ? Un échec
difficile a gérer ?

JG : Ma plus belle réussite ? Hum Je
pense a un jeune qui travaillait la ques-
tion épineuse du diagnostic avec son
thérapeute, ici une schizophrénie et,
lors de la création de son personnage a
Monster of The Week, il a choisi d'incar-
ner « I'épouvantail ». Ce personnage tire
ses pouvoirs d'une part sombre qui a
tendance a prendre le dessus lorsqu'il
perd le contréle. Il a dd la définir en
choisissant trois termes parmi une liste
et voici ce qu'il a choisi : Hallucination,
Secret et Paranoia. Avec son accord, j'ai
choisi de représenter la part sombre par
un double maléfique apparaissant dans
les surfaces réfléchissantes. L'idée lui a
immeédiatement plu et il n'a cessé d'es-
sayer de la contacter pour comprendre
les mystéres qui l'entourent A ce jour,
je reste persuadé que les quelques par-
ties faites avec ce personnage I'ont aidé
d'une fagon ou d'une autre a avancer
sur cette question !

Concernant I'échec, je pense a une
situation qui m'est arrivé il y a peu.
Pour la résumer, je pense que certains
joueurs se sont servis de l'excuse du
« RP » pour laisser mourir un de leur
compagnon et I'évincer de la table. Un
clerc, un paladin et un magicien se re-
vendiquant nécromant dans un méme
groupe, ¢a ne peut que faire des étin-
celles ! Ce dernier périra sous les mor-
sures de zombies, triste paradoxe, pen-
dant qu'une partie de ses compagnons
considéraient qu'ils n'avaient pas a
s'impliquer. L'autre partie, les religieux,
se sont subitement radicalisés et l'ont
laissé mourir...

J'ai mis du temps a penser cette si-
tuation et la posture a adopter, autant
pour ['histoire que pour les joueurs.
Le jeune incarnant le nécromant a un
passé de harcelement et je me suis
demandé si ce n'était pas réapparu
sur la scene du jeu. Aprés de nom-
breuses discussions avec des rdlistes
et des soignants, j'ai pu transfor-

La clinique psychiatrique ou
travaille Jérémy
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Le geste de BBE

Suite a cette interview, la Rédaction Casus, touchée par la démarche
personnelle de Jérémy a la fois de transmettre une flamme qui brale
treés fort chez lui et de le faire dans le but louable d'aider ses jeunes
patients, a fait remonter I'histoire a BBE, |'éditeur de votre magazine
préféré. Black Book Editions a été sensible a la requéte et a décidé
d'offrir un lot a Jérémy pour son atelier. Une boite d'initiation Chro-
niques Oubliées Fantasy, les trois livres de base (Player’s Handbook,
Monster Manual et Dungeon Master’s Guide) ainsi que I'écran de D&D5
en version francaise, ainsi que les trois livres principaux de la gamme
Heéros & Dragons (Manuel des regles, Cadre de campagne, Créatures &
Oppositions), au format poche ainsi qu'un écran.

k€ J'ai eu devant
moi une table de
JdR comme toutes
les tables de

JAR 99

) mer cet événement en quelque chose

d'intéressant pour les joueurs et pour
I'histoire de la campagne. Le paladin a
rompu son serment, il est aujourd'hui
sans pouvoir et il cherche a se racheter.
Le magicien est revenu a la vie grace a
de sombres puissances et il est devenu
un PNJ] cherchant a se venger de ses
anciens compagnons. Avec I'accord du
joueur bien entendu. Sa premiére vic-
time fut la religieuse du village, seule
véritable amie du clerc Les ingrédients
sont la ! On a une réparation symbo-
lique, les conséquences néfastes de
leurs actes et une nouvelle menace qui
pése sur le groupe.

CB : Quelles sont les limites a ne pas
dépasser ? Ou le cadre a imposer ?

JG : Ayant connaissance de I'histoire
des patients, j'évite d'office certains
sujets épineux. Harcélement, sexua-
lité, perversité Le degré de la sympto-

i
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matologie est également a prendre en
compte. Bien que je n'y aie jamais été
confronté, je me vois mal, a I'heure
actuelle, accueillir correctement une
personne treés délirante ou avec des
troubles déficitaires importants. Cela
imposerait une préparation particuliere
de la séance, outils, jeux, scénario, afin
de rendre la chose le plus accessible
possible. Pour le cadre, le plus impor-
tant a mes yeux, et c'est valable pour
tout atelier, c'est la permanente remise
en question. La rédaction et la diffu-
sion des comptes rendus, en plus des
discussions qu'ils entrainent, m'aide
énormément a prendre du recul sur ma
pratique. C'est vital car cela me permet
d'ajuster au mieux les différents para-
metres et de proposer quelque chose
toujours au plus proches des besoins et
des envies du public.



CB : Comment est-ce que tu aimerais
voir évoluer cet atelier ? A quoi tu
réves?

JG:J’ai quelques objectifs sur le plus ou
moins long terme ! Le premier, ¢a serait
que certains joueurs puissent s'essayer
a la maitrise ! J'ai déja deux candidats
potentiels et je pense programmer
une séance pour bientdt. Est-ce que
je serais joueur ou assistant maitre de
jeu ? L'avenir nous le dira ! Dans tous
les cas, ¢a sera un passage de flam-
beau symbolique. Un détail a prendre
en compte pour rendre ceci possible :
actuellement, I'atelier ne dispose d'au-
cun matériel, livres, dés, écrans ! Tout
repose sur le mien, ce qui fait qu'en cas
d'absence de ma part, il est impossible
de jouer Afin de tenter de remédier
a ¢a, nous avons lancé un appel a de
nombreux éditeurs via I'association.

Certains ont déja répondu a notre appel
(voir en marge) et il me tarde de voir
les joueurs s'approprier le matériel et
jouer lorsque je ne suis pas la. Dans la
continuité, j'adorerais m'associer avec
la bibliotheque de notre commune,
afin que I'atelier propose des séances
d'initiations. Je nous imagine déja faire
des scénarios multi-tables ! Bref Un
autre point qui me tient a cceur serait
de réussir a transmettre le c6té trans-
média qu'offre ce loisir. Préparer une
partie m'a naturellement amené a me
documenter sur tout un tas de sujets.
On rajoute par-dessus les ceuvres de
fictions, qu'importe le média (film, mu-
sique, littérature, séries) et on arrive
3 une trés grande richesse culturelle,
permettant d'avoir un terreau propice a
I'élaboration d'histoires !

Propos recueillis par Thomas Berjoan

La table de jeu de I'atelier



Cela faisait longtemps que les pages de Casus n’avaient pas accueilli de
petite nouvelle. Vous avez aimé I'invitation au Bar des PNJ dans Casus 27 ?

e Bar était bondé. Ce qui n’était pas for-

cément inhabituel a cette heure. Mais il

était silencieux, et ca, c’était bizarre.
Tous les regards étaient fixés sur les quatre
femmes qui venaient d’entrer. Sans un mot,
elles se dirigerent vers une table libre et pas-
sérent commande. Sans élever la voix. Cal-
mement. Visiblement totalement habituées a
Peffet de leur présence sur une assistance.

N

Mal a l'aise, Jonnie se forca a reporter son
regard sur ses deux vis-a-vis et tenta de re-
prendre le fil de sa discussion.

«Jedisais... Ah oui ! Le truc, tu vois, c’est que
dans un systéme narratif, on peut vraiment
faire ce qu’on veut, on a le temps de se concen-
trer sur lincarnation de nos réles. Mais plus
tu compliques le systéme, plus le MJ passe de
temps sur les régles et moins sur Uhistoire.
Et... au final... nous les PNJ... on... »

1l peinait a aligner ses phrases et voyait bien
que les deux autres ne 1’écoutaient pas. Il finit
par se taire.

« Jonnie — lui demanda I'un de ses compa-
gnons, un grand type bien en chair dont le vi-
sage était mangé par une barbe poivre et sel —
c’est bien qui je crois ?

Qui ? demanda le jeune Saur en se dévissant le
cou pour fixer les quatre femmes.

Les Roses, répondit Jonnie. Oui. J'ai bossé
contre elles a deux reprises avant leur retraite.
Sérieux ?

C’est qui les Roses ? Je veux dire, j’en ai enten-
du parler mais...

Bon, pour te la faire courte, Saur, les Roses
étaient un groupe de PJ qui écumait 13éme
Age. Un jeu dérivé de D&D avec un systéme
assez classique mais truffé de petites origina-

Voici la suite !

lités. Bref, les Roses ont participé a une cam-
pagne mythique de destruction du monde.
Elles devaient collecter des Roses-artefacts et
en ont gardé le surnom.

Ah, je connais 13éme Age, répondit le gamin
d’un air songeur. Jy ai joué un garde gobe-
lin. »

L’homme barbu leva les yeux au ciel tandis
que Jonnie sourit d'un air dépité.

« Mais c’est quoti la différence entre elle et des
PJ standards ? reprit Saur.

Clest vrai qu’il y en a pas mal, des PJ qui
sauvent le monde, sourit Jonnie...

Quand c’est pas l'univers ! coupa l'autre.

. mais elles apportaient plusieurs choses.
Déja, elles incarnaient trés bien leur perso
et on parlait d’elles a I'époque comme des PJ
qu’on espérait croiser. Du vrai roleplay, bien
foutu. Et c’est con de le dire, mais a l'époque,
du roleplay de personnage féminin dans un
jeu medfan, c’était malheureusement rare.
Tiens, elles ne jouaient pas des bombasses al-
lumeuses en bikini de cuir, mais bien des aven-
turiéres, avec une vraie personnalité. Crois-
moi, ce n’était pas tres courant a l'époque.

Toujours pas des masses d ailleurs, renchérit
Tautre.

Ca s’améliore. Ensuite, elles n'ont pas fini
dans les Limbes comme la plupart des PJ
quand les campagnes s’arrétent sans aller au
bout. Tu sais, quand le MJ finit par oublier,
ne plus avoir envie ou que le groupe se dis-
sout. La, le MJ a conclu la campagne, correc-
tement. Et elles ont officiellement été mises a
la retraite. Du coup, elles sont devenues PNJ
et on les croise encore sur les routes de 13éme
Age. PJ retraité, c’est un peu Uaristocratie des



PNJ, tu vots, Saur. Et elles n’ont jamais arrété
de bosser.

Oui, et puis comme elles ont progressé comme
PJ — ajouta le troisieme— , elles possédent un
gros paquet de compétences, de petites his-
toires, d’'objets, bref une épaisseur quoi qu’on
ne prend jamais la peine de conférer a un PNJ
classique, méme s’il est créé a haut niveau. Au-
tant dire que personne ne fait le malin quand
on visite 13éme Age et qu'on tombe sur elles.
Par contre, a mon avis, ¢a doit faire bizarre de
passer de PJ a PNJ. Y a une forme de dégrada-
tion. Presque d’humiliation.

Pas d’accord, Gordon. Pas d’accord. C’est une
belle maniére de finir. Tu as écris ta légende et
tu peux ensuite bénéficier d'une renommée...

Ouais, ouais. Mais si c’était vrai, y en aurait
davantage.

C’est justement parce que la plupart des PJ
meurent ou disparaissent dans les Limbes que
de vrais retraités sont rares. Et devraient étre
respectés... »

Tandis que ses ainés débattaient, Saur reporta
son regard sur les quatre femmes a la table.
Elles étaient belles, aucun doute. Mais pas
tout droit sorties d’'une sorte de fan-
tasme plastique caricatural. Elles
dégageaient autre chose, une pré-
sence, une intelligence, un vécu.
Leurs cicatrices leur conféraient
un sacré charme. L'une d’elle avait
méme une oreille en moins, mais des pier-
cings autour. Des bras capables de soulever
des épées a deux mains ou des haches de
bataille. Et au lieu des habituelles ficelles
a gigot en guise d’armure ou des robes
décolletées jusqu’aux talons qui fleurissent
dans les imaginations les moins fertiles,
deux d’entre elles arboraient des armures de
métal qui avaient bien vécu. La troi-
siéme portait une armure de cuir
graissée, sobrement décorée. Et

la quatriéme une robe de mage
noire et grise que bien des archi-
mages se seraient arrachés.

Se sentant observée, l'une des
guerrieres porta son regard sur lui.
Saur vit qu’elle avait un ceil crevé. Il
déglutit et reporta rapidement les yeux sur

sa biére. Aucun doute, on n’associait pas les
termes « mutin », « espiégle » ou « fragile » a
un tel visage. Plutét « violence », « douleur »
et « mort ».

Malgré le frisson de peur qu’il avait ressenti,
Saur était content d’avoir pu les contempler. Il
reporta son attention sur ses deux collégues de
bar, qui avaient fini par se taire.

« Bon, Gordon. T’as du job pour le petit ? de-
manda Jonnie du tac au tac.

Ha. Gamin— dit Gordon en se tournant vers
Saur —, t'as un CV long comme un jour




sans pain, je te laccorde. Mais tas

pas vraiment taté de réle d’envergure.

Sérieusement, ta seule expérience de
vrai PNJ, c’était commergant dans une ville
ou les PJ sont restés pendant trois scénars. Et
comme vendeur d’habits, encore.

C’est vrai, confirma Saur. Mais j'ai le poten-
tiel, reprit-il en regardant Gordon de face. Je
suis capable de jouer n’'importe quot...

Et improviser, tu sais faire ? l'interrompit
Gordon en haussant un sourcil.

Ben... bien stir, répondit Saur. C’est essentiel...

Alors voila ce qu’on va faire, le coupa Gordon.
J'ai un contrat de M. Johnson, Shadowrun. Il
me faudra quelques gros bras pour la faire a
lenvers aux PJ. Sincérement, y a de bonnes
chances que ce soit un réle éphémere, du genre
a se finir avec les boyaux a lextérieur. Mais
ca te permettra de composer et d’avoir un peu
de dialogue, deux-trois réparties, et d’'enfin af-
fronter du PJ. Et c’est bien payé. Et je pourrai
voir ce que tu vaux sur le terrain. »

Saur souriait, yeux grands ouverts, et Jonnie
lui donna une petite tape sur le bras.

« Par contre, on va faire un petit test.

Gordon, le petit peut le faire... intervint Jon-
nie.

Gamin, tu vas aller a cette table et tu vas aller
faire peur aux Roses, coupa Gordon. Je veux
qu’elles s’en aillent.

Qu. quoti ? s’étrangla Jonnie. Saur était bouche
bée.

Tu m’as compris. Tu vas aller t'asseoir a leur
table et tu vas leur faire tellement peur qu’elles
vont déguerpir.

Gordon, t'exagére. Méme moi... merde, méme
toi tu ne pourrais pas faire ¢a.

Si elles partent, le contrat est a toi, reprit
Gordon en souriant d'un air mauvais. Sinon,
ben retour au gobelin et au vendeur d’habits.
Clair ? »

Saur ferma la bouche et déglutit lentement.
Puis il fronga les sourcils, vida sa chope cul sec
et se leva d’un air décidé. Il se dirigea d'un pas
lent vers la table des Roses. Et comme de juste,
le bar redevint totalement silencieux alors que
tous les regards se tournaient vers le gamin qui

allait aborder les légendes. Certains souriaient
déja par anticipation devant la raclée qu’il al-
lait prendre

« Gordon, t’es une ordure, commenta Jonnie.

Allez. On a bien le droit de rigoler un peu,
sourit lautre. Je lui donnerai le contrat de
toute fagon, ne tinquiete pas.

Ouais, mais quand méme... c'est un brave
petit gars. Il ne mérite pas... d’étre... humi...
Oh merde ! »

Jonnie s’était tu au moment ot le gamin s’était
assis. Il avait fait ca calmement, en approchant
une chaise. Puis il s’était simplement joint a la
table et il parlait avec les Roses. Jonnie essaya
de comprendre ce qu’il disait mais ils étaient
trop loin et Saur parlait tout bas. D’une voix
grave, classique de méchant.

Le gosse était assis bien droit, le visage tota-
lement impassible, défiant chaque Rose du
regard tout en continuant son monologue.
Et Jonnie n’en revint pas lorsqu’il vit qu’elles
baissaient les yeux !

Puis I'une d’elle se leva, rapidement imitée par
les trois autres. Oubliant leurs verres, elles sor-
tirent précipitamment du bar en laissant une
bourse pleine sur la table. Calmement, Saur
promena alors son regard sur la salle, un léger
sourire au coin des lévres. Jonnie lui-méme
était soufflé, mais eut droit & un clin d’ceil ra-
pide. Les clients étaient médusés.

« Gordon, je crois que tu lui dois un contrat,
dit Jonnie en souriant et en revenant a sa biére.

Putain ! Mais comment il a fait ¢a ? Qu’est-ce
quil leur a dit ?

J’en sais rien. Mais je crois que tu viens de lui
créer une réputation ! répondit Jonnie en riant
et en reprenant son verre. Tu tes fait mou-
cher ! Ha ! Tu verrais ta téte.

Bon, bon. J'ai qu’une parole. Je dois y aller,
j'ai encore du monde a recruter. Dis-lui que le
contrat est a lui, qu’il passe me voir demain. Et
Je veux savoir ce qu'il leur a dit.

Ca roule. Merci pour lui, répondit Jonnie en
lui serrant la main. »

Gordon se leva, sortit en échangeant un petit
signe de téte a Saur, teinté de respect. Puis re-



vint sur ses pas et lui serra la main, avant de
partir précipitamment.

Saur revint a la table de Jonnie et fit un geste a
la serveuse, qui lui sourit avec admiration.

« Saur, la, tu m’as bluffé ! Et Gordon aussi.
Et tout le bar, d’ailleurs. Je serais pas surpris
que tu croules rapidement sous les contrats. »

Saur ne répondit rien, les yeux dans le vague.
1l savourait visiblement la sensation. Et il suait
a grosses gouttes.

« Bien stir, tu as le contrat Shadowrun. Tu
dois passer voir Gordon demain. »

Toujours rien.
« Tu m’écoutes ? »
Rien de rien.

« Bon, dit Jonnie en saisissant Saur par
I’épaule. Saur. Qu'est-ce que tu leur as dit ? »

J’ai... Je leur ai dit : Mesdames, s’il vous plait,
ne me frappez pas. Ecoutez-moi deux minutes.
S’il vous plait. J’ai entendu parler de vous et
je sais que, méme a la retraite, vous voulez
contrecarrer les plans du Grand Dragon Bleu.
Alors voila : j’ai gardé une des entrées secretes
de son sanctuaire, a Drakkenhall. Si vous
baissez les yeux, je vous dis comment entrer.
Ensuite, quand j’aurai terminé, il faudra vous
lever et quitter la piece. De toutes facons, je
sais que vous aurez envie de vérifier ce que je
viens de vous dire. C’est d’accord ? Bien. Alors
voila : au sous-sol du magasin Le vieux moisi,
dans la ruelle Croche, il y a un faux tonneau qui
donne sur un couloir. Le tonneau est protégé
par trois glyphes magiques. Dans le couloir, il
y a habituellement quatre gardes, et deux dé-
mons invisibles. Si vous passez, vous arriverez
au sanctuaire sans trop de probléme. Je jure
que je dis la vérité, j’ai bien trop peur de vous
pour méme songer a vous jouer un mauvais
tour. Vous voulez bien partir maintenant, s’il
vous plait ? »

Jonnie regarda le gamin bouche bée.

« Saur, si jamais quelqu’'un apprend ¢a, ta
carriére sera terminée. Et si le syndicat U'ap-
prend, tu finiras avec les rotules en compote.
Tu connais les régles, Saur ! En aucun cas les
PNJ ne peuvent devenir les héros de Uhistoire !

Mais...

Y a pas de « mais » Saur, le coupa Jonnie. Je
ne dirai rien parce que je t'aime bien, et c’est
un risque que je prends. Mais tu sais pourquoi
les régles ont été inventées, n’est-ce pas ?

Oui, oui. Pour protéger les PJ, répéta Saur
d’un ton un brin sarcastique.

Exactement, reprit Jonnie. Pour protéger
les PJ. Si les PNJ s’allient contre les PJ, ceux-
ct se feront doubler a chaque fois. Si les PNJ
sauvent le monde, le résultat est le méme !
Au final, les PJ arréteront de jouer, et on sera
tous au chémage. Le syndicat a un sens de
Chumour minuscule sur le sujet !

Mais les PJ n’arrétent pas de s’allier contre
nous, de nous arnaquer, de nous tuer... On
peut bien, parfois...

Non, Saur, on peut pas ! »
Piteux, Saur baissa les yeux sur sa biére.

« Allez, soupira Jonnie en lui frappant genti-
ment Uépaule. Je ne dirai rien et tu t’es fait une
sacrée réputation malgré tout. Mais mets-toi
bien dans le crane que les PJ n'ont clairement
pas besoin de notre aide pour tout foirer. Inca-
pables de comprendre un scénario, pas foutu
de récupérer des indices, ils oublient méme
qu'un vampire ne peut pas sortir de jour.
IIs sont comme des oiseaux aveugles, Saur,
tu ne vas pas encore leur jeter des cailloux,
non ? Mets-toi bien dans la téte que tu n'es
qu’un PNJ. Pas un PJ. Et encore moins un MJ,
comme tu viens de le faire. Les petits malins
dans ton genre ne font pas long feu dans ce
business... »

Nicolas Turtschi
Illustration : Aurore Folny



Vous ne le connaissez pas ?
Odieux connard tient un
blog de critiques de films
désormais célébre. ll en a
méme tiré deux bouquins,
Qu'il est bon d'étre mauvais
et La vie cest bien, le cynisme,
c'est mieux. En fait, monsieur
OC est aussi un roliste. Et il

a décidé de partager son
vitriol avec nous désormais.

Une partie de jeux de réle, c’est un
comme un film : les gentils ne sont
pas obligés de gagner a la fin pour que
tout le monde passe un bon moment.
Qui n'a jamais perdu un personnage
sur une action mémorable, héroique
ou ridicule, digne d’étre racontée bien
des années plus tard, au coin d'un feu,
a ses petits enfants qui n'en auront
rien a carrer parce que pour eux, le seul
jeu de rdle possible est sur PC ? Bon,
notez que c’est souvent a ce stade que
vous les giflerez et que vos petits-en-
fants ne viendront plus vous voir, mais
quelque part, ca valait le coup.

Mais pour certains joueurs, une bonne
partie, c’est forcément une partie ga-
gnée avec brio. Aussi, lorsque certains
jets de dés tournent mal, c’est la qu'in-
tervient le gars qui ne peut s’empécher
de gruger. Peut-étre a-t-il quelque
chose a prouver aux autres, mais en
tout cas, il ne peut accepter de perdre.
Aussi peut-on lister quelques-unes de
ses ruses favorites :

» Le dé quiroule surle canapé régulie-
rement, et qui a chaque fois, donne
un succés parfait. « Si si, je vous jure,
il était sur 20 quand je I'ai ramassé,
je ne relance pas ! » A noter qu'il fait
des jets pourris le reste du temps
mais, semble-t-il, le canapé dispose
de pouvoirs enchantés.

» Le dé qui roule a peine, voire est di-
rectement retourné sur la table sur

LE BILLET D’UN ODIEUX CONNARD

la bonne face. Et gare a qui I'accu-
sera de gruger : ce sera festival de
mauvaise foi. S'il triche sur le dé,
vous pensez bien qu'il trichera aussi
avec la vérité !

» Ledéqu'il demande a relancer parce
que « Oui mais non il a été dévié par
le gobelet de Bidule ! »

* La fiche de perso ou le personnage
a quarante points de plus que les
autres a la création « Ah bon ? Je
n’avais pas remarqué ! C’est fou ! »

Le gars qui ne peut s’empécher de
gruger est, par conséquent, toujours
I'un des plus bruyants autour de la
table, puisque vous imaginez bien que
s'il a dopé son personnage au-dela du
raisonnable, ce n’est pas pour ne rien
en faire. Il va donc passer le plus clair
de son temps a essayer de faire des
choses absurdes, mais qui devraient
passer avec un soupcon de gruge et
ainsi faire palir d’envie les présents.

Généralement, il a tendance a se van-
ter de ses exploits, puisque quitte a
s'embéter autant pour en accomplir,
autant que ce soit pour une bonne
raison. Ce qui pousse le grugeur a étre
rejeté des tables de jeux. Il erre alors,
triste et solitaire, et lorsqu’enfin la
derniére tablée a habilement combiné
pied et cul, le grugeur finit a hanter les
parties de jeu de rdles grandeur nature,
ou il est LE personnage qui « oublie »
de compter ses points de vie ou d’ac-
tion. Tous les joueurs de GN savent que
c’est un incontournable.



Alors en attendant, n'oubliez pas : il a votre table, n'oubliez pas de lui rap-
n’existe qu’une seule personne autour peler qu’a ce petit jeu, il n’est que le
de la table qui a le droit, et méme le  Second maitre a bord aprés vous.

devoir de gruger, et c’est le MJ. Aussi,
Maitres de Jeu, faites-vous plaisir :

lorsqu’un dieu de la triche se présente Odieux Connard
Barbare déchainé Coucho

Et que vous gagnez toujours a la fin.



4 Casus Belli est un train qui ne s’arréte plus. La Rédaction qui vous a livré ce
numéro (en PDF) avant les fétes et va se reposer un peu pendant la tréve des
confiseurs, mais I’équipe est déja a pied d’ceuvre.

Déja, revenons sur une autre promesse non tenue. J'ai sorti les orties
fraiches : ne vous inquiétez pas, c’est un peu douloureux mais excellent
pour la circulation sanguine. Ici méme, dans Casus#27, je vous annon-
cais un scénario Shadowrun 5, « dont I’histoire commence en France,
cocorico, et qui envoie les P| a Boston, en s’appuyant sur le dernier
supplément sorti pour la gamme, Lockdown. » Il est prét, il est
méme maquetté et illustré, mais nous avons décidé de le déca-
ler a nouveau. Ce numéro était déja plein a craquer il a fallu faire
des choix. Et comme tous les choix, ils sont douloureux. En raison
de la présence de COC Menace X, nous avions déja beaucoup de
contemporain dans ce Casus, et puis nous décalons aussi ce scé-
nario pour une autre raison.

En effet, ce scénario de Shadowrun écrit par Romain Pélisse va
servir d'introduction au supplément Shadows of Paris écrit par
une équipe dont Romain fait désormais partie, qui vient d'étre

financé dans la préecommande Shadowrun Anarchy. Et donc nous

avons décidé de rapprocher la sortie de ce scénario de |a livraison
de la precommande. Toutes nos excuses donc a celles et a ceux
qui I'attendaient impatiemment. Consolez-vous, les vertus urti-
cantes des orties vous ont vengé. Ouch !

Pour changer de sujet, aujourd’hui, on croise les doigts car on es-
pere trés fort que la saison 3, grand finale de COC Menace X, sera
bouclée a temps. On travaille dur pour ne pas vous faire attendre trop
longtemps, mais ce projet ambitieux est un sacré défi. Pour 'instant,
on est dans les clous.

Quoi d’autre ? Evidemment, Casus ne serait pas Casus sans

toutes les rubriques habituelles, Batisse&Artifices, interviewes,

critiques, archéo-rolie, I'étagére du réliste. Enfin, si vous avez

aimé le scénario gagnant dans le cadre du concours autour de

la BD, attendez-vous a ce qu’on publie un second scénario rapi-

dement car la qualité globale des manuscrits soumis était tout
de méme excellente. « Faut pas gdcher ! »

Surce, toute la Rédaction et notre éditeur BBE vous souhaitent
une excellente année 2019 !

A trés vite !

Téte Bralée et toute I'équipe Casus

Tous droits réservés Catalyst c- Black Book Editions. 2018.
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Générateur de nom de personnage €pique

Premiere lettre de votre prénom (Dois de naissance

A-(Dario 1- Le Croustillant/ La Croustillante
BB - Cunégonde 2 - Le Savoureux/ La Savoureuse
C - Jean-Roderick 3- Le Cerrible/ La Cerrible

D - Guenievre 4 - Le Croquant/ La Croquante
E - Jacquou 5-Le Mou/ LaMolle

F - Félindra 6-L'Odorant/ L'’Odorante

G - Godefroy 7 - L'Indicible

1 - Raymonde 8 - Le Sauvage/ La Sauvage

1- Patrick 9 - L'lmpitoyable

J- Freyja 10- Le Plombier / La Plombi€re
K- Karim 11 - Le Sautillant / La Sautillante
L. - Esmeralda 12 - Le Poilu / La Poilue

(I - Garou

N - Daenerys

O-Bilbo

P - Marie-Mordor

Q-Conan

R -Sissi

S-Asarim

C-Zelda

U - Léonardo

V- Brenda

W - Brandon

o Philibert

Z - Bambi www.philibertnet.com
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