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17 avtil 1992 I No Man's Land au cata EsLscA Sa e Wagram/paris

18 aVfil ! Bernadette soubirou I Torpedo I Les Dix petits Indiens t\4JC St. Denis.

23 aVfil Boom HEC Jouy en Josas avec I Le Cri de ta Mouche I Farid chopet.

24 aVtil I MC Solaar I Tonton David I Daddy yod Ha des Fêtes/St t\4ichel

sur Orge. I Soirée La Nuit De L'Oncle Sam Grande Arche de la Défense.

25 aVfil I Happy Drivers I woodpecker MJC St. Denis. I Tremptin Rock 92

Le Perreux. 2 mai I King Size I Watchmen t\4JC St. Denis. 14 mai Orana

Théâtre de la Cité tnternationale: I Galaad I Eléphant & Castle. 15 mai tuit Oe

I'AGRO I FFF I Jad Wio I Axet Bauer |NPG Grignon. 16 mai I Kat OnOma

La Cigale. I Vulcain I Jet Boys I Sleazy Angel à la MJC St. Denis. I Dr Feelgood

I Chihuahua Hall des Fêtes/St Michel sur Orge.27 ma- ! LUSh au Batactan

I Festivaf "Chainon Manquant" du 27 au 31 Mai Tours. 3O mai I fUif.u

Rimbaud I Moloko + MJC St. Denis. 3 jUin f Bruce Cockburn New Morning.

5 iuin r La strada piga 's. 13 juin I uawig von BB I sourire Kabyte

MJC St. Denis. 5 jUillet I Chris whifley Ha des Fêtes/St. Michet sur Orge.

Le raz de malée des Satellites :

21 avrif Palais des Sports/Créteil. 22 avril La Coupole/Combs ta Vi e.

23 avril Salle de L'lle/Mantes la Jolie. 24 avril Théâtre des Louvrais/pontojse.

16 mai : Les Satellites 'lournée spéciale" sur Oui fm. Les 21 et 22 nl.ai au Balactan

Oul fm rensoiElnements : (1) 42 7 L IO 23
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Ls, rêdsction de Coisus Belli est
heureuse de vous faire part

de ls ns,issancé de sës
deux derniers hors-sêries
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Ce_s hors-séries paraissent entre deux numéros de Casus Belli et ne font pas partie de l'abonnement. lls sont disponibles franco de port par correspondance
à Casus Belli VPC, 1 rue du Colonel Pierre Avia, 75015 Paris. HS n"i Simulacres - Le jeu de rôle élémentaire (i2 F). HS n"2 Laelith - Li Cité mvitique
(40F), HS n"3 Morceaux choisis (40F), HS n'4 le jeu de rôle grandeur nature (45 F), HS n'5 Mega lll le jeu de rôle des Messagers galactiques i49 È).

&k, /" ,ôt g.a4r/*
,xala,* al ,* k lS oot"1
e"ru. k u;q"* /* %aA*.

Q;ttr-tf,A..n**r*r's-,
' I*uq"* etk rno,uzt

V,tt"V^A* is{
tl uou /tro/nte .'

o -* tÔorto* /to 6i//ez.
gr**/t;* - r-*"*, /t;"/J.U,
nzzdekl&l?7...
o l"t "à':ril:V.1 orya7.tz<^ tet



69
Profession meneur de jeu : Maître des Anneaux,
oour bien iouer dans ies univers de Tolkien.
Archétypes: Le traître, pour inaugurer cette
de per5onnaBes nonJoueurs.
Les voyages de l'astronome (suite et fin ?...) :

le château de Randell, et ce qui s'en suit...
Fwouinn le Parcheminé : la surprise du chef !

Le petit capharnaùm de Simulacres : le démon qui est en vous...
Aide de jeu : Rencontre Cosmique, quelques variantes,
la nouvelle version et deux créatures...
Crands stratèges: présentation et scénario pour le nouveaujeu de JeanJacques Petit.
Stand & Die: la bataille de Borodino à l'échelle 1 pion/1 compagnie.
Bellum Gallicum:de nouvelles règles, de nouveaux pions et une campagne
pour le jeu La guerre des Caules de notre numéro 68.
Ludotique: les simulateurs de combat aéroterrestre, sur IBM PC.

Scénsrios
. Hawkmoon: Condamnés à l'éternité

Ce qui est mort ne peut pas mourir, c'est connu !
Cyberpunk 2020 : Phase lV
Après Terminator ll, Terminator Ill puis Terminator lV, c'est bien connu
Warhammer JdRF : Des bébés en veux-tu en voilà !

Les bébés sont tous des nionstres, c'est bien connu !
. : Bitume MK5:Children of Darkness

Les adultes sont souvent de grands enfants, c'est bien connu !

Rubriques
' Calendrier, nouvelles météolud iques.

BD: les aventures de Cros B ill.
Têtes d'affiche.
Métalliques, les figu rrnes.

Inspirations : wargame, science-fiction, BD, universalis.
En direct de la rédaction, clubs, fanzines, minitel.
Petites annonces.

Couverture : Frank Dion, Jean-Marie Noël & Didier Guiserix
, . , ,Lt\ ertLtre clu dernier nuntéro était dLte à Jean-Yves Kervevan

N'oubliez pas notre bulletin d'abonnement en page 73.

Sommaire
Épreuve du feu : Bitume MKS.
Portrait de famille: les nouveaux suppléments pour CURPS.
Portrait de famille : Cyberware, les suppléments des jeux cyberpunks.

nouve lle rubrique

où Mendhi découvre

Tal :(l r:10.;0.10.90 ct D! r( Tal: Lr61 12.19.50./r.
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'est drôle,
,' i les vies d'un ieu de rôle. . .

/ Les ieux vont, les ieux viennent.
i Comme une bande d'amis
I ôr'ôn rênar'\nfrê chaotte iottrI Y"
\ puis qui soudain disparaissent
\ sans qu on sache s'ils sont partis

pour toulours ou en vacances.

Ouand cesse-t-on de iouer à un jeu de rôle ?

Jamais finalement, car il peut toujours
ressortir de sa boite.
Et un ieu est-il moins bon parce que personne
d'autre n'y ioue ? Certains amateurs
pensent exactement l'inverse. ..

Des jeux, il en est qui végètent,
semblant sur une mauvaise pente;
pourtant cinq ou six ans après,
ils sont toujours là, increvables
et régulièrement exhumés par un nombre
non négligeable de joueurs. Joueurs qui ont
parfois l'occasion de rappeler leur existence
en les programmant lors d'une convention,
pour le plus grand plaisir et la plus grande
frustration de ceux qui les découvrent
et ne peuvent les acheter car introuvables,
ou alors par les petites annonces.

On en voit qui sont bons, mais qui iouent
les seconds couteaux, occultés par un
ombrageux rival, ou par un ni-bon-ni-mauvais
qui s'incruste parce qu'il est pratique comme
ieu à tout faire, ou par on ne sait quel mystère.

On en voit parfois paraître un en anglais,
on en guelte une version française
qui se fait attendre, on l'oublie. Puis surprise,
Ie voici en VF. lorsqu'on ne Iattend plus.

On s'emballe aussi pour un ieu français,
que le public boude parce que justement
il est français, et qui devra lutter
pour faire sa place au soleil.

On en voit au contraire auxquels leurs auteurs
(et un carré de fans) croient tellement
que, lorsque le jeu cesse de paraître chez
un éditeut il renaît de ses cendres chez un autre.

C'est toute cette alchimie de passions
et de curiosité que I'on peut lire
dans la ludothèque du vieux ioueur
ou du ieune collectionneur,
ou dans les archives de Casus,
défilé de couvertures neuves et rutilantes
iouxtant les boites avachies de vieux collector's,

où I'on fouine tout en rédigeant
les Nouvelles du Front...

Didier Guiserix
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Brest
6/7 juin
Pour sa première année d'exi(ence, le
Tournoide la Fin des lerres propose une
r-"ncontre anricale srr INS/MV CybeF
punk, L'appel de Cthulhu, Star Wars et
JRTN1, à la N4PT de l'Harteloire à Brest.
lnscriptions et renseiSnements au clubde
jeux de rôle du lycée de l'Haneloire,4l
avenue Clémenceâu, 29200 Brest. Té1. :

Cuénolé Le Blevennec àLr (l6) 98.01.21.
80 (enrre 20 et 21 h).

Bailleul
6/B juin
Les clubs SAIOU cle Bailleul, ICR de Vil
leneuve d'Ascq et la FFIDSorSanisent le
Vlle championnat de Diplomacydu Nord
Pas de Calais, à lâ Màison des jeuneg de
Bailleul (25 km de Lil e en direction de
DLrnkerque). Conlact : Patcal Dupretz,
5000 roLrte de Vieux Berquin, 59720
BailleuJ. Té1. : (16) 28..11.52.99.

Dijon
6/8 juin
Pour la troisiènre année, ]e club de jeu
de rôlede la MiC Montchapet organise sa

convention avec deç toLrnois cle AD&D,
\,Varhammer, L'appel de Cthulhu, Manel,
des dénron(rations de jeux de rôle el de

ieux de plaleau, des démonstrations de
jeu d'Hisioire par le club Kriegsp/e/. Le
lieu : MJC Monlchapet, 3 rue de Beâune,
21000 Dijon. Contact : Ch rislophe Mo ne
alr (l6) 80.57.61.75.

Sens
t- /8 juin
Lasçociation Chirère el l'ADLCL leCas
te/ /ud,que, organisent un slagedeieu sur
les jeux de rôle irançais à 1â MJC de sens.
Au programnre:Rêve de Drà8on, |N5/N1V
Animonde, fVàléiices, Là Tâble ronde, Lé-
gendes Celtiques, Là Méthode du Doc-
teur Chestel, Hurlemena, Zone... Contact:
PlriliDpe Borccck, 63 rue Bellocier, 891 00

Paris
ll juin
Le club Crmes-EsCP, avec les clubs de
Dàuphlne, HEC, ESC, Minesde Paris, Ponts

etChàussées, Lâ Sorbonne et lélécomor
ganisent le lle Trophéede Parisdes Cran-
des [coleset Universités- Au programme ]

tournois de jeu\ de rôle sur AD&D, L'âp-
pel de Cthulhu, lanres Bond 007, Cyber
punk, Stormbringcr, el \VàrhÀnnner, tour-
noide Crànds Stratè8es, chàmpionnats de
France ZâBos (cæii.3) et Blood Bowl,
Cfand Prix de Paris.le Formule Dé. Espa

ce de dérnonslration Ubi Soit et tournoi
de CiviIzniion s!r ordinaleur, démonslra
tions des jeux Ludodélire, cle paintball par

Cobra Loisils. Lieu et contàct de Ja mani-
festation : CÀnres ESCB 79 àvenue de la
République, 7501 1 Pàris. Té1.:(l)1l.lB.')6.
0û ou {l)47.54.9,1.05 (soir).

Provins
13/11juin
La Cuilde cles VeneurseT )e Club Pytha
gore de Proving orgaflsent pour Ja deuxiè-
me aniée consécutive un week-end Hur-
lementsdans lecadrede la lête médiévale
de Provins (costume médiévàl obli8atoi-
re). Des parties et des iniliations seront
proposées le samediet ledimànche, ain-
siqu'un scénario interactii original lesa-
medisoir dans la tour César. Rengeigne-
menls r Guildedes Veneurs,4 rueCarnot,
91120 Palalteau. Té1. ilean-Nicolas au
(1l 69.B1.83.s1.

Caen
21/22 junl
La Cuilde d'Ave lesa3arise une conven-
tion avec un banquet à thème Bloodball
(?), un Srandeur-nâture : la Revanche, un
tournoi sur le thèmedu QuatrièmeABedes
Terres du Milieu de Tolkien. Renseigne,
ments : La Cuilde d'Avernes, 4 tue haute,
11000 Caen. Té1. : (l6) 11.47.,15.55.

Besançon
2 /- /2It juir'
L'association C/.lynlore (anciennement
Frlseurs de Rére5)organrte un grandeur-
nature mêdiéval-fantaslique. Conràct :

Denis Letebvre, l0 rue Péc|et,25000 Be-
sànçon. Té1. : (16) B1.82.19.42.

Montpellier
28/2e juin
L'âssoc âtion Amphère orgânise Le corr-
p/ot, son deu x ième grandeu r-nalure mé-
diéval-fantastique d. ns Cernlal, un mon-
de créé par l'àssociation. lngcriptions
àuprès d Amphère, II rue Proudhon,
11000 Monrpellier. Té1. :(16) 67.72.60.19.

Montpellier
3/6 iuillet
Le c ub Drplo d'Oc, et le Comité dépar
temenlaldu tourismede l'Hérault, en ac
cord avec la FFID5, orgànisent le Vlle
championnat Open de France de Diplo-
macy.llse dérou era en qlatre rondes, du
samedi au undi après-nidi. LÀ Ligue
Crand Sud de Dlplomacy serâ créée à
cette occàsion. Possibilité d'hébergement
sur place. Ren5eignements : jean-Hervé
Paris, ,12 av. St Lazare, 

" 
Le Mail ,, 82D

34000 Monrpellier. Té1. : (l6167.79.60.19

Uean Hervé) ou (16) 67.50.38.61 (Màrc).

D u n kerque
l/5 iuillet
Les Cdrdiens de L\,,rehel et la ville de
Crande-Synthe or8a n isent a première édi-
Iiar d'A la conquête du Crand Norct, avec
un tournoide ieux de rôle (SlcJrmbringer,

Slar Wars, RuneQuest, AD&D, AdC), un
concours el exposition de iigurines, des
clémonstration s de jeux de rôle et de jeux
de p atea!. Pou r lou I contact, léléphonez
au (16) 28.2] 82.79 {Vincent, après I t h)

ou au (l6)28.21.68.43 {Maison dlr théâlre,
samed après nidi).

cAU^tDt?t6t<
Vendôme
4/s juillet
L'associalion De lemps à âutreJ organ se

dans le cycle Flrn, mémoi res d'un univers
oubl/é son deuxième volel: Anthiot la
naissance d'une l\ende, un grandeur-
nature mdiéval-fantastique à thème hor-
rifique dans la forêt de la Câudinière. I

s'agitde la suite d'As/am Opus 8li, joué
l'été dernier. Renseignemenlg : associa
tion De lemps à àutres, 10 Grande rue,
41290 Oucques.

Parthenay
a/l 9 iuillel
Comme chaque année de très nombreuses
maniiestations à Parthenay.
o Le 4, le club Co,rrrée /ud,que de Par
lhenay organise un grandeur-nalute mé-
diéval-fanlastique.
a fe 5, le club Cortrée /udique de Pal
thenay organise un killer contemporain.
a Du 4 au l9 juillet, les Semaines de
/'Hexagone proposenl un séjour ludique
pour les wargameurs et les rôlistes, avec
le I5, Ka?/ 6hut, un grândeur-nalure dans
le cadre du FLIP (Festival Ludique lnterna
tional de Parlhenay). Pourtous renseigne
ments sur e séjour: Semaines de I'Hexa
gone, l7 rue nationale,55200 Lérouville.
Ou nrinitel .1615 Akela, bal Le Fleg'. Ou
téléphone : (16) 29.91.34.88.
a Du 4 au l9 juillet, démonstration de
paintball par l'association yirtuelde Niorl.
a Tous les jou rs : ânimations et lournois
pat Descarrcs EdircuteT Càsus Belli.
a Le 10, Loth Ptocluclian et Str.rleses &
Malérrices o rga n isent u ne grandeu r-natu-
te. Meurlrc au Conilé central.
a Le I I, la sociélé Par?doxes orga n ise un
grandeuFnature médiéval sur 24h non-
stop. Pâradoxes SARL, 100 Âvenue Ca-
briel Péri, 91400 Saint Ouen. Té1. : (l )

40.12.28.60.
a Du ,l au 12, l'àssociation Ordalie pro
pose, au palais des Con8rès, des anima-
tions, initiations et démonstrations su r des

ieux de ô\e ieuxde plaleau etwar.Àùmes.
Du 4 au 5, exposition 9ur les jeux de rô e;
du 6 au 10, initiations les après-midis;le
11 et 12, animationsdi!erse9, tournoisde
Blood Bo$let de Zargos. RenseiSnements i

Thiefry Blair,6 rue Vallee monnaie,86000
Poitiers. Té1. : (l6) 49.01.06.51.
o Du 13 au 19, lâ Compa+niecle I'Ente-
nude, club de Cho et propose des dé-
monshations de jeux avec fiSurines rné-
dié\,ales, des jeux de rôle sur tab e, jeux
de plaleàu, peinture de figurines, etc.
o Le I6, S/arn's Casl/e, pat Lorh Produc-
tio,n et S,tratèEes & Maléfices, une grande
solr€e oans un cnâIe.ru en tao,içe
o Les I8/19, reprise du grandeur-nalure
rnédiéval-fantastique politique cle Stratè
ges & Maléficcs de Blain 9l. Contact pour
S&M iEr$,ann Caillarec, La Lànde,:14'll5
Haute-Coulaine. Té1. : (1 6)40.54.95.71.
O Pour tous rengeignemenls et contacts çur
Parthenay : Dominique Guitlard, équipe
Flip, (16)19.95.24.20 ou (1 6) 46.91.03.77
poste 408.

Verlin
10/12 iuillel
L'âssociation ChimèfepropDse son 5 xiè-
me grandeur-nalure médiéval. Rensei-
gnenrent5 et rnscriptions: Chinrère, éco-
e nràternelle, 69110 Verlin.

Annecy
10/12 iujllct
Le c ub Arcanes & Archanges orgân ise Lrn

grandeur-nature médiéval-fantaslique
RenseignementgauprèsdeStéphàne Des-
se, Le pré Falquet, 74210 Lathuille. Té . :

6) 50.44.80.29.

Toulon
10/13 iuillel

Pourson I0e anniversâire, le France Sud
OPen (FsO)se met en quâke pourqualre
jours de tournois comprenant les épreu\e!
tràditionnelJes rjeux de rôle (l rondes sur
7 jeux parlhèmes. Sânredimatin Fiction:
Jamee Bond (?1, Star Wars, Ha\r,knroon.
Shadowrun, Cyberpunk, Berlln XVlll, Enr-
pire Calactique. Samedi après midi Fan- I
l.rrliuue: PJ'Jnord , )'. L appe def.l u
lhu, Maléiices, À{agna Verilas, La nrélhode
clu DrChestel(1, Chill, Capitâine Vaudou
Dinranche matin Médiéval fantâslique :

AD&D, RoJemaster/JRTM, Warhammer,
Stormbringet Empircs & Dynasties, Ru-
neQuesi, B\ood\u5\. Le lendredl : \,! àrBà-
mes historiques et fantastlques (antiqLre.

rnédiéval, napo éonien, Warhammer
40.000ôatl e/epic), semi-réels Gé ectior
pour le jeu nrédiéval-fantastique du !a-
medi). Dinranche soir i semi réel sur Hrr-
lemenb limité à quarante personnes s.-
chant faire des tours de baladins, arec
leân'Luc Bizief. Lundi : 5emi-réel SF !ur
Wârhammer 40.000 (mélangeanl arnres
latex el paintba l), peinture de figur nei
paintball, tournoi de Diplomacy et torr
noi ouvert sur toLrg les jeux de rô e qLr

étaientdisponibles en l9B2 (au choi\de!
Ml, inscription des joueurs sur place .

Un Prix du jeune créateur de jeu cle rô e
sera décerné. ll est ouvert à loule pef-
sonne présenlânt un jeu complet, et doii
âucun jeu n'a déjà été édité professione
lement. ll faut envoyer une copie de:of
jeu au CFSO avant le ler juin. Le p.\
serà dolé iinancièrement.
ll y âura bien sûf conrme chaque annee
de nombreur invités, des surpr ses. po!
ce qui est une des plus irnportafles :':
nilestations irançaises.
Renseignemenls: C.F.5.O.,/ B.t.l.. b .ri
Léon 81um,83500 La Seyne's|1r-\1e. Té È\
(]6)94.06.07.B0 (h.b.). 1.2
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Cluny
1ll2 juillet
Les Simuleurs de I'Eloile noire oEan isenl
un grandeur-&ture mediéval-hntasliqu€
barbare. Possibilitéde louer ou d'âcheter
armes et coslumes. Renseignements: Ben-
jamin Ponsot, cedex 609,71240 Cigny-
suÊSaône. Té1.: (l 6) 85.44.74.60.

Vosges
rln2 iuillet
Les Maîtrcs de la Iâble Rô/e organisent
leur quâtrième gnndeur-nature médi6
val dans la forét vos8ienne. Renseigne-
ments au 4 Le préfleuri, BBl00 Sâint Dié.
Té1.: {l 6) 29.55.01 .80.

Peronnas
| 2/3 1 juillel ou 3/24 août
C'est dans la Maison rurale fâmiliale tâ
Vehée à Peronnas (Ain), non loin de la
Suisse, qu'auront lieu les stages Rêves de
leu 92 ol8anisés par 6AÉt. te premier
séjour en ouved aux lylT ans,ledeuxiè ^n8les-suf-l'Anglinme à tous. Ar programme: ieuxde socié- l8lt9 iuiltet
té, jeux de ôle, jeux de simulation histc frca/ibur, un grandeur-nature à lendan-
nque, Jeux oe olprcmaae, leux,classques : ce hbtorico-légendaire sur le thème du
cruo Inrcrmaûoue avec rràva er teu\ sur .. ale ànhurien àura lieu à Angles_suÊ
Mac SE,Atari,Àmita, Amstrad eiconso- i,inglin rdans la région de poitie;t. pour
le S€Ba e/ou Nintendo ; animalions . gran- bus'renseignemen_ls : t I 6 | 49 -42.g3 .gl .

deur-nature, sur de9 thèmes vaiés : lames
Bond,médiévalJantâslique,SpaceHulk, GfgnObleâ\,€c fabrication de costumes et d'armes; u
cours d'escrime m& iévale avêc épée en 24126 ittillel
mousse;enquêtes façon A8âtha Christie Pour fêter le 100e annivertâircde la nais-

et miniieux dedrapeau et dérivés; accès sance de J.R.R. Tolkien, la Conîréie des
possible à une importanle ludothèque, Deux lours o€anise un Slând€ui-naturc
mais aussi bibliothèque et vidéothèque; dans les Terres du Milieu. Confrérie des

atelier fonderie, moula8e et peinture de fi- Deux Tour5, l3Schemindes Rieux,38330

Surines; soirées n feu de camp et bro- Montbonnet St-Maftin. Té1. : Olivier au

chettes,. 116176.90.72.24.
Pour vous inscrite ou vous rensei8ner,
contàctez CAEttRèvede leu), l3_rue An- GOUfdOn
dre Marraux, byybu LorDas, tet, : Ub)
zi.so:i.l,j, ialiai",i , ir er zz.sô. en-Quercy
79.91. z4l2siuilel

Le club les DraSors./oyeux o8anise un
lournoi de ieu de rôle (AD&D, Rêve de
Dra8on, fappel de Cthulhu)et un killel
de Broupe dam la rianle nature à Coudon
en Quercy, entre RocamâdoLJr et Sa at.
Contâct: les OÉBons joyeux, MlC, rue
Calmon, 46300 Courdon. Té1. : (l 6) 65.
41.11.65.

Grasse
25 luillet
t'office mLr nicipal de la leunesse de Cras-
se. en association avec I'Académie de
StraléBie eT le club Jeux, Tue, Il. . .. pÉpa-
re une journée de sensibilisâtion aux dif-
Iérents ieux de simulatioo : rôle, plâteau,
fi8urines. RenseiSnements : office muni-
cipal de la Jeunesse, av. Pierre sémard,
06130 Crasæ. Té1. : (16) 93.40.13.13.

Nantes
25126iuillet

Commercy
15 iuillevlS août
Les Semaines de I'Hexa+one organisent
tmis séloun ludiques de thèmes diffé-
rcn15.

a Du 15 au 30 juillet, c'est le congrès
des bellilud istes, l'occasion pour les war-
gameurs de la France entière de s'affron-
ter sur des monster games.

a Du 26 juillet au 9 août, un nouveau
rendez+ous rassemblera les plus impor-
tantes sociétés de jeux par corespon-
dance(PBM Komett, Opu5 Ludi, Korum et
ATJeux).llyaura de grandes parties à un
tour par jour
aDu ler au 15 août, c'est l'assembléedes
rôlistes. Pa ies d'un jour, câmpa8nes
d'une s€maine, mille litres à disposilion.
Pour tous renseignementt 5ur ces #jouB :

Semaines de l'Hexagone, 37 rue natio-
nale, 55200 Lérouville. Ou minitel 3615
Al€la, bal Le Fl€g'. ou téléphone : (l6) 29.
91.34.8B.

Chinon
le 2 aoûl
Pour la seconde ànnée consécutive, les
Uchroniguesorganisent un grandeur-na.
ture médiéval dans le cadre du marché
mediéval de Chinon. Pour informations
complémentaires, écrivez à tes Uchro-
niques, 13 rue du Plessis, 37100 ,oué-
les-Tours. Ou téléphonez au \16) 47.53.
40.39 (phitippe).

l-e Mans
7 /9 aoll
Soyez l'hôte de Sir Edouard du tys, dans
un grand€ur-natur€ fantasthue daté 1 92 5
(coiffurcs et costumes d'époque obliga-
toires). RenseiSnements auprès de Caël
Malry 78 rueSedâine,750ll Paris. Té1.:
(1148.O5.43.47.

Bordeaux
7l9 aoûl
Les Boyens des Calaconbes orSanisent
un grandaur-nature qui est la suite des
Tenes Noites d'Askarias, )oué l'annee der-
nièrc: En rcute ve6 les monts Blaces. En

dehors du jeu habituel, il y aura un ban-
quet médiéval avec la participation de
cascâdeurs, musiciens et dânseurs, àinsi
qu'une amurerie médiévale où l'on pour-
ra se procurer des répliques d'armes an-
ctennes, ou oes aimes et casques pout

Srandeur-nature. Rensei8nements : Do-
minique Junca, Maison municipale des
jeunes d'Arcachon, S alléeiosé Maria de
Héredia, 33i 20 Arcachon. Té1.: (16)56.
83.19.52. Ou baen 3615 Casus, rubrique
Passion, mot-clé Cnmag.

Montpellier
| 4n 6 âoût
La Confrétie des Deux TouB o€ânise un
grandeur-mture médiéval-fântastiqùê.
Confrérie des Deux Tours, 138 chemin
desRieLrx, 3B330MontbonnetSt-Martin.
Té1. :Christopheau (16) 67.75.73.41.

Poitiers
29/30 aoft
Pour la quatrième année consécutive, /a
Cuilde de la fée Mélusine organise un

8.àndeuJ-nalure médiéval.fântàstique à
tendance hislorique, au chàteau de Mar
connay (canton de Lusignan-Vienne).
Contact : Sebastien Vadiez, 7 rue de la
Rangonnièrc, 86600 tusignân. Té1. : (16)

49 .43 .32 .95 .

Valence
29131 août
La Conftérie des Deux Iouts o8anise yen'

tebraise /V le quatrième volet d'une saga

de grandeur-nalures médiéval-fantas-
tique, sur le site historique de Cruas.
Confrérie des Deux Tours, 138 chemin
des R ieux, 3 83 30 Montbonnet st-Martin.
Té1. : Nicolas au (16) 78.75.80.60.

Paris
31 aoûV6 !€ptenbre
La 1ère Convention €uropéenne des jeux
de simulalirxr aura lieu à la n a rie du XVe
arrondissement de Paris a\ec à partici-
pation de la FF./Ds. On y jouerà à Repu-
blicofRome, 1830,zâr8os, Ln led, [m-
pires in Arms, lmperium Romanum. Wotld
in tlames, Europa... Du 4 au 6 seplembre
aura lieu daôs ce cadre le prenrier lour-
noi eurolÉen de Diplomâcy. Pour tout
rcnseiSnenrent, ecrire à Xavier Blanchot,
99 Bd Raspail, 75006 Paris. Té1. r 1l )45,
48.21.68.

Marc du Pilat
2/4 septembre
L'association Rére de f,tans o€an ise Re
tour à la maison, ur' Erandeur"nâtur€ q u i

est fa suite de ta Quéle des æpt éclats, ce-
luijoué l'année dernière. ta Marc du Pi-

lat se trouve dans la ré8ion de la toire.
Pourtous conlacls: \louvement Art (du)

Kaos, associalion Rè\e de Ïtans,4 ave
nue des combattantr 69i00 Bron.

Orléans
'l 2 s€ptembre
CiBuë et Mandegote o(?anGe le Men-

Bl o i i I I ion, wl Br aîdeur-îature médiéval-
fantastique dans l'Or éanals. Renseigne-
mentset inscriptions Luc Tinseâu au (16)

38.83.i7.39.

Montmedy
3/4 octobre
Leclub Le Crând Deii,:,':afise Dernrère
équinoxe à Montmed\ un grândeur-na-
ture médiévaldan: u"e c tadelle deVau-
ban. Contaclez Le 6'à.d Défii Bureau deg

Arts de l'lCN, I I nre \1chel Ney, 54000
NAnCy.

ffirÉ
IARDIN
Eindhoven
7 /8 iuin
999 fanæi eii Lfe lociété de vente par

correspond.rfce .Li travaille sur la Hol-
lande, l' {lle^r:re. la Belgique, la Scan-

dinalie er I \.ii.lche. Elle a donc décidé
d'oqani-. H€i -irÈ//rpekakelIhe C,anes
Speclac/e le .pealac/e desfelrx, une nra-
nifestation internationale visant à ras-

semblerde! oleurs de loule l'Eùrope. ta
con\e.t'ol .ru.a lieu à l'Expo Centre Hel
BeuageirLrr près de la Sare centrale et
de I'Ho ida\ lnn, à Heindoven, Pâys-Bas.

Àu poSramme : toumoi ofiiciel d'AD&D,
tournois de llarhammer et Batlletech;
démonstralions d'Europa, Li8ny, Quatre
Bræ, 

^,4ont 

Sl-lean j toumois de Command

Sames (Batlle oi The Bul8e), Battle for Bae
râ, D-Day (nouvelle éd ition) ; champion-
nâtsdefi8urines médiévâles, sur les Suer-
res coloniales britanniques âu Soudan,
de batâilles navales napoléoniennes, de
Desert Stornr, etc. Plus des démonstm'
tions de Civilization et 1810. Contact:
999 games, Rondeel I34, 1082 MH Am-
slerdànr, The Nelherlands. Té1. : 131) 20. F\
644 5794. v'

l'assoc iation Anc|ennes Crovarcei orpà- -nise un Bràndeur-nature poit-apocalip- | OnqUeOeC
tique dans la région nantaise. Infoma- 3l aoûVler seplembre
lions auprès de Ré8is Tan8uy au {16) fassociationde /Auberge de la Bière noi-
40.48.16.q4 de l0hloà lqh. reoEanise un gnndeurlnature médiéva!

fantastique Ar mest ar marq au château
de Tonou&ec. lngcriDtions avant le 1l
aoûtauprèsde l'associalion, 17 ruede la

Parchemiferie. 35000 Rennes. Té1. r(16)
99.57-46.01 (après 20h de préférence).
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N OU}I]ÀUTDS TRÀNC ÀISES
Poussièrc d'angc (bloodlust )
Le feu dans la montagne (warh.)
Pluie d'étoiles (slar wars)
Les récupératcurs (star wa$)
Hors séric spécial stâr waJS

ExDéricnces fahles (cthùlhu)
Sa,'nourai ctes rues (shadowrun)
Warhammer comp.
Scclets oubliés (runquest)
Flocons de sang (bloodlust)
Ecran AD&D
Feuillcs dc pclso. AD&D
La méthode du Dr Chcsncl
Nighr ciry (cybcrpunk)
Jounlal du sratège
Tatou no8
Dragon n"4

NOUVEAU'|ES USA
Thc primal order RPG
Falllàsy hcro companion II
Milwaukec by night - vampire-
Toonivcrsal tour guidc -Toon-
Ambcr RPG
AD&D-DSQI Road lo Urik

AD&D-FN(OI ciq o( go\d
AD&D-WQ I Pauios of ulcx
AD&D-FRO3 Pirates
AD&D-SJQ 1 Hcart of ennemy
AD&D-RQ1- Nighr of walking dead
AD&D- Wizard spell cards
AD&D- MC 12 TerroIS of ùe desert
AD&D- DLR2 Tafadas
AD&D- RR3 Vrm Richten's guidc
AD&D- FR13 Anouvod
The Osoris chip (cyberpunk)
Whcn gravity fâils (cyberp.)
Corporation rcport II (Cyberpunk)
Mulan6 on thc orbits (TMNT )
Bloodright (ba €tech)
Succubus club (vampire)
Piayer gùide ( vampire)
Alien hurger (Vampirc)
Black dcath (Ars magica)
Mylhic places (Ars magica)
More mythic plâces (Ars magica)
Soulh of ùrc sun (Ars magica)
Robin wood (Gurps)
Bbody roads south
Warlarc in thc âgc of reason
NalX con lalcl batllcs
Ziladclc-ducl for kursk

Homct\eÂdcr
Apache leâder
First ro fight
Sand of war

FIGU RI NES
HALCYON . HOBBY JAPAN
Drop ship Alicn kit
Alien wârrior kir

RAL PARTHA USA
Dragonlance The Draconians
Ravcnloft Boxed Set
Dark Sun Boxcd Set

CRENADIER USA
Nida thc midnighr âssâssins
Wcslcm gunfigtcls
Dwarl Batlle Scr
Orc Génènl 's War Chariot

CITADEL

144f
119f
68f
68f
40ï

t 19f
135f
Ir9f
210f
r44f
65f
85r
95f

2991
50f
40f
35f

180f
t45f
I 10f
180f
2051
1201

95(
65f

l35f
l00f
65f

250f
t20f
95f

100f
l00f
't()f

l 10f
l15f
l10r

'7 5f
l30f
l30f
90f

1 10f
80f
90f

l30f
165f
290t
205î
2"10t
2551

?J0t
1r 5f
360f
315f

295î
235f

125f
105f
225f

135f
135f
95f
95f

Sp.MafiDes S[ike Force 230f
Elciar Guardians njfHarlequins 230f
Dcvastators Equipment 230t
CéiuttMiuaudcr(Hauteurlscm!) 275f

LANCEURS : VENTE ET TOUS TYPES DE LOCATION- PARIS -PROVINCE- WEEK -END -
JOURNEE. TARIFS SPECIAUX COLI,T],CTIVITES- LONGUE DUREE -ENVOI DE

DOCUMENTATION SUR SIMPI-E DEMANDE - TOUS RENSEIGNEMENTS ET RESERVATION AU
(16 r ) 43 3l er 02-
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Rém icou rt
s iuillet
La Cuilcle du hrrrulr/r or8ânise ses lve
ioulesdu Duché d'Hodeige. Elles s'adres

senla loùs les amaleu rs cle 8r<rnaleûr-nâtureç
nrccllévàux désirÂnt se mesurer amicale-
nrefldàns un tournor doté de nonrbreux
pr \. Les joutes sedéro!leront à la sirll€ St'
André dc Rémicourt (à 20km de Liè8e).
Rensei8nements : Cuilde clu Tunrulus, 83
rlre de la Rérinance,4350 Rénricoun,
Be gique. Té1. : Àlbert Vincken âu 019/
54.49.12 entre I Bh et 20 h.

Italie
l0ll I iuillel
Mârchez slrr les pasde l'Empereur I Kev n

Zuckcr, concepteurcle wargames, orlian 5e

a seconde éd tion des Napoleonic Tours.

Âu programme: vi5ite commentée des
principaur champs de batallle (Monte
notle, Marengo, Locli, Manto!r,", Arcole, Ri'
voli, elc.), ivret historque conrplet des
(nmpagnes, \!à8ànre re sorr er une ex

cellenle ambiance. RenseiBnements : Na
poleon cTour92,4509 Clitlon Road, Bal

I more, MD 21216, USA. Té1.:(301)367
,100,1.

Milwaukee
'lî/2J aoùl
Conrme chaque année, la Cen Con, l.r

plus grosse mâniieslalion mondiale de
jeux de rô e (et de wa rSames) se dérou era

au Mecca Convenl on Centerde Mil\\,à!-
kee lwisconsin). Quanl à la Gen Con eu
ropéenne, elleaurâ Jieu du 13 au 15 no
vembre,sans doute en AnBlelerre, el nous
vous en fepar eron9.

Embourg
22/21 aoll
La Cuilde des Fines Lames propose !n
séminaire pour déco!vrir de nombreux
jeux et participerau kiâthlon ludique de
la gui de. Au programme: le 22, journée
des jeux de plaleâu; le 23, grandeur na
ture médiéval arthurien dàns les Ardennes
belges; le 24, repos et jeux de rô e. Ren

se gnementt:ASBL ( CDFL o, 12 â\,enue
du Parc,405.1 Embourg, BelSique. Té1.:

0,+l/65.69.83.

Dworp
l8/20 septembre
C estdÀns lesenvironsde Bruxelles qu'Oli-
\ ier Bruneel, de lâ société C&V Arnres
'.r'.\ o.eanise la deuxième foire médié-
,: É . .: :le! batallles, des tournois,
\rr5 :iÀù(\:, (\es n1usicie$s \o\k\oliq$es,
des jongleurs, etc. Renseignements: Oli-
vier Bruneel,206 ruede la Pêcherie, 1180
Bruxelles, Belgique. Té1. : 1.19/32) 2.374.
63.08.

Québec
1ère semaine d'oclobre
À la décau\,erte clu Nouveau Monde esl
un grandeur-nature quivous piopose dc
découvrir I'est canadien à la i.rçof des

anciens colons, à cheval à piecl ou en
chariol, àvec les Indiens et une nourritu-
re " typique,. Deç visites de 

^-4onlréal 
el

de Québec sont àussi prévues. Inscrlp-
tiofs avanl lin mài. Conlâct France : Phi-
ippe Céart, l6 rue Jeàn Moul n,85170

Nallieu. Té1. : (l6) 51.30.77.58. Contacl

Québec: Pàlrick Dezodrez, 84 rue Saint
Victor, Beàupod (Québec), CanÀda CIC
2W7. Té1. : (l9/l ) 4l8.661.53.14 (6 h dc
décnlaSe).

Diplomacy
tte
ll est posslb e d!rânt l été de participer
dans le monde entief à des champion-
nats de Diplomacy. Sont prévus:1,/rcor,
championnat de Suède clu 5 au 8 juin;
Dipcoù X XV, champiof nat d'Amérique
à Kansas City au Missourl, du I au 5
juillel; Mnnorcor à I'université de Bir'
minghan, du I7 au 20 juillet et Carcon
V, championnal du Canada, du i0 juillet
au 2 aoÛt. Renseignenrents: FFlD5, 1l
rue Molière, 75001 Paris. Té1. :(1)45.48.
2t.68.

Prochain
numero:
8 iuillet
Date limite de réception
des annonces de manifestations :

15 juin,

Écrivez, ne nous
téléphonez pas !
No Phone !
Pericoloso telefonar !
No Fônatôn !
Utilisez les élâns
postô !
Si vous désirez nous envoyer un fax
(46484988), sachez que vous
n'avez que 45Yo de chances
que vote texte nous paNienne
suffisamment Iisible
(tapez donc votrc tex/i' à Ia nachine,
et éÉtez les informations
importantes).

Pour toute demande de renseignemenl
à des organisaleurs, joignez

$ne enYeloFle {fi\brée,
avec votre adresse, pour la réponse.

Presque tous les tournois impliquent
une jnscription avec padicipation
financière, faible pour le jeu de rôle

ou le wa€ame (en général de 1 0 à 70 F),
plus élevee pour le grandeur-nature
(de 50 à400F en moyenne).

\\RiANITES
JEUX

DE NOLES ET

DE STRATEGIE

LE MACASIN VARIÀNTES

VOUS ACCUEILLE TOUS

LES JOURS ISAUF DIM.I

DE IO H 30 A 22 HEURES AU

29. RUE ST'AI{DRE.DES.ARIS

75006 PARIS

ÎEL. : {1} 43 26 83 67

v.P.c.

5r



Aprè5 l'inrcdiction aux USA

des inplants mammaires

au sil icone, les iapanais

ttès cyberpunk sutlout !

1974, Gary Gygax crée Dungeons g Dragons.. .

1992, Gary Gygax crée Dangerous Dimensions !

2010, Dangerous Dungeons t The Dragon Dimensions
Odyssey II ?

EN Corrège

FRÀNçAIS Cette nouvelle maison d'édition (oir l'on
retrouve Éric Bouchaud, un des fonda-
leu15 de Siroz)édite GURPS,lejeu géné-

rique de Steve lackson, en français. Les

règles de bâse (3e édition américaine)de-
vraient êlre disponibJes en ce moment.
Su ivront ies suppléments Conan et Bestiâi-

rc (finjuin). Puis le supplémentMaSie en

aoûi, suivià la @ntrée deSpace. Corrège
diffusera également Roleplayer, le maga-
zine consacré à curps.

Descartes Éditeur
a lorg iia triloSie des romans comprend
Les Chevaliers des Tempêtes, Le Royau-
me ténébreux et Le cauchemar. lls sont
disponibles et permettenl de mieux com-
prendre l'invasion de la Terre par les 9ix

SeigneuÉdes Possibililés. Aysle, le guide

méd iéval-fantâstique est prévu pourjuin.
a L'dppel deCthulhu:Les frères desang
est un supplément prévu pour rnai, Re-

tour à Dunwich en est un autre prévu
pour lurn.
a Warhammet . Le premier compagnon
est un supplérnent avec de nouvelJescaÊ
rières, rèBles de ma8ie, ârmes à feu el
trois scénarios (voir Têtes d'affiche). te
feu dans la montagne el Le sangdans les

lénèbres sont lesdeux premiersvolets de
la campa8ne de9 Pieres du destin.
o Star Lvars: Pluies d'étoileset [€s récu-
pérateurs sont deux scénarios (dispo-
niblet, Le Supplément (JD+ nouvelle for'
muie)est un spécia I Star wars, Lemanuel
d'instruction du géneral Craken ne sau-

râit târder

Hexagonal
a Ro/emaster: le Rolemaster Compagnon
lestdisponible et CÉâtur€s & Trésors le

sera bientôt.

Korum
a N€mak, étoile impériale est le deuxiè
me jeu de cette société de jeux par cor'
respondance gérés parordinâteur Le but
du jeu est simple I atteindre le centre de

DANS
tE TEXTE

la Salaxie pour trouver l'étoile Nemak et
devenir empereur de la galaxie. Ce qui
difTérencie ce jeu des aulres c'est princi-
palement ses d imensions : 3 721 étoiles, 3 6

secteu rs ga lacliques, jusqu'à 500joueurs
pésenls simultanément dans le jeu. Ren

seignements:Korum, B/10 p ace de I'Eu'
rope, 94220 Charenton. Té1. : (l ) aB.9l.
7 5.62.

Ludodélire
a Monza, Ie lroisième circuit pour le ieu
Formule Dé, est prévu pour le mois de

lurn,
a Le plaleau modulaire est une exten-
sion pour Full Metal Planète. Ce set de
l9 éléments permet de construire divers
terrains de jeu (etd'en conrbiner plusieu rs

pour former des planèles encore plus gran-

des). ll propose également un ensemble de
nouvelles règles dont la plus imponante
esl l'arrivée d'une deuxième flotte vers

les trois q uarts de la padie. Bien sûr ilfau-
dra un nouveau set d'agtronefs mais ils
sont disponibles séparément à la vente.
Pour l'in(ant, les accros peuvent déjà se

procurcr le plateau et les règles sous po-

chette plastique. Les moins impâtients at-

tendfont la sortiedans une boîteau format
d'une K7 vidéo.

iltrl2LuDQuES

Oriflam
a tes secrets oubliés (Elder Secrets), le
supplément pour RuneQue5t, est enfin
paru (voir Têtes d'àffiche).
a NightCtty, le supplément pour CybeF
punk, est disponible (voir Têles d'afl iche).

o L'Empire ténébr€ux pour Hawkmooo
e5t un supplément de céation françaisesur
la Grande-BretaSne (l28 P., juin).
a Les Sorciers de Pan-Tang est la traduc-
tion d'un supplément pour Stormbringer
(back8round et scénarios, 128 p., iuin).
a Tâtou no9 pàraitra au mois de iuillet-

RAIR
a L'association Rhône-Alpesleux de Rôle

vend par correspondance ses règles de
jeu de rôle grandeur nature (règles de
bage et rè8les alancéet. RenseiSnements:

RAjR, 109 rue Garibaldi, 69006 Lyon.
Té1.: (16) 72.21.0.+ 2i ott 116) 78.24.
69.82.

Simu lacres
o Cadilum est un L fl\ers nrédiéval-fan
tastique de 180 pages )l&8, iormat A4
photocopié. llest I ce!\recle Ludovic VeÊ

nizeau, illustré par Yincerlt Ferry. S'il rc-

Les Archanges
Boréens

1 1 a Ces sympâth iques jeunes Bens publ ient

-::, des suppléments "amateurs' 
poutStorm-

bringer A leurcatalogue trois scénarr05:
La hord€ de pierr€ (10p., à la découver-
te de ruines meln ibonéennet, le lournol
de Kalâng 

' 
t6 p., a\enlLre dars la r ille de

Fribou Si, ta quô{€ de lous les sonBes

'40 
p.. unp mêlForile ruy pouvoir. in-

connut; et deux supplérnenls I Synop-
sis de la saga d'tlric (28 p., résumé des

aventures d'Elric et noms des personna-
ges de la saga), Chantsde bataille (42 p.,
aidesdejeu et mini scénariot. Pourtous
renseignements, contactez iulien Cest,
46 rue des Alouettet, 62580 Givenchy-en-
Cohelle.



prend les règlesde Simulacres, l'amateur
éclairé notera qu'il a dû dans un prernier

lemps ètre conçLr pour AD&D, ou War
hammer, pour lequel ii est utilisabl€. On
lrouve principalement dans ce livret la
genèse d'un univers et d'un monde, Ca-
dilunr, pârcouru de demi dieux ou dé-
nrons supérieurs (il en exisle 257, dont
.212 décrits en détâiD. Si Ja réalisation et
lécriturelont un peu ( amateur,,le rôliste
àdeple du médiéval Iantaslique trouvera
anrplenrent de quoi créer un nouveau
monde originâi. Càdilum est disponible
chez Ludovic Vernizeau,l5 placede l'Hô'
telde ville,60200 Compiè8ne. Pr;x:60 t
port compris,
o New York 2222. Le créateur et éditeur
de ce jeu de rôle, Cilles Papon, part tra-
vailler à Tâhili. Pour commander son jeu

{dont nous àvons publié une Têle d'ai'-
ilchedans CB n" 67), envoyez l00 F (plus

25 F de port)à stéphane Theillau mas, 188
rue François Perrin,87000 Limoges. Té1. i

(16)55.05.91.78.

Siroz Productions
o 8/oodlu5t : Poussière d'ange (Cadhars,

Bâtrânobâns et la magie des épices) est dis-
ponible. Le prochain supplément, fen-
clume et l€ marteau, est prévu pourjuillet.
a Eitume: l/écran (pâr Vatine et Lamy,

avec un scénario 8p.) est normâJement
disponible.
a In Nomine Salanis/Ma1nd Verilas:
Insh'Allah €st prévu pour la fin mai, et
stella Inquisitorus, un jeu de SF compà-
tibJe avec INS/MV mâis indépendant, pa

raîtra fin octobre,

Tolkien

o Vous n'êtes pas sans remarquer que
cette année est le cenlenaire de la nais-
sance de lohn Ronald R€uel Tolkien (l
janvier 1892 2 septembre 1973). Pour
fêter cet anniversaire, et 8râce à son iils
Chrinophet pâs moins de vingt el une
ceuvres potthumes vont voir Iejourcette
ànnée. Caumont ressorlira à la tin août la
carsette vidéo du desrin ânimé de Ralph
Bakshi The Lord of the Rings, dont les

droilsétaient détenus parThorn Emi'. Un
disque compact de la BOF sera dispo
nible, en import, av€c quatre morceaux
originaux. Enfin, Crafton Books, qui ré
édite plusieurs éditions du Seigneur des
,4nneaux (dont une de luxe) diffuse aux
USA depuis le moisd'août un superbeca
endrier commémoratii de Ted Nasmith.

1 ) Seulenent cent cinquante cassettes

ftnent mises en vente dans le cicuit
connercial il y a une dizained'annæs.
Ptécisons enlin que ce dessin animé
ne couvre que la première noitiéde
l'histoirc,la fin n'ayant janaisété réalisee.
ll faut dirc que Bakshi aeit été prcssenti

aprà qu'il air réaliré Les seigneuls
de la Buene, un dessin aniné satiique
sur I'heroic fantasy, d'apÈ\ des dessins
de Vaughn Bodé. lnterdit à ld diifusion
depuis ptès dequinze ans par Ia veuve
du dessinateut, on peut naintenant trouver
ce dessin aniné en CD video,
lomdl NISC, aux USA.

MÀDE
IN
AITLEURS

Avalon Hill
a Sun County esl un supplément pour
RuneQuest dans le mondede Glorantha.
ll contient, de plus, quatre scénarios.
a Âdventure With No Name est le trci-
sième scénario pourTales From The Floa-
tinS Vâ8abond.
a Après BuJge, la bataille des Afdennes,
rééd;tion d'un autre classique: D-Day,
wargarne très simple basé sur le débaÊ
quernent en Normandie et co-édité avec
le Smithsonian Institute.

Chaosium
o Tales of The Miskatonic Valley est un re-
cueil de six scénârios pour L'appel de
C\h$Nl 191$, r$\\prr\àN ure tafie de
la région. C est le quatrième volet d'une
série consacrée au n pays r de Lovecrafl.
L€s prochains titres seront: Escape From
Innsmoulh, Adventures in Arkham Coun-
tryet Beyond The Mountains of Mad-

FASA
a Mechwdtior : Eloodright est u ne aven
turc pour la deuxième édition de ce ieu.
o Shadowrun: Shadowbeat est un sup-
plément sur l'industrie dLr spectacle en
2050 (mai).

GDW
o Depu is quelques anneet et après l€chec
de Cyborg Commando, Gary Cygax tra-
vâillait sur un projet de jeu de rôle sur la
based'un gvstème multisenre. Ce svsteme
lappelle Dingerous DiÀensionseile Do p

des ioueurs oersoicoces. Auiourd'hui. "CHAMP
MARS" êst c'oooble d'offrir làs meilleurs oroduit:MARS" ,est copoble d'offrir lès meilleurs produits
monde des ieui de simulotion.

Nolre gomme
. BATTLE I{ONOURS

Les plus beoux 15 mm Nopoléoniens, Guene
de Sécession et Antiques sur le morché.

. FREIKORPS
Louis XV, Guerre d'lndépendonce oméricoine, XlX".

. MATCHLOCK
I Z'et I 8'siècles l5 mm.

. THE DRUM
Des bôlimenis en 25 mm et I 5 mm.

. COTOR PARTY
Une gomme éiendue de peintures ocryliques.

. GEO.HEX
[e meilleur lerrqin de simulolion du monde.

. TIVRES DE REFERENCES ET REGTES
Osprey, Portizon, Coliver, Empire Press, WRG,
r ooretop...

. JEUX DE PTATEAUX
Yic\ory Gsses, A'ro\on H(|', C\qsh o{ Atnrs, GDW.
Neufs et occosions rores.

. COMPUTER SOFIWARE
.Jeux Nopoléoniens Eoglebeorer el Broodside et
d'oulres simuiqlions militoires inédites lsimulotion
Conodo).

. ACCESSOTRES
Arhrac tl^.^^a. .lÂc -r.
Liquide coloré pour confection de décors oquotiques.

.OtD GIORY
I5 mm Guene de Sécession ef Noooléoniens.

. HOVETS
Bôtimenls en I5 mm ei 25 mm.

. TABTETOP
Anliques et fqntoslioues.

. DONNINGTON
Anfiques

. GHO
Véhicules 2' GM 1/285", Novires 2" GM 1 /2400',
Novires I8",/19'siècle | /1200"

CHAMP DE MARS
Le nouveou centre européen du ieu

de guerre.
Envoi d'un catalogue contre 7,50 F. en timbres.

Adresse Postole : S.A.R.L. CHAMP DE MARS
I 37, rue Poul Hochort -94240 UHAY-LES-ROSES

Téf. : (l ) 39 55 5I 08 ov 46 75 34 85

CHAMP DE MARS
Le lieu où Nopolâ:n distribuo les oigles oux
soldots de lo Gronde y',rmée est bren connu

monde des |eUX de smulofion.
Avec lo "SARL CHA,MP DE MARS". situêAvec lo "SARL CHA,MP DE MARS". situê pres de Poris.
un service eficoce de vente por conespond'once pour leiun service etficoce de vente por conespondônce pour les

ioueurs eurogâens. Avec Bollle Honouri, GeoHex, Hovels
èt des produits similoires. "CHAMP DE MARS" met leèt des produits similoires, "CHAMP DE MARS" met le
premiei choix ô Io oodée de tous.

DE
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entremêlé du lo8oveul ( sansdoute, raÈ
pelerlebonvieux D&D (Donions & Dra-
gont. Le premier je! basé sur DD sera
bien évidemment un jeu médiévalJan-
tastique. Son nom rMythus. Plus d'infor-
mations dès que nous le recevtons.

lcE
a Mep: River Runningest ùn recleilde
six mini scénarios (mai).

Steve fackson
Cames
a Hacker est un ieu de simulation du
même Benre qu'llluminati et dans lequel
les joueu rs doivent piraterdes réseaux in-
lormatrques.

ont Ioutes un rapport avec un bar pour
anciens Solos vétérans des guerres sud-
américaines.
Wh€n Cravity Fails est un supplément
quidécrit le monde en 2220, basé sur les
romans d'Alec Eftin|Jet (Aûvité à la
manque. Privé de déseft chez Présence

du Futur Denoél). La bonne idéede ce
gupplément est de ne pas avoir voulu en
faire un monde alternatif à Cyberpunk
2020 mais un futur @t-cybelpunk. fâm-
biaôce qui en ressort inspirera certaine-
ment les joueu15 qui préfèrenl un mon-
de plus n crédible, et nous ne sâurions
trop le rccommander auxjoueursde Ber-
lin XVlllou de Cyber Age.

TSR
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TalSOfian GameS ment d'historique sur un jeu i une boîte pire(accessoire, seplembrel, Haunted To Compendium, nr.rr P: . ii -ire// Cafds (ac-

contient souvenl plusieurs livrcts divisés wer(grande boîte, octobrel, Poorwizards cessoire, juin), l1r:.11; i ai.r//enge (mo-

a Cyberyunk : Iales Ercm The Forlon en scénarios, higlorique el compléments A/manach (âccessoire, novembre), Ihe dule, juiilet), Ch.rrl._.,:-. Pdl,,clinslac-
Milleniunke erlmodule, décembre). cessoire, iuillet . :: i::r.ra/opedia

a Coup, Down with the leader ! est u n Passons en revue le programme de paru-
wargame erlrêmement simple mettant en tion de TSR pour cette annee, fon chargee. a D&D I Ravent Ruin {module, mai), re, iuillet), Rary lhe I-:.i'rr ,lccetsoire,
scèneunaffiontemenlentrUn8énéta|Maisd,abordque|quespécision5:chezIbUnderRi/t(rnodu|e,juin),cob|in'sLanaoÛt),From|heÂs/rcsi].ie|o!embre)'
dictateuretdes rebelles quiveulent pren- TSR un module est un scénario; un ac- (Srande bolle, juillet), Wrath of Ihe ln- a AD&D2: Ihe ConrNi:iÉ 8rfrl (acces-

dre sa câpitale. cessoie est parfois un complément de mortals (boîle, aoûll, Sword and Shield soirc, disponibler. \l,,ri::- \rlholo,yCui-
matériel mais plus souvenl un complé- (module, æptembre), Ihe Millenium En- de (accessoire, m.r t . _. !.rro lMonsler

Hopesl un rccueilde huit aventures qui de ègles.
(accessoire, aor: a.. :: .t ot Myslery
(boîle, septeml)r. ;:l Co//ector set
(750 cartes de nl,) . '-. .i d'objets, sep-

lenrbre), Ce/ls ,: ,., '. novembre),
Slayers oi LanL;^ ; _ ::,! no\'embre),
AMighly Fortter. r ,i: 'È décembre),
Treasure Mdp: .' .,-: ': décembre).
lCamma World .:..^,j \lbr/d(règles
deuxième éd : - :. \lrlanl Master
(module, eoa' : ,_ _,. 

^rijthls 
(boîte,

oc(oDre).
o Mawel Super Heroes \-Forces {boîte,
mai), lnndi ':- I -r boile, iuillet),
Ma^elL\ ..'- .- - :_ilafe lliwet, s€l}
tembre, lï ar:, r aiairer,
o Buck Roqer! au \\\e siècle I No Hu'
mans {/ir.,! , -,-)te. un), Hard-
ware ica!:: . a: cilies of To-

motna\,, t" - 1^ ^'4.

Victorr Cames
a Flagh Poinl : Colàn:!i un \\'a€ame sur

u|le _, : :--: .. : _-jJième 
Suere is-

rae rr- t':.:

West End Cames
a lorg : Infrni\ ers€ U pdate egl un liwet de

144p. qui:.: .: ,-rrous esconflitsentre
Cher'al e.. :.. i.:rpètes et SeiEneurs.
Central \âlle\ Cate est un scénario se

dérou a:t :::_. -:r€ pelate ville de cali-
fornle. Kana\rà tand vehicles poursuil
celle sé':.r. aa,irioSues de matérieltech-
foloqic!€ Crealures of Oûorch est un
be51 ai_È:. :lôp.
I Prit réduirs : à Srande braderie conti-
nue,i!\ -5\ { partirdu ler juin la gam-

nr€ Pè,a:o â baisse d'environ 35 % et les

scef ,r:, : oour Star Wars de 25%.
a -ir.ir llarj: Mission to liannâ est un
scenar o se déroulantdans Lrn des centres

lnd!ratfie s de la galaxie.

White Wolf
a tânrpire: World of Darkness est un
rupplément décrivant les cultes vaudous
et le Vampire Club de Sân Francisco(mâi).
a Ars Ma|ica: la lroisième édition du
jeu est prévue pour bientôl (livrel de
240p.). I

Suite des Nouvelles du Front paqe 98.

l4

Dune Irader (accessoire, mai),

Dragon K,a8s (livret dut iuin),
Arcane Shadows (module,
àoiitl, veille.l Alliance la..es-
soire, octobre), vdlley of Dust
and Fire laccessoire, décem-
bre).
o Ravenloft AD&D: N,ght o/
the Walkinï Dead lmodule 1 -

3, disponible), /s/ands orrlenols
(accessoire, mai), Yan Rrthten3
Curde to Chosts (accessoire,

luinl, Ihouqhts of Darkness
(module, septembre), Fofbid'
den aore (boîte, novembre),
F om Ifie Shadons (module,

décembre).
a Al-Qadim AD&D: Arabt n
Adv€nlures (livret de rè8les, dis-

@nible), Al-Qad im Appendix
(Monster Compendium, juin),

The Latd ol Fale lbdle, âoûll,
Golden Voya8es (sourcebook,

oclobre).
a for8otten Realms AD&D I

Piates oî lhe Fallen Stâts \ac-
cessoire, disponible), City of
60ld (module, disponible),
Haunted Halls of EveninBstar
(module, juin), Aurorâ3 Who-
/e Rea/ms Cata/og {accessoire,
juillet), 6reat C/acier (acces-

soire, septembre), Menzober-
ranzan (boite, octobre), Hordes
ol Dra+onqæar (mcdule, no-
vemb.e), Aold & Clory lni'cdu-
le, décembre).
a DragonLance AD&D : Ia/es
of the lânce (boîte, iuillet),
KnEht SwonC (module, âoût),
F/lnt's Axe (module, octobre).
a Sp€ll,ammer AD&D : Head
oftlÉ Enemy (rnodule &l I , dis-

wnible), Wâr Cadain CoîW-
nbn (boîte, disponible), Rock o/
Bral (accessoire, août), Com-
plete Spacefarcr's Handbook
(accessoire, novembre), Crey-
space (accessoirc, decembre).
a Crelhawk AD&D r lrea-
surcs of Crcyhawk laccessoie,
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Les ieux viennent d'arriver: premières impressions. A propos des abréviations au-dessus
du nom des jeux: VF. signifie en français dans le texte; VO. signifie écrit en étranger.

Pour RuneQuest, en V.F. Pour Cyberpunk, en V.O.
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Pour Cyberpunk, enV,E

NIGHT CITY
ln-dis-pen-sa-ble !

Où aller manger un chee-
seburger après minuit ? Oi-r

acheter un article de sport a

Où garer son A.V ? Quel
bus prendre ? A quelle sta-
tion de métro descendre ?

El plus important que tout,
les gangs du quartier sont-
ils dangereux i
Tout, absolument tout ce
qu'un digne personnage
tropole de Cyberpunk sedoit savoir sur la métropole de Cyberpunk se

trouve dans les cent soixante-seize pages de ce
supplément en forme de guide de syndicat
d'initiative.
Directement issue de la lignée des grandes Pierre Letoyeux
villes telles Tarantis de Judge's Cuild, Carse et Supplément pour Cyberpunk, en français,
fonril de Midkedia Press et Pavis de Chaosium. édité par Oriflam. Prix indicatif:219 F.

' :'::':l:iJ::i ;i;Etii:!_::n:Y:Ër€::IrJ'!1.'-:i . l:.til

OUBLIES
Sublime, forcément !

Mythique, tel est l'adjectif
qui convicnt le mieux à cc
supplénrent qui, pour une
tois, ne iait pns que remettre
à neuf et pour la troisième
édition de RuneQuest du
vieux malériel, mais appone
bel et bien des informatior'ts
et cles éléments nouveaux
donl on se demande com-
ment on a pu joucr jLisqu'à

plésent à RuneQuest sans cux. lout, absolument
tout sur les races intelligentes de Clorantha est
donné. ei pdrti( ulie'ement sur les I'oi\ plu5 impor-
tantes I les Mosltlis, les Uz et les Aldryamis. Les

renseignements fournis sont dans leur quasi totaii-
té entièrement inedits et intéresseront donc aussi les
( vieux ' joueurs, mais, comme tout ce qu'écrit
Creg Stafford, cela ne vient pas en contradictiotl
avec les publications précédentes, ça ne fait qu'a-
jouter quelques pierres au superbe ouvrage qu'est
Clorantha. A côté de cela on trouve des < arlicles u

divers et variés, rangés sans vraiment de cohéren-
ce et qui, pour la plupart, devaient paraître dans
Pamaltela dont on est toujours sans nouvelles. lls
traitent entre autres, et de façon fort exhaustive, des
minéraux, des Dragons, de la météorologie et
d'autres mystères de Cloriintha. N4algré l'aspect
fouillis qui en resso4 ils sont tous, comme d'ailleurs
l'intéBraiité de l'extension, extrêmement utiles,
voire indispensables.
Les seuls reproches que l'on puisse {aire sont: la
kaduction parfois inappropriée qui montre que le
traducteur ne connaît pas bien Clorantha (les dra-
Bons que l'on rencontre sont des ( rêves de (Crands)
Dragons ' et non des ( dragons des rêves o) ; l'ina-
déqurrion des deq.ins, a.r demeurart fon .éucsrc,

avec Giorantha (certains sont de véritables aber-
rations qui risquent d'induire en erreur bon nombre
de joueurs); et suftout le fait d'avoir attendu deux
ans pour celte traduction, attente d'autant plos
frustrante quand on connaît l'importance des
Secrets oubliés pour tout joueur de RuneQuest.
Et le fait que ce genre de retard soit une habitude,
si ce n'est un pfincipe chez Oriflam, ne constitue
en aucun façon une excuse, au contraire.
Cela dit, la version française est bien supérieure à

la version américaine, notamment pour la qualiié
des dessins, ce qui n'est pas difficile me diront
ce!x qui possèdent la boite américaine. Elle est du
même format que les Dieux de Clorantha et Cener-
tela; on ne change pas une équipe qui gagne.

Mathias Tlvardowski
Supplément en frdnçais pour RuneQuest,
édité par Oriflan.

REPORTS 2O2A
vot. l&2
Plein feu sur les maîtres du monde

I es corporations étaient jusqu'à présent desj monstres froids et sans existence palpable,

- . des entités dont on ne voyait que des logos
lumineux, des hommes de paille chargés d'en
gager les personnages pour quelque sombre
besogne et des solos chargés d'éliminer les uns
et les autres une fois ladite besogne effectuée.
Cela donnait l'impression, juste au demeurant,
qu'un monde séparait les cadres corporatifs et
le commun des personnages, comme si les uns
et les autres évoluaient sur des pla-
nètes différentes. Mais d'un autre
côté, faute de renseignements consis-
tants sur les corporations, les meneurs
de jeu rigoureux en étaient souvent
réduits au schéma classique de la
m iss ion-com mand itée qui tourne-
mal, schéma quifinit par lasser...
La série des Corporation Reports
comble cette lacune en donnant tout
au long de leurs quatre-vingts pages,

une foule de détails et d'informations
indispensables comme les person
nages principaux des corporations,
leurs méthodes, la description des

locaux, leurs réseaux, leurs rn.lchinations et
leur\ re\5ourLej. On peul .intrl,crp-r'e8ret
ter que l'aspect Matrice et Forteresse logique ait
été oublié.
Chaque volume développe deur corporations
donl ure de premie, plan,,,o,.r^'- | : \rasaka,
International Electric; volume 2 : L.rzarus Mili-
Idry C'oup, Milile(h Inlerrdlio-. I r qri pe
met de prédire sans grand risque la sortte d'au
moins deux autres volumes sur Petochem et
Biotechnica.
Ces suppléments sont des livres cle chelet pour
meneur. de ieu et pOL,r nr' r or. . rê ,eL uni-
quement ! Ces derniers y trou\ eront I nslliration
tant en matière de scénarios clue cle descriptions.
Tout en somme pour rendre p rr réel e monde
de Cyberpunk...

Pierre Leioyeux
Supplérnent pour Cyberpuùk. t- .ln!,lais,
édité par R. Talsorian Cames.

voici donc Night Cit\ cle lalsorian. On y re-
trouve le même souci clu détail que chez ses

ainée5, le mèn e pirere-prl a oonner la vie à
une ville imaginaire, et la même réussite. Night
City existe à présent. ses rues sont tracées, bus
et métro la sillonnent, ses restaurants et ses

boutiques vous attendent, il y a même un offi-
ce ou touflsme,,.
Dès lors, il serait suicidaire pour tout person-
nage qui se respecte de ne pas connaître par
cceur sa ville. lmaginez-vous plonBer dans les
basjonds de New York ou de L.A. sans un
plan en poche I

Cadre de nombre de scénarios, Night City
devient enfin autre chose qu'une toile de tond.
Elle acquiert de l'épaisseut passe en trois di-
mensions, existe à Ia manière d'un personna-
ge. ll faudra compter avec elle a préçnt...

: -., .1.)a:,,.= / .t r , I
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Un anivers, en V.O.

TIONHEART
H istorique, historique...

,.- e livrel esl un cas à part dans l'historre dur 
ieu de rôle : il s'agit d'un univer\ qur re

\--,, fait référence à aucun système de règles
et qui n'en a même pas. Elles auraient dû être
éditées à pan, mais elles ne l'ont jamais été
(ou alors, c'est qu'elles ne sont tout simple-
ment jamais parvenues en France).
Le sous-titre en est living in hktory England
/ l9Q et il résume bien l'espritde la chose. En

cent douze pages, le lecteur a droit à un survol
complet de l'histoire anglaise, depuis_les Ro-
mains lusqu'à Richard Cceur de Lion. Evidem-
ment, pas question d'enchanteurs ou de Table
ronde: rien que la vérité historique ! Elle est

Wargame en V.O.

OMAHA, THE
BTOODY BEACH
High surf, no beer, hostile nàtives

Vous avez vu Le jou le plus
/ong ? Vous allez donc être
en terrain de connaissance.
Omaha, The Bloody Beach
est une simulation du dé-
barquement américain dans

\È \ÈLlèur dè \à 1" D\US
enke St-Laufent-sur-mer et
Port-en-Bessjn, sur la plage
d'Omaha. Deux buts : arri-
ver sauf à terre et ensuite

pénétrer à I'intérieur du pays. Vous allez en
avoir pour voke argent: l'inventaire traduit la
taille de ia simulation...

- 4 cartes qui, réunies (1,10 m sur 1,40m),
représentent le terrain de Omaha Beach, soit
11,3 km sur B, à raison de 125 yards par hex.
C'est la portion de territoire où les Alliés es
comptaient avoir ancré leur défense au soir du
6 juin.

1 680 pions : la Crande rouge (1" DIUS), une

sans doute moins belle, mais tout aussi pas-

sionnante et mouvementée. L'Angleterre du
premier millénaire enchaîne invasions, guerres
civiles et autres joyeusetés à un Mhme rarement
atteint ailleurs. Les vingt-cinq premières pages

se lisent donc comme un roman, ou peu s'en
faul. Quant au reste du livret. c'est un index qui,
d't Abbaye > à ( Zenor Quoit,, fait le tour des
per5onndSes, des lieux et de5 coulumes.
Bref, un supplément intéressant pour les me-
neurs de jeu désireux de jouer dans l'Angleterre
des Xl'et Xll'siècles et possédant un système de
jeu tout prêt (Simulacres ou CURPS, quivient
justement d'ajouter un Robin Hood à sa liste
d'univers).

Ttist4n Lhomme
L io n he art, u n iv e 6 h i sto i que
édité par Colombia Publications, en anglars.

partie de Ia 29" DIUS, la 352 lD allemande,
une partie de la PZ LEHR et les marqueurs;
l'échelle de chaque unité représente une section
d'infanterie ou un peloton de chars.

- Deux livrets de règles. Le premier livret est
commun à l'ensemble des jeux de la série (For-

ce Eagle's War, Bloody 11oth, Objectif Schmidt).
Le second concerne les règles particulières à
Omaha. ll n'y a pas d'illustration, seulement
des exemples, des schémas et des croquis dont
on peut regretter que les notes soient manus-
crites et illisibles.
Le système reste le même que dans les jeux de
la série. Les quatre joueurs, deux dans chaque
tàmp, êrhànBèn'r ôTdrès et ràppolts. Cet êchan-

Be simule le temps d'attente entre le moment où
un rapport est envoyé et celui où arrivent les ins-
tructions. Les opérations du joueur o Exécutifu,
qui active les pions sont motivées par les inten-
tions de son supérieur, Ie joueur ( Etat-ma;or,
qui ne voit que les croquis, les rapports et les
ordres. Vous êtes libre d'appliquer les ordres
comme vous le voulez, tant que vous vous y
conformez. Dans le jeu à deux ou en solitaire,
les direr-tives sonl pre redigées el dppliquees
quoi qu'il en coûte par la suite.
Les leaders apparaissent pour la première fois
dans un jeu de la série. Cela semble contradic-
toire au regard des règles de transmission d'or-

dres et de rapports. Rappelez-vous toutetois
que la chaine de r ommandement était bri.ee , e
matin-là. La confusion était totale sur les plages;
ni ordfes ni rapports ne devraient dans ce cas
être lus par les joueurs. Ce sont les individus qui
ont pris le commandement de ceux qui étaient
autour d'eux qui ont emporté la décision par
leur initiative et leur exemple, ce qui simule la
règle d'utilisation des leaders.
Les concepteurs ont néanmoins prévu la difii-
culté du jeu. Outre sept scénarios quj couvrent | 7
une partie des combats chacun, un autre qui #-
plopose une opion nà laRomme\ > \\a PZ ItHR
sur la plage), et la campagne de trois jours, rs
offrent la possibilite de 5 entrainer sur Ji\ .r e-
narios d'apprentissage.
Omaha est extrêmement complexe et réaliste, au
détriment de la jouabilité. ll demande de la part
des joueurs encore plus de place, de temps et de
palience que ses Brdnds freres. Ce jeu qui va a

l'encontre de la vogue actuelle des wargames
simples aux allures de jeux de société s'adresse
avant tout aux militaires qui cherchent un cas
tactique à traiter ou aux historiens.

Chrislophe Chesquier

Wargame en anglais édité par'fhe Gamers.

PourWarhsmmer,
en v,F.

la Brosse baston en passant par le ( clin
d'ceil policier ". Dans leurs genres res-

Fctifs, ils sont tous les trois fort Éussis. . .

- De nouvelles règles: des armes à
feu supplémentaires, deux nouvelles
carrières (maître érudit nain et (ap-
privoiseur, elfe), les armures et les
arcs magiques, oe nouveaux 5on5...
Toutes choses utiles mais pas fran-
chement indispensables, que les
meneurs de jeu emploieront à leur

convenance.
Des descriptions u de fond ,. Un paquebot

fluvial, un asile et une (clinique' tenue par
un charlatan alcoolique, sans parler des carac-

téristiques des protagonistes de l'excellent roman
Drachenfelds {disponible en V.O., en attendant
une hypothétique traduction). A mon avis la
partie la plus intéressante et la plus fouillée.
Bref, un sommaire va.ié, avec suffisamment de
choses pour intéresser les meneurs de jeu de
toutes tendances, du maniaque de la simulallon
au généreux distributeur d'objets maSiques, en
passant par l'amateur de backgrounds détaillés et
de belles descriptions... Comme d'habitude, la
présentation et la traduction sont de qualité.

Tiistan Lhomme
SLtpplénent en franÇais pour Warhammer
édiié par Jeux Desc)rtes;,. Ptix : lt g F.

tE PREMIER
COMPAGNON
Pour tous les goûts...

e supplément de quatre-vingt-
huit pages touche un peu à
tout : on y trouve des scénarios, des nou-

velles règles, des descriptions u de fond,...

- Des scénarios : trois (et non quatre comme
indiqué au dos du livret), allant de l'enquête à
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l863
Rêro . Iê rptd tr I

Pour les ioueurs qLri appré-
cient la guerre de Sécession,

le wargame a un nom : Ri

chard Berg. Cet omnipré-
sent créateur est responsable

de très nombreuses séries
(CBACW notamment) qui
ont enchanté les amateurs
de cette période. Délaissant
l'espace de quelques jeux
la nouvelle compagnie SDI

qu'il a créée, il a rejoint CMT Cames pour conce
voir'i863.
Le jeu propo.e de sir ule' qudtre bataille: qui se

déroulèrent au cours de cette année; dans l'or-
dre, Fredericksburg ll, Brandy Station, Cettysburg
et Mine Run.
Les règles s'intègrenl dans le systèrne Battle &
Leaders qui nous avait déjà proposé 1862. Le

système a cependant largement évolué depuis.
Richdrd BÊrB a en effet teru à \ inlegrer le \vs-
tème d'actions qu'il avait inauguré dans les

derniers jeux de Ia série CBACW. Ce nouveau
système est l'une des inventions les plus intel-
ligentes de ces dernières années. Les joueurs ne
sont plus emprisonnés dans une séquence de
jeu rigide (le bien connu mouvemenVcombat)
mais peuvent décider eux-mêmes quelle action
ilr veulent e{fe, lùer rfeL. moù\erenl, reor8a
nisation, mêlée, etc.). Cette action choisie, le
joueur jette un dé modifié par la valeur de
I oifi,,ier dirigeant l'dÇlion el .ê rer'erp à une
table qui lui indique s'il peut jouer cette action
ou \i l"'r lidlive pas.c à son adrer.are. fe gé

nial système rend les parties palpitantes, puis
qu'il est impossible à la fois de prévoir les
actions de son adversaire et de compter sur la
réussite de ses propres opérations. Le rôle des
offrt ier. e:t au's. pa'faiterrent rendu. pnisoue
chaque général, en fonction de sa valeur, peut
permetlre urc acl on plLr\ ou mo r\ dc\Jrée.
Le jeu présente aussi un avantage non négli-

Beable par rapport à son grand frère CBACW :

alors que ce de'nie'e\t a unc échelle reg.-
mentaire, 1863 est à l'échelle de la brigade ou
de la division, les parties sont donc beaucoup
plus courtes.
Le choix de ces quatre batailles est en revanche
disr ulable. In ehet, <i Ceny5burg a loule sa pla-
ce dans cette sélection, Bfandy Station n'est
pas représentative de la guerre (ce iut une ba-
taille de cavaliers, la seule du confli0, quant à

Mine Run et FredericksburB ll (en fait une par
tie de la bataille de Chancellorsville), elles turent
des engagen ents trèc mineJrs el sdn( ( onse-
quence. On renouve là l'habituelle préférence
des concepteurs pour les batailles s'étant dérou-
lées sur le théâtre est de la guerre, alors qu'il
aurait sans doute été plus intéressant de pré
senter quelqLres bâtailles du théâtre ouest où
se joua véritablement le conflit cette année (ex :

Chickamauga, Vicksburg).

lérôme Digcourr

Wargame en anglais édité par CMT Cames.

LudotiqueV.F.

SPACEWARD HO !

À la conquête de la galaxie !

f- videmment, vouc connaissez les ieux par

F.. conerpondance gérés par ordinateLrr ! De'
l-- loueuis .'affrontent par courrier interposé
sous l'arbitrage d'un programme d'ordinateur,
pour la conquête d'un royaume barbardgalaxie
lointaindmers oubliéeVterre guerrièldetc. f inté-
rêt de Spaceward Ho ! est de proposer ce type
de jeu nen direct)/ pourvu que chacun des
joueurs possède un Macintosh (même si les
prix des premiers modèles ont baissé, ils sont
encore chers pour seulement jouer, je sais !).

Le jeu se déroule de la façon suivante : on choi-
sit la densité d'une galaxie, sa forme, sa taille,
l'intelligence des joueurs-ordinateur (de 0 à 19

adversaires cybernétiques), puis on s'inscri! de
1 à 20 joueurs tout compris.
A chaque tour de jeu, qui dure dix ans, on peut

créer de nouveaux types de vaisseaux (écrarreur,

croiseut colonisateur, satellite de défense), les

construire, investir en recherche technologique
(vitesse, distançc, armement. défense, minia-
turisation), exploiter le minerai de planètes, les

terraformer, les coloniser, et bien évidemment
aftaquer ses petits camarades.
Comme il s'agit d'un jeu sur ordinateur, il n'est
pas question ici de listing ou d'ordres à rédiger.
Tout se gère sur l'écran par Ia souris, avec de
superbes graphismes en couleut (mais la ver-
sion noir et blanc est très Iisible et jouable, ce
qui est rare dans les jeux o couleur o). Pour fai-
re participer vos petits copains, trois solutions :

Wargame en V.O.

T

BROTHER AGAINST
BROTHER
Le < do it fourself r du wargame

epuis le sLrperbe Civil War (VC), le meil-
leur jeu traitant cle la guerre de Sécession

au niveau stratégique mais cléjà un peu
ancien, de nonrbreux joueufs espéftrient un jeu
(lui rajouterait dc nouveâux mécanismes (notanr-

ment politiques) pour simuler ce conilit. Un
nou',,el écliteur, FCA, semblait vouloir telever
le défi. Depuis quelques mois il nous alléchait
par une campagne publicitaife sur son nouveau
jeu : Brother Against Brother, censé être le top du
top de la simulation. M.-ris, hélas, c'est un échec I

La prenrière inrpression est pourtant très favo-
rable:sr.rperbe carte, beaux pions et de nom
breuses aides de jeu qui laissent présager un
jeu riche et palpitant. Mais cette magnifique
créature n'a pas de cervelle...
Premièrement, les mécanismes de jeu sont beau-

coup trop sirrples pouf un llronsler game. Les

hLrit pages de règles ne présentent qu'une srmu-
lation très moyenne par rapport aux objectifs
ir\i \. t ela ne .e'dil lr r\ Brâ\c !r le i' r, r tr-n.rit.

ce clui n'est hélas pas le cas.
BAB est d'une qualité graphique indéniable

jouer à tour de rôle autour du mênre ordinateur
(possible mais pas très sympa), s'en!oyer les

disquenes {plus proche de" ieL' o-. linni-es ' ,

pratique mais un peu long), oLr ie lrlettre en
réseau avec plusieurs Macs lâ galaxie étant
alors gérée en o temps réel , poLrr tous les par-

ticipants).
Le jeu est passionnant, même si on re8rette
parfois les trop longues phases cle développe-
ment de vaisseaux colonisaterr' au début du
jeu). Mais si vous êtes un fan cle ce genre de
jeu, et que vous possédez un \laciftosh, Spa-

ceward Ho ! est sans aucun cloute un jeu indis-
pensable à votre ludothèque et !i on le com-
pare aur jeux par corre:pu- :"^. e. son ptix
s'amortit rclativement rapi(jeîÊril.

Pierre Rosenthâl

Logiciel pout tout L4acintos; sr,riène 6.05
ou 7), conçu pat Delta -r:r, ir::.r are IUSA) et

tnduit en fançais par IJpgrdqe E(iitions, 28/30
rue Coriolis, 75012 Paris. Pti\ ;ndiÇatif: 490F.

nrais ses règle5 sor'rt mâLr\.: .'. ()!ro que puiS-

se en dire son concellter. r rr n'.r manltes-
tement pas été teslé. ÀiN. .- :éiéraLrx ont un

chilTre cl'ancienneté lsen:( 'r- t!l donl on ne

.dlpJ5aquoi il -et-r '.rIte-peu
\prl ; re de d ltêref I r,r i, e'. rêju'
lir,'c... r nai. ,.r p.,. . ,lt:ôrer(p I a

aLrc!n effet dans le ieL ( l- rr)irftlit citer d'a!-
kes exemples...
Pius Brave, les créak,L,:- .! r'roquent carrément
clc r-rous lorsqu'ils .if i ,.irt (lue les règles de
ravitaillenrent sofl .r,"e,r. à appréciation des
joueurs et qu'cllc: ier',fi olljet d'Llll iutur article
dans la revue nra :',r. De nrème, en dépit de ce

qul est indiclLré au cr ,. rlr' la lrcîte, il n'y a aucun
scénafio et seule r.; c.rnrpagne entière est pro
posée. Là enco.e e. qosos qlii ont acheté le ieLl

sont invltés i re :rrocrrer le magazine cle l'écli-
teur porrr a\ oir dfs scénari05. On croit rêver !

Attention don( I Réiléchissez bien avant cl'ache-
ter ce jeLr. a)n.o:rprend pourquoi le $,argame
ê\t êt | . .p. | ,roreq..on psl drr of.idéree pd

de tels llrocluits. En conclusion, ui jeLr injouable,
qlri ne s.rtisfèra que les joueurs clui ont clu temps
pour créer leurs ptopres règles à partir dLr maté-
riêl r(ar'nr^in. irnpêr \ahle trur c-l iourrr'.
Un jeu en kit en quelque sorte...

Jérôme Discours
Brother ABainst Brothet est un warqame
en anglais publié par FCA.
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t/' )!- ,/ pour arriver al'dprès-calas-
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trophe preuve en main I Qua-

preSSron conSacree,

rante ans après le Passage de la
comète de Halley, la Terre, notre petite
boule ronde, est toujouts la ttoisième du
chapelet cosmique du Soleil, petite étoi-
le bien tranquille, et tout semble à sa

place... Sauf que la comète, en passant
près, beaucoup trop près, a complète-
ment chamboulé la vie du genre humain,
si tant est qu'il existe encore.
L'action se situe en France et un peu en

Europe, ou du moins dans ce qu'il en

reste. De toute façon, à la connaissance
des personnages, en dehors de leur envi-
ronnement direct, tout n'est que lutte,
baston et hostilité. De fait, n'a pu sur-
vivre à la catastrophe qu'une infime
quantité d'individus ignorants, organisés
dans un équilibre précaire autour de la
notion de < tribu ". Ailleurs, il y a des
groupuscules et d'autres tribus, forcé-
ment hostiles et envieux du peu de
richesses essence, eau potable, véhi-
cules à 2, 3,4 (ou plus) roues et à moteur,
armes, nourriture - qui vous permettent
de survivre. Contre cela, une seule mé-
thode: il faut savoir se défendre... ou
bien être indispensable aux autres, dis-
poser d'une monnaie d'échange, de
compétences, de connaissances, bref,

Du fin fond de son garage,

Croc a ressorti
son Premier bébé,

Bitume,
pour le faire courir

dans l'écurie ldéo jeux.
Aci inr réc et rrrclom içée

la version MK5
révèle une belle mécanique

qui tient bien ia route...

d'un savoir qui risquerait de ci soaraître s'il vous

arrivait malheur...
On aura compris que, comîe dans tout jeu
post-apocalyptique qLri se re:Decte, le but des

personnages est Ia su e. L r cles meilleurs
moyens d'y arriver, c'est de se iaire craindre ll
existe dans Bitume une rot on de points de
prestige, rendant compte eisertiellement de la
popularité d'un pelsonnaqÈ:! sein de sa tribu
mais qui peut sans difiicu ie è1re également uti-
lisée comme une .re., l ,:r 'enommee à

l'extérieut

Technique,
juste ce qu'il faut
Bitume MK5 est le 'È-'!e au goût du jour du
premier jeu s gfé C... datant de 1985 C1 an

avant le passage oe .l conrète de Halley l). Un
gros tra\/a | à eie 'ea i!é par l'équipe d'ldéo-
jeux, à la tois sur .r présentation et la cohéren-
ce de I'ensemble. On y retrouve bien les carac-

téristiques propres au plUs prolifique créateur de
jeu français. C'est-à-dire, en plus de sa patte

personnelle, un peu de CURPS et un peu de Car

WaIs, mais {et c'est Croc lui-même qui l'affir
me) : <Je suis un peu tombé dedans quand j'étais

petit... ,
La création de personnage est simple, basée

sur une )erie de ,lurl ( ara(téri5liques pri-
maires, classiques Force, ENdurance, ACi-
lité, PRécision, RApidité, BEauté, lNtelliSence
et PErception - variant de 0 à 10. A partir de ces

primaires sont calculées des cafactéristiques
secondaires (comme les points de vie ou le
seuil d'inconscience) et des talenis, exprimés en

pourcenta8e. Dans Bitume, tout le monde sait,
par exemple, conduire r.rn véhicule, mais plus

ou moins bien (Conduire un véhicule = (RA +
PR) x 5 %). Vous disposez au départ de 40
poinls à repa4ir dans les (,lrdcleri5tiques pri-

SC

20

Post-apocalypse,
qus,nd tu nous
tiens

.t -,------<,: Point n'est72'ttZ ' ,F 
"tP^i,!^i]Ç / ''',"#Ë[iriÏ-'/'à,'
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maires, et les valeurs que vous attribuez sont
modifiées par le sexe de votre personnage et
la tribu a laquelle il appartrent. Une cin
quantaine de points de personnalisation (PPE)

sont alors à répartir pour améliorer certains de
vos talents et choisir des aptitudes (ou talents
spéciaux). Un jeu signé Croc ne serait pas
complet sans la possibilité de choisir un ou
plusieurs défauts, qui rapportent des PPE et
permettent encore d'améliorer, ou d'affiner
son personnage. Ces défauts s'expriment en
imposant au personnage une faiblesse phy-
sique ou psychologique, une habitude désa-
gréable ou un componement particulièrement
hors norme (bien que dans cet envjronnement,
on puisse s'interroger sur la réelle signification
de o hors norme,). ll ne s'agit pas, bien enten-
du, de tenter de jouer quelqu'un de muet et
borgne et unijambiste et naff et obsédé sexuel
et maniaco-dépressif et distrait au point d'en
être amnésique, sous prétexte que la somme
de tous ses défauts permet au personnage
d'être un dieu au tir au pistolet... Les PJ repre-
sentent en fait une sorte d'élite, les survivants
de la catastrophe, moins de 3 % de la popu-
lation mondiale, et loul maitre de jeu raison-
nable serait en droit de se demander conr-
ment un tel personnage a pu survivre jusqu'à
aujourd'hu i.
En ce qui concerne le matériel et les posses-

sions individuelles, tout cela est dicté par la tri-
bu d'origine du personnage, avec une four-
chette assez étroite, permettant,
comme pour l'ensemble de la
création d'ailleurs, de ne pas pas-

ser des heures à choisir un cou-
leau comme ct ou une votlufe
comme ça. Si vous tenez vraiment
à construire votre véhicule (vous
avez de grandes chances d'en
posséder un) ou à personnaliser
vos armes, les règles existent mais

sont loin d'être indispensables. Un personnage
correct et viable peut être généré en 10 à 15 mi-
nutes, pour peu que le meneur de jeu connaas-
se bien les rouages du jeu.
Lorsqu'un personndSe réus5it une action si8ni-
ficative dans le cours du jeu en utilisant un
talent particuliet il a la possibilité de progresser
dans ce talent. Le joueur jette des dés de pour-
centage, s'il fajt au-dessus du talent en question,
il progresse. Attention, dans les règles, la valeur
de cette progression n'est pas indiquée. ll man-
que (dans l'encadré de la page 41) une phrase
disant: cette augmentation peut être soit de
5%, soit de 1d6+2%, au choix du joueur.
Le système de combat est bien conçu, clair et
rapide, avec une table de localisation des bles-
sures originale (et dissymétrique : elle n favori-
se ' le côté gauche). ll faut aussi savoir que les
principes de combat, tant à pied que motorisé,
rendent ces actions extrêmement dangereuses.
La probabilité qu'une blessure à la tête ou au
tronc soit fatale est supérieure à 90 %... La vio-
lence fait partie du monde de Bitume, mais
l'espérance de vie d'un personna8e passant son
temps à chercher la ba8arre risque d'être très
courte.

trance, ou es-tu (
La France de 2026 esl loin d'ètre facile à vivre,
encore moins à survivre,.. Tout a effectivement
commencé par le passage de la comète de Hal-

A qui s'adresse ce jeu ?

Ææ

tffi-l
t\#1 |l4<Àl
le:jl
Lfii|trtlia"^

ley en 1986, qui a déclenché des tremblements
de terre gigantesques, des typhons, des raz de
marée et des éruptions volcaniques. Si la catas,
trophe s'était arrêtée Ià, la civilisation aurait pu
renaître de ses cendres et se reconstruire après
avoir léché ses plaies... Hélas, quand le sort
s'acharne, il va jusqu'au bout de l'horrible. La
maladie a frappé à son tour. l'immense major.
té des survivants du déchaînement des forces 11
planétaires a sombré dans une sorte de folie i.i-
conduisant irrémédiablement à une amne5ie
totale. Pendant quatre longues années, cette
folie encore inexpliquee a frappé les humains
leur faisant perdre tout souvenir, jusqu'à oublier
leurs actions de la veille, les poussant à la vio-
lence et à l'autodestruction. Puis elle s'en est
allee, presque du jour au lendemain, laissant aux
survivants une Terre dévastée, un monde à redé-
couvrir et à reconstruire.
Quarante ans après le passage de la comète, sur
le monde connu, c'est-à-dire une France un
peu élargie incluant le nord de I'ltalie, l'ouest de
l'Allemagne et une partie des pays nordiques,
un semblant d'organisation s'est instauré, enco-
re précaire. Chaque abri, village, forêt ou par-
fois simple grotte, même offrant une protec-
tion faible, est habité par une tribu, un groupe
d'individus mettant en commun le reste de
leurs connaissances et de leurs compétences
pour subsister, Ia quête principale étant celle de
la nourriture. Autour des tribus, des groupus-
cules isolés continuent de piller, tuer et voler ce

que d'autres accumulent péni-
blement. C'est la loi de la jungle,
celle du plus fort, mais surtout
celle du plus rapide... Le symbo-
le de puissance, de prestige et de
liberté, c'est le véhicule à moteur,
l'engin qui permet à son posses-

seur de se déplacer, rapide com-
me l'éclair et bruyant comme le 

È_tonnerre. L'



Bsrbsres de surface
,1

et lourmrs
des profondeurs
Tel qu'il est décrit jusque là, Bitume
est assez proche de l'univers des films
de la série Mad Max (1, ll, lll et leurs
copies d'origine italienne). La diffé-
rence essentielle réside dans la diver-
sité des tribus et les talents des per
sonnages. Un mode d'échange à la
fois de connaissances et de compé-
tences peut s'établir entre les tribus,
créant des liens entre elles.
Une autre différence, non négligeable,
est liée la catastrophe. L'amnésie qui a frap-
pé la quasi-totalité de la population survivan-
te a laissé des traces, des lieux pleins à craquer
de reliques du temps d'avant. au fonctionne-
ment et à l'usage incompréhensibles (et sou-
vent hors service), que les personnages vont se

faire un plaisir (un devoir, une joie?) d'aller
explorer, pour leur prestige personnel et pour le
plus grand béneiice de leur tribu. De plus, cet-
te amnésie n'a pas frappé tout le monde. En

2026, il existe encore quelques anciens se sou-
venant du monde tel qu'il était avant le cata-
clysme. lls sont extrêmement rares, vieux et
faibles, mais ils sont d'autant plus précieux pour
ceux qui les gardent et les protègent.
De plus, si certaines tribus sont spécialisées et
constructives dans leur mode de vie (Caragistes,

Fermiers, Justiciers, Guérisseurs, Conservateurs...),

truction ou simplement dont l'idéoloBie étroite
et sélective s'aççommode mal de la vie en soci<i
té (Amazones, Enfants, Skinheads, Fils du métal,
etc.). Inutile de décrire toutes les subtilités de la
mentalité des tribus de Bitume, mais les quel-
ques noms donnés ci-dessuc sont assez repré-
sentatifs et parlants pour donner une bonne
idée de ce qu'ils impliquent comme mode de
vie et autres particularités.
Enfin, pour finir avec la présentation de ce mon-
de sans trop le déflorer, il faut savoir que toutes
ces tribus, aussi différentes soient-elles, ont un
ennemi commun. Même si elles n'en ont pas

toujours conscience, les tribus habitant la sur-
face, sont perpétuellement sous surveillance et
sous contrôle des Fourmis... Les Fourmis sont
une sorte de tribu souterraine (uniquement
constituee de PNJ), ayant réussi à sauver l'essen-
tiel de la technologie d'avant le passage de la
comète et à la faire progresser. Elles apportent au
jeu un élément à la limite du fantastique, car

elles disposent d'armes, de véhicules et de
moyens d'action beaucoup plus élabores que
ceux des personnages. Leur but? ll est très
simple : l'élimination des o bafbares, du haut !

C'est là un moteur redoutable et un support
e\trèmement efficdce à beaucoup de scena-
rios. Les Fourmis permettent de rendre le jeu
jouable, évitant encore une fois de tomber dans
le syndrome Mad Mar.. et créant des occasions
de collaborer entre tribus (ou individus) qui
autrement n en aurarent aucune.

Un jeu ne survit (lui aussi) que par ses exten-
sions et le suivi que son éditeur propose. En

grands spécialistes dans le domaine, Croc et
ldéojeux nous annoncent pour bientôt un cer-
tain nombre de bonnes choses. Pratiquement en

même temps que la sortie de ce numéro de

jeux, néanmoins la compagnie de l'om-
bre et Sur la piste des drakkars sont

deux campagnes que vos joueurs de-
vraient apprécier. En ce qui concerne
Fnnce 2009, Acide formique ou
l'ancien écran (le nouveau arrive
bientôt) entièrement colorié à la
main par l'auteur lui-même, toutes
les informations que ces extensions
contenaient sont à présent repor-
tées et améliorées dans Bitume
MK5; ces extensions ne sont plus
indispensables, sinon aux collec-

tionneurs...

S'il faut conclure
Remise au goût du jour et à la clisposition

du vaste public actuel des rôlistes ilançaas

d'un jeu resté presque confidentiel à l'époque de
sa première édition, Bitume MK5 de\ rait conve-
nir aux amateurs de jeux simples nrais e\otiques,
aux règles claires mais comp ètes. L iciée de la
catastrophe écologique dévastant tout sur son
passa8e n'est pas neuve en elle-mênre, mais elle
est exploitée avec logique et oriqinalité. PaI
exemple, les évolutions conrparées cles diffé-
rentes fégions de France après e passage de la
comète ouvrent au\ joueur\ J F,l-ràlliteenorme
de scénarios possibles et cle r oies à exploret
tout en respectant l'équilibre cle I ensemble. funi-
vers de Bitume est cohérent, basé sur une certaine
harmonie entre les tribu,, eL la loi ne se résume
pas touiours à celle du plrs iort. Le reproche
essentiel à faire à ce jeu, et eit rrai pour toutes
les productions signées Croc. c'est la trop forte
propension à émailler le e\-F /J' urvàte ioke\ qui

par définition, font plaisir clr noins on peut
l'espéreo à l'auteur, rnais sLrrprennent et laissent
le lecteur non averti sur sa iaim... I

Àndré Foussat
illustration : Olivier Vâtine

Casus, sera paru un écran accom-
pagné d'un scénario et d'un en-
semble de règles complémen-
taires. Ces dernières concernent
les avions et les bateaux, véhicules
rares mais donc d'une grande va-
leur dans ce monde aux abois.
Avant fin 92, c'est un long scénario
intitulé Paris-Breif qui permettra à

vos personnages de faire un lon8, et
dangereux, déplacement vers la Bre-
tagne. ll faut savoif que depuis qu'elle
a été séparée du continent par une
immense faille, la Bretagne est devenue
le repère de tous les pirates, corsaires et
flibustiers navigant encore dans l'Atlan-
tique.
C'esl peu pour l'instanl, mais cerlaines
des e\lensions déjà publiées pour ce jeu
n'ont pas été rendues obsolètes par les
modifications de règles et sont donc enco-
re utilisables. ll faudra juste un peu de
réflexion et faire quelques adaptations
mineures de dates et/ou de contexte. A
l'époque. Croc travaillait à son compte et
ces extensions n'ont pas le look professionnel

et (presque) irréprochable des produits ldéo-

elles ont quand mème besoindes aurres pour 1g EXtenSiOnS :
orocurer oe ta nournlure. reDarer teurs venl-
cules ou encore se protéger contre les exac tio * qASSé gt Avgnif
de celles qui ne vivent que de rapine et de des- |





GURPS
Plusieurs numéros

( l9 pour être exact)
après le premier Portrait

de la mille de ce jeu

" générique eI universel ,,

la famille s'est
si npul ièrement apra ndie.

Je ne reviendrai pas
su r les prem iers

suppléments déjà présentés
mais je signale simplement

que CURPS Space er Horror ont été réédités (dans une version plus complète).

Mondes
d'aventure
CURPS Camelot. La légende de la Table ronde,
aussi bien délirante qu'historique, dans un sup-
plément de i 28 pa8es. Le thème est tout de
même un peu rabâché mais l'intérêt même de
CURPS est de couvrir tous les genres.

) A, GURPS China. le ne voyais pa( quel int€irèt on

.^"31 pouvait trouver à incarner un personnage dans
la Chine médiévale. Ce n'est pas ce supplé-
ment de 128 pages qui m'a fait changer d'avis.
Pour fanatiques uniquement.

CURPS Cliffhangers. Ce supplément de 96
pages vous permettra de jouer les aventuriers des

années 30. A vous les délires d'lndiana Jones et
de ses compères. Un livret pas vraiment indis-
pensable mais assez complet.

CURPS Conan. Ce supplément de 128 pa8es a

été, dès sa sortie, un véritable succès. ll décrit en

détail le monde de Conan et tout ce dont vous
pouvez avoir besoin pour animer vos parties
(le supplément CURPS Magic peut aussi être
très utile).

CURPS Cyberpunk. Sans conteste le supplé-
ment le plus vendu de toute la série. Vous trou-
verez 128 pages de techniques de piratage et de
prothèses cyber diverses. Signalons aussi que Zli-
ka, un des membres de l'équipe Siroz, est cré-
dité dans ce supplément (mais poutquoi donc ?).

CURPS tantasy. Cette extension de 144 pages

n'est pas vraiment la nouvelle version d'un sup-
plément car elle comprend uniquement la des-
cription du monde de Yrth, créé lors de la pre-

mière édition pour servir de cadre aur scénarios
de ce genre de monde. Toute la partie . magie "
a disparu et se retrouve dans le supplément inti-
tulé (fort justement) Magic.

GURPS lce Age. Un univers de jeu entière-
ment original sur 64 pages: le monde de la
préhistoire. Aussi bien délirant que (pré-)histo-

rique, vous y tfouverez tout ce qu'il faut pour
animer vos parties (y compris un système de
magie primitive et les caractéristiques de nos

ancêtres).

CURPS Old West. Un grand bain de jouvence
pour tous les fanatiques de Lucky Luke et de
Blueberry. Ce supplemenl de l2B pa8es est

aussi utile pour animer des parties délire (style

hollywoodien) que pour recréer la réalité his-

torique. On y trouve aussi une petite partie
décrivant la magie chamanique des Indiens.

GURPS Riverworld. Basé sur un monde créé
par l'auteur de SF Philip José Farmer, ce sup-
plément de 128 pages est quasiment inclas-
sable. A l'instar de Hurlements, il faut mieux ne

rien en savoir pour apprécier pleinement les
parties se déroulant dans cet univers. Je n'en
dirai donc pas plus.

GURPS Robin Hood. Non seulement ce sup-
plément de 128 pages vous narre les exploits de

Robin des Bois dans l'Angleterre du Xll'siècle
mais également dans les mondes cyberpunk, de

science-fiction, western ou super-héros (on croit
rêver). Un cocktail étonnant sur un thème rabâ-

ché.

CURPS Special Ops. Complètement à l'oppo-
sé de ce à quoi on pourrait s'attendre, ce sup-
plément de 128 pages ne décrit pas les exploits
de Rambo en herbe mais donne des descriptions
précises des faits d'armes réels de toutes les

troupes d'élite du monde.

cURPS Supels. Réédition de ce supplément
lrès (élèbre ril passe d ailleurs de I l2 pages à

128). A vous de savoir si vous tenez absolu-
ment à incarner un grand dégingandé en col-
lant rose. La nouvelle version est aussivalable

que l'ancienne sj tant est qLÊ rous aimiez le

8enre.

CURPS Terradyne. Ce supplément de 128 pages

présente un monde de science-iiction u réalis-
te, qui décrit le plus scientiiiquement possible

la conquête du système solaire par les êtres hu-

mains. Très proche de l'univers de Ûavellet\en
beaucoup moins technologique .

CURPS The Prisoner. Ce supplément de 96
pages est plus un complément à la série qu'un
vrai monde de jeu de rôle. Le ' illage où se

déroule l'action est en efiet tiré de la célèbre
série an8laise. A acheter un quement si vous

êtes fans de la série.

GURPS Time Travel. Ce supplément de 128
pages, réalié par Steve Jackson lui-même, est en

faii un Iien facile entre tous les mondes de
CURPS. ll permet de voya8er dans le temps et

de découvrir les mervei les des mondes paral-

lèles.

CURPS Uplift. Ce supplément de 128 pages

décrit un monde de science-fiction avec des

chimpanzés et des dauphins apprivoisés, plus

connu sous Ie nom de Marée stellaire.ll estins-
piré d'un roman de David Brin (qui a d'ailleurs
habité tout près de chez moi pendant un an).

GURPS Vikings. I dime le' Vilings el J'dime ce

supplément. ll regroupe, en l2B pages, tout ce

dont vous avez besoin pout animer une cam-
pagne ou incarner un personnage de cette race
(ou de cette nation i). On y trouve aussi un bes-

tiaire fantastique, des règles de navigation et
de combar el même un systel.'e de maBie
runique (essentiel I).

CURPS Wild Cards. Ce livret de 128 pages

décrit un monde totalement fou oil certains
individu' naissent dotés de pouvoirs . magi-
ques delirants. Aulant dire loul de surle que ie



r'apprécie que très peu ces délires de toxicos en
jrle n trip. Signalons que ce monde de super-
iréros est tiré d'une série de,romans qui remporte

-n très grand succès aux Etats-Unis.

CLTRPS Witch World. Ce supplément de l28
JaBes décrit un monde créé par André Norton.
a est une sorte d'univers d'heroic fantasy assez
étran8e; autant dire qu'il faut mieux avoir lu
les livres pour bien apprécier le jeu.

.acenarrcs
AADA Road Atlas: vol. 7 Mountain West. 5ui,
te des six pfécédents épisodes de cette véri-
table encyclopédie pour le monde d'Autoduei
(celui de Car Wars, le leu de plateau à succès de
Steve jackson). ll contient tout ce dont vous
avez besoin pour jouer dans les alentours de Salt
Lake Cily 3in5i qLr Lrn rcénario îendnl en scène
le BLUD dans toute sa finesse (les fans de Car
Wars appÉcietonl).

Aces Abroad. Une extension énorme (128 pa-
ges)quicontient 5 scénarios pour GURPSl4/i/d
Cards. A lire absolument si vous êtes fans. Les

autres se contenteront de la brûler.

Chaos in Kansas. Ce .cenario de J2 pages se

passe au Kansas (non ?) dans une petite ville de
9832 habitants. ll est compatible avec Cliff-
hangers ou Horrof et contient deux aventures
qui mêlent judicieusement les deux thèmes.

For Love of Mother-Not. Un scénafio solo de 64
pages pour Humanx (voir précédent Portrait de
iamiller. I a coLveiure est tres 4nimonde et je
signale que l'on peut choisir parmi deux per-
sonnages (un homme et une femme) qui ont
des compétences différentes.

Moon of Blood. Encore un scénario de 32 pages
solo pour Conan. On y incarne un Conan de 40
ans plus très rapide mais de plus en plus fort.

Scarlet Pimpernel. Un scénario de 96 pages
pour CURPS Swashbucklers (voir précédent PoÊ
trait de famille)et qui mènera vos joueurs dans
la France de Ia Révolution. Un must du genre et
peut-être le meilleur scénario de la série.

School o{ Hard Knocks. C'est un scénario de
32 pages pour super-héros. Autant dire que
je ne l'ai même pas lu (honte sur moi !). Après
l'avoir rapidement sutvolé, je peux quand
même vous dire qu'il se déroule dans une
école (j'aurais d'ailleurs pu me contenter de
traduire le titre).

Space Adventures. Trois grands scénarios de
science-fiction dans une extension de 128 pages
qui contient aussi bien un scénario humoristique
(Eewarc the health police) que deux véritables
aventures. Un achat très utile pour un maître de
jeu de 6URPS space.

Stardemon. Une aventure pour CURPS Space
qui se déroule sur la bonne planète de Anson.
Vous ne connaissez pas ? Moi non plus.

Up Harzburk! Non seulement ce scénario de 80
pages est une aventure solo pour Horseclans
(voir précédent Portrait de famille) mais il est en
plus bogué jusqu'à la mcelle. Tellement bogué
que Steve lackson a demandé aux acheteurs de
renvoyer leurs exemplaires (qui ont ensuite été
remboursés). Un véritable coilector inutile !

GURPS Magic ltems. Une centaine d'objets
magique: dan. un 

'upplemenl 
de 128 pages.

CURPS Martial Arts. Ce supplément de 128
pages pefmet de créer, dans tous les moncies de
CURPS des personnages adeptes des ans mar-
tiaux (si votre maître de jeu n'est pas, comme
moi, aller8ique à ce type de perso), autant d'un
point de vue réaliste que ( délire > (les règles dis-

tinguent ce qui est réellement possible et ce
que l'on voit dans les films).

CURPS Psionics. Ce supplément de 12B pages
est un modèle du genre (peu!être le meiileur de
la série). ll explore tous les aspects des pou,
volrs psychiques, y comprls les ordinateLtrs et les
vaisseaux spatiaux qui fonctionnent par le 5eu
pouvoir du cerveau.

CURPS Reference Screen. Ecran de maitre oe
jeu pour la troisième édition des règles.

CURPS Ultra-Tech. Du materiel de s( ienÇe--i(
tion (voire de science fantasy) pour vos aventures
de CURPS Space.

GURPS Update. Permet au possesseur de ta

deuxième édition du jeu de la kansformer en
troisième édition. Un col/ector pour rad ns
(autant racheter la troisième version).

l.S.T. Un monde d'aventure pour CURP5 Supers.
Une terre alternative très étrange où vous ren-
contrereT le cuper-vilain lristallnacht qu' r a

rien trouvé de mieux pour se singulariser que
d'arborer une croix gammée sur le torse

Player's Book. ll fournit tout ce dont le jouêJ.
fanatique de CURPS a besoin sans pour autant
avoir à acheter les rèBles complètes (ptus de
B0 pages).

Space Atlas 3. Le guide des mondes de la conté-
dération des planètes pout CURPS Space.

Space Atlas 4. Les planètes décrites dans ce
supplément pour GURPS Space sont situées à la
frontière de l'empire décrit dans les précédents t isuppléments. .',3-

space Bestiary. Plus d'une (entdine de (red-
tures pour vos aventures de science-fiction.

Space CM's pack. Le grand prix du supplément
inutile, ex æquo avec son équivalent fantasy
(fiches de perso, feuilles de planètes, etc.).

Supertemps. Ce supplément est (je cite) ( une
agence de placement pour super-héros D. A jeter.

Super Scum. De nombreux super-vilains pour
votre univers de CURPS Superc. Ça va encore
faire du bruit dans le vide-ordure.

Tledroy. Une viile très originale aux conlluents
de deux fleuves et à la frontière de trois royau-
mes antagonistes, pour le monde fantasy de
Yrth. Vous trouverez en plus un scénario légè-
remenl bourrin ret (e n'esl pas peu dire,

A purerître
Prenez garde à ces prévisions dignes d'un Nos
tradamus alcoolique sous amphétamines. J'avais
prévu que GURPS Suryivors paraîtrait dans pas
longtemps. Eh bien non I Toujours pas. Citons
donc en vrac et un peu au hasard: CURPS
lmperial Rome, GURPS Magic ltems 2, CLIRPS
llluminati, GURPS Bestiary 2nd edition el

F
Croc

conan and the Queen of the Black coast. o" r'l CCCSS() I I'CS ilÛ i.i f
(roil rever : Conan et Belil, lè'einedeldCôte -__ _)r , l - :
noire réun is dans un aventure soto de 32 pages. 117(]. ILfe flC lgi.i
On y trouve les caractéristiques des deux jeunes '
(24 et 26 ans) tourtereaux et de leur bateau Blank Character Sheets. Fiches de oersonnase
:r.rate (avec ses 83 marins). vierges.

Conan the Wyrmslayer. Ce scénario solo de Fanlasy Bestiary. Plus d'une centaine de cféa-
32 pages pour le monde de Conan est assez tures pour vos mondes d'heroic fantasy.
inutile (puisque solo). Notez simplement que
vous incarnez un Conan assez Jeune t23 ans. Fantasy Folks. Vingt-cinq créatures d'heroic

fantasy à incarner lors de vos parties. Aussi
Deathwish. Une couverture très gore pour un bien les poncifs du genre (nain, elfe) que des
scénario de 32 paBes pour super-héros. ll met en individus très singuliers (géant, gargouille, aigle
scène un groupe de hard-rockers vedettes et géant, cheval intelligent, etc.).
super-héros (une alliance contre nature !).

tantasy CM's pack. Le grand prix du supplément
Fantasy Adventures. Quatre scénarios len 128 inutile (fiches de perso, feuilles de sorts, etc.).
pdgcsr poLl un monde d'heroic f3612sy gené,
rique. Le meilleur côtoie le pire et il faudra 6URPS Aliens. Plus de vingt races exrrarer
choisir le scénario en ionction du groupe de restres à incarner ou à utilise; dans vos parties
joueurs que vous allez faire jouer de 6URP5 Space.

Flight 13. Une superbe aventure de 64 pages CURPS Magic. Ce supplément permet d'inclu-
pout CURPS Hoïor let éventuellement GURPS re lamagiedanstous les mondes de 6URPS et
Space) très stressante pour les joueurs et très contient des centaines de sorts ainsj que les
facile à maîniser pour le maître de jeu. rèBles concernant la fabrication des objets

magiques et l'alchimie.

CURPS Middle Ages.
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l'heure actuelle les jeux de rôle de
type cyberpunk se sont imposés, aus-
si bien en France qu'aux Etats-Unis,
et ont su démontrer leur intérêt. Au
cæur de ces univers sombres, situés
dans un futur proche, il y a toujours

une constante, l'une des bases du style cyber-
punk: la haute technologie. Présentée som-
mairement dans Ies règles de la plupart de ces
jeux, elle est si importante qu'il est souvent
indispensable de lui consacrer un supplément,
tout entier dévolu à des catalogues d'armes, de
véhicules, de cybernétique et d'équipements
plus ou moins étonnants. C'est chose faite pour
la majorité des jeux parus, même parmi les plus
récents (certains poussent Ie vice iusqu'à éditer
plusieurs supplémentsl); il était temps de les
examiner et d'en dégager l'intérêt. En effet, si

r haque jeu d son .upplémenl con5acre à ld
haute technologie, il est rare qu'il ne puisse pas

être utilisé avec un autre univers, ou un autre
systêrne de rèBles et, panarl de là, intéresser
potentiellement tous les amateurs de cyber-
punk. Nous allons donc détailler ces parutions,
et voir (e qLri peLrt vous ètre Lrtile ;ci ou l;, e'l
fonction du jeu que vous pratiquez.

Pour Cyberpunk

cr{RoÀ,rË'Boor(
Chromebook est à la fois un supplément consa-
cré à la haute technologie et au stylisme du futut
sombre. C'est-à-dire qu'il propose non seule-
ment le lot habituel d'armes, de gadgets et de
véhicules, mais aussi pas mal d'autres choses
qui ont trait à la vie quotidienne: mode vesti-
mentaire, habitat, services, etc. Ce supplément est
un peu à l'image du jeu: plutôt désordonné et

re8roupant toutes sortes d'idées aussi bien
géniales que tout à fait farfelues. Ainsi, dans le

chapitre consacfé au matériel électronique on
trouve aussi bien des sécurités pour consoles
informatiques, qu'une centrale de navigation à

inertie ou des baguettes de batteur interfacées !

ll y a vraiment de tout et pour tout le monde.
En huit chapitres, Chromebook décrit l'essentiel
de ce qui fait la vie d'un cyberpunker en 2020 |

équipement électronique, nous l'avons dit, mais
aussi véhicules, armes, mode et design, ser-
vices privés à domicile, matériel cybernétique
(cyberware), chipware, logement, programmes
pour Netrunner. Un panorama très complet
qui, s'il n'est pas indispensable au jeu, est tou-
tefois nécessaire si l'on veut jouer dans le ton,
répondre sans hé'ilation aur vir ieuses ques-
tions des joueurs, et avoir un bon aperçu de
l'ambiance particulière de Cyberpunk (aussi

chaotique soit-elle).
On passera les chapitres sur les véhicules et
les armes, bien faits mais sans trop d'originali-
té (pourquoi si peu de deux-roues i) pour s'arrê-
ter sur le chapitre cyberware, à la fois efficace,
qud.i-e\hduçtrf et souvent délirdnl. Les service.
à domicile dont vous pouvez louer les presta-
tions sont une excellente idée: de l'humour,
une atmosphère très particulière et pas mal
d'idées à exploiter. Le chapihe sur le logement
est tout aussi excellent: clair, très détaillé et
en prise directe avec le jeu. On finira par quel-
ques belles pages couleurs sur la mode du XXl"
siècle, et par une poi8née de logiciels qui met
tront un peu de sel dans les Netruns.
En résumé, un supplément bien rempli, parfois un
peu fantaisiste mais toujours très fun, très utile au

meneur de jeu pour appoder le deldil, ld préci-

sion qui va donner une vraie touche cyberpunk.

El chez les autres ?

Parmi les suppléments consacré!.r cl'autres jeux

mais que vous pouvez utillser or rotera en par-

ticulier Kill ing Teknologv, Hear r .rleta/) qui,
s'il n'est pas d'une très gran.le nouveauté/ a

l'avantaBe d'une excellente conrllatib lite avec
les règles de Cyberpun(, et ct!, onre en outre de
superbes illustrations notanrîert pour les véhi-
cules. A ce sujet le Rfs.-et Black Book (Shadow-

rur) peut être éga e.'renï ntéressant; il ne

contient que des véhicules, assez classiques au

demeurant, mais aussi un s!stèrl,]e complet qui
permel de créer ou de modii er'oul ce qui rou-
le, vole et flotte. Cela étoffera considérable-
ment Cyberpunk qoi, à ce sLrjet, reste un peu

anémique; en particulier si vous adaptez le sys

tème de poursuite, manceu!re et combat enke
véhicules qui est proposé {cela demande pas

mal de travail, mais si vous êtes fana n'hésitez
pasl). Dafutek\Dark Conspiracy) er fireet Samu'
rai Catalog (Shadowrun) présentent beaucoup
moins d'intérêt; vous pourrez peut-être y Elaner
deux ou trois petites choses mais rien de trans-
cendant pour le cyberpunker moyen.
(Chromebook est édilé en anglais par R.Talsorian

Cames, et en version française par Orif am sous

le titre Chronle.)

Pour Shadowrun

5l"lt,i_f_T s,lÀli '

{.,.,i ? i\l-O(,r lr :I

Ijl-,lfld ij''
fa.d pr9p6<e der,r ..toolen or r cOnsd,'éi au

matériel et à la haute technologie (en plus de Vrr-

tuai Rea/ities qui traite plus particu ièrement de



Cyberwsre
i-es supplémenfs des jeux cyberpunks
Des cataJogues de matériel sont venus compléter efficacement
ies jeux cyberpunks existant. Mais que proposent-ils exactement
et sont-ils utilisables par un cyberpunker qui joue avec d'autres règles ?

l'informatique), l'un destiné aux soldats, tueurs
à gages et aventuriers de tout poil I Street Samu
rai Catalog, etl'autte aux pilotes et aux amateurs
de grosse mécanique puissante I Rlgger Biack
Book.
a Stueet Samurai Catal (55O propose essen-
t ellement du matériel de combat, et, bien sur,
beaucoup d'armes. ll faut d'abord noter la qua-
lité de Ia présentation au look ( informatisé)
et des illustrations plutôt bonnes dans l'en-
semble. En tout, une soixantaine d'armes de
divers types sont proposées, du plus petit des pis-
tolets à la Mini8un Vindicator à six canons rota-
tifs, présentées avec un luxe de détails et notam-
ment des petits commentaires en bas de page,
déjà vus dans Seatt/e Sourcebook (ils sont cen-
sés être l'ceuvre de pirates du Réseau, venus
donner leur avis dans ce catalogue informa,
tique). Vous trouverez ainsi critiques, idées, par-
fois débat passionné sur le matériel présenté.
L'intérêt principal de ce système est de faire
ressortir à la fois les qualités mais aussi les
défauts de chaque objet; rien n'est jamais tout
rose dans le monde de S/radowrun et il n'exis-
te pas d'arme ultime. Vous trouverez aussi dans
, p CàlàloB loules sortes de petit\ accessoires
pour rendre votre équipement plus efficace
(viseurs, munitjons, détente modifiée...), et sur
tout un court chapitre très bien fait sur le cyber-
$/are présentant de nouveaux implants, des
. e e. pour gérer la tvbertétjque cuslon isee ;

t:on mxchê, ou son êrren\ue\ endoromaBement
en combat. Le livret se termine sur quatre nou-
reaux archétypes de Samurais non humains.
Ce supplément est loin d'être indispensable
pour le joueur moyen, mais il apporte une plus
grande variété au niveau du combat et il fera le
ravissement de tous les Samurais des rues. En

toul ( as il est rea'isé dvec beaucoup de \êrieux
et de soin, et une qualité qui n'est jamais clémen-
tie chez Fasa.

a Rigger Black Eook IRBB), comme on peut
s'en doutet est entièrement consacré aux Rig-
gers, et donc aux véhicules et à leur emploi.
Motos, voitures, avions, hélicoptères, drones,
camions, véhicules à effet de sol, blindés iégers
et panzers, tout est là. La présentation est très
correcte, excepté les illustrations des deux-roues
qui touchent au grotesque. On trouve les carac-
téristiques classjques, déjà fournies dans les
règles de Shadowrun, mais accompagnées de
quelques ajouts très intéressants comme l'auto-
nomie, les accessoires, les accès au véhicule
et le nombre de places disponibles. Tout com-

me dans 55C, la profusion de détails et les
commentaires en bas de page rendent ce livret
très plaisant à lire. On notera en paniculier le
petit chapitre sur les drones qui nous en ap
prend un peu plus sur ce. robols têlecom-
mandés que les règles de base abordaient mais
succinctement.
Mais l'essentiel du RBB est constitué des règles
révisées sur tout ce qui concerne les véhicules :

leur utilisation, leur modification, le combat
motorisé... Et on peut dire que ce n'est pas un
luxe vu l'indigence des règles de S,hadowrun en
cette matière. Là, sur près de 35 pages, est
décrit ave. pré( ision toLtt ce qu il y a à savoir
sur le sujet : les manceuvres (avec et sans Inter
face), Ies combats (physiques, magiques, les
armes sur véhicules), les dommages, l'amélio-
ration des véhicules (vitesse, maniabilité, blin-
dage, etc.), les accessoires (non, pas le peti!
chien-qui remue la tête-et-la-queue, ni les dés
en pelL(he poLt. dccrocher au rétroviseur, mais
les autopilotes, les alarmes, les dispositifs de
protection, etc.), les armes montées sur véhi-
cules (toutes celles des règles de base et quel-
ques nouvelles, les tourelles et plein de missiles
n intelligents" autoguidés - de quoi ravir le
Rigger belljqueux), les senseurs et les contre-
mesufes (simples mais clairs), et enfin un petit
additif indispensable au Shadowrunner: une
re\ i5ion de5 règles sur ie tir aulomdtique el
l'utilisation des armes à feu qui annule com-
p\ètement ce)\es prèsentêes dans )es Èg)es.
Les véhicules sont très importants dans Shadow-
run, aussi bien pour les joueurs Riggers que
pour ceux que Ie MJ fera nécessairement inter-
venir dans l'un ou l'autre de ses scénarios. RBB
r omble donr un sar.e vide, car avec ce qui
était fourni dans les règles de base, on passait
plus de temps à extrapoler qu'à simuler. Avec ce
livret, fini les problèmes : tout est exposé, quan-
tifié, comme toujours chez Fasa. Le système
proposé est relativement simple et synthétique;
les poursuites sont gérées assez souplement,
sans qu'ii soit besoin de trop calculer; les com-
bats reprennent, à peu de chose près, la pro-
cédure habituelle. Les senseurs et les contre-
mesures gagnent en importance mais restent
assez abstraits pour ne pas trop gêner Ie dérou-
lement des actions. Comme toujours, on pour-
rd regrener qu'rl v ait beautoup de dés à jeter.
mais c'est un défaut inhérent au système de
Shadowrun; néanmoins dans RBB tout a été
fait, à mon sens, pour éviter ces lourdeurs.
En conclusjon on peut dire que Rigger Black

Book est un supplément très utile mais dispen,
sable isauf pour ceux qui tiennent absolument à
cet aspect du jeu). Pas nécessaire mais très bien
fait; si vous décidez d'en faire l'acquisition vous
ne serez pas déçus, ne serait ce que pour les
rèBles fournies sur la transformation des véh!
cules (moteur, châssis...) qui sont un modèle du
genre (même les fanas des jeux de plateau façon
Car Wars pourraient y tfouver leur compret.

Et chez les autles ?

Parmi les autres suppléments cyberpunks parus
à ce jour pour d'autres systèmes, plusieurs peu-
vent intéresser le joueur de Shadowrun. Chro-
mebook n'est pas utilisable directement mais
il peut fournir tout un tas de petits détails inté-
ressants et amusants. Ce n'est pas un livret de
référence, mais plutôt d'inspiration. Quelques
Bddgets Blanes dans se\ pages peuvent èl.e djoL-
tés à votre campagne de Sbadowrun sans trop de
problèmes. PIus intéressant sera Killing Tekno- 1:
/ogy. Vous y trouverez déjà de très belles illus- _o.t
trations pour les véhicules, qui pallieront aux
déficiences du Rrgqer B/ack Booken cette matiè,
re, mais aussi deux ou trois voitures ou motos
directement adaptables (il vous faudra juste un
peu redéf inir les caractéristiques).
ll y a aussi pas mal d'armes présentées, mars sl
vous possédez déjà Street Samurci Catalo+, cela
Iera doub/e emo/oi. Par contre di\err êquipe-
ments électroniques (télévision, ordinateurs,
walkman, montres ou jeux vidéo) peuvent venir
enrichir votre univers Shadowrun. Enfin, dans
Darktek, voÛs trouvez des éléments intéres-
sants, car ( bizarres, ; le monde présenté dans
Dàrk Conspiràc'J n est pas trè5 éloigné de celJl
de Shadourun rdrsons que le5 postuldts so tr
fort semblables). ll y a là aussi des artefacts
venus < d'ailleurs >, de la ( bionétique,, et toutes
sortes de détails vraiment étranges qui peuvent
être repris (en les adaptant) pour un scénario de
Shadowrun.
('trcet Samuni Catalog est édité par Fasa en
anBlais, et par Hexagonal pour la version rran
çaisej Rlgger Black Book n'est pas traduit à
l'heure actuelle.)

Pour Heavy Metal

/(It t ING TÉlKt{Or O(; i'
Comme l'indique son rite, Killing Teknolog\
est entièrement dévolu à la technologie, et de
prêfêrence r elle qur fait mal. Ir fait. or y 116g- -
ve bien sùr des armes rune trentaine , n ai. ar.s l)



si un très large choix de véhicules, d'acces-
soires divers (la plupart très pacjfiques) et même
des détails sur le logement.
Nous commencerons par les véhicules: voi-
tures, motos, camions, avions et char d'assaut.
On peut dire qu'ils seront très ùtiles à la plupart
des joueurs et qu'ils offrent de nouvelles pers-
pectives au monde d'Heavy Metal. Tous sont
très clairement présentés, avec une superbe
illustration, un petit texte très ( promotion-
nel,, tiré du catalogue du 65" Salon du Véhi-
cule de loisir, et les caractéristiques classiques
de l'engin avec deq.om"rtÊrtd:res app.op.iés
(commentaires qui ne manquent pas d'humour,
puisqu'ils contredisent parfois la publicité qui
est faite juste au-dessus I). Tout cela rend très
bien l'atmosphère propre au jeu, et tous ces
véhicules sont très cohérents aussi bien au
niveau design que conception. Les armes,
quant à elles, forment le cceur du livret. Pas
franchement originales, ni forcément réal istes,
elles complètent en revanche très bien les
règles de base, et permettent d'apporter de la
variété dans la panoplie des URC... ou des
Egarés. Au menu : la nouvelle version du Tar-

Bet 66, le terrible One Shot-jFS, des mitrail-
leuses, des lance-roquettes, et le Holer-204i,
ùn calon d'dssdul sur ha'rais Byroc(opique.
Fini de rire !

Enfin tous les gad8ets électroniques, indispen-
sables à tout bon citoyen du Bloc-Nord, sont
proposés: télévisions, caméras vidéo, montre
design, walkman, appareils de prise de son,
pone de sécurité, et deux jeux vidéo hauts en
couleurs: Space Viper et Martian Dogfight.
Killing Ieknology s'achève sur les prix de loca-
tion des différents types de logerneni, er.,, une
description du Mur qui sépare les deux Blocs.

lR Cette exlensiol i'e<l peul-èlre pà\ 1e(es5a;re
..-." pourjouerà Heà\\ Melà|, mais elle le der ienl

si l'on veut vraiment donner de la consistance
aux scénarios. Elle est également ùès utile pour
découvrir de nouveaux aspects du monde et
gérer tout un tas de situations. En plus, les illus-
trations proposées sont à coup sûr les plus belles
de tous les suppléments cyberpunks parus, alors
pourquoi s'en priver. Deux reproches néan-
moins: 78 pages seulement c'est court (Sareet

Samurai Catalog en compte 109). Et puis, éton-
nant que, pour le seul supplément de ce type
conçu en France, tous les noms des équipe-
ments soient en anglais !

Et chez les autres ?

5i rouç jouez à Heàvl Metdl, n hesitel pd. à
jeter un coup d'ceil à strcet Samutai Catalog.ll
n'apporte pas grand-chose de neuf, mais il per-
met d'étoffer la panoplie de Killin! Teknolo-
gy, pour peu que vous Ia trouviez limitée. La

lecture du Rigger Black Book est de même hau-
tement conseillée si vous vous intéressez à tout
ce qui roule rvous y trouvez des informations
sur Ia consommation des moteurs électriques ou
non, sur les divers accessoires, voire sur ]es
d'mes. Ce Ii\ ret e5t trèi spé( idlrié. mar\ si vous
èle. Inle.e\sé il \ dut le coLp 'd\ec un petit tra-
vail d'adapratronr. ehromebook peut, éven-
tuellement, vous donner quelques idées sur la
vre coura'rtê, la mode. divers petrt5 equipe-
ments ou services à domicile, mais il reste d'un
inlé.êt .eldtive.nent liniré. Lisez-le a locca
sion pour y piocher des idées. Darktek ne vous

sera, en revanche, d'aucune utilité car incom
patible.
(KillinB Teknology est édité en français par Siroz
Productions/ldéojeux.)

Pour Dark Conspiracy

-l],iRl(TËii
Les fanas de Dafu Conspiracy Ttouveront dans
certe e\tension matière a alimenter leur uni-
vers et à donner vie au monde très particulier de
DC. Darktek prcpose des artefacts de tout ordre :

equioemenl. armes, gddgels electronique.,
machines biologiques, véhicules, robots et
même drogues. Rien n'a été oublié. Ces obiets
proviennent de diverses sources, aussi bien de
la technologie humaine la plus classique que de
voies plus étranges: les Dark Minions et les El
L'ensemble du livret est à I'image du jeu : bizar-
re, composite, très mélangé. ll est agréable à lire,
même si les illustrations ne sont pas vraiment à

la hauteur.
Le meneur de jeu de DC y trouvera une loule
d'informations mais surtout de très nombreuses
idées à exploiter. En effet beaucoup de pers-
pectives très séduisantes sont ouvertes par ce
supplemenl I dinsi Ie Spaceswimmer, organisme
géant qui sert de vaisseau spatial aux Dark
Minions, le Folder Pod qui permet de voyager
dans d'autres dimensions, ou les étonnants
Floatefs des El
Datktek ei une extension vraiment indispen-
sable aux meneurs de jeu.

Et chez les autres?
Ce qu. fait 1a parlicularite de Dark Con,piracy
le rend peu compatible avec les autres jeux du
même genre, mais Street SamuruiCatalog \poul
les armes et Ie cyberware léger) et REgef B/ack
Book (pout la création et la gestion de véhi-
cules) peuvent kès intéressants, ne serait-ce
que pour apporter un peu de variété. Dans une
moindre mesure Chromebook peut être utile
pour tout ce qui est électronique ou armement.
(Darktek est édité par CDW en anglais.)

Pour Torg

i,,.'.","ri', I fri F5{l\.,;
'i i,jr, \ Pi_tL'5 lj 3{-li;
Ce catalogue, établi par la puissante corporation
Kanawa, vient compléter fort utilement la gam-
me des suppléments pour lorg. En effet, si l'on
avait eu jusqu'à présent beaucoup de matière à

campagnes et scénarios, on trouve ici tout ce
qui re révèle lrè5 pralrque er r ours de jeu :

l'équipement. Et même si le titre du livret don-
ie la pdrt belle à Ia'mement, on lrou!e dussi
dans ces pages toutes sortes d'accessoires et
de gadgets technologiques.
Le catalogue des armes est très impressionnant I

cela va de I'épée médiévale au fusil le plus
moderne, en passant par le pistolet à silex et le
katana. Le tout est fort bien présenté, avec des
textes explicatifs et des illustrations de bonne
qualité. On retrouve bien sûr beaucoup d'équi-
pements très classiques et communs à de nom-
breux jeux, mais il faut noter I'originalité de
certains matériels tfès spéciaux conçus dans
les laboratoires de Kanawa; toutefois on se rap-
proche plus de l'espionnage futuriste, et d'un

Manuel Q machiavélique, que du cyberware
habituel. Ce sont ces deux éléments qui font
toLt I interèt de ce supplerrert : a la lois un
panorama presque exhaustif de tout ce que
l'homme a pu inventer comme engins mortels
(ce qui permet d'utiliser cet éqLripenrent quel
que soit le royaume choisi : Ays1e, Orrorsh,
Cyberpapauté...) et un compendium de toutes
les trouvailles du lapon technologique {de quoi
pimenter suffisamment vos campagnes impli-
quant ce royaume).

Et chez les autres I
Si vous êtes intéressés par la haute technologie,
vous pouvez feuilleter Chromebook lpeut-être
plus spécifiquement applicable à 1a Cyberpa-
pauté1, RiEEer Black Book (qui fefa un complé-
ment intéressant pour ce qui est cles réhicules
futuriste5 - attenlion, ceJa demdîdp',r Lr gros Ira-

vail d'adaptation l), et éventuel ement Darktek,
bien que Dark ConspinÇy rcste ncornpatible
avec lorg, mais quj a l'intérêt cl'ofirir quelques
idées étonnantes tout à fait uti isables clans le
cadre d'un royaume particulièrenrent ékan8e
(Aysle, l'Amérique du Sud... ou \otre cféation).
(Kanawa Perconal Weapons Baal, est édité en
anBlais pâr West End Cames.l

Pour 2300 AD
a' I l-]-t_; r',-'1 -:) i
t ra.1'. i t;!\

5Oilti-. 4. i:i ii
Cédant à la mode cyberpunk, j lrû,4D, ce petit
jeu de sciencejiction injusterreft nréconnu en
l-rance. se met du rutur sorL,re. [_ 'a r a majeu-
re pddie dL livrel e.t con.è e" a descrrp
tion de la Terre dans les années ll00 et des

différentes nations qui la compo:ent. Le chapitre
consacré au cyberware est un peù indiBent (pas

plus d'une vingtaine de pages en comptant
l'informatique et lepirar.B,. O \ uouvenédn-
moins la présentation assez l) en iaite de plu-
sieurs équipements très cl.rii clues: Ies diffé-
rents implants corporels clestinés à augmenter
telle ou telle capacité, les armes subdermales, et

tous les implants cervicau\. Tout cela est en
grande partie inspiré cles romans de William
Cibson, mais clair, conci: et sLrffisamment pré-
cis pour être utilisable clans le jeu sans le désé
quilibrer Néanmoins s \ous voLrlez vraiment
donner un goût cvberpunk à vos campagnes
de 2300 AD, I vous iaudra cherchet ailleurs
la matière indispensable.

El chez les autres ?

Sivous voulez un univers un peu fou, baroque
et chaotique, Chromebook est pour vous. Si

vous désirez quelque chose de plus réfléchi,
de plus ftoid et de moins ( déstabilisant, pour
le loueur moyen de nAq AD, procurez-vous
Street Samurai CataloB (laissez tomber R/gger
Black Book, il n'apporte pas Brancl-chose).
Dans tous les cas 2-100 AD me semble assez peu

adapté à une conversion cyberpunk, sinon avec
beaucoup de précautions. A ors, une pincée de
cybertechnologie sera sullisante pour corser vos
scénarios, sans pour autant trâhir I'esprit du jeu.
(Earth/Cybertech Sourcebook est édité en anglais
par CDW.)

Iean-Michel Ringuet
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13 rue Poirier de Narçay
750f 4 PARIS (Metro Porte d'Orléans)
Du Mardi au Samedi de 1Oh30 à 19h

Téléphone : (16 r) 45 45 45 A7

VENEZJOUERA O

STRATEJEUX

LE MERCREDI ET LE SAMEDI,
VENEZ PARTICIPER AUX TOUR.
NOIS OU ASSISTER ATIX DEMONS.
TRATIONS DE PEINTURE.

ao
SPACE MARINE
Les grandes batailles du futur à |échelle épique,
SPACE MARINE contient 540 figurines plastiques à
l'échelle 6mm : marines, orks, eldars et certâins de leurs
véhicules dontun terrible titan imÉrial. tæ jeu comprend
également 10 immeubles en carton et plastique,50 cartes
d'armées pour organiser vos unités, 2 dés ordinaires,3 dés
spéciaux, I liwet de règles et de nombreux pions et
formats en carton.
En anglais (traduction des règles) Prix : 360 F

SPACEMARINE: ARMIES OF THE
IMPERIUM
Cette extention est destinée à créer unc
véritable a.rnée imÉriale,composée des
plus célèbres chapikes do space marines
et des régiments de la garde imÉriale.
Elle contient un livret de règles et de
nombreuses cartes d'amées (nouveaux
véhicules. nouveaux rypes de troupes,
etc).
En anglais kix : 195 F

SPACE MARINE : RENECADES
Pour les généraux du Chaos et / ou des

Eldars. Cette seconde exlention conlienl
un livrel de règles et de nombreuses car-
tes d'armées (nouveaux véhicules. noù-
veaux types de troupes, etc) consacré€s à
ces deux puissances.
En anglais Èix; 195 F

o
FIGURINES BLOODBOWL

Elfes, Orques, Goblins, Humains, Nains, Elfes
noirs, Skaven, Hâlflin8s, Snollin8s, Ogr€s,
Trolls, Minotaur€s, Homme-aôre, Humains
du châos, Nains du chaos, Slarplâyers.
Ei même le rouleâu de la mort des nâins (tri-
cheurs,les nains !)

Prix: 60F le blister (quântités variâbles)

O --------- aFIREFIGHT
Le jeu de guerrilla urbaine firturistç d'Altemative Armies .

Avec sous vos ordres un peloton puis un détachementdes Libres
Compagnies, lancez-vous à l'assaut des cités-cavemes occupées
par les terribles Shia Khan.
Un jeu avec ligurines se déroulant à trois niveaùx (carnpagne,
mission et combat), tenant àlafoisdujeu deguerre avec figurine,
du jeu de plateau et du jeu de rôle.

O Inconloumable pour les amateurs de SF. 99 F O

STACE MÀRIfE {F.duclion fmçâii) 360P
ARMIES OT l'IIÉ IM?ERIUM I95P
MICùTY WÂRRIORS (r.d!di6 f@âi') t95F
S'ÀCÉ FLEET (Eàdùdion ftuçâii) I95F
orAos7Àt0ETl2àl6 loF
ct!Àos | | sPEctaL siÀcE FLEST 20F
ÀDVANCED SIACE CRUSADE (hâd &ânç.) 3@ F

SPÂCE EULK (Frdwrion f@d*)
DEAll{wlNC (F.dù.tior f ruçâi$)
OÈNESTEALER (hùcri@ ts nç.Ê)
ULTRAMARINE (tÉducnd rruçai-)
KERRUNCH (hôrdiù tw.ir)
DRÂCaNMASTERS (t.rtudio f|4âiÉ)

215!
2t5l
195F
r95f
2901
1701
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e jeu de rôle fantastique doit beaucoup
à l'æuvre de J.R.R. Tolkien; un simple
survol du monde de Donjons et Dragons
permet de s'en convaincre facilement. ll
était donc logique de voir apparaître tôt
ou tard un jeu entièrement consacré à

la Terre du Milieu.
JRTM offre la possibilité unique de recréer, le
temps d'une partie, l'ambiance inoubliable de
l'un des mondes les plus cohérents jamais pro-
duits par la littérature fantastique. Pourtant, de
nombreux amateurs de jeu de fôle ont peur de
franchir le pas et reculent devant l'apparente
complexité des règles.
Voici quelques conseils élémentaires pour vous
aider à vous lancer dans l'aventure, si ce n'est
déjà fait.

Les règles
Le système de simulation de JRTM n'est pas
véritablement complexe, même s'il manque
parfois de clarté. Les concepts utilisés (niveaux,

caractéristiques, compétences, points d'expé-
rience, etc.) restent très classiques. lls sont à la
portée de tout maître de jeu qui pratique déjà un
autre système, et ne présentent pas d'obstacle
insurmontable au MJ débutant.
N'hésitez pas à mettre au rebut les points qui
vous semblent un peu lourds. Par exemple, vous
pouvez sans problème ignorer les règles d'en-
combrement, elles n'apportent pas grand-chose
et ralentissent le r),thme du jeu. Contentez-vous
de demander à vos joueurs d'être raisonnables et
de ne pas se promener avec le trésor de Smaug
sur le dos I

Chaque personnage est défini par ses caracté-
ristiques et ses compétences. Ces dernières, au
nombre de 24, se révèlent à l'usage amplement
suffisantes pour simuler les diverses situations
auxquelles les PJ pourront être confrontés. Les

règles proposent cependant un certain nombre
de compétences dites < secondaires r, destinées
à affiner le portrait du personnage. Dans un
premier temps, vous pouvez les laisser de côté,
quitte à y revenir plus tard lorsque le reste du
système de jeu n'aura plus de secret pour vous.

L'époque
Avant même la création des personnages, un
premier problème se pose au maitre du ieu :à
quelle époque vivent les PJ?

Cefte question est plus délicate qu'il n'y paraît.

Elle conditionne en effet les races et les peuples
mis à la disposition des joueurs, les conditions
géopolitiques mais aussi et surtout l'intérêt des

scénarios. A quelques exceptions près, Ia plu-
part des suppléments publiés par ICE décrivent
la Terre du Milieu en l'an 1640 du Troisième
Âgu.

Personnellement, je ne trouve pas cette pério-
de passionnante, elle manque de contacts avec
les o grands noms o du Seigneu des anneaux et
du Silmarillon. Nous verrons plus loin que les

Prem;er et Quatrième Ages offrent de bien plus

alléchantes perspectives. Quoi qu'il en soit, si

vous voulez utiliser pleinement les supplé-
ments disponibles, l'an 1640 s'impose.

Les personnages
Si vous comptez jouer en campagne, laissez
vos joueurs créer leurs personnages, sous votre
haute surveillance bien sûr I Le temps de créa-
tion d'un personnage varie enke une heure, sr

MJ el joueur sont ine\périmentés. el cinq mi-
nutes pour des vétérans.
En revanche, si vous n'avez pas la possibilité ou
l'envie de Iouer régulièrement, préférez l'emploi
de personnages prétirés.

Lorsque vous écrivez votre propre scér'tario, créez
vous-même les personnages qui devront vivre
l'aventure. Vous les récupérerez à la fin de la
séance de jeu. Bien entendu. celrF 'olulion pri-
ve vos joueurs du plaisir de voir leur personnage

accumuler de l'expérience de scénario en scé-

nario, mais elle offre d'agréables avantages :

- Les personna8es seront totalernent impliqués
dans l'intrigue, puisqu'elle aura été écrite spé-

cialement pour eux.

- L'équilibre de puissance entre les PJ et leurs
adversaires sera forcément respecté. A vous de
bien choisir les niveaux des uns et des autres en

écrivant le scénario.

- Vous pouver varier les epoqr".. Rien ne
vous empêche de proposer à \'os joueurs
d'incarner une bande d'elie, dr Prenier Âge

alors qu'au cours de la précédente séance ils
jouaient un groupe de nains en pleine bataille
des Cinq Armées.

- Et enlin, Iast but not /east, \'ous pourrez ieter
aux oubliettes les règles d'attribution de points
d'expérience qui ralentissent considérablement
le rythme de la partie.
N'arcordez pa' lrop d'impo'ta rce aux niveaux
des Pj. Choisissez-les en fonction de l'équi-
libre du jeu, mais ne tenez aucun compte de
leur valeur absolue. Vous pouvez très bien créer
des héros de niveau 5 ou 6, qui se seront cou-
verts de gloire pendant la guerre de I'Anneau au

point de devenir presque aussi célèbres qu'Ara-
gorn et Cie. L'important est qu'ils aient la pos-

sibilité d'affronter les dangers que vous allez
mettre sous leurs pieds. Je vous signale au pas-

sage que JRTM ne donne accès qu'aux nLveaux

I à 10. Rassurez-vous, cela suffit amplement à

assurer plusieurs années de jeu.5i vous res-

sentez le besoin d'aller au-delà, il ne vous res-

tera plus qu'à passer à Rolemaster (voir plus
loin).

Les magiciens
L'un des principaux reproches adressés à JRTM
par ses détracteurs concerne la ma8ie. ll est
vrai que dans l'ceuvre de Tolkien, seuls quelques
personnaSes très puissants ont accès aux arcanes
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ments connus de vos joueurs. Et par-dessus
tout, faites-leur rencontrer des personnages his-
toriques.
C'est là l'un des premiers atouts de JRTM. Lors-
qu'au cours d'une partie de AD&D, vous annon-
cez à vos joueurs qu'ils sont accueillis dans la
salle du trône par le roi Dushmoll I"', maître
incontestê du royaume de frucdu, je ne suis
pas certain que leurs personnages vont se mon-
trer très impressionnés. En revanche, s'ils sont
reçus à Mjnas Tirith par Elessar Telcontar (Ara-

Sorn), souverain des royaumes réunifiés d'Arnor
et de Condot l'effet est garanti ! Vous pouvez
même pousser le vjce.iusqu'à utiliser le texte des
nombreuses descriptions fournies dans le sel-
gneur des anneaux.
Mais attention ! A trop utiliser des personnages
célèbres, vous risquez de faire changer le cours
de l'Histoire. Prenez donc garde à ne faire appa-
raître ces personnages qu'en toile de fond, n'en
faites pas les PNI principaux de votre aventure.
Puisez votre inspiration aux sources mêmes de
la connaissance. En d'autres termes, cherchez
l'idée directrice de votre intrigue dans le iel-
gneur des anneaux ou Le Silmarillon, plutôI
que dans les modules de campagne publiés
par lCE. En matjère d'inspiration comme en
toute chose, il vaut mieux s'adresser à llluvatar
qu'à ses Ainur I Je connais même un maître de
ieu qui corstruit ses scénarios aulour des poèmes
des Aventures de Tom Bombâdil.
Revenons quelques instants sur le probième de
l'époque de jeu. Personnellement, je trouve
que les Premjer et Quatrième Âges offrent de
mukiples possibilités d'intrigues :

- le début du Quatrième Âge, une dizaine
d'années après la fin de la guerre de l'Anneau,
est une époque pleine d'incertjtudes. Les elfes
ressentent de plus en plus l'appel de la mer et
se dirigent vers les Havres gris. Arago.n et
Arwen ont une nation à reconstruire. Cimli
tonde un royaume dans les cavernes étince-
lantes du gouffre de Helm, et Legolas dirige
une pettte communauté ellique en lthi\ien , sous
la bienveillante autorité de Faramir et Eowin.
Comme vous le voyez, les situations intéres-
santes ne mànquenl pas. D'dLttre part, si vouq

jouez à cette époque, vous ne risquez pas de
changer le cours de l'Histoire !

- Le Silmarillon lourmille d'histoires à peine
esquissées qui ne demandent qu'à être déve-
l^oppées. En choisissant de jouer au Premier
Age, vous aurez accès à cette mine inépuisable
d'aventures épiques. Toutefois, vous devrez
fournir un effort de création plus important car
les décors du Silmarillon ne sont pas décrits
avec la minutieuse précision que l'on trouve
dans Le seigneur des anneaux.
La chronologie qui se trouve à la fin du Retour
du rol, Ie troisième tome du Seigneur des an-
neaux, peut vous apporter une aide importante
pour la création de vos scénarios. Elle présente
tous les événements importants du Troisième
ABe, y compris une chronique quasi journaliè-
re des perégrindtions de la Compagnie oe
l'Anneau. tlle donne même quelques elément:
sur le début du Quatrième Âge. Vous n'aurez
aucun mal à en tirer une foule d'histoires aussr
originales les unes que les autres.

Les suppléments
A I'heure actuelle, la quasi-totalité des contrées
décrites dans Le seigneur des anneaux a lai]t
l'objet d'un supplément publié par tCE. Ces
extensions sont en général de bonne facture,
fidèles à la cohérence de l'ceuvre de Tolkien et
extrêmement complètes. Peut-être même trop
complètes...
Utilisez-les comme un Suide Michelin ou un
livre d'histoire, en piochant ici et là les détails qui
vous manquent. Mais gardez-vous bien de vou-
loir les appliquer dans leur ensemble. Prenons un
exemple: le supplément consacré à Mirkwood
donne tous Ies plans de Dol Culdur, la forteres-
se du Nécromancien I ce n'est pas une raison
pour la transformer en < donjon > géant et la fai-
re parcourir pièce par pièce par vos aventuriefs I

ll est probable que les PJ ne meftront jamais ies
pieds à Dol Culdur, mais vous pouvez utiliser les
renselgnements tournis sur ces p\ans pour trans-
meftre à vos joueurs des indications sur la puis,
sance du Nêcromancier, par exemple au moyen -
du récit d'un prionnier évad'. D

du Pouvoir: Sauron, Candalf, Saroumane, Rada-

Bast, Caladriel et quelques autres... Mais il est
également vrai que vous êtes le seul maître à
bord (après Eru), et que nul tenoriste du djihad
tolkieniste ne viendra plastiquer votre salle de
jeu parce que vous acceptez de banaliser l'usa-
ge de la magie dans la Tene du Milieu.
La magie entre pour beaucoup dans l'ambiance
d'un jeu de rôle fantastique et, de vous à moi,
vous auriez bien tort de vous en priver. Car,
dez néanmoins à l'esprit que la loi du 30 février
1904 précise que n l'abus de magie est dange-
reux pour la santé D. ll convient donc de la
consommer avec modération...
Si l'un de vos joueurs incarne un mage ou un
animiste, pensez à luj donner une photocopie de
:es iistes de sorts. Cela èvitera de vous voir pri-
vé de votre précieux livre de règles au beau
milieu d'un combat. Veillez éBalement à limiter
le niveau des magiciens, qui peuvent rapidement
devenir de véritables bêtes de guerre absolu-
ment invulnérables. Un mage de niveau 6 pos-
sède au moins 36 sorts et peut, s'il a bien choi-
si ses listes, s'envoler, invisible et silencieux en
regardant au travers des murs... Superman n'est
pas très loin I

Les scénarios
Casus Belli et la plupart des autres magazines de
jeux de simulation publient des scénarios pour
JRTM. Vous pourrez en outre trouver quelques
aventures prêtes-à-jouer dans certains supplé-
ments d'lCE. Cependant, soyez convaincu que
vous ne profiterez pleinement du jeu qu'en
créant vos propres scénarios. Rassurez-vous, il
n'y a rien là de bien sorcier et ces quelques
conseils élémentaires devraient vous permettre
de vous en sortir.

J.R.R. Tolkien a consacré sa vie à développer un
monde complet et cohérent: utilisez-le! l.)n
château perdu dans les montagnes, une bande
d'orques analphabètes et quelques trolls n'ont
iànàis làit ur scénario de IRTM. Situez lo'tre his-
toire dans le contexte géographique, politique et
historique de la Terre du Milieu. Émaillez votre
récit de références à des lieux ou des événe-
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moyenne de deux ou trois
combats par scénario me
semble raisonnable.
La mort par blessure cri-
tique peut survenir à tout
moment, même Aragorn
peut se faire tuer par un
obscur gobelin de niveau
i. Prévoyez donc toujours
un ou deux personnages
de rechange au cas où l'un
des PJ rejoindrait les ca-
vernes de N4andos à l'issue
d'un combat situé en début
de scénario.
Le système des blessures
critiques, très agréable du
point de vue de l'ambiance
et du suspens, présente un
défaut mineur: il ne per-
met pas de viser. La plu-
part des MJ ont développé
leur propre système de
règles de visée, mais dans
un premier temps je vous
le déconseille. Partez du
principe que les person-
nages peuvent viser mais
que les joueurs n'ont au-
cun contrôle sur ce phé-
nomène. Cefte solution très
artificielle a le mérite de
privilégier la jouabiiité.
Si vous jouez souvent,
vous ne tarderez pas à voir
fréquemment réapparaîke
les mêmes blessures cri-
tiques. Pour plus de varié-
té, utilisez les tables de
blessures de Rolemaster
Le degré de la blessure ne
se traduit plus par un bo-
nus/malus au résultat du

dé mais par la désignation d'une colonne (une
colonne pour les blessures de type A, une autre
pour le type B, etc.), ce qui multiplie par cinq le
nomore oe cases.

Je tjens enfin à vous signaler Ie grand intérêt de
la table T53 inûrulée Matice des personnages
qui vous permet d'obtenir en quelques secondes
les caractéristiques moyennes d'un PNJ, en
fonction de sa classe et de son niveau. Crâce à

cette table, vous n'aurez aucune difficulté à
improviser un combat en moins de temps qu/il
ne faut pour le dire.

Passer à Rolemaster
Lorsque JRTM n'aura plus de secret pour vous,
vous souhaiterez peut-être utiliser un système un
peu plus fouillé tout en restant en Terre du Mi-
lieu. Les règles de simulation de Rolemaster
sont très proches de celles de jRTM, mais net-
lemenl plus detaillées. tlles donnent accès aux
niveaux supérieurs à 10, mais attention, on ne
peut pas convertir de manière simple un per-
sonnage de JRTM en personnage de Rolemaster
(surtout pour les jeteufs de sorts).
Une bonne connaissance de.IRTM vous per
mettra de venir à bout, sans trop de difficultés,
des trois imposants livrets de Rolemaster. Là
encore, n'hésitez pas à laisser de côté les aspects

les plus lourds et inutiles, je pense en particulier
aux règles de déplacement, d'encombrement
et de fatigue.

Passer de Rolemaster
à IRTM
Si vous jouez déjà à Rolemaster, mais dans un
autre univers, peut-être avez-vous envie de dé-
couvrir la Terre du Milieu.
De deux choses l'une:

- Si vous connaissez bien l'univers de Tolkien,
I'achat de JRTM ne s'impose pas. Procurez-vous
uniquement les suppléments décrivant les lieux
eyou les époques qui vous inlé.essenl dinsi que
les ltois Lords of Middle-Farth, une 'nrne inépui-
sable de renseignements sur les héros de l'ceuvre
de Tolkien. Tous les suppléments publiés par
ICE sont entièrement compatjbles avec Role-
master. En vérité/ les premiers d'entre eux sont
parus en tant que suppléments pour Rolemaster,
à l'époque où JRTM n'existait pas encore.

- 5i votre connaissance de ToJkien se limite au
minimum vital, à savoir la lecture du Seigneur
des anneauxetdu Silmaril/on, je vous conseille
d'acheter JRTM. Vous y trouverez la descrip-
tion détaillee de lous les peuple. (lÊ. diverses
créatures peu recommandables qui pullulent
en Mordor et ailleurs, ainsi que queiques notions
de base sur les diÉfërenls lanBaBê. p.dliquéç en
Terre du Milieu. Ces connaissances peuvent
être approfondies par la lecture du petit guide
qui accompagne la carte de la Terre clu Milieu
(ce supplément existe en françaisr.

l.
LOnCIUStOn
J'espère que ces quelques consei s vous aufont
convaincu de fianchir le Rub con loh pardon !

le Brandevin) et de vous lancer suf les ttaces de
la Compagnie de l'Anneau.5i tel est le cas,
préparez-vous à vivre des moments inoubliables.
A propos, Iorçque ro.r. ." "2 la-baq, pensez à
nous envoyer une carte postale... t

Tom Ménage
illustration : StéDhane Bachelet

Voici quelques temps, ICE a lancé sur le marché
trois suppléments intitulês Lords of Middle-Earth
(non tradujts en français à ce jour). Véritables
Who's Who de I'ceuvre de Tolkien, ces livrets
fort utiles répertorient tous les personnages du
Silmarillon, du Seigneur des anneaux et des
modules de lCE, en fournissant leurs caracté-
ristiques dans le jeu. Utilisez-les avec la plus ex-
trême prudence. Ce ne sont pasle Deities and
De,n/-gods et encore m oins le Monstet Manual.
Connaitre les licte5 de sorls de Sauron et savoir
qu'il possède x points de Pouvoir est certaine-
ment très saticfai5dnt pour l'esprit, mais laissons
Sauron là où il se trouve et contentons-nous de
combattre ses serviteurs (il y a déjà largement de
quoi occuper une vie d'aventurier).
Tous les modules de ICE sont accompagnés de
cartes en couleur d'excellente qualité. Prenez-
en Ie plus grand soin, elles vous apporteront
une aide non négligeable dans la construction
de vos scénarios, tout en restant suffisamment
générales pour pouvoir être transmises telles
quelles à vos joueurs.

Les combats
Bien qu'assez simples en fin de compte, les
rèBles de combal prennent du lemp< à joLrer

N'abusez donc pas des situations violentes. Une

tL Lsr LrlDE^lr
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Jeux Par Correspondance Arbitrés par Ordinateur

En cette Année Galactique 1000 A.D. (Après
Dorsai), vous enùsz dans les Joutes pour

affronter Dames et Seigneurs afin de conquérir
le titre prestigieux de Shaddam par la supréma-

tie politique, économique èt militaire.
Forcê et diplomatio, audacê êt câlcul, ruse êt
taittis€ seront les outils constants oui vous

p€rmettront de triompher de vos adversaires et
de monter sur le Trône.

SHADDAM ll est un jeu pour 30 à 45 jouêurs.
Prix du tour : 28 FF

Apràs la Grande Catasfophe qui éradiqua
l'humanité de la surface du Globe, seul subsis-
tait un îlot de vie : le potagar de Marcel ... Là,
surgissant de l'humus, des végétaux luttaient

féroc€ment pour la suprématiê totale.
Dans ce mondE rude et sans mÊrci, la dsstinée

d'una espèce végétalê est ântre vos mains.

GERMINATOR est un jeu pour 20 à 30
joueurs.

Prix du tour : 30 FF

Je souhaiterais avoir de plus amples renseignements sur SHADDAM ll, GERMINATOR, ainsi
que les autres jeux que vous proposez.
Veuillez m'envoyer une documentation à I'adresse suivante :

Nom :

Adresse :

Ville :

Prénom :

Code Postal :

(coupon à découper et à retourner ci-dessous)
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TRÂH1SON,
MODE
D'EMPLOI
Qu'est-ce que Ia trqhison ?

C'est le con portement d'un individu qui, pour

diverses raisons, tenie et cherche à nuire à quel-

qu'un ou à quelque chose en qui il semblait
croire.

Qti trahit?
Tout le monde et personne. Autrement dit,
n'importe qui, placé dans les circonstances adé-

quates, peut trahit mais personne n'a n ça dans

le sans,. Religion, idéolo8ie, foi jurée, ou tout

simplÀment, 5 une échelle plus personnelle,

amitié et serments d'amour. tout ou presqLle

est matière à reniement et coups de poignard

dans le dos. Surtout ces defniers, en fait La

trahison ne signifie pas simplement l'abandon,

il faut aussi qu'il y ait volonté de nuire Ceci dit,
pas mal de religions ont éri8é le ( qui n'est pas

avec moi est contre moi , en dogme, et il suffit

d'être tiède pour être étiqueté traÎtre...
Pour être ré;llement efficace, la trahison doit
venir de quelqu'un en qui la personne trahie â

confiance. Plns le traître est insoLlpçonnable

au départ, mieux c'est ! La trahison n'est réel

lement sensible et doLlloureuse que si le traître

adhérait nettement à ce qu'il trahit ll est plus

simple de repérer un traître dans un monde

médiéval tout empreint de la notion de fidélité

à son suzerain, à la parole donnée, etc., que

clans un monde nrodeme où au nom de grands

principes plus ou ntoins flous, du jour arr len-

demain les meilleurs anlis clu monde peuvent se

rel'ou!p'd.ln\ dê' Lâ'rlp. opposes M.ri' n'eme

dans le plus sinple des moncles fantastiques ll

est parfois difficile de rester cohéreft nrec sol-

même sans 5e retrouver sur le fianc cies accuses'

Par exemDle, Drenons le cas clu tro sièn1e llls

d'un petit paysan d'un trou perclu â!\ Limites du

monàe civllisé. Voyant sor'r aien r conrplète-

ment bouché, il se laisse âller à écoLlter les

belles prorre"es o'un -ergêrl 1 'Jleu'el 5 Pn

gage dar. I lrrée d.-r :aIor lo, rl ll ê51 ( Prlarn

que tout le monde, urne ioiS e seignellr tene-

breux uainc,.t,5'enrllresselà de le qualifier de

renéqat, de traître, eic. Lul pourra affirmer qu'il

n'a fàit que cécler au llesoin de iaire deLlx repas

chaLros par lour...



Trahir, pourquoi?
?ersonne ne trahit par perversité pure. ll faut
:.rujours que le traître y trouve un intérêt. Mais
. I iaut fort peu de choses pour motiver cer-
:rins individus, d'autres ont besoin d'un appât
rettement plus important. Voici une petite liste
ron exhaustive l) de motivations possibles.
voubliez pas néanmoins que chaque trahison
est un cas à étudier ind ividuellement. ..
a L'argent. L'appât du gain est encore le mobi-
le Ie plus courant. Tout homme a son prix, le tout
est de savoir lequel. Trente deniers peuvent suf-
fire, si les circonstances s'y prêtent... L'une des
orircipales làches des eqpionr en mission a
l'étranger sous couverture diplomatique est la
recherche d'individus susceptibles d'être ache-
tés (ou intimidés, à faire chanter...). Tous les
États ont un budget plus ou moins secret, desti-
re à l'a.hal de Irdilres. Dan. le. sot iêtës moirs
évoluées, la pratique du r cadeau > destiné à

se concilier les bonnes grâces de tel ou tel per-
sonnage imponant est souvent institutionnalisée.
Et la marge entre le simple témoignage de res-
pect et le pot-de vin est parfois très mince (soit
dit en passant, c'est un prétexte en or pour un
souverain qui désire se débarrasser d'un ministre
encombrant).
a t'ambition. Elle fait des ravages chez les indi-
vidus égoïstes, persuadés qu'ils sont nés pour
exercer le pouvoit et qui n'ont aucun scrupule
a foule'au pied leur honneur et leur5 amii poJr
n arriver ). La maladie, également appelée ( syn
drome du grand vizir r, peut prendre une foule
de formes. Assez souvent, elle va de paire avec
la bêtise. Ce sera, par exemple, le cas d'un petit
courtisan persuadé qu'à force de manger à tous
les râteliers, jl ne peut que retomber dans le
camp du vainqueur... et qui a en fait de fodes
chances de s'attirer i'inimitié de tous les partis.
a ta vengeance. s'il possède une dose de per-
versité suffisante, un individu à qui on a fait du
tort peut s'arranger pour devenir (de préférence
sous une autre jdentité), le meilleur ami de son
ennemi, avec I'intention de lui nuire d'une
manière ou d'une autre. Le comte de Monte-
Cristo est un bon exemple de ce genre de com-
portement. Bien sûr, cela se voit rarement en
dehors des romans-feuilletons du XlX" siècle,
du moins sous cette forme individu contre indi
vidu. ll faut vraiment qLre la victime ait un tort
mon5lrueu\ à ven8er. Lne tFlle (orrbinaison
e51 infiniment plus simple ; redl.ser el plLs cre-
dible quand le kaître s'attaque à une cause ou
à un principe. ll lui suffit de jouer au converti...
Notez toutefois qu'un infiltré qui trahit (sur
ordre supérieur o est une ( taupe ', plus qu'un
lrailre au ser. premrer du terme rce qui ne
l'empêche pas de tâire des dégâts, et de trahir les

36i. qu'il a pu se faire pendant ses dnléc\
d'infikration).
o L'idéologie lou la convrclior religieu.e. t e:
deux termes étant parfaitement interchan-
geables). Certaines pefsonnes se voient ame-
nées à trahir leufs proches au nom d'une cause
supérieure, à l'intérêt de laquelle elles sont
prêtes à se sacrifier. C'est peut-être le plus dan-
gereux de tous les types de traître, car c'est le
plus motivé et le plus disposé à mourif pour
ses principes (que ceux-ci soient valables ou
non est un autre débat. En fait, plus une doctri-
ne est stupide, plus elle a de chances de faire des

adeptes, dont pas mal de martyrs.). C'est éga-
lement le seul genre de traître que l'on pourrait
respecter... tout en le combattant sans pitié.
L'un des intérêts de la kahison idéologique est
qu'une fois consommée, elle peut encore servir
En effet, exploitée par les services de propa-
gande ou le bouche à oreille, elle peut faire
d'énormes dégâts (voir l'instructif exemple de
Bugess. Philb,, el Mcleùn e5pions britanniques
( retournés, qui ont demandé l'asile politique
à Moscou dans les annees 60. Le scandale a fait
beaucoup de mal aux services secrets de Sa

Majesté). L'idéologie sécrète une autre catéBo-
rie de traîtres qui lui est propre, les u tièdes o.

Autrement dit, tous ceux qui essayent de réflé-
chir un peu sur les afticles de foi, ou qui entre-
tiennent quelques doutes...
a Le traître-victime. Celuici ne veut pas trahir.
ll y est obligé ! Cénéralement, le bénéficiaire de
la lrahi5on le fait.hJnter. les moyens de prec,
sion sont nombreux. Le plus souvent, il a

connaissance d'un détail compromettant du
passé du traître, ou garde ses proches en ota-
ge... Exemple : le Dr Yueh de Dune. Ce type de
traître a l'énorme avantage d'êke insoupçon-
nable (puisque pouvant être véritablement dé-
voué et fidèle envers ceux qu'il trahit), mais il est
plus susceptible de craquer s'il est suffisam-
menl inqu.et... Ft pLris. il en voudra tor-rjours à

ses persécuteurs et désirera se venger o eux,
ce qui peut l'amener à mettre au point des
conlre-rJce\. Ule rema.que en passanl:(ivous
voulez avoir barre sur quelqu'un, le meiileur
moyen est de créer l'occasion. Un homme rrré-
prochable, bon époux et bon père, peut sans
trop de difficulté être amené à tromper sa fem-
me, pourvu qu'on lui fas5e rencontrer une créa-
ture de rève... ll ne reste plus qu'à prendre des
photos aux bons moments, et à les exploitef
judicieusement.

Parmi tous les types de traîtres, il est possible de
négocier avec le corrompu ou l'ambitieux. ll suf-
fit de leur offrir plus que ce que propose l'enne-
mi. Par contre. il est diffit ile de pdrvenir à un
arrangement satisfaisant avec ceux qui agissent
suivant les trois autres raisons...

Trahir, comment?
Là encore, les quelques suSgestions suivantes ne
sont qu'un bref échantillonnage. Les possibili-
tés sont infinies...
Le cas le plus fréquent est celui du simple
nagent d'influence,, qui semble fidèlement
servir son maître... tout en pesant de tout son
poids en faveur de son véritable employeur. Le
degré de nocivité exact de ce type de traître
est fonction de son influence politique... Une
variante plus militaire est celle du citoyen " de
ba.e. qui v,t une vie normale jusqu'au jour
où l'ennemi attaque. A ce moment-là, suivant
des instructions reçues longtemps auparavant,
le traître fait sauter un pont, coupe des lignes de
communication ou neutralise un notable...
Ld lrdî.rr;ssion de renseigrements vienl ensui-
te. Un bon traître peut sévir des années durant
sans risquer grand-chose : il est très diffici e de
prendre ce genre de personnage en flagrant
délit.
Enfin, vier'rnent les actions ponctuelles, destinées
à faire un maximum de mal en un minimum de

temps. Dans le domaine militaire, ce peut être
ouvrir les portes aux assiégeants, conduire
I armee danq une embusrade... mais ce gerre
de sabota8e est également envisageable en
matière d'économie ou de politique.
Bien entendu, l'importance du traître conci -
tionne l'importance de la trahison. Un générà
est à même de faire beaucoup plus de mal qu'un
simple soldat... Mais même les simples solclats
ont leur utilité (propager des rumeurs défaitistes.
neutraliser des sentinelles, etc).
Hormis de rares exceptions, Ies traîtres sont des
lâches, désireux de rester en vie pour jouir de
leur récompense une fois leur forfait accompli.
Même en ayant barre sur eux, il est inutile de
leur demander quelque chose qui se solderaii
falalement par leur décoLverlp. Ddn\ Je '1,]èn)e

esprit, le ( contact o du traître a toujours intérêt
d Iui prë5enter une ou plusieu's voieç d er. -

sion si les choses devaient mal tourner
Détail important à noter: la trahison est un en
grenage. On peut parfaitement commencer en
transmettant des renseignements anodins pour
des .notifs honorables (ou 'r]ème sdns q e r

rendre compte, simplement en discutant à l'au,
berge avec un étranger sympathique). Mais à

partir de là. l'apprenti tràitre se verra amener d

fournir des informdtions de plus en plus impor-
ldnles. poussé par un judicieu\ melange oe
chantage et de corruption. Puis on lui deman
dera d'agir plus directement... Et il risquera
d'avoir à tuer pour se protéger des curiosités
importunes.

LL UPr (J I

On trahit toul'ours pour quelqu'un. L'attitude
du bénéficiaire sera fonction des raisons oe ra

trahison, et de son code moral personneJ. La
plupart des hommes d'Etat (autrement dit, des
gens qui ont une vision claire des réalités poli-
tiques) ne répugnent pas à employer les traîtres
tant qu'ils peuvent servir. Après quoi, le traître a
intérêt à avoir donné de solides preuves Je son
ulililé, 5inon il risque d'ètre . oublie " et mis "Lplacard, ou exécuté... (il est un principe que les
employeurs oublient rarement: o Qui a trahi
une fois pourra recommencer,). Une chose est
ce.ldine I ilfdLrt Lne borne dose d'intelligenr e
pour jouer un double jeu. Les traîtres stupides ne
vivent pas vieux... Et le destin des traîtres mal,
adroits qui se sont laissés prendre est rarernent
sourrdnt. Leur chàtimenl vdrie celon ies pa)s et
lo circorstanr es du crime, mais il. ont gé1e
ralement droit à la forme d'exécution la plLrs

déplaisante prévue par le code pénal local, avec
en prime quelques peines annexes. Parmi les
plus courantes: refus d'inhumation en terre
consacrée, confiscation des biens, exécution
de la famille et des proches...

TRÂITRËS
ET MI
La trahison est un ressort dramatique sur lequel
on peut bâtir des milliers de scénarios. Voici
quelques questions de base auxquelles je vous
laisse le soin de répondre:

- dans quel camp est le tra;tre, çelui des P 
^ou I dulre i; I>
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- pourquoi trahit-il ?;

- Depuis quand i Agit-il de façon ponctuelle ou
nuit-il en permanence ?;

quels sont ses plans i (d'action, de défense,
comment compte-il s'en sortir après ?);

- qui sont ses complices et ses employeurs ? i

- et surtout: à quoi ressemble{-il et comment
vit-il sa trahison ? Après tout, tous les traîtres ne
sont pas obligés d'avoir la tête de Basil Rathbo-
ne (d'ailleun, une ugueule de traître ' est peut-être

un atout au cinéma, mais rarement sur le ter-
rain. Un bon traître ressemble à tout le monde) et
d'assumer joyeusement leur crime. Pour mémoi-
re, souvenez-vous que Judas s'est pendu
Et puis, même si elle n'est pas au cceur de l'ac-
tion, la trahison est toujours un ingrédient pré-
cieux pour pimenter une histoire. A titre d'ex-
emple, voici une anecdote. Au cours d'une
partie de l'appei de Cthulhu, les PJ tombent
sur un individu serviable qui fait visiblement
l'impossible pour les aider. Harcelés et traqués
par des hordes d'assassins, les malheureux Inves-
tiBateurs changent sans cesse d'hôtel et prient
notre sympathique individu de leur servir de
( boite aux lettres,, alors qu'ils attendent d'un
contact à l'étranger un certain nombre d'objets
et de livres qui leur permettront de lutter effi-
cacement contre l'ennemi. Pas de chance: le
grand prêtre n'était autre que ce sympathique
individu. L'histoire a mal fini...

DEYINË
QUr VIENT
TRÂHIR
CE SOIR...
En guise d'exemple, voici deux portrarts de
traîtres, assez différents l'un de l'autre.

Bqron Henri de Lesguille,
Frqnce l5B0
Le baron est âgé de vingt-cinq ans. lssu d'une
famille catholique influente du sud de la Fran-
ce, il a grandi dans une région relativement
épargnée pdr les Suerres de reli8ion. In lanl
qu'aîné de la famille, il s'est vu contraint d'em-
brasser la carrière militaire, en dépit de goûts
beaucoup plus pacifiques.5i on l'avait laissé
suivre sa voie, il serait probablement devenu
homme d'Êglise. Quoi qu'il en soit, il est actuel-
lement capitaine de la petite garnison de Dar-
denac (non loin de Bordeaux), au service du
roi de France dans l'interminable guerre civile
qui oppose catholiques et protestants.
Et c'est justement là que le bât blesse... Contrai-
rement à la plupan de ses frères d'armes, Hen-
ri a étudié la doctrine réformée et ne la trouve
pas ri t riminelle, en définilive. Ln fèil, il envisage
même de se conveftir. ll a secrètement pris
contact avec des émissaires protestants, qui Iui
onl f.ril sdvoir qu ils ne demdnddienl pds mieu\.
mais que pour l'heure, il serait plus utile là oir il
était. Depuis plusieurs mois, Henri transmet
discrètement toutes les informations militaires
qu'il peut réunir (et elles sont nombreuses: il fait

partie de l'étatmajor du gouverneur). ll lui arri-
ve aussi d'héberger des propagandistes hugue-
nots qui risquaient d'être arrêtés, et de les iaire
sonir de Ia ville. Les informations transitent vers
la Navarre par l'intermédiaire d'une bande de
saltimbanques qu'on croise souvent dans la
région depuis quelques temps. ll a pris grand
soil de (ontinLrer à se comporter en jeune
noble irrcu(iant. s'oçcupanl de sa garnison
entre deux parties de chasse. Toutefois, le temps
approche où Henri devra fuir à bride abattue
vers le sud. ll n'a pas été assez prudent, et plu-
sieurs membres de la suite du gouverneur le

soupçonnent (entre autres maladresses, il a refu-
sé d'adhérer à la Ligue, et tolère les protestants

dans son district, au lieu de les pendre comme
il se doit). Malgfé tout, le commandant militai-
re de la région Ie considère comme un excellent
officier et Ie protégera tant qu'il pourra. Le fait
que ce soit son oncle n a. bien entendu, rier à

voir avec son jugement. Nul doute que si le

baron doit fuir, le roi Henri de Navarre lui fera
bon accueil et lui assurera une position enviable
le jour où il deviendra Henri |V... Encore qu'il
soit parfaitement possible, compte tenu du
caractère du baron, qu'il ne s'enfuie pas et
veuille affronter ses accusateurs. Auquel cas, il
est assuré de finir sur le billot.

Note. Ce type d'individu peut être transposé
dans n'importe quel monde médiéval ou médié-
val-fantastique avec un minimum d'efforts. ll suÊ

fit qu'existent deux reli8ions antagonistes (ce qui
est le cas à peu près partout...). A défaut, n'im-
porte quel autre contexte de guerre civile fera
l'affaire.

Jacques Verdier,
Frqnce 1991
Jacques Verdier, quarante-sept ans, appartient
depuis quinze ans à une des principales indus-
tries françaises d'armement. ll est suffisamment
haut placé pour avoir accès aux informations
classées de n sensible, à o confidentiel défen-
se ). Accessoirement, c'est lui qui est chargé
des relations entre sa société et la DSI qui
exerce r.tne surveillance disctète sur les locaux
et les employés. Ça l'arrange bien, dans la
mesure où ils lui font totalement confiance et
négligent un peu de le surveiller. Depuis des
annëes, Verdier emarBe au budgel des cervice\
secrets de X... (mettre ici le nom d'un pays ou
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d'une organisation étrangère). ll reste e\trême-
ment discret, évitant de transmeitre lLri-nrènre les

données qui pourraient le trahir. En rer anche, il
a developpe tout un réseau de petit. , o--rets er
rense ignements... ll a accès aur clossiers de
tout le personnel et cela lu permet cle iaire
beaucoup de recrutement uparal èe .laune
prédilection pour le chantage. nrà s ll recrute
aussr des gens oui comrne lu -o :'or qcés par
'dppât du 8ain. De plu.. i r .- ., L01\ ience

trois ou quatre meurtres. I n'a u même tué
personne. md;5 il d Irdn\Ti. i.. c^t- de tsens
dont il convoitait la place ou cjr.r lugeait sus-

ceptibles de le démasquer. ToLr. sont morts
o acc identellement , quelclue'.ena nes plus
tard. De plus, il est idéa e..E-i placé pour
arguiller les services d" RÊ"." i (-r'rlsiran!ais
cur de faur suspectr. d, _. 

' i: d,l des Bens
qu'il désire éliminer Bien qu'il reste très prudent

dans l'utilisation de l'argent que lui verse X...
une inspection minutieuse de ses dépenses de
ce5 dernière5 dnnéês 'érelerart rles b zat,eries.
Verdier n'a aucun motif n nob e. pour trahir.
Petit individu terne, sans rien de renratquable, il

est profondément aigri, regrettant sa jeunesse et
détestant ses employeurs (tous. \ compris X...).
ll n'a qu'une passion:l'argent. ll pense prendre

une retraile anlicipée dans qùe q.re- années, el
rejoindre son magot, qui dort dans une banque
des Bahamas. A partir de là, son programme
se resume à . à 'noi la bellp r i" foJtefois, ses

employeurs chez \ lui orl 'é( emmenl propoie
un poste d'n expert n dans leufs services secrets,

ave, ur gros salaire et Lnc loLrle de privileges.
ll y songe sérieusement... De toute façon, avant
de quitter son poste, il aura une longue conver-
sation avec un officier de fenseiSnements d'X...
ll ne sait pas que ce dernier a I'intention de le
liquider après avoir extrait de lui tout ce qu'il
pourra. S'il est démasqué avant, Verdier se com-
portera comme l'individu abject qu'il est: en

échange de I oubli de son passe el d une 'etrdi-
te honorable, il dira tout ce qu'il sait sur X... et
se portera volontaire pour transmettre de taux

renseignements.
Note. Là encore, le travail d'adaptation ne sera

pas bien difficile à effectuer, que vous jouiez à

James Bond, Trauma ou pourquoi pas à Cthulhu
90 (à votre avis, quel intérêt une secte cthul-
hienne a-t-elle à connaître des secrets mili-
taires ?). f

Tlistan Lhomm€
illustrâtion : Bruno Allanson
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o ù notre héros va de surprises en surprises
et manque de mourtr de solf
en dessotts d'un océan,

Ma chute dans le puits de lumièfe se prolongea Longtemps, Longtemps

tlle s acheva brutalement dans une petite caverne presque semblable aux mil-

Liers d autres que javais vues depuls le débu! de ce voyage dément... à ceci

près qu ele était brillammenl éclairée. Sur le moment, je crus que c'était le

soleil et que pal quelque impossible aberratjon géographique, jétais revenu

sur Terre. I\4ais ie me rendis vite compte que cette lumière possédait des

ruances glauques qui n appartenaien! pas à nolfe mofde. Sous certains angles,

mes majns elles-mêmes parÂissaient presque vefies... )) me idlur près d une

heure pour que ma vue s habitue à toute cette clÀrté, et pour que ie me risque

à I extérieua Le spectacLe me laissa sans voix...

J étajs au sommer d une rnontagne. Le ciel étajt d un bleu banal, mais

c était bien la seule chose normale qu on puisse y obseNer. Loin au'dessus de

ma têre planait une énorn're sphèIe vert'bleu, envitonnée de nuages et de

brumes au point d en èlIe à peine visible. La lumière semblait venir de là... tn

quelques minutes d obseNation. je vis passer devant elle deux objets noirs et

sphériques, beaucoup pLus petts. Tout cela posait des problèmes de méca'

fique céleste absolun'rent fascinanls. I ne me restait plus qu à descendre dans

la vaste plaine qui s éIendait loin en dessous de moi, en espérant trouver un

observatoire plus propice. La descente fut moins longue que ]e ne lavais

(laint. Le so de la plaine était en telre noire. Il alrail pu être très fertile, mais il

étajr dur et crevassé... C éIail extrêmement bizarre, I endroit aurait pourtant dÛ

être humide, vu la quantité de nuages autour de lastre central. Quoi qu il en

solt, c était préoccupant: mes léserves d eau étaient au plus bas. l avançai un

peu dans la plaine. Elle me donnait une jmpression de concavité bizarre, com-

me si j'étais au fond d une cuvette don! les bords remontaient doucement, jus-

qu à se perdre dans I azur jnfini du ciel. Je découvris vite que la lumière venait

en fait d un autre sarellite du grand globe bleu, une sphère iaune aussi brillante

que noûe soLeil. Lors de mon arrivée, elle se tfouvait derrièIe Iastre central et

c était la cause du culieux aspect verdâtle de la Lumière. i erral pendant ce qui

me sembLa deux jou15, sans rencontler âtne qui vive ni trouver une goutte

d eau. Le sol élait pourtant humide par endrolE. mais pas suffisamment pour

qu il y ait des ffaques. La seule forn'te de vie que ie pus obseNel - et encore de

loin - était des ojseaux silencieux à la silhouette curjeusement fuselée. Mais ie

ne pus jamais m en approcher d assez pfès pour en altraPer un. Je délirais à

moitié quand ie vis au loin une sorte de filament argenté quj montait vers Le

ciel. Je me diriseai vers lui, sans grand espoir Bienmen PritlCétaltune
colonne d eau, qui partait d un pelit bassin creusé dans la roche. et qui sem-

blait aller vers Iastre central. Cet agencemeni peu onhodoxe avait quan0

même un ôvàntage I il permettait de boire sans se baissei Rafraîchi, i ôlai mes

vêtements et me prépalai à piquer une tète... Derrière moi, quelqu un crial

, Attention I Ne faites pas çal" C'érait un vieil homme en robe brune, qui courait

dans ma dïecuon, Ialr pànlquê. "Sr vous P\ongez )à'dedÀns, !ous a\\ez \'oùs

retrouver sur la lune avant d avoir pu dile ouf. Et vous vous selez sans doule

noyé en route,, ajouta-t-il. Mon nouveau compagnon s appelait Cimehl. ] els

beaucoup de mal à lui faire comprendre que i étais étranger, mais quand i e

comprit enfin, ilse montra ravietvoulut à tout prix rne faire visiter son village.

Histoire d'eau
a L jnrûieurde l Àsrérolde-châtàigne n est pas un endrolt bien agÉnble nitrès proplce

à a vie humaine. ll €sI difficile d y suNivre sans réserv€s d eau importÀntes. L ennu

c est que toure quantité d eau 5upéri€ure à, dlsons, dix lllres, se trouve prise dans e

chÂmp d Àttraction de lÀ lune d eâu et s€ met à monter, monter .. jlsqu à a lune

tssayer de s accrocher à un queconque contennnt dans lespoir de volel serail un€ très

mauvaise idée. Seon toule probablLilè jarnais une slmpe gourde ou une outre en pea"

ne résisterâit âu poids d Lrn av€nturjer. Elle céderail tôl ou tÀId. aissant le mÀadroI

tomber en chure llbre àvec une enveloppe déchlrée... quant à leau, sorJs forme d u r€

grosse bou e. elle continuerak à monter. De p us. ll Àrrile, selon let oPPosilions des

lunes que lÀfiraction cesse pendanr quelquet heures. Dans ce cas, la chute llbr€ es:

IOUI de 9urle assuÉe,,,

a La faune et là flore ont égÀlement subi les nfluences de LÀ lune d eàu. Én dehors des

hurrlains. aucun anirnàl terresrre de tal le supé eure à celle de lÀ sourjs n a pu iadapÉr

à la djspàrition de l eau. De même pour les véSétÀux r ils ont tous disparu à I excepllor

de quelques cactus et de cenains buiston5 épineux lqui Portenl de5 baies (onesl be!

mÀls excessivement amères. On les appelle , arbres à soif ). Par contre, es poÈsors

voldnts qul vivÀlenl danS l'ancienne mer se sont bien Àdaptés, lls mènenl une !i€

presque complèrcmenr Àérienne, retournant sur la lune pour se reprodujre A côIé de

lancienne souchede poissons volÀnls normaux (quiioue à P€u pÈs le rôle des pigeo.'s

chez nous) existent quelques e5pè.es plùs exotiques. LÀ murène aérlenne À lerr!fiè de!

générÀtions entlères d hÀbitants, On murmure que dans cedains colns survil une race ce

monstrueux requins volants... QuÀnt aux légendes qul Parlenl de dÀuphins ailès er ànl

caùx, e les restentà vérifiet



ù notre héros découvre les us
et coutumes d'une peuplade étrange,
oublie pre sque Djézabe I
et se rend compte qu'll a encore
beaucoup de chemin fufatre...

Cimehl me conduisit jusqu'à un gros village, La plupart des habltations
paralssâjent faites de terre sèche, un peu comme dâns certains coins de mon

sultanat natal, Un grand bâtiment en piefie se dressalt au centre, Les rues

étalent pleines de gens trlstes, qui s'affahalent à des tâches qui restaient un

mystère pour moi. Je devins vite le centre de I'attention générale, d'autant que

Gimehl s'empressa d'ânnoncer qu'll avalt ramené *un étranger qul n'est pas

de notre vlllage, ni d'aucun autre,. J'estimai la population à deux cents per-

sonnes envhon. La plupart des badauds avalent simplement I'ah intrigués, mals

restait une minodté subshntielle d'indivldus à I'ah renfrogné, voire hostlle. En

fait, je vls même quelques Êmmes prendre leurs enfants dans leurs has et se

sawer à ioutes jambes. Je n'avais pourtant pas I'air particulièremeni effiayant,

dans mes vêtements de voyage crottés et dechirés. . .

En tant que nouvel arrivant, je dus comparattre devant le conseil, ll se

composit d'une douzalne de vieillards. aux tltres bizarres comme malire de

I'eau, voyageuÊpilote, conteur... sans parler d'un bon nombre de slmples

anclens. Disonsle tout neti sous le rapport de l'hospitâlité, ces gens ont enco-

re b€aucoup à apprendre. lls me ffrent réÉter mon histoire plusleurs fols, sans

même me laisser m'asseoh ou me proposer à boire. A la fin de la seance, qui

dura plusieurs heures, j'aurai volontiers échângé mon trône contre une slmple

Les néférialds
Ce sont las bateÂux volànts qu! permettent au peuple de la plâine d'aller pkher sur la

lune d'eau, En fait, on peut dhe sans exâg€ration que sans euq tout le monde selait mort
de lalm depuls bêlle lurette. Ce sont de grands bateaux aux formes élancées, dotés d'un
système de vollures latérales complexe. ll n'y en a qu'un pff vlllÂge, et les secrets les

concernant se trànsmettent de père en ffls au seln de lÂ pulssante gullde des artlsâns.

Leur constirctlon est sl pÀrfajte que les Éparatlons sont a sslmes, Tous les néféialds
datent de lépoque du câtaclysme et n'ont subi aucune modlfication depuls. Grtalns
dls€ntqu'lls sont v€nus de la lune d eâu, dans les tout premlels temps, alols que famlnes

et épidémles dklmalent la populÀtlon.

La gullde des artlsâns détient un secrct soigneusement gardé | elle a dérouv€rt un grand

lac souteffain, dans les montÀgnes, à plusleurs iours de route du vlllage le plus proche.

Elen entendu, ll est collé au plàfond de sa caverne. Grâce à un réseau de canalisations et
des dlsposlilts de rcqclage et de régulatlon atrccement complèxes, la gullde a réussi à
lrdguer x normâlement ' quelques hectares audessus de la grotte, et y fâit pousser une

foÉt pr€sque nomde, Le bols pou la féparatlon des navlres vient de là, âlnsl que le
*ilssu, des voiles (une fibre végétale qul pousse en tipls, et dont personne n'avalt
jâmâis entendu paier avant l€ cataclysme),

La propulslon d'un néfériald est âssurée par des gros blo(s métalllques termlnés par des

tubùlurcs, P€rsonne ne salt comment ils bncilonnent au Juste, mals ce n'est pas gfave:
lls ne tombent lamâls en panne. Certalns navkes sont équipés de ballasts pour ac€élérer

la montée. L inconvénlent est que celÀ comomme beaucoup d'eau, qu'll faut abandon,
ner sw la lune si on veut redesaendre. Sut les âutr€s neÊ, lls sont recyclés en sâlolls ou

en ma8âslns. Sl vous demandez à un Écheur ce qul falt voler son nav)re, il Épondra en

toute loglque que c'est I'huile de polsson volant dont la coque esi endulte (llne falt pat

bon rcster sous le vent d un pêdeur ou de son bâteau), Cette hulle pounait avolr une

autre utilité, dont lls ne soni pas consclenls I celle de fake fuù le5 plus gros des monstrcs

mâ ns qui hântent la lune d'eau.
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tasse de thé à la menthe, pÉpaÉ si posslble par les douces mâtns de Diézabel.

Au lieu de quoi, je fus convlé à dlner âvec les autres villageols, dans la salle

commune. l'étals admis *au bénéffce du doute,, pour reprendre la charmant€

expresrion du vieux dromadalre chawe qul présldait le cons€ll.

Le rékoke occupalt presque tout le bâtiment de plene. C'étalt une gran-

de salle presque banale, av€c une trentalne de tables. Seule chose vaguement

inhabituelle au premler coup d'æilr I'espke de canallsation qui, partant du

centre de chaque table, nlaft droit veE le plafond. Je la sulvls machlnalement

du regard,,. et au-dessus de mol se trowait une grande étendue d'eau clapo
tante.,e me sentis soudaln très mal à I'alse, La perspective de la noyade

m'avalt touiouE terrorlsé et là, Iuste au-dessus de mol, s€ trowalent des mll.
Iiers et des mllllec de lltres d'eau, prêts à me tomber dessus, La frayeur devalt

s€ lire sur mon vlsâge, car ma volslne de table me prlt le bras d'un geste ra$u-
rant. Elle m'expllqua que c'étalt la seule façon de garder I'eau r I'enftrmer dans

des bâtlments aux plabnds étanches. Pour boire, ll fallalt porter le fi.iyau à ses

lèvres et aspirer très brt... L'eau étalt râmenée de la lune par NéÉrlald, au

cours des périodes d'attraction nulle. Le repas se comoosalt de dlverses

espèces de poissons grillés (alnsl que tous les repas suivants. Plus tard,
j essayai de leur préparer une bouillabôisse à la laellthienne. Hélas, les sauces

L:aumône du Cruel
Exfut du cahler rouge de Mendht tlar ArasHb

Àln5l pa a le conteu I

.Et ladls nous vlvlons tous sû le solr hommes, polssons, plantes et blen de5 cÉaturc5

dont Ie sowenlr s est pedu, L'eâu couvrâjt le sol en cedàlns endroltg, et cela s'app€lâlt lac

ou mer, et cela étalt bon. Le solell étalt seul dans le del en cet âge. Le monde éhlt leuna
et nous éTons heureux, Puls vlnt le Cruel. Venu d'ailleuls, ll vécut parml nous quelques

temps. Un Jouf, un obJet monstrueux apparut eu centre de la sphèrc des deux, un oblet

lmmens€ comme nul n en vlt Jamais de s€mblable. te lendemâln de là venue de I'ObJet,

le Cruel s'envola pou le reJolndre, Et peu de jours apfès, I'eau s'envolÀ, i eau nous qultta,

Dans le fracas assourdissant de mllllels de catarôctes. elle æ déve6a dans le clel et
s'agglutlnâ autour de I'Objet. certalns dls€nt qL€ c'esi la colàe des dieux qui le flt dlspÀ-

aftr€, mab nous pensons que c'est le Cruel qul a volé note eâu pour dissimuler l'Oblet.

J'al conn! d€s madns qul dlsalent qu'à certâlnes heures, quand le solell est de I'aute côté

de lÀ lune d'eâu, on powali dlstinguer l'Oblet, loln sous les nots... Les légendes d'autres

vlllages pârlent même d'hommes enlevê par le5 êkes qui vjvent dans I'Oblet. Selon le5

hlsljohes, ils rcvlennent ou non... Mals de toute âçon ceu qul reviennent sont mls â mod

avant d avok pu ôconter leû hlstoke. Nous ne voulons pêJ d indlvldus corompus paf le

Cruel. Deu sait ce qu'll pounalt nous voler la pro<hâlne bis. '
r... ll aûlve de l,emps en temps que des masses d eau provenani de la lune se déûc
chent et tomb€nt, comme d'énormes blocs presque solides. Selon la quantité d'eàu et
Iendrolt où elle tombe, c'est un€ bén&lcdon ou une calamltè. La dernlère bls, cela a

sauvé les hâbltants d'un vlllage dont la cltene avalt été bdsée. Deux ans plus tôt, un tel
,déluge, a preque engloutl un vlllage qul se trouvalt dans une dépesdon. !e peuple

des pkheurs âppelle cela il'aumône du Crud,. Glmehlm'â emmêné vok un cÊtère lale
sé paf !n événement de ce genfe, ll y a longtemps. CÊla rcss€mblalt beaucoup à ce que

I'on peut vok à la suface de notre lune. Une fume plus bénlgne de cet événement

", rl -'7 s€mbl€ èire la légendake , plule de polssons,. Elle aussi sulvlen-

drall q!ând le peuple trâve6€ une pédode d€ dis€tie, ou parfuls

Àu pedt bonheur la chance, Des mllllels de créâtlres iombent alols

des deux et ll n'y a plus qu'à se balsser poû les Ênass€!, Pour

parler d'un malchanceux, on dlt ret quand ll pleui des polssons, !l

trowe le moyen de prcndre des ou|slns sur la tête '.



s'envolent Àussi). Ma voisine 5e nommait Jedhaë, et elle était la fille d'un voyô-

geur-pilote. Nous passâmes beaucoup de temps ensemble, elle et moi. Jamais

Djézabel ne m'ôvait paru si loin. C'est elle qui me fit visiter cet étrange monde

clui, i'en avais désormais lô conviction, s'étendait à I'intérieuI de l'écorce de ma

"châtaigne ', Non qu'ily eut grand-chose à voir, d ailleurs I la plaine sèche était

presque partout la même, et les rares villages se ressemblaient tous, Jassistai

touteFois à une foire regroupant des marchands venu5 des antipodes. Cela ne

faisait pas grande différence I ils partageaienl la même culture, tournée vers la

survie et axée sur Ieau, Ils avaient développé un artisanat complexe, basé sur

le poisson - ils faisaient des merveilles ôrtistiques ôvec de simples arêtes gra-

vées, Selon les endroits, j'excitai la cuiosjté ou la peur Il semble que ces gens

ajent eu des contacts kès déplaisants Àvec des gens de la surface, il y a des

\ur(es. [\s aRt nata|o.rreN taut uR cyde de tege[des tou(Ra[t autaur d ur\ ind!

vidu appelé .le Cruel,, qui est crédité de tous les méFaits de l'univers. le com-

pris vite que j avais eu beaucoup de chance de tomber sur Cimehl. D autres

m'aurÂient tué sans hésitation...

C'est au cours de ces quelques semaines heureuses que je découvris ce

qu'était un néfériald, Contrairement à ce que j'avais supposé, ce n'étalt pas un

être vivant, mais un navire et son équipage, Un navire volant. Chaque village

en possédait un ei, à des dates fixes et soigneusement déterminées par les

astronomes-intendants, ii prenait son essor pour une homérique partie de

pêche sur la lune qui pouvait durer des semaines. Le père de Jedhâë était voya-

geur-pilote, et il me raconta de nombreuses histoires sur la navigation dans le

Crand Néant. la lutte contre des monstres môrins féroces.

Apparemment, chaque village possède ses propres légendes. lly est par-

fois question de coups de mains pour s emparer de la pêche de son voisin.

bien que de nos jours la gujlde des pêcheurs ait mis fin à ces pratiques lc esr

du moins ce que m'assura le père de ledhaë, l'air vertueux), C'étaii leuf

con(eçtion à eux de la guerre... Iétais dévoré de curiosite à çlopos de ce

monde aquatique, et lorsque I'on me proposa de prendre place à bord du

néfêriald du villôge pour pôrticiper à la prochôine expédition de pêche, je sau'

tôi sur l'gccasion...

1l
T-t

INSTANTANÉS & CONSEILS AU MI

Leplemierploblèrne.unefoisLecontnclpljsàVec|espêcheurs,es1de5ulviea!xm
rcnt les exe(uter sans ôutre forme de procès. Mendhi a eu énormément de chance à cet égard...

.LaégateannUe]le'Tous|e5Àns'unce(ainnombred

sionde|agIavité(oude5deux)'inclurede5pÀs5a8e5dangeIeUse|nentprè5de5deUxpetie5|unesdeÊIoudus
petitesiricherie5to|élée5'comn]eembÀrquerunpeudeaUpouIÀccéléIer|ascension.''Etsiunvi]Lagefranchit|aûeqUisépa|e|àtdcheI1e

diIeciemen1àLrnéÉ|iÂ|dde5concunents.biensûr{|âmiseho6d.usâgedUneneflemetencÀu5e|asuNiedeplusie!r5centÂinesdepeI5o
génocideenestuneÀUIIe).Enrevanche.rjenn.interditdedIoguel]e5ÀUesp||oies

boucs émissajres parfaits, si les choses tournent mal. Aux PJde ne pas tomber dÀns le piège, ou de 9 en sodl avec élégÀnce.,,

a Cela arrive rarement. mal

tedUnedélégadond'ancien5en|Àme5|essUpp|ian1d

tendance à s estomDerdÀns ce qenre de skuÀtion.

Des aventuriers sur les traces de Mendhi



ù le prince Mendhi
accepte une invitation
à une partie de pêche
sur la lune d'eAu, et prouve ainsi,
s'il en était encore besoin,
son étonnante
à tomber d,

prédisposition
les pièges.

Quoique notre conduite n'eut jamais rien de répréhensible, le père de Jed-
haë ne voyait pas d un bon ceil les longues heures que je passais avec sa fflle.

Mohor Dôb Agrafuls (littéralement 
" 

Dab le voyageur-pilote t était un homme

sévère pour qui la tradition comptait par-dessus tout. Normalement, la fille

d'un voyageuÊpilote a deux devoirs essentiels i broder les voiles du néfériald

et câliner le shouminou. Le premier pour que le vâisseau du village l'empofte

en beauté sur tous les autres, le second parce que le shouminou, sorte de pois-

son-chnt qui sert de pilote à I'expédition, est un animal Gractériel et qu'il est

primordial pour la survie de tous qu'il soit * bien luné'. Or, il me faut I'avouer,

depuis que j'étais au villàge, les écheveaux de soies multicolores ne sortaient

guère de leur boîte, cependant qu au fond de son bocal inversé, le shouminou

ne lonronnart Presque plu5.

Aussi jugez de ma surprise lorsqu'un beÀu matin - pour ôutant qu'on puis-

se parler de matin dans ce monde -, Mohor Dab Agrafuls vint me ùouver tout

sucre tout miel pour me demander s'il me plairait de participer à la prochaine

expédition de pêche. .Vous verrez, promit-il, c'est une expérience qu'on
n'oublie pa5l" Non seulement, je ne mis pas sa parole en doute, mais i'accep-
tai son invitation avec chaleur. Hélas! comment aurais-ie Du deviner la traîtrise

qui m attendait ? Ei le matin du départ, quand ledhÀë m'embrassa en pleurant,

comment aurais-je pu deviner que c était la dernière fois? Certes, ses larmes

auraient dû m alerter- il est probable qu'elle avait eu vent de quelque chose -
mais i'étâis ieune, insouciant, la lune d'eau luisait dans le ciel comme une

gigantesque perle des profondeurs, et tandis que le néfériald déployait la com-

plexe géométrie de ses voiles brodées, je me sentais déià parti.

Au signal donné, on retira le capuchon qui recouvrait le bo(al inversé du

shouminou, le tout placé sut un coussin à la proue du vaisseau fantastique, et

nous çommençâm€s à monter

5i i'avais encore conservé des doutes sur le iait que ce monde était une

sorte de 
" 

terre creuse,, la lune d'eâu en occuDant le centre, à écruidistance de

tous les points, c'est à ce momentlà qu'ils se seraient dissipés. Car à mesure

que nous montions, le paysage à I'horizon demeurait exactement aussl net que

celui situé à la verticale, preuve que la distance ne variait pas.

. Restez accoudé au bastingage et penchez-vous légèremenr pour mieux

voir les empennes laiéro-posté eures, me conseilla Mohor Dab Agrafuls, nous

n'allons pas tarder à iouer des couleurs... ,

Et de fait, tout vira soudain au bleu: la lune d'eau, la lun'rière ambiante, le

bois du bastingage, mes propres mains, mes vêtements. tou!. C étal! comme si

de toutes les franges possibles du spectre lumineux, on n avajr p us retenu que

ce bleu intense, reléguant les autres dàns Ioubli. Je me penchai alors sur la

rampe de bois et i'en eus Ie souffle coupé, comprenant seulernent à cet instant

la raison des dessins somDtueux qui recouvraient les voiles. Les fils de soie

n étaient pas affuctés par le changement de lumière, les broderies luisâient,

comme brûlant d un feu intérieur, et, tels des papillons insensés. entrelaçaient

de traits d'orange et d'or le fond universel d'indigo.

le ne fus pas le seul à m'en émouvoir. Suf son coussin de proue, le shoumi-

nou poussa un cri rauque, peut-êùe de ftustration de ne pouvoir attraper les

papillons mordorés, et sa queue se mit à battre un rythme impossible. Le voya-

geuÊpilote qui n'attendait que cela, I'ceil rivé à Ioculaire de l'agranclisseur de

tendânce braoué vers l'Ànimal. interDréta l'indicarion fournie | "La barre à dix-

neuf, s'écfia-t-il, dé€linaison pseudo-vespérale cinq-deux sur onze treizièmes

d'anti-champ!" La manæuvre fut promptemenr exécurée, il y eut une légère

ttépidation, et toui aussi soudÀinement que nous étions passés au bleu, nous

baignâmes dans le rose. Cette fois, les brodedes étalèrent leur lascination dans

les tons verts.

Puis nous passâmes au gris vif'argent, avec des broderies rouges, au bleu à

nouveau, mais avec des broderies blanches, puis au jaune, au ven, au violet,..

Le poisson-chat réagissait à chaque Fois, suggérant le nouveau cap q!e le voya-

geur-pilote inierprétait brillamment. ledhaë m'avait expliqué que rien n'est

t,



ure

lue

-.ux

0u5

,le
esi

lue
fla
ant

oie

:nt,

ent

uà

t...

ya-

est

mt-

les

ya-

de

lix-

te5

ère

)u5

us

: --. leau que de traverser le Grand Rien, mais je ne m attendais certes pas à

--: :e, e môgnificence,

-e seul moment pénible fut le changement de gravité, lorsque nous quit-

::--es laftraction de la "te[e" Dour sublr celle de la lune. . Penchez-vous au

:,.i:::rgôge! me conseilla encore Mohor Dab Agrafuls, penchez-vous bien, o Et

i.,: d un coup, ce qui était le haut devint le bas, la gauche devint Ia droite, le

.e',anr le derière.., une sensation aussi brève cue terrible, *Tout de même,

:e:sai-je, si je ne m'étais pas penché en avant, c'esi-à-dile en anière, le choc

.Jfah pu me projeter à I'intérieur, c'est-à-dire à I'extérieur!o Et je fus reconnais-

sanr au voyageur-pilote de ses précieux conseils. Evidemment, ie ne me dou-

,'ais pas encore...

Vue de près, la surface de la lune d'eau n'était qu'un immense brouillard

mouvant d'où émergeaient, fantômatiques, des îlots d'algues aux fomes chan-

geantes, que nous survolions à faible altltude, Dans la lumière diffuse, les voiles

du néÊriald étaient devenues entièrement blanches, comme si les brodeies,

désormais inutiles, avaient été lavées; et, moteurs coupés, nous planions tel un

grand cerf-volant silencieux au-dessus des âlgues et des volutes,

Cependant, les marins s'activaient pour la pêche. Animés àde longs câbles

de soie, des clapoirs étaient descendus ,usqu'à la surface, Je me penchai pour

mieux voir Cela ne tarda pas, Un énorme poirson ventru se hissa sur une des

planchettes, attiré par I'appât. Clap I il libéra le lessort et le piège se returma sur

son cou... Clapl Clap I il ne fut pæ le seul, un peu pârtout les clapoirs fonctlon-

naient. Les marins les remontaient, dégageaient les prises qui allaient former un

grand tas au milieu du pont, réappâtalent, réarmaient, redescendaleni Ie cla-

poir, et recommençÂient sans relâche.

Soudain, ie réalisai que Mohor Dab Agrafuls se tenait à noweau près de

moi, cependant que le plus costaud des madns se tenait à ma gauche. *Que

pêchons-nous? demândai-ie. - . Des poissons de brume, répondit le voya-

geur-pilote, On les appelle ainsi car ils n'entrent dans I'eau que pour se repro-

duire, vivant autrement dâns la brume. Vous avez remarqué comme elle est

épaisse. Ces créôtures peuvent y nager aussi bien que dans I'eau. ' Ce fait

m'avait intrigué etie demandair nOn ne voit en efbt que du brouillard, nya-t-il
pas d'eau ? ' - , L'eau est sous la brume, dit-il, Si vous vous penchez complÈ

tement. vous I'aDercevrez,,, '
Encore un de ses precieux conseils, songeai-je avec gratitude. Et je me

penchai derechef. Hélas ! c'est alors que deux poignes solides me saisirent par

les chevilles, me poussèrent en avant, et que ie quittai le navke.

Hurlant d'efftoi, je tentai de me raccrocher au filin d'un clapoir, valnement,

la brume m'enroba. C'esi vrai qu'elle était épaisse, on aurait dit de la crème.

Puis I'eau m'apparut, sinistre, noire, iisse, sans une de, Je m y serais assuré-

ment noyê sl, au dernier momenl, i) n en êlait jailli quelque chose de sphê-

rique, semblable aux lunes de fer qui flottent dans le Grand Rien, Ce quelque

chose me saisit dans ses mâchoires, et nous somblâmes ensemble...

INSTANTANES & CONSEILS AU MI

Des aventuriers
sur la trace de Mendhi

a [. cahlêl v€rt. Dans I un des villÀges de I'écorce, les aventu ers tombent sur le (ahier

vert ei peuvent identifier l'écriture de lvlendhi. L€ contenu prouve qu'il est allé sur la

lune d eaù. A eux de retrÀcer les périplesdu cnhler, devlllage en vlllâge,lusqu à celuldu

Ère de,edhaè, inteûogef la leune fiIle. Comment Mendhi est-il allé sur la lune d'eÀu?

Poulquoi n en est-il pas revenu ? Quel est le dle exact de Mohor Dab Agiafuls dans cet-

te histoirc? Simple dépit de pùe ialoux? Ou a-t-il été commândlté par une puhence

supéiieure ? Un scénario d enquête et de dolgté.

a Lrs dlpoln6. Les aveniuieE se sont embarquê à l€lr tour à bord d'un néÉdald.

Mais sur Ia lune, une avarie les oblige à se poser, et les dlpolnes pæsent à I'attaque, Un

scéna o baston Pour se défouler.

a Le shounlnou. Hélas, pendant le combat contre les dipoines, un proiectile À brisé le

bocaldu shouminou. Désempôé, I animal a qulité lenéÉ âld à la lederche de sa flaque

natale. Or sônr lui. pas quesiion de retour Un saénado d angoisse : retrcuver la bestiole,

Faune de la lune d'eau
Extrdt du cahler vert de Mendhi Mar Arashib

Au long (le son péiple, Ilendhi ptit des notes ddns plusieus cahiers. le ver| esr cei!
qu'il tenait â la naln quand il tut bakncê hots du nêfûlald, Tornk sù le pona le cri:e'
fut andssé pat un mdin, qui Ie vendit à son rctou,. II ùangea ainsi plusieus fois de ptc-

Fiétaire.

lly a donc trois grandes cÀtéSories de poissons sur là lune d'eÀu: les poissons de brume

les poissons d eau proprement dlt, et les polssons des profondeuls, ll esr rafe qu o:
atinpe de ces derniels car les clapoirs ne peweni descendre jusqu'â eux et il fÀul u hser

des haçons-vibre!6, Màis on â remàrqué que toos les spéclmens câpturés Àvaieni les

mèm€s nageokes renflées que les poissons de brum€. L un d'€ux, relâché vivanr 5€

débroullla mème foft blen dans ledit élément, Faut-ll en condure qu en gulse de .b.c
madn,, ilya à nouveau de la brume?

Les æissons d€ brum€ sont fraSil€s majs comestibles, Les poissons d'eau ont un sque'

lette éDâis et sollde, et I on fabdque lne bule de choses ave( leurs aÉtes. En revanche

la plùpàrt sont vénéneux, et seuls lesdipoines peuvent s'm noufiir,

l"es dipoines sont de teûlffants polssons-slnges, créâtures amphibies, de moehoLogje

vâguement humanoide avec un faciès batracien, lls vivent en communautés hiérarchj-

sées pè5 des grands ilots d algues, où lls édifient det huties à demi immelgées. lndut
tdeux, ils savent fabdquer des harpons, d€s sarbaGnes, et mème de petites catÂpuLtes

Pour (ette ralson, les néférlalds se posent farement à la surface de la lune. Une a$aque

de dlpolnes signifierait une catastrophe kréversible,

Les shouminous sont les plus curieux des habitants de la lune d'eau. Chats à tète de

poisson, munls de na8eolres Étrâctlles et de gdffes directlonnelles, lls vivent â Iajr
librc sur les llots, lÀ tête dans une flÀque. Si leur tête est privée d'eau, ils tombeni

mâlades et se dessèchent de ffèvrel lnveFement, s lls ne gardent pas leurs pattes À!

sec, ils s'enrhument. ll esi facile de les acclimater dans les villages où ils peuv€nt se

prélasser sùr des cousslns blen chauds, àvec la tête sous clo<he, dans leau d un bocÂl

invelsé.llcourt d'innombrables théories surleurs dons d'oiientation eide pré(osnition.

Les voyageurs'pllotes, qul svent lnterpréter leurs slgnaux gestuels, les udliænt com-

me navrg eurs,
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met une bonne à c' t honipiau., En un eclajr, je compris que le (marmalu 
' en

question, c'était moi! Je m'empressai donc aussitôi de me fajre connaître | . Hal-

telàl Auriez-vous I'afftont d'étriller un jeune homme de bonne naissance qui a

été victime d'une mauvaise fortune?, Ayant enlevé le poulpe impudent qui

recowrait mon visnge, je powais maintenant détalller les deux personn€s qui

venaient de parler: deux énormes brutes, pansues, velues, pourvues de

hachettes redoutables et vêtues de grands tabliers de cuir, Volzi et Bolzi - cÂI

tels étaient les noms de ces . monstres ' - se présentèreni comme étant des

marmitons-pêcheurs-gardes-chiourme-balayeurs au service de sire Randell

(j'avais enfin r€trowé la trace de mon hôte mystêieuxl). Honteux de m'avoir

pris pour un marmalu (un terrible poisson ca.nassier), ils se confondirent en

excuses, en me suppliant à genoux de ne en dke à leur maître, lls expliquèrent

qu'ils m'ivaient (peché' par inadvenance en utilisant un étrange engin qu'ils

appelaient *poissonnard,. Cet étrange ippôreil ressemblait à une énorme bom-

barde trapue qui powajt envoyer dans les airs la sphère de métal dans laquelle

je m étais reveillé, En p€nétrant dans les 
" cieux liquides, que j Àvais déjà entre-

vus précfuemment, cette sphère se reêrmajt automatiquement et il était ainsi

possible de cÂpturer quelques poissons, ll ne restait plus ensuite qu'â la hâler

jusqu'â terre pour récupérer le produit de la pêche. De toute évidence, cet ins-

trument ingénieux faisait autÂnt appel à la science qu'à la magie.

Après m'être débarrassé cles derniers poissons quiornaient mon pourpoint

et fiétillaient dans mes chausses, je demandôi à mes . poissonnards, où rési-

dait maître RÂndell. Devant leurs mines ahuries j'en conclus qu'une bis de plus

il me faudrait mener mes invesiigations sans renfort. Je pris le temps d observer

les alentours. Je me tenais sur une grande plate-brme de malble, accrochée au

flanc de I'immense palais que j'avais aperçu pendant mon séjourdans la sphère

du poissonnard. Le colossal édifice était encore plus majestueux de près que

de loin. Ses innombrables tours s€ dressaient comme les flèches d'un arc titô-

nesque. Où que se portaient mes yeux, je ne voyais que toits, escaliers, orne-

ments, bas'relieÊ, plantes gdmpantes, fenêtres owragées, etc. Chose étrang€:

la mer que j'apercevais, loin en contrebas, formait aussi l€ ciel vers lequel se

tendaient les tours, Je réalisai soudain que ce palais avait été edifié à I'intérieur

d'une gigantesque bulle, au cceur même de la lun€ d'eau l,,,
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ù I'on apprend qu'àiforce de pêcher
dans le ciel, il arrive paryfois
que I'on sorte de drôles de poissons.

Quand je repris mes esprits, je crus

être mort. L'eau qui s'était infiltrée

dans mes poumons secouait mon

corps de quintes de toux doulou-

reuses et mes yeux me piquaient

atrocement. Comme une mince raie

de lumière bleue perçait l'obscurité

environnante, ie pus constater que

j'étais prisonnier à I'intérieur d'un€

' boule, d€ métald'à peu près cinq pieds de diamètre. Je n'étais pas seul dans

cette prlson sphérique; tout autour de moi des dizaines de poissons s'agitaient

avec une sorte de rage véhémente. Ayant un peu récupéré, je notai que la

faible lueur qul m'éclairait provenait d'une ékoite ftnte dans la paroi de la bou-

le. J'y collai aussitôt mon visage afin de voir ce qu'ily avait au-dehors. Ce que

ie vis me stuDéfia,,,

Apparemment, la sphère dans laquelle je me kouvais flottait dans les airs,

Au-dessus de moi, je pouvais apercevok un ciel d'un bleu probnd agité de

remous étranges. En dessous, se dressait la plus fabuleuse construction qu'il

m ait été donné de contempler.

lmaglnez un amoncellement chaotique de tours carrées, décorées de

colonnades, d'enchevêtrements de poutrelles métalliques et de jardins suspen-

dus. lmaginez une sorte de temple colossal, où plates-formes et escaliers en

tous genres et tous styles se mêlaient en un impressionnant délire architectural

à la fols somptueux et grotesque.

j'étals encore absorbé par cette incroyable vlsion, quand mon cocon de

métal commença à tomber de plus en plus vite I Heureusement, au lieu de

s'écraser comme un fTult de Volpar trop mûr sur une paroi de granit, la sphère

ralentit progressjvement sa descente. EIle s'ouvrit soudain en deux dans un fra-

cas métallique, tel un ceuf dont on aurait voulu extraire le blanc et le jaune afin

de préparer une succulente omelette. Après une courte chute, je me retrowai

étendu sur un sol de marbre au milieu d'une masse de poissons agonisants.
(Volzi, dkait-y pas qu'y a un gros marmalu en d'ssous not' ftiture? Arsom-

me-le vlte avant qu'y nous morde., - .Tout d'suite, Bolzi. M'en vais lui en

.r,LL,t.Lr,, ,.1 I
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| / Quant à toi limart, la vitesse est limitée dans les petiis

.'10 coulimateurs, surtout lorsque le clallage est ftais. Ajlez

hop I cinquante tournis!,

\

I
t

/
\

Laissant Volzi et Bolzi à leu6 occupations, je m'engageai dans le premier

es(nlier venu. Au bout de quelques mètres d'ascension, un individu déboucha

et dévala l'escalier comme si les djinns des sept enfers étaient à ses trousses.

Mon plongeon, destiné à sortir de sa trajectoire, fut aussi gracieux qu'ineffica-

ce, et nous roulâmes de conceft avec moult jurons et meurtrissures, jusqu'à

atterrir sur une gigantesque plate-forme fort enfumée et à moitié couverie.

L'indiviclu se mit en devoir de me réciter par le menu toutes les insultes de sô

connaissance, que la politesse et la décence m'interclisent de répéter ici. Alerté

par les cris, un individu austère et autoritaire ne tarda pa5 â s'approcher. Aussi-

tôt, mon adversaire se lança dans un discoufs effténé disant que tout était de

ma laute car i'avais . pris le petit coulimateur à contresens,. Prenant mon air le

plus humble, je m'excusai en Faisant valoir mon ignorance des coutumes et

règlements en usage au sein de l'édifice, Me scruiant de ses petits yeux cha-

fouins, l autorité déclara: n Prendre un petit coulimateur dans le mauvôis sens

est un crime grave. L'accident est certes minime mais aurait pu tourner à la

catastrophe. Vous êtes donc condamné à deux cents tournis de dérouillage.

demander quand ma peine expkait. Avec un sourire mesquin, il me répondit

que j'avais accompli 4789 tournis ce dont je devais être très ffer Le choc de la

nouvelle me fit m enfuir en hurlani dans le premier escalier venu. un petit couli-

mateu( que dans ma folie je me mis à grimper, suivi par les hur ements du

Régulateur jurant sur la sainte Brosse qu'une fois attrapé, i'aliais dérouiller com-

me jamais personne jusqu'alors n'avait dérouiller Cette perspectjve me donna

des ailes e( e gr.rvis I escalier à roule viress(

Ma course folle m'amena clans un iardin suspendu dont le calme, les sen-

teurs subtiles et la Rore délicate me firent à nouveàu espérer beaucoup de bien

de ce palais que je découvrais. Mais une petit voix désagréable interrompit

brutalement ma rêverie | . Al0I5 on boussicote en dehors de la période autori'

sée, et sans perduflard en plus!' Une petite créature aux traits pâteux et colo-

rés me fixait de ses troisyeux de Façon réprobatrice, amusée et laquine (chôcun

des yeux avait une expression propre ce qui était très dérourant). je bafouillai

quelques mots d excuse et refis mon nlméro d étfanger contrit. ignorant des

lois locales. La réponse ne se fit Das attendre | "Mais il cafouillote I'eFfronté,

j'obterise total làl Alors là mon jikoudard vous y avez

droit, vous ne croyez tout de même pas que je vais

vous lâissé hituyer tranquille comme un jioptet rosé,

non I Allez hop I coNée de galipettes. " ses trois yeux

étaient alors haineux, mesquin et cruel et je compris

enfin lâ raison de l étrangeté de sa voix I il s agissait de

la même voix parlant sur trois tons différents mais si-

multanément.

Comme hypnotisé par son regard, je me mis à faire

des galipettes sur le tendre gazon. Les punitions infôn-

tiles durèrent tout I'après-midi et j ai tellen, ent honte de

ce que je fus obligé d'exécuter sous les lliples ordres

du trigleux que je n ose les répérer jcl. Ce cauchemar

semblait ne jamais devoir prendre fin lorsque, au cours

d une partie de Picoti'picorâ lrèg es avancées). jeu stu'

pide qu l venar de me io -e a aplrendre. une voix

délicieusement humaine Rgea là (réature. Pour la pre

mière fois ses trols veux exDrimaient le même senti'

ment I la pe!r.

" Ah I le roilà. Àllez hop I au travÀill " La voix était

celle d un Der i homme râblé muni d une sorte de fouet

à trois lanières. Il le fft adrollen]enr claquer et le trigleux se mit immédiate'

meni à tirer un à un sur les brins d herbe. afin apparemment de les faire pous-

ser. L homme, tout habillé de ven avec un grand chapeau, s assit à mes côtés

comme pour survejLler lÀ chose. La conversÀtion que nous eÛmes tout au long

de la nuit fur fraiche er simple comme une brise d'été. J'apptis que le trigleux

était un abricoteur, une créature magiclue cléée par Randell pouf entretenir les

plàtesjormes d'agrément. En effet toutes les plantes du palais étaient fausses

et pour donner l'illusion qu elles croissaient et mourraient au rythme des sai-

Après un geste solennel il se dirigea vers un colosse

auquel il glissa quelques mots. Celui-ci me fit signe de le

suivre. je fus conduit à Iun des nombreux ateliers qui

occupÀient la totalité de la plate-forme et dont les forges

étaient responsables de I infernale chÀleur et cle la fu-

mée. Le colosse, un bon bougre un peu simple du nom

d Oister. me mit immédiatement au travail. Au moyen

d une brosse en Fer dur, i'ôtai donc la rouille cle tous les

objets éparpillés dans l'atelier en attente d'être remis à

neuf. Lorsque mes bras ne purent plus ne serait-ce que

porter la brosse, ie lui demandai dans un souffle quelle

période de temps représentait deux cents tournis, , Pas

beaucoup ", me dit-il avant de partil dans un gtând rire.

RÂssuré sur mon sort je me remis au travail avec civisme.

L endroit, appelé platejorme de la Cure regénératrice,

fonctionnait en permanence tant les objets rouillaient au

sein de la lune d'eau. Tout, absolument tout, depuis

I escalier en fer forgé jusqu'au bouton de culotte, rouillait

er devait être régulièrement débarrassé de sa croûte rougeâtre, Les journées

n étaient que des immenses séances de travail répétitives entrecoupées de

Iepas abondants avidement avalés et de courtes heures de repos. Emporté par

la monotonie quotidienne, trop Fatigué pour pense( i'en oubliai le temps, peÊ

du dans cet enfer de fer et de feu, abruti par les bruits de marteaux et le ronfle-

n'rent des forges,

Ce n est qu'en revoyant l'austère personnage qui m'avait condamné et

dont le titre est Régulateur des passages déambulateurs, que je pensai à

--1
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o ù notre héros apprend que nul n'est censé
ignorer la loi, aussi stupide soit-elle !
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Condsmnês
à l'êternitê
Cette aventure convient à une équipe de 3 à 5 personnages
moyennement expérimentés
mais plutôt portés vers le métier des armes.

n millénaireavant la naissance d'Hawk-
moon, un cenain Béor Corwitz qujf
ta précipitamment la bonne ville de
Munich. Erudit et scientifique bril-

lant, il fuyait la justice des chevaliefs génétiques
intéressés par ses recherches: le vieil homme
courrait éperdument après la chimère de l,im-
mortalité. Accompagné des siens, il réussit à
s'échapper et disparut à jamais dans les mon-
tagnes sauvages où commence l'Otriche.
Si la mémoire des hommes oublia aussitôt Cor-
witz, sa vie, elle, continua jusqu'à l'aboutissement
de son æuvre. Béor et les siens se rélugièrent au
cceur d'une région déserte, dans d,anciennes
galeries et rujnes datant du Tragique Millénaire,

II el di\ ans pluc tdd. il crea une machine capable
... ,ll de ressuçciter les mons. Sa petite rommunaute

ayant été décimée par une épidémie de peste
syrienne, Béor testa sa machine et Ie résultat
fut miraculeux. Cependant, apfès quelques mois,
nombfe de ressuscités présentèrent d'étranges
componements et particularjtés. La machjne en
avait fait des mutants I Corwitz décida alors de
la désactiver pour la modifier. Mais les ressus-
cités mutants se saisirent de lui et l'emprison-
nèrent. lls obéissaient désormais à la machine
devenue leur seul maître I

La spirale infernale venait de commencer. Sans
intefruption jusqu'à aujourd'hui, la machine
ressuscita les morts de la communauté, leur
donnant à chaque fois une nouvelle jeunesse de
plus en plus monstrueuse. Puis vinrent des guer_
ners pour prendre possession de la région au
nom du markgraf von Scheinitz. Eux aussi furent
happés par la machine qui les condamna tous à
une éternité cauchemardesque.

Introduction
des personnages
Le maître actuel de cefte contrée est toujours un
von Scheinjtz, vassal du prince de \{4en et com-
mandant la Marche de l'ouest. L'intérêt des
Scheinitz pour cefte région se limite à une petite
forteresse destinée à chasser les brigands ger-
mains et les contrebandiers. Epargnée par l'inva-
sion granbretonne en raison de son relief, l'O-
triche est désormais la prochaine proie des

légions stationnées en Cern'ranie. Mais conlof-
tés par l'exemple de la Kamarg, les Otrichiens
espèrent résister à l'envahisseut en exploitant la
confi8uration montagneuse de leur pays.
Un émissaire du markgraf propose aux aven
turiers de prendre le commandement d'une
compagnie de mercenaires. A vous de fixer la
somme ou la rétribution qui motivera les per-
sonnages. Si un scientifique fait partie du grou-
pe, on leur confiera un vieux canon feu turc for-
tement endommagé. 5'ils acceptent, ils devfont
se rendre sur la frontière menacée pout ren-
forcer la garnison d'une fortetesse dirigée par un
Moscovite, Stanislas Bienkowitch. Cette forte-
resse se situe, comme par hasard, à proximité de
la mar hine infernale et de ses ressuscrtés.

La situation
Stanislas Bienkowitch est venu à dessein dans
ce trou perdu. Petit noble moscovite et merce-
naire de métier, Stanislas est aussi un bjoiogis
te à Ia recherche des travaux de Béor Corwitz.
ll localisa l'endroit oir le scientifique s'était ins-
tallé; purs aprês deur dnnees pacqeeç au se.vi-
ce des von Scheinitz il obtint la charge de la for-
teresse. Là, il enquêta, recherchant les traces
laissées par 6orwitz. Mais touchant au but, la
machine se sentit menacée et décida de l'éli-
miner. La nuit précédant l'arrivée des aventuriers,
ses mutants s'introduisirent dans la fofteresse et
massacrèrent Stanislas et tous ses hornrnes.
Ensuite ils se retirèrent en emportant les ca-
davres destinés à la résurrection.
Toute l'intrigue de ce scénario repose sur l'en-
quête rnenée par les personnages afin d'éluci-
der les ( mystères ' de la région ; la disparition
mystérieuse de la garnison en étant la premiè-
re. Pour chaque lieu et PNJ sont jndiqués les
< bizarreries > mais aussi les indices pouvant
mener les aventuriers au dénouentent. A vous
de rythmer cette enquête. Les Cranbretons
n'interviendront pas dans cette histoire. Leur
invasion passera loin de cette région oubliée.
Cependant I apparition d ur ou deur éc lli'purs
iiole. peut redonner un reg;in de tcnsior à

l'histoife. Rien ne vous empêche de faire inter-
venir une bande de Cranbretons au moment du
dénouement.

Si vos personnages se trou\ent éloignés de
i'Olrche. 5iluez re :rênar.o ,lf . "e rëdron
plus proche. ll suffit pour ce ; cie changer
quelques noms.

La région
Ce scénario a pour cadre les contreforts des
Alpes otrjchiennes, région au reliei accidenté
couvert d'une forêt de chênes centenarres. Aucu,
ne route ne la traverse, seuls que clues chemins
la parcourent. Chaque village vit replié sLrr lui-
même, souvent éloigné par plus cle r ngt miles
du prochain hameau. L erdrort '.r' c,r.,.gre aLr

cours du Tragique Millénaire, aucune radiation
ou résidu chimique n'en fait une zone dange-
reuse. Les mutants y Sont peu nornbreux en
regard des autres provinces de I'Otriche. Les
ruines de l'Age d'or ont seulement subi l'usure
des siècles, elles sont particu ièrement bjen
conservées et majestueuses. Sou5 ces ruines
court un réseau labyrinthique cle galeries tom-
bées aujourd'hui dans l'oub i. Lne bande de
Cermarn.. des nercêndire, .a_. .o,de repre-
sente la seule menar c dc la "- ur l s survi-
venl en ran(onnanl Ie. r.l aqr. e. g,;(e à ld
, ontrebdnde. La ju\riLe d.r " .(..Ia.onreprê-
sentant, le maître de la iorte'esse rers laquelle
se rendent les personfage!. Le \ illage qui est à

5qq pred( e.t Lrn 4lv ê^t 1,. ,.le oe ressusci.
tés. seuls y fésident ce!\ cl!ri ne sont pas enco-
re totalement dénaturé:.

Les mercenaires
La trentaine de nrercenaires qui sont sous les
o.clres dê, r\p.)rr.. ê1.ont d". Bulgar"s. ancienç
déserteurs, briqands et autres tueurs sans foi ni
loi. Les personnages auront fort à faire avec ces
rustres. lls derront faire la démonstration de
leur iorce pour justifier leur commandement,
s'ils ne veulent pas mourir mystérieusement.
Jouez cette soldatesque comme une meute de
loups prêts à tuer au premier signe de faiblesse.
Leurs instincts de meurtriers et de ',,oleurs s'épan-
, heronr cu' lc vrllage. , e qt. lrto\oque.d Idti-
mosité de la machine. Lorsque la situation
de\:endrd \ r,]|r-iê1l ÊtrJnse apte.'es p.emie.ês
disparitions) ils déserteront en bloc. Au final,



:: personnaSes resteront SeuJs dans Ia lorte-
':iie.

'...onl de perite tdille, ba<anés le r ràne raçp

=i portent de longues moustaches noires- Sous
iur cuirasse ils ponent des cafetans bleus ou
-oirs. lls sont chaussés de hautes bottes de cava-

er bien qu'aucun n'ait de cheval.

FOR 14 CON 16 TAt 10 tNT 12
POU 13 DEX 13 CHA 11

Points de vie: 16
Armure : 1d81, demi-plaques
Atmes Attaque Dégâts Parade
Arbalète 60Y. 3d6

400/"
30%

Sabre 40'/' 1d6+2
Bouclier

a Le canon feu confié aux aventuriers rnenace
cle tomber en ruine. Après chaque tif un canon-
nier doit le réajuster, en testant sa compétence
Connaissance de l'électricité. En cas d'échec
-.illisez la table suivante:

.L doit ètre repdre I ld4 heu-es et .rn p. .r

-10 % Connaissance de l'électricité).

dans un rayon de 20 m.
Le canon est fourni avec J0 charges.

La forteresse
La forteresse se situe sur un petit plateau domi
nant les alentours. On la voit des miles à la
ronde. Entourée par deux bras d'un torent aux
eaux rapides, et perchée en haut d'une falaise,
elle est parfaiiement placée pour fepousser tout
assiéBeant démuni d'artillerie. 5es murailles
s'élèvent à plus de 10 m. La description qui suit
- voir aussi pjans p.5 - correspond à l'état cie la
place quand arrivent les personnages. lls trou-
veront le pont levis relevé, les rempans vides de
toute sentinelle, les cheminées fumantes et le
silence de la forêt troublé par les hurlements à

la mort d'une meute de chiens.

TE REZ-DE-CHAUSSEI

- [a tour nord: la salle contient des chau-
drons à huile et à plomb ainsi que du bois, des
barils d'huile et des lingots de plomb.

- La tour du ponClevis: a .alle p.l ,:n'era-
gée en r*ene .r rharc Llerie, dc< pièr r'{ de ! ia n.

de salée pendent au plafond.

- L'écurie: elle peut abriter une dizaine de
chevaux; tout l'équipement nécessâire à leur
eftretien et à la monte s'y trouve ainsi que 2
chevaux de guerre, ,1 de selle et 2 de trait.

[a (our intérieure: Lonplèlemenl pa\ee.
elie compte quelques appentis, un chenil où
hu l,'rt cinq dogue.. Ln r l.arior r l-ar8e de
bûches s'y trouve.

Le corps d'habitation: la porte en chêne
est fermée à double tour, des voiets d'acier fer-
ment les meurtrières. Propre, confortable, meu-
blé pauvrement, l'endroit pèche su(out par le
manque de lumière .

A: salle de festin. Une grande table trône par-
mi de somptueux trophées de chasse. Des
coffres renfefment de la vaisselle d'argent.
B: les cuisines. Les fourneaux sont encore
chauds. Les restes du souper de la veille ainsi
que des plats sales encombrent les tables.
C: chambre d'hôte. Elle est poussiéreuse, la
porte est fefrnée à clef.
D : la réserve à bois.
E : la réserve à provisions.

tE PREMIER ÉTAGE
La tour noÏd : aménagée en chambres de

garde, utilisée uniquement lors des sièBes.

- La tour du pont-levis: idem tour nord.

- Le grenier de l'écurie: rempli de toin et de
paille.

- Le corps d'habitation
F : le bureau de Slanislas. Les deux portes sont
iermées à clef. Une longue table croule sous un
matË|lel sophi.rique de biologrste. Plr,:ieur:
livres gisent sur le sol. Une cassette de ter
contient 10 000 A. Des notes codées contien-
nent les renseignements suivants I la fuite de
Corwitz, la nature de ses recherches, Ie lieu
de son installation.
A vous de déterminer quand les personnages
duronl 'Fu..i à dêL'ypter Je: notes. pn rait 

Je

momenl le plu' judi( ieL\ pou detourttr re:
renseignements.
Palrri te touilli.. le. arenlu ien pour'onl au:.
si trouver une carte de la région sur laquelle les

ruines du repaire de Béor, un monolithe frappé
d'une étoile, sont entourées à l'encre rouge.
G: chambre de Bienkowitch. La porte est dé-
t,oncée, les meubles et le Iit sont renversés. Le

blaço t dp' Brer(o\\ rtch. un ligle 'orrgc :ur
t,cnd blanc, est suspendu au mut Une ma8ni-
fique armure de plaques frappée de ce blason
gît ÂLr sol (TAl : I 2, protection : 1dl0+3). Une

panop ie d'armes, dont deux orgues de Kern n-
burg, orne la salle. Deux coffres contiennen:
des vêtements de velours et des fourrures d'oui!.
Parmi des vêtements épars gît un trousseaLr .rr
clefs ouvrant toutes les portes de la forteresse
entre autres celle du passage souterrain ctan:
la cave. Une grande tache de sang macute te'
draps.
H et l: chambres des gardes. Les portes so.:
defon, ecs, les lit' rerrer.es, les meuble' r,.-
sés. Le sol est taché de sang.

DEUXIÈME ÉTACE
[a tour nord: aménagée en salle de ve ] e

elie contient un poêle, une iantefne, une cloche
d'alarme et un coffre à armes.

- ta tour du ponl-levis: idem tour nord.

- [e chemin de ronde: il est couven.
Le corps d'habitation: ia porte pfès .le l.l

tour du pont-levis est ouvene.
J: salle d'armes. Llle contient de quoi equrpe
une dizaine de soldats: épées, haches, bou
cliers, demi-plaques, ainsiqu'un coffre avec L-
millier de cartouches pour les orgues de Ker-
ninburg. La pone est grande ouverte.
K: salle des gardes. La salle de repos de la gar-
nrSon. On ) rrouve de.ldbles. un roff'e; '.o .
selle, un tonneau de bière et des leux de i e

cneues.

CR[NITRS ET CAVES
Les deux tours et le corps d'habitatjon ont ui'
Brenier oùr dort tout un bric,à-brac des plu:
inutiles. Par contre un predécesseur de 5ta1rs ,r.

tua un mutant de la rnachine, depuis son sqre
lette gît dans un grand coffre.
Chacune des deux tours possèdent une ca\ e
voutee. Cclle de ld tour nord e5r dmeldgee Êr

geôle, actuellement sans occupant. Celle de la
tour du pont levis est utilisée comme cale a

glace. Le corps d'habitation abrite une premre
re cave oùr sont stockés les vivres et les alcools
Un escalier mène à une deuxiène cave située
sous la première. Cette dernière est un vaste
Iéser\roir a\imenté par un conduit oir s'écou-
ient les eaur du torrent. Un déversoir règle lr
niveau, un système de vannes permet d'arrêter
Iarrivép de leau el de rider a.nsi le réser\ot'
Une pone d'acier fermée à double tour ouvre sur
un souterrain qui débouche à trois miles de là aL,

cceur de la forêt. ll existe un deuxième passage
secret, inconnu de Stanislas, par lequel e.
mutants sont entrés dans la forteresse. Son ouver-
ture se situe à un mètre sous le niveau de l'eau
Des manettes à l'intérieur du passage permetteft
de faire baisser le niveau du réservoir afin de
l'ouvrir à l'air libre. Ce passage donne sur e

réseau de galeries du Tragique Millénaire. Sa

détection, une fois le niveau de l'eau baissé
demande un test sous Chercher à 20 %.

Le tireur fou
Un homme de la garnison, le guetteur de 1a

tour nord, a échappé au massacre. Devenu Iou
à la suite de la boucherie, il a disposé les s r
orgues de Kerninburg tout autour du chem r
de ronde et attend le retour de l'ennemi... l

prendra comme cible les personnages et leur'
mercenaires. A vous de déterminer le momenl
de son intervention. Dès son premier tir il ne ce: r
sera de proférer des insukes de dément.
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FOR I 3 CON 15 TAI 13 tNT 11

POU 12 DEX 15 CHA 1O

Points de vie : '16

,\rmure: I d8-1, demi-plaques
Atmes Attaque Dégâts Parade
Orgue de 50 o/o 4d6
Kerninburg
Sabre 50% 1d6+2+1d6 50%

a t'orgue de Kerninburg est l'arme favorite des

Ëuerriêr\ dê Mo:(o\re. Llle doit .or nom a sps
quatre tubes en bronze jumelés rappelant les
orgues célèbres de la ville de Kerninburg. Chaque
canon contient une seule charge projetant une
balle à 100m. Le rechargement d'un canon
demande 2 rounds. Minimum requis : FOR 13,
DEX 1 0. Dégâts : 4d6. Portée : 100 m. Prix I

30004.

Le village
ll compte une centaine de demeures plutôt
misérables. Les maisons sont entassées les unes
sur les autTes, dans une boucle de la rivière.
Des champs cultivés et des pâturages occupent
les alentours. Un millier de personnes habitent
le village, toutes sont ressuscitées et donc contrô
lées par la machine. Les personnages pourront
remarquer certaines particulârités au fur et à

mesure de leur séjour.

- La population du village ne compte pas le
moindre enfant. Les plus jeunes ont environ
vingt ans. lnterrogé à ce sujet, les villageois
donneront toujours Ja rnême réponse I n C)n
n'peut plus en avoir On sait pas pou'quoi.,

- Tous les habitants présentent la même lassi,
t!de, une sorte de morne désespoir Chacun se
déplace et travaille avec lenteur. Aucune pas-

If sion, aucun amour, aucun sentiment ne semble
.i' les animer.

CerLain. hdbr{dnt. presentent de. s.gnFs de
n déBénérescence ,. Il s'agit en fait de ressusci-
tés au bord de la grande révélation. Si les aven
turiers obsetuent les corps nus de certains d'entre
eux, ils découvriront une deuxième paire de
bras atrophiés et un début de queue au bas c1e

la colonne vertébrale.
Le villa8e ne possède pas de cimetière. Les

villa8eois expliqueront que les rnorts sont jetés
dans le puits de l'Étoile afin de rejoindre leur
divinité. Le culte de l'Étoile implique deux acti
vités importantes- Tous les animaux élevés au vil-
la8e sont jetés dans le puits de l'Étoile afin de
noufiir les mutants qui se cachent dans les gale
ries. Les morts sont également jetés dans le puits
et amenés à la machine qui les ressuscite. Ensui-
te suivant l'avancement de Ja mutation, ils de-
meurent dans les galeries ou retournent au vil-
la8e. Inutile de dire que les habitants seront très
discrets sur ce sujet.

- Les accents étrangers: plusieurs voyageurs
étrangers ayant succombé aux mutants ont été res-
suscités par la machine. Cenains résident au vil-
age et parlent l'otrichien avec de curieux accents.

- Le village ne porte pas de nom. Ses habitants
I appellent .implement Je villatse.

5i les aventuriers interrogent les habitants à
propos de la disparition de la garnison, ils diront
avoir vu la veille des cavaliers avec des masques
d'animaux rôder autour de la forteresse.
Tous les ressuscités joueront la Joi du silence face
aux personnages. Seules quelques réponses éva-

sr\es SorlIonl de lpr-r'< lerres. Ar< uler, ir ga
deront le silence, baissani la tête. ALrcLrne mena-
ce ne saurait les faire parler Quelles que soient
ie< rirrorslarrcs. il. re \'oppo\eront pa, à ld
volonté des aventuriers.
Les autres vilia8es de la région ont peu de rela
trons entTe eux et protessent tous un esprit de
clocher des plus véhéments. Cependant tous
partagent la même opinion au sujet du ( vtlla,
ge, I aucun villageois ne leur adresse jamais la
parole : plus eu'. personnes orr del,l dispJrJ a

proximité de leuf village; iJs adorent un dénron
auquel ils sacriiient leur bétailet leurs entânts I

Le lac et le torrent
Au , ort. de lJ nLrl >Li\,rn' l.r'.rrpe de. pcr'
sonnages à la forteresse, les eaux du lac devien-
nent lumineuses. ll s'agit d'une lueur verte qui
s'estompera seulement après deux heures d'une
brillance continue.
En fait la machine se situe dans une saile sou-
tefraine, juste en dessous du lac. Le dôme cie

métal translucide formant le plafond de cette
pièce est en contact avec l'eau. La lueur pro-
ricnl du ravon de la marhrre lor<qu el e .e.-

suscite des gens. Dans ce cas précis il s'agit de
la précédente garnison.
Toute personn€ qui plon8erait au fond du lac
dêcouvri.dir lJ panie ..rperieu'e du dôme emer

Beant de la vase. ll est facile d'y reconnaitre
un vestige du TraBique Millénaire. Le dôme est
quasiment indestructible : armufe 40, points de
vie 100. Un test de Voir réussi permet au plon
geur de discerner sous le dôme Lrne vaste salle.
5r le. pe'sonnager rêmonlerl ; la rou'çe ou
jai lissent les eaux impétueuses du torrent ils
entendront un ronflement continu. Un screnti
'ique oou 'a v rêr onnaitre le b'uir d'ur geno.
rateur gigantesque. ll s'a8it de la centrale hydro-
electrique qur alirrerte la mJchine en enê'giF.
La 

jorr p dt rorrerr irterdil lo!lle rêmortee d.t-
de à de la source.

Les brigands
Les personnages peuvent rencontrer facilement
les brigands germains lors d'une sortie. Ces
clerniers ne désirent nLrllement un affronternent.
lo.rr au (oTl'd're. il. dv,rienl me']']e p,rjsé Lr
accord avec Bienkowitch. Aussi, viendront ils en
paix vers les aventLrriers. lis pourront ieur reve-
ler le fait suivant. Deux ans plus tôt, ils tentèrent
de rançonner le village. Devant le reius des
habitants, ils en abattirent deux. Au lieu oe ra

crainte qu'iis provoquaient de la sorte chez les
autres villaBes, leur geste fit rire bêtement les vil-
lageois... lls abandonnèrent alors et ne revinrent
jamais plus.

Les ruines du
Tragique Millénaire
Trois ensembles de ruines entourent Ia iorte-
resse. Chacun s'étend sur des dizaines d'hec-
tares et constitue un véritable labyrinthe. Les

deux premiers n'ont Buère d'intérêt, si ce n'est
le^ur charme et leur puissance d'évocation de
l'Age d'or Toutetrlis, ces ruines, comme la troi-
sième, présentent une particularité: toutes les
voies d'accès aux parties souterraines de ces

complexes ont été n urées ou comblées. Ces
travaox paraissent nettement plus récents que les

ruines. En fait la machine a fait mLrrer roures
lc: entrees trop rrsible> du recedu ,oJ'Frdin.
La dprniê'e.uire celle entou'e{, 5u' ,r (,:trle
de Bienkowitch, réserve une autre sLrrprise. Un
pelit village abandonné occupe son centre. ll
s'agit du campement de Cofwitz. Des débris
d'instaJiations scientifiques parsèr.rlent le sol.
Drrs une des ^rarrorrs enr o'e rlebor' les pe-
sonnages pourront trouver des pelles, des
pioches, des couvertures... Bienko\r'itch et ses

hon'ri.nes y sont venus faire cles fouilles. Non
loin, un escalier exhumé par ses tra!aux abou
tit à une lourde porte d'acier (arn]ure : .10, points
de vie | 40). Lâ comrnande électromagnétique de
cette porte est détruite; sa répÂration demande
un test en Connaissance de l'électricité à -30%
et 10 points d'énergie pour l'acti!er.
ia porle s'ourrc.ur une, .)pre C er la que la

nrachine a emprisonné son créaterr IVamille
anq. Cor\^ilz a beleiir|e dê .ê, l-.oJ rp. lrd-
vaux : sa tête se lfouve désonnais dans une bul-
le de verre. Des câbles sortent.ie son cou et le
relie à une machinerie crachot.rnte.
SLrite à cette opéfation et à pl!! e!r! siècles de
solitude, Corwilz est devenLr i(r!i à lier. I s'expri-
me dans un mélange de gernr.rin et de vieil
anglais difiicile à comprenclre. Son se! désir est
deçornrJrs dp dr.lrL''F .r , ê. , il F (r e-J à

ia face des personnages. À r our cle cléfinir les
iniormations révélées par lui enlre deux glous
sements,

La machine
La machine esl un bloc d'acier monumental,
haut de plus cle 100 m. Elle occupe la plus gran
de salie du réseau souterrain, située juste sous le
lac. Une étoile en relief orne le centre oe ra

machine, c'est de là que jaillit le rayon or et ven
qur ressuscrte.
De nombreux cordons ombilicaLr\ et autres
câbles relient le corps cie erirf à toute une
machinerie occupant le pourtour de ia salle. Un

' àble pani, ulièrerert gro< lri ,r11.o-. energie
nécessaire à sa survie, en provefafce cle la cen
trale hydroéiectrique.
Les buts de la machine sont simp es:ressusciter
L onformemenl d son prÊmie'p'orrJrme, rnais
aussi assurer son intégrité el celle cle ses res-
suscités, et cela par tous les mo\ens. C'est pour-
quoi Bienkowitch et ses honrnres sont morts.
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',e - r-or.lrr. dp i' . lu. Inuti e de dire que
i'erploration c1u réseau sera périlleuse.

Les mutants
Ce sont des créatures bipèdes dotées d'une
longue queue leur servant de balancier. Leur
r i'age e.t humarn, en depil dê lrdits deformeç.

Quatre bras terminés par des pinces leur sortent
du buste. lls sont allergiques à la lumière (ils per-
dent un point de vie par round d'exposition à la
lumière naturelle). Devant toùte lumière artifi-
cielle ils doivent réussir un test sous leur POUx5
ou se tenir à distance. Dans la journée rls cle-
meurent dans les galeries; la nuit quelques-
uns sortent et rôdent dans les forêts. Leur carac-
le'e a ête aLr5.i trdnsfo'mê que leur corp,. Cg
sont des êtres frustres aux centres d'intérêts des
plus limite. Les habrtants du r'llagc les corsi
dèrent comme les élus de leur dieu et leur
vouent un grand respect.

toRl8 CON 16 TAt 14 lNT06
POU 1O DEX 12
Points de vie : 1B

Armure: 3 points de peau écailleuse
Armes Attaque Dégâts Parade
criffes (x2) 40o/" ld6
Compétences'. Pistet | 40 %, Éviter : 30 %, Em-
buscade : 50 %.

Les événements
Divers événernents ou coups de théâtre peuvent
émaiJler ce scénario, à vous de les choisir et de
les placer au moment judicieux.
a La patrouille Branbretonne. Une
dizaine de cavaliers granbretons,
des Morses, apparaissent à la
lisière de la forêt, à proxjn ité
de la forteresse. ll s'agit uni-
quement d'éclaireurs, ils pren-
clront la fuite au premier dé-
ploiement de force. lls resteront
dans la région durant deux jours,
le temps de la cartographier.
a Rencontre avec Lrn groupe d'ld6
+4 mutants si les personnages
passent la nuit dans la forêt.

æ
-û- zE

@

-e5 personnages n'ont rien à cfaindre d'elle tant
rue leurs recherches ne la menacent pas Par

onlre, des qL'i15 approcl-e'o ' ,le lr \o'r,ê | .

...onl sur la lisle des p'oLfdr1. re,..,.. .c.
La résurrection amène un certàin noml)fe d r|-
convénients à son bénéiiciaire i il percl sa capa-
cité de jLrBer, de prenclre une cléc ision. ll devient
un esclave obéissant et cloit denreurer darrs urr
rayon de dix miles autour cle la machine. Au-
delà, son action disJ)afaît et il neurt sur le
champ. Des mutations physiques apparaissent
pro8ressivement au iil des ans et des résurrec,
tions successives pour aboutir au stade uitime,
la ( révélation, comme l'appellent les villa-
qeois. A.haque résurrer tion lÊ sujel e5l rJjeu
ni, il retrouve Lin âBe de vingt ans. La personne
ressuscitée est une copie impafaite; la person
nalité, Ies souvenirs de l'original se dissipent à
chaque résurrection (en termes de jeu, chaque
résurrection djminue l'lNT d'ld3 points). En

plus le ressuscité devient stériJe.

Le puits de I'Etoile
Ce puits est un gouffre anificiel, ses parois sont
en acier poli. ll n'existe aucun moyen sur place
pour descendre. ll aboutit, 100 m plus bas, dans
une salle du réseau souterrain.
Les souterrains iorment un véritable Iabyrinthe
qui couvre toute la région. Ce réseau de galeries
a beaucoup souffen depuis le Tragique MiJlé-
naire. La fouille a rongé les parois, une eau
noi'e enrahit:ouvenl lusqu a la taille les pa.-
sages. Seules quelques entrées demeurent:

- dans le réservojr de la forteresse;
- un r oulor' 'elip ld ( rvplÊ oir ecr emp.içorné

Béor au reste du réseau ;

- le puits de l'Étoile;
dans la cave d'une des maisons du village;

- quelques aukes entrées demeurent cachées
dans les bois. Les mutants les empruntent une
fois la nuit tombée.
I e plan du resedu n'e.r pas donné c e.l i \ou.
de guider vos joueurs selon l'avancement de
l'enquête. Par exemple, si les personnages
découvlent dès leur arrivée à la fofteresse le
passage du réservoir, il est peut-être un peu tôt
pour les amener devant la machine. Plus de
deur nrille nutants r'rert dans Jec Ëalp'ips er

a Disparition de plusieurs mercenaires bi
gares: ceux-ci avaient qLritté discrètenlent .:

tbtererse dp ruit afrn de rpldre \ isire a.r. e

mes du village.
a Le retour de Stanislas Bienkowitch. Les pel
sonnages rencontrent au village un homme cor,
respondant à la description de Stanislas. 50!s È

contrôle de la machine, il niera cette identité e.
prétextant s'appeler Alex Hollen.
a Une nuit, un projectile pénètre par une meu-
trière dans la chambre d'un personnage. C'est ur
caillou entouré d'un papier griffonné. ll s'ag i
d'un villageois rebelle qui désire a,der les per-
sonnages dans leur enquête. Profitez-en pou,
mellre les a!enluric15 sLr. dec piste( qL il. iglo
rent. L'homme viendra deux fois avant de iinir U
démasqué sous les pinces des mutants. !.

Les dênouements
Plusieurs dénouements sont possibles :

- Le plus abominable: les personnages coulent
de5 iour. heu'eu\ et ne remarquert rier.

Un ou plusieurs personnages finissent res

5L,s(ite,. lljo'rl dlor\ lnLrL lavenir de!dnreu\ e

moins que leurs compagnons détruisent la
machine.

- Les aventuriers découvrent le pot-aux-roses
échappent aux mutants et partent pouf de nou,
velles aventures.

- Les personnages rentrent dans le réseau sou,
terrain et détruisent la machine : destructton oe
la centrale hydroélectrique, rupture des câbles
qui l'alimentent en énergie ou encore désacti
vation de la machine. Cela demande 4 rounds
et un jet sous la Connaissance de l'électricité ou

de la Mécanique à -40 %.

- Les personnages se retrouvent iace
à la machine et entarnent un dia

logue avec elle. Peut-être a{-elle
besoin d'une bonne psychanalvse
pour retournet a son statut de
machine, reconnaître ses erreurs et

se saborder elle même. I
Ê,ric Simon
illustration :

Roll.rnd BarthéIém',
plans : CyriIIe Dauiean
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Phgtse IV
Cette aventure est prévue pour des joueurs expérimentés
car c'est la réflexion et non la force de frappe
qui résoudra l'affaire. Toutefois, il est préférable d'adapter
les capacités du robot aux compétences des personnages.
Toute ressemblance avec un 8950 plus connu n'est pas fortuite.

ans le monde de Cyberpunk, un pro-
jet de recherche se divise classique-
ment en quatre phases. La phase I

correspond à la conception même
du projet, la phase ll à la réalisation d'un pro-
totype, les essais en réalité virtuelle forment la
phase lll et ceux en grandeur nature, la phase lV
Dans cette aventure, les PJ sont engagés par
une corporation pour se baftre contre un pro-
totype de robot de combat lors d'un test de
phase lll. La corporation veut ainsi tester les

\ rI capacités de son prororype et le parfaire. c est-

.. l_' à-dire pallier ses évenruclle5 faible:ses tech-
niques, comme par exemple un blindage insuf
fisant, ou intégrer dans les mémoires du robot
toutes les ruses employées par les testeurs pour
le détruire.
Ce que les Pj ne savent pas, c'est que les choses
ne s'arrêteront pas là...

Rencontre virtuelle
Le scénario commence directement par une
séance de test. Traitez cela comme une intro-
duction musclée, ou une (tranche de vie),
l'important étant que les PJ, et donc les joueurs,
ne sachent pas qu'ils sont en réalité virtuelle. Le
plus simple est de ne pas leur dire au dépan.
Laissez-leur la surprise...
Les PJ sont réunis dans un bar, sirotant leur
( poison ' préféré autour d'une table mal éclai-
rée. Derrière eux, une console vidéo hurle du
heavy metal alors que des danseuses dénudées
se kémoussent sans grande conviction. Dans
un coin sombre, un pauvre type agonise d'une
surdose sous les regards indifférents des clients.
Somme toute, un bar comme il en existe des
centaines dans Nightcity.
Soudain, un géant au visage inexpressif entre, un
fusil à pompe en main, et aussitôt ouvre aveu,
glément le feu sur toutes les personnes pré-
sentes...
Certains clients ripostent, mais ni les balles, ni
les rafales ne semblent blesser le tueur, comme
si celui-ci était sous l'etfet d'une drogue ou qu'il

< Je me souviendrai touLe ma vie
dê .êl_tê pYnériên.ê

de réalité virtuelle, et surtout
de ce qui suivit.

Ce fut ma dernière missior
de Solo, l'ai raccroché

t^r rt alê crr itê ânrèc

Le métier devenait vraiment
trôô dâ noêrêr rY

Gladys < Piece of cake > Gallagher

soit cyberpsycho. Le bar devient rapidement
le lieu d'un horrible carnage sur fond de heavy
metal. La musique et les détonations couvrent
entièrement les cris et les gémissements. Le
tueur ne s'occupe des PJ qu'en dernier, lais-
sant ainsi à ceux-ci le temps d'agir ou de fuir.
Dehors, le robot tombe nez à nez avec une
équipe p.yr hosquad, el Id maccdcre... Cetépi-
sode est conçu pour n stimuler, l'imagination
des PJ quant aux moyens à employer pour
détruire le robot.
L'intelligence du robot (Bêta Destructor 950 de
son petit nom) correspond à celle d'une lA
. bas de gamme ". néanmoins elle eqt supe-
rieure à celle de n'importe quel Pj, bien que la
nature de cette intelligence soit différente: 8950
fait des déductions logiques et réfléchit par
inférence. En clair, il teste toutes les possibilités
et agit exactement comme un joueur d'échecs :

avec plusieurs coups d'avance. Cela doit se

refléter dans sa stratégie, le prototype anticipe
les réactions et les tactiques des Pj. En fait,
8950 les connaît ! Ne s'est-il pas déjà battu
aveç les Pl a Ce5 dernierq vont dcvoir faire preu-
ve de beaucoup d'imagination pour le sur-
prendre... Ses réflexes fulgurants lui permet-
tent de surclasser aisément les Solos les plus
rapides, même ceux câblés à l'exkême. Crâce
à ses banques de données, il maîtrise totale-
ment son environnement technologique. ll
connaît parfaitement Ies objets qui l'entourent
et sait les utiliser au mieux.

Le 8950 étant une machine pa rticu lièrement
puissante, il peut renverser une voitLrre, travea-
ser un mur, passer à travers une porte, etc. Tant
que sa force est suffisante et que les dégâts qu'il
encaisse n'excédent par ses points d'armure, jl

peut tout 5e permeftre. N'hésitez pas à impres-
sionner vos joueurs en leur rnontrant ce que
peut faire leur adversaife...
Le seul défaut de ce robot est sa ( relative ) len-
teur. ll se déplace seulement avec un mouve-
ment de 5 et ne peut pas courir. Les raisons de
cette limitation sont inconnues. ll est possible
qu Lne velsion ullericure .e depl;' e plu- 'api-
dement. Pour l'instant cela profite aux PJ, car
seule la lenteur du robot peut leur permettre
de le distancer afin de réfléchir dans une rerauve
sérénité.
La traque peut prendre de nombreux âspects
suivant ce que font les PJ. Voici qLrelques exem-
ples de scènes, regroupées par thème, desti-
nées à stimuler l'imagination du,vU.
Plongé dans une foule, le 89.r0 r he.ite pas à

lirer dans le las pour dttpindrê '". cibles. la
scène prend alors des allures de banale cyber-
psychose. Bêta Destructor pelt faire de réels
ravages dans une rame de métro, une galerie
marchande, un parc d'attraction ou un simple
bar. Les gens se bousculent et se piétinent pour
échapper au tueur, des cris et des gémissements
fusent de partout, une petite fille pleure en cheÊ
chant sa mère. Voyant un de ses membres bles-
sé ou tué, une famille entière de Nomades s'en
pfend au 8950, le poursuivant avec autant de
hargne que le robot avec les PJ...
ll est logique que la police intervienne à chaque
n bain , de foule du 8950, avec à chaque fois
des moyens plus importants, ce qui ne peut
qu'ajouter à la panique, augmenter le nombre de
victimes du robot et permettre aLrx PJ de s'enfuir
une fois de plus.
Tôt alr tard, une poursuite motorisée aura lieu,
sur une autoroute ou les docks, dans un parking
souterrain ou Lrn chantier en construction. Quels
que soient les véhicules employés, moto (solu-

tion préférée par Bêta Destructor), automobile ou
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-rnrion, la pourslriie cst un slalom à tombcau
.r\erl, e pourSLrvant pouvant à toLrt nroment

irerenir le poursuivr. Le 8950 à nroto, talonné
)ar les Pl aLr volaft d'un imposant camion, et uf
csi.lrnl de Nomades 5'interposùnt à Lrn nrorent
cr tiqùe entre les PJ et le robot, sont deux exem
D es classiques de scène de poursLrite.

S'ils sont astLrcieux, les PJ écarteront les inno
(ents de la route dLr fobot en l'entraînant chez
eLrrs ennen)is, par exc.mple lL. reDaire d'un boos-
ier8ang, ou dans cles lieux cléserts conrnre un
{hantier ou une usine aLrtomatisée. Là, aux corr-
mandes d'un bulldozer on d'un caterpillar, les Pl

pourront se bÂttre à àrmes égaies avec le 8950,
à nroins q!'ils ne prélèrent reprogranmer les
robots industriels pour qu'ils attaqLrent leur
adversaife. Tout ce qre les Pi cherchent à tfoLr

ver, par exenrple Lrne presse hyclraulique ou un
bain d'azote liquide, l'lA de la réaJité !,irtLrelle
1en clair le Ml) se fait un devoir de le leur lour'
nir afin cle testef cette solution.
Bien qu'hyperféaliste, cette réalité viduelle n'est
pas parfaite Elle ne simule pas la Matrice. Conr-
ment le pourrait-eJJe d'ailleurs, pLrisqu'elle en fait
partie I Un Netrunner utilisânt sa console s'apel
cevra qu'au lieLr de se connecter à la Makice, il
son directement cl'Lrn construct dc corporalion,
celui de SecurityNet Cybenretics, et il est aossitôt
d5sdillr p.rr,l-Lr\ Clren. d et ipt.. CpL n- pct,t
que lui mettre la puce à l'oreille et lui fajre
pterd'e,.ons, ienre qr .l ero re drn. ure rea

lité virtuelle. Le moncle, le vrâi, est ailleLrrs... De
nombreuses queslions ne peuvent que jaillir el
une certaine paranolà Sermer. Pourquoi est-il là ?

Qu'est devenu son corps dans l'autre réaiité ? Le

retient.on prisonnier ?

rÉqurPE
DU PROIET B9sO

S ecurityN et Cybernetics
5C est une société spécialisée dans les systèmes de
protect;o|r pour installations sensibles (immeubles cor-
poratifs, centres de recherches, etc.) bien qu'elle fa-
brique égâlement des robots industriels. [e centre de
rechefche du projet 8950 est un pet,t immeuble srtué

dans une banlieue induslrielle. Lasécurité d! cenlre est
lrès bien âssurée.

La geule manière pour les Pl dj enlrer est d'éke d( r ré-

dités paf un nrembre important du personnel... ou
d'avoir un 8950 pourdéblayer le chemin I

La foneresse logique de SC est protéBê par de la Cla,
ce noire. Son lA a une Inlellitence de 18.

Docteur lohann Haapt
Techie, concepteuf du 8950

Quinquagénaife, Johann Haupt est un nabot chauve
affligé d'un complexe d'infériorité envers les homrnes
de grande taille. ll adorc les films fantastiques du XX"

sikle, la sciencefiction et la technique de pointe.
Hâupt prépare le projei 8950 depuis quinze ans. ll vit
dan' un pelilappanemenl amérd8e dans un bLrrpdu à

côre de son làbo'àtoirc. ll a du mal à p.rrler aux gens qur

ne s inlércisenl ni a la robotique. ni à I eleclronrque. li
à la science-fiction. li est fier de son travail et rêve de
voir les 8950 renrplacer les humains dans de nom-
breux travaux de 9écLrrité, notâmment au pogte de son

être des résistants afirontant

Quoi qu'il en soit, le test se.léroule jusqu'à ia
nrort (virtuelle' des PJ ou la destructioD du
robot.

Rencontre virtuelle,
seconde prise
A la place d'un construct cvberp!nk, le Ml pelri
utiliser une réalité virtuelle srnrulant le monde
dp Lr irror.o dp. ma, h,'r,-. f)dT. (el Lrr\ers,
une guere nucléaire a été provoquée à la fin clu

XX siècle par I'ordinateur de Défense des USA,
une guelre dont le l]ut était de détruife la race
l-um.'rr p. t r hur presque,rllei.t. lr.rqLe. par
des robots, les quelques humains survivants se

sont or8anisés en Broupes de résistance et cher-
, hent r detrrrre I L,,rdin.rteur Lentral. Ce der-
nier Lrtilise des robots à apparen-
ce hUnraine pour infiltrer les
rangs de la Résistancc. Dans
ce construct, les PJ peuvent

un de ces terribles robots dans une ville err rL; -

re. Dans ( elle oplion le Ml pre.ertera , p ., .-
1,1tio aL\ oJeu'. aonme pl,tnt uTe a\êrl.
u guerre des machines )... avant de réveilter le'
Pj dans Cyberpunk.

Retour à Ia réalitê
Encore sous le coup de la frayeur, les Pj 

'eréveillent dans des cocons en plastique, .r.,
milieu d'un laboratoire corporatif bourdonna
d'ordinateurs et d'activité. Alors que des tech,
niciens leur ôtent les connecteurs neuTaux, e:
PJ se souviennent qu'ils ont été engagés par rr:

'erlain Hdupl poureifettuer un lêst e Lr'ti\ê.
virtuel, un essai de phase lll dans le jargon tecl'
niqLre, et cela sans autre précision car la surpr se

était ur'r élément capital du test.
Haupt les ignore totalement, comme s'ils n'étaief:
que des rats de laboratoire. C'est Chang Tso-Ll,r
qui s'occupe d'eux, s'inquiète de leur état. ca l-
me les esprits en coière et paye le prix con\e-
nu : i 000 Ed par personne.

par le génie de Haupt. ll travaille depuis peu pour 5e-
curityNet Cybernetics el a effectué toute la program-
mation du 8950. llest ré\,olté par les testr en (grandeu.
nàture' qoe Haupt compte réalker sur des humains. Sj

les PJ le contactent, il les aidera en leur indiquant les
points faibles du 8950.
INT 10, ïfcH 10, REF 6, SF 7, CH 5,
BT 7, MV 5, CON 6, EMP 9

a Compétences: Système D +10, Perception +5, Cen
TÊCH +8, CyberTECH +B, Éducation +5, Électronique
+5, Programmation +9, Chinois i4.
a Équip€ment: colnexion CyberModem, s!pport de
puce.

Anton < Suryrzop D

Kovalsky
Netrunner protégeant le 8950.
V,vant de pizzas, de hard rock et de magazines,icen-
cieux, Superzap est branché en permanence sua la
Matrice. Son imagevirtuelle, ùne lame de scie circulaire
tournoyanl 5ans ce99e, maraude autour de la conne\ior
du 8950 sous protection d'lnvisibilité. C'es: un v'o-
lent, brutalet i.npitoyable. 5'il peuttuer son adlersai-
re, il le fera sans une once d'hégitation. ll aime ça...
INT 10, TECH 3, RTf 7, SF 6, CH 2,

BT 5, MV 6, CON 4, EMP 6

a Compétences: lnterface +7, Pro8rammâtion +5.
a Équipement: connexion CyberModem, coôsole ( !ly-
sja, SCITECH. (voir livretde rcgles p.123).

a Programmes: Bouclier de puksance, Invisibilité,
Armure, BoLrtefeu, Assommoit Lavage de cerueau,
Eclair d iabolique.

\l
propre garde du corps, un hornme de Brande taille,
qu'iJ échangeraii bien contre un futur 8950a, un 8950
éqùipé d'un châssis féminin avec une beâuté de I0...
INT ]0, TECH ] O, REF 5, SF 4, CH 2,
BT 5, MV 4, CON 5, EMP 3

a Compélences: Système D +10, Perception +2, Gen

TECH +7, CyberTECH +8, Enseignement +3, Education
+), Ereclrontque +b.
a fquipement: connexion CyberModem, support de
puce, puce Pistolet +3, pistolet moyen Êede6ted Ams
X-9mm.

Iack H. Ieekel
Solo, garde du corps de Haupt
Crând, b,ond, musclé, Jack Jeekeln'appécie pas l'idée
que des robots puissenl remp'ar er les Solos mars. en
véritable professioônel, ilassurc soo travâilde protec-

tion malgré tou{.
INT 8, TÊCH 5, RTT 12, SF 7, CH 5,

BT 5, MV 7, TMP 5, CON 7

a Compétenc€s j Sens du combat +6, Perception +8,

Pistolet +9, Fusil +5, Lutte +6/ Mêlée +5, Conduite
auto +7, Moto +4, Athlétisme +9.
a Equipement: 2 Cyberoptiques avec infrârcuge, ampli-
ficaleLrde lumiàeel v,se'e pour CyberArme., onne\ion
CyberArme, accélérate!.de réflexe Vitmat, suppod de
puce, puce Karaté +3, gilet pare-balle moyen, revolver
Armâlite 44 (CyberAme).

ChangTso-Lin
ïechie, assistant de Hâupt
chino;s,la trentaine, Chang est un jeune hommeébloui
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ROBOT
DE COMBÀT B95O
Bêla Destructor est un rcbot humanoide conçu @urser-
virdegade dù corpg, de soldat coForalit et d'asgassin
d'élite. ll est beaucoup plus rés;stant et plus perfor-
mantque n/impofte quel Solo humain, même bardé de
cybeprothèset. ll est doté d'une intelligence adificiel-
le interne lui pemetlant de prendre des décisions et
d'exécuter une mission de manière autonome.
8950 ne dort pâ9 et ne sent pas la douleur ll peut évo-
luer dans n'impode queJ environnement hostile sans
dvoir be\orn d dulre (ho5e que d'energie... el de runr-
tions.
Le projet â déjà englouti près de 100 millions d'eufo-
dollars. Le modèle de série devrait se négocier autour
de 3 millions pièce.

Description
Un grand homme brun aux traits lar8es et grossièrement
façonnés, vêtu d'une veste de cuir noir, d'un pantalon

de motard et de lourdes bottes cloùtée9. Ses cheveux
sont coupés courl, à Ia mode militaire. son vigage e9l

dénué d'expreesion. Sesyeux bleu cobalt sonl animés,
rnaig morts. Ses paupières ne clignentjamais.

Caractérktiques
INT 12 (4 CPU), RTF 16, TICH 10, BT 4, MV 5

Taille:1,90m
Poids: 175 k8

Pointg de struclure: 60
Protection ârmure interne: 40 (comme une voiture
blindéel
P.otpcton additionnerle par gilel de kevlèr: 25

DommaSe par coup de poing: Jd6
Domma8e par co!p de pied:5d6
Dommage par écrasement : 6d6
Bonus alx dommages: +B

Compétences
Toutes les compétences suivantes sont à +10: Sens du
combat, Perception, Education, Culture générale, Pi9-

tolet, Armes automatiques, Armes lourdes, lusil, Molo,
Cond!ire automobiles, Conduire engins lourds, Piloter
gyros, Piloter jets, Se cacher^emef,5uiwe/Pister, Con-
naissânce de la rue, Premiers soins,
tn ou're. le Bo50 po99ède énormémerr dê (onnais-

sances, comme des plans de villes et d'immeubleg,
emrnagaginées dans ses banques de données. ll
connaît NiSht City par cæur: rues, immeubles, ré-
seaux d'eau €t d'électricité, horaires des bus et mélro,
annuaire, etc,

Source d'énergie
Sa source d'énergie est une bobine
de malériaux supraconducteurs à

température âmbianle. Le courant
circule sans cesse dang la bobine
car la résistance électrique desfils
est nu,le. fautonomie d'un 8950
est de 2 mois en regime de chas-

se, et de 15 jours en combat
continu. ll peul se recharger
conrplètement en se connec-
tant pendant 2 jours sur une
prise de courant ordinâire,
mais il préfère se brancher
sur un circuit électrique de
grande puissance (transfoÊ

mateur de quartier, inslal-
lation industrielle, litne de
mélro, etc.), Dans ce cas, il

ne lui iaul pas plus d'une
dizaine de minutes pour
refâirc le plein, ce qui en-
traîne une perte totale tem-
poaaire de puissance sur le
circuit concerné.
Les matéfiaux constituant
la batterie ne sont suprâ-

$
\

Ceci fait, les PJ sont raccompagnés à l'extérieur
rh' huiltlinq to.po'atlf. Hdull - aper\orl â peile
de leur départ, son front vient en efiet cle se
plisser...
HaLrpt n'est pas satisfait du test, soit le 8950 a été
détrlrit, ce qui est inconcevable, soit un Pl a

pénétré dans la Matrice mâlgré les recomman
dations de Haupt, ou bien certains paramètres
cle ia réalité virtuelJe ont été mal progranrrnés et
la mort des PJ ne prouve rien. Or Haupt a besoin
de résLrltats tangibles pour ie prochain conseil
d'administration de Secuf ityNet Cybernetics
afin d'obtenir les crédits nécessaires, quelques
dizaines de millions à peine, à l'aboutissement
du projet. Ce conseil étant prévu pour le len-
demain soir, Hâupt n'a pas le temps matériel de
réunir d'autres cobayes tout aussi repfésentatjfs
cle la population que les Pi et programmer un
nouveau test en réalité vinuelle. Aussi vient-rl cie
décide. de pas'e'al egremert à la pha'e .ui-
vante, la phase lV: l'essai en grandeuf nature.

un alr qe oe]a-vu
ll est 1B heures quand les Pl sortent du laborâ-
toire. Naturellement, ils vont vouloir fêrer cer
nfgent, somme toute facilement Sagné. Natu-
rellen]ent, ils vont se retrouver dans un lreu
sinrilaire à ceux visités en réalité virtuelle. L'idéal
étant un de ces bars comme il en existe des
centaines dans NightCity.
Devant un verre de son ( poison, favori, le Net-
rrnner rit encore de sa surprise quand ila jailli
dans la Matrice, chacun raconte ses frayeurs,
constate la parfaite simLrlation de ce construcr, er

tous trinquent à leur retour dans la " réalité,
quand, soudain, Lin Béant au visage inexpressif
ert'e dar. e bar ,rn rL5 | à pompe d la 'nàrn...
Contrairer.ent au lest de phase lll, Bêta Des
tructor n'est là que pour tuer les PJ et eux seuls.
Si cl'aventure une innocente victime se trouvait
.r . la -";ecro re de' der hafgêc de , he\ roline L e
ne sefait pas du fait dLt robot.

Cette vision de cauchenat avec un indéniable
air de déià vu, peut déstalliliser mornentané-
ment même les plus endurcis des PJ. Ën tefmes
de jeu, chacun d'eux doit faire moins qr.re son
Sarg-lro d ,rre, ldl0 'qF 2 oour L ÊLv tLré\ en

univers virtuel) afin d'éviter d'être paralysés cle

peur temporairement, à peine quelqLres se-
condes. Mais en l'occurrence des secondes
bien longues...
Par la suite, des jets de Sang-iroid ne seront
dc^lanoËs aur PJ que dan' de(.irudlions r ri-
tiqLres, comme par exemple se retrouver accu-
lés dans une impasse. Le MJ jugera en fonc
tion des situations...
Si les PJ se sorteft vivants de cette " prise de
contact o, il leur iaut encore survivre 24 heures.

Au-deJà, le conseil d'administration de 5.C.
rura eu lreu. Haupl de^1i5 d" \ps ior( Lon\. Fl .p

8950 rappelé. Mais en
attendant cet heureux
événement, le robot

\

ne lâche pas ses proies.

\III

Tout ce qui a été dit poLrr la tra
que virtuelle est valable poLrr cel-
le ci. 5âui que les victirnes inno-
centes sont faites de chair et cle sang et non de
langage iniormatique, et que ceux des Pl qLri

tomberont ne se relèvefont plLrs. A moins bieJ'l

sûr que 8950 laisse aux équipes Trauma Team

autre chose que de la bouillie...

Comment en finir ?

Définitivement!
Si par rappott aLrx nolnres dLr X\ siècle, un

8950 est quasiment invulnérable porr le com
mun des mortels, il n'en va pas cle nrênre dans
le monde des années 2020. QLre clues Brenades
lan( ée5 pJr Lr RPL. ùne roLl rpt p 5 u pion ou
un combattant équipé d'un e\osquelette de type
Linéaire Omé8a (voir livret de rèqles p. 82) peu

vent, éventuellement, liri poser cles problèmes.
Saui chance incroyab e. le ll9i0 ne peLrt être
détruit en combat. PoLrr le !a ncre, les PJ doivenl
découvrir les faiblesses clLr prototype:sa source
d'énergie et sa conne\ion llatrice (voir les carac'
téristiques ci-clcssLrsr.

SLrnout, râppe ez-\oLrs qu'il s'agitdu second et der-

nier rounclentre le robot et les PJ. Toutes les idées

émises lors clu test de phase lll sonl maintenant
connues dr 8950, les ruses employées contre lui

sont ntégrées à son programme de combat et ies

actions entfeprises par les Pl lu servent de réié-

rences. Bien sût il est possible de ruser au second

degré, en cachÂnt un pièBe noLrveau sous le cou-
vert d'une ruse éventée ou en recommençant une
action ayant échoué en réalité viriuelle et donc
mal évaluée par le prototype...
Par la Matrice, il est possible de prendre le con
trôle de 8950. Mais altention, si Ie rol)ot peut



de rêver, les PJ ne peuvent pas récu-
pérer définitivement le 8950 mais
simplement le diriger momentané-

ment, le temps de lui ordonner de se détruire ou
de le renvoyer à son expéditeur...

amplificateur de lumière, senseurs de ternpérature et
infrarouge.

-Au niveau audio, ilpossède l'équ ivalent d'une écou-
te âmplifiée, d'un analyseurde stress vocal, d'un éditeur
de sons, d'une bande pâssante élargie, d'un scanner
radio large bande et d'un réducteur de bruit. De plus,
il peut imiter tous les sons et les voix qu'il a entendus
pendanl au moins une minule.
Sicela vous amuse, vous pouvez le dotead'armes cor
porelles implantées, voire de membres cybernétiques
amovibres compalibles rvec les modèlec humaint.
Dernier point: sa peàu est ignifugée et il est bien stt
totalement immunisé aux armes à micro-ondes et à
etfet électromagnétique.

Amement
Le 8950 peut utiliser touteg les armes relevant des com-
pétences qu'il possède. Quand il part à la poursuite
des Pl, il est équipé d'un fusil à pompe Arasaka Rapid
Assault Shot 12 avec suffisàmment de munitions pour
que le Mi n'ait pas à s'en soLtcier

Connexion à la Matrice
Ce 8950 est le premier prototype réalisé par Security-
Net Cybernetics. A la différence des futurs modèles de
série, il possMe un CyberModem le connectant à Ia

Happy end
Les PJ s'en sont sortis, nous n'en doutions pas...
Le lendemain, l'éviction de Haupt et l'abandon
d'un mystérieux projet iont l'objet de quelques
lignes dans les journaux-iax. Rien de plus. ll va
sans dire que SecurityNet Cybernetics tient à la
discrétion des PJ et le leur souligne dans un
me\\a8e ldi\\é sur repo,tdeu' oJ crd( nc par

Matrice. Les techniciens utilisent ce lien pour tester
les éactions de leur machine en temDs réel.
Un Netru n ner s';nfiltrant dans le 8950par le biais de la
Matrice peut I

- effacer les mémoires par un progamme antisystème,
ce qui décleôche l'autodestruction ;

- modifier les objeclifs généralx (tuer untel, protéBer
untel, détruire telendroit)par un jetde Programmation
difficulté 20,

- déclencher le système d'âutcdestruclion par un jet de
P.ogrammation difficulté 1 5.
Les seules défenses du 8950 contre les inûusions sont
des murs de données niveau 1 0, un moi de passe (code
niveau l0) et un Netrunn€r pâriiculièrement atressif,
Antoô ( Supezapn Kovalsky, branché en permanence.

Système d' autodestruction
Le 8950 est pourvu d'un svstème d'autodestrucnon
qui l'annihilesi le robot cesse de fonctionnerou s'il ne
lui reste que t0 points de structure/ ou si un messaSe
particulier est envoyé via lâ Matrice, ou encore si la
connexion CyberModem est altérée. Quiconque se
trouvedans un Éyon de 3 m autourdu rcbot subit lots
de l'explosion 6dl0 points de dommages.
Le système est tellement complexe et délocalisé qu'il
n'est pâs déconnectable.
Cjtation type de 8950: (Came Over!D

un télécopieur Et si l'un d'eux s'avisait de dévoi-
ler l'e\.slence du fobot. c'est toute | équipe qLt sô

retfouverait sur la liste noire de la corporation
avec un alléchant contrat sur leurs têtes. I

Pierre Lejoyeux & Patrick Lecler.q
d'après les mémoires de cladrts

< Pi.ce of cahe , Gallagher
illustration : RoIIand Bsrthêlêmv

conducteurs qu'en dessous de 4000C. Au-dessùs,
les fik redeviennent résistanls et toute l énersie

électrique se transfome en châleur. Si le
robot est soumjs à une telle tempém-

ture dulant plus d'un quârtd'heurc,
il est irrémédiablement endorn-
ma6é et fond alors comme une
bougie.

É,quipement
Le 8950est bâdé d'un ce.tain

nombre de systèmes éleclro-
niques similaircs à ceux, cybeÊ

nétiques, des humains:

- Connections Véhicule, Cy-
berArme et CyberModem pouf
se brancher sur la Matrice
(c'est une IA après tout l).

- Suppon de puce pour ex-
ploiter des puces-mémoires
prises sur des cadavres ou
constitoânt un dossier de mis-
s,on.

- Ses yeux sont particulière-
ment perfectionnés : affineuf
d'inrages, lunette de visée, télé-
optique, anti-éblouissement,

être reprogrammé par les

PJ, rien n'empêche Secu-
rityNet Cybernetics de fai-

re de même. lnutile donc

n

Des bêbês,
en veux-ttr en voil
Ce scénario est conçu
Si vous ne voulez pas
qu'elJe comprenne
nlac f iÀÀlpc Àa che,,l l"
ou du moins des individus
capables de compassion. . .

pour une equrpe oe pulssance moyenne.
tourne court, il serait souhaitable

ette histoire se déroule théoriquement
dans le sud-ouest de l'Empire, entre
Carroburg et les Montagnes Crises,
mais il peut être déplacé sans peine.

Quoi qu'il en soit, notre groupe de courageux
aventuriers chemine depuis plusieurs jours sur
une ro,rle rore\lière qL longe ure petire rivie
re. Les villages sont rares et les relais de poste à
peine plus fréquents. L'endroit est paisible. Les

dernières incursions du Chaos remontent à une
dizaine d'années, les hommes-bêtes se ronr
rares... bref le voyage s'annonce bien. Un midi,
le groupe s'arrête pour pique-niquer dans une
petite claifière entre route et rivière. lnsistez
sur l'atmosphèfe reposante, les oiseaux qut
gazouillent et la rivière qui glougloute gentiment
iuçqu à ce que vo< joueurs aient atteinl le degrê
de nervosjté requis. Et c'est à ce moment-là
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qu'ils entendront un bruit provenant de la
rivière. Les pleurs d'un bébé... lls iront certai-
rerent voir el decou\ r''onl un panier en 05ier
pris dans les roseaux, à quelques mètres d'eux.
A l'intérieur, un bébé tout rose et tout potelé, qui
leur sourit... Pour un aventurier moyen, c'est
déjà suffisamment fâcheux. Mais il y a pire I A
l'examen, le bébé s'avère couved d'un fin duvet
rosâtre. Et les ongles de ses mignonnes petites
menoftes sont déjà fâcheusement longs, au point
de faire immanquablement penser à des griffes...
Bref, c'est un petit mutant. ll parait âgé de quel-
ques jours seulement. Un fois nourri et changé,
i s êndon genlimenl, lais:dnt les Pl en proie a Lr n

douloureux problème de conscience. Que fai-
re de lui ? Ni le panier, ni les langes ne révèlent
le moindre indice. Pas de broderie, pas d'ini-
ridles. rien. D'ailleurs. e ri5su eçt plutôtgrossier.
Si vous êtes tombé suf un groupe de brutes sans
cceur qui décident de laisser l'enfant à son sort
(ou pire, de le noyer tout de suite), faites inter-
venir les kidnappeurs (voir plus loinJ mainte-
r'rant. Mais en bonne lo8ique, les Pl devraient se

mettre en quête de la mère... lustement, il y a un
village à une vin8taine de minutes de marche de
là, plus haut sur le fleuve.

Le dessous des cartes
ll était une fois deux sæurs de noble naissance.
L'une était belle, blonde et bonne; l'autre bel-
le, brune et perverse. Comme il se doit, elles
tombèrent toutes deux amoureuses du même
p.rnce (harmant, et ce fut la blonde Luisa qui
l'épousa. Karla, Ia brune, jura de se venger...
L'occasion s'en présenta quand Luisa fut sur Ie
point d'accoucher. Le plan de Karla est tout
simple : remplacer le veritable nouveau-ne par
un petit mutant. Le scandale sera énorme, Lui-
qa se'a pjus que probablemenl répudiée... el
les alliances politiques étant ce qu'elles sont, son

mari se remariera sûrement dans sa

famille... autrement dit avec Karla.
Tout le problème était de trouver un
nouveau-né mutant. Karla s'adressa

pour cela à Hans, un éni8matique ( intermé-
diaire,, sans doute représentant d'une secte
de Slaanesh. ll accepta de l'aider, moyennant un

certain nombre de n services o... Karla accepta
el pds.d du rôte du Chaos ren loute ( onndis-
sance de cause, et même avec joie). Quelques
mois plus tôt, une paysanne de Kleinstadt s'est
faite violée par une créature de l'Autre Côté. Elle

a dissimulé sa grossesse tant bien que mal à

ses proches, mais le fait est venu aux oreilles
d'Hans, qui en a informé Karla. Comble de
chance. l'arcouchement de la paysanne d pré-
cédé celuj de Luisa de quelques jours... Karla
a envoye quelque. hommes ré(Lrpérer le pelr'
mutant... Malheureusement, la mère s'en était
déjà débanassé en le jetant à la rivière, et ce
sont les PJ qui en ont hérité.

Comédie villageoise
Kleinstadt compte environ deux cents habitants
inlra muroq. plus une cinquantaine de fermie.s
disséminés aux alentours. C'est un petit villa8e
boueux entouré d'une palissade, dominé par le

temple fortifié de Sigmar. Le château le plus
proche se trouve à quelques lieues. ll n'y a pas

d'auberge, mais tout le monde se dispute l'hon-
neur d'offrir sa grange aux PJ, moyennant o oh,
ben, un p'tir qu'ek cho.e que j laissons a la

Bénérosité de Monseigneur... Les récoltes n'ont
pas été bonnes et pis on a eu un hiver pourri et
pis le collet teur d'impôti est pa..e.,. , (el din
si de suite). Les villageois semblent tous sortis du
même moule : des campagnards bourrus et peu
communicatifs, sauf quand il s'aBit du temps et
des récoltes. lls ne posent pas de questions aux
PJ et entendent que ces derniers en fassent

autant. Toutefois, le soir de leur arrivée, ils sont
conviés à une veillée dans la Brange de Peter
Klein (un bon tiers de la population s'appelle
Kleinr. On s'dflend à ce qu ils diverti:sent I as.is-
tance en racontant leurs exploits. C'est une bon-
ne occasion de rompre la glace.
La réaction générale vis-à-vis du bébé est : u On
n'a rien à voir là dedans. Essayez au village
voisin. Non, aucune fille du pays n'a accou-
ché récemment. AIlez au village voisin., En

revanche, ils n'ont pas la réaction d'hostilité
que l'on pourrait attendre à l'égard n du mons-
tfe ". En fait, ils ont plutôt l'air d'en avoir pitié.
ll n'y a pas besoin d'être un génie pour se rendre
compte que les villageois ont peur. Les PJ auront
peut-être plus de mal à comprendre qu'ils ont
peur d'eux ! (Meftez-vous à la place des villa-
geois. Une bande d'étfangers armés jusqu'aux
dents qui surBit de nulle part en posant des
questions sur un bébé mutant... ça ne peut être
que des répurgateurs, n'est-ce pas ? Et il est bien
connu que les rêpurgateurs ont lenddr(e a avoir
la main lourde, quand il s'agit de punir le n com-
merce avec le démon o. Les villa8eois sont sin-
cèrement persuadés que si ils parlent, ils vont
être massacrés jusqu'au dernier).

Quelque s p er sonnalitês

- Werner Neumann, le prêtre de Sigmar. A la
fois la principale curiosité du villa8e et son chet
spirituel. C'est un ancien brigand touché par la

grâce (o et Sigmaf m'est apparu dans toute 5a

Cloire. Et c'est à la suite de cette vision que
jdi pris le nori'd Homme \ouveau et que je me
suis consacfé à Son Service,). ll a gardé de son
p,1)se une lroBne pdtibuldire, quelques cica-
trices, un langage fleuri et un amour immodéré
du bon vin. ll n'en est pas moins scrupuleuse-
ment honnête, et ses ouailles le respectent énor-
mément. Bien entendu, personne ne lui a rien dit
au sujet du bébé.

- Maftheus Klein, 67 ans, n l'Ancien '. ll a tou-

lours l'esprit vif, mais il s'applique à paraître
sénile devant les étrangers, du rnoins tant qu'il
n'est pas sûr de leurs intentions.

- loris Klein, 40 ans, le forgeron. Fils de Mat-
lheus, c'est un colosse dote d ur lres mauvais
caractère. 5i les PJ se montrent trop insistants,
('e5t lui qui se ( nd€era de les remettre à ld rdr-

son (( et si vous continuez à fourrer vos nez là
oir vous n'avez rien à faire, Bare à vous ! ').
- Friedrich Klein, 34 ans. Petit, boiteux et aigri.
C'est la brebis galeuse du village, et il ne se tait
que parce que Joris l'a menacé de le casser en
deux si il avait la lanSue trop lon8ue. ll observe
les PJ par en dessous, ricane et multiplie les

allusions qu'il croit subtiles. La meilleufe tac-
tique consiste à l'isoler et à 1e taire boire jusqu'à
ce qu'il devienne loquace. Si les PJ n'y pen-
sent pas, il finira par les aborder au bout de
deux ou trois iours, et par leur proposer de leur
dire la vérité contre un peu d'argent (" et la vie
sauve D).

- Magda Schmitt, 70 ans, la o sorcière o. Elle vit
un peu à l'écart du village avec une colonie de
chats noirs teigneux et infestés de puces. C'est
une simple rebouteuse, mais elle n'a pas bonne
réputation.

- Hildegarde Wagner, 23 ans. Une jeune fem-
me qui parait s'intéresser sin8ulièrement au
bébé... Elle reste discrète et prudente, mais elle
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:arclera les PJ à l'ceil. C'est elle la mère, mais il
:erait dommage que les PJ parviennent trop vjte
r cette conclusion.
Rappelez vous que le mur du silence n'est pas

:otalement hermétique. Tous les adultes sont
au courant des n malheurs o d'Hildegarde et
i ennent leur langue, plus ou moins adroite-
iient (il se pourrait que quelqu'un fasse allusion
à cette < pauvre Hildir. 5i les PJ relève la re
narque, il se trouble, bafouille et finit par racon-
ier n'importe quoi). QuaJTt aux enfants, leurs
parents leur ont fait la leçon et ieur ont dit de ne
pas trop s'approcher des PJ... mais ils sonl dévo
rés de cufiosité, et il est probable que Jes PJ

auront beaucoup de mal à s'en débanasser (< dis
monsieur, je peux monter sur tes genoux ?

Raconte moi une histoire. Tu as tué beaucoup de
monstres a,). En revanche, il est difficile oe reur
soutirer des renseignernents précis. Si ils sentent
que la conversation arrive sur un terrain dan-
gefeux, ils racontent n'importe quoi... avec
beaucoup plus d'imagination que les adultes. lls
pourraient diriger les PJ vers un étang n maudit,,
une clairière ( hantée ", un gros arbre n où il y a

des iées ' et ainsi de suite.
ldi>sez lc5 PJ ia re de leur mieur pou' ron\din-
cre les villageois de leurs llonnes intentions.
Selon votre humeur et leurs actions, ce sefa
plus ou moins difficile. Si lout le reste échoue,
un incendie pourrait éclatef, ou un entant torn,
ber dans la rivière, donnant ainsi aux PJ l'occa
sion de se comporter en héros.

La concurrence
Trois cavaliers arrivent à la nuit tombante, le
lendemain de l'arrivée des Pl. lls se rendent
directement chez Hildegarde (une cabane un
peu à l'écart du village, qu'elle partage avec
ses parents et sa grand-mère). lls lui pfoposent
une forte somme en échange du bébé. Elle leur
erplique qu'elle ne l'a plus et qu'il est entre les
mains des Pj. lls se rendent donc à la grange. lls
se présentent comme les envoyés d'un riche
marchand qui fait collection de monstres et qui
est désireux d'acquérir ce spécimen. ( Faites
votre prix l, Bien entendu, ça ne tient pas de-
bout. Pouf commencet comment cet hypothé-
tique marchand aurait entendu parler de l'en
fant? Et puis, ils ont une allure curieusement
militaire pour de sirnples commis. Quant aux
boucliers qui pendent aux selles des chevaux, ils
sont masqué5 paI du tiSsu noir (une manceLrvre
courante pour dissimulef des arnoiries). Si un
curieux parvient à écarter le tissu, il verra une
hure de sanglier d'argent (blanc) sur champ de
sable (noir). Un tel geste en présence des gardes
équivaut en théorie à une condamnation à mort:
ils re vonl i ertdinemert p,rs laiçser dpniere eur
des gens qui pourraient les identifier. Si les PJ

marchandent, ils pourront en tirer jusqu'à 500
pistoles. Si ils refusent, les acheteurs les quit-
tent sur des paroles vaguement menaçantes.
Ils sortent du vjllage, et vont cantper dans la
IOreI.

Lenlèvement
Bien entendu, iJs n'entendent pas renoncef.
Dès que possible, ils essayeront de kidnapper
le bébé. Selon les faits et Bestes des Pl, ils
pourront y arriver sans aucune difficulté (Pl
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négligents qui confient l'enfant à une villa-
geoise et partent à la recherche d'un arbre aux
iee. ou aul,e nroùlo'r .r (inq pdtlesj oL a\o
beaucoup plus de nral. lls sont relativement
pressés (il faut qu'ils soient revenus avant l'ac-
couchenrent de Luisa), et ne prendront pas plus
d'une journée pour mettre leur tactique au
point. Selon votre humeur, ils peuvent tâter de
la prise d'otage (Hilde8arde est une victime
idéale), de l'attaque frontale (mais ils ne sont
que trois), du pièBe plus ou moins subtil (trie-
dri( h., o|ompJ dllirerÊ. PJ d l'e(.irl Sou\ pre
texte de urévélations,) ou du soulèvement
populaire (aller parler du bébé au prêtre et affir-
mer que les PJ sont des sorciers. Neumann fera
Ln iermol Prild'l,r-]e r,ri\ T arl \êrd Pd. a

pouçsêr 5p. oLarlle( a drlaquer le\ Pl . s:rous
elp. en forme, \ou\ lrouveT ulili.er p u.ieur<
de ces tactiques. ll est probable (mais pas cer-
tain) que tout cela se terminera par un combat.
Les kidnappeurs se battent bien, mais ce ne
sont pas des fanâtiques. lls iujront en cas de
deBâi\ l-op impoldnts. L'idédl \erdit q.r'il5 pdr-
viennent à fuif avec l'enfant, mais ils peuvent
parfaitement se iajfe tous tuef sans que la suite
de l'aventure en soufire trop. ll suffit qu'un des
PJ soit capable de reconnaître les armoiries de
leurr bqLrç11p|.. Si auc.rn d errr n'e5L \erse en
Héraldique, arrangez-vous pour qu'un de leurs
adversaires tombe v;vant entre leurs mains. Ce
dernier ne demandera pas mieux que de parler
en e, hange dp la r ip <auve. ll ieLrr erpliquera
bien volontiers qu'ils viennent du château d'Al-
tenburg, à deux jolrrs de cheval dans les mon-
tagnes. Quant à la personne qui ieur a donné
leurs ordres... à l'en croire, il s'aBirait d'un
homme masqué dont ils ne pouvaient pas iden-
tifier la voix. lls prétendent que cette personne
leur a présenté le sceau du châtelâin en guise de
preuve de son droit à leur donner des ordres. Le
plus drôle est que tout cela est vrai. lls doivent
remettre le bébé à un des invités du château, un
nrarchand nommé < Kurt quelque chose n.

Vers Àltenburg
La chevauchée est paisible. Le paysage der .-'
de plus en plus sauvage et accidenté. Le! tfr...
d'occupation humaine se font de plus en p -..
rares. La route devient chemin, puis sentier... -.
château sera visible bien avant que les Pl - .

arrivent: iJ se dresse au somrnet d'Lrn p c :

l'entrée d'un étroit défilé qui s'enfonce dan' ..
Montagnes Crises, en direction de la Bretc,^-
nie. Si ils sont avec les kidnappeurs ou si I rn t:..
Pl est compétent en Histoire, vous pout,ez lt,
def autour des éléments suivants: cette ro.. :
était autrefois d'une grande importance strl:.-
gique. ll y eut ici plusieurs batailles entre h--
main' et tsobelirolde> puiç enlre Breronr'.^.
citoyens de l'Empire. La nouvelle route, c-.
passe par Helmgart, a été ouverte il \i a 1r.,.
siècles et la région a perdu toute inportnnc.
depLris. ll reste peut-être quelques mtne.
quelques villages el de. ( nàtedu\, mari ( e.
touI.,,

Altenburg
Le château se dresse sLrr un éperon rocheu.
Le vide l'entoure de trois côtés. Les mura le:
sorl en pier.e grise. ma.sives. Des PJ rar' .

reconnaîtront tout de suite les techniques !ti -

sées : la fofteresse a été construite par des ge.'
de ieur peuple. Vr- de lorn. lerserble e.t r .

impressionnant. De plus près, il est netterne.'
moins imposant. La herse est rouillée, cert. f:
bâtiments intérieurs sont en mauvais état, le.
gardes porteni des unliormes raplécés... S.t.'
être réellement dans la misère, le seigneur ctÉ.
lieu\ e:l \r.iblement dan. la gène. Tou eio.
tous les aménaBements militaires demeure.
parfaitement opérationnels (il pleut dans la cha
pelle, mais cottes de mailles et armures sor:
impeccablement briquées, et les gardes sor.-
nombreux).
Le plan du château n'a rien que de très bana :

une cour carrée au fond de laquelle se dresse 1e

donjo.. A gau, he:e-abl+, êrurie', porch"r,-.
communs. A droite: la chapelle de Sigmar. JLr!-

le à côre. Ln long b;timent ba: oi sont -.

chitecture est sinistrement militaire : escalier'
étroils, murs épais percés de meurtrière.

rninuscules qui ne laissent pratiquement p.t:

\ beçes les nôte<. Le donion a oeur élage. L-

,É '"2-d.-c ha Lr ç'ee aorile lc. ( uiqjne5 et a p.,r

) de salle d horneur. Le prerier sen oe ( d..
' ne el de .alle d arme. el le \e(ond érJ-(
a dbrile le5 dppdrtemenls deç châtelo r . .

( d erentuet, v riteur\ oe rnàrquê. loure L

passer de lumière...

Portrsit de famille

- Le personnel du château se compo:Ê
d'une dizaine de gardes et d'autant de se'-
viteurs, iemmes de chambre, cuisinier:
marmitons, etc. lls font leur travail a\e.
efficacité et ont l'air heureux de leur sor,.
En cas de menace sur leur maître, e:
gardes réa8issent avec intelligence et ell

( ar rlc. Qudnt dJ\ . ( i! il\ . r15vonl se rê --
gier dans les caves des communs.

- Le chapelain occupe une position à pa-
dans la hiérarchie, à mi chemin entre le:
maîtres et le reste des occupants. Le pl.e )
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Martin est un grand homme maigre, à l'air un
peu fou. C est un ambilreu\ qui rê\e de \e voir
confier un temple plus grand. ll serait ravi de
brûler quelques n adorateurs du Chaos, pour
animer un peu les festivités.

Les invités. Tout ce monde ce trou\e'eLni,
ç'on une vjeille (oLtu.ne locale. pour ld rai*
sance du premier enfant du seigneLrr. Une dou-
zaine de personnes, parmi lesquelles Karra, res

parents des jumelles (deux nobles vieillards
.ympalhiques mars dépasses pd. lcc c\êre
ments), une vieille tante Bâteuse et exaspérante,
quelques petits seigneurs locaux, deux ou trois
marchands de passage et un individu sornbre et
sinistre, tout de noir vêtu, qui répond au nom de
Cerhan-le Boucher-dec-So..ière5. ll repre:er.
te kès exactement tout ce que les répurgateurs
ont de pire. C'est un fanatique feligieux étroit
d'esprit, profondérnent convaincu qu'il a rai-
(on, quê sd (duSe est juite el que rous ( eu\ qui
ne sont pas avec lui sont contre lui (c'est un
adepte de Sigmar, et il se méfie de tous les
autres cultes. ll n'aime pas les sorciers o offi-
ciels' non plus). Avec ça, il est éperdument
amoureux de Karla, qui le manceuvre à sa gui-
se. Elle a un rôle tout trouvé pour lui...

- tuitpold d'Altenburg,27 ans, Je seigneur. ll
est jeune, beau et profondément bon. ll est sym
pathique, accueillant et assez nalÏ. Brel c'est un
être exaspérant. La nature l'a toutefois légère-
menl moins g;te qudnl à la mdliere Fri.e. C e\l
un bon homme de guerre, un chasseur com-
pétent... et c'est tout. ll aime pfofondément sa

'emme. ll n a abçolumen' pa. renarquê que
Karla était amoureuse de lui, et la traite comme
une sceur. Si les PJ arrivent à lui faire com-
prendre ce qui se passe et il faudra vraiment lui
mettre le nez dessus ! il agira avec bon sens.

- Luisa, sa femme, 22 ans. Elle est presque au
terme de sa Brossesse, et elle est donc accom-
pagnée en permanence par une sage-femme.
ll serait surprenant que les PJ arrivent à discuter
seuls à seule avec elle...

- Kurt Cross. ma.chand. Un gros homme qri
se prétend négociant en soieries. A moins que
les PJ n'aient réussi à faire parler les kidnap-
peurs, il devrait rester dans l'ombre. De son
vrai nom Hans Lorbach, c'est un agent d'une
secte de Slaanesh. Selon votre groupe et vos
proiets pour plus tard, faites-en ou non un sor-
\ ier. C'esl un per<onndge vind.( dlif qui por,r-
tait bien devenir un adversaire récurrent. Pour
le moment, il se borne à nier absolument tout
rapport avec les kidnappeurs si on l'accuse, et
peut-être à prendre des mesures pour l'élimi
nation discrète des Pl. ll n'a rien de compro,
mettant dans ses bagages, sauf peut-être deux
oJ lroi. ( omposànt5 de çorls que j allais rer-
dre à un apothicaire>. Officiellement, il ne
connaît pas Karla, mais on les voit souvent
ensembie...

- Karla von Heinzinger, 22 ans. La brune sceur
jumelle de Luisa est, à son échelle, un aimable
petit monstre. Sous des dehors francs et directs,
elle est extrêmement manipulatrice et ne recu-
le devant rien pour arriver à ses fins. Pour l'ins-
tant, Luitpold est son seul objectif, mais d'ici
quelques années elle poufrait devenir réelle-
ment dangereuse, surtout si Lorbach n'est pas
neutralisé. Elle parait veiller sur sâ sæur avec
beaucoup de tendresse... en fait, elle cherche
sunout à l'isoler.

Que faire ?

Selon toute probabilité, les Pl meftront au point
toute une série de mensonges élaborés pour
expliquer leur arrivée impron ptue. Ce n'est
pas vraiment utile: Luitpold respecte encore
ies anciens usages, et notamment le devoif
d'hospitalité - on héberge le visiteur aussi long-
temps qu'il le désire, et sans lui poser de ques
tions.
Si ils sont encore en possession du bébé, ils
vont avoir des problèmes. ll est difficile de
cumulef ( enquête discrète, et " puéricultu-
re,. Si ils le coniient à une servante, elle s'aper
cevra bien vite de ses difformités et ira chercher
le père Martin (ce qui laisse présager une joiie
scène entre Mârtin et les PJ. Luitpold tranchera
e1 fdvpu'des Pl I La \ie d'un hôle est sdr'ê,
même si c'est un petit mutant | '). Martin se le
tiendra pour dit. Mais pas Ie répurgateur, qui
attendra tranquillement que les Pl aieni quitté le
château pour leur tendre une embuscade. L'évé
nemert n'esl pa\ . cald(lrophrq.re qu i. cn à

l'air I il réduit le plan de Karla à néant. Bien
entendu, elle cherchera à se venger, en atten-
dant une autre occa5ion.
Et bien sût Karla remarquera les étrangefs et leur
bébé. Le château n'est pas si grand... Elle pren-
dra des mesure. oe.cspË'ecs pour le recupe.er
(faire éliminer les PJ paf Cerhart, puis éliminer
elle-même Cerhart).
lls devraient avoir relativement peu de temps
pour enquêter: Luisa entre en travail le lende-
main de leur arrivée. Et à partir de ce rnoment-
là, bien sûr, tout le monde est beaucoup trop
inquiet evou occupé pour répondre aux ques-
tions d'invités indiscrets.
fr fai,. ilç 're de\ raienl pa. ùoir le re'nps de fa -
re mieux qu'un pren ier tri parmi les suspects,
isolant Lorbach et Karla comme pfincipaux sus-
pects. Parmi les informations qu'ils peuvent
apprendre, au milieu d'une foule de fausses
pistes sans intérêt:

Dec mdn hdnd\ :pe\o r1e ne (onid] Cro5s
et il se tient à l'écan de ses collègues.

Kidnappeur (ou garde)
M 4, CC 45, Cr 35, F 3, E 4, B B, | 4s, A 2,
Dex 29, Cd 35, Int 2B, Cl 30, FM 25, soc 30
a Compétences. Coups assommants, Coups

puissants, Désarmement, Esquive.

a Maférlel: cotte de mailles, épée, bouclier

Karls
M 4, CC 40, CT 30, f 3, Ê 3, B 10, r55, A 1,

Dex 36, Cd 40, Int 50, Cl 40, FÀ4 40, Soc 30
a Competencer: piochez dans celles d-
Centilhomme +, ce qui vous semblera utile.

Lorbach
Mieux vaut le laisser à votre imagination,
en fonction de volrc groupe ou de vor projets. Ce
peut étre un marchÀnd avec qr,relques compé-
tences d'Assassir, ou un maSicien 'elatrvement
pr.rissant... Quant à sa positron exdcle au 5ern d-
culte de Slaanesh, la question reste posée.

IES SECONDS RÔIËS

Des membres de la suite des parents de Kar-
la rLuisa s'est mariée il y a un an. Karla a beau-
coup souifert d'être séparée de sa sceur (en fait,
elle soulFrait surtout de la savoir mariée à l'hom-
me qu'elle aimait, mais elle l'a bien caché. Deux
ou trois domestiques ont toutefois des soup-

çon<'. Par;rllerr., Ka'la n'eçl paç I eç armee.
Karla porte une bague dont le chaton a des

dimensions inusitées. Des Pl observateurs peu
vent remarqLrer de minUscules charnières sur
un côté: c'est une bague d'empoisonneuse.

- De Luitpold ou du capitaine des garcies:
trois hommes de la garnison sont portés man-
quants (même si les PJ les ont laissés filer, Kar-
la n a pac p's dq 15qLrp et .'en cçt dpbara:.eer.
Luitpold n'en a parlé à personne, mais il a pas-

sé un après-rnidi entier à chercher son sceau:
(ie croyais l'avoir perdu, mais en fait il était
coincé au fond d'un tiroir., ll n'a pas fait le
rapprochement, mais cela s'est produit le len-
demain de l'arrivée de Karla.

Les événements
se précipitent
Voici ce qui doit se produire, selon le plan rnr-
tial de Karla. Luisa accouchera dar'rs sa chambre
du second étage, en présence d'une sagejem-
me et de Karla. La sage-femme a été corrompue
par Karla. Le bébé mutant sera amené dans la
chambre dans sa boite à instrlrments. Le vefl-
table bébé sera remplacé, mais ne sera pas

ds<d<<rne il Ia parlre du ma r he passê avet
Lofbach. Mieux vaut ne pas imaginer ce qu'il
compte en faire). Compte tenu des conditions
d'hygrene de l'epoque | Ê\rstp une ( hrnçe rJi
sonnable que Luisa ne survive pas, et il est cer-
tain qu'elle perdra connaissance peu après la
délivrance lau besoin, on l'y aidera). ll ne restera
plus à la sage-femme qu'à se pfécipiter en huÊ
lrrt.u'le palier. où atlênd loLtp .r mai.onnee.
On découvrira le petit monstre dans la chambre.
C'est à ce moment que Cerhart-le-Boucher-des-
Sorcières entre en jeu. Tout à iait spontanément,
ilfera un discours sur la sorcellerie et le Chaos,
jeldrr le <oup(o'r <ur Lui<,r Dèn< leq iolrrç
suivants, elle subira les tests destinés à pfou-
ver qu'elle ne sert pas le Chaos (tests qui mesu-
rent surtout la résistance à la douleur). Si elle
peut être brûlée comme sorcière, parfait I Et de
toute façon, Luitpold ne peut pas faire moins que
de la répudier et de l'expédier dans un cou-
vent de Shaylla. La place étant libre, il ne restera
plus à Karla qu'à conquérir Luitpold... Bien
entendu, ce plan risque de connaître des rnodi-
fications substantielles, en fonction des tarts et

Bestes des Pi...

- 5i Karla n a pa. le b"be. elJe rr-r rpndra à un
plan plus ancien, qu'elle avait écarté comme
o pas assez crueln relle servira tout simplement
une tasse de tisane empoiSonnée à sa sceur, en

espérant tuer la mère et l'enfant. Elle tuefa pro
bablement Luisa, mais le bébé naîtra quand
meme...

S .rne Pl d reu\sr ,r ."rpo.er rorme sdRc-
fernme on ne.drl jamJisl elle n'o5erd riel
tenter... pour le moment.

- En revanche, la récupération du bébé reste à

l'orclre du jour. (N'hésitez pas à tricher. Si les Pl

l'ont caché quelque part dans ia région, Lor-
bach utilisera des moyens magiques pour ie
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ocaTiser). Faute de mieux, elle les échangera
-.ne nuit, pour ndécouvriro au matin que le
:ouveau-né s'est transformé en monstre (elle a

: ld çhance: (e <o'rt toLrs ler deur des ga'.
on\ êt ducun des deur n a de ld( he de nais-

'rr, e... et le: bébes àges de quelques jours
'essemblent tous à Alfred Hitchcock, c'est bien
:on nu).

uoncluslon
-a iin de ce scénario est ( ouverte '. Aux PJ de
:lécider de la solution à apponer au problème.

Une confrontation directe avec Karla a des
chances de réussir, si les PJ ont des preuves et
des témoins à produire (Hildegarde ou des kid-
nappeurs capturés, par exemple). D'un autre
côlé, il fdudra compter arec l'incrêdulite géne-
rale et l'hostilité agissante de Cerhart... L'éli-
rnination physique de Karla serait dangereuse
(personne ne les croirait après ça l). En revanche,
le chantage pourrait être payant. ll faudra que
les PJ arrivent à accumuler suffisamment de
preuves contre Karla, puis s'arrangent pour la
rencontrer en privé. Elle ne fera pas de difficultés
pour se reconnaître battue, quitte à jouer n la

jeune fille qui a joué avec le feu et qui ne
recommencera plus, promis,. Bien entefdu
ce genre de match nul ne dure pas. Elle con:,
menr era aussitôt à relléchir au', nolen> de (.É

débarrasser des PJ...
Lorbach est une autre inconnue. ll filera dès
qu'il sentira que la situation échappe à son co.-
trôle, mais il se vengera plus tard. Enfin, reste É

problème initial :que vont-il faire de ce bébe
mutant? I

Tiistqn Lhomme
illustrotion : Rolland Barthélêmv
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of Dsr,hness
Ce scénario peut être utilisé comme scénario d'introduction à l'univers de Bitume

La force brute des participants et même leur nombre importe peu:
il est en effet tout à fait possible - et conseillé - de se faire des alliés

qui permettront de faire pencher la balance dans le sens recherche.
L histoire fonctionne quelle que soit la tribu des personnages.

UN

me
ent
en

rTo-

rnd

ten

es personnages ont été envoyés par leur
tribu (ou enga8és par une tribu de Fer-
miers s'ils sont Mercenaires) pour aller
acheter une pièce de rechange pour un

véhicule important*. En d'autres temps, cela
aurait été une mission simple; en 2026, cela ne
l'est pas, surtout que les personnages, s'adressant
bien évidemment à la tribu de CaraSistes du
coin s'entendront dire que cette pièce particu-
lière est relativement rare, et que la seule chan-
ce qu'ils aient d'en dénicher une est d'aller voir
à l'échangeur de Tours (si les personnages ont
joué le scénario de Bitume MK5, ils sont en ce
moment aux alentours de Chatellerault. Sinon,
remplacer Tours par la grande ville la plus pro,
che). Sous et sur cet échangeur se retfouvent de
nombreux Marchands et des tribus de toutes
origrnes pour échanger des produits. La p'ece
étant rare, il va cependant falloir trouver une
monnaie d'échanBe. Apprenant la nouvelle, le
chef va alors sortir un objet que nul ne savait en
sa possession : une montre-boussole de facture
très originale, avec un mouvement perpétuel...
Cette petite chose (en or, quoique cela soit
d'assez peu d'importance) ( vaut, en effet beau,
coup en arme\. nour.;ture. ou, da'ts ce cd., piè-
ces détachées. Car en 2026 beaucoup d'obiets

( technologiques ,, pourtant encore en bon état,
sont inurilisable< par rnanque de piles. de rëpa-
rations ou tout simplement de personnel quali-
fié pour les faire fonctionner... Tout ce qui est
mouvement perpétuel, et surtout tout ce qui est
fiable, est donc recherché, et n'importe quel
Marchand réussirait sans problème à vendre
l'objet à une tribu de Yankees un peu portée
sur les antiquités.

IJéchangeur
Le voyage lusqu'à Tours se passe facilement - ou
difficilement selon les rencontres que vous vou-
lez mettre en place, mais vous devrez dans ce
cas créer vous-même la table des tribus de Hell's
Angels errantes. C'est aux abords de Tours que
les choses se gâtent i à un kilomètre environ de
l'échangeur, les PJ sont bloqués par une tribu de
Fils du Métal un peu dégénérée, qui fait un bien
peu ragoûtant métier... celui de pirat€, ou plus
eÀd( rement. de collerteur de peage rles per-
sonnages fonr d'àilleur) e\actement ld mème
chose dans ie scénario du livret de règles !). Les
Fjls du Métal arrêtent tous ceux qui passent par
ce tronçon d'autoroute et les dépouilient pure-
rnenl el simplemeqt. Si le\ per5onnages reiu-

sent de s'arrêtef, ils attaqueront, et s'jls s'arrêtent
et acceptent de se laisser fouiller, ils en seront
quand même réduits à cette triste extrémité, car
les p:rd(e5 de la route oécrdenr de les oelester de
tout, tout comprenant leurs véhicules, leurs ar-
mes... et la montre.
Une fois ce problème réglé, les personnages
pdssablement ênervé> devratent arriver au r -

veau de l échangeur. Lendroit ne peul pds mieL\
illustrer le terme même de " Bitume ' : il s'agir
d'un enchevêtrement de goudron et de béton,
dû au croisement de l'autoroute avec plusieurs
nationales. Une partie de cet échangeur est à
mortré é(.oLrlêe. ce qui oblige les voyagerrr: à

s'arrêter et explique également l'origine de cet
étrange marché.
Une véritable mini ville avec des maisons en
bois ou en tôles ondulées est née à cet endroit.
prenant parfois appui sur les piliers de l'auto-
route, et de nombreuses tribus y sont installées.
Le centre de l'échangeur (ià où l'autoroute cont-
munique avec la nationale) est devenu une sor,
te de place, et des véhjcules ont l'air d'y être sta-
tionnés depuis un certain temps. La vilie -"st
habitée régulièrement par à peu près trois cenrs
personnes, mais elanl egdlement un point oê -
rencontre et de passage oblige, la popularor L>

Children



Deut grimper jLrsqu'à cinq cents personnes. La

. lle est administrée par des Conservateurs (qui
:orment, avec les Fermiers, la majorité de la
Dopulation des quelques kilomètres alentour), et
\ !ivent en plus ou moins bons termes des gens

.russi différents que des Punks, des membres

.e la Confrérie du Serpent, des Yankees et des
Skinheads. ll y a également des Marchands et
cies Caragistes installés sur place et les person-
-àges pourront rapidement entrer en contact
:\ ec eux.

-eur arrivée ne passera d'ailleurs pas inaper-

çire:sans vraiment leur faire un triomphe, les
^abitants leur demanderont avec curiosité s'ils
ont réussi à passer le barra8e des Fils du Métal.
La petite ville, qui est assez organisée, est mé-
.ollente de la pro\imitê de pi'dte' el les Conser-
, ateurs étaient en train d'essayer de monter une
rilice composée des meilleurs combattants de
chaque tribu pour se débarrasser des impor-
iLrns. Les Conservateurs n'étant pas très doués
pour ce genre de chose, cette milice n'est pas

encore pour demain... ce qui n'empêchera pas

es personnages d'être accueillis relativement
ar'lateureusement.
La seule chose qui manque à leur bonheur est la
iameuse pièce détachée... Cela devrait cepen-
rdnl ( dranger avec un peu de patience. car

un couple de Caragistes itinérants est pani ré-
cen'rment faire une tournée dans la campagne et
'le\'arl éLre de relour dans quelques lou'. : les

Conservaleurs interro8és pensent qu'ils ont sans

|:louie en stock une pièce telle qu'en désire les
personnages. Ceux-ci vont donc être obliBés
d attendre leur retour et êtfe mêlés, pendant
ll{relques jours, à la vie de la ville. N'hésitez pas

à eur créer quelques prises de bec avec les

Punks ou avec des voyageurs pour réchaufier
atmosphère. Le reste de la population, qui vit

er majorité comme les protestants du début du
.iècle et qui adore Jason Palus, devrait rapide-
nrent porter sur les nerfs des Pl; cela dit, s'ils
.pu ent profiter de l'hospitalite eL de la nourri-
ture qui leur est offerte (simplement parce qu'ils
onr çombdrtu le. l-ils du Méral et que le. gens

eur sont reconnaissants), ils ont intérêt à ne
pas étre trop désagréables. Une aimable famil-
e de Conservateurs, les Durant, leur offrira de
es loger et de les nourrir; ils habitent une peti-

te maison en bois légèrement en retrait, sous un
.ies ( ponts, de l'échangeur. Si les personnages
refusent toute hospitalité, ils peuvent installer
euf campement à la lisière des habitations : ce

sera plus pratique pour leur futur enlèvement.

Les rumeurs
Les conversations des habitants podent sur les
F ls du Métal, la nourriture, le temps, les mar
.hands... et sur un certain nombre de rumeurs
clue les personnages entendront au fur et à mesu-
re qu'ils se mêleront à la population. En voici
certaines, elles n'ont pas toutes rapport avec le

.céfario, mais elles alimentent ( l'ambiance ' et
e réalisme de leur environnement. N'hésitez
ror, pa< à les distiller a\'pc l'habilele qui vou.

esl pfopre...
o Les Vikings. ll y aurait en ce moment une
descente de tribus vikinBs vers le sud, pi lant et
rlé\'astant sur leur passage.
\ éracité rallez savoir...
Ltlité;aucune.

Une hûstoire ordinaire
A6ène N4artin était en I985 un charmant petit 8ar-

çon de 10 ans, qui vivait dans un pavillon de

banlieue en compagnie de ses parents. Le passa-

ge de la comète de Halley et la calastrophe qui
s'en suivit les épargnèrent, mais ce ne fut pas le

cas aprèr la Crande Fo||e. Touchés comme 99,9%
de la population par l'étrange amnésie, les parentj

d'Arsène oublièrent jusqu'à l'existence de leur
fils, mais le petit garçon, lui, fut l'un des très rares

individus à échapper à la maladie. Cardanttous
ses souvenirs dans un monde où l'immense maje
rité des gens ne savaient même plus comment
faire marcher un robinet ou or.tv.ir une boite de

conserve, Arsène réussit à survivre... Mais ce fut
au prix de ce que dans un autre jeu on aurait
appelé sa santé mentale. Voir ses parents vous

oublier, régresser à l'état d'animaux puis mourir,
est déjà une expérience difficile. Mais en plus,

assister à l'effondrement de sa réalité quotidien-
ne et être l'un des seuls à s€ souvenir d'avant, cela

a aussi des conéquences légèrement sttessantes.

Arsène fut sauvé de la folie totale par des lndiens,
qui. je vous le rappelle. furent pour des raisons

inconnues moins touchés par l'amnésie et les

premiers à essayer de rétablir un semblaotd'orga-
nisation. ll grand it donc dans ce nouvel univeE de

violence et de chaos qu'était devenu le monde.
Mais, contrairement aux auhes, il 5e souvenait-..

ll se souvenaitd'une société organisee, magnifiee

et améliorée par le re8ard encore nall de ses 10

ans. ll ne connaissait rien des institutions ni des

principes qui la régissait, mais en Sardait juste

une mosaique d'images : les parent5, l'école, les
jouets, ler couEes au supermarché. . . Toute l'ess€n-

ce de ce quiétait pour lui la normalité.
Et cette normalité, il décida de la faire revivre à

d'autres,..

a Les fourmis. La ville de Tours désene esr

investie par les Fourmis. Celles-ci vivent dans
des complexes souterrains. La nuit, on voit par-

fois des lumières et on entend de drôles de
Dru rt5.

Vérâcité: totale. ll y a en effet un important
complexe fourmi sous la ville de Tours. Leurs

souterrains donnent dans la gate et sous les

HLM,
Ulilite: dLr(unê, à pa'( la parano. 5i les per

sonnages vont se balader en ville ils ne trou-
veront rien, hormis un silence pesant.

a Les Skinheads. Une tribu de Skinheads roya-
listes s'est installée dans un vieux château à

quelques kilomètres de là. lls sont violents,
dangereux, et enlèvent les enfants.
Véracité: il y a en effet une kibu de Skinheads
royalistes dans un vieux château du coin. lls ne

sont pas particu lièrement aimables, mais ils ne

sont pour .ien danq l'enlevemenl des enfa.lts...
Utilité i faire croire aux personnages qu'il y a
n anBuille sous roche,.
a Les fous de l'hypermarché. Une tribu de
toqués inoffensifs et paranoïaques vil dans un
hypermarché barricadé et entouré de barbelés
de l'autre côté de la ville.
Véracité: à peu près totale. ll s'agit de la peti-
te communauté d'Afsène Martin (voir enca-
dré). ll n'y a que le terme n inoffensifs r qui est

contestable: ce sont en eifet ces fameux toqués
qui sont responsables des enlèvements ci en-
fants.
Utiiité: préparer ies personnages à ce qui va leur
arnver...

Parmi les pékins venant s'approvisionner au

marché, les pefsonnages pourront d'ailleurs
rema'quer quelques-uns des Skrnheadc tvenus à

cinq en camionnette) et un couple avec entant
des 

" 
tarés , de l'hypermarché. Tout cela se pas-

sera sans incidents, à moins que les person-
nages en créent.

La rançon de la gloire
A quoi mène tout cela, me direz-vous ? Eh bien
à ceci : par leur accrochage avec les Fils du
Métal, les personnages se sont fait remarquer. Or
Arsène Martin, quidirige sa petite communau-
té (ne vous inquiétez pas, vous n'allez pas y

couper à la description de cette tribu) dans
l'hypermarché a besoin d'adultes, et d'adultes
sachant 5e battre.
En effet la communauté d'Arsène est plutôt éle-
vée dans la non-r rolence, du moins la non-vio-
lence physique, la violence mentale étant elle
tout à fait courante. Or Arsène, qui veut montrer
lâ n voie, au monde entier et qui a des velléités
expansionnistes, voudrait gagner des ( guer-
riers, à sa cause, de manière à leur faire enle-
ver de plus en plus d'enfants afin d'agrandir sa

famille. Par l'intermédiaire du couple qui est
allé faire les courses et qui a rapporté les potins

de a ville. Arsène a enrendu parler des per-

sonnages. Ceux-ci ui plaisent tout à fait, et il a

donc décidé de... les prendte. De plus, n'étant
pas de la region. iJ5 re ceronl pd<'echer( he< pas

leur tribu, ce qui arranfie bien Afsène qui ne veut
pas d'ennuis.
Arsène ,l dejd 'emarquê. en e.savanL de convain-
cre des gens de se joindre à sa communauté,
que les réactions n'étaient pas positives. ll met

cela sur le compte de l'ignorance et est per-

suadé qu'une fois initiés au mode de vie du
n Village,, comme il appelle l'hypermarché,
Ies rê( dlcrtranLç seront 'dpidement (orvain( uc.

ll a donc l'intention d'appliqLrer cette méthode
aux per5onna8e5.
L'enlèvement se fera de nuit et sans violence. Les

envoyés d'Arsène introduiront iout simplement
des somnifères dans la nourriture des person-

nages et des Durant, chez lesquels ils habitent.
ll y a toujours beaucoup de monde qui va et
vient chez cette famille conservatrice et la tâche
devrait être facile. Une fois la nraisonnée endor
mie, ils embarqueront les personnages dans une
camionneite {Arse'1e re a\cil pd( prevu, mdi.
d'éventuels témoins réveillés par le bruit de la
camionnette penseront aussitôt aux Skins) et
les emmèneront vers l'hypermarché. Ce pian
sera bien sûr rendu plus difficile à mener en

raison de l'éventuelle paTano des personnages:

au maître de jeu de taire de son mieux, sachant
qu'il y a toujours quelque chose qui peut être
drogué, l'eau par exemple.

Le réveil
Les personnages se réveilleront au matin, ailon-
gés sur un lit confonable, chacun dans une peti-

te pièce. lly a du papier-peint à fleurs roses et
vertes au mur, des petits meubles en bois blanc
et d'épouvaniables bibelots partout. La fenêtre a

de délicieux rideaux en cretonne, et donne sur
une étendue de goudron strié de peinture blanche
(le parking). A une quarantaine de mètres se

dresse un énorme mur (haut de 4 m) de SrillaBe
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et de barbelés,
digne des plus
Deaux carfps oe
concentration. Un bol de nourriture (tout à fait
(orre(tel est po.e.ur la table de nujt. Le\ per
)onndge5 onl êle dele.tc: de le.rr. arnres. de la

rontre el même de Jeur. L ab|s: I..onl nain-
tenant vêtus de pantalons et de sweat-shirts
verts et oranBes.

-Ês pode5 de5 r hrmbres ne sonl pas iermees.
Elles donnent sur un couloir (tapissé lui aussi de
papier-peint à fieurs) qui amène dans l'immen-
se salle du rez-de-chaussée (qui contenait les
anciens rayons de l'hypermarché). Les person-
nages arriveront au beau milieu d'un repas (voir
( Emploi du temps,) et seront aussitôt entourés
par les pupilles d'Arsène, qui ne voient que très
rarement des Bens de l'extérieur.
Après quelques minutes, Arsène viendra à
leur rencontre. C'est un homme rondelet à
l'air jovial et au teint rose, habillé com-
me les personnages et ses pupilles de
ces ravissants habits verts et oranges...
ll n'est pas armé, mais est entouré de
quatre ( gardes,, qui eux sont en jean,
sweat shirt, baskets et cok 45. Rappelons
que les personna8es ne sont pas afmes et que
{ Êla devrait suffire d le\ tenir en respecr... Arsè-
ne les emmènera dans une des salles de classe,
et leur expliquera la situation. ll les a choisis
parmi beaucoup d'autres - il a sincèrement
l'inlpression de leur faire une grarrde faveur -
pour devenir le bras armé de la communauté.
ll a déjà des Mercenaires (les fameux gardes)
pour protéger le Village des agressjons exté-
rieures, mais ce qu'Arsène désire c'est une
équipe qui soil rotdiement (onva'ncue par ld
nouvelle société qu'il veut imposer au mon-
de... ll va donc leur faire découvfir la vie mer-
veilleuse que sa famille mene ici avec lui, puis.
quand ils seront comme les autres devenus
( ses enfants ), il les enverra en mission au
dehors pour lui ramener de nouveaux pupilles.
ll ne répondra à aucune de leurs questions,
disant que tout serait expliqué en son temps. ll
n'écoutera même pas les menaces ou les
injures, elant percuade que lsc pepc6nnzgç5

s'excuseront d'eux mêmes dès
qu'ils auront découvert quei para-
dis leur est offert. ll finira seule-
ment par dire, avec un petit sou-
rire Bentil, que les contrevenants
seront exposés à un certain nom-
bre de mauvais points...

Bienvenue
au Village
Voici la description du nou-

veau cadre de vie des per,
sonnages.
Une fois adulte, Arsène

Martin a, nous vous l'a-
vions dit, essayé de recréer
l'environnement paradisia-
que dont il se souvenait. ll a

donc profité de la pagaille
régnante pour s'insta ller
dans un immense hypermar,

ché qui avait par miracle échap-
pé au pillage (les rideaux de fer

étaient fefmés). Le choix de l'hyper-
marché était crucial : pour Arsène, il s'agit du

symbole du bonheur. C'était là qu'il venait
faire les courses avec ses parents, là qu'il y
avajt des jouets, de la lumière, des gens et
des tas de choses inutiles, style lampes roses en
forme d'hippopotame, presse-papiers dorés et
rideaur en dcntelle, derenu. pour Li le' siBnes
vitaux de l'ancienne société. Arsène a alors

recueilli des enfants laissés orphelins
par le n assacre - et Dieu sait que

fondé à l'intérieur de cet hypermarche uf.
société qui rappelle la famille qu'il a per,
due: il est à la fois le père, la mère et I rr'-
tituteur de ces enfants. Tout irait bien si À.:i.
ne n'était pas complètement névrosé.:
n'arail creé des règles absurdes, de i a -.
pour essaler de garder .es pupilles er e- .,

ce, qui est pour lui l'état le plus ent at.
dans une vie d'homme.
Une quarantaine d'habitants adultes vi\,ent :.,
Village, plus une dizaine d'enfants (dont ce.
tains ont été enlevés dans les fermes aro . -

nantes). Alors que la communauté avait clérr.:.-
ré dan. un (erlain Iiberalisme, Ar5ène r '

obligé de prendre des mesures (d'où les barb:-
lés) une fois ses enfants parvenus à l'âge adu te
car cerldin\ avaienl émr( l'etrdnBÊ idée de - .
aller. Arsène, qui a maintenant 5l ans, règne :i.
tous en maître, et se iait appeler < Papa , par e.
femmes et o Maman ) par les hommes. Tout:
personne ne 'espectdnt pas cette regle p, '

atteinte à l'intégrité de la famille et doit ér.=
punie (2 mauvais points).
La petite communauté vit en échangeant Ê.
produits du supermarché contre de la nourr i.
re. Le bâtiment est carré, immense, sur ciei.\.
éta8es. Les deux grandes salles principaJes a-.
prenier el du deurièmer. qur étaient ré\êr\ e. .

aux rayons sefvent maintenant de salle oe
réunion et de salle de classe. La salle ou rrau
était occupé par le rayon nourriture (tout e:'
maintenant périmé et la place est vide) et ce .
du bas, qui fait la joie d'Arsène, par le rayon r =
quotidienne. C'est de là qu'il tire les vêtemer:.
verts et ofanges (les derniers arrivages avant :
(dlJstropher le pdpier-peinl donl rl a reldp ..
tous les murs il y en avait un stock énorme -
lo.rs les Iivres de (ldsse el d une maniere gÊ- -.
rale tous les affreux bibelots. Les anciens sroo.,
et bureaux du personnel ont été transiormés
grâce aux meubles et à la décoration en sroc"
ddn. l'hvpermar.he, en rJ\'issanre< pet --.
chambres, comme celles des personnages

chaque famille en a une.

Le règlement
Tous les membres de la communauté, n'lêmÉ
et surtout les adultes et donc même et sur,
tout les personnages, sont tenus à un ernplo
du temps strict:
B h 00 : lever et petit cléjeuner.
t h 00 : rendez-vous dans la saile de clas-

se. Elle est composée de bancs et de pupitre:
en boi\. Ar5ene y fdtl repétFr des chanson. ê-.-
contenu de livres d'enfant, que tout le monde
doit reprendre en cceur Ceux qui se trompeni
sont punjs (1 mauvais point).
12h00:déjeuner.
l4 h 00 : jeu', rballon prisonnie' marelle. et
organisés sur le parking. Ceux qui échoue.:
lrop souvenl ou qui mettcnt v:5iblement d" .

mau\ai<e volonte 5ont pLn15 {1 mauvai\ poir .

16h30:goûtef.
l7h 00: p.éparalion dcs devoirs pou Je '". 

-

demain. Ceux qui refusent de faire leurs devoir'
ou qur se trompent aux interrogation5 sont pun :
(l mauvais point).
19h00:dîner.
20 h 00 : projection de dessins animés de \,\/a :

Disney (au magnétoscope).
21 h 30:coucher.

cela ne manquart pas et a



Une petite faute coûte un mauvais point (dis-

tribué par Arsène), une moyenne deux, une

Erosse crnq.
Les punitions sont données à partir d'un cer-
tain nombre de mauvais points.
3 mauvais points: Arsène coupe le petit doigt du
contrevenant avec un couteau (la plupart des
membres du groupe ont un ou les deux petits
doigts en moins).
5 mauvais points : Arsëne t oupe I'annulaire.
8 mauvais points: Arsène coupe une oreille.
I0 mauvais points: le contrevenant est consjdéré
comme o nuisible n et n antifamilial n et est ame-
ne dans le bureau d Arsère pour ) ètre reprime.
c'est-à-dire abattu.
En distribuant les mauvais points, en parlant
aux membres de sa famille ou aux personnages,

Arsène est toujours d'une extrême gentillesse. ll
est sincèrement désolé quand il est obligé d'infli-
ger une punition et pleurera à chaudes larmes
s'il est obligé de réprimer quelqu'un. ll passe en
quelques secondes de l'euphorie totale au déses-
poir le plus noir, et terrorise complètement ses
quarante pupilles, qui, rappelons-le, ne sont
pas sortis du Village depuis leur plus tendre
enfance...

Comment
sortir de là ?

taites appliquer très strictement l'emploi du
temps aux personnages, d'abord sous la mena-
ce des armes des Mercenaires, ensuite sous la

menace des mauvais pointJ. TouLes le5 puni-
t:ons dcvronl ètre dppliquées à la letlre, mËme
la'eprimande finale... ContinLrer jour dpreç
jout jusqu'à ce que les personnages craquent et
décjdent de réagir d'une manière ou d'une
autre. A ce régime-là, ils devraient d'ailleurs
rapidement être rendus fous furieux...
,ls auront peul-être d abord I intention de joue'
e jeu pour faire croire qu'ils sont intéBrés de

manière à pouvoir sortir. Arsène sera très content
d'eux, et le leur dira. Si les personnages lui
demandent dans combien de temps il les enver-
ra en missjon, il leur répondra avec un grand
sourire: ( Dans quelques années vous ferez
complètement partie de la fanille ! ,
OK, (e n'esi pas ld bonne.olution. Alors que
faire ?

D'abord, étudier la situation. En observant
autour d'eux, les personnages devraient
remarquer les choses suivantes:

- ll y a douze Mercenaires au service
d'Arsène. lls vivent dans des chambres
(meublées, sans papier-peint fleuri) au
rez-de-chaussée, et se felaient par équi-
pe de trois. Ils montent la garde dans le \
parking, faisant des rondes autour des
barbelés, et surveillent Arsène qui les a
prévenus que les personnages pourraient être
incontrôlables pendant quelques temps enco-
re.
Pourquoi ces Mercenaires sont-ils là ? Pour sur-
veiller l'intérieur (il y a déjà eu des révoltes,
quand les premiers pupilles d'Afsène sont arfi-
vés à l'âge adulte. lls ont tous été réprimés, et
il reste seulement les plus lobotomisés, inr a-
pables de se rebellerr, pour protéBer Arsene.
nai. aussi pot-rr protêger le Village des agre:-

IES PN'
12 Mercensires
FO6 TN 7AC 5 PR7 RA5 BE 3 IN4 PE6

coM 55 % CON 60% DtS 45 % IAN 65 % MAR
4s % MEC 45 % PRE 55 % REP 50% RES 6s o/o SAU

65% SED 4s o/" ïtR 65 %
Pour neufd'entre eux:un poignard, un fusilà pom-
pe. Habillés en baskets, jean, blousons de cuir
Pour deux d'entre eux i grenade défensive, hachet-
te, fusilde chasse. ivlême équipement.
Pour l'un d'entre eux: grenade offensive, hache,
fosil-mitrailleur. Habillé boftes de cuir, blouson de
cuir, casque en acier
Pour tous les Mercenaires, les munilions sont en
nombre sufJhant.

Arsène
Les habitanls du VillàBe el Arsène sonl considèrés
comre des ConseNaleurg. lls ne sont pa5 àrmés.

sions extérieures... Car les richesses de l'hyper-
marché attirent bien des convoitjses. ll n'y
aura pas d'attaque tant que les personnages
seront là, mais rien ne les empêche de tenter de
faire croire à Une de ce> dtldquec pour créer
une diversion. Les Mefcenaires sont des hom-
mes de 30 à 40 ans, quasiment u à la retraite ),
qui ont trouvé là un emploi calme (nourris et
lo8esr en obéis.ant aur caprices du r ieur
toqué. lls n'ont pas l'intention d'abandonner
leur travail peinard pour aider les personnages,
et dénonceront toute tentative de fuite.
lls sont bien arrnés (voir leurs caractéristiques),
il faudra donc éviter de les prendre de front.

Les armes et la montre des personnages sont
sûrement cachées quelque part... En effet Arsè-
ne a mis les armes dans un grand placard en fet
fe.mé à,lé, dar. son bureau lur aussi fermë;
clé au premier étage. La montre, par contre, est

dans sa poche,.. Arsène est toujours protégé
par trois mercenaires.

- Arsène est très crédule, et si les personnages

5e montrent plein. de bonne rolonlë tapres un
deldi rdisonnable d'Ln ou deux jourst, rl gobe-
ra n'importe quoi et relâchera sa surveillance.

- Dans les chambres des Mercenaires, on trou-
ve... les Mercenaires, bien sûr, mais aussi leurs
afmes et du matériel pour répafer les barbe-
lés... dont des pinces coupantes.
In rem.rrqL]dnt et er ulr'5anl (es informa-
tions,, les pefsonnages devraient finir par mon-
ter un plan.
Résumons I ils peuvent récupérer leuts atmes
et se battre (ou ruser) pour récupérer la montre
tout de suite puis fuir, ou ils peuvent essayer
de fuir d'abord pour revenir après faire une
attaque contre l'hypermarché pour se venger
et récupérer la montre.
Les deux solutions sont possibles, mais presen-

tent toutes deux des difficultés. La première est

très dangereuse car les Mercenaires sont nom-
breux et bien armés, la seconde est plus diffici-
le à mettre en place car il faudra réussir à ( en8a-
ger, des alliés pour monter l'attaque contre
l'hypermarché (ils peuvent essayer seuls, mais je

crains que ce ne soit un peu kamikaze). A la
petite ville, les Conservateurs... compatiront
mais ne feront rien. ll est par contre possible de
convaincre (après moult palabres) la tribu punk
(les Stroyed Kepons) de venir les aidet en leur

décrivant toutes les u richesses o contenues
dans le bâtiment...
Quoi qu'il en soit, allez donc voir les carac-
téristiques des PNi... Bonne chance I

Courte
conclusion
S'ils se sonent de Ià vivants et avec la montre, les

personnages pourront l'échanger contre la

fameuse pièce détachée, le couple de Cara-
gistes étant revenu de sa balade.
Ce qu'il ne faut pas faire pour avoir de la bon-

ilï

ne mêcantque...

* Selon la tribu des personnages, cette pièce peut
varier... Choisissez cependant quelque chose

I

G.E. Ro'nne
illustration : Rolland Barthélémy
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sons, RÂndell avait eu I'idée des abricoteurs qui faisaient pousser le gazon,

tomber les ieuilles des arbres, cassaient les branches, en un mot donnaient vie

aux jardins, Malheureusement, étant magiques, ces auxiliaires perdaient par-

fois les Dédales comme €elui dont i'âvais été victime. La voix douce et calme

l: mon hôte me berça tant et si bien que je m'endormis, serein et rassuré,

:àns I herbe folle.

Au matin, seul et affamé, je me mis en route, en prenant bien soin d€

-.'endre un autre escalier que Ie petit coulimateur, une espèce d'échelle en

l erre qui m'amena rapidement sur une platejorme de petite taille. J'arrivai
rfès de la terrasse d'une auberge où une dizaine d'individus graisseux et

.ébonnaires contemplaient mollement un endroit particulier de la terrasse,

:ranquillement installés dans des sortes de hamacs à montants de bois, sirotant

des boissons raftaîchissantes. lls m'invitèrent à se joindre à eux en me dési-

gnant un hamac et un plateau de victuailles, Trop surpris pour me poser des

questions ie m'allongeai et entrepds de me sustenter. Puis, rassasié, j'observai

nes hôtes. Tous attendaient paresseusement en échangeant quelques mots

d une voix traînante, scrutant un coin de la terrasse consiellé de pétales de

fleurs de couleurs diflérentes et où trônaient une sorte de bulbe bleu et un
(nillou blanc. Content de pouvoir digérer tranquillement et gagné par l'atmo-

sphère de flemmardise extrême qui régnait dans I'assistance je me mis moi

aussià observer Ie bulbe. Au bout d une heure, celui-ci exDlosa dans un ,Douf,

étouffe, projetant un pétale bleu qui atter t assez loin du Gillou blanc. Cet évé-

nement soulevÂ quelques commentaires paresseux puis I'un des flemmards

sortit un bulbe rouge de sa poche et le lança mollement en semblant viser le

caillou blanc. Le bulbe n'arriva pas loin de son objectil ce qui souleva des siffle-

ments admiratib. Puis lattente reprit, le jeu continuait,.. car il s'agissait bien

d'un jeu, la lausannac, comme mes hôtes me l'apprirent. ll s'agissait de lancer

le bulbe le plus près possible du (aillou blanc puis d'âttendre que le soleil le fâs-

se exploser en projetant son pétale. La personne dont le pétale était le plus

proche du cÂillou gagnÂit la partie.

Cagné par la tranquillité molle de la plate-forme, j'y séjournai quelques

temps, rêvassant, l'esprit vide, en jouant paresseusement à Ia lausannac. Je me

remjs doucement de mon incrcération dans les forges, vivotant au jour Ie iour,

ne quittant mon hamac que pour satisfaire mes besoins naturels. I'aurais pu res,

ter ainsi des années tant la vie était sereine et étale, si je ne m'étais rendu

compte un matin de I'état de délabremeni physique et intellectuel dans lequel

la fainéantise m avait plongé. Elfaré de mon tour de taille et de mon in(npôcité

à réfléchir clairement, ie demandai à Custbrinof, Iaubefgiste, un endroit où je

pourrais reprendre forme humaine. Avec un petit sourire triste il me déslgna un

escalier dans lequel ie m empressai de m engouffrer, suintant et peinant, fuyant

ce lieu de déchéance humaine avec I'espoir renouvelé de dénicher Randell.

Qu'est-il arrivé à farandell. ?

Éclit sur un pétale de rose séché découvert
dans la région des c4frrets.

. Vénéré MÀiire R, conbmément à vos instructions, ie me suis rendu dans le masslf de
l lT afin de visiter le moulin de K. Permettez-moi de vous dhe que les habltant! de cene

region ne m ont pas semblé tês accueillônts. La moitié de mon esaorte a en effut éré

égogee, étripée ou dévoÉe avant même que j'afilve au vlllage de P Nous avon5 ensui.
te rencontré une congrégation religieuse aux mæuls plus qu'étnnges. qul s'est faite un

plaisir d assassiner mes denle6 compagnons. je n'al mol-même dt mon salut qu à une

légère Indisposition qui m'avait empèché de gotter au dlner que nous avaient offurt aes

moines sanguinaires, Màls trève de bavardàges, rcvenons à I'affake qui vous concerne, . ,

J'ài fini par trouver votre moulin au terme de deux mois d'errance. A0tant vous pÉvenk

tout de suite I il ne m à pas paru tês bi€n entretenu. [e rez-de-chaussê était d'une sale-

té rcpoussânte et iai d0 déplacer des quantités de gravats pou att€lndrc I'es(alier dirsi.
mulé dont vous m aviez parlé. J'ai éié arsez d&onc€né de découvdr qu'll condulsait jus-

qu'à un gigantesque jadin en friche. Et malgré les gages confortables qul m'ont été
prcmis, ce n'est pas sans une compréhenrible appréhension que je me suis isqué dans

cette végétation loxuriante. Après quelques heues de déânbulàtion, j'ai 6nlparadver à

unvillage en ruine quin étÂii plus habité que par un vlelllard sénile donij'aidt sublr les

délires incohérents. Entre autres sottis€s, ilm'a Êconté que depuls que vou5 êtes repani
avec les troi5 mdgici€ns à bord de votre 

" 
tour qul cache des flammes , €n . p€rçant un

trou dans le ciel", votre domaine À sombré dan5 le chaos. ll m'a parlé d'étrânges

"démons assoiffés de sang" lancés à vos trousses, ainsl que d'un ,aigle gigantesque,
qui se seralt lntroduit p& le I trou dù clel, et qul âuraii fait fuh vos sulets, Inutlle de pré-

ciser que je n ai pæ prêié le moindre cr&it à ses élucubrafions. Une bls qu'll s'est cal-
mé, je lui ai demandé où s€ trouvàlt votre château. ll m'a indiqué une dhection d'un
geste évasii et je me sùis empressé de le lajsser cwer en pâix.

J ai malntenant r,rne mauvaise

nowelle à vous annoncer Malfe
R: vohe prcpriété Â éié eniière-

ment dévastée. Je n ài trouvé
que quelques pieres nokcies,

doni certaines présentaient des

traces de lacérôllons assez

remarquabl€s. Je ne peux vous

en dire plùs, car avant d'avoir pu

visiter les ruines, jaiété aitaq!é
par un immense monstle tes-

semblant à un rapace. que GaMadal soit béni, jal Éussi à me libérer de ses seûes
ÀvÀnt qu'il ne me mange! Je crois avolr rcmpli honorablement ma mlssion ei j'att€nds

maintenant que vous paylez ]a deuxième pôrtle de mes honoraires, Je vous $Éis par

ailleuls très reconnaissant de blen vouloir m'indiquer un rcmèd€ qui me pemettralt de
retrouver ma tallle normÀle. Pour I'heure, le mesure moins d un pouce de haut €t cela
me pause de considérables désagrémenls, ne serait-ce que pour vous écire la pfésente

lettre... ,

Làmb, Premier Fouineurde sa Grandew le Roi-Dieu de Laelith
' Voir CB n" 58,59,60.
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INSTANTANES & CONSEILS AU MI
Des aventuriers sur les traces de Mendhi
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ll me fallut plus d'une semiine d'errances et d'amaigissem€nt avant de

découvdr la boutique recommandée p Gusibrinof lo$que ie lui ôvais demandé

où trouver dans le palais de quoi solliciter les méninges. ll m'avait indiqué

Iantre d'un certaln Lothar de Mézièr€s, un ancien graveur sur pierre dans un

temple de lÂelith, Ce colosse à la peau sombre et à la tignasæ crépue, avait

commis, un soir d'ivresse, la tenible bévue d'incoporer des scènes de gaudiole

dans un bas-reliefdédié aux divinités de la Chasteté bien temDérêe. Condamné

à mort pour impiété, il avait été subiilisé au bouneau par un môgiden de pèrsa-

ge (un certain Ran d ls), amusé de Ie vok distraire les passants en graffftant avec

æs ongles Ie bois du pilori où il était exhibé, en instance d'execution,

Il est maintenant, au palais de Randell, Crand Mando ier des platesjormes

de distraction ayant pour tâche d'amuser les badauds de ses pierres sculptées

en forme d'ovôle. Lothar grave à longueur de journée, dans le marbre ou le

glanit, des rébus, des énigmes, des anamorphoses ou des trompe-l'ceil; et

comme son atelierjouxte I'escÂlier d'apparat cle l'étude du très vertueux maître

d'Orival, homme de loi, il les accroche comme des ex-voto aux march€s,

contremarches et piliers de l'édifice, les soumetiant à la sagacité des pasgnts

qui s essayent à en découvrir le sens caché.

Si par talent, ou par chance, vous trouviez la solution d'un d'entre eux,

l'objet serait alors immédiatement décroché et remplacé sans tarder par votre

portrait, ou si celui-ci est peu flatteur, par votre signature, associé à la formule

consacrée: ( Ici, en ce jour de......, moi Loilque d'Orival, homme de loi, iurant
et crachant, déclare que sire...... a découvert la solution de la mandofle

n"...... Loue€ soit sa perspicÂcité!" A la date d'aujourd'hui, Lothar a produit

six cent vingGsept ênigmes et Loïlque a auihentifié de sa signature sept

féponses. Mais 5i vous passez par là, ne vous attardez pas trop: vous n'y trou-

verez pas I illustre nom des Môr Arôskib. Qle mon père me pardonne! Loué

soit son nom I

ù l'on voit notre héros
travailler du chapeau,
s'épanouir des pavillons
etlfrnir par oublier Djézabel.

ll est une seconde personne que sa bonne étolle, probablement fflânte, a

amené en ses lieux. ll s'agit de Soliloc de Belair, un ieune hobereau qul avait

imprudemment pris I'habltude depuls I'enfance d'arpenter les chemlns d'aven-

ture chaque bis que son humeur vùait au gris, Une tenace et funeste loute ver-

bale avec un magicien exaspéré I'a expédié il y a quelques années sur un banc

près de la boutique de Lothar. taisant contre mawalse fortune bon cceur, Soll-

loc s'est fait une place au soleil des plates-formes d'agrément où il distille,

entre les bruissements flttê des bntaines et la fralcheur odorânte des cltron-

niers, les contes qu'ila glanés au cours de ses anné€s d'enance. Sa volx est un

instrument parfait, tour à tou mélodieuse ou rauque, cÂjoleuse ou gouallleuse,

envootante ou monocorde. Et toujouF émowant est I'instant où, dêbutant une

nouvelle histoire, les yeux au plafond et les malns posées sur le cceur, ll mur-

mure cett€ phrase, peut-être maglque, sorement venue d'allleurs r *Zéllma,

Zélimasélim, Sélima. Si le contrat compte et que le conte raconte, alors le

conteur est rol. ,

C'est à ces deux personnages réunis que je dois le plus grând boulevers€-

ment de ma vle, déià blen turluplnée.

C'était un début d'après-midi oisif qui amena une bls de plus mes pas

rêveurs julqu'à l'échoppe de Lothar, et ce fut un début de sokée latsequlm'en

vit repa ir, le crâne relulsant d'avoh phosphoré, le cou douloureux de s'être

démantibulé et les êpaules meurtdes de s'être échiné€s. En vâln, Un dernler

sursaut de volonté et je m'odentai vers le jardin d'apalsement afrn d'écouter,

pour la seconde fois, Soliloc murmurer ce mélancollque poème appelé Côa-

glns silencieux su des batques vides.

C'est vers la vingtième strophe, je crols, que je respirai distraitement une

efflwe de fleurs d'algarde. Mes sens engourdls en cherchèrent d'lnstlnct la

source. A compter de là, Soliloc aurait pu interrompre son ode pour se mettre

à beugler en patois agramorfen la célèbre chanson I'ai deux grands xhlourths

dans mon éfab/e que je ne m'en s€rais pas aperçu. Mon ètre tout entier, de lâ

pointe des cheveux à la plante des pleds était entlèrement accaparé par la

vislon divine qui m'écarquillait les s€ns: des cheveux bruns gaufrés, des yeux

noiÉ de nuit, un teint de clair de lune su un lac d'été, un demFsourire de

madone alanguie, un cou d'albâtre gracjle, et des sêlnsl... constellés de taches

de rousseur... et ronds... et laiteux...

Djézabel?... Non, vraiment! Une cousine âux yeux de braisê?... llne cou-

sine qui rit quand on,.. ? Oul, le m'en sowiens vaguement, mais vous savez,

nous étlons jeunes,.. Et jedhaë?.,, Oui, c'est plus récent, mals ça n'est pas

pareil...

EIle s'appelait Léandrâ de Cormélise, je I'apprls le lendemain, et étalt

comédienne dans la Compagnie des Paravents amoureux. Je devlns le jour-

même un inconditionnel admirateur de la gente théâtrâle, demandal à padet au

régisseur, un dénommé Zotouque Rjgoletto ann de rencontrer la troupe et vlsl-

ter le théâtre, en étant si possible accompagné d'agréable maniète. C'est ainsl

que je m'initiai à cet univers, tout noweau pour moi, au bras de Dame Clotilde

de teuded'là, une aimable duègne encore sémlllante bien qu'un peu dé-

fralchie; et ie dois reconnaitre que même si j'avais imqglné une visite guidée

un p€u difÉrente, la doyenne connaissait son suiet et celui-civalait le détour.

La compagnie doit son nom au maître à pens€r de la trouæ, auteur de

toutes les pièces, Philéas Corvert, un diable d'homme pleln d'esprlt et de

faconde, qui ti€nt à bout de bras ses dix-huit comediens, Le rép€rtolte est vadé
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mais n'a qu'un seul et unlque thème i l'amout, Chaque acteur a plusieurs

cordes â son arc; âinsi, selon la disponibilité des rôles et le nombre à pourvoir,

Zulma Doubabil, chanteuse æpulaire de LuclÉnhe et Lucifêrase, fantaisie estj-

vÀle avec orcheste, se retrouva machiniste dans les cbemins de lolêde, ou
I'amour bafoué, une tragédie. On a vu des monologues comme Les muÉ du

monde, essai ambitieux en un acte regorger de p€rsonnes en coulisses alors
que pour la pantalonnade à grand spectacl€ I épigue repit de I'affêt pipi, cha-

cun se livrait à un véritable balletsur scène et dans les loges, changeant de cos-

tume, apportant un accessoire, déplaçant un pendrillon... Quant à I'ceuvre inti-

tulée C'est /d ftfe â mon c..., pièce libertine pour sojrée privée, je ne sais qui

faisait quoi pour ne I'avoir malheuteusement pæ vue.

La programmation, elle aussl, est particulière: seule troupe du palajs, son

contrat exige un nouveau sp€ctade par semestre. La première de chaque pike
donne lieu à une grande 6ête costumée, suivie de trente représentitions, répar-

ties en dix soiré€s pour ( la haute ", dix soirées pour les petites gens et enffn dix
soirées au public mélangé - les plus tonitruantes lorsque I'ceuvre est satirique

et raille les célébrités du moment. La troupe fait ensuite relâche pendant trois

mois, au cours desquels Philéas écrit; puis deux mois de répétitions et le cycle

recommence. ll est de bon ton d'assister à au moins cinc reDrésentations de

chaque pièce, le talent des comédiens compensant largement les dsques de
monotonre.

La salle de représentation aussi est étonnante. D'une capacité de cinq
cents sièges rembourrés, plus une loge pour les invités de marque, le Beau

Paravent est remarquable pour son immense scène, son avant-scène modu-
lable qui déborde dans les gradins et surtout par une machlnerie ingénieuse

mais cachée qui autorise une débauche d'a ifices où la maest a de RÀndell a

laissé son empreinte, ll est ainsi possibl€ d'oblitérer le ciel pôr un gigantesque

dais escÂmotable, qui peut être décoré de ftesques i masquer les planches de lô
scène ôvec du gravier, du sable ou de la ierre battue; tendre l€ fond de scène

d'une série de draperies en soie brochée, destinées à tomber à chaque change.

ment de tableau, On peut aussi modifier les fosses qui entourent l'avant-scène

afin d'y accueillir un orchestre pour les pieces musicales, ou des parterres de

fleurs pour les féeries champêtres - avec en option un ingénieux système

d arrosage zénithal qu'apprécierait mon père le Sultan. Loué soit son nom I De

nombreux efbts pyrotechniques sont Àussi possibles: lustres multicolores quj

descendent du plafond, feux de Bengale qui câscadent du manteau d'Arlequin
pour les pikes baroques, faux incendies de forêt produits par les renets démul-
tipliés de braseros en coulisses... Sans compter les trappes pour descentes aux

enêrs, les e€helles pour balcons romantiques, les escaliers esGmotables pour

pantomimes, les filins pour ascensions paradisiaques, ious artifices qui multi,
plient à I'infini les entrées et sorties de scène. Mais la plus belle invention reste

les parÀvents, de grands cubes montés sur pûot et sur rail, qui peuvent aller el
venir sur scène ou en coulisse et offrent leurs quatre faces à tous les décors.

ftesques et perspectives imaginables i ils peuvent même abriter des cages à

oiseaux comme pour I envolée finale cle Gmilie de Nes/es, vie d'une mdl.tyfe.

Je vous laisse imaginer quels trésors je découvris encore dans les loges er

les débarras du Beau Paravent. De quoi faire Frémir mon oncle Ali Baba dans sa

çaverne, Mais ri€n de plus magnifique que ma Léandra. Heureusement pour

moi, mon acharnemeni à tout connaître et quelques semaines d'insistance me
permirent enfin de rencontrer Léôndra en tête à tête et après quelques essais

infructueux, de lui déclarer mon embrasement. L'affaire est maintenant entre

ses mains et s'en Dorte blen. mercil
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ù notre héros tombe de Blor en Bluri
et réciproquement,
et désespère dejamats retrouver

Conseillé pat ma belle Léandra,

je me mis en quête d un certain

Crand Chambellan, qui æmblait-il

pourrait me renseigner sur Rdn-

dell. En reprenant I'exploration

du palais, je ne manquais pas

d'observer un fait éttange dont

la répétition m intriguait au plus

haut Point.
Ici et là, les murs des chambres,

salles et couloirs étaient percés d'yeux de bceul Ces lucarnes rondes, dépoul-

vues de vitres ou de papier huilé, semblaient plonger dans quelque univers

sombre et secret.

Réponse me fut donnée alors que je traversais un hall décoré de multiples

armes et armures. Un éternuement retentit à I'intérieur d'un æil de bceuf et

une tête en émergea, m observant avec une vigilance soupçonneuse. Le visage

de lô créature n'était pas à proprement pa er bienveillant: nez épaté, yeux jau-

nâkes rapprochés, vifs et inquisiteurs, oreilles pointues sur lesquelles reposait

en équilibre un surprenant couvre-chef. , Halte-là|, s écriô l étrange créature

d une voix de baryton qui me fit sursauter. "Qui êtes-vous pour traverser cette

salle avec tant de morgue et d insolence?, Prenant un ton mesuré, poli mais

ferme, je me présentai et exposai le but de ma visiie. Je crus l impressionner en

ajoutant que le maitre des lieux apprécierait fort peu un retard de ma part et ne

manquerait pas d en châtier le coupable. La créature éclata d un rire caver-

neux i "Tu parles haut et fort, jeune coq, rnais tu ne m'abusetas pas ! Ne vois-tu

pas que je t'ai reconnu, Thryphol Coupe-Bourse ? Ton compte est bon cette

fois. tu ne déroberas Dlus tien dans ce Dalais I Tu finiras ta misérable existence

au fond des oubliettesl"

Un peu affolé je cherchais désespérément à argumenter avec cet inquisi-

teur lorsqu une voix menue retentit dans mon dos. Une copie conforme de

mon interlocuteur vefait d aDDaraitre derrière une autle ouverture. .Ton flÀir

iabandonne, Blorl Ihryphol Coupe Bourse a trépassé le mois dernier en chel-

chant à dérober le Ranlfleur du Grand Charnbellan. Par contre, je crois recon-

naitre en notre visireur la sjlhouette caractéristique de tlurp Main-d'anguille. La

INSTANTANES 6r CONSEILS AU MI Des aventuriers sur latrace de Mendhi

venuÀPporte|unouVIagerdleàu6làndchàmbe||Àn.|se|eftdéroberet'engUisedepunition.ftcondan
ouvrage, il eur Foumirait un moyen de s évader de cette plÀre{orme,

chenrln secret permetiani de quirter discrètement lendroii, ei peui être leur divulguera'l-il que ques lenseignemenr' slrr le pérjpte de Mendhi.

a Fulsho lê lllÀll(leux, ma

UneimDonànieréunion'souc]eUxderendleserviceàRÂnCle|l'FuhhoVapIopo'elà|

re ... Legamisdenotreav€nturersÀuront- ls inteNeniràtemps?

à lÀ perfection de mànière à

Randell.
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dissimulation est habile, je le teconnais, dans la mesure où flurP est bossu et

scrofuleux, mais il en faut davantage pour me leunerl Bas les masques, bri-

ganq l
Blor rétorqua alors avec i(itâtion à son collègue (nommé Blur) qu il se

irompait, et que mon visage rappelait plutôt Khlom Tire-Laine. L'Âutre répli-

qua que la couleur de mes vêtements étaii celle qu affectait un dénommé Upin

Vingt-Doigts. Finalement, à défaut de se mettre d'accord sur un nom, ils se

résignèrent à écouter mes expliGtions. lls les acceptèrent de mauvaise grâce,

mais avec des mimiques indiquant clairement qu ils n'en croyaient pas un mot.

. Nous vous aurons à l'ceil!, lança Blor avant de se retirer de l autte côté de

l'æil de bceuf avec le bruit d'une bouteille devin que l'on débouche.

Je poursuivis mon chemin et débouchai dans une salle imposante où une

armée de domestiques s'affairait au milieu d'un invraisemblable empilement

de papiers, documents et owrages. Tous portaient soit des lettres, soit d épais

dossieE et la plupart convergeaient veE une iatge table qui semblait prête à

s'effondrer sous le poids des parchemins. Y siégeait un homme d apparence

austère, le nez chaussé d'impressionnantes besicles, La plume qu il tenait cou-

rait sans trêve sur le vélin, et même lorsque, levant la tête, il dirigeait de la voix

la manæuvre de seNiteurs égarés enke les piles de documents.

Poliment, ie m'enquerris de son identité car sa mine sévère indiquait qu il

devait exercer quelque autorité sur le personnel du palais. ll s'agissait de Numf

le Paperassiel Tout en prê(ant I oreille à mes propos, il recevaj( sans cesse des

coursiets venus lui apporter d'épôis parapheurs à l'intérieur desquels il aPPosait

sa griFfe. Certains parapheurs, dont la couverture évoquait un visage humain,

étaient manifestement magiques. lls se déplaçaient d eux'mêmes iusqu'à sa

table, d'une démarche dandinante. Une rixe éclata entre deux volumes pour

une vague question de préséance. La pièce s'emplit alor5 de criailleries aiguës

tandis que sous I'eifet de la colère, les parapheurs s'agitaient et répandaient

leur contenu sur Ie sol. Une escouade de serviteurs intervint rapidement afin de

séparer les combattants et de récupérer les feuillets envolés.

*Mais on ne rencontre pas le Crand Chambellan Aêfindwel sur une toqua-

de, comme l on se rend chez le poissonnier, énonça Numfavec gravité. ll faui

un motif sèrieux, un inrérê( à agir et un coupe-file signe de ma main. Avez-

vous tout cela ?,
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Otle luiexpliquai que je faisais mon affaire des deux premières conditions et

que je n attendôis qu'un billet signé de sa main pour le lÀisser à son travail. Cet-

te remârque sembla lui déplaire car les besicles se réfugièrent sur son nez, et il

m apostropha d un ton emphatique. " 
La paperasse, mon ieune ami, est une

science exigeant un savoir livresque. et je ne délivre aucun sauÊconduit par

simple complaisance. Pourquoi désirez-vous rencontrer le Crand Cham-

bellan ? "

Force me fut de narrer une fois de plu5 mes aventures.

tinalement, Numf accepta de parapher un formulake puis më le tendit afin

que j'y inscrive mon nom, Mais à peine avais-je irempé la plume dÀns I'encrier

qu'une voix de baryton retentit au-dessus de ma tète. " Au nom du Crand

Chambellân, je vous inculpe du vol d'une plume d oie de qualité supérieure,

d emprunt illicite d'encre de seiche des mers, d'usurfration d'identiG Àvec pré-

meditation, de presomption de g bouillage sur document oFficiel. Mendhi ou

quelque soit votre vrai nom, votre compte est bon! Gardes ! Saisiss€z-vous de

lui! " Levant les yeux, ie decowds un cil de bcuf duquel iaillissait la face de

Blor, déformée par un rjctus de ioie triomphante. tlne demi-douzaine de gardes

en armure firent aussitôt irruption, renversant au passage des piles d ouvrages

qui s'effondrerent dans un concert de protestations. "Qu'on le lasse immédiate-

ment comparaître devant le Crand Chambellan I , couina Blur dont le faciès

venajt d'apparaître à I'intédeur du casque d une armure décorative.

C'est ainsi que, victime d'accusâtions éhontées, ie parvins enfin à rencon-

rrer le Grand Chambellan...

Soutenue par quatre énormes piliers, la salle des audiences ne mônqua pas

de m'impressionner. Au fond une imposante verrière circulôire laissait pa5s€f

un demi-iour plutôt sinistre. En avant de cette verière se dressait une sorte

d'autel décoré de bas-relieFs, derrière lequel trônait un étrônge personnage.

C'était un métis d'elfe et d'humain, vêtu de vêtements chatovants et coiffé

d un invraisemblable haut de forme orné de plumes d autruche sauvage. Son

visage émacié était enduit d un fard blanchàtre. Une ombre de moustache, une

barbichette taillée nvec soin et une boucle d oreille de grande valeur lui don-

naient un air d esthète indolent. ll iouai( négligemment avec une magnifique

canne au pommeau d ivoire. D un geste, il renvoyâ les gdrdes puis me toisô

d un regard qui ne lôissait pô5 percer la moindre émotion. le iugeai plus pru-

dent de me soumettre à cet exàmen Àvec humilité et baissai le regard.
- Les N æiltout Blor et Blur m ont prévenu de ton Àrrivée. ll paraît que tu es

un voleur des plus retors. tst'ce vrai?, Sa voix conteniit une infinité de modu-

lations différentes et ie ne manquai pas d être chôrmé par leurvariété.

Prenant une fois de plus le partide la sincérité, ie lui narrài mon aventure

par le menu. ll manifesta un intérêt poli. Me prennnt fàmilièfement pôr le bras,

ilme meûÀ iuqu à laverière. De là, le regard embrasait les platesJormes infê-

rieures, et notamment celle où déambulait une foule de counisans. -Voici sur

quoi ie règne, s'exclama le Grand Chambellan, une cour de parasites que

ientretiens à grands ftais et qui n ont aucun égard pour mes edits ! N étaient la

vigilance des N ceiltout et la fidélité de mes gardes, ce palais serait en proie à

la gabegie I ,

Le Crancl Chambellan m app{rut comme un être vraimen( étrônge, au dis'

cours parfois incohérent. ll me dit être un proche de Randell et avoir un lien de

parenté directe avec un barde célèbre, dont il se plaisait à citer quelques veÉ.

Mégalomane et soupçonneux, il ne cessâit de m obseNer à la dérobée tandis

qu'il s'exaltait sur la grandeur et la noblesse de sa fonction. Après un moment,

il m'avoua brutalement qu'en I absence d un message explicite de RÂndell me

concernant, il se voyait astreint à m assigner à résidence.

La cage dorée oii me conduisirent les N'eiltout érait certes agréable, mais

il me fallait ôttendre le retour de Randell (le Grand Chambellan en ignorait la

date) et i étals éparé de ma douce Léandra; j avais le cceur lourd...



,,. Cette residence surveillée ne fut finalement pas si teÛible. Entre les gar-

diens assignés à mon bain, à ma garde-robe et à mes repas, je retrouvais

I'ambiance douce et ftutrée de la môjson paternelle. Bien sûr, ces siniskes sires

me raDDelaient sans cesse en me frottant le dos, ou en me servant de la truite

aux amandes et au cidre, que j'étais prjsonnier légal I tt alors ? J'avais à ma dis-

position un écritoire, du papier et de l'encre. J'en profitai pour recoPier mes

notes depuis ma decowerte de la * châtaigne, et reconstituer de mémohe mon

carnet vert, I'en fis deux copies, I'une destinée à être lue par tous, I'autre plus

peBonnelle (avec der poèmes destinés à Léandra) que ie gardai par devers moi.

Mais ce calme ne devait pas durer, Un matin, les gardes amenèrent un

homme habillé de vives couleurs, avec un mô5que de clown blanc, une étoile

noire autour de l'ceil et un ridicule chapeau hémisphé que. ll s'avança vers moi

vivement, tândis que les gardes chuchotalent à propos de la surPopulation cles

prisons et de lÀ nécessité d'y apporter une solution finale.

* Alex de Tangotango, j'espère que je ne vous déIangerai pas en vous

demândant de liberer la chambre bleu roil Voyez-vous j'ai I'habitude d'y cou-

ù l'on rencontre
d' étranges terrorts te s,
où I'on apprend
que les danses erllfantines
amènent au paJ/s magique
et bien des choses encore..,

cher et au matin, son éclairâge s'accorde avec mon humeur... ' Il me serra la

main, dâns un geste que je supposai être d'amitié, mals loEque je voulus lui

répondre, il me dit r * Plus tard, au souper, j'ai mon entralnement... o

Intrigué, je vis les gardes déménaget mes affalres du salon bleu sombre

vers la chambre bleu pervenche et apporter une quantité impressionnante de

malles multicolores, Alex s'enftrma et Je me remis à mon éc ture, lorsque des

coups sourds m€ firent m'approcher de la porte et I'enttowfir avec précautlon.

Tangotango faisait des gestes compliqués, ressemblant à une danse, accomPa-

gné d'un grand bâton et, à chaque temps, cognalt sur les murs.

Au souper, Alex me févéla qu'il étalt le 6ls du Maître de Musique' otdon-

nôteur coutumier des bals du Bel Escalier *Maisl, lui dls-je, j'ai parcouru

maintes fols ce palais et emprunté force escaliers, et aucun d'eux ne m'a sem-

blé plus beau que les autles | , ( Vous êtes un cuistre ou un étranger, me fépon-

dit Alex. Tout le monde salt que le Bel fucalier est présent dans chacun des

escÂliers que fit bâtir depuis le début des temps Rando le Turcl Attendez un

peu et j€ vous montrerail o
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sur les traces

de Mendhi
a Alols que les âvantudeF enent dans le palals, ll5 ape4oivent un pelsonnage à la fière
allurc, coEtumé façln Louls XlV, mals avea un chapeau daque, Il s'lnstalle au ba5 d'un
as.âller, sort un vlolon d'un étul, et loue. Àussltôt le bas d€ l'€scaller sê nlmbe d'une pâlê
lucur vlolette tandls que I'on entend ôu loin d.s ntes et des tamboùdns qul bnt des
Épons au chant du vlolon. !a brume va recowdr le vlolonlste et blen sor, si on veut
à(éd.t au 8cl Èraaller, ll fôut à son tour y pénétrcr. llne bls de I'autre côté, l€s voù/a-

Scurs sont pds dam ùnê sorte de Éte Gmpagnarde, Ce n€ sont pas d€ wals pâysâns

mâit da5 noblcs qul .s'€ncânalll.nt,. On met de5 bonnets d€ couleurs aux aventudeB,
on lçs falt antû dans un€ ronde, etc. lmposslble de m€ttre lâ màln su le vlolonlste
(.lvtaltrc Zahn? 0h, ll ne r€ste Jamiis blen lontt€mpslt Apfès la nn des ftsflvltê, on
demândalô aux voyageuF s'lls sont nobl€s (s'lls dls€nt non, lls s€ront lgnorès et ll leur
s€ra lmposslble da demander le molndre rensêlgnement) , puls €nsulte d'exécutef lne
da$c de dÉz êux (suivent le Éaùltât, lls scront conjldéÉs comme de haut! dlgnltôires
ou Hen (omma d€s p€Isonne un peu slmplettes). Le problème le plus glave est que
toutc dônsc Fariicullèrement maj exécutée peut âvok des conséquences maglques (atas,

taophlques. Lc peEonnag€ pêut gandlr, rapetl$er, pâsscl dans un plan réthéré), èhe
anvoyé .qualque pen,. De plus, dâns le Bel Escaller, le9 téléportadons d.autre nôture
sont annulécs.

Sl no6 ôvantudeB rcd€rchant Mendhl, ll leur sêra répondu qu'on I'a vu ao( Màrches du
Rigodon. Catte contréc €5t sltu€e sk mùch$ plus bas, €t la marche sulvante est actuel-
lcmcnt en Évolutlon. 1.5 Compagnbs quaddlles (de5 €x-mercenahes) ont pds le pou-
voir ct vculcnt passer au Cânousel (un€ machlne de torture un peu spédale) toùs (eux
qul . ne marchcnt pas drolt ',

C'est d'allleurs à cet instant qu'une cacophonle extraordinahe de trom-
pettes retentlt, assommant à moitlé nos gârdes. Dans un nuage de farlne, une
troupe d'une dlzaine de jeunes gens dégulsés, qui avec des mâsques de sque,
lette, qul avec des tutus roses, crialent â qui mjeux mleux: 

' Nous sommes les

teroristes, nous falsons peur, boum, boum, vous ètes morts, laiss€z échapper
vos prlsonnlers | |

.Ah!, Ies braves amls, lls vlennent nous déllvrer, comme ll est de coutu-
me. Venez, sulvez-mol, dlt Ale)ç nous allons emprunter le passge dérobé., ll
soul€va le hpls, owrit une trapp€ et sauta dans I'owerturc sombre, suivi Dar la

loyeuse bande d'énergumènes. .Je restâ|, Interdit, sur le bord du trou où une
plaque de cuture Indiqualt | {Je n'al pë dérobé ce passÂge, je I'al juste em-
prunté, slgné Arsène Rumba,', Les gardes reprenaient leurs esprits et me ietè-
rent un tel regad qu'à mon tour Je sautal dans I'obscuité I

ApÉs une chute qul me sembla partlcullèrement lente et longue, j'afilval
sur un coussln de plumes. AIo( m'attendalt avec ses amls, des nobles comme
lul sur le chemln du grând bal du Bel Escaller. Chaque Ëmme était accompa-
gnée d'un vâlet, et chaque homme de deux servantes, Alex les nommajt Val-

seurs et Valseus€s, câr lls aldalent en dansant au passage des escaliers ordl-
nalres vets le B€l Es(alier

Alors que je notal ces renseignements, Elvire de Pasodoble, une brune gra-
cll€ au telnt lvoke, se mlt dans une rage blle et m'aracha mon carnet des
malns. { Par d'é€rlts! Pas de lolsl Habltudes et coutumes, lmprovtsation et tra-
dltion... À bas le Grand Paperassler, qu'll s'étoufÊ avec ses parchemins!, [,t
tous les nobles daquèrent en meme temps des mâjns, près de leur oreille droi-
te, s'écliant (Olé!r.

Alex s'excusa mais le mal était fait, mes deux cÂhiers avaient filé dans une
gole. En efftt, nous étions dans un cul de basse fosse, avec un maigre escÂlier

de plenajlle. Alex nous fit mettre en cerde, mains dans les mains, et me plaça

entre ses deux Vâlseuses. Alors que nous tournions en nous approchant de
I'es(alier, tous s'écrièrent: *Colimaçi, colimaçon, que par ce chant nous quit-
tions cette prison !,

Nous étions dans le Bel Ës(alier, et jamais ie nevis rien de plus beau.

ll faut savok avant tout que chaque marc.he de cet esclier est monumenta-
le, longue d'environ quatre kilomètres, large et haute de huit cents mètres. Le

sol est de marbre, et toutes les habitations en toiles légères et multicolores,
soutenues par de hauts piliers de basalte, Bien s0r, de plus petits escallers per
mettent de monter d'une *grande, marche â I'autre. Chacune de ces plates-

formes gigantesques est regie par un Selgneur, qui prend le nom, par exemple,
de Seigneu des Marches de la Polka. On y danse, on s'y amuse et on dénigre
sans arrêt Ie Crand Chambellan. Plus étrange, il n'existe aucune loi dans ce

royaume mais un ensemble d'us et coutumes dont ie n'ai pas réussi à savok si

elles changeajent sans alrêt ou si on les modifiait au gré de son humeur. lci, il

n y a pas de châtiment autre que le bannissement, qui se fait à I'aide d'un pas

compliqué, et que I'on nomme conùedans€

Alex et Elvire me quittèrent, et je déambulai de ci de lâ, faisant connaissan,
ce avec cette étrange cour. Je me présentai comme fils de Sultan, ce qui me
valut considération et respect, mais aussi grand embanas quand on me deman-
da d'exécuter une danse exotique. ivta gigue du Sabre eut un succès mitigé et
pour la première fois je regrettai d'avoî préféré Ia géométrie aux bons usages.

PIus tard, ma curiosité coutumière me fit rencontrer un vieil ivrogne, Basile

de Boufie€, qul m'apprit d'étranges choses sur le Bel Escalier Tout d'abord, il
n'y a pæ un escalier, mals deux, enroulés I'un dans l'autre. en sens contraire.
Le premjer est I'escalier qui monte au ciel, le second celui qui descend aux
enÊrs, Si on se trompe dans les pas de danse, on aboutit au mauvais escaller,

Plus ennuyeux encore, si l'on ne respecte pas le bon rythme, on change de
tâille, Ainsi, les nuages que I'on volt parfois assombrir le ciel du Bel Escalier

sont les chaussures de voyageuG loin au-dessus de nous, et les fourmis à nos
pleds sont encore d'autres aventurieF. Heureusement, toute Dersonne de taille
non compatible devient Intangible âux autres,,,

Comment je revins...
Un lour qùe j€ falsais une démonshadon de la glgue du Sôbre, mes yeux se brouillèrent
et Je me retrouvâj dans un esoaller de ,ade Aussliôt de doux bras blancs s€ rebrmèrent
sur mol, C'était Dlézabel, et €lle me soùrlaltl 

"Tu es revenu Mendhl, je le savaisl Ton
père m'àvaii dis que tu appalatbals le lour où notre chambre s€6lt pÉte... Regarde cette
meNellle, ce nid d'amoùr perché au sommetde cette tow en marbre.,,,
C-omplètemeni déboussolé, je desaendls I'escaljef et trouvÀl mon père en ghnde djsaus-
slon avec un homme que le reconnus aussitôt, et qui me fut présenté comme Randl
I arc.l te.te. lln peu plus iard Randell, cÂr c étaii lul, me pdi à pârt et m'expllqua son
marché. Il me lâlssâit rcvenh parmj les miens mÀls en conireparde, je devals être dlspo.
nlble à tout moment s llavait b€soin de mol. plur méchamment,llme fft rcmaroueroue
sl le ne voulàis par voh dispanîtrc un joû ma fumme ou mes futurs enfants, le devais
gafder ce matché secret...

.,, je suls vleux mâintenant, mes enfants ront loin, Djézab€l est dedans sa tomb€j i'ai
vécu de m uhiples avertures ave< Ranoell, sous5es cliveBes in(arnarlons. eue poufiait-ll
encore m'àflivet 7 Rien sans dolte I
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tpgnlve: M. Noël lcan-lti|â|lc ct M. Dlon franck. Premler prix ci écrirure. catégone ethnographie péche-

:. ,r,TTf M:]loTy. Ttlstân. Premler prix d'écrlture. catégorie océanographle srellaquaire I M. Geriaud Denls. premtei prix ct'ecri-rurà. caiegorieluloe DEui m. Ëal(t.91( lcan. Premler prlx d éc{tyre, 9âtégode législature er coulimatage: M. Twârdowskl Mathlàs. premier prix cl'écrirure, ;aré-
gorle d€ Mézlères' de Belat et de Cormélls€: M. Noël Jcan-Marlc. kemler prix d'écrituÈ, catégorie paraphes et paperasses: M. Beck Denls, pre-
mler prlx d'éqlture' catégorle ronds de jambe et entrechats: M. Ros.dhal Pline, Premier prlx cÉcriture, àtegorid manusirlte, M. Gulserlx Dldler.

Prlx.d'excellence de modèle vivant, catégori€ dessin et volume I M, Dlor ft rck. Prix d'excellence cle moclèle vivant, cÀtégorle clessin et infogrô-r phie: M. Noël lcan-Ma c. Prlx d'excellence de.mo-dèle vlvanr, catégori€ phorographle: M. Gulscllx Dkller. preïler prix ci efficieîce
polntllleuse I la chordc dcs pcdar loglclels à la prlsc dc têtc sous la ahccdàn dc itt. Irrhâritoche de Eflx€.

Prlx de la-m€llleure-source d'lnspiratlon respectueuse: M. Vat|cc lack, ll. Veme lul€s, M. Ired du A de l,Àdanttque, M. Méllès, M. Slmbad ler_ nurln' lil. Plidton Mondly, M. clroll tcr{ls, lô comp.gnlc du Solell.,. Premier piix rlu plus beau chat du moncle, dx-iequo r Mlle Ennle Coon et
M, Cronoscer,

Premler prlx de.la mellleure réÉrence, cÀtégorle pour en savoh plus sur Randell, Jaranclell er Laelith: cB 58, 59, 60, 68, hors-sèrl€ LaGttth. premier. prD( du prochâtn numêro, cÀtégorle ont été déclarés vÀinqueurs : un po*er-écràn ct un tcénÀrlo.
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II.I, lI, à Nemirold Ie laurre
Cher cont'rère,

iltr:Èi:;i#i#ifriï:i!#e?i4ï;;iJi,,f;Wi##;Wr**:isaprincipaeen,rée

Wr#! i

*-WMwWrrggW-gx*W
Ill, 17, d Chrysrrlis d.Ix vetrx de broise

Bien à ?)ous, Fwouinn le parchenitté

Ma très cl1ère nièce,

IoueLL- annruefsaue poLtr tes onze ans ! ]'espère que Ie gâteau qtrc ie t'enpoie te fern plaisir, il provient du Pôtissier supfême'

t,::;:,!:';;ï:l:;X';:f,";::;::,;iiii2l';!;rli,i',:''r,,,,",rontuneffetctassique,jenet'nppradrai ric.si tum,tnsesunbotr! dupied

'l::l::';::lt::f':;1,i";"ïli::.',i',':,!:,',!!,i,'::{,^;,'T;!i;:i:'ii,i!'#!i,li"!i,",'f{i:"'::ii':iii,iii':::.co,ûinuecorrditionncic

i{'f;';ixitr:x;,rj:"{,ri,;":i:l,i:;;îJ:;;i:ïi,ïf,":!!:;;;1!:;,!i:;,'îi':,1,';,i:ii;I:',i,::':i1:,::,::;
';ï!,n',,'l:i:l:ti;,:;:t:'l;:;;lli,ï,',:,':,i!;'f,':ll';:ii',l',':.!ili:';-t:l:;:;!i;'!,i,;.
yi|i;ii;tili ,;i: el!:';:';;r,:,;':;::l;{,,i;:i,:î,':,1::î':l;'fi:,ïi;nt:',.';'pr11;1,:;ipnilTzl;r,l:nr: com,nc ,m drago,,

'ifn'iixiiitl:w!;ni:n':çi';ut;;:11,y;';;i:r!,;'#;:!:,:*;t:,:,*;::,,,:"i:;;,tr,::,0,y#;:::::'f#::r;:i,*:1::*,*r
mais c'est un sort de souhait Refléchis bien svant cle I'uttl$er' car tl te pert 

Ton oncre affectionné, FwolLinn Ie parchenli,ti

b
W

Denis Gerfaud ; illustrâtion : Didier Guiserix



Le dëmon qui est en volts...

\.; adaptable assez facilement à tout jeu
fantastique (hormis Stormbringer ou les;eux

blanche si on la fait surgir devant une troupe qui
aftaque, et que cette troupe peut stopper avant
de tomber dedans. fatre apparaitre ia même
fosse sous les pieds des assaillants est oe ta
magre norre.
Protéger un objet par des barrières magiques est
de la magie blanche, le protéger par des sortilèBes
de destruction est de la magie noire. Détourner

iormer en armes à distance mortelles : boules de d'attaque, même contre deicriminels, donne Le joueur confie sa feuille au meneur de jeu et
feu, envoûtements, emprisonnements_; toute des points de Magie noire, tant qu'il n'a pa, ,".ié" un personnage. Le Mj peut égalément
une pléiade de moyens plus ou moins efficaces été lancé en état de légitime défense. ll vous iau- permettre au loueur àe continuËr à jou"er le per-
contre leuf prochain. Bien sûr, les Buerriers uti- dra donc créer pour votre système de magie sonnage mais chaque fois qu,il lé désirera, il
lisent les armes (au contact ou à distance), mais un sort spécial qui renvoie à l'agresseur l'effet obligeia le magicien à faire sàs quatre volontés.
les sorciers manipulent des o énergies, qui sont de son sort, ou la force de son càup physique. Tanique l'on n"'est pas possédé mais que l,on a
sur un plan d'existence différent. Ce sortilèBe prendra le nom de Contresort ou de des points de Vagii nàire, les tests dè volonté
Si vous désirez changer radicalement la men- Sort de contre-attaque, peuvent êtfe ajusté; au bon vouloir du meneur de
talité de vos lanceurs de sorts, ainsi que celle de jeu (en général, le score de Magie noire divisé par

i:ill'iÏiffiJi"'i:lJ};ffiyil;[ïi:iliî1ti, Prëcisions Z?^:il:li##ifJ:;,f,"J:",iii,H:ïlïJ;1
n'est pas nécessaire de changer votre système de Même un sortilège qui semble bénéfique est de Àet des actes particulièremLnt imro'r"r" g"gn"
magie mais simplement d'y ajouter des points de la magie noire s'il modifie la cible (physiquement de la Magie nôire, même s,il n,est pas magicien.
Magie noire ou moralement) sans son consentement. Ainsi Un sincère repentir, des rituels particulièËment
La magie noite se définit de la façon suivante I rendre invisible un ami est de la magie noire longs et pénibles peuvent faire baisser le score
toute action ma8ique qui a pour but de nuire à (cela ne coûte qu'un seul point de Magie noire) de Magie noire (en général 1 pt par semaine),
un être vivanL ou d'agir sur luj sans son consen- si c'est réalisé sans lui avoir demandé. mais jamais en dessôus de 50 pts.
tement, est de la magie noire. Toute destruc- Fabriquer un objet magique, mème une arme,

.il :i:,:il,'i,i::ï:i:,iïiijïj;,:'i"ïu*, :i:îî5î:i:"'lï:1il"i'"'i"'i::,f:ïïi pour simulacres
La magie blanche est simplement la magie qui (un anneau de désinte8ration est de ia magie a Dans un unjvers médiéval-fantastique, la pos-
n'est pas de la magie noire, ainsi que la magie blanche, un colljer d'hypnotisme est de la magie session se traduit par plusieurs effeti :
qui lutte contre la magie noire. Pour résumer, noife), ou nuit à une categorje d'êtres (une mày - La valeur en ôceur descend à 3, à raison
vaus devez Sarder en mémoire que la principale se contre les kobolds est de la magie noire, d'un point par mois.
différence entre les deux types de magie est seule exception : les armes contre le;émons). - ll y a perte ci'un Ep mais gain de 1 dans unel'intention. Enfin, un dernier exemple, pour que vous cer- Én"rgi" Mag,qu".

ontinuant sur la lancée inaugurée dans
le dernier numéro, je vous propose un
système de < régulation , de la magie,

dans lesquels les démons sont à la base même
de la magie).

De Ia magie noire ;[#:ru;i.i,ii:?Ë8"i":::i: L:,i;"i:
Vous avez sans doute remarque que, dans la passer par l,un d,eux est de la magie noire.
plupart des jeux médiéval-fantastique, les magi- Un sort de contre-attaque, mêm"e mortel, ne
ciens (et parfois les prênes) peuvent se trans- donne pas de points de Magie noire. Un sort

niez bien la différence : les sorts de guérison. - Le < démon > apprend 3 sortilèges supplé-

En pratiqur :"iuï::1"ilï;ï::îi;::ilî,'Lîiixî i:"1::',:'::ïïïî"ire d,un sorcier peur être
Tous les.magiciens et prêtres ont une çaracté- homme inconscient, il faut d'abord iaire une détecté grâce à"un sortilège approprié.
ristique, de Magie noire qu i est de 0 a la naissan- prière pourdemander pardon, sinon c'est de la o pour Cipjtaine Vaudou,-ou tout Ùnivers plutôt
ce. A chaque tois qu'ils lancent un sort de nui- magie noire. Cuérir un homme qui a été envoû- ( historique, avec des sorciers, les jets dË pos-
sance,,ils augmentent leur score de Magie noire. té [our aller se battre, et donc le renvoyer au session peuvent être plus fréquens et-plus faiiles.
Vous devrez calcu ler u n barème de Magie noi- combat sans son féeJ consentement, est aussi de Par exemple, on les fàit tous les 10 ps, en divisant
re pour chaque sort mais en voici les barèmes la magie noire. le score cie Magie noire par 10. En revanche, les
8énéraux :.tuer un humain : 10 pts, tuer plusieurs o démons, sont bien moins puissants, apportent

ll;il'i;fti:ii':"ii!"*"J::i:âifilîi Les effets Ë:i:l*;"91",îlJî1î::i:J,"-:,",iiii::J:;
zqi'!;, 

1 a + oo, t"nare quelqu'un malade : , à dg Iq m7,gie noifg i,apprécia"tion du meneur de jeu.

La maSie noire étant une affaire de symbolisme À chaque fois que le magicien atteint un score pierre Ros€nthal
et d'intention, des pratiques, même indirectes, de Magie noire multipltde 20, on fait un test illustration: Rolland Barthélémy
peuvent apporter des points de Magie noire. pour savoir s'il est possédé ou non par un dé-
Par exemple, tuer quelqu'un en vue d'une pra- mon. Pour ce test, on divise le score en Maqie Ctédi.ts' Ce système n'aurait pas pu voi le jour
tique magique donne des points de Magie noi- noire par 20, et on lance deux des. si le ré;l- :ir: ]el e_yellen,ts romans,du cycle des enquêtes

re, mêmJsi on n'est pas la personne qui acom- rat est strictement inférieur au cÀnr" ."Ë, re, lr o-:^!^?^^,o:,:!: !::"tldolf cartet:rous des ma1i-

mis l'acte mortel. ouns ce àa, prelis, 'tàssassin, 
y a possession. n,y a donc ,"qr" a" oïr*r- :l:,î: :::.:i ot"' tes veux (édités par Temps

même s'il n'est pas magicien, gagnera aussi des sion qu'à partir de 60 pts (60/20= 3, il iaut fa;- '"'"' '""'""''
points de Magie noire. ll aura été ( contami- re 2 en lançant deux dés à six faces).
né, par cet ac"te masique. Les errets àe ra possession -"iïi.pr", ," ili:::liil",ï",1"1;iJ:i;:f,:ï,::ff,:ïi'"f,::
Plus délicat, les sorts de < défense ". Faire appa- magicien esr dévoré par des senriments.dém. ë;;;i, i;t;llir'rl]iqr" itoru"uuter.
raître une fosse garnie de pieux est de Ia magie niaques et devient un personnage-non-joueur.
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Rencontre Cosmique
Quelques vario.ntes sur Ie destin,

Iq nouvelle version, deux crêatures...
Larrivée en France, par navette spatiale spécialement affrétée,

de la toute nouvelle édition américaine de Rencontre Cosrnique
est l'occasion de revenir un peu sur le jeu de piateau le plus original

de ces dernières années galactiques.

i1

fe slgnc ciu r/esIfn
Le destin se prête à d'innombrables jeux, et
peut prendre de nombreuses formes. 5i la pile du
destin de la première édition Eon était sans nul
doute plus élégante, les cartes du destin sont plus
pratiques et permettent une personnalisation
plus facile de votre jeu. Les possesseurs de l'édi-
tion française pourront facilement se constituer
une pile du destin conforme aux normes inter-
Salactiques en remplaçant les disques stellaires
de la tasse de la destinée par un jeu de 1B car-
tes, 3 par joueur, sur lesquelles figureront les
rouleurs des differents joueurs. Donc, à vos
feutres et à vos ciseaux...
Ceci étant fait, voici comment jouer avec le
destin...

;.4 SCtl.S (l( : , ,; i.'i' L'
Selon les règles officielles de Rencontrc Cos-
mique, le destin a une signification extrême-
ment precise. Vous devez anaquer le joueur
dont vous avez tiré la couleur, et ce combat
doit se dérouler contre une planète de son sys-
tème d'origine. Cette règle laisse peu d'initiati-
ve aux joueurs. Des interprétations moins res-
kictives sont possibles.
Ainsi, les routards de l'espace préfèrent 8éné-
ralement la variante dans laquelle vous devez
combaftre dans le système indiqué, mais pouvez
y attaquer n'importe quel joueur ayant une base
dans ce système. Une autre lecture du destin est
encore possible, dans laquelle la couleur tirée

Bràte histoire
de I'espace-temps...
C'est en 1972 que quatre vieux joueurs de Riik créent
lâ premièrc version de Ihe Unive$e Aame. En 1977,
après cinq ans de longues et infructueuses démarches
auprès d'éditeurs sceptiques/ ils créent leur propre
conipagnie: Eon products. Le succès de la boite de
base de Cosmic Eflcounter les encourage à publier en
six ans 9 extensions. Aux 15 pouvoirs de base s'ajoutent
alors 60 nouveaux âliens ainsi qu'une fou le de gadgets
plus ou moins sérieux, lunes, flares ou lucres. Eon

indique l'adversaire du combat, ce combat
pouvant se dérouler en n'impofte quel point
de la galaxie. Ces deux variantes ont pour effet
d'accroître les possibilités de choix des joueurs,
mais aussi d'allonger sensiblement les parties en
permettant des contre-offensives contre des
bases adverses extérieures.
ll est possible de combiner ces deux règles en
marquant deux cartes de chaque couleur d'un
symbole ( système,, et la troisième d'un symbole
(joueur ). Une carte ( systeme, vous fait attaquer
le joueur de votre choix dans Ie système indiqué;
une carte ( joueur) vous fait attaquer où vous le
souhaitez le joueur indiqué. Précisons qu'un
joueur a toujours Ia possibilité de refuser une
carte de sa propre couleur, quel qu'en soit le
symbole, et d'en retirer alors une auke.
Ceux qui utilisent régulièrement cette variante
pourront également adopter l'édit Destin Farceur
qui permet de modifier le symbole figurant sur
la carte, sans en changer la couleur

L r'/l!'el'-i t/t/ rlC-çI//1
Certaines éditions proposent une intéressante
variante, Ie cône inversé. Une carte du desrn oe
rhaque couleur est marquée d't-rn signe parti-
culier. Lorsque cette carte est tirée, Ie cône de
l'hyperespace est retourné. Le combat se dérou-
le ensuite normalement, à cela près que les
récompenses des alliés sont inversées : les alliés
défensifs gagnants s'installent sur la planète
attaquée, les alliés offensifs gagnants retour-
nent sur leurs bases mais reçoivent des pions du

publie aussid'autres jeux devenos mlthiques, comme

Quitks, Hoax, Borderlands ou Da.kovef, basé sur les

romans de Marion Zimmer Bradley. féquipe de [on a

également conçu le jeu Dunq ainsi que ses deux exbn-
s:ons, publiés par Avalon Hill,
CÉateurs gén;aux mais médiocres Bestionnakes, nos
quatre précurseurs ne peovent empêcher lâ faillite de
Eon products. Les droits de Cosmic Encourtef sont
alors acquis par Wèst End 6ames pour les États-Unis,
Cames Workshop pour la Crande-Brctagne et Jeux
Descârtes pour la France, ce qui nous vàul lrois nou-
velles éditions, toutes incomplètes, dont la française

Trou Noir ou des cartes du Pot en récompense.
Précisons aussi que, pour cette variante comme
pour la précédente, le Dictateur peut changer la
couleur du disque mais en aucun cas le symbole
qui y figure.

Librc or!:i!rt
Ajoutez à voke jeu de cartes une carte multico-
lore. Le joueur qui la tire a la possibilité d'ana-
quer oir il le souhaite le joueur de son choix...

rtll
LCn(t 0II ûC-sU/l
L'Echo du Deslin est un édit qui doit étre joué,
sur soi-même ou sur un autre joueur, juste avant
le début d'un duel. On ne tire pas alors de car-
te du destin pour ce combat. la carte précë-
dente continuant à faire effet.

Bruno (SchizoiA)) Faidutti
illustration: Mathieu Roussel

Note. Certaines de ces variantes ont déjà été pré-

sentées dans (Le Comique en Scooteru, fanzine
exclusivement consacé à Rencontrc Cosmique.
Deux numércs sont parus, et je n'en publieni un

troisieûc que si je reçois dàns les scmàiûc< qui
viennent suffisamment de contributions intéres-
santes-.- Pour se prccurer les deux numéros déjà
parust envoyez I0 tiûbrcs à 2,30F ou un article
digne de figurer dans le no3, à Bruno Faidufti, 2 rue

du Marché, 59000 Lille.

n'est pour une fois pas la plu5 médiocre. Pendant ce

temps, la boite originale et ses extensions deviennent de
plus en plus introuvables. On murmlre qle des col-
lectionneurs japonais...

Enfin, fin 1991, après des millénaires d'attente, Mâfair
Cames publie unevelsion profondément remaniée de

Cosmic Encounter Outre quelques variantes encore
peu connues de ce côtêcide lâ ceinture d'astéroides,

cette nouvelle boite comprend 4B pouvoirs (ils ont
oublié ld Mrus !), âinsi que leurs flares, et 94 aut.es

cartes, parmi lesquelles quelques nouveaux édits (mais

pas de lunes !). 5i le Sraphisrne et la pésentation ne sont
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pas à la hauteurde l'édition originale, la boite Ma!'fair

Cames est cependant, de loin, la pluscomplète actuel-

lement disponible. [e format des pouvoiE et le dos

des cartes sont (plus ou moins) compatibles avec le ieu
Eon, cequi pemeura aux vieux routads de se concoc-
ter leur petit mélan8e. On regretteÉ le seul changement

notable dans les règles: l'obligation d'écarter les tlares

apès usage. Et maintenant, pour faire un peu baver
les heureux possesseurs de l'antique édition Eon, une

brève description des nouveaux pouvoirs:

Cavahy: Joue une carte en allié pour renforcer son

camo,

Chos€n : Aorès oue les ca es de combât aient été révé-

lées, peut échanger la sienne contre Ia première du
pot.

Connoisseui: Chaque fois qu'il reçoit des cartes, ilen
prend le double et choisit celles qu'il garde.

Miror : Peut inverser les chiffres der cartes d'attaqoe (40

devient 04, 08 devient 80...).
Pentaform: Reçoitcinq pouvoirs, et peut utiliser l'un ou

l'autre selon son nombre de bases.

Phântom: A des Dionsfantômes sur son disque stellai-

rc, qui sont prisen compte dâns tous ses combatJ.

Subversive: Aorès oue les cartes de combat aient été

révéléq5, peut faire passerdans son camp les pions de

l'un des alliés adverses.

Symbiote : 4 40 pions.
vampire: te Vampire remplâce le Fungus. ll retourne les

pions perdus paræs adversaires et les utilisecomme les

siens, jusqu'à ce qu'ils soient libéés par un Warp Ereak

ou un Moebius Tùbe.

On notem que les flareg de ces pouvoirs sont conçus
pour la nouvelle règle, et cenains demandent donc à

être léBèrement affaiblis pour tintégrer au ieu clas-

sique.



.ërlreâufes
Coup de chapeau àAmrâ8eddon, quipas
se à la vitesse supérieurc.5i ils arfivent à

lenir le rythme jusqu'à la fin de l'année,
nousassisteaons à lâ naissance d'un nou-
veau grand, capabJe de tenir la dragée
haute àCitadel, PrlnceÀugust, Ral Partha
ou Crenadier Allez les petits l

- ,".i ;ri' '

Firefight a toujours le vent en poupe, et
voilà quelques nouveautés pour l'ali-
menler : deux packs de conversion (le-
vée: FC 31, Shia Khan: SK 20), un su-
perbe perimeter cybor8 (FF 11), et un
canon de Ja Jégion Shia Khan (FF l2).
Dans la série des Elfes de Crystal : des
draSons à pied et des archers de I'impé-
ratrice (CE 15 el I6); la milice der hauts
elfes (CE I7); archers, chevaliel9 et prin-
ce des hautselfes (CE 20 et 21);assassins
elfes (CE 22); et eJfes sylvains (CE 23).
Les quatre dernieB bliste6sont beaucoup
pius ( classiques ), perdant leur petit côté
fapoléonien,maisserapprochantdu stan
dard Citadel.
Les orqle9 sont aussi à I'honneur, avec
des gâd ient orq ues (OH I8)et des oques
nrort-vivanG tfès réussis (OH 24). Hélas,
on ne peut en dire autant des cavâliers
oques (OH 17), plutôt bien réalisés côté

Eravure, mais chevauchant des poneys I

On adû en brûlerpour moinsqueça sous
l'lnquisition. A quând des hobbits sur
wargs, des elfes sur vaches laiiières ou
des nains sur panSolins ?

Deux fomoriens (CM l9);Cdch!lain le
héros irlandais et Ard Ri, roi des Celtes
lCM 17 et 1B);des paysansetdes hommet
d'armes de Dresda 1VFL I6 el15);et une
w),/ern (DW 3)complètent les sorties du
bimestre. Une fois de pl!9, AA n'a aucu-
ne pitié pour notre porte-monnaie.

r ,:i,: i tj f!ii ri::'_ri. i

Vingt-cinq nouveautés ont été prérentées
au public lors d! Salon du jeu de réllexion
où était exposée la quati-totalité de leurs
rnodèles peints (etpasavec des mouflesl),
ce qui permetta t âu public de découvrir,
ou de redécouvrir, cette gâmme de gran-
de qualité.
Dâns les réries déjà existantes: une fem-
me avec arc (AV 10), un barbareavec un-o

énorme hache (AV 13), une guerrière por
tant son épée dans ledos lAV 14), un mâ-
gicien avec familier (AV 15) et un assas'
sin superbe (SC 13).
Les gammes futuristes se contenteront
d'un aventu rier spatial, livré avec barbeet
mallefte (AS '19).

De nouvelles gammes sont lancées, et
rnême propulsees en ce quiconcerne cel
le des douze gobelins géânts (réf. CC 01

à 12), qui nesont pas sanr évoquerceux
décrits parTolkien, impress on renforcée
par les yeux gravéssur les boucllers et les
pièces d'armure. Tous sont lrès beaux
(pour des Bobs) el p€uvent former une
unité complète.

Deux autres débutent et proposentd'em
blée des piècer maitresses: un vampire
formidable (5T 1) pour les Seigneurs des
Ténèbres, et un nragn ifique Chevalier- Dé-
mon (CD 1) pour la série du même nom-
Pouravoir vu les masters et autres degsins
préparatoires, je peux vous assurer que
ces deux gammes vont faire grând bruit.
Fnfin, un tout nouveau graveur sort ses
prcmièrcs figurines, ma foi très oriSinales:
un monstre ailé et un grand monstre (MV
I et 2); un corbec, quiest au corbeau ce
que le gob està l'orque (CL I );un limier,
monstre bizafie semblable à un fourmilier
sur deux pattes, et une guerrière biomé
canique (BM 01).

).,.|
'1,,r. ? A l.i F-i i: :l

Pour Spâce Marine I les Predator 1K3,

Thunderhawk, Tarantulas et Rapier9 (B

6041i, B 60780, et B 607BEl. Ains que
de nouveaux blisterg gortl! en nrên-re temps
que Renegade,lâ deuxième exlension d!
jeu;pour les Eldars ides Titans Warlock,
Doomweaver, etWarWalkers (B 6417, B

6429D, eI B 6411), pour le Chaos: u.
seigneurde guerre de Khorne, des canont
de Khorne, la tour des crânes, les chau
drons desang et les donneurs de mort (B

6514, B 6s26, B 6s264, B 65268, er B

6526C). Un proSrâmme plein de poésie
auquel j'ajouterais un dernier vers :

( Et pour linir Ja boite Epic Baftle Croup
Quatre petites boites elle regroupe.,
Tout cela en alexandrins et en 6rnm.
Pour Warharnmer Battle, des Kisleviteg: aF
che6et leur état-major (B 3808 et 38084),
lanciers et leur état major (Bl8ll et
3BllA)et une reine des glaces (B l82l).
Du côté de l'Empire on trouve !n super'
be rnortier inrpérial accompagné de ses

trois servants (83835), de9 pistoliers et les

terribles reiksSuards à cheval (B 3913 et

Défilé de mode Armaqeddon :

Ies dents se portent longues,

3997). Notez également lâ rééditioô des
orques sur sangliers (B 4716) et des rny-
thiques sapeurs nains (B 4350).
Enfin, chez Marâudet un belétatmajor de
na;ns (BMM I1) et de nouveaux mino
tâ!res (BMM 46).

,rê i,j'[:\5\/ F{JRGF
QLrelques packsde toute beauté pour des

au0eJ3e5 prusvrâresque naure: un comp-
toir avec aa desserte, du petit matériel
(toutde la table aux verresen passant par
les couverls et les tabourets), et !n dernier
regroupanl porte, enseigne, cheminée et

autre. Le toul portant des références in

congrues et concuplscentes (BlT04 à 06).

Sortie également de deux portes magi-
q!es : celle dlr Crâne et celle du Cyclope
IBDégâts 05 et 04).

,.RENADIÊR
D'autres boites-blisters d'unités pour Fan-

tasy Warrio|s sont dlsponibles, ainsiqu'un
inquiétant palanquin des elfes noin etdes
temi-orqueg avec arcs.
Dans Jes grândes pièces de collection,
apparition d'un rnagicien dans son labo-
rato ire q u i constitue unesaynètede choix
pour fiSurinistes avertis.
Nous avons enfin des nouvelles de l'ex-
tension pour Fantasy Waniors: elle de-
wâit paraitreen VO après lesvâcances, et

en VF dans lâ ioulée.

I À i..i,, i-

Â1''iLl 3_A5Fl.l
Cene marque, ma lheu reusement très peu

distribuée en France, mériterait pourtant

beaucoup d'attention : c'est elle qui pos-

sède Ja licence des fiSurines officiellesde
Critter Commando, Tâlislanta (univers hé-
las méconnu et pounânt si riche), et Pen-
draSon. EJle propose pou r ce dernier qua-

tre blisler' dif,rérents renfermani un cheva{ier

et une Sente dame, sculptés, excusez du
peu, par Tom Meierl

Cobelins géants, essayé et apprcuvé pdt le roi sorcier d'An7mar. lArnageddon)

to

5
.iD
!t

F\t.
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l&D,/DARK SIJN o est une marque
posée appartenant à TSR INC USA

F gurines en vente dans volre boutique habitue le, ou par correspondance en nous Telournanl ce bon. Je dés re recevo r:

Ef I 4l5 OARK SUN .The People ol the Land......-.......-... 280,00 F lFrais de porl compris).

C loint mon règlernent (chèque mandat CCP)àlordrede JEUX DESCARTES l RueduColone PerreAva 75015 PARS

NON4 .. ..... .. DatNO\t:.... .......
ADRFSST
FigLrrines vendues non naontées et non pe ntes N4odè e présenlé pe nt par Bruno A lansor



Transmutation des doigts d'or de Tom Meier en hércs de plomb pour Pendrdqoû.
Un couD de Merlin ? (Lance and Laser)

No!s parlerons une prochaine fois de
deux séries dont la softie devrait faire un
certain bruil:les fi8!rines pour Ars Magica
et Tor8.

lp.lNlc-[ ALr(-t.j5T
Et une nouvelle série Mithril, une I i Turin
à Na€othrond. Avec par ordre d'entree en
scène:Turin (Mormegil, à cheval (M
238);Orodreth de Nargothrond (M 239);
Findulas et Cwindor, se tenànt tendre-
ment par la main (M 240);Brodda l'Eas
terling (M 241); Hithlum, guerrier easter-
ling(M 242);Brandir le boiteux (M 243);
Niniel la fiancée, très belle jeune fille (M
245);un guerrier elfe de NarSothrond (M
246), et Angband Ie capitaine orque (M
247 ).

!{,4 F\4
Les nolvea!x mongtres pour L'appel de
Cthulhu sont eniin là, etvous n'avez pas

attendu pour rien. letez donc !n jet de
SAN avant de regarder la photo.

Sont donc disponibles: un signe des An
ciens etune Maigre Bête de la nuit(2921),
trois Profonds et un autel (2922), deux
Vagabonds dirnensionnels (2923), utl
membrede la 8rânde racedeYth (2924),
un geruiteur des Autres Dieux Jivré avec
un magn ifiq ue autel de crânes (2925), un
Chtonien (2926), un Shoggo|h (2927). un
Polypevolant(2928), et une Larve amor,
phe de TsathoSShua (2929).
Les premiers investigateurs et investiga-
trices de cet éd iteur devraient être dans vos
boutiques à la fin du mois.

RÂL !-ÂRTH,A
Au rayon des iigurines pour AD&D I

quatre hommes-bêtes (R 426)et un scor,
pion 8éant (R 439). Pour Dark Sun :troG
gladiateurs (R 434), trois Thri-Kreen (R

435), deux Bueiiie6 montés su r croolus (R

436), et trois elfes (R 437). Pour Ravenloft:

Toutes ces figurines sont d'une Srande
qualité, les fées qui se sonl penchées sur
leur berceau ayant pôur nom Denis Mize
et Tom Meier (encore lui).

Clutch of feat
les Criffes de la tefteur:

I'omelefte risque d'être indiqeste
poLtr les voleurs. (Ral Paftha)

Les Crifles de la lefieur (R 456)est un fa

buleux diorama complet représentant une
maman dragon tevenantà son nid juste à

temps pour su rprendre desvoleurs d'ceufs,

Un gros travail de montaSe est à prévoir,
mair le jeu en vaut larSement la peine.
Dans les séries c{assiquet: unejeune iem-
me paladin et une licorne en armure (R

427), un balrog (R429), des aventurieBcen-
laur€s (R 430), deux nains avec épee (R438),

quatre leadeB nains lR ,140), ainsi qu'un
champion nain et une princesse (R 432).
Terminons sur un scoop raprès maintes ter-
giversations, ce n'est pas RAFM mâis Râl

Pârtha qui sonira la gamme de figurines
officielleg poLrr CarWars. I

Les textes et autres verbiages
sont de François DécâmP.

christophe Santerne
a beaucoup joué

avec I'âppareil photo
tandis que Bruno Àllanson,

Christiân Bourry
(qui a mâgnifiquement peint

Ies gobelins Armageddon)
et Frânçois Décamp

se sont disputés
Ies pots de peinture.

ces métaligurines
(des rueg ! Bal Partha)

o ... C'est un shoggoth qui repeint son plafond...,
oTu nous bdtbes avec tes histoires drôles,

- o Laisse-le raconter, Albert ! , (RAFM)

t6

un loup-garou (forme loup + forme ga-

rou)et ses formes humaines masculineet
téminine (R 454), une reine des ténèbres,
un seiSne!r momie et deux momies 5eÊ
vântes (R 455). Un vampire Sarou sous
deux formes différentes, plus son laquais
(R457), et trois vampires serni'humâins
(R 458) : un nain (sic l), un elfe (re sic l),
et un kender (et bientôt, le retour de Fro
docula, le hobbit vampire l).
Après une longue attente, dolze bliste6
sont enfin disponibles pour Shadowrun :

quatre shadowrunners (une chaman, un
nain, un humain et un elfe), trois decke6,
trois samourais des rues humains, tfoig
mages, trois Samourais des rues métahu-
mains ltroll, ork et nain), quatre ehes, trcis
asents corpof atigte5, quatre 8an89ters
(deux à moto et deux à pied), deux meÊ
cenair€s et deux ockers, trois Sangsters
humains, cinq gardeg de 5écurité corpo-
ratistes, et enfin quatre flics plus un dé-
tective. Cette série est référencée R 442 à

451.

>1
rti

r

Y a't il un rdpport eénétique
entre le croolu de Dark Sun
et le lduntaun de la planète Hoth /

Pose champêtre du Premiet Âge. (Prince Augusr)
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Éditorial
rellnebelle

prësentationDepuis pLusieurs mois
la productjon de wargames

foçe q1 empsp6 i CrO e ( Ê r. d1-t;ê
Hormis Battlefjeld Iurope (CDW]

Les inévitables ieux sur lopératiof
Dc -1' 5,o'n" ou \Ll! r erveille d orio 1. ' ê

qu est Red Sky l\4ornlng IXTR Corp l.
plus rien ne paraît sur la multitude
cle conllits qui ensanglantent
à nouveau l'Europe orientale et lex URSS

Raison invoquée par les éditeurs ?

Les clierts n en veulent plus
Pour ce qu j est des leux où IOTAN
et le Pacte de Vafsovie s affrontaient
en de gigantesques mais simplistes conflits,
on les comprend I Ces wargames là
sonl bien évidemmenl caducs r

La cnose esl e|tet0ue
!1"j , -.'L\le l|-1 fi-i o ldi é,

de faire preuve d originaljté et de cféativité,
car les conflits actueLs sort peut êlre e|core
p us passroffanrs llouf tes \vargameufs
De plus une des fonctiofs du \\,argarne

I esl-elle pas cle conslituer
des outjls cl étude et de prospectile?
À ors messieurs les éditcurs. réveillez-l,ous I

À quand dcs jeux

sLrr la guerre clvlle yougoslave

Les aflrontements dans le Caucase

ou les possibles guerres en Asie centrale?
ll esl vrai que de telles srrnulations
fécessiterarent Urs0fa.f0 la création de fègles
spéciales sur la multipoldrité de ces confllts
lprésence de plus de deux campsl,
la politique et pourquoi pas - les forccs
'.lr.ê\d ,tôpo-tiot l- \" i t. U .
lô ro orê,êt I. n,. .- rô . .ô. ..J,ô

soft faciles à créer
majs ce serail préclsément ur nouveau déli
pour les créateurs. ur nolrveau ltas
ldr ' er-r. I i- nr - d" r .r'- h bb\.

et un autre progrès

0dns la corceplrof des Nargames
Cette conception a considérablement évolué
ces dcrnières années
mais il ne s agissait que d améliorations
de princlpes dé jà anciens
Cette fois-cj, il devrajt s agir
d un bouleversement structurel
lleaucoup plus rmportaf t
dans la philosophie même des systèmes
En attendant, cette phase transitoire
a du bon car elle pernret aux éditeurs
de se lancer dans Ja production de jeux

Iraitant de pér\odes histor\ques origira\es
N4dls il ne faudrait pas en resler là

On ne fonde pas unc pol tique éclitoriale
sur a simple gestjon du patrimoire

Laurent Henninger

Premier argunent: l'é1égance de la pré-
.ertJtior. Ur- Erande boite \ert empirc
(tiens tiens l), sur laquelle s'élance une char,
ge de cavalerie, naseaux fumants et sabres
pointés. Du plus bel efiet sur les rayon-
nages cles magasins I

Dans la boîte, deux cartes montées sur car-
ton fort oir apparaissent, à travers le clas-
sique réseau d'hexagones, bois, collines,
rivières et villaBes, Ie toLrt très agréabte-
ment clessiné. Chaque carte mesure environ
50x35 cm. Elles sont Béonrorphiques, c'est à-
dire qu'elles peuvent s'assembler de toutes
softes de façons huit en tout, il me semble -
selon les besoins des scénarios.
Chacun des 50 pions (25 par camp) se compose
d'un socle en plastique (noir ou blanc) et d'une
vignette autocollante repfésentant un soldat
rrudèlF 1800. lB | 5 et dorr i ,:J ure un ppr ima-
ge cl'Epinal a Lrn sympathique parfum de vio-
leller rimperi rle\. bien.ùr lr. B'dFLe a part. ( ej
petits solclats (fantassin, cavalier, canon) sont
.1gréables à voir et à manipulet à la limite des
figurines- Un conseil d'ami : mieux vaut évi-
tet en collant les vignettes sur les socles, de
se laisser distraire. D'une part, il y a un socle de
trop clans chaque couleur, d'autre part, seule la

couleur du socle diférencie les camps : il serait
catastrophique de coller, par exemple, tous 1es

cavaliers sur les socles blancs... Encadrant Je

soldât, se trouvent deux chiffres que les war
gameurs purs et clurs ont feconnu : les potentiels
de combat et de mouvement, eux-mêmes en
per.orrnp:AL dêbut. rlc.t (urreur d'aroir, aLr

.or'p pre\, le. rnemes uniter que Iadver-aire.
mais on s'y fait, et cela fâcilite peuFêtre Ies
choses aux joueurs d'échecs ?

Deux aides de jeu regroupent, pour chaque
joueur, un tableau des effets du terrain et une
table cle résultat des combats. Si le livret de
règles fait 24 pages, les règles elles-mêmes n'en
oL r Lperl qLre Lr rno,lré, le rpqlê eldnl co15.r( re

à la de* ription de dir s, erario'. Chaque rèBle
est méticuleusement explicitée, à l'aide d'une
foule cle schémas aussi précis que possible. Les

wargJmeur. pLr< eÎdJ's dont ie parlaic a 'in:-
tant ne metkont pas longtemps à comprendre:
l'auteur clu jeu, JeanJacques Petit, a fait tout
simplement appel à un système archi-rodé, celui

quée. Le recul après combat est le seul moyen
de sortir d'une ZdC adverse.
Les résultats des combats sont de trois types:
reculd'un des adversaires, élimination d'un des
deux adversaires, ou échange. Le recul en ZdC
adverse provoqUe l'éiimination de l'unité battue.
Rerr,ls en chaine pour le va.ncu. avanr cs apre.
combat pour le vainqueur, sont possibles. La

table des résultats utilise un traditionnel dé à six
faces (attention I le I esten bas et le 6 en haut
sur la table l). Notons que, toujours aussi tradi-
tionnellement, il y a plus de risques d'élimina-
tionà5ou6contrel qu'à 3 ou 4 contre l.
L'artillerie porte à deux cases et peut ( distraire '
une unité adverse à elle seule. Du haut d'une
colline, sa portée passe à trois cases. Villes et
forêts interrompent les lignes de tir. En marais et

en forêt (où elle ne peut entfer que par une rou-
te ou un chemln), l'artillerie ne peut attaquer, et
est éliminée en cas de combât.
Deux pages de règles avancées (pas kop avan-
cées quand même) prévoient quelques finesses :

les charges de cavalerie (la cavalerie peut atta-
quer à double icrce si elle n'a avancé que de la
moitié ou moins de son potentieJ de mouve-
ment); la sortie de ZdC (possible pour la cava-
lerie face à de J'infanterie ou à de l'artillerie, et
à l'infanterie face à de l'artillerie, en dépensant
la moitié des PM. et sans passer directement
de ZdC en ZdC); le bonus d'attaque interarmes
(+1 au dé); les bombardements à longue dis
tance lun hex. de plus, mais à demi-force); la

dérnoralisation (à partir d'un certain nombre
de pertes, Jes unités d'une armée ne peuvent
plus avancer après combat).
C'est tout ! Vous constatez, ô wargameurs purs

et durs, que c'est à la ponée du premierjoueur de
Rrsk venu, voire d'un rôliste en rupture de donjon.

H".:illi::ï;jt:; ?';iiï Ëï,:?":iii D es s cén ar io s
gion el /e lys), dans F/eurus et Valmy, comme
dans divers très grancls ciassiques pour ne
citer que celui-ci, les quatre dernières batailles
de Napoléon. Rappelons-en les principes.

Un système rodë
Chaque joueur bouge puis combat. Tout empi-
lement est interdit à la fin d'une phase de mou-
vement.
Les zones de contrôle s'étendent aux six hex.
environnant une unité, saut rjvière (qui coupe
la ZdC), ou ville et forêt (hex. non contrôlables).
Elles bloquent strictement le mouvement, et
rmposê'rl le, onrbdl rloule r,r'le en ldc en're-
mie doit attaquer, et toute unité ennemie exer-

çant une ZdC sur une unité amie doit être atta-

ssns cadre historique
Les scénarios présentent une séfie de situations de
complexité croissante (et toute relative bien sûr).

- Les deux premiers ne nrettent en jeu qu'une
dizaine de pions clans chaque camp. Dans le
r' | . l'oblet t'r e.t la de.lruction de l'adver.ai'e;
dans le n'2, c'est l'occupation de points straté-
giques.

Dans le scénario no 3, le nombre de pions par

camp \nonte à 17, puis au maximum (25) dans
le n'4. Dans celui-ci, le jeu est animé par l'arri-
vée variable de quatre groupes de renfort. Dans
lpc deu), c as, le bul eqt de ( ,-r.se' I'adversaire.

Le scénario n'5, peut être plus intéressant,
donne pour objectif le contrôle d'une majorité
de la carte.
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Comment faire venir au wargame des joueurs qui n'ont pratiqué que des jeux < de plateau >,

ou même qui n'ont iusque-là connu que l'ancestrale pratrque des échecs ?

Difficile question, à laquelle leux Descartes s'efforce auiourd'hui d'apporter une réponse
avec Grands stratèqes, un jeu de transition entre le ieu de plateau et le wargame
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- Quant au n"6, il s'étend sur 21 tours (au

eu de l0 ou 12 pour les autres). ll propose

:es règles de nuit, et le but est, pour l'un des

rueurs, de percer les lignes de I'autre et de

.ortir par le bord opposé de la carte.
Les scénarios no 7 et B mettent en scène de

grandes, batailles, qui sont reprises, avec des

: éments aléatoires 8énérateurs de surprises,

lar les scénarios 9A et 98.
Enfin, le scénario n" i 0 pfopose une bataille

rénérale sur une variété de dispositions des

aartes géomorphiques.
Clobalement, on peut regretter que tous ces

scénarios ne soient mis en situation que par

des indications sans référence historique réelle
\'lême un va8ue cadre aurait été préférable, du
rtyle : o Au mois de mars 18..., le 8énéral de bri-
qade X, commandant l'aile droite de l'armée
àe l'Empereur lors de la campagne d'A, iut char-
gé de s'assurer du débouché des vallées des-

cendant du massif de B. De ces montagnes des-

avril 1809
/ae scenario pre"d comme contexte hiilorrque les ma-
\.nceuvres du debut d. là càmpagne de 1809 qdionl
aboutià la prise de Ratjsborne après les victoircsà EckmÛI,

Landshut, AbensbeG.

Situation
llâmée française â terminé sa concentration mais Nâpol6)n
oréfère manô:uvrer pl!tôt que de chercher l'attaqueffon-
iale, ll envoie Massena sur Landshut pour contourner les

Autrich;ene pdr le sud el , ouper leur liSne de communi-
cation. Puk il po(e une gtande partie de ses forces en
avant plus au nord ven Abênsbe,g pour prendrc l'ennemi
en lenarlle ou leforcer a.e replierau notd du Ddaube. vers

la Bohème, Iibérantainsi lâ rcute de Vienne.

Forces en présence
Llutrichi€n - joucur I - pions blancs

- Hiller 6e coes | 6-414-4/ 3-4/2-6/2-6/6-3 .

- Archiduc Lor.ris, 5e coDs,6 4/4-4/4-412-6/6-3.

- Hohenzollern, 3e cops : 6-4/4-413-4/2-6/6-3.

- Rosenberg, 4e coes i 8-414-4/3-4/4-6/4-5.

- Kienmayer, És€rve ; 8-413-5/3'514-5.
trançais -ioueur A - pions noirs

- Oudinot, 2e corps : 6-413-4/4-6/2 614'5.

- Massena, 4e corps : 6-416 -4/4-413'4/2-6/6-3 .

- Lefèvre (Bâvarois), 7e cons, 4-4/4'4/4'4/2'6/6'3

- Lannes, cotps provisoire. 8-4/8-4/3-5/3'5/1'6+/6'3.
* prendre le pion noir en supplémentet le considérercom_
me cavalerie 1-6

- Vandamme (W!nembowqeoieJ | 4-412'6/4'5

- Division Rouyer:3-4.

Positionnement
a Le ioueur B (Autrichien)
ll place ses unités aux endroits suivants:

cendirent les troupes du feld marshall von Y.,
Disposez dans ce texte quelques dates évoca-
trices, quelques noms propres historiques, et
vous donnez tout de suite au scénario une
saveur qui chan8e tout. Même le plus ignare des

non-wargameurs a entendu parler de Ney, de

Blilcher et autres Bernadotte... Avalon Hill,
avec son Cettysburg et son Battle of the Bulge,
l'a bien compris. Tant pis* |

Donc..,
En recourant à des règles ultta simples, en choi-
sissant délibérément une présentation assez
proche du jeu de plateau, et en iouant la carte
des explications à la portée de tous, Crands
Stratèges peut espérer convaincre des rôlistes ou
( plateauistes, qui pensent que les règles de

nos jeux chéris sont écrites en mongol médié-
val et qu'on a perdu les traductions. lls consta-
teront que les principes sont simples, et une

- Hiller: carte B, unité' Èpàrt;es dan\ ie village de 4

hexagones et sur la colline à t hexagone à ( l'est,.

- Kienmayerr carte B, lnitê réparties dans le coin (nord-

est , à l'estdu bois.

- Archiduc Louis r cane A, paftie sud, unités éparties à
( l'est, du pont, dans levillageet le plateau immediatement

à l'est de ce pont.

- Hohenzollem rcafte A, dans le coin 
" 

nord-estr unités

réparties entre les deux rortes.

- Rosenberg: entrc au 2e tour sur lâ câfte A, côté ( estt,
par la route la plus au nord.

o Joueur À (Français)

lertour,les unités suivantes entrent en jeu:

- Lefèvrc: caite A, par l'hexagone village qu i s€ ttouve sur

le bord "ouest".
- Vandamme:cane A, pâr le bord d ouestl et par la rou-

te quise trouve au nord de ce bord.

- Lannes: carte A, par la route qui se trouve âu bord
* nord " la plus à ( l'orest,.
2e tour

- oud:nol : cale B, coré ! ouest '. paf la roule qu. se

ïouve la plus a{r nord.
3e toul

- Màs5enJ : càne B, côté . ouesl ', pa' la route qui se

trcuve la plus au sud.
A partir du 5e tour

- Rouyer:carte A, bod ( ouest, route lâ plus au nord.

ll faut, pour que ce renfod affive, faire au début du 5e

tour un Ésultat de 1 ou 2 au dé. Opération renouvelable les

tours suivants tantque le résultat est négatif.

Cartes

Nord

loueur Autrichien

v I
loueur Français

fois ces bases assimilées, ils pourront tâter de
simulations plus historiques. I

Frank Stora
' t vous toule/ jouet des s.ènàrios hislottqùP'. ]c
portez-vous au Supplément Jeux Descartes (ex

JD+) de fin mai qui en propose deux, ainsi qu'à

Règles particulières
Si les ioueurs ulrlherl le5 ÈÂles avàncées, la rèÂlÊ pddi-
.ulière est la 5uivante:qudndune ui;lé sorl oe liTone oe ÔI
contrôlesans combat (règle Xll)elle augmentera Ia somme
de démorâlisation de son amée de la moitié de son poten-

tielcombât (arrondià I'unité supéieure). Exemple:6-4 =
moml-3,3-5= moral-2. farmée fÉnçaise sera démorali-
sée à 45 points,l'armée autrichienne à 40 poinis.

But du jeu
[e joueur Français doit sonir le plus d'unités possible par

le bod nest, sâns toirtefois qu'il reste plus d'unités âutri
chiennes sur lâ câfte que d'unités lrançaises sorties.

Conditions de victoire
A l'issue du nombre de tours prév!, chaquejoueur fait le
calcul suivant I

a loueur Français. Pour les unilés r€stées sur les cades:
additionner leur potentiel combat. Pour les unitâ soiies par
le bord {est, de la carte A: additionner le double des
potentiels combat. Pour les unités sonies paf le bord (esl'
ile la carte B i additionner le triple des potentiels combat.
a loueur Autichien. Pour les snités non éliminées et res-

tées sur la carte: âdditionner le double de leur potentiel
combat,
S'ily è une drfférFnce de plus de l0 poinlt,.'erl unF vic-
toiÈ pour lejoueur quien a le plus gand nombrc. Si la dif-
fércnce estde 10 poinls ou moins, c'est un match nul.
Si des unités sont sodies par un âutre côté que le bord
(est' pouf le Ftançais ou par l'un des quatre côtés pour
l'Autrichien, elles sont éliminées.

Durêe du jeu: 16 tours
Si les unités d'un des joueurc ont loutes été éliminées ou
sont toutes sorties de la cafte avant le 16e toul, la partie
s'arrcte.

Précbion: .haque pion rorrespond à une drvis,on o- à

son equivâlent,

al
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t5

t,
te

Jean-Iacques Petit



Stsnd & Die
GDW strikes bsck !
Avec la série des FirstBattle
et autres jeux conçus pour les débutants,
Game Designers' Workshop
semblait avoir cédé le pas,
en matière de wargames originaux
et innovants, à de nouvelles équipes
comme celle de CMT ou de SPI-TSR.
Erreur !

Emmenée par Frank Chadwick,
la vieille marque (maison fondée en 1973 !)
aônfrê-âffâat I rê

Après le très intéressaftTâ:t Offensive,

voici Stand & Die,

dont les règles devraient être à l'origine
d'une famille de ieux à la même échelle
(un pion : une compagnie).

l.t,

urugrnaute
Le thème de Tenh jusqu'au dernier (je pense
qu'on peut ainsi traduire le titre) est la bataille de
Borodino, millésime 'i941 . Un thème qui, sauf
erreur de ma pan, n'a jamais été traité dans un
war8ame, ce qui est en soi un exploit pour un jeu

kaitant d'un épisode de Ia campagne germa-
no-soviétique. Saviez-vous que, du 13 au 17
octobre 1941, deux divisions soviétiques avaient
bloqué I'avance sur Moscou de deux divisions
allemandes - Ia Das Reich et la 10e panzer,
pas moins I Un coup d'arrêt capital, puisque
peu après, le temps allait tourner à la pluie,
c'est-à-dire à la boue, avant l'arrivée fatale du
Cénéral Hiver Comme le dit Frank Chadwick
dans ses commentaires (bien sûr excellents), il
faut de temps en temps briser la légende de la
poignée de demi-dieux à croix noires balayant
des hordes de moujiks | à Borodino en 1941, les
forces étaient comparables, avec un certain
avantage en nombre et sunout en équipement
pour les Allemands ! L'historique, complet et
méticuleux (CDW strikes back, je vous dis !), est
là pour vous montrer à quel point les combats
furent acharnés (avec un peu oe cnance, nous
aurons un jour un jeu sur les combats de juin 40,
qui montrera qu'à l'époque, les armées d'Adolf
ne faisaient pas que se reposer à l'ombre des pla-
tanes français).
Autre originalité : l'échelle de jeu n'est pas très
fréquente, puisque un pion représente une com-

pagnie. 5&D se situe ainsi au ( quatrième éta-
ge,, au-dessus des jeux où un pion = un hom-
me (Fire Power), des jeux oùr un pion = une
escouade {squad ..), et de ceux où1 un pion = un
peloton (Iank leader, Panzet Leadeù. lusqu'à ce
quatrième étage, pas de zone de contrôle, des
combats pour la plupart à distance, bref un
gros plan sur la bataille. Mais aussi, à partir de
cette échelle, il est possible, en y mettant une
bonne dose de pions, de simuler des batailles
d'une certaine ampleur.

Un bon vieux monstre
Vous avez dit ampleur a Deux divisions et demie
de chaqr,e côte. à l'échelle de la compagnie, ça
finit par faire du monde: tn comptant les avions
et les marqueurs, pas moins de 700 pions. Com-
me le tout se balade sur une carte de I m sur
70 cm et que l'ensemble de la bataille dure 60
tours (5 jours, à raison de 12 tours par jour),
aucun doute I S&D est un monstre, un bon
vieux monstercomme on les mitonnait au temps
oir SPI n'était pas TSR. Mais c'est un gentil
monstre, dont les règles sont beaucoup plus
légères que les planches de pions.
Le livret de regles fait 50 pages, mais il inclue les

notes du concepteur, l'historique, les copies
des planches de pions, les scénarios... Et sur-
tout, la typographie et la maquette sont très
claires: autrement dit, c'est écrit gros, avec
plein de dessins et de schémas. Le tout est lu-

xueusement présenté, sous une jaquette pelli-
culée qui représente hélas l'affreux, l'honible,
l'abominable dessin qui norne, le couvercle
de la boîte.
Fort heureusement, le ieu lui-même est beau-
coup plus agréable à regarder. La vaste carte
{montée sur ( arlon, quel plaisir !) est preci.e,
sans plus (dommage que CDW n'ai pas suivi
l'exemple d'Avalon Hill et de ses splendides
caftes). Les pions ont la qualité typiquement
CDW Véhicules et avions sont de vraies minia-
tures. Et si les pions sont couverts d'indications
variées (jusqu'à huit ou dix), celles-ci sont par
faitement lisibles et présentées de façon très
fonctionnelle.

l. ,r / | t 1.
btmpltcrrc et realtsme,
mais oui !
Les règles sont divisées en ( basiques, et < avan-
cées,, ce qui est sans intérêt, puisque les règles
( avancées ' sont purement et simplement celles
qui concernent l'aviation, dont personne ne
voudrait se passer, étant donné le piment qu'elle
appone au Jeu.
Le cadre général est celui de la série Flrst Bat-
tle (Team Yankee, Test of Ams, Baftlefield Euro-
pe). Mais en fait, ça n'a rien à voir avec les rè-
gles approximatives de ces jeux. D'abord, l'é-
chelle du jeu n'est pas la même. Ensuite et
sunout, l'auteur a fait un travail remarquable



.- trouver des solutions réalistes sans perdre
. ruabilité.
: ! commençons par le commencement, c'est-
: 'e la séquence de jeu. Elle fait se succéder,
.. 

' lJemenl. le lour allemand et le toLrr sovré-
_.e.

- iour de joueur commence par une phase
-_ enne. Les ioueurs tirent chacun au hasard
-: petite carte, dans un jeu de 16, qui indique

lrce offensive ou défensive dont ils disposent
-rr ce tour, en fonction des pertes éventuelle-
_r subie> aLrpara\arl fs. pion' nécessaires

-t choisis. Les intercepteurs font leur boulot,
.:corte tente de les en empêcher, puis les bom-
:'.liers attaquent, sur la table utilisée éBale-
. par l'artillerie, après avoir subi les tirs de

CA. Les avions d ob>ervation 5onl mi. el
: -e, attendant leur heure...
..t'à-dire la phase suivante, celle des tirs rncir-
'i. C'est là que Ie joueur passif peut se repen-
i avoir préféré abattre un bombardier plutôt
r avion d'obiervation. Cdr I enF 1er q re.
.ous ses dehors de sdure'elle 1o_rer ) !e,

--i régler sur un hex. le tir de tout un bataillon
..rtlllerie... L'effet est inoubliable lje !ous

.-ommande pa rticu lièrement le concert de
..rtfe compagnies de katiouchas, \'ous com-
' 'drez la màLr\'disc réputal or que (ec pre
ers lance-roquettes multiples avaient chez les

emands). En général d'ailleurs, avoir des obser-
.."ur. bien place, pe,nrpr Jp .p se-r lr au mieur
rêl oulil redoulable qL e.l l'arl.lerie. Sur une

,iline, la visibilité passe de six à huit hex. (et à
\ sur une haute colline). A propos de visibili-

. je crois qu'il faut préciser (comme d'habitu-
:. CDW est un peu elliptique) que la ligne de
.ée des Lrnités placées sur une hauteur n'est pas

oquee par les v lles. ni par les lorèts. Cepen
:ant, par analogie avec les avions d'observa-
:n, un hex. de forêt est à I'abri de toute obser-
:tion si la ligne de visée pénètre dans l'hex.
àr un côté bordé par un autre hex. de forêt.

.Lrcun casse{ête dans les règles de tir indirect.
:i cette simplicité permet de comprendre pour
ruoi l'artillerie a été sufnomri'rée la reine des
rrailles. alors qLe con rôle esl plLrtôt nineur

rans beaucoup de jeux. Certes, il est difficile
r'installer ses canons, mais une fois qu'ils sont
îis en batterie, ils peuvent taper un peu panout
:i en particulier sur l'infanterie, contre laquel-
: ils sont beaucoup plus efficaces que les chars.
. ient ensuite la première phase de tirs difects.
- assique, là encore. La puissance de tir est
loublée jusqu'à Ia moitié de la portée norma-
e (imprimée sur le pion), et il est possible de
'rer à demi-puissance jusqu'au double de la
iortée normale. Enfin, beaucoup d'unités ne
eJ\enl lrrer qu a demi-puissance. ou même

!ans puissance du tout, sur les blindés. Notons
:lue ( sans puissance, veut dire que le tir n'aura
rucun effet, mais ce tir est possible et parfois uti-
e. En effet, lorsqu'on tire sur une pile, il faut
iirer, même sans espoir, sur toutes les unités
de la pile I

Le mécanisme des tirs est en lui-même d'une
qrande simplicité: le bon vieux rapport de
iorces, et un dé à dix faces. Tous les tirs d'une
phase doivent être répartis avant d'ouvrir Ie feu.
Les résultats possibles sont n Détruit,, o Cloué o

traduction de Pinned- ne vaut que pour l'infan-
terie) et < Endommagé, (ne vaut que pour les
véhicules). Remarquons ici qu'une unité d'infan-

terie clouée est handicapée (demi-mouvement,
pas de mouvement dans la direction de l'enne-
mi. pas de mise en po5ition de trrt. mais ne
gardera aucune séquelle si elle réussit à se ral-
lier; tandis qu'une unité de véhicules endom-
magée pourra continuer à aBir normalement,
mais à demi-force, el ne poura ètre répJrée.
Des soldats dispersés peuvent se rassembler,
des chars cassés sont cassés ! A propos, pouÊ
quoi diable une compagnie de chars qui perd la
moitié de ses chars verrait-elle (comme l'indique
la reglet sa vilesse divisée par deur. ? C'est à

mon sens un reste des règles de FiÆt Baftle, oiJ
un pion représentait un char.
Une lettre sur chaque pion distingue les unités
chenlllées, es tout terrain sur roues, les sur
roues non tout terrain, les n sur jambes, (les

bitiins de base), les statiques (qui doivent être
traciées) et les portées à bras. Vous n'avez pas

intérêt à vous tromper de terrain pour faire pro-

BTesser vos unités! Les routes et nceuds rou-
tiers prennent du coup toute leur véritable im-
portance. Pendant ce temps, bien sûr, le joueur
qui n'est pas en phase réagit en tirant sur tout ce
qui bouge (tir de réaction) - si du moins ses

unités sont en position de tir. Car une unité qui
ne bouge pas peut être placée en position de tir,
ce qui lui donne le droit de réagir aux mouve
ments adverses (et, pour l'artillerie, de tirer tout
simplement !). A propos de mouvement, il n'y a
évidemment pas de zone de contrôle. ll est
simplement obliBatoire de s'arrêter en enkant
dans un hex. occupé par une unité adverse.
L'empilement est limité à deux unités par camp
et par hex., les postes de commandement, les
observateurs, les unités détruites et les mar-
queurs ne comptant pas.

Par ailleurs, c'est à la phase de mouvement
qu'une unité d'infanterie clouée peut être ralliée,
si elle est commandée et qu'elle ne bouge pas.

Vient enfin la phase finale de tirs directs, réser-
vee aLr\ unités qui n'onten(ore ni tiré ni bou8e.
C'est à ce moment que se déroulent les combats
au contact, c'est-à-dire dans le même hex. Au
contacl l'infanterie a une chance sérieuse contre
les chars, à condition que ceux-ci ne soient pas

accompagnés par leur infanterie.

A mon
commandement!
L'importance capitale du commandement est
bien représentée à l'aide de règles simples. Une
unité est commandée si elle est, au début de sa

phase de mouvement, à bonne portée (3 hex.
pour les Soviétiques,4 pour les Allemands)
d'une unile de tommandcmcnl ad hoc iles uni-

tés de la 10e panzer ne peuvent commander
celles de la Das Reich, et réciproquement). Non
commandée, une unité ne peut ni se rallier
(pour l'infanterie), ni se mettre en position de tir
(ce qui interdit à l'artillerie de tirer), ni bouger
vers l'ennemi, et ne bouge qu'à demi-vitesse.
Précisons qu'une unité clouée ne peut com-
mander qu'elle-même. Ces règles évitent une
dispersion hautement irréaliste des unités, et
conduisent à préseruer les pions de comman-
dement I

L'utilité de ces derniers éclate d'ailleurs pen-
dant les tours de nuit (il y a deux tours de nuit
par 24 heures). lls sont en effet nécessaires au
regroupement des unités éljmjnées. Caf une
unité n'est vraiment éliminée que si elle était
encerclée au moment de sa deilru( lton r\ orr p.
25 des règles, dernier paragraphe !). Sinon, les
unités d'in[anterie sont mises de (ôté et le) uni
tés de véhicules laissées sur la carte, côté ( dé-
truit r visible. A la fin de la journée, les pions de
commandement rassemblent les éclopés et en
font revenir la moitié, les autres étant définiti
vement écartés. Les pions véhicules ne sont
récupérés que s'ils sont en territoire ami, les
pions véhicules d'un camp en territoire adverse
étant totalement éliminés. Cette règle démontre
l'imponance de ne pas s'obstiner à défendre
Lne position que I'ennernr va enrercler I mieu\
vaut que deux compagnre< se fascent éliminer en
ce repliant, car I'une d'elles pourra ètre récu-
peree.

Jusqu'au dernier...
ou presque
Dernière originalité du jeu (je vous passe les
gâteries banales du style destruction et construc-
tion de ponts, minage, déminage...) : le moral.
Car rlesl rare qu'une grdnde unitë tienne ( jus
qu'au dernier homme >. Dans S&D, chaque
régiment est représenté sur une fiche par autant
de r acec qu'il compte de pions. Chaque pion
détruit: une case cochée. Un tiers des cases
coché: plus d'avance vers l'ennemi. Deux tiers :

toLrte5 les unilés sonl consrdérées clouées au
soi, et ne peuvent être ralliées. Que faire alors ?

Envoyer le régiment au repos au plus tôtl La
nuit venue, on effacera la moitié des cases
cor hées (cela n'd rien à vorr dvec la rér upera-
tion d'unités détruites évoquée ci-dessus). S&D
est à ma connaissance le premier jeu qui reprê-
sente sans Iourdeur Ia nécessité de conserver des
réserves fraîches pour remplacer un régiment qui
craq ue.
En conclusion, le principal reproche que l'on
pui5se fdire à S&D esl le manque de scénarios.
Un seul scénario d entrainement, plus oeu\.cé-
narios moyens et le grand scénario de cinq jours
(pour celui-ci, prévoyez une bonne vingtaine
d'heures de jeu l). Mais tout cela n'est pas Bra-
ve si, comme c'est envisageable, d'autres jeux
paraissent dans la même série. Quoi qu'il en
soit, dans tous les cas, les conditions de victoi-
re sont géographiques : occupation de telle loca-
lité, percée et sortie de la carte avec tant d'uni-
tés... La destruction des unités ennemies est
ainsi remise à sa place habituelle: celle d'un

I
Frank Storâ
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Le wargame en encart (surte)

Bellum Gqllicum
Les Linités de Caulois antilomains ne peuvent
pénétrer en Britannia ou Cermania.

12.2. Psssage du Rhin
Le Rhenu' Lle Rhint e.t le <eul ileuve qur la car-
te ayant une influence sur les mouvements.
PoLrr le ffanchir, toute force doit stationner I tour
sans combattre dans une province adjacente
contrôlée. Nota I dans le scénario Des Helvèles
aux Cernl.rris (voir CB 6B), on considère qu'Ario-
vistus est en Cernrania depuis le mois de Junius
et qu'il peut donc iranchir le Rhin dès son pla-
cement sur la carte en iulius.

12, j, Vercingétorix
Le pion Vercingétorix n'entre en jeu qu'à partir
de 702 AU aussi bien dans les scénarios que
dans le jeu de campagne. Si les Arvernr se
révoJtent avant cette date, leur chef est donc
Vercassivelaun. A partir de 702, ils se révol-
tent avec les deux chefs. Nota: le pion chel
germain qui s'appelle Cermanicus est Jui,.. une
private joke.

1 2,4. Chsrs bretons
Arme de choc peu souple, les unités de chars
llretons subissent quelques limitations en com-
bat. Elles ne peuvent être placées que dans les

cases centrales (centre et ailes) et ne peuvent fai
re mouvement qu'en ligne dfoite, dans la case
qui leLrr f.r it fâce.

1 2.5 , Hibernae
Le5 hihern.re \orl dê. i Jnrp\.lp égior, .enr
permanents, destinés à passer l'hiver à l'abri
des intempéries et des nrauvais coups gaulois.

12.51 . Construction
des hibernae
lls sont placés sur la carle lors de la phase de fin
de campagne (ci. jeu de campagne) ou s'ils

'ort ircliqrc. rlan. le plaLement inrlial des scé
narios. Le Romain ne peut construire un hiber-
na que dans une région qu'iJ contrôle et dans
laquelle il dispose cl'au moins 3 unités de lé-
gions. Un Hiberna peut contenir un nombre
illimité de chefs et d'unités de légion, d'auxi-
liaires et de cavalerie romaine, gauloise proro
ùaine oLr germaine mercenarre.

Les unités romaines dans des hibernae ne comp-
tent pas pour la détermination du statut des
réBions et pour le calcul de l'attrition. Un Hiber
nÂ vaut 2 en défense pour la résolution des
sièges. Les unités romaines dans un Hiberna
ne peuvent faire mouvement avant d'avoir été
alrJqLrées. A p.rrlrr du tour ll lMarliu!., le-.rni-
tés romaines peuvent quitter librement l'hiber-
na qLriest alors retiré de la carte au début de la

phase de mouvement romain. Une région conte-
nant un hiberna avec au moins 3 légions ne
peut pas être choisie comme TDR (cf. ieu de
campaBne).

12,6, Règles navales
Dans certains scénarios comme La guerre d'Ar-
nlotique el le jeu de ,.ampagne. les Romains
et les Caulois peuvent disposer de bateaux en
plLrs des Lrnités terrestres. Ces flottes peuvent
être construites, se déplacer et combattre com-
me les autres unités durant le tour de jeu. Leur
action est cependant limitée aux mers et secteurs

maritimes (i.e. possédant une côte).

7 2.61 . Construction
des batesux
Seuls les Romains peuvent construire des ba-
teaux. Pour construire un pion trirème, il faut
qu'une légion intacte et accompagnée d'un chel
stationne un tour sans combattre dans un secteur

maritime. Lors de la phase ll.A. (renforts romains)

du tour suivant, les 3 pions de la légion sont reti-
rés de la carte et remplacés par un pion trirème.
lnversement, tout pion trirème placé dans un
secteur maritime peut être remplacé au début de
la phase de mouvement par les 3 pions lé8ion
correspondants qui peuvent aussitôt faire mou-
vement et combatùe.

12.62. Flotte gauloise
Parmi les tribus gauloises, seuls les Vénètes pos

sèdent une f otte (2 pions bateau) qui apparait en

même temps que leurs unités terrestres. Si les

Vénètes sont amenés à se révolter avec une
valeur de mobilisation réduite (moins de 3), ils

ne disposent que d'un seul pion bateau. La flot
te vénète est initialement placée dans le secteur
VtNETr, éventuellement dans la case de l'oppi-
dum de Corbilo, au choix du joueur Caulois.
Corb lo ne peul èlre dssie8e ld'll qLl'ru moin.
une flotte vénète est présente dans le secteur
VENETI.

12.63. Mouvement
des flottes
Lors de la phase de mouvement, les fiottes peu-

vent se déplacer i,ers une région maritime adia-

cente oo lers la pleine mer. Dans ce dernier
cas, elles sul)issent une attrition. Une flotte pla-
cée en plelne mer au départ de la phase de
mou!ement doit obliBatoirement se déplacer
vers un secteur maritime quelconque adjacent
à cette mer.

12.64. Attrition des flottes
Toute flotte qui stationne en pleine mer à la fin
de son mouvement subit un jet d'attrition. Elle
perd un pion (bateau ou trirèrne)sur un résultat

de 5 ou 6 lors des tours l, 2, 9 et 10 ; ou de 6
lors des autres tours.
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LéEionndire de l'épaque de Cés,1t.

Voici la suite du wargame
en encart paru

dans le précédent numéro.
Vous y trouverez
des règles complémentaires
et plusieurs scénarlos
formant une campagne.

I2. RÈGLES
SPÉCIAIES
1 2. 1. Rêgions profondes 12.52. Effets des hibernse

Bfitanniâ et Cernrânia ne contiennent qu'une
seole région qui ne représente qLre la partre dLl

secteLrr joLrxtant la Caule celtique. ll existe un
n nfrière-pays u non représenté sur la carte. Les

Lrnités llretonnes et germaines, lorsqu'elles doi-
vcnl faire retraite, sont ( onsiclérées coùme pi.1

.ées dâns cette régior'r profonde et retifées de la
carte. Elles ne peuvent ensuite revenir en Jeu.



ne
de

1 2.65. Transport de troupes
- pion bateau peLrt transpoder 9 unités d'infan-

.-ie. I unité de cavalerie, 1 unité d'auxiJiaires
''L15 oL infdnlerie leBÊ'er et rle\ chei..drs
'r tation. Durant la phase de mouvement d'un
Jr, des unités terrestres peLrvent embarqLrer

. iaire mouvement avec lâ flotte; ou faire mou-
:îent avec la flotte, débarquer et faire mou
.lent elles-mêmes. On ne peut combiner ces
:ux actions dans le même tour.

12.66. Combst naval
,: combat est obli8atoire entre deux flottes
, rnemies situées dans la même ré8ion maritime.

est impossible en pleine mer. Les flottes com-
r:ttent indépendanrment des unités terrestres
' êrluêliel,]eî' p'F.enles dans la mème régior.
- ( ombdl na\dl e.l e,olu au debrL de h pl-a-

,: de combat, avant les escarmouches. ll com-
:arte autant cle tours que nécessaire jusqu'à

lrnat:o'r (onp'èle d unp dês flolle. er p e
.ence ou retraite de la flotte romaine.

12.67. Tour de combat naval
\! début de chaque tour de combat navar, re

cueur Caulois jette un dô pour déterminer la

.rce du vent. Un résultat de 1, 2, I ou 4 don-
. un ventfaibie( I aLr clé lorsclestours 1, 2, 9

:i l0). Ensuite chaqLre joueur jette un dé auquel
additionne I le nombre de pions bateaux qu'il
ossede. -l (hd(Jr' il.'rJl.po'renldL n on\

-ne unité de tireurs, +1 si le vent est faible (total
'omain uniquement). Le joueur ayant Je total
e plus faible perd un pion bateau.

12.68. Perte
d'un pion bateau
Si Lrn pion bateau (bateaux ou trirèmes) est éli
'niné à la suite d'une aftrition ou d'un cornbât, les

. liles el (hetr evenlLellpn_ent lrdn.porlée\ pdr
e pion ainsi éliminé sont également retifés du
.u. 5; L'r p on r.lremp esl plir']rne. les tro.s pion\

-Àgion correspondants sont aussi éliminés.

1 2.69. Retraite romaine
Sl le vent est faible, le joueur Romain a le choix,
.rvant la résolution du tour de combat naval,
de fuir (supériorilé de la rame sur la voile) vers
une région maritime adjacente contrôlée len
pleine mer s'il n'y en a pas). La flotte gauloise
demeure dans la région du combat naval.

12.7. Sièges gaulois
Le tableau ci après résume les possibilités de pla-
cement d'unités et de siège des fortificatrons.

Oppidum ville {3) Hiberna (2)

C R/C R/CCa/CCe

13. IEU
DE CAMPAGNE
1 3.1 . Générslités
Le jeu de campagne couvre toute la durée de la
guerre des Caules, de 697 à 703 AU et s'articule
en une série de campagnes annuelles. Pour
chacune d'elles, ie Caulois peut choisir de
mener une révolte ou de rester en paix. La vic-
toire est déterrrinée par l'accumulation des
campa8nes gaSnées par le Romain. Le jeu peut
cependant être interrompu à tout moment si

les conditions d'une grande victoire sont rem-
plies.

1 3.2 . Dêroulement
du jeu de campagne
Chaque campagne annuelle se déroule dans
l'ordre suivant:
A - Phase de préparation de campagne

- Choix entre paix ou révolte gauloise
Si révolte i détermination de l'initiative,

mobilisation des tribus, déploiement des unités
gauioises pro et antirornaines
B - Phase de déroulement de la campagne

- Successions des tours de jeu (cf. 2.3.)
C - Phase de fin de campagne

Vérification des conditions de victoire
Rekait de tous les pions gaulois pro ou anti

romains
Construction des hibernae
Retrait des rnarqueurs Oppidum détruit dans

les régions sans hiberna
Retrait des marqueurs Terre brûlée et Dépôt

romain
Placement de tribuç iredrclibles non r rin-

cueS

- Placement d'un chef romain en Cisalpina

13.3. Révolte gauloise
Lors de Ia phase de préparâtion de campagne,
le joueur Caulois peut choisir de condurre une
révolte en mobilisant les tfibus d'un secteur
puis en tentant de soulever à leur tour d'autres
tribus appartenant à d'autres secteurs.

1i.31. D étermination
de I'initiative
Le joueur Caulois peut choisir de prendre l'ini
tiative durant une phase de révolte. Les effets
sont les suivants:

- Ie Caulois peut commencer à jouer au tour
de Hiems;

- il dispose d'un modificateur de -1 au dé de
mobilisation des kibus du SDR (pas des SER);

Ie\ ph,r>e. ll el llldu lour de jeu soll in\e'
:ee., le Joreur Crr,Joic jouê en p'emier.

7 i.32. Procéd.ure
de mobilisation
Le Caulois désigne un secteur de départ de a

re\olte r5DR' êt Lle rflbu rTDRr dan. une region
de ce secteur. Le Romain choisit alors dans le
SDR une autre tribu de valeur de mobilisation
inférieure ou égale à 3, qui sera son alliée durant
la campagne (pions à fond rouge, pas de chef
Baulois proromain). Le joueur Caulois peut

ensuite pousser à la révolte d'autres tribus du
SDR sur un jet de dé modifié de 1 à 5 pour la
première, 1 à 4 pour la seconde, là3poLrfl.1
troisièrne, I ou 2 pour les quatrième et sui-
vantes. Les modificateurs au jet de dé d'exten-
sion de la révolte sont déterminés par les résul-
tats de la campagne précédente (modificateurs
cumulatifs, maximum -l ou +l ) :

- I si alr moins 2 léBats sont tues

ns
en
int
'n-
]ur
tr5

si Labienus est tué
si Provincia I et ll sont contrôlées par le

C au Jois

- I si au moins 9 pions iégion sont éliminés
+1 si un chef inéductible est tué
+l si aucun pion léBion est éliminé
+l si tous les pions gaulois sont élinrinés
Pour les révoltes, le joueur Caulois a le choix du
nombre de tribus et de leur valeur mais il n'a
droit qu'à un jet de dé par tribu et par an.

13.33. Extension
de Ia révolte
Une fois qu'il a terminé de mobiliser les tribus
du 5DR, Je joueur Caulois peut essayer d'éten-
dre la révolte à d'autres secteurs (SER) sur un jet
de dé modifié de 1. Les SER doivent être adja
cents au SDR ou aux éventuels SER. Les moor-
ficateurs cumulatifs au dé d'extension ue ra

révolte sont:
4 si Vercingétorix est présent à pa(ir de 702

AU
- 1 si le Caulois a gagné la campagne précé-
oenle
S'il féussit, le Caolois procède à une mobilisa-
tion des tribus du SER conrme pour le SDR
(choix d'une tribu d'extension de la rébellion -
lfR -, choir de a tribu alliee des Rorains,
lentat ve de çoulerer d autre. trhLr\r. fn L J. Ri
d erhe<. la rëvolre q.jrrète rp,rs de jet de de u-y

d'extension ni de mobilisation) et les joueurs
entament la campa8ne. ll n'y a pas de limite au
nombre de secteurs d'extension de la révolte
mais le Caulois n'a droit qu'à un jet de dé par
secieur eI par an.

13.34. Utilisation
du tableau des tribus
Le tableau des tribus (à photocopief, voir CB
6B) sert à enregistrer les années de révolte à

J'aide des deux colonnes vierges situées à droi-
te. Lorsqu'une tribu se révolte, qlre ce soit en tant
que TDR ou suite à un jet de nrobilisation, le
joueur Caulois inscrit l'année dans la colonne
correspondante (première colonne pour la pre-
mière révolte, seconde colonne pour la secon-
de révolte) et place aussitôt ses efiectifs sur la

carte. La valeur de mobilisation de châque tri
bu est modifiée par le temps écoulé entre les
deux révoltes:

- l'année suivant la dernière révolte, la tribu ne
peut pas se révolter;

- 2 ans après la dernière révolte, la tribu peut
-e réroJter aver ure '.a eur de mob'lisatior re
duite (valeur de 3 pour les tribus de valeur rnr-
tiale éBale à 4 ou 5, valeur de 2 pour les tribus
de valeur initiale égale à 2 ou 3, les tribus de
valeurlrestentàl);

- 3 ans après la dernière révolte, la tribu peut
.e revoller arer sa raleur de mobilisation ritiale *
in\ nlê dan\ le,ableau de. tribus. 12
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Bellum Gallicum

Les tribus alliées des Romains sont toujours
mobilisées avec leur valeur initiale.

13.35. Dêploiemenl
des unités
Les unités appartenant âux tribus révoltées ou
proromaines sont placées sur la carte dès que la
mobilisation de leur tribu est acquise. Le dé-
plo ement de chaque tribu doit être terminé
avant de poursuivre la procédure de révolte.

1 3.4 , Paix gauloise
Le Romain peut profiter d'une phase de paix
gaLrloise pouf réaliser, s'il le souhaite, une cam-
pagne en Britannia ou en Cermania. Dans le cas
contraire, on passe directement à la phase de
préparation de campa8ne de l'annèe survante et
le marqueur AU est avancé d'un tour.

13.41. Campagne
en Britannia
Le placement initiâJ des unités gauloises et les
r onJrlion. dê vi, loire \ont Ie> mème> que poLr
le scénario Le débatquement en Britannia. Les
unités romaines commencent de là oii elles sont
sut la carte à l'issue de la campagne précéden-
te. En cas de victoire du Romain, le joueur Cau-
iois ne pourra plus désigner le secteur CELT^E 3
comme SDR pour les campagnes suivantes.

1i.42. Campagne
en Germsnia
Le placement initial des unités germaines et les
c ondition. de r icto re <ont le\ Tème\ quÊ poLrr

9,A lÊ s, ênario le pas,age du R6/n. L"s un Iês ro-

carte à l'issue de Ia campagne précédente. En

cas de victoire du Romain, le joueur Caulois ne
pourra plus désigner le secteur CELTAE 2 comme
SDR poLû les campagnes suivantes et le joueur
Romain reçoit 4 unités de cavalerie germaine
pour le restant du jeu de campagne.

1 3,5. Déroulement
d'une campagne
Chaque campagne annuelle se déroule suivant
une succession de tours de jeu tels qu'indiqué
en 2.3.5i le Caulois n'a pas choisi de prendre
l'initiative, elle débute en Martius. Les cam-
pagnes se terminent en November ou dès que
les conditions de victoire sont remplies.

13.6. Conditions de victoire
Le jeu cle campa8ne s'arrête immédiatement
sur une victoire lofsque les conditions suivantes
sont remplies :

Pour le Caulois : mort de César ou s'il n'y a

plus un seul pion léBion en Caule (CELTAE 1 à 5,
BErcAE, AeutT,\ND à la fin d'une campagne an-
n ue e,

- Pour le Romain: gain de 6 campagnes an-
nue es.
Chaque campagne annuelle est gagnée lorsque
les conditions suivantes sont remplies:

Pour Ie Romain : s'il contrôle en November
la région de la TDR et s'il a contrôlé à un

moment donné durant la campagne les régions
de: érentuelles TfR de> 5tR (arec un nari-
mum de 4 régions contrôlées s'iJ y a plus de 4
5ER), ou s'il capture ou tue Vercingétorix.

Pour le Caulois: s'il empêche une victo;re
româine.

1 3.7 . Phase de fin
de campagne
Lors de la phase de fin de campagne, Ies joueurs

aiustent les effectifs, retirent les rnarqueurs et
déterminent le gain de la campagne annuelle.

73.71. Déroulement
Au cours de la phase de fin de campagne, les
joueurs effectuent successivement un certain
nombre d'actions:

détermination du camp quigagne la cam-
pagne par rapport à la réalisation des conditions
de victoire;

retrait de tous les pions gaulois pro et anti-
romains qui subsistent sur la carte;

- ( onversio r dulornalique des baleaur romain.
en un;tés de légion (éliminés s'ils sont situés
en pleine mer);

- placement des marqueurs Hiberna dans les
régions oùr la construction est possible;

- retrait des marqueurs Oppidum détruit dans
les régions qui ne contiennent pas d'hiberna;

rekait des marqueurs Terre brûlée et Dépôt
romain;

- placement sur la carte des pions des tribus
irréductibles non vaincues ;

pla, ernent d un r hef .omarr. au , hoir. en

Cisalpina.

1 3. 7 2. Tribus irrêductibles
Les tribus irréductibles sont conrmandées par
des chefs irréductibles (possédant une * à côté
de la valeur de moral). Elles peuvent être mobi-

Quelques précisions à propos
des règles parues dsns CB 68
a Scénârio

Dans La dernièrc révolte, il faut iajouter au châ-
pftre des règles spéciales : les phases llet lll d! tour
de jeù sont invelsées. Le joueur Caulois déplace
ses forces avant lejoueur Romain.
o Tableau des tribus

- Viridorix s'appelle en réalité Mridovix et c'est
le chefdes UNEILT et non des Essuvii,

- Lucterios est le chef des Cadurci et non des
Cabali.
o Carte

- Les oppida de Malisco el Decetia ont élé inver-
5e5.

- Uxellodunum n'est pas Bordeaux. L'oppidum
est localisé plus à l'est dans le territoire des Nno-
BROCES.

a Expression latine

Comme nos humanités sont loin denière et qùelque
peu oubliées, if semble que Annum Urbae ne soil
pas correcte et qu'il faille plulôléctie Urbis Annum
(soit UA). Les latinistes distin8ués auront rectifiés
d'eux-mêmes sachantque, pour la cohéence d'en-
semble, nous penistons dans l'effeuretque l'exprct
sjon consacrée est plùtôt ab Urbe Condita. Que
Trajan nous jefte la première pierre! Pour les ultra-
puristes, remplaçons AugustLls par Sexti/is.

lisées, même durant une phase de paix gauloi-
se, si elles ne sont pas vaincues à la fin de la
campagne précédente, c'esrà-dire que le chef
est intact (ni blessé, ni tué, ni capturé) et que la
région d'origine de la tribu est antiromarne.
Elles mobilisent alors avec leur valeur initiale
durant la phase de fin de campagne sans que
cette nouvelle année de révolte ne soit inscrite
sur le tableau des tribus.

1 3.8. Déploiement initial
romain
Au début du jeu de campagne, lors de la phase

de préparation de campagne, le loueur Romain
déploie ses unités suivant l'ordre de bataille:

- Romain : (SEeuANr) Hiberna; Labienus, Cras-
sus, Fabius, Antonius, Cicero, Trebonius; Vlle,
Vlll', IX', X", Xl', Xll' légions ; 2*12l-2;2*[2)-1 ;

2*4-2 ; 6 4#1 ; 6-4#2 ; 2*B-4.

13.9. Renforts
et remplscements
Chaque joueur peut recevoif des renforts en
cours de campagne mais seul le Romain dispose
de remplacements.

1j.91. Renforts
Les renforts apparaissent lors du premier tour de
jeu de lannêe indiquêÊ,HiÊmc ou Mdrliuc.ui-
vant que le Caulois a ou non l'initiative).
Renforts gaulois:
702 AU ; (Arverni) Vercingétorix ; 1*[2]-2.
Renforts romains (placés en Provincia lou ll) :

697 AU ; Caesar; Xlll", XIV' légions ; 2*B-4.
701 AU ; l', XV' légions ; 1*8'6.
702 AU; V. Vl léBionq;2'8-6;retrairdespions
de cavalerie gauloise proromaine.

13.92. Remplqcements
Seul le Romain reçoit des renrplacements au

début de chaque campagne annuelle à partrr cle

698 AU. Les remplacements ne sont pas cumu-
lables d'une année sur l'autre et ne sont reçus
que si un chef romain est présent en Cisalpina.
Les remplacements romains sont de deux types :

Supplementum : lors de la phase ll.B. du pre
rnier tour de ieu, tous les pions JéBion de vaieur
réduite sont retournés et replacés sur la carte avec
leur valeur pleine. De plus, le Romain reçoit 4 uni-
tés de cavalerie gauloise proromaine qui peuvent
etre placées dan. r'rmporle Lluel hiLerna.

Levées : le Romain reçoit 6 Lrnités de légion,
I unite d'du\ lidires et I Ln te de (a!alerie rorài-
ne, prélevées sur les unités éliminées lors des

r ampa8nè p'd êderle). C"ç pion< sonl pld(éq en

Cisalpina lors de la phase ll.A. du 3e toùr (Mar
tius). Si Caesar est présent dans cette province, le
Romarn reçoil J p.onc e'r plL., du choi\.

7 3.93. Invasion
de Ia région Gallia Togata
Si des unités gauloises antiromaines pénètrent
dans les secteurs PRov NC|A I ou PRO\4NC]A ll, 3

Lrnités de milice urbaine (Civis) sont immédia-
tement placées dans Ia ville du secteur (Narbo
ou Vienna). Une ville vaut 3 en défense pour les

srèges.
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Historique. Après sa victoire contre les BelBes
1 année précédente, César doit faire face en 698
\U à une nouvelle et importante opposition de
la part des Caulois. Les Vénètes, à la tête de tous
Jes peuples de l'ouest, refusent de fournir du
ravitaillement aux Romains et prennent les armes,
;ûrs de leur puissance navale, César donne alors
I'ordre de construire de toute pièce une flotte de
guene à l'embouchure de la Loire et concentre
.on armée face aux Armoricains. Dans le même
temps, Crassus et une légion sont envoyés contre
:s Aquitains (voir la pacification des Aquitani

dans CB 6B) alors que trois autres légions fon-
cent sur les Unelles et autres révoltés gaulois du
Cotentin. L'expédition contre les Vénètes se
révèle plus difficile que prévu et la victoire fina-
le ne peut être acquise qu'après une bataille
navale indécise. ll faut une journée entière de
lutte aux Iégionnaires embarqués sur les galères
romaines pour venir a bout des lourds vais-
seaux gaulois. Aidés par un calme plat qui tom-
be subilemenl. les Romains parvrennenl à immo-
biliser les navires vénèles en coupdnl leurs agrès
avec des faux et les prennent ensuite d'assaut.
Ceux des Caulois restés à terre n'ont plus d'autre
choix que de se rendre et sont vendus à l'encan
{aux enchères). Les Unelles et leurs alles ne
résistent guère plus longtemps. Par contre,
Ménapes et Morins, déjà révoltés en 697 AU,
'eprennenl les hostilites dans leurs marécages
impénétrables. César les poursuit un temps,
dbattanl le) forèts pour se {rayer un chemin,
avant d'abandonner la chasse, la saison étant
trop avancée.
Année:698 AU (56 av. j.-C.)
Début: Martius Fin: November
Contrôle des régions

- Romain : BELLoVA( , SLEcsro\Es, CAl |A TocArA.

Placement initial

- Romain : (BELLovAcD Crassus, Cicero; Vll",
Vlll", lX", XlV" légions; 1*I2l-2 ;1*I2l-1 ; 1*4-2;
6-4#2; 2+B-4 {5..ssro\r5) Caeqar, Labienus,
Trebonius, Fabius, Antonius; X", Xl", Xll", Xlll'
légions ; 1 * I2l-2 ; 1*I2l-1 ;1*4-2; 6-4#1 ;2*8-
4 (Provincia I) 1*6-4.

Caulois : (VENETD VENETT, Corio-Solitae, Nam-
netes, Osismii; (UNELLT) UNELU, Abrincatui,
I exovii, lAurfRCr EBURovrcf\) Au|| R( | EBURo-

vrcES, Aulerci Diablentes; (MENAPI) MENApr,
Morini ; (TARBELLD TARBELLT, Boii, Elusates, Taru-
sates; (BrGERRroNEs) BtGERRroNEs, Convenae,
Consorani, Auscii, Sotiates.
Conditions de victoire

- Romain : contrôler toutes les régions dans les-
quelles au moins une tribu gauloise est en révol-
te au début du scénario et détruire Corbilo et
Oppidum Sotiates.

- Caulois : éviter une victoire romaine
Règles spéciales

I es phases ll el lll du lour de jeu sonl inver-
sées. Le joueur Caulois déplace ses forces avant
le joueur Romain.

- Corbilo ne peut être assiégé que si les unités
navales VENEr ont été éliminées au préalable.

Historique. En 699 AU, le projet de César est de
faire un débarquement en force chez les Bretons
pour les punir du soutien apporté aux peuples
gaulois de l'ouest l'année précédente. Mais un
événement inattendu va contrarier ce plan:
430000 Cermains (Usipètes et Tenchtères) chas-
sés par les Suèves, le plus grand et le plus bel-
liqueux peuple de Cermanie, passent le Rhin sur
le territoire des Condusi. César ne peut tolérer
cette intrusion en Caule et marche à leur ren-
contre. Des négociatjons s'engagent mais, des
cavaliers germains ayant violé la trêve, les Ro-
mains tombent à l'improviste sur le camp ger-
main et exterminent les migrants avec femmes
el enfants, sans perdre un seul légionnaire.
Césardécide alors de passer le Rhin pour mon-
trer sa force et éviter une récidive de la part
d'autres peuples germaniques. Un pont est
construit en dix jours, les Romains traversent le
fleuve et ravagent deux semaines durant le ter-
ritoire des SuBambres.
De retour en Caule, César a encore le temps
d'organiser une o descente ' en Bretagne mais le
temps perdu contre les Cermains ne luiautori-
se qu'une simple reconnaissance avec deux
légions sur l'autre rive du Fretum Callicum.
Année:699 AU (55 av. J.-C.)
Début: Martius fin : November
Contrôle des régions

- Romain: UreLLr, AuLERcr EBURovrcEs, BrcER-

RIONES, CALLIA ToCATA.

Placement initial

- Romain: (BrcERRroNEs) Crassus; Vll", Xlll"
légions; 1'B-4 rU\LL||) Labienus, lreboniur,
Cicero; Vlll', lX", Xl' léBions; 1*[2]-2; 1*12)-1 ;

1*4-2 ; 6-4#2;1*B-4 (AULERCT EBURovrcEs) Cae,
sar, Fabius, Antonius; X', Xll', XlV" légions;
1*l2l-2; 1* I2)-1 ; 1*4-2 ; 6-4*'l ; 2*8-4.

Cermain : (ATUATUCD chef usipètes, cheftenc-
theri ; 8*6-6; 4*8-6.
Renforts

Cermain : si des forces romaines pénètrent en
Cermania, le joueur Cermain déploie rmmé-
diatement 5*6-6 et 3*8-6 en Cermania.
conditions de victoire

Romain: empêcher une vi( loire dec Cpr-
mains, traverser le Rhenus pour aller en Cer-
mania et revenir en Caule.

- Cermain : contrôler trois régions autres que
Cermania et empêcher les Romains de traverser
le Rhenus.
Règles spéciales

- Les phases ll et lll du tour de jeu sont inver-
sées. Le joueu. Cermain déplace ses forces
avant le joueur Romain.

Historique. En 699 AU, César n'avait pas pu
réaliser son expédition punitive contre les Bre-
tons du fait de l'invasion des Cermains. C'est
donc l'année suivante qu'ii lance une opêra
tion de grande enver8ure soigneusement pré-
parée. Plus de six cents navires sont rassem-
blés chez les Morins dès le début de l'été, mais
le règlement d'un conflit politique chez les Tré-
vires Iui fait perdre un mois avant de pouvoir
déclencher l'invasion. Débul aoùt, la traver.ée
a lieu et Ie débarquement s'effectue près de
Douvres. Après divers tombats, les Romains
poursuivent le chef des Bretons, Cassivellaun, et
son armê jusque de l'autre côté de la Tamise ou
ils le (ontrdi8nent à la soumission. César ordon- R7
ne alors la livrdison d'otages et le paiemenr "-1.
d'un tribut annuel puis regagne la Caule fin
septembre. Le coup d'éclat est réussi, les Cau-
lois du continent sont impressionnés par la
démonstration, même si la Bretagne reprend
son independance dès le dernier vaisseau
romain parti. ll faut attendre l'an 43 de notre ère
pour que commence la véritable conquête.
Année : 700 AU (54 av. J.-C.)
Début :Junius Fin : November
Contrôle des régions

- Romain : MENAPI, TREVER|, CALLTA TocATA.
Placement initial

- Romain: (MENAptr) Fabius, Antonius; Vll.,
Xl", Xll", Xlll" légions; 1*l2l-2; 1*12)-1 ;114-2;
6-4#l ;2*B-4 (TREVERT) Caesar, Labienus, Trebo-
niLrs, Crassus, Cicero j Vlll", lX', X', XIV- légions:
1*l2l-2 ; 1+l2l-1 ; 1*4-2 ) 6-4#2 ; 2*B-4.

- Caulois : (BRTTANNTA) Cassivellaun; 8*6-4;
2aB-4; 2*9-3.
Conditions de victoire

- Romain : débarquer en Britannia et revenrr en
Caule en perddnt au plus 6 unités de légions.

Caulois : éviter une victoire romaine.

:n

le

Historique. En plein hiver 701 AU, Ambiorix,
indomptable roi des Eburons, persuade les
peuples voisins du sien d'attaquer les légions
romaines isolées dans leurs hibernae (quartiers
d'hiver). ll réussit par ruse à faire sortir la XIV"
légion de son camp et à la détruire. Par contre,

Pilier de Roquepeftuse. Tète de vaincu.

Prêsentstion des nouveaux pions intervenant dans les scênsrios.
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Ciceron (le frère de l'orateur) et la XI" légion
ré>is.enL avec succes aux di5auti des Nervien,.
Césat enfin averti de ces attaques, se met en
marcne poLrr secounr res troupes encore mena-
, ee.. ll bal sdns ,rppel tous le' oe.rple. alart
paûicipé à la révolte, avant de se porter contre
les Sénons, les Carnutes et les Trévires qui refu-
sent de se rendre à l'assemblée de la Caule
qu'il convoque pour réaffinrer son autorité.
L'affâire est vite réglée et César en profite pour
passer à nouveau en Cermanie conduire des
représailles contre les peuples quiont envoyé
des secours aux Trévires. La fin de l'année est
consacrée à une chasse à l'homme contre
An'rbiorix et ses derniers compagnons, tout en
dévastant le pays des Eburons. Ambiorix, insai
sissable, parvient néanmoins à sauver sa peau,
terré au pJus pfofond des forêts gauloises.
Année:701 AU (53 av. J.-C.)
Début: Hiems Fin r November
ConIrôle des régions

- Romain TATREBATES, REM|, CARNUTTS, UNErlr,
MENAP|, CALLTA TocArA.

Contestée I NERVI, MENApr, AruArucr.
Placement initial

Româin : (ATREBATES) Hiberna; Caesar; Vll'et
Xll' légions;1*l2i-2;1*l2l-1 i \*4-2) 6-4+1;
2*B 4 ; 1+B 6 (REMr) Hjbenra ; Labienus; lX"
légion ; 1 

*[2]-2 ; 1*[2) 1 ;1*4 2;6 4#2;2*B-4
,t a rnule.r H.berra;Anroniu::Vlll rpgron

(UNELLD Hibenra;Trebonius; Xlll" légion (MENA
pLr) Hiberna ; Fabius i X' légion (Nrnv[) Hiberna;
Cicero; Xl' légion (AruArucr) Hiberna; XlV"
légion.

Caulois : (EBURoNËs) EBURONEs; (ATUArucr)

ATUATUCT ; (NERV r) NERV]| (MENAP r) MENApr.
Renforts

Romain: Martius (Cisalpina) Crassus; le,
XVe légions.

Caulois: Martius (TREVERT) TREVERT; (CAR-

NUrEs) CARNUTE5 ; ISENONEs) SENONES.

Conditions de victoire
Romain : contrôler toutes les régions dans les-

que ies au moins une tribu Bauloise est en révol-
te aLr coLùs du scénario et passef le Rhin une fois
dans le scénario.

L.iuloi' : evirer une \ iLtoire ronraine
Règles spéciales

- | eq phàsec ll êl lll du lo.rr de jeu .onl ,r\er-
sées. Le joueur Caulois déplace ses forces avar,t
le joueur Romain.

- Le joueur Romain ne peut déplacer ses forces
pendant le premier tour (Hiems) sauf les unités
qur sont attaquèes.

5i dê. for( e\ ron\a;ne) pénètrent en Cerma
nia, le joueur Caulois déploie immédiatement
4*6-6 et 2*B-6 en Cernlania.

tique de terre brûlée. Dès le début de l'année,
le signal de la révolte est donné par le mas

sacre des citoyens romains de Cenabum
(Orléans) par les Carnutes. Sous la conduite de
Vercingétorix, les Caulois du sud se concentrent
en une très iorte cavalerie. Très vite, César réagit
en rejoignant sous la neige, avec deux nou
velles légions, son armée stationnée en Caule
centrale. Les deux paftis sont désormais lace a

face. La campaBne se joue en trois phases. La

première répond totalement aux plans initiaux
de Vercingétorix. Les Romains s'épuisent et se

démoralisent à courir sans succès derrière les
eauloi.. Ma.s nr-arril, 'a (hule d A\aricuar
que Vercingétorix doit laisser succomber sans
pouvoir intervenir efficacement, renverse la
situation. La deuxième phase, celle des batailles,
s'engage. Les Romains divisent leurs forces en
deux groupes. Vercingétorix se retranche avec
5()n armée dans Je territoire atverne, poursurvr
par César. Au nord, les Caulois sous le com-
mandement de Camulogène sont battus en
bataille rangée par Labienus près de Lutèce.
Enfermé dans Cergovie, Vercingétorix résiste à

César. ll le conduit même à l'échec en lui infli-
Beant de lourdes pertes et en l'obligeant à lever
le siège de l'oppidum. César fait alors retraite
vers Labienus pour râssembler toutes ses torces.
Cette demi défaite pousse toute la Caule dans
la révolte et même Ies puissants Eduens, restés
ju.qu'alor. dans une p'udenle neulrdlrlé. rejoi-
gnent Vercingétorix en juillet. Le troisième et
de'nier a, te, ure lutte a mo.l. devient ine!i
table. Avec le sentiment d'un désaske probable,
César et toute son armée rassemblée chez les

5enor\ veulenl lenlpr de renlrer er P"ovin(e
roJ.'ra.ne. Ve( InBeloriÀ \eul ç') oppo.er: 5i
( csa. s'er r a. r' revierdra plu. fon l'annee 'u i-

vanle el ne pourd plus ètre bdltu. C'e>r mJin
tenant qu'il faut donner une leçon à Rome la
dominatrice, en détruisant ses armées. Césat
évitant les Eduens désormais hostiies, marche à
travers le pays séquane oir Vercingétorix pense
le surprendre en engageant toute sa cavalerie
dans une grande embuscade. Crâce à leurs
nrercenaires germains, les Romains obtiennent
la victoire. Nous sommes alors en août, Ver
cingétorix se réfugie dans l'oppidom d'Alésia,
sans doute préparé dans ce but à l'avance. ll
bloque ainsi à César Ia route du retour pÂr
Cenève et peut attendre l'arrivée de renlorts
nrassifs. Le sièBe d'Alésia commence. Les

Romains et'ectuent des travaux colossaux pour
isoler la place. Mi-septembre, une armée de
secours de 240 000 hommes arrive. Mal ccrrrr-
mandêc, elle np pdrvrenl pas a bricer lê.,iège.
Malgré une lutte acharnée et indécise, les sor-
ties de Vercjngétorix échouent également. lJ

n'y a plus qu'une issue pour les Caulois: la
reddition. La guerre des Caules est joLrée et VeÊ
.intelor'\ f'nrd etrdnBle JL Tulliarun'après
,rr orr éte e'hrbé drranl le t'io^rphe dc Césa', si\
années plus tard, à Rorne. Il aura été le seul
Caulois à mettre réellement César en péril.
Année:702 AU (52 av. J.-C.)
Début: Hiems Fin : November
Contrôle des régions

Romain: Rrv, IRI\ rR, C\-Lrq To,,{-,..
Contestée I LrNcoNEs.

Placement initial
Romain | (REM|) REMr (LrNCoNEs) LrNCoNrs;

Hiberna; Crassus; 1", XV' léBions (S[NoNEs)

H.bernd ; fabiu.. Anlori.rs, Cice'o. ïeboniLrs;
Vlll', lX', X", Xl', Xlll', XlV" léBions ;1*l2l-2;6-
4#1 ;1*4-2;2*B 4 (TREVÊR|) Hiberna; Labrenus;
Vll", Xll" légions; 1+l2l-2;1*l2l-1 ;1*4 2;6-
4#2;2*B-4 ; 1*B-6 (Provincia l) Câesar; V", Vl'
légions.

Caulois : (L NcoNES) Tricasses; (SINONES)

SENoNEs ; (CARNUTÊs) CARNUTES, Turones ; (PARrsrù

PARrsr , Meldi ; (ARNERNl) VercinBétorix, 1*[2]-2,
Arverni, CadLrrci, Cabali, Ruteni, Vellavi; (B[u-
RICEs) BIIURIGIS, Boii; (N TIOBROCES) NITIOEROCEs,

BituriBes Vivisci, Vasates; (SEeUAN|) STQUANt;
(AuLrRCr EBURovrc[S) AuLERcr EtsuRovrcES.

Renforts
Romain : lulius (région où se trouve Caesar)

3+B-6.

- Caulois : Julius (MEDTOMATRTCD MEDroMATRlct;
(VENËn) VENET, Corio-Solitae, Osismii, Redones ;
(U\r | | r) U\r | , Abrirrr alui, Baio. Jssi, Es.u! ii,
Lexovii, Seii, Viducasses; (AuttRCr EBUROV cEs)

Aulerci Cenomanni, Aulerci Diablentes; (Plc-

ToNTs) PIcToNES; (SANTONES) SANTON[5; (LEMO.

vrcES) LEMovrcEs, Petrucorii ; (AIDU ) AEt)u ,

Ambarii, Segusiavi, (HELVETù HttvEr, Ravrici;
(BELrO\ACD BELrovAcr, Caleti, Velliocasses, Viro
mandui ; (SurssroNts) SutssroNEs, Catueilauni,
Silvanectes; (MENAP|D Morini ; (ATREBÀfËs) ATRE-

BArEs, An'rbiani; (NIRV]r) NERvr.
Conditions de victoire

Romain : contrôler les régions AEDU I et ARVER-

Nr à la fin du scénario ou bien captLrrer ou tuer
Vercingétorix (Ârrèt imnédiat du scénario).

- Caulois: contrôler toLrtes les réSions saui
Callia Togata, Cermania et Britannia à la fin
du scénario ou bien capturer ou tuer Caius
Julius Caesar (arêt immédial du scénario).

Tout autre résultat est un match nul.
Règles spéciales

En Julius, tous les B-4 proromains encore
présents désertent et sont retirés de la carte.

- Jusqu'en Julius, le joueur CaLrlois ne peut
pénétref dans la région AEDUll.

Pour les renforts gaulois de Julius, les valeurs
de mobilisation des tribus sont rédùites de la

faqon suiv,rrte: qcules les t ibu' de la .égion

AEDUtt conservent leur valeur d'origine, dans le

secteur CELTAE J toutes les kibus ont une valeur
de 1, pour les autres secteurs ies tribus de valeur
4 et 5 et celles de valeur 2 et 3 deviennent res-

pectivement de valeur 3 et 2, les tribus de valeur
1 le restent.

La règle du jeu de campagne concernant les

hibernae est appliqLrée.

- Si Cergo\'J lombp du\ mr.ns dr ioueur
Romain avant Julius, Ies renforts gaulois sont
annulés.

Erêdêric Bey et M.rrc Brandsma

Historique. Pour tirer les leçons de l'échec des
soulèvements isolés de l'année passée, tous les
Caulois opposés à la domination romalne se

conce(ent en secret durant l'hiver 7O117O2

AU. De ces conciliabules émerge l'autorité
d'un jeune chef arverne: Vercingétorix. Ses
projets et sa stratégie sont fort différents des
habitudes gauloises. ll préconise de rassemtller
une arnrée d'élite qui refusera le combat en
rd\' rdnrl)dgne ronrre les rnvin, rble. letion,
fomaines pout au contraire, les harceler et les

llriver de ravitaillernent en pratiquant une poli-
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Après les simulateurs de combat aérien (voir CB 68),
Claude Esmein nous présente les simulateurs de combat aéroterrestre,

calégorie dans laquelle il regroupe non seulement les chars eL les hélicoptères
mais aussi les avions d'attaque au sol.

Là encore, des jeux dignes de I interet des wargameurs !

e la même manière que les simu-
lateurs de vol aident à assimiler
les concepts du combat aérien,
les simulateurs de combat aéro-
terrestre représentent une assls-
tance précieuse à l'appréhension

des principes qui régissent les wargames. Ou, du
moins, une partie des wargames : les jeux à di-
mension tactique ou subtactique. La raison en
est simple : les wargames qui entrent dans ces
deux catégories sont très détailiés. Leur échelle
leur permet de (ou les oblige à) développer
quantité de notions qul sont li..ée\, agregée5
dans les jeux de plus grande ampleur... Qui a
ainsi entendu parler de moral sur les pions de
Third Reich ou dans la série des Strike, alofs
que (e concepl reprêsent" la L hevi lc ouvriere
de Squad leader? Sl règles et pions sont détail-
lés, il en va de même du terrain. Et si j'ironisais,
dans mon précédent article, à propos de l'éta-
blissement de la ligne de visée dans les war-
games subtactiques, la qualifiant de difficulté
bien mince comparée aux problèmes de pilotage
dec avions de combat. .e n'elait que pour mieL\
la souligner ici.

De Ia connaissance
t.au terratn

Le terrain, à l'échelle de Squad Leader, d'Ambush,
mais aussi de MBI A/r Ca4 Fire leam et tous les

autres du même acabit, est un élément primor-
dial. Pour le comprendre, il suffit de se mettre
dans la peau du chef de section ou du chef de
char: il est au ras du sol. On l'oublie très vite
quand on est penché au-dessus d'une cafte. On
voit en lait le terrain r onme le vcrait ur génê
ral dans son poste de commandement.
Le terrain, pour pouvoir ie simuler correcte-
neir (ur unp i drle pdpie'ên dêL\ dimensions
il faut le comprendre. Et pour le comprendre, il
faut le vivre. Pour cela, je ne vois guère que
tfois solutions: les grandes pfomenades pédestres

dans la campagne riante (assimilation pas tfès
rapide), l'observation attentive de ladite cam-
pagne depuis l'intérieur d'un train (méthode,
paraît-il, assez prisée des stratèges allemands
de Lr Prerniere Cucrrc mondialer; et les simu-
lateurs de combat aéroterrestre (SCA). Et des
trois, la dernière est quand même la seule à
fournir les unités mécanisées adverses en mou-
vement...

^1uDservauons
recnntques
Les recornmandations données à propos des
simulateurs de vol restent entièrement valables ;

machine à processeur IB6SX à 20 MHz mrnr-

mum, affichage VCA, joystick et carte sonore.
L i erL ore, la vitcs.p dLr pror ec<eu. doit pou!oir
être ajustée en raison de Ia mauvaise éducation
de certains logiciels; c'est le cas pour les pro-
ductions Dynamix, c'est à-dire Abrams Battle
Tank el A-10 'lank Killer. Oui, j'inclus A 10
dans la catégorie des SCA bien qu'il y soit ques-

tion de pilotage d'appareils à voilure fixe, pour

tiné au soutien aérien rapproché au profit direct
des unités terrestres. Et, de ce point de vue, Ie
logiciel est très bien conçu: c'est celui où le
repérage des objectifs est le plus délicat, en
particulier en milieu urbain. Son pendant sovre-
tique. le 5u-/5. fait d'ailleurs preuve des mèmes
qualités de réalisme.
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trois raisons: parce que le combat an-an y est MellVAiSe eAU,

bonne terre, et air vif
On peut résumer ainsi les SCA. ll en existe un,
et un seul, tfaitant des activités en eaux flu
viales (la Bro\^,n water navyj comme l'appel-
Ient les Américains). ll s'agit de Gunboat, qui
met aux commandes d'un PBR, cette petite
embarcation surpuissante quiest le lieu d'action
principal d'Apocalypse Now ll permet d'abor
der celle iorme de corrbdl meconrLe, .ndis ne

mérite pas vraiment le détour. Si les sensations
de pilotage paraissent assez bien rendues, le
combat lui-même est plus proche du jeu d'arca-
de que du simulateur à proprement parler.
Le combat d'infanterie n'est pas plus gâté. A/r-
borne Ranger, outre le fait qu'il commence
sérieusement à dater (mais Microprose parle
d'une remise à niveau), paraît bien pâle à côté
de son équivalent papier, Ambush. On ne
contrôle ici qu'un seul homme, et les adver-
saires n'ont pas toujours un comportement cohé-
rent. Quânt à Under Fire, vercion intornratisée de
Squad Leader, il faut bien Ie considéreT comme
un wargame et pas comme un simulateur; en
outre, son rendu à l'écran est déplorable. ll a

(heureusement!) disparu des rayons. Dans le
même genre, le (regretté l) Kampfgruppe êIaiI
bien plus dynamique...
Les choses oe\ iennent serieuser ave, le. simu-
lateurs de blindés. Si on laisse de côté Conque-
ror. drcien etdi\r utablc. êt /cdm Yan(eeque ie
n'ai pas eu le loisir de testet trois logiciels tren-
nent le haut du pavé : Abrams Banle Tank (Dy-
namix), M-1 Tank Platoon \Mictoprose) et lank
(Spectrum Holobyte). Ils permettent, respecti
vement, de commander un char seul, un pelo-
ton ou un escadron de chars. Si le premier est

agréable et bien fait, il ne donne pas sa pleine
dimension à l'affaire. Les chars ne sont pas des

snipers, et agissent à plusieurs, avec souvent
un appuiextérieur.

Le hqut dn pové
Le plus agréable est à mon avis M-l Tank Pla-
toon. D'une réalisation aussi bien léchée que le
reste des productions Microprose, avec des
adversaires pour une fois puissants, agressifs et
cohérents, il n'est pas près de vous lasser. Placé
à la tête d'un peloton de 4 Abrams, vous pouvez
choisir parmiquatre positions à bord d'un char

rédùit à la fonction d'autodéfense; parce qu'il
faut y tenir compte du terrain à un degré extrê-
me, plus important même que dans le cas des
simulateurs d'hélicoptères, car la vitesse est
plus grande et l'altitude à respecter plus basse;
enfin, parce que cet appareil n'est après tout
qu'un avion construit autour d'un canon anti-
char grand comme une \&V Coccinelle, et des-



Les simulsteurs
de combst sêroterrestre
j lote, tireur, chef de char buttoned up ou chef
:e char crew exposed, c'est-à-dire le buste à
:\térieur) et vous (dépJacer, d'un char à l'au-

''e. Seion les scénarios (établis aléatoirement
,ar le logiciel, comme toujours chez Micro-
rrose, ce qui n'est pas le cas pour ABfet lank
:ui ne disposent que d'un nombre limité de
,lénarios), il vous arrive fréquemment de dis-
:oser d'autres unités. Vous pouvez alors donner
..: ordres de déplacement, de formation (ligne,
rlonne, échelon à droite ou à gauche, V) et

) autorisation de tir aux unités terrestres mobiles,
: or5 que vous ne pouvez que demander un
:opui feu sur une zone choisie pour I'artille-
- e; les unités aériennes, enfin, (en l'occunence
-n OH-58, un AH-64 Apache ou un A-i0) ne
)euvent être qu'appelées à la rescousse, pas
e possibilite de leur assigner des obie(tifs. A (e

topos, si l'A-10 se montre en général agressif
- efficace. les hélicos sonr lar8emcnt timores
-.rnt en matière de reconnaissance que d'atta-
lLre... Les unités terrestres placées sous vos
)rdres peuvent être composées de Bradley M-2
FV ou M-3 CFV de M-163 antiaériens, de chars
\f60A3 ou de M-11 3, parfaitement inutiles en
:ombat et tout juste bons à faire se dévoiler
'adversaire. Cela rappellera quelque chose aux
.étérans de Squad leader...
-es effets des dilléfentes munitions (HEAT, sabot,
rissiles) en fonction des cibles, et leur diffé-
-ence de compoftement (temps de trajet) sont
gien représentés. Le terrain est bien conçu et les
:itêts de masquage efficaces. Rien de tel pour
,..imilef la notion de zone d'ombre qu'inflige
a présence d'un bosquet oLr d'une construc-
:ion alors que l'on est en position d'observa-
:ion depuis le haut d'une colline. Côté repro-
ches, puisqu'il en faut toujours: les déBâts
lnfligés par les coups au but sont très sous-esti-
més (en revanche, l'irnmobilisation est très fré-
quente et c'est un bon point) ; les terrains sont un
Deu tfop rectilignes {pas de fossés, de fondrières),
:rais cela est probablement dû à la puissance de
calcul encore trop réduite des ordinateurs eux-
mêmes; le déplacement est beaucoup trop
doux, ce qui ne peut être entièrement porté au
crédit des suspensions de l'Abrams que l'on a
\ouvenl (omparé à une Cadillac. mais iciauç-
si à la faiblesse des microprocesseurs ; l'exis-
tence d'un seul thealre d'opêrations {devinet
lequel ? Le Centre-Europe, bien entendu...);
enfin, la trop grande visibilité des unités enne-
mies: les chars soviétiques sont en effet d'un
rouge vermillon des plus esthétiques, mais bien
peu réaliste.
ïan( de son côté, offre trois niveaux de com-
mandement: Colonel, et le jeu s'apparente alors
à un wargame; Capitaine; et Lieutenant, où la
situation est comparable à celle de M-7 lank
Platoon. Le réalisme est un peu accru dans ta
mesure où les unités adverses sont plus diffi-

ciles à apercevoir, mais la simulation est en
revanche moins maniable pour le joueur Les
scénarios sont prédéfinis et en nombre limité,
mais il existe plusieurs terrains d'opérations:
le Centre-Europe et ie désert.

Le haut du nuage
Le domaine aérjen nous offre les appareils à
voilure lournante et les avions de rlose ar'r,up-
port.
Pour leç premiprs. les deur logiciels sérieux
sont IHX (Electronic Atts) et Gunship 2000
(Microprose).
IHX présente quatre appareils différents : AH-
64 Apache et LHX pour l'attaque, UH-60 Black-
hdwl et V 22 Osprey pour le transpon rce qui
ne signifie nullement qu'ils n'emportent pas
d'armement). Ce logiciel étant paru avant que
l'US Army ne dévoile la configuration finale
de son RAH-66 Comanche, on se retrouve dans
la même situation que lors de la sortie de F-19:
l'apparence n'a que peu à voir avec l'hélicop-
tère réel. Mais qu'importe le flacon... Trois ter-
rains d'opérations (Allemagne, Libye et Viet-
nam) sont propo\és, mais le nombre de scénarios
est limité. Un bon point: les missiles TOW, qui
ne sont pas de modèle < tire et oublie > et récla-
ment donc un pilotage manuel durant leur vol,
sont assez bien simulés (tout au moins dans le
principe de (ontrôle indispensable). La repre-
sentation du terrain est par contre moyenne
(mode graphique utilisé oblige), mais surtout
le piloldge est comparable à relui d'un avion.
Envolées les subtilités des commandes d'un
hélico...
Gunship 2000 nous les restitue, en revanche,
avec force crashs à l'appui durant la période
d'acclimatation. Et ce n'est pas le moindre de
ses avantages : pas moins de huit modèles d'hé-
lico disponibles (Apache, AH-1 Super Cobra,
MD-500 Defender, OH-58, UH-60, existants, et
trois pas encore déployés, Apache Longbow et
RAH-66 Comanche dans ses versions attaque et
reconnaissance); deux terrains d'opérations :

Europe et golfe Persique; un arsenal très diver-
sifie (peLrt-ètre même un peu trop: ie n'ai pas
souvenir de missiles antiradar embarqués sur
hélico); et, bien sût génération aléatoire de
scénarios. Le terrain est particulièrement bien
représenté, mais les unités adverses peut-étre un
peu trop facilement acquises par les systèmes de
bord. Cros avantage également: à partir d'un
certain niveau d'expérience, vous pouvez
pfendre le commandement d'un groupe d'héli-
cos. Vous disposez alors de cinq appareils en
deux vols (trois et deu\ ma(hines). Vos vic
loirec sonl, a ce propos, d'autant mieux rê-
compensées si vous avez choisi un type d'appa-
reil aux performances réduites: no gùts, no
g/ory... C e5t 5ans conlesle la meilleure simu-

lation du moment même si, comme toujours, les
dégâts sont sous-estimés.
En ce qui concerne les avions, il y a A-10 et 5u
25. Le premier est bien fait et difficile. Les em-
bûches sont nombreuses: terrain réclamant une
attention de tous les instants, ennemis difficiles
à repérer, ce qui engendre de mauvaises sur-
priqes, de8âts relativement mieur. simulês que
dans les autres logiciels (pour deux raisons : on
est effectivement abattu plus facilement, et l'A-
10 est dans la réalité un appareil robuste), arme-
ments non guidés difficiles à mettre en ceuvre
correctement, en particulier le tir au canon, et
stress important engendré par les différents
klaxons d'alerte. La tension est telle que si vous
prenez les commandes de F- ? 7 7 au sortir d'une
mission en A-10, vous aurez l'impression de
passer du Paris-Dakar à un parcours autorou-
tier... Cros reproche cependant: le petit nombre
de scénarios n'a jamais été compensé par les
extensions pourtant annoncées par l'éditeur-
5u-25 de son côté, ressemble fort à IHX ll pré-
sente la même interface graphique, et, en fin de
comple. le même mode de pilotage... Mais son
intérêt est grand car il donne un bon aperçu de la
notion d'opérations chiru€icales. Les cibles sont
lrè\ qoLrvent siluées en zone urbaine, el repërer
l'objectif alors que les menaces abondent de Ol
loules parls est eprouvdnl. D'autant plus que la Jki*
situation générale choisie par les concepteurs
du jeu fait qu'ilconvient de bien vérifier que les
objectifs sont les bons... ll s'agit en effet d'éliminer
des adversaires qualifiés de terroristes dans une
Allemagne où se côtoient unités américaines et
unités soviétiques loyalistes et renéBates.

Rapport
S'il fallait faire un choix entre tous ces logiciels,
je choisirais M-l lank Piatoon pour sa jouabilité
et le plaisir qu'on en rctire, Cunship 2000 poul
sa variété et son réalisme de pilota8e, et A-10
pour le stress qu'il procure.
Pardonnez la compacité et la concision de ces
deur articles sur les simulateuts de ( ombat dêrien
et aéroterrestre. Les logiciels sont nombreux et la
place restreinte. J'espère toutefois vous avoir fait
sajsû leur intérêt, et surtout, avoir réussi à les pré-
senter sous un angle plus ( wargamistique, que
dans les revues réservées aux jeux sur ordinateur.
Ce sont vraiment de bons outils, pour lesquels
.ophislication ne rime pds avec complexilé in( e'-
sante des regles et temps de jeu important. Même
s'ils sont incapables de remplacer un partenaire
humain, ils valent beaucoup mieux que le rôle de
n poupée gonflable,r auquel certains cherchent
à les réduire. La place qui leur est reconnue
dans les revues de wargame anglo-saxonnes en
est d'ailleurs la preuve...

Claude Ësmein
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istoire militaire de la Fran-
ce, des ori8ines à 1715 (tome
I ), est a,placeren tête du pal
nrares oes rnsprs-wargame cte

ce numéro, Ouvfâge superb€ autant
qu'énorme, réalisé par une équipe lor-
nrée des meilleurs historiens militâ res
cle notre pays (André Corvisier, Philip-
pe Coflamine, €lc.), HÀIoire milhaire
de /.r Frarce constitue en soi un véri
table événemeft dans l'édition fran
çaise de ces dernières années, où ia
publication d'ceuvres de qualité dans
ce domaine restait rarissime. L'injusti-
ce serait elle en voie d'être réparée ?

Rattraperions-nous les Anglo-Saxons ?

ll semblerait bien en effet, c'est du
moins ceque l'on esten droitde pen-
ser à la lecture de cette somme na
gistral€ qui lraite de façon exhaustive
de la naissance et de l'évolution cles
forces anrées en France de i'avène,
ment de Clovis à la nrort de Louis XlV.
Tout y est abordé:art de la guerre, po-
liliq!es stratégiques des différents rois,
institutions nlilitaires, liens entre l'ar
nlée et l'Etat, rappofts entre l'armée et
le resie de la société, technologie des
armenrents, fortifications, arsenaux,
mais aussi nrarine et stratégie navale.
Trois aulres volumes sont attendus
l'171 5-1 871 ; 1871 I940 ; 1 940 1 991 ) ;
on aùra airsi une vue complète et nro-
derne de cet aspect majeur de l'Histoire
de France, et qui complétera heureu,
seneni les ouvrages du même genre
que les édirions du Seuil ont publié sur
des thèmes différents lHistoire cle la
France rurale, urbaine, religieuse; His
toire ale la vie privée). L'armée et la
guerre avaient en effet leur place dans
cette énunrération. On ne peut que ié-
liciter chaleure!sement les PUF pour
cette initiative, et inciter tous les war-
gameurs et passionnés d'histoire mili-
laire à se fendre d'un achat, certes fort
peu bon rrarché, mais absolument in-
dis-pen sable I

Publié aux Presses Universitaires de

La recherche de la puissance; tech-
nique, force armée è1 sociélé depuis
l'an mil, de William MacNeill, vient
en deuxième position dâns cette liste
des ouvrages dont l'achat et la lecture
sont nécessaires. L'auteur, professeur à
l'universilé de Chicago, y dér,eloppe
sa thèse, selon laquelle l'évolution de
l'art de la Buerre, des armements et des
forces arrnées a influé de iaçon pri
mordiale sur l'évolution de I'h!manité
dans son ensemble. ll jette ainsi une
pierre dans le jardin des historiens qui
avaient tendance à réduire Jes causes de
cette évolution des sociétés humaines
âux 9euls Llcteurs économiques (FeÊ
nand Braudel par exemple, pour ne ci
ter que le plus à la mode...). Après un
utile rappel des conditions de ia guer-
re dans l'Antiquité, il aborde le Moyen
A8e, caractérisé,9elon lui, par la su-
prématie incontestée des Chinois dans
ce domaine, et termine par I'industria
lisation de la guerre à partir du XlX"
siècle. Après ce genre d'ouvrage, on
se prend à penser que les historiens
( normaux r ne pourronl plu9 trarter
leur sujei en iàisant, comme ils l'ont
fait depuis quelques décennies, presque
abstrâclion du phénomène guerre.
Publié dux éditions Economi.à.

L'année stratégique 1992 - tes équi-
libres mililaires, sous la directron de
Pascal Boniface, esl, là encore, un tra-
vail collectii de chercheLrrs. La pre-
mière paftie de l'ouvraSe analyse, une
région du monde après l'auke, les pro-
blèmes stratégiques qui s'y posent, toLrl
en faisant le rappel des événements
majeurs de l'année écolrJée. Le grand
public peut ainsi accéder à une vision
globale de la situation internationale, et
Dieu sail si cette connaissance est pJus
importante que jamais... Enfin, les
éqùilibres nilitaires, qui constitue la
deuxiènre partie, esl en fait la traduc-
tion du célèbre Military Balance pv
blié chaque année par l'lnternationàl
Innitute ior Strategic Studies, de Lon-

dres. ll s à8il nr pJus ni moins que de
I inventaire compjetdes iorces arnrées
de lous les pays. Inutile de préciser
que les amateurs d'ordres de bataille
et les wargameurs désireux de créer
des scénarios pour les simulations à
thème contemporain ou prospectil (les

Fleets, Battleiield turope, Test oi Arms,
les strikes, etc.) y trouveront leur bon
heur.
Publié aux éditians Dunod.

La persuasion de masse, guerre psy-
cnorogrquer guerre medlâttque, est un
recueil de cinq lextes écrits par ceÊ
tains des meilleurs experts stratégiques
irançâis. Le tike en lui méme est suii!
Samment explicite. Nos lecteurs auront
d'ores et déjà fitit le rapprochernent
avec la Sigantesque opération de ma-
nipulation télévisuelle dont le monde
entier fut victime l'année dernière au
moment de la guefie du Colfe (mai5
on pourrâit éBalement cjter la guefie
de5 Malouines en I982 - elle iait d'ail-
leurs l'objet d'un chapitre - or l'affai-
re des iaux charniers de Timisoara en
1989). Cet ouvra8e Àpportera des lu-
mières indispensables aux wargameurs
souvent trop enclins à penser la guer
re uniquement en fonction des iacteurs
matériel9 et techniques- Le9 amateu15 de
jeux de diplomaiie, quant à eux, y pui
seront de l'inspiralion pour leurs pro
chaines partjes...
Publié dux éclitions Robert LaffonI.

La Buerre tlu Golie) numéro 51/52 de
la revue Stratégique tire, à tous les ni
veaux, les leçons de ce conflit si bizar,
re. Les événements du Kowelt et d'lrak
y sont analysés non seuiernent en fonc-
tion de leurs répercussions politiques
et diplomatiques ou de l'attitude de dif-
férents pays dang cette affaire, mais éga-
lement en ionction des leçons à en ti
rer sur les plans purement militaires (les

opérations aéronavales, le renseigne
ment militaire, l'amechimique, la guer-
re électromagnétique, etc.).

Publié par la Fandatiott pour les études
de Délense nationdle.

t'aide à la décision dans la crise inler-
nationale, sous la direction de Michel
Rudnianski, est un ouvrage on ne peut
plus difficile el les geuls wargameurs
qui pourront en apprécier pleinement Ja

richesse seront ceux qui ont l'habitude
de prâtiquer les mathénratiques supé-
rieures ! (je pfécise que ça n'est hélas

pas mon cas). Les auleurs étudient en
effet rien de moins qu'un certain nombre
d'o!lils mathématiques pour gérer les
crises internationales, et n'hésitent pas
à appuyer leurs dénronstrations par de
nombreux exemples historiques, ni à
étuclier le rôle de9 warSames proies,
sionnels dans l'élaboralion des stratégi€s
militaires. tascinanl, mais hélas diffici-
lement abordable par le premier venu.
Publié par la Fonclation pour lesétLtdes
de Délense ndtionale.

Le rapon et sa Défense, de Daniel Coul-
rny, fait le point sur J'effort miiitaire de
cette superp!issance économique bien
Souvent présentée à ton comme !n nain
stratégiqu€. On se rend compte à la
leclure de cel ouvràBe qu'l\ n'en est rien
et que la puissance mililaire du lapon,
déjà considérable, risque bien d'aug-
menter encore danS les années à venir,
Aprè5 une première partie consacrée à
la description du cadre institutionnel et
économique général dans lequel s'ins-
crivent les ( forces d'autodéiense ) (en

eifel, olficiellenÉnt, le Japon ne possède
pas d'armée l), l'iiuteur analyse en dé-
tail les armements et les doctrines tac-
tiques de cet appareil militâire el ten-
te d'en dég.18er des tendances pour
l'avenir.
Publié pat la fondation pour lesétules
de Détênse naiionale.

Le Cambodge dans la tourmen{e - [e
troisième conflit indochinois 1978-
1991, de Nicolas Regaud, est certai'
nement, à l'heure actuelle, le meilleur
livre publié en France sur ce sujet. Ex-
trêmement complet, il traite toules les
iacettes de ce conflit aussi compJexe
qu'atroce (lout le monde a vu le su-
perbe film d'Alain joifé : I a Déchirure).
Malgré l'horreur sous jacente, on se
prend à plonger presque avec délices
dans le subtil jeu diplomàtique que
toutes les parties en présence (Viêfnàm,
Chine, Thallande, USA, sans compter les

muhiples Tâctions ca bodgiennes) ont
déployé pendant près de quinze ans
pour parvenir à établir un équilibre ré-
gional qui regte encore fragile. Ce livre
donnerait-il un avanfgoût de ce qui
f isque d'arriver en Yougosiavie ou dans
l'ex-UR5S ?

Co-publié par la FEDN et les éditians

Giap,les deux guerres d'lndochine, de
Peter MacDonald est sans doute l'une
des meilleures biographi€s jamais pu'
bliées d€ ce célèbre général commu-
niste vietnâmien qui a tout de mêrne
réussi à va incre successilement la Fran-
ce puis l'Amérique. Excusez d! peu I

Peter MacDonald, non content de re-
tracer la \,ie du vainqLreur de Diên Biên
Phû, analyse méthodiquernent la pen-
sée stratéBique et tactique d'un homme



que je persiste, pour ma part, à consi-
dérer comme l'un des plus brillants gé-
néraux de nolre siècle.
Publié aux éditians Perrin.

Resions en Extrême-Orienl ar'ec deux
ouvrages de ph iosoph e asiatique qui
n'hésitent pâs à 4borcler es problèmes
liés à la guerr€. Ecrits d'un sage enco-
re inconnu, de Tang Zhen esl un livre
de philosophie polit que ou la réilexion
;ur la place de i q!e're dafs l'action
des Etats tient t]ne place importante.
L'auleur, ancief nrand.rrin impérial, vé
cut âu XVll'siècle nràis se9 réijexions
restent plus que ianrais \ alabies.
Publié chez Callintarcl, rlans la collec-
Iion Conndissan(e cle I Orient.

Shambhala,la voie sacrée du gueftier
est, quant à lu . i'æ!rvre d'un mystique
tibétain contemporain clont les médi-
tàtions peu!enl, ie on moi, s'avérer
uliles à certains jo!eur5 de DipJomacy
ayant besoin de cnnaliser leur agressi-
!ité et Jeurs instincts chaotiques...
Publié aux éditions du Seuil, dans la
c o I lect I o n Po i | ) ts S d gesses.

Guérilla dans le désert est un petit re
:reilde texles écrits par le célébre Larv-
-ince d'Arabie,lequelirt. ne I orblions
!às, l'un des premiers Occ ,]entaux
:ie notre époque à pratiquer ie r!ér lla
:lors que la plupart de! art,ei cheis
^lilitaires des Srancle! p!riiiinces de
'époque pratiquaient nrrtoul la contre
nSurrection I ses conception5 straté

liques et tactiqueg, e\trônrcnrent ori
lina es, le poussaieft à in re la Bu€rre
dans le désen à a iaçon cl une guerre
ravale. ll avait en eiiel compris que la

gestion de l'€space y e9t la même. Le
lolt fait l'objet d'une présentation d'un
des meilleurs spécialistes français de
la guérilla, Cérard Châliand, auteur
d'un recueildetextes dont nous avons
déià vanté les mérites dans ces co-
lonnes. L'antholo1ie mondiale de la
strdteSle.
Publié dux édlians Conplexe.

[aguerre delrenteAns, de \4ctor L. Ta-
pié est un autre ouvraSe consacré à ce
passionnant et important, mais si hor
rible, conllit qui ensanglanta l'Europe
dans la première rnoitié du XVlf siècle.
ll esl à rnon sens bien rneilleur que ce-
lui de Ceorges Pagès que nous chroni-
quions dans le précédent CB, ne se
râit-ce que parce qu'il est plus récent
(celui de PaBès a en effet été écrit en
'1939...). ll constitue donc une bonne
introduction à l'étude de ces événe-
ments el son sérieux est garanti par le
lait qu'il s'agisse d'un cours de la Sor-
bonne. Signalong en outre qLre le même
éditeur vient de pubiier le troisième
tome de Guerre et paix dâns l'Europe
du XVlle siècle, composé exclusive-
ment de reproductions de textes et d€
documents d'époque. C'est le compJé-
ment indispensable des deux précé'
dents tomes dont nous parlions là en-
core dans CB n" 68.
Publiés dux étlitions CDU/SEDES.

ta revue historiqu€ d€sarmées n" I 85
contient un Bros dossier sur la gendar-
merie, mais c'est un article hors dogSier
qui m'a paru le plus intéressani: celui
consacré à Camille Rougeron. Cet an-
cien ingénieur naval, morl il y a une di-
zaine d'années, fut, avant-guerre, le

concepteur de nombreux cuirassés fran-

çais, puis il se consacra peu à peu à la
réflexion sur 1es problèmes stratéSiques
et quitta l'armée pour vivre de sa plu-
me. Sa pensée avait toujours été origi-
nale et prémonitoire et il convient au
jourd'hui de la redécouvrir.
Le n''l86 est quant à lui entièrement
consacré aux actiong extérieures des
armées françaises depuis cent cinquante
ans. Cette foi9, tout le numéro est pas
sionnant I Depuis les articJes sur les ex-
péditions coloniales du XlX" siècle jus-
qu'à ceux sur le rôle de l'armée de l'âir
en Indochine, en Mauritanie (l977) et
au Tchad.

ta bataille du ,utland - 1916, de Fa-

brice Léomy, est ie nouveâu numéro
de la série les grandes bakilles de l'His-
ioie, c'est également le plus gros et
peut être l'un des plus complets. Tout
y€st passé en revue: matériels, concep-
tions tactiques de l'époque et film des
événenrents de la plus grosge bataille
navale de la Première Cuerre nrondia-
le. C'est un véritable compte rendu cle
partie I Les joueurs d'Amiraulé appré-
cieront,
Publié par Socomer, 35 tue Sinart,
75018 Paris.

Presque lous les wargameurs, et en par-
ticulier les figurinistes, connaissent bien
l'excellente collection de fascicules de
l'éditeur britannique Ospreys. Petjts li-
vrets très complets, au tbrmat aBréable
ei aux illustrations somptueuses, leur
réputation s'étend au monde entier. lls
sont parfaits pour partrr à la découver-
te d'une arrnée particulière et leur ca
talogue couvre la quasi totalité cles pé

f Ïhe Canadian wargamers ,ournal
n"30 contient un gros dossier sur Siege
of Jerusalem (cof5eils de jeu, nouvelles
règles et variantes, carnpâgne courte),
un tcénario rl,hat if? pour Easl Front,
une mise à jolrr de Days ofDecigion, et
un scénario Barbafossa pour World in
Flames.

a Inside CMT n" 2, la ,ews/etter de
CMT Cames, propose un dossier sur
Hornet Leader (errata, règles de cam-
pagne et de ( réputàtion, - des pilotes

-, nouveJles cârtes cle campagne), âinsi
que de9 clariiicàtions et eûàta pour
Creat Bâttles oi Alexander et Silvef
Bayonet, pJus diverses intiJs concernânl
les excellents jeLrx de cet éditeLrc

a Strategy & Tactics n" 148 innove I

Le jeu en encart qu'il contient - et le
dossier historique sont consacrés à

une bataille de la guerre civile anglai-
se, celle de Cropredy Bridge, en 1645.
Enfin un éditeur ose aboder cette pé-
riode passionnanle, capitale et pourlant
délaissée par les wargameu19 qLl'est le
XVll'sièclel La Suerre civile an8laise,
qui se dérolla en mênre lemps que la

8uefie de Trente An9 sLr le continent,
mit aux prises les royâlisies et les pàr
lementafistes, diriSés par le célèbre
Oliver Cromwell- N'hésitez pas à aller

BUerret napoléoniennes à celles des
Zoulous, en passant par la Sécession I

La nostalgie de l'époque victorienne
sans doute.,.

a Du côté des fanzines, seul Vortigern
n'153 a relenu mon attention. ll pour-
suil son histoire der penseurs strâté-

Siques de l'lnde ancienne, a nsi que ses

analyses sur Dip omâcy, et présente en
quelques lignes les pfincipaux jeux
(wâ€ames et de diplomalic) mullijou'
elrrs disponibles. Un "catalogue" très
utile I

a Rien de lrès notable dans les aulres
zines, sinon les habituels comptes ren-
dus de parlies. Au demeurant, tout,ôs
ces parties - et donc tous ses fânzines -
tont de qualité. Mon jugement ne porte
en effet que sur les éventuelt arlicles
n ma8azine o, pas sur l'intérêt des jeux

I

Msrc Brsndsma

Panorama de Ia presse wargame
à la découverte de cet art de la guerre
si particulier Pour schématiser (à l'ex-
trême), imaginez une bataille àntique
avec de l'artillerie et des armes à feu...
De toule façon, ce numéro de S&T res-
tera un col/ector,

a Th€ Ceneral vol.27 n"4 a une
connotation très polilico-straté8ique
pui5qu'il egt surlout consacré à Repu
blic of Rome (présentation du jeu, no-
les du concepteur/ compte rendu de
parlie), ainsi qu'à Aclvanced Civiliza-
lion, Kremlin (un scénario sur le putsch
raté d'août 1991 l), et Empires in Arms.
En dehors de I'article sur ce dernier
jeu, qui se situe à la charnière des
genres, rien sur les wargames slricto

a Command n" 15 conlinue à s'intéres,
ser à l'Antiquité. Cette fois, le jeu en
encart - et, comme de bien entendu, le
dosgier historique - sont consacrés à la
révolte des glâdiateurs romains dirigés
pâr Spaftacus, en 73 âv. j.'C- Le synème
en simiJaire à celui d'Alexandros. Les
âutres articJes historiques trâitent entre
àutres des tactiques des blindés pendant
la Première Cuerre mondiale et des
forces soviétiques et américaines iâce à
face à Berlin en 1945, au moment où
elles furent à deux doig6 de 9e tirer dee

sus (l). On apprécierâ éBalenrent une
analyse laclique consâcrée à un épiso
dede la guene du Colte.

a Move! n" 68 est, lui aussi, très 
" 

anti-
que, puigqu'il contient un doggier 9ur
Men Ât Arms, l'excellent jeu tactique
antiquo-médiéval paru dans 5&T n" 117
(avec un rcénario sur la célèbre bataille
de Hastin8s, qui vit la conquête de
l'Angleterre par les Norrnands de Cuil
làunre le Conquérant) et une grosse
analyse du jeu The Creat Batlles oi
Alexander (CMT Cames). Maison y trou-
ve aussi Ja rubrique habituelJe consâcrée
à la série Europa (First to Fight), de nou-
veaux tcénarios pour Test oi Arms
(CDW), et des règles oplionneJles pour
HoJy war:Af8hanistan (S&T n"147).

a Fire & Movemenl n'78 présente suÊ
tout PTO (TSR) - avec un exemple de
jeu et Stand & Die (CDW), et passe

en revue les jeux traitant de la 8lerre
civile rus5e des années 1918-1922.

a Miniature Wargames n" 106 est,
comme de coutume, bourré d'articles
variés sur les périodes historiquet les
plus diverset. N4ai9 on renrârquera
cependant que les iigurinistes britan
niques ont un penchant lrès net pour le
XlX" siècle dans son ensemble: des

riodeg historiques. L'un des derniers
parus est consacré aux redoutables
Buerriers assyriens de l'Antiquité, et il
est illustré par le célèbre AnSus Mac-
Bride, que tous les joueurs de IRTM et
Rolemaster connaissent et apprécien1.
Par ailleurs, Osprevs s'est depuis peu
enrichi d'une nouvelle série consacrée
cette iois, non plus à une armée en par-
ticulier, mais à des bâtailles, concuf
rençant directement en cela les ou-
vrages de Socomer. lls sont là encore
très bien faits. Les deux derniers traitent
l'un de la bataille de Hastings, et l'autre
d'une grande batâille assez peu connue
du grand public frança1s : la bataille de
Culloden en I746, qui vit l'écrasement
total et déiinitifdes clans écossais (dont

les hommes combaltaient encore avec
un armement Renaissance) par l'armée
anglaise du duc de Cumberland. Epi-
sode iondamental cle l'hisloire brilan-
nique, cette balaille est également in-
téressante car elle conirontait deux
armées datant d'époques différenles.

Laarent Henninger

L'empire du tevant de René Crousset
est une pâssionnante histoire d€s fluc-
tuations de la frontière enke Orient et
Occident, d'Alexàndre le Crând à lâ
chute de Constantinople. Très érudit,
bien plus proche de noug el plus ac-
cessible que L'enpire des steppes, ce
livre sort de l'obscurité cles épopées
méconnues (les Francs en Morée par
exemple).
Publié clans la Bibliothèque historique
chez Payot.
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Un doigt
de Culture
lain Banks n'est 8uère connu en Fran-
ce, malgré la publication du Sergneur
des Buêpes el d' Entrefer vo ic i q ue lques
années. CaSeons que la traduction de
l'usage des armes va enfin lui appor
ter la reconnaissance du public fran

çais. Car si ce livre n'est pas un chef-
d'ceuvre, il y ressemble bigrement. Tout
d'abord, précisons qu'il s'ôgit dq t(oi-
sième tome d'une série, rnais qu'il peut
se lire tout à fait indépendamment et
que les deux premiers titres sont d'ores
et déjà inscrits au futur catalogue d'Ail-
leurs et Demain. Au dépan, il y a lâ
Culture, une structurc sociale à l'échel
le de la galaxie, sorte de gestionnaire cte
J'e5pace l_abité el re(o1nJ. la.n Banls

ql a el ellel compn, qu r.,tun ttat 
"e,-J-ii çarral < ontrôler d'au.,r mmense(etpn-

due.. el il d cree oe loules pières urp
nouvelle approche po'i ioue. qJi .rp

\aurd.r èt e éduite à nos critère'
contemporain5. Cette toile de lond
d'une grande originaJité sert ici de dé-
cor à un român d'aventure palpitant,

_ haletant, oir une écriture raffinée ettra-
vaillée soutient un récit endiablé, plein
d'humouret de trouvailles, comme on
aimerait en lire plus souvent au lieu
des pâles resucées des grands auteurs
delàge d o'qri lleuri'rent sous les
plumes de bon nombre d'aut€urs. On
PoL'ra lrorr une pdrenlP avPc Hypê
/ior, à cette différence que ceiui cr a
tendance à ressembler à un cataloSue
dP\ lhème. êt .v.lPq dê D qc 'Ànors
que L'usage des arnesconstitue de tou-
te évidence une évolution.
Tout meneur de jeu un tant soit peu a9-

lu( ipLr lroJ\e'a ddn, ( e vre de qLo.
àlin enlpr de, drzaine, de parties:
chaque chapitre contient suffisamment
d'idêe.. dê dêlàil. er de de5c,ipriols
pour réaJiser un scénario, el la Cultu-
'eêlJe-nere. Loncepl re\'olulionndi-
re, apporte la possibilité d'approches
nouvelles de thèmes febattus. le ne
serais pas étonné que sorte un jour
u.rp rddplàliol jeu de rôle de rei J 1i-
rerq. sous le rit.e C,rconrances 5pê-
ciales ou quelque chose dans Je gen-
re. Car l'ceuvre de lain Banks peut 9e
résumer par un unique mot: riches-
se.
(Robert Laffont t Ailleu6 et Denain,.)

H istoires du futur
David Brin n'est plus tout à fait un jeu
ne auteur, mals pas encore un classique.
D'âilleurs, la quâlité fonvariable de ses

livres et une certaine tendance à la re'
dite inutile de lire É/évation si vous
avez lu Marée ste//aire ingpirent la
méfiance plutôt que l'adulation. Avec
Brin,onnesaitjamaigsi l'onvatornber
5Ur Un OUVrage ennuyeux ou qlri voug
explosera Jes neurones, je vous rassure
tout de suite, Terre, qui vient de pa-
raître en deux volumes chez Presses
Pocket, appartient à la seconde caté
gorie. De la 5F pregtigieuse, astucieuse
et padaitement maîtrisée, où les préoc-
cupations écoloBiques et sc ientifiq ues se
mêlent en un ensemble vefii8inelx. Brin
a voulu donner une idée globale de ce
que pourrait êke notre monde d'ici une
cinquantâine d'années et, dans l'en-
semble, c'est plutôt réussi, mâl8ré
quelques impedections. L'identité des
n grands méchants ' de l'histoire en est
une, l'importance donnée au cuite de
Cara une secte typiquement calitor-
nienne uneautre. Et je ne pârle pas de
l'idée grotesque qui consiste à atomiser
la Suisse parce qu'elle se refuse à lever

Comme beaucoup de films basés

sur un scénario oriSinal, La guerre
des étoiles et ses suites, L'empire
contre-attaque et Le retour du Jedi,
ont été transcrits sous forme de ro-
man. Publiés en France aux Presses

de la Cité, tous trois viennent tout
naturellement d'être repris chez
Presses Pocket, dans une trâduc-
tion - je cite orevue d'après le
scénario ori8inal, le film (VO. et
VF-) et le jeu de rôle) pour le pre-

nrier volume r. Cette réédition vient
en fait soutenir la parution du qua-
trièrne volume c'est-à-dire le pre-

mier de la lrilogie suivantei fhéri-
tier de l'empire, en grand format
toujours aux Presses. Autant vous
prévenir tout de suite, ce n'est pas

de la grande littératlre, loin de là,

mais ces livres peuvent congtjtuer
un bon aide-mémoire pour le jeu
de rôle qui a été tiré de la série de
Geo€e Lucas, et je suis sûr que
certains, pârmi vous, seronl heu-
reux de retrouver Luke Skywalker,
la princesse Leïlâ, Hân Solo et toug
les autres personnaSes de cette
grande 5aga commerciale. Et les
couvertures de Si!dmak sont bien
plus belles que les affichee des
films en q!estion. (La guerre des
étoiles: PP n"5475; fempire contre-
attaque; PP n"5474; Le retour du

ledi: PP n'5473; L'héfitier de l'em-
nirp Prêq(ê<.1ê l,l_ité I

1) Lequelavaitdéjà éé publié en PP en
1 978,sous le nunéro 5A29. On peut se

denandet pouquoi on lui a donné un
nouvear nunérc. Accessoienent, la
nunérohtian des tais titres est à l'in'
verse de leur ordre chronologique.
Presses Pocket nous swprcndâ toujouE I

A.r ,?r/oir' ,\,1. Â-si,noy
Qui a publié près de cinq cents
livres de tous types ? Qui à été
câpâble d'écrire des ouvrages sur
des sujets aussi variés que la Bible,
la physique nucléaire, Shakespea-
re, la culture grecque ou la nâissan-
ce de l'univers ? Qui encore peut,
on clagser parmi les inventelr9 de
la SF moderne ?

A soixante-douze ans lsaac Asimov
nous a quittés, laissanl un héritage
à la Tbis scientifique, culturel et lit-
téraire.
Toutes le9 ceJluJes de mon petit cer-
veau positronique ont frémi quand
la nouvelle de la mort du créateur
des Trois Lois de la robotique est

arrivée sur mes capteu6. Au revoir,
M. Asimov nous te lironr longtemps
encore I

R. Dna Tûssuof

le secrel bancaire ! Une idée typique-
ment (amérikkkaine": Brin commet
l'erreur de prendre les États-Unis com-
me modèle de référence. Dès qu'il
s'écarte des sciences, Brin a tendance à
tÂire un peu n'importe quoiet c'est bien
dommage car, hormis ces déiauts, Ier
re est un roman passionnant, qui 5e lit
d'une seule traite malgré sa longueur
etdont la fin, mystique à souhait, devrait
réconcilier les tenanis d'ure SF pure et
dure etceux d'un genre plus ouvert aLrx
thèmes non scjentifiques.
(La chose du c@ur du monde: Prcsses
Pocket n'5171 ;lvlessa+e de I'univeg:
PP na 5172.)
Des auteurs du mythique âge d'or de ia
SF, Robert Heinlein est celui que i'on a

- en France, du moins - traité avec la
plus grande injustice. Considéé comme
un écrivain rnajeur dans les années 50
et 60, il entra au purgatoire à la grande
époque de la SF u politique,, car son
idéologie était jugée non conforme. Et

il est vrâi que, pour le lecteur qui l'a
découvert avec ses derniers romans -
d'énormes pavés plutôt ennuyeux/ suÊ
tout si l'on ignore le reste de son ceuvre

, Heinlein peut paraître contug el pe-
sant. Mais cela n'a pas toujouE été le
câs et les ceuvres de sa première pério-
de -quiculminera avec ses meilleualu-
venllei et l'extraordinaire Une patle sur
/'été - sont au moins aussi intéresrantes
que celles de ses confrères Asimov Van
VoBt ou Simak. C'est donc une excel-
lente idée qu'a eue jacques Coimard
de réimprimer les cinq volumeg de son
Histoire du Futur, lâ première de toutes,
un ensemble de romanset de nouvelles

d'une grande cohérence et d'une perti-
nence remarqLrable. De L'honne qui
vendit la Lune aux Orphelinsdu ciel, ce
sont cinq ou six sjècles d'histoire hu-
maine.qui se dérouleront devant vos
ye!x. A ne rater sous aucun préiexte,
comme pregque tous les Heinlein de la
première période, d'ailleurs.
(L'honne qui venclit la Lune: Presses
Pocket n'5043; Les vertes callines de
Ia Terre : PP n' 5063 ;Révolte en 2100:
PP no 5A76; Les enfants de Mathusa
len: PP n" 5095;LesoehelinsdLt ciel:
PP n'5101.)

Psych éclé | is m e
et sorcellerie
Parmi les auteurs plus littéraires appâru5
ces dern iers temps âux Etats-Unis, Lucius
Shepard e9t l'un des plus intéressants,
même sises romansont tendanceà avoir
moins de punch queses nouvelles. Avec
Kalimantan, quivientde paraitre dans la

collection Présence du tantastique, ila
choisi la novella, qui semble pour lui
une longueur idéale. Tout d'abord, pec
nrettez-moide m'étonner que ce texte ne

soit pas paru en Présence du Futur: il
s'agiten effet ind ubitablement de sc en-
ce-fiction, puisque le thème est l'exie
tence d'une drogue qui permet d'altérer
la réalité- et même de passer dans un
ge\rR (e $syc[a\phè(e a( dl$R\ves Sa-
railèle. Mais bon, La forêt des nythi-
mages avâit déià été victime d'une tel-
leerreurde classification, et tout semble
indiquer que Jacques Chambon, direc-
teur des deux collections, se base suf
une déiinition n au sens lar8e o des gen-
res. Ce point précisé, (a/imantanest un
livre fascinanl, où le talent de Shepard
explose littéralement, tant dans les des-
criptions de jungle - dans lesquelles ilest
passé maitre que dâns les dévejoppe-
ments inattendus du récit. Ajoutez un
aspect allégorique et s-vmbolique pous-
sé à son paroxygme, une documenta-
tion très comp èt€ sur la jungle de BoÊ
néo, et Vous obtenez un livre à côté
dLrquel il seraii vraiment dommage de
passer. (Denoé/ oPésence du Fantas-

Auire aspect du psychédélisme, les
ceuvres franchement destroy de Michael
Moorcock que réédite l'Atalante. Je voug

avais signalé le programne final, pre-
mi€r tome des aventuTes de lerry Cor-
nelius;trois autres sont parus depuis:A
bas le cancer !, L'assassin anglais et
Vous aimez la muzak? De la SF expé-
rimentale ce q!'on a appelê new wave
ou new thin| à l'époque - qui brise
avec violence tabous et structure nar-
rative classique. Pour amateurs éciai
Tés qu'ùn peu de nouveâuté ne rellute
pas. Et puisquej'en suis à parlerde cet
éditeur, j'en prolite pour siSnaler la ré-
édition, au moment oir vous lirez ces
li8nes, de la totalité des aventlres de
corum - 960 pages pour la modique
somme de 189 F - et la paruiion de [a
planète du Berserker, troisième volu-
me de l'excellente saga de space ope-
ra signée Fred Saberhagen dont cetédi-
teur a entrepris de sortir l'inté8rale,
(L'AIalante t Bibliothèque de I'Eva-
stan,.) t

Roland C, Wqgner



Tout rrn univers
rlo chou c [ro i-r x
, re iois n'est pas coutume, le chou-
rou de celte iois est une rééclltion. le

::rvrais dire l]ne séric de réédit ons,
:!i5qu'il s'agit de l'ensemble des al-
rùms des voyageg e\lraordinàires de
Philémon à travers les eltres de I Atlan-
que. C'est une débàuche d inventions

:i de créatufes lortes p us lantasques
:t lantastrques e9 !nes que les autre9,

-n univers complel (le leu et une in-
:puisable source d iclées iol es pour vos
,cénarios, toutes catégories confondues.
\ (re)déco!rvrir d'urgence, impéralive
îent I

)ans des genres très d itérenls, maig très
!ons aussi, es derx vice-chor.rchour
iont, d'une parl un nronde nouveaLr ple n
:re my$ères, cofstilué d'une giSantegq ue
. ille médiévale (te monde de la cité et
:'autre pari un vérltable scénario po!r
!ne murder'party en huis clos L'île
ooyée). Dafs le premier, voùs e\p ore
rez un superbeetoriSinal labvrinthe n-
i ni de quartiers et de souterrn fs re-
couvrant entièrement toule une planèle
voirà ce propos le concours Sole l-Ca-
ius Bellidans En directde l. rédaclion),
et dans le second, il vous appafliendra
de démasquer l'assassin, r(r\ côtés de
'inspecteur Canarclo, alors clue tous les

protagonisles dLr dranrc soft coin coin'
cés sur une ile qlri 5'eniorce inexora-
blement dans la mer

Passé '.i"' ..riidrposé,
ou <r lt' .r'it,t st,lies lrt;ros,
\4is à part le premier, plus facie à ex
ploiter avec Les Trois mousquetaires,
les album5 de ce chapike peuvent tous
ètre utilisés comme base pour l'en-
iemble des jeux cle type heroic fantasy
WHIRF, AD&D et le5 autres...). Ac-
croché à la llmite de l'Histoir€, Mas-
querouge reprend du servrce dans les
intflgants. Ce héros au masque écarlà
te nous eniraîne un€ fois encore d.rns les

coulisses d'un complot ourdi contfe
Louis Xlll, et mené pard'autres masques
à l'allure moins sympathique. Cham-
pion dans la catégorie nqui rev ent de
loin o, volc Prince Vaillant, dans a su
perbe édition française de ses aven-
tures, Vie, mceurs, amours, us et cou
t!mes de ces temps indéc s, cet album
est une mine d'idées de mini scénarios
et de rencontres variées pour Vos jou
eurs. Le héros, toujours le héros et rien
que lu i, c'est Thorgal. Parli de chez lui,
loin de son Aariciâ préférée, le voilà
confronté à !ne bande de grands mé-
chants menés par un c hef détestable ei
surprenant. A la base, rien de nouveau,
sicen'estque,,, que je ne vais pas tout
vous dire de ce scénario complet et
mouvementé/ destifé à nettre vos
joueurs Iavoris dans 'embanas.
A propos d'embanas, vous devriez voir
dans quelle galère s'est embarqué Per-
cevan I llâ fallu attendre longtemps 9on
retour, mais cela en vaiait la peine, ah

ça ouil s'il 9'en 90lt ce coull-ci, c'est
qu'il est très fort... Mais, j'oubliais, c'est
un héros, ilyafiivera donc sûrement...
dans le prochain tome, mais tout de
même... Essayez avec vos aventuriers à
vous, le scénario impeccable est en nei

amélioration par rapport aux alburns
précédents et les idées de renconlres et
de magie sont excellentes.
Que laire quand on est roietqu'on s'en-
nuie ? Vous pouvez aller chercher la ré-
ponse que Conan des îles vous propo-
se. Exploration, aventures exotiques,
soac€lleri€el monstres nrangeund'hom-
mes sont au menu dece scénario conl
plelel bien conçu.
Les aventures précédentes sont présen-
tées (dans les BD) pour des héros soli
taires, rnais peuvent s'adapter sans nal
à plusieurs aventLrriers- Dans ce qu s!it,
l'histoire est déjà construite autour d'un
Broupe et la transposition en termesde
jeu de rôle est immédiale- La saga des
tégendes des Contrées oubliées s'achè
ve dans la iureur et le sang. Nos héror,
un guerrier barbare, un nain et un voleuT
aux oreil es pointues (1), gonl conlron-
tés à d€s puissances bien au-delà cle

leur cornpréhension... Tout ce bruit et
ce iracas pour quoi? Pour de la gloire
et de l'or, tiens ll I Tous les ingrédients
de 'heroic iantasy traditionnelle y sont
réunis. Dans [a cryple du souffle bleu,
il est bien diiiicile de délinir les aven,
turiers, sinon er disant qu'ils disposent
chacun de pouvoirs surprenants et ori
ginaux. ll s'agit pour eur d'aller de
l'aulre côté du monde chercher l'anti
dote du mal qui ronge leur pays. C'est
ciàssiqLre mais efficace, avec des idées
synrpathiqueg el des surpfises pregq!e
à chaque page.

Futu r in férieur,
ou ( Mantan, nion
nrorrde sc déglingue ,
Sharkville, ce pourrait être chez nous,
dans quelqueg années, dans quelques
siècles... Notre vie pourrail évoluer dans
ce sens là...le ne l'espère pas. Lesgrou
puscules et âuke9 institutions plus oLt

moins proches de i'État nènent la dan
se et rien n'esl simple dans ce monde sc
phistiqué. L'environ nement est utilisable
pour une ambiance cyber ou presque.
De là à un monde en déroLrle, il est fa-
ci e de sent I que la transilion est proche.
L'évolution pourrait nous conduire à un
nronde à la manière des Eaux de Mor-
telune : quelques princes capricieux se

déchirant sans cesse pour la poggession

des pauvres festes d'un monde rnort et
privé de tout. Dans cet univers dérolé
va naître un eniant aux po!voirs étran-
ges capables cle reggusciter la nrer, au
prix de la vie de tout ceux qu'iJ aime...
Ou bien, allons'nous noug diriger vers
un monde de ruines peuplés d'animaux
doués de parole, comme les Chats de
Not'Dam a Les hommes ont ré8ressé
jusqu'à ne plus être que des monstres
difformes et nus, pourchassés par des
animaux intelligenls- Les chats décou-
vrent que cette Srande bâtisse qu'est
Not'Dam cache un secret enfoui au fin
fond de ses entrailles et qu'ils doivent
le détêndre contre l'agression perma-
nente des loups, Tout un programme I

Quoiencore ? Cette lois, ce sont le9 ro-
bots qui ont pris le pouvoir et qul ten-
tent d'influer à rebrousse temps sur
nolre nronde actuel. Obiectif secon-
daire est une intéressante variation sur
le thème de lernrinator. Tout cela peut
bien entendu se jouer avec vos jeux
post apo tavoris (voir Bitume p. 20 par
exernple).
Pour finir avec l'avenir sur une touche
d'hLrmour, consultez Burton &Cyb. Ces
drôles de héros intergalactiques ne re
culentdevant rien pour réussir les coups
les plus fumânts ei le9 plus tordus, et
cela déchaîne conlre eux les foudres
spatialeg dLr reste de I'univers. 5i, à pre
mrèTe vue, vou9 nesavez pas comrnent
les utiliser, essayez ginrplement de les
iàire rencontrer, dang un bouge inter
stellaire quelconque, à votre bande
d'aventuriers... et aisser monter la pres

sion, cela devrait suffire.

Superlatif présent
Le présent, à luiloul seulest une sour-
ce de surprises, surtoLrt quand le pa-
rallèlc Jen môle et Jemmêle les pin-
ceaux. Sur le mode humoristique
d'abord cette iois, nous âvon9 Mot
Monster, oir un château isolé en Écos-

se (hanté oicourse)est le théâtre d'évé-
nements plutôt bizarreg (vous avez dit
llizarre), mais superbement dessinés.
Ensuite, Clive Barker strikes again, dans
Sang pour sang, pour le plus grand plai
sir et le plus grand frisson de vos in-
vestiSateurs (AdC, Chill, etc.). Toute la
série vaut la peine, er vrac et sans mo-
dération aucune.

Des bulles en vrac !
. Philémon
I1 àI15 Philémon et les lettrcs
de l'Atlantique. Frcd lDar9aud).
a tes Maîtres Cartographes
11 - Le monde de la cité.
Arleston et Claudel (Soleil).

a tlle noyée
Une enquête de l'inspecteur Canârdo,
T7 - Sokal (Casterman).

a les inhigants
Les aventures de Masquerouge
Cothias et Venanzi (Clénat).

a Prince Vaillanl
Au tenps du roi Atthut, 1945-47 .

Foster (Zenda).

. Thorgal

118 - L'épee soleil.
Rosinskiet Van Hamme (Iombard).

a Percevan

17 - Les sei+neursde l'Énfet.
Fauche, Léturgie et Luguy (Dargaud).

a Conan des îles.

Thomas et Buscerna,
d'après R.E. Ho!,vard (Senric Frânce).
a léBendes des Conhées oubliées
13 - Le sanq des rois.
Chevalier et Ségur (Delcourt).

a [a cryple du soufile bleu
12 La baftièrc des instants perdus.
Durand et Cagtaza (Solei{).

. Douglas Dunkerk, Sharkville.
Lesueur et Midant (Dar8aud).

t les eaux de Mortelune
I5 Va\ue à lâmes.
Adamov et Cothias (Clénat).

I Chats, Not'Dam
Convard (Clénat).

a Terminator

Objectif secondairel eIf? 95
Robinson et Culacy (Zenda). â".,
t Burton & Cyb
f4 - Pauftiturcs planélaires.
Ortiz et Segura (Comics USA).

T3' Le château maudit(Soleil).
a Sâng pour sang

T4 - Barker, Hâmpton et Von Iobel
(Comics USA).

a lugement à Gotham
Batman, Judge Dredd.
Bisley, Crant et Wagner (Comics USA).
t tncyclopédie Maruel de A à Z
Marvel Universe T4, de /mpoisible
Man à MaraudeÉ, Htllkf1 ,

Spiderman T4 (Semic France).

5ivous appréciez les super-héros, ruez-
vous sur jugement à Cotham pour as

sister à la rencontre dù siècle entre Bât
man ctludge Dredd. Ça faisait longemps
que je n'avais pas altant riavec un€ BD
de ce type. A ne rater sous aucun pré-
texte, la confrontation Gothan/Mega
city One vaut son pesânt de sLrper-ca-
cahuètes. Pour super-iinir cette inspi,
reportez-vous aux dernières parutions
de Semic France, qlri nous offrent en
vrac ce mois ci, en plus de l'encyclo
pédie annoncée Marvel Universe Tome
4, un toLrt nouveau Hulk (quidevient in-
telligenl)et un Spiderman {qui se pose
des problèmes mélaphysiques). Joli,
non ?

André Foussût



Une dose
de littérature
" populaire "...
Précipilez vous sur Bas-de-Cuir de Fe
nimore Cooper (collectior Omnibus).
Cct inorme Volume de mille s x cents
p.rBes est un recueil cle cinq romans s -

tués à la iin du Xvlll et début du XIX'
siècle, dafs ce qui r'est pas encore les

Etats Unis d'Américlue, entre le lac On
tàrio, les Appalaches et les grandes
plaines. Le (yle â un pelr vieilli, mâis es

intriSues restent passionnantes, et a do-
cumentat on irréprochable. il y a là un
univers de jeu passionnant et beaucoup,
beaucoup, plus sublil que le traditiof-
nel western (pour une raison loute
simp e: le western classique se résume
à une coniroftation entre les Peaux-Rou-
ges et les Blafcs. lci, foes avons t]ne
tro sième iorce: les Français, allié9 aux
Indiens contre les Ang.lis). Et puis, je

m'éLr s toujours demandé d'oir venalt
l'irriantc hab tude dcs scénaristes d Hol
Jyu'ood de iaire parler les lndiens conr
nre 9'ils étaient conSénitalcnrent inca
pables d'apprendre correctement la
ângue des Visâges Pâles. Maintenant, je

sâis : ils l'onl prise chez Fenimore Coo
per. Mais c'esl vrainrenl toul ce qLr'or1

l)e!t lui reprocher.
Décidénrent, j'a nre la collection Bou-
qulns. Avec le tcnrps, leur cata ogue
s'enrichlt de titres susceptibles de iaire
le bonheur des rôiistes. Après F.lntônras,
Rouletâbille, Arsène Lrpin et quelq!cs
autres, c'est au lorrr dc Rocambole (cle

Ponson dLr Terrail, 2 rolunres sous cof
fret) de se Voir mis à la portée de tous.
Toutce qu nous reste cle cet nncêtre de
Fanlônrâs qui sévissait sous le Second
Enrpire, c'est 'adjeclii roca mbolesque.. .

qul colle padailenrent à l'ambiance des
romans. Quand on prend le lempsd'y ré-

fléchlr, les coups cle théâtre s'enchâî-
nent safs Lr nroindre ogiqLe, es iicelles
sont grosses conrme des câbles, es peÊ
sonn.rSes f'ont pàs a nroindre épais-
seur... Mais c'est sLrliisanrnrent bien iâil
pour q!c, sur le nronrenl, on accepte
tout sans discuter Or, c'est la qrintes
sence cle I'art clu meneur de jeu:iaire
a\,aler un scénario absurcle à cinq ou
six persorrnes parialtenrent ratlonf elies.
ll y à cerlainenrent cles enseignementg à

lirer al'Lrf e lect!re àtlenlive...
Orr ne présente p us Bob Morane. Alriil
d'une cenlaine de courts ronrans, il a

couru cl'un boul à I'autre de a Terre,
puis à travers les époques, redressant
les lorts, sccour.rnt Veuves et orphclins
et luttanl contre l'(lmbre jâune. lls ont
été publiés pnr Mnrabout il y a quelques
années Gérie ép!isée, mnis loule llorr'
re bibliothèque municipàle ef possède
au nroifs une douznine), et aujou(l'hui
c'est au tour des éditions Leirancq de (y
atteler. Tous les I vre5 de a sér e Dartà-
gcnt cs mômes ciractéristiqres i Vite
lus nr.1is plcn.1nts,,. et bien entendu
susceptib es de forrnir intrigues, déco15

et PNI à un nreneur de jeu en panne.
10,/1B réécl te eniin ta clairvoyance du
père Brown, ale C.K. Chesterton. C'esl
irn recueil de courtes nouvelles poli-
clères... olr à pelr près. ll y a l)ien des
crimes el des cadavres, TasslrTez-vo!s,
nrais ils bénéiicierrl d'un écla râBe Lrn

peu pan culier A Lrne époque où la plu-
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parl cles a!tcurs cle pol.rrs produisaient
des histoires si rigourcusement ogiqLres
que tout e monde polrvail en clcviner
a fin après les cinquante premières
pages, Chesterton privilé8iàit I'eiiet dc
surprise, la conrplication et l'lmprobable.
Résultat : des histo res qui louchenl très
iortenÉnt du côté dlr larrtnstiqle avec en
prinre uf e touche cl'humorr britannique.
Porrvu que cc soit un premier pa9 vers
l'écliliof de route la sér e I

Une pincée
d'Orient
historique...
te soleilde la Persede Cuy Rachet (Fo

lio) vaLrt le détour. ll n'y a pas de jeu qui
lraile de l'époque (vers 600 av. J.'C.) ct
c'esl do mage. ll y aLfiait quclque cho-
se à faire nvec l'épopée.le Cyrus le
Crâncl, premier empereur des Perses, et
ce roman représente une bonne première
approchc dc sa v e. Ef tant que roman
hislorique, il renferme la dose régle
nrentÀire clc balrilles, de complots et
d'intriBUes; nra s c'est .russi et surtout
t]ne cpLr\'re didactique. Cuy Rachet est

h storien (ilest€ntreiutres l'auteur d't]n
Dictiamairc de i'.rrchéo/ogic clorrt j'ai
déjà parlé) et i s'est soliclenrent docLr-

menté. En utilisant les soLfces qt]'i cite
.lans sâ postiacc, on devr.ril poLrvoir bri
coler Lrn uniVers Simu lacres pas dépourvu
d'iflérêt... Quantaux MJquecela n in
léresse pàs, i s peuvenl loujours récupé
rer (les élénrefts du récit, comnre totr
jo!ls. La civilisation et les menlalilés sont

sulJisamment diiierentcs pour réserver
quelques su4nises delaillc à \,os joueurg.

les croisades vues par les Arabes, par
Anrin Maâloui (l'Ai Lul tail pa ie des

livres qLri devraicnt fig(rer dàns la bi
bliothèqLre de lo!t MJ. La clocumenta
tlon est sollde, la lecture ai5ée et le su
jet passionnânl, que clenr.ifder de plus ?

Fn dehors des élénrents llurement his

toriques {souver.r ns, clates el âulres dé-
tàils), il a l'avanlagc inrmense de pré

senter les événenrents d'un poinl de vue
inhabituel : cclui d'une civil sation mu-
sLrlnrane raiiinée et - relativenrent to-
lérante qui se voit d! jo!r au lend€main
envahie par des hordes cle barbares ia
naliques qui massacrent à tours de
bras... avant de se laisser 9éd! rc par les

mæ!rs locales et de s'intégref presque
parh tement dans le jeu polilique de la
région. Le thème clu choc cles cultrres
peut inspirer des ibules de campagnes,
mais aucune ne sera plus passionnan-

te que celle']à (ni plus iacile à mettre en
place. Les jeux à thème médiéval'his-
torique soDt nombreux, nonrbreux.-.),

A ne manquer
sous aucun
prétexte !
I-a bibliothèque du Roulard (Hachette)
esl sans doute le mei leur oLrti que puis-
se troùver ur MJ à qui cette rLrbrique ne

suifirait pas. Ef eiiet, il suil une dé
marche presque similaire à celle des
Inspis: lournir des moyens de voyager

" 
en chambre ". Concrètemeft, il pré

LItl i(Lr
clo-s-sigue

Quarlo esl
en pafcrpe
un leu tout
simple i

une 90rte cle

mofpion tridimensionnel. I utilise des
pièces de hâuteurs, de iormes et de
couleurs variées. Principale particula-
rité i chaqre joueur donne à 5on àd-
versaire la pièc€ que celui-ci devra
jouer. Les rè8les sont comprises en dix
secondes... et comme de juste, une
partie prend dix iois plus longtenrps,
et demande beaucoup, beaucoup de
réilexion. Brei, un jeu qui n'â pas volé
son Dé d'or âu concours des cféateurs
de jet] de BouloSne Billancourt. ll esl
édité pÂr Camic.

CrrY Rachet

Lé soleil
de la Pene

sente en un oLr deux paragraphes oes

centaines et des centalnes cle livres en

tous Benres kle la BD à l'époPée), issus

de pa out. Vous prépnrez !n scénario
se déroulnnt dàns le Crand Nord, avec
des EgqLrimaux ? En six pa8es, la bi-
bliothèque du Roulrrd vous propose
une dizaine detitres sur le Canada, avec

ré9lrmés et rélérences. ll n€ vous reste
plus qu'à iaire un saut dans une librai_
rie et à choisir les titres sélectionnés...
Et ilen va de même pourtous les a!tre9
coins du monde auxqùels vous pouÊ
riez penser, aussi improbables soient-ils.
Et comnre cn plus, ce n'esi pâs cher,
vous seriez inexcusables de ne pas vous
précipiter dess!s I

Pour les fous
du petit écran
or àpplàudit bien iorl la naissance de
Génération séries, une revùe qui se

consacre excl!siVement aux séri€s télé,
Les quarante pages du n" 2 sont large
ment consacrées à lwil] Peaks, nrais il
y e( aussi question de Chapedu Melon
et Bottes de Cuir, (le Star lrel... Les aÊ
ticles sont intércssanG (et surtolrt com
préhensibles pour le proiane 1), la pré-

sentation supcrbe... Brel, je ne vois
qu'un seul déiaul ielle n€ parait que
lrois liris par an el n'esl pas distribuée
ef kiosque. On peut se la procurer pour
50F alrprès de Desttnalian séries, 15

r!e Ponslnet, 5l1l0 Caurel.
H!itième Art prépare pour iuin un ou-
vrage cofsÀcré aux ieuilletons histo-
r ques. ll re présentera comme Le Pr-
sonniet or Destination Danger(et sefa

hélas presqlre aLssi cher). A en juger

d'après le dossierde presse, ildevrait in-
téresser es MJ pareggeux en mai d'in-
triSues loutcs Lrites. Quànt aux pholos,
elles ieront saIver les joreurs de Bran-
deur-nâlure amaleLrrs de Deaux c05-
tumes. I

Chesterton
La clairvoyancê
du pète B]own
â.T:!7
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DEDALE
JEUX t)E BEFLEXI(II{

JEUT l}E R()tE

JOUEURS BELGES
Un nouveau magasin

spécialisé en
JEUX DE ROLE, REFLEXION,

WARGAMES, FIGURINES
et accessoires.

AD&D2, TORG, BLOODLUST, WARHAMMER,
STORMBRINGER, WARHAMMER 40 OOO,

SÏAR WAR, SHADOWRUN, IN NOMINE
SATANIS, et bien d'autres.

a ouvert ses portes à CINEY

DEMANDEZ dès maintenant votre liste de
PRIX, vous pourrez l'étudier à votre aise et
passer COMMANDE par COURRIER ou par
TELEPHONE.

Pour tous renseignements :

SPRL EtS TERWAGNE
Z.l. de Biron,3 - 5590 CINEY

Té1.:083.215757
Demandez JEAN

NOUVEAU A TIEGE

CHAOS
TOUS LES JOURS, SAUF DIMANCHE

DE10HA18H

JEUX DE RôI"ES

JEUX DE SOCIETE

JEUX ETECTRONIOI'ES

MATERIEI. POUR JEUX DE PIÂTEÀUX

REVUES SPECIÀIISEES

PIN'S

Galerie Gérardrie
rue Gérardrie, 2-6 magasin no 4

4000 Liège
Téf éphone : O41 121.29.20

Fax: O41/21 .29.20
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Écrivez I'histoire
des Maîtres
Cartographes
lma8inez Dândale... Dandâle est une
ville. Dandale est un monde. DepuÈ la

nuitdesternps, Lrne fantÂstique et gi8an-

iesque cité recouvre entièrement la pla-

nète. Elle déborde même sur les mers et
les océans, pu isque des d istricts entiers ne

sont composés quedequai(iers sur pilotig

où de nrâisons llottantes.
De loin en loin, par-dessus les toils, ilest
possible d'apercevoir des murailles, des

tours et des châteaux qui repésentent
autanl de ro),aunres indépendants. Dan'
dale n'â pas de gouvernement centralet

s;ë.1
'J-l-!

CASUS BELLI CASUS BELLI
les cornmunications n'y sont pastouiours

aisées. certains quartieB sont en Suerre
contred'autres, et bien dcsterriloires sont

inconnu5,,,
C'est une mosaïque de cu tures d;ffé-
rentes, d'intérêtt opposés. Les slades

d'évollrtion ne sont pas es mèmespartout,

Certains se contentent d'un pouvoir bru

ta, d'autres usent de nragie, d'autres en-

core se loLfinent vers la science. Car 5i

lensemb\e est médiéval d'appatente, i\
existe bien des disparités technoloSiques.
Le5 Maîtres Càrlographes de I nst tut d'Arâ'
mentés (du nom du royaume où se situe
son siège) ont pour but de comprendre
quelle logiqLre pré5ide à cetamâs urbain

de royaunres enchevêtré9. Leurgrand pro-

jet e5t de dresser un plan complet de la

fanlastique cité- Aventuriers et scienti'
fiques à la fois, ils parcouTent sans cesse

les rues et les sous-sols de la vi le'planè
te et notent, dressent des carles et trans

mettent des informationsà 'lnstilul. D'un
autre côté, les Sapientistes gemblentavoir

accès à des matériels et une technologie
datant d'une prétendue ère spatiale, bien
que cetle notion même soit partoLrt oLi-

bliée, voire rejetée...
Si Dandale vous inspire, décrivez, sous

lorme d'un petit texte de 800 à 1000

signes, une hisloire ou la trame d'une
avenlu re se dérou la nt dans la ville, à la fa-

çon des Instantanés de CB. Les 100
meileul' (les plus originaux, les mieux
pensés...) recevronl le premier tome de

la BD Les Maîtres Cafto8raphes, gracieu-

sement offert par Soleil Productions. Et

les 10 meilleur9 parmi ceux-là \,erront,

de plus, leur album spécialement dédi-
cacépar les auteurs de la BD;leuB textes

seront également publiés dans le numé_

ro de septenrbre de Casus Belli. Envoyez

vos lnstantÂnés à ( Casus Be li, concours

Soleil Produclions, I ruedu colonel Pier
reAvia,75015 Pâris ", avanl le20juillet,
pour nous laisser le te ps de les dégus_

ter pendant les vacances..-

Encore plus fort.. .

Vous jouez aux jeux de rôle. Très bien

D'autres font la même chose mais, en

plus, ils y croient I C'e9t ainsiqu'un es-

pion de la rédaction s'esi récemment

glissé dans un con8ès d'alchimistes qui

s'esttenu à Mncennes le9 23 et 24 févder.

(C'est avec un sétieux compassé que

des conférenciers d htingués ont exposé

les derniers prcgrès dâns la recherche

de lâ pierre philosophale. On a ensuite

longuement disserté de la tempéGture

idéale de l'athanor, de l'influence des

phases de la lune sur les opérations de

transmutation, et de toules ces softes de

choses. Ftcomme le disait mon voisin en

re8adant unevidéosur la première pha_

se de l'ceuvre au noir: n Ça, j'aiessayé,

ça ne marche pas I Maig maintenant, ie
sLris une autre voie et je ne peids pas es_

porrl,

Sur Ia piste
des rois des mers
Les maquettes Heller et Casus Belli s'âssocient
pouf vous oifrir quinze maquettes de drâkkar
à l'échelle de vos iigurines préférées l

Pour avoir une chance de gagner

l'un de ces magniiiques baleaux, c'est très simple.
Répondez sur papier libre aux lrois questions
qui suivent, el renvoyez le lout avec votre adresse

complète et lisible à n Casus Belli, concours Heller,
1 ruedu colonel Pierre Avia,750l5 Paris,,
âvânt le 15 juin. Les gâgnants seront tirés au sort
parmi les bonneg réponses. Alols:

1) Les VikinBs utilisaient l'écriture runique.
Maiscombien y a-t-ilde runes dans cet âlphabet?

2) En ânglais, lhingveul dire chote.
Mals que dési8ne cc nrot pour les Vikings ?

3) En 992, Leiir Eriksson, {ils d'Erik le Rouge,

décolrvrc lc Vinland. De quel pâys s'a8it'i ?

r98

ComplémenIs
comme d'habitude, le cordonnierest tou'
jours le plus malchaussé. Dans notre an-
nuâiredes clu bs et associations pratiquant

le grandeuFnature, noùs avons oublié
deux clubs chez quipoudant lâ plupaft de

nos rédacteurs et collaborateu15 ont joué.

llfautdire qre pàrtbis la rédaction de Câ-

sus Belli n'a pas grand-chose à envier à

Brazil ou au Château (de Kafka bien sûr)

el que 9i vous êtes un club qui désire se

iaire connaîùe, un organisateur qui pré-
pare une manifestation, il vaut mieux
nous écrire en remplissant e iormulaire
B'Z 204. Les chances de publication se

lort alors de 99,9%, alo6 que si voug
contactez directemenl de visu ou au té-
léphone un des membresde la rédaction,
les chances passent à 1,349o (au mieux
les bons jours). ll faut dire que la plupart
de ces iniormations sont écrilesdans Lrne

période chaude appelée . bouclage,, qui
suppose que nos rédacteurs les rédigenl

au cours d'une période de cinq iours sans

somrnei . Aulant dirc quedans ces ca5-là

lâ nrémoire déiaille et que le support
d'une letlre par vous envoyée esl bien
utile. Cela n'excuse rien bien sûr, c'était
juste pour vous expliquer. Ce phénornè-

ne ne nous est d'ailleurs pas propre et 9i

vous devez coniacler n'importe queljour-
nâl ou magazine françai9 pour faire pas-

ser une intorrnation, envoyez touiours
(pâs pàrfois, pas la plupaddu temps, pâ5

souvent : toujours l) un courrier,.,
Voici donc les deux associâlions n ou-
bliés":

o Association Clepsydre
Contact: Olivier Allermoz, 13 bis rue de
Maille,91310 Montlhéry Té1. :(1) 69.01 .

00.87. Ou Philippe Krait, 1 square des

Alizés, résidence Cuynemer, 7Bl50 Le

Chesnay. Les grandeut'natures o€anisés
par cette association sont en sénéral de
type méd iéval-ia ntâstique et sedéroulent

dans un univers qu'elle adéveloppédans
un livretde 120 pages:le Haui Royaume.

Tout le matériel de jeu, hormis les cot
t!mes, €st fourni par l'organisation.

. cuilde de Picardie
Cette guilde, qu i re8roupe plusieu rs clubs,
â pour but de promouvoir lejeu de ôle el
le grandeur nature dans sa réBion, en or
ganisantdes manifettations, ou en aidant
d'autres clubs à let préparer Pour tout
contact, Olivier Culllo, 4 rue de la Fon-

tâine,60810 Rully. Té1. r(16) 44.54.7 4.45.

a Dang le même ordre d'idée, nous avons

omis de préciser qu'Anne Vétillard a été
membre de l'équipe de Paradoxes. Une
grande partie des textes visânt à l'organi
sation, aux règ es et à la préparation det
grande!r-natures sont issus non seule-
ment de ses multiples expérienceg per

sonnelle5 mâis aussi des travaux de cet
te société.



Chez nous vous tfouverez de tout.

Figurines...
TEIUPS TIBRE
l'âme du ieu ou coeur de Poris

22, rue de Sévigné
75004 PAR|S
Té1.42.74.06.31
Métro Soint-Poul le Mdrois

Ouverture
du mordi ou somedi
delOh3Oàl8h30

v.p.g.
I

... reux
. leux de rôle r War$ames .

. Ieux de plateau o

. Maquettes . Dioramas .
r Livres Sf et Fantastique r

o Armes G.N. .
dans un nouvel esoace au sous-sol76
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PARIS
75005 PARIS. JEUX DESCARIES, 52, rue des Ecoles 

- 

Té1.43.2ô.79.83
75015 PARiS. JEUX DESCARTES, 39, boulevard Past€ur 1é1.41.34.25.14
75017 PARIS . J.G DIFFUS ON . JEUX DESCAFTES,

6, rue l,4e sson er Tét.42.27.50.09

REGION PARISIENNE
91000 EVRY-CELLULES GRISES, CC EVRY2, placede lAqora- Tél 6497.81.74
94210 LA VARENNE SAINT HILAIBE. fECLECTIOUE,

Galeri€SantNi|ôre,93,aVenueduBæ-1é|.42'83'52'23
77000 ùlEtUN . CEILUIES GR SES, rue Guy-Baudo n 

- 

Té1. 64.09 21.36

PROVINCE
74OOO ANNECY - NEURONES

Rus de la Préfeclurc, IEmeraude du Lac

84000 AVIGNoN . LA VoU VRE, 15, rue des Lces Téi. 90.85.33 57
64100 EAYoNNE - FAL NE J0UETS. 13. rue Poissonnere Té1. 59 59.03.86
34500 EEZIERS . tA BOUTIOUÊ DES JEUX,

29200 BREST . LAI4USANCE, CC Coat Ar Gueven 

- 

Té]. 98.44.25.30
33OOO BORDEAUX . PRESTABTE CHEV LLOTTE,

Tét.50.51.58.70

Tét. 67 49.02.35

18000 BoURGES - MEBCREDI, 22, ru€ d'Auron 

- 

Té1.48.24.49.90
14000 CAEN . LE Pl0N lllAGloUE, 13,ru€deBras- Té1.31.85.1777
63000 CI.ERMONT FERRAND . LE OUAFTIEB BLAT .,

10, rue Cas u r Pérel

24, rue Vital Cares

3, rue Blalrn

72OOO LE IMANS . LA BOITE

27130 VERNEUII-.SUR.AVRE . JEUX ET SOF-ILE6E!

SUISSE . 1201 GENEVE . ALJ V EUX PAFIS,

59002 TITTE CEDEX . LE FURET DU NORD,

Pace du Généra.de.Gaule 

- 

Té1.20.78.43.24
87000 tll\4oGES - LA LUNE N0lRÊ, 3, re de la Eoucherle Tél 5534.54.23
60002 LYoN . J EUX DESCAFTES, 1 3, ruedes Bempadsd Ainay Té1. 78.37.75.94
1 3006 IVARSEILtE . DFAGoN D lvo BE, 64, rue SaLnr-Sufiren 

- 

Tél I1.37.56.66
57000 Mm- EXCALIBUR, 34, rue du tont des lvlons 

- 

Té1. 87.33.19.51
34000IVoNTPELLIER- EXCALIBUB,8, rue Cauzll 

- 

Tél 67.60.81.33
54000 NANCI - IXCAI\BUR, 35, rue de la Coinmandere 

- 

lé1.83.400].44
44000 NANIES. BBoCELAN0E,2, rue J.-J-Rousseau 

- 

Té.40.48.16.94
1 1 100 NAREoNNE - L ECHIoU ER D'OC, 16, rue Droite 

- 

Té1. 68.65.32.54
06000 NICE.JEUXETREFtEXIoN, l6,bouevardVictorHlgo Té. 93.87.19.70
30000 NIIMES - LA VoUIVBE, 7, rue des i,4archands 

- 

Té1. 66.76.20.04
45000 oRLEANS - EUREKA, Gal€re du Châleler 

- 

Té. 38.53.23.62
66000 PERPIGNAN . CELLULES GFISES

7. rue Pelite la i,,loifaie Té1. 68 34.12.44
86000 PoITIERS.LE DEA3 FACES,35, rueEdouard Gr maud Té1.49.41.52.10
29000 oUlM PER - L Altl ISANCE. Centre Commercial Cort nenl Tél 9890.40.50
51100 REIMS - PASS'TEÀ4PS.26. rue de l'Eiaoe Té1.26.40.3413
35000 FENNES - IAL'IUSANCE, CC des Tlos Soe s 

- 

Té1. 99.31.09.97
76000 RoUEN . ECNEC ET iilAT, 9, rue Rolon 

- 

Té.35.71.04.72
17IOO SAINTES. BOUTOUE JEUX ET LOISIRS,

17, rue Ahace Lorraine 

- 

Té 4674.43.66
42OOO SAINT.ETIEN NE . CACH E CACHE,

23, avenue de la Libéction 

- 

1él 11.32.46.25
44600 SAINI.NMAIRE . 4ULTILUD, 60, Cenlre Républque Té. 40.22.58.64
67000 STRASBoURG ' PHIIIBERT, 12, rLre de a Gûnge 

- 

Té1. 88.32.65.35
65000 TARBES- LE JOUEUR, 3, .ue de Gonesse 

- 

Té. 62.44.17.53
83000 T0ULoN - LE i,4ANLLL0N, 5, rue Perre-Corneile 

- 

Té1. 94.62 14.45
3]OOO TOUi.OUSE . JEUX DU l\4ONDE,

Passaqesl.Jérôme'14.16,ru€FonNe1|e-1é|'6]'2373.88
37000 TouBs - PoKEB DAS, 6, place de la Réssrance 

- 

Té. 47.66.60.36
10000 TBoYES . EXPFESS PH0T0, 5, roe tustde-Brand 

- 

Tél 25.73.51.86
26000 VALEIICE . !10 JEUX. 47, Gr,rde o.e Té. 75.43.49.02

Ié.32.32.42.45I, Place de Verdun

ETRANGER
BETGIOUE . ]O4O ERUXELTES. DEDAIE,
Galerie du Cnouanlena re, 32, av€nue de Ten,ueren Ié . 32.2134.22.55
CHARIERoI . DEDALE, 33 ru€ de a Régence Iél 071.311955
CANADA.4532 ST.DENIS. IMONTREAL. LE VALET DE CGUR,
P,OUE N2J 214

21000 DIJoN-EXCALIBUR, 44, rue Jeannin 

-
38000 GRENOBTE - LE DAù] ER, 25 bis, cours BerrlaL-
17000 U noCHE[LE-LA LICoFNE BLEUE,25, ruedes Dames 

-
76600 LE HAVRE .AU CLEBC DE DUNE

92, ru€ du Docleur Vgné
72OOO LE IMANS . LA B A JEUX,66, rle National€ 

- 

Té1.43.23.9681

Tét.73.93.44.55
Tét 80 65.82.99
Tét.76.87.93.81
Tét 46 41.49.29

Tét 35 41.71.91

Ie. (5141 499.9970

1, rue de a Servene Îét. 19.41 .22.1 34 25.16

DEBRIEFING
Dragon d'Or
de Boulogne
B illan cou rt
l-\aran e\ r||ltrnclrons rem ses chaque

l-lannee par 1.r ' lleleBoulognepour
I le concorrs clcs cre.rteurs .le leu or
ganisé pàrMàrlne Grângcr,lc Dragon d'Or
.rvait été créé plu5 sPéciàler.enl pour ré

compenser un jeu dans l'espritdes ieux de

5inrulirl on. ll n'a pas loujours été àtlrib!é,
nrais cetle ânnée, I était iait de lolrle évl
dence pour aller à Franck Parcabe et Ro-

lard Scarof, de Metz, qu r proposàient An
tit.; (oui, a!€c un A po!r l'instnnt...), un jeu

de plàlea! ou lesélément\ 5 âlTrontcnlpar
créatures inierposées pou r fàçon ner là Ter

reselon lerrgoût. Plateau modu aire, slrâ

téBie, l)luh, loul {allie pouràire un jeu qui

ne rouS r.ril pas entre Blood Bowl et Full

tletilP rfète. Le prix de Bot]lo8nea!ra al

liré l'aflent of sur lui; ce a lui donncra I

il une bonf e chance d'êtrc édité ? Par qui ?

Qland ? La création du monde arra t el e

I c! ? Quc suspense I

Championnat
de France
de Warsame 92
I i irlbrt r.tre 

'ur de <es nêurr're!.pour
I concolnr cetle ànnee pour c crràfl]
I pronnat rle Fr.rnce de \4'rrgrme Le\ \à
lcureux pân crpânts sonl pourtânl venus,
et is n'onl pas ia bli. lls onl nrânipulé
e!rs lroupeç el réorganisé eu15 efiecliis

dang r1ne concentration cxtrênre, malSré

e ti(lac insislànt des pendules. Car i faul
bien l .rdnreltre, l7y- La patrie ct) ddn-

Bcr en veTs on conlre I montre/ cela
f'àvait r ef dirnc épreuve faci e. Màis les

lolrcurs du samcdi élaient lous àLr ren
dez vous c dinranche au Sa on de i'His
toire: personne n'aurnit cédé 9a p ace par

àbandon I

Pour l'avant dernier tour, Marc Brandsma

et Clâude Renàud âvaicnt concocté une
petile entorse.làns lÀ conrpélilion r es 6e

ct Tedu cl.ssenlent paariel,dont ladcmière
chanced'arriver prem ers v,"nrit dc iondrc,
sc sonl w proposer de concourir hors
championnat pour le frophée Kellerman,
dont l.r condilion étil t cle s;iironlcr sur

là c.rle géafle de l/9f, nvec ses pions

dc j cnl de côté el ses d splrys dc 60cnr
de hnul. tsien leur en n pris puGqrc Fré

déric Bey BaBnail lc pfi\, une liSurine
70mrlr de Kel ermÀnn, tàrrdis que ThieF

ry Dretzen recevirt celrl dt] Fù r p ay.

El le classement oiiic el, me direz \,ous ?

Et e gagnarl? Eh bien le chànrplon de

France 92 c( Nicolas Pi ndz, qri coniir-
rnc sor tltre de 'an dernier.

Classement
ler: Piârtz Nicolas l27pG).
2e : Cordier Jean christophe (2lpts).
Je:Teng Erc (22ptç).

4e: Marchand Eric (21pts).5e: Atlias Da'
vid (20pls), 6e: Berthet Philippe (20pls),

7c:Cui lcmin Richard (20pls), 8e iHan-
r.rrd Hcrvé (20pts), 9e: Mârchal Domi-
nique {20pts), l0e:Mnrchal Pàlrick (20pts),

lle: Bev trécléric llgpls), 'l2e: Demar-
quet Emmanuel 1l9plt, I le :Martin La|r-

rcnr (l9prs), l,ler llutsherFré.1éric (l8pts),

l5c i Cormârl, Christophe (l8ptsl, I6c :

Daudin Gui laume (l Bpts), 17e : Ronrero
Frédéric {l Tpts), I8e: Euben Eric (16pls),

l9c rEvrat Stéphàne (l6pls), 20e:Cautier
Henfi (l 6pts), 21e : Mc C ung Kurt (l6pls),

22e: Pcpin Cédric (16pts), 2lc: Waters
Neil (1 6prs), 24e : ÂudiSnon Jérômc (l 5 pls),

25e : Delrue Pairick ('lspls), 26c : Dret-
zen Inrcrry ll rpls l/e:uoerlnerrran-
çois (l 5pts), 2Be : Lesàiarc Arnaud (1 5pts),

29e : Anton CréBory (14pts), lOe : Bo'
naqLre José (l,1plt, 31e : Sif nesirel AÊ
nâud (l4pts), l2e:Càu Patrick (l2pts),

.l:le : Dorner Davicl {l 2 pls), l4e : Vesscron

Davicl (12pts), 35c i Doumenlou Rolànd
(llpts), .l6e:Càrry Vincent (l1pt5), l7e:
Caschet Germàin (11pts), lBe :Ch;rpelier
Chrisiian (1opts).

Les con(urcnls dû ttophée Kellermann
derant lâ càrte Êéante.

Nielas Pil,t i proraqua scs àItversdircs
paur le(lucl.le 9l: @nn1cnr, perlenfi/s
Lli\set le ù\hée.lu chdmpionnàt
de Fn1nrc cnrre les nains d 'm n'.r(nDr.{rr
d origitlc itàliet)ne et dL nitjonalité

Salon des jeux
de réf lexion
(porte de Versailles)
I iifucnce r<,, d ccttc rnné". M.rlgre

/\ dcs d men'i,,ns cncore plu* nr

/ I portantes que | :n 1)àssé, les \t.inds

débodàicnl tous de i(nrcurs venus, qul
krurnoyer, qui se ialre dédicacer un al

bum de BD par Ségur, Sorel, Bnrlhé énry,

Ledroil ou Cutlierez, ou un român dc SF

par Nonran Spinrad, qui assister à des

dénrosquin'onl pirs cesséduranl dix iouA
dc io ie. Devrnt 'ailluence, des meneurs
de ict] de la Guildc de Picardie, qui as-

srràient sur le stând Casus les démosen
ivaft t)rcnrière de Mcga lll, s'exièrcnl
pârfois pour aller ioucr à même là nlo
cluelte avcc leur ioueurs,
A.ôré des éditeurs habituels (Oriilam,

absent l'an dernlet élait de norvcau là),

sur e nànd EM d filrslon, le abel de ti

8ur nes Arnrageddon fàisail olTlciel ement



.rn reto!r, âvec des séries qu'il iaut àb
- ,lument découvrir (allez faire un lour à

i rubrique Métalliques).
': premier week-end iut àussi l'occa5ron
'r rcncontrer les joue!rsde footballanré-
:ain de l'éqLripe des Rebels de Màrscil e
jonsorisée par ieux Descarleg. Inlprcs

- Dfnant, non ? Mâl8ré loutes les beiSnes

, ils échan8ent sur le terrain, ces spoÊ
''! f'en ont jamâis assez, et sont en plus
r:!en!5 des accros de Blood Bowl. Pour
lstant, le phénomène inverse ne s esl pas

"core manifesté pârmi ies ioLeurs...

'aàncede (lédiGcc: flarcnrc Ma9nin
'fhieffy Segur en ple) x tràvài|.

uste à temps pour le sa on, Siroz propo
iÀit aux vislteurs un Pousslère d Ange,
iupplément pour Bloodlun, tout chaLrd

iodide l'imprinrcrie, à côtécl'un lean'Luc

Le chanpian deFance cle Blooclbowl,
Nndud Bâfttrc, avant quedeux Rebels
ne lui propasent une pd ie

Bizien ven! appofter la bonne parole aux
Vencua (quiétaient eliect vement venus) :

Hurlcments, c'est reparti.
On a souventdébouché le chanrpaSfe, un
jour chez Casus pour iêter le hors*érie
grandeur-nature nouveau, un autre chez
Euro8àmes à la sanlé du Bagnant du tour
noideZaGos, ou chez Ludodélire poLrr ri

liolerà\,ec les copains des aulrcs stands...

Masters
de Formule Dé
| ) àva I korr bonneç choçeç dans le

I Mastcrs de Formr e De un, loure I or-
I gàn6arron era il réAJêe comme du paprer

à musiquc, jusqu'Àu bufiet campagnard,
ce qLri rejaillissait sur I'ambiance, cool et
passionnée à lâ fois;deux : toul (tout l) le
monde arborait le T-shirt noir à glries jau-
nesel à débleu oiTert à l'inscription, et l'eÊ

iel en Àrrivant dans la salle était saisis
sant;lrois : Ludoiélire avait attiré jor.rcu rs

ct visitcurs dans le cadre épou(oullant
du nrusée de l'automobile de Pantin, au
milieu de machines de rêve ilotlant dans
e b ânc d'anciens aleliers rénovés. À4ême

si d'habilude vous passez votre temps à

foncer dàns le décot mômc sic'cstpour
perdre, ne raterpas l'occàsion de partici-
per aux prochains Maslers I

Classemenl
ler i Christophe Letheux
2e:Martin Colo
3e i Jean-Marie Dnvid
A notcr que parmi les nombreux lots re

çus par ces gaSnants iigurait un nâge de
pilotage ELF pour deux personnes I I PRESENCE DU FUTUR

iusqu'ou l5 iuin 1992
iouez et gognez
ovec le cotqlogue PDF

renseignements chez votre libroire
ou ô I'odresse ci-dessous
premier bonus : le pin's PDF !

Editions Denoêl
73 rue Poscol
75Ol3 Poris
rê12 433627 28ER
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De plus en plus de titres...
et quelques conseils sur l'art et la manière d'éditer un fanzine.

ffirr"u.rt

lAfv ^'''',,, ,,-? 5Ni.en
I-()8,\R S()lR .3

o Le bceuf de guerre n'l et 2, ll el l5 p.,

l0f. pé'odic " rlêJloire. Ur pelil rine
avec toutes sortes dechoses sympa à I'in
térieur. Notamment des scénarios, une
aide de jeu porr Cyberpunk, Lrne autre
pour 5là Wrrs... SerEe fsca\'s. Cl'emir
des Catalans, '13490 

iouques.
o Bullelin de la Guilde de Picardie des
jeu\ de simulalion r' 5. Bp. \f apé'io.
dique. Scénarios ln Nomine Satanis et
StarWars, infos sur la Cuilde. Nicolas Pe-

trowitch (16) 23 21 02Bi.
o ta division n" l,48 p. manu scrites, 20 F,

apériodique. Un scénario pour Wàrham-
mer et un syslème de maSie gnome lou-
foque pour Simulacres. J'ai beaucoup
ai-p. l- pdér. lL,, le. MF Fl\, 8l l00 a;.
telsarragin.
o Iceland n'0, I9p., 80 F/an, blmestrie .

( o-ne.or nom J irdrq.-rp pru, ou mo.r-.
seconsacre aux produits ICE, soientlRTM,
Rolemaster et Spacemàster. Trhtan Collet,
l5/- roure d O'cin, -4l-0 (dinl.Cê'\di.

a t'Oracle n"l et 4, 10 et 12 p., gratuil.
périodiciié inconnue. Un zine de club
avecdes infos intéressantes sivousêtes suf
Poitiersou suf l'Ouest. Club Ordàlie, MCL
rue St-Pierrc le Puellier, 86000 Poitiers.
o Plan d'Enfer n" 1, 22 p-, 10F, mensuel.
Se consacre exclusivement aux jeux Chao.

'rUm, 
lr,rdJil. ou 1o1, .r\e( d(r \erdriO'

et des aides de jeu pour L'appe de Cthu-
lhu, PendraSon, Stormbringer et Hawk
roon. l ài 'e\L le r' ) rr ê\r'err9 :rêre

1n1 fo'nt,e .ret enplu.ursrénr ioRè\edet.yo Droeol. Henp Bd rre. I0l J\. C,rb'ie
Péri, 91700 Ste Ceneviève des Bois.
o Le Roublard n"0 à 2, l6p. pour le n"2,
5 F, bimestriel. Un zine sympathique,
cofstruit sur la form!le 

" 
scénario/nou

velle/news ". Prometteur... Sy vain Ray
nrond, 53 rue de Montméliau, 77210 Sa

a La septième prophétie n" 1, 19 p., 5 F,

bime.t'iel. Jn bon dêpè1. r\e( d.. - e-

Quelques conseils
sur I'art et la manière
de créer un zine.
Attention : ceci n'est pas un article ex-
haustil llfaudrait plusieuls pa8es pouriar-
re le tour de la question. Disons qu'ii
irSrl de rêponses à dei que$ions qui
m'ont souvent été posées.

De quoi a-t-on besoin ?

- Le stafurt, Vaste question, Beaucoup
d'auteursde zines se passent de (structu-

re' d'&ition. Disons pour simplifier que

si vout voulez vÊiment avoir un cadre lé-
gal, l'âssociation de loi I 901 est la meilleu-
re solution. Mair ça veutdire de la pape-

rasse, des 9tâtuts à rediger, des assemblées
générales, bref des complications.

- une équipe motivée. Cénéràlement,
l'idée d'écrire entho!siasme le9 copains...
mais lorsqu'il s'agit de travailler, beau-
coup se défilent. La désertion des rédac-
teurs est sans doute une des premières

causes de mortalité des zines.

narios pour AD&D, Amirauté et Ave Te

nebrae, et de5 aides de jeu pour War-
hammer, Amirauté et Ave Tenebrae. Cuil-
de du Masque du Démon, 111 rue de
Vo krange, 57700 Hayange Marspich.
o Troubadour n" 1, 26 p., 10 F, trimestriel.
Un scénârioAD&D 

" 
orienlal,, des aldes

de jeu Appe de Cthulhu, AD&D et Star
warr à l'Lrtilité vârlable, brel un bon dé-
but. Christophe Herrbach, 1l rue Armen-

9aud,92210 St-Cloud.

Anciens
a Allô! la Teûe i'2, 11p., 20F, àpério
dique- Où I'on par e un peu de Cyberpunk
et beaucoup, beâucoupde Robotech. C'est

dommage queje n'y comprenne rien, ça
à I'air rigolo.
a La charge du hobbit n"4, 42 p., 15 F,

chaotiquement lrirnestriel. Tiens, voi à le
premierzineq!i indiqueson prix en écus I

L'Europe est en marche... De très très

bonnes choses, entre autreg une descrip
tion de lérusalem, un scénario JRTM très
particulier, une col ection de perles.-.

o Fumble n"4 à 6, environ l0 p. chacun,
prix inconnu, menSuel. Dans l'ordre: ca-
nadien, sympa, organe de 1a Guilde des

Maîtres du Temps.
o Calaad n"5,50p.,5 FS/25 Fl apério
dique. Un bon zine suisse ma heureuse-
ment trop rare {un an depuis e dernier
numéro I). l'ài pârticulièrement apprécié
I'article sur la maîtrise d'une pariie... Pa-

trick Zàni, Au Vernaz, 1'lll Fchichens
(Suiese).

o HolobarSoir n"2 et 1,36 et 46p.,18 F,

mensuel. Rien que de I'AD&D, mais de
qualité, avec lâ description de leur mon-
de maison...
o les lansquenets n'17, 28 p., apério-
dique. Toujours à l'heure, toujours agré-

able à lire. Un det rares zines que ie me

surprends à altendte avec impatlence.
a Ombre n"6 et 7, 16p. , 18F. bimes
triel. En voilà un qui nous arrive avec un

- Avoir quelque chose à dire. En gros,

on peut d ifiérencier les n info-zine9' (qui

parlent 5u rtout des nouveautés et des po-

tins); les {zines spécialisés ' (sur un jeu

ou unthèmeprecis), et les ngénéralisteso

qui parlent de ce qui leur chante- Quel
que soit le créneau choisi, il vâut mieux
esrayer defaire neufet intéressant. Pour
prendre un exemple caricatural: per-

sonne ne se soucie vrâiment de lire une

n* classe de perso pour AD&D ou le

milliardième monstre pour Mâssoes &
Massacrcs. [n revânche, il y a touioùrs
place pour des aides de jeu fouillées,
pourdes critiques approfondies ou pour

des scénarios longs...

- Une présentation agréable. Les illus-
trations et la maquette ne sont pàs tout,
maiselles font beaucoup. Bien entendu,
lesfautes d'ofthognphe sont à proscrire.

Si possible, tapez votre bébé à la ma-

chine ou suf ordinateur.,,

- Étldiez la logistique avâr{ de vous lan-

aer. Tout le monde n'a pas la chance

peu de retard: leur n'6 est daté de
juil et 91... Un zine tres axé super hê
ros (tout le n" 7 leur est consâcré].
Rappel d'adreese : sébastien Sauvêtre,

12 rue Sacrot,94160 St-Mandé.
o Orichalque n"5,21 p.,20 F, bimet-
triel. Comnre toujours, aides de jeu

et scénario.
a Pêcheursdelune n" 2,8 p., prix in

connLr, apériodique. Organe de Ja

Cuilde des Veneurs, à laquelle tous
les Mj de H!rlernentsfera ent bien de

s'inscrire. Pour mémoire, l'âdresse
de a Cui de : .l rue Carnot, 91120
Palaigeau.
o les pieds dans 1a.., n"1, ]5 p., 15 F,

apériodique. Où l'on apprend plein de
choses sur les skinheadg anliracistes, sans

par er de deux rcénarios et d'LIne aide de

ieu, le tout pour Zone, bien entendu.
r Rock and Rôle chanSe de nom et de
vient l'l.F.J. (n" 6,50 p.45, 12 F port com
pris, n inégu lobdomada ire o trlmestrlel?).
Un sommaire copieux, avec du c,vber
punk, de l'1N5, une nouvelle, des aides de
jeu et beaucoup d'humour A suivre avec
àttention...
a Rôle n'Troll n"4,4,1p., 12F, apério
dique. Un bon z ne, avec notamrnent la

description d'un petlt secteu r stellaire pour

Star Wars, et toujours Morbidité putu len-
rc, le jaurnal sponsorisé p Nur9le.
a Tales ofthe Reaching Moon n" 7, 51 p.,

prix inconnu, trimestriel. Spécial quête
héroque ar,ec des aniclesde Creg Stafford

etSandy Pele6en entre aulreg. Cofiment,
vous ne 'avez pas encorc acheté? Dis
tributeLr r irança is rlean Louis Bernald, Pa'

lante,70200 Lure.
.Iinkfe Bavard n'l4, 30 p., 4 FS/16tFl
95 FB, bimestriel. Conrme d'habitude: un
DTJOU.

o The L.Jnspeakable Oath n" 4, 60 p., 4 $,
lrimestriel, en anglals. Du Cthulhu, en-

core dl] Cthu hu et toujoLrrs du Cthulhu.
Entre altres meNeilles, citons un mini jeu

de plateau intilulé Crealures & Cultists,

d'avoif libre accès à une photocopieu-
se. Faites le tour des boutiques de re'
prographie de votre ville - notamment
autour des facs. Comparez sérieusement
les tarifs, ily à parfois des su|prises. Une
fois en possession du tarif Ie plus avan-
tageux, calculez à combien vous re-
viendrontvot exemplaires. ça vous per

metlra de calculer un prix de vente...
Par ailleurs, ne prévoyez pas plus d'ex-
emplaites quevous ne pourrez en écou-
ler. Votre public principalsera sansdou-
te composé d'amis et d'amis d'amk, au

moins dàns un premier temps. Je n'ose
pas donnerde chiffies, mais disons qu'il
est toujours plur facile de réimprimet
un numéro épuisé que d'entreposertrois
cents exemplaires dont personne n'a que

faire.

Et quand le zine
est bouclé ?

a ta distribution.
A parl la vente par correspondance, la

qui vous permettra eniin de jouer les af-

treux s0Tcrers...

Hors jeu
a L'inévitable et indispensable tettre de
Baker StreeI (n" 14, 10 F, 10p., bjnres-
trie ), et des mênres, 666 spécial Roben
Howard (1èrc partie,40p.,30 F), quipouÊ
rà servir aux fans de notreCimmérien pré-

féré. En effet, Conan eelaille là paridu lion
dans ce numéro (mais vous y trouverez
aussiune présentâtion du restede l'æuvre
d'Howard et un copieux dossier BD).

Le chouchou
a [a lettre de Swer Smod n" ],37p., prix

et périodicité inconnLrs. Un petit nouveau
plus que prometteur Aldes de jeu appro-
fondies, n hurneurso ar8umentées et lnté
ressantes, articles originaux et jntéregsants,

Brel, ils ont tout compris du premrer co!p.
Un survol rapide de leur sommaire rpolé-
mique, nouvelles, défense d'AD&D, de9
cription et animation d'ure panie, histoire
de Melniboné,listedes cou rs des étudiants

de 'ordre du Serpent (une guilde d'assas-

sins;mon artic e préiéré), des inspis... 97
ruede la Ravine,27200 Vernon. I

Tristan Lhomme

seule possibilité est de faire le tour des

boutiques de jeu de votre région et
d'essayer de convaincre les vendeurs
d'en prendre des exemplaires en dé-
pôt-vente.

a comment se {aire connaître ?

c'est dommage, mah en dehors de Casus,

aucune rcvue ( pro, ne parle de zines.

Reste deux solutions:

- l'autopromotion. Autrement dit, être

à toutes les convenlions, discuteravec les

joueurs et essayer de placer son bébé.

C'est aussi un bon moyen de prendre

contact avec les auteurs et ies éditeursi
les autres zines. Beaucoupde zines ont

une rubrique nzinesr, Recevoirun exem_

plaire en service de presse fait toujours
plaisir... Bien sûr, c'est une pub très res-

treinte, mai5 c'est toujours mieux que

rien,

Je m'arÉte là pour cette fois. 5i vous avez

des commentaires ou de9 questions,

faites-les moi paNenir.

-._:.,#
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lAriège. la Horde rriègoise à \'Lr lc iour
:i sévit sur Stormbringet To18, ÀD.\D,

appe de Cthulhu,IRTM, Maléii.es. Pà-
'anolâ, Mega ll, Pendragon.-. Et organise
:res grandeur natures. Ren5eiSnenrcnts au-
iès de Sunny Ceelen, Braque Laperrne,

9500 Mirepoix. Té . 116) 6l.67.01.61
Sunny) ou (l6) 61.68.05.59 lDa!icl).

I France. Rur andshoot est un ianzine
rltièrement consacré à Blood Bowl. ll se

rpose de publier des artic es, faire
onnâîlrevotre éqLripeou votre ligue, fa -

': pârtàger de nouvclles règles ou race!,
!blier les clàsscmenG de vos tounro s.

ontâct: Jcan N4 chel Bolliet, Run and
.Noot,7l àvenue Rossell ni,69100 \il-
:ufbanne. Té1. : (l6) 78.93.12.27.

I France. ia Crilde de5 yeneurs, qli sr
:ongacre à toute àctivité ayanttrdit lu le!
lurlernents, reprencl ses activités à\e(

. ne nolrvelle équlpe : Frédéric N4énage,

\athalieAchard etJean Nlco as RofclerLr
lontact: La Glrilde des Veneurs, I ru-"

:anrot,9l120 Palàiseâu. T6l. : (l ) 6'1 81.
ll.5l (jean-Nicolàs) or (1) 43.4.1.41.6)
\athalie).

I Frânce. Là Robolech Frelrch For.eest
. ne association qui â pour but de pro
îouvoir Robolech dans son cnsemble lle
eu de rôle et là sér e de dessins animét.
ion bulletin de diflusiof est le ranz ne

\11ô! la Iefte. L'association esl nr.rinle
rantdiv sée en quàtre âftcnnes:

Parisirn Quadran (Paris, I c de France,
\ord, nord-est et nod-ouest dc la Fran

:e);contact rErik Boucher cle cre\eccÊur,
I rLre des Grands Chàmps, 9l-ll0 Th .ris,
' : (1) 46.86.67.65 entre 19 h et lilh
Alpine Quadran (Lyon et sà réglon, est

le la France sauf les Alpes m.rr t nres ;

:ontact: Vincent Emmanuel, ll bd lern
\Xlll, 69008 Lyon, té|. : (l6) 78 16.11.66.

- Antenne marseillàise {Rhône-{ pes,

:ruest de Ia France);conlact iErik Êronrefl,
lB rue du docteur Escat, I l00S rLrrseil e,

:é1. | (l6) 91.57.01.89.

-Antenne niçoise (Alpes nr.rr tinre\ uni-

luement, sièBede l'assoc iation t i contacl :

Cilles Cher\,),, 3 rue Fugène Emnr.rn!el,
16000 Nice.

ljouques (Bouchcs du Rhône). lei G(rb
Irolters sont un club de ieu de rôle situé
chenrin des Cata àns, 11490 Jouques.
Té1. : (l6) :12.67.60.68.

! Limoges (Haute-Vlenne). l, Conrpn-

Srlegrise le célèbre.lub de ieu dc rôle
de L moSes chân8e d'adresse. Compa
gnie grise:44 rue René Péchiéras,87100
Limoges. Té1. : (1 6) 55.17.61.61. Réuniont
le vendredide20h à 24h âu CCSM Jean
e Bàl . le samedl de l4h à l8 h, CCSM
leàr Câgn;rnt.

I Le loroux-Botlereâu (Lo[e-At antique).
La Cuilde des Seigneurs de la Ville glau
r/ue se réunit tors les 5amedis rprès micli
dans la salle de la Tannerie pour jouer à

L âppci de Cthulhu, Cyberpunk, D&D,
Wârhânrnrer, Bcrl n XVlll, l'(Ii noir, For-

ule Dé, Wooden Shipç & lron Men, Star
Wars, Diplomacy, B ood Bowl, SpaceCru-
sade, HeroQuest, etc. Contact: Cuillau
me Moilessier, Le Bas-Coudr.ry,.l,1l30 Le

Lorolx-Bottere.u. Té1. : (l 61 1A.A3.7 2.22.

I Ma8nyles-Hameaux (Yvel nes). C esl à
pfoximité de Ver5ail es que se réunil lous
essÀmedis, de l,1h à l9 h,le club les Fo-
/ies g./erières. On y joue à RuneQuest,
Slormbringer, Ha$,knroon, L'appe dc
Cthulhu, B oodlust, INS/MV Wàrhammer
(RPC, Baltle et 40.000), Cyberpufk. R.)

botech, Space Crlsade, Space Hu k et
Blood Bo$'1. Pour lous rcnseigncmerls,
contactez Sébastien Voirot, i: rlre Vickrr
Hu80, Cressely, 781I4 Mâ8ny-les-Hn-
nreâux. Té1. : (l ) 10.52.61.41.

I Mériel (Vrl d'Oise). L associalion le
Transanirien se réunù un vendredi sorr
sur deLrx à la salle municipâle de Mériel
pour pratiquer les jeu\ de rôle et de pla-
teau. A son programme: L'appel de CtLl

lhu, Warhammer lclRF, AD&D, Rêve de
Dragon, Cyberpunk, Stormbringer, In No'
mine Satanis, Vampire, Maléiices, Full
Metal P ànète, Diplomàcy... De plus, cel
te associalion a cle ses meNbres qri lc
souhaitent à organiser des grandeuFnà-
tures. Contacl: Le Transonlrien, 5:l rue
du BÂc, 95610 Méricl. Té1. : (1) 14.21 .

r e'-: de la c'ance entiè e po-r les quo'r. de ftna eq
et les demi-firales du Championnat. Le Dremier divertissement fut le match
de barrage entre l'ancien champion de France Christophe l\,lalllet
qul défendait son titre et François Le Courierec ex-æquo au cLassement
Malheureusement pour Christophe Maillet, le barrage fut fatal
et il ne put padiciper a!x réiouissafces qui attendaient les autres coachs
Fans de catch devant l éternel, les organisateurs du Dé Strié
avaient tout bonfement organisé le Royal Blood Bowl Rumble
oir tous les coachs iouaient autour d un même temin et faisaient eftrer
une Star tor.rtes les périodes, jouant avec tous les ior.re!rs présents sur le teûain.
Après une paftie qui dura la bagatelle de l0 heures,

les deux finalistes étaient connus : Amaud Baratte et lean-JMichel Bolliei.

LA FINALE 9!-92
Tout était prévu sur le Stand Descartes, au Salon des Jeux de Réflexion
pour accuejllir les deur f nalistes , des joueurs des Rebels de Marseille,
1'équipe de football américain sponsorisée par Jeux Descanes
étaient arrivés le r.atjn même, en armure complète. Le terrain était ifstallé
et les suppofters étaient présents ll ne marquait que les pom-pom girls L

Arnaud Baratte et lear'Nlichel Bolliet avaient décidé d un commLln accord
de iouer cette finale en r.rtilisant les règles de la NAF,

coftenues dans le Supplément de Blood Bowl
Comment décrire une Dartie o!i se déroula sans un seul accroc ?

I.rltt

(.,
z,

CLASSEMENT DU CHAMPIONNAT 9I-92
DE BLOOD BOWL 

-

lerArnaud BAMTTE lLyonl
2e leai |\,,lichei BOLLIET lLyon)
3e Parrick cILLY {Marseille)
4e Fabien N4ULLIEZ lOrléans)
5e Pierrick IAHIER (Orléans)

6e François LE GOURIEREC (Parisl

7e Vincent VANCËLlSTl (Vandoeuvre)

8e Nicolas THERENE (Brest)

9e Christophe MAILLET (Couûières)

' La liste complète ligure dans Blitzer
et est disponible sur simple demande

LES PHASES FINÀLES DU CHAMPIONNAT
DE FRANCE DE BLOOD BOWL 9I_92
I finalistes étaient féunis à Orléans le l0 Avril.

aucun cadeau, une connaissafce parfaite
des règles un spectacle saisissant,
un nombre devictimes frisant l'indécence
et un résultat sans appel en faveur
d Arnaud Baratte, brillant Champion
de France 91-92 , 6-2 |

Un champion hcureux qui
outre le trophée et la coupe remporta
u. bon d'achat d'une valeur de

3 000 Francs, le Vice-ChamDion Iui, empochant un bor d'achat de I 500 francs
Une Finale sans problème, quj annor'rçait une troisième mi-ternps
qui fut à la hauteur des espérances des organisateurs..

LE CHAMPIONNÀT DE FRANCE 92_93 EST I.ANCE !

Inscrivez-vous pour la nouvelle saison du Championnat de France de
Blood Bowl I Pour cela, rien de plus simple : envoyez votre réglement
de 50 Francs oar chèaue à:

FFBB, IEUX DESCARTES,

I RUE DU COLONEL PIERRE AVI,A

75015 PARIS.

65.22. TOURNOIS OFFICIELS

PARIS : I 3 iûin (ex-25 avril) - 2e Trophée de Pa rls des gra ndes Ecoles.
Contact: Cames ESCP F Marzllli, ?9 av de la République-lle Tél (l)47 54 94 05

NEVERS:28/J0 Mai lerSalondesieux iouets et loisirs.
Contact: S lesquière CLAN -Té1.727127 1l

TOULON: l0/13 luillet-l0eTournoi France Sud Open, Fort Faron

Contact: CFSO 6 rue Léon Blum 83t00 La Seyne sur [,,ler Té1. 94 06 07 80

PARTHENÀYr 4 aû l9luillet- FLIP
Contact: Dominik Cuittard Tél 49 94 03 77 poste 408

ISTRES: 2425 Octobre - Odysséa 92

Contact: Crazy Orque Saloof JeanJacques-Té1.91 54 36 t9



Ces produils sont en vente dans votre boutique habituelle ou
oar corresoondance en nous retournanl ce bon. Je désire recevoir :

fl Le Supplément, Volume 1 ..........40 F (+5F de {rais de port)

tr Pluie d'Etoi|es.............................68 F franco de pori

fl Les Récuperateurs................... .68 F kanco de port

Ci-joint mon réglement total de F........... (chèque, mandat, CCP) à lordre de :

JEUX DESCARTES, 1 rue du Colonel Pierre Avia - 75503 Paris Cédex 15

NOM : .................. .........PBENOM :...........................
ADRESSE :...........................



Passionnément
vôtre

ans nx'\ dernièrL's Lhroniq!f- !
vous.1\nis nnnon(a Iou\Êrlr ri
immincnk, sur 16l5 Canrs {1 u re

a \,rlkler de! mufs d e\prcssion.
o Ridiger de5 pages d'iniormatiof.
a r\nrmer volrc messaSer c,
a Répondre à votre courrie.
a Ik)diiier ies bandeaux publicilrire\ de
\otrc SaTV ce,
o El(.
En (ns de pépin. vous rurez touiours la
poçs bilité cle i.rire appcl à nos techni,
( rcns en leur .rclressanl clirccterrent un
nn,ssage ef lli isant pour cc à lJ voie é-
.er\'ée àux 8e5lionnaires de 1a rubr que

Consulter
les services de
l.r rubrique Passion
(PAS + Errvoi)

Les seNicesdc la rubrique Pisslon soft ac-
ces\iblesdepuis l6li Casus. Pour ontrer
dins li fubri(lue, il sutiit de tâper P^S +
En!oi.
Dcur possibi ilés s'oiircnlefsuite ù vous:
a Vr)us connni\\ez le nn)l-clé du scrvice
qLrc r'ous désirez consulter. Composez-le
srr v(Jtre clnvicr, presscz là torchr! <En-
\oi>, el le lo!r est jolré l

O \t)us necoDniigsez àr]( un mol cla', Pas

ii. trroblènre, consultez le répe(oirc des
scrv ces de lù rubrlque Pission o! Lrpez
un ( mot thème' quelcofque. Ces riots

Û/ttoAlt?u{5
/,,11/.llT{lQa{5

lhènres \'ous simpl jiiefonl con5idér.rble-
mcnt la vie. Ainsi, pÀr e\emple, sr vous
chcrchez un service spéc a isé dans les
paintball games, tapez toul sinrplement

" 
paintball ,, puis appuyez sur <[n\'oi>.

Tous les ser.r'ices correspondant à c0lhè
n]e vous apÈlral^tronl. Els lous ne s.rvez
pas quelmol lhèmeuliliser, ilen e\rsle !ne
liste exhau(ive. Alors...

Quelques conseils
Vous dirigez un club ? Voos organisez un
torrnoi nal onàl? Vous vous occ!pez
d'un iànzlne i Vous aclorez les cochons
d'lnde otl le cyciotourisme ? Alors n'hé'
sitez pas à créer un 5ervice dans notre
rubrique Pnssion 1 Sachez toutefois qu'il
n'y a pas dc ûriracle I volre seru ce ne

m.rrchera quc si r'ous vous en occupez l
Voici quequ0s conseils quipourront vous
ôtre utiles:
o Consultez rêBulièrenrcnt votre scrvice
en l6l.l Crealcl. Pour que des connectés
prennent l'h.rbitude de venir vous rcndre
visite, vous devez absolunrent valkler le
plus souventl)ossible les peliteg ànnonces
etlcs messai]esqu ils';ous laisæront. N'hé-
sitez pas à slpprimer les textes qui ne
vous semblcront pas correspondre à n 'e9
prit, de volrt, ser\'ice.
o ChanSez les pages d'int'ornraticJn et

cl'.rcc!eil. Tenez vo9 connectés inlormé9
de loul ce qlc vous lailes. Un servrce té-

lénratique, ( csl uf pc! un iourrr.rl Der-
nr.rnenl. V)r9 pou\r'r on nr(xlrlier e

coftenu irr iour le jour Ne volrr of pri-
lcz pas I

o Nlodiliez de lenrpe:r rutre-. r,:rs banderrr
pul)licitâirr\. Ces bàn(k'.nr\ cir( u cront en
permanef( r'd.rnstolrs lrs recoinsclL'l.r rt]

brique Passiof el ils pcrnrettronl (k'iiire
((nrn,rilrc \olre sen (o; lousle5(onfe(-
las. Àlors, v)yez n((|()(heurs.., rl n'ou
l)liez pas d|' préciser \ olre nn)l ( la i

o Utilisez l()|ltes les po5:ibiliiés tr,rt)hiqles
du minilel. L.r rubri(tr(' Pnss or r éle
conçue de ùçon à a( (.plcr les corlcs gr.r

phiquesqLr permettenl k)ules l('s.tsl!ces
de présenl,rlion : écril(rrc en doLrl)lc hau
teur ou en (ouleur, dcs\in9, ctc.
a Assurez l,r pronloti(nr de votr| sorvicc.
Emplo_vez loules lc9 rf\sourcc\ ir \'olro
disposillon la.rnzine! llrur( (le:li)l , (1.!u\.
€lc,) pour !(JLr! 1àiro ((nrf.ritrL'.

Rubrique Diplo
(Dip + Envoi)
Notre vleu\ 

" 
serperrl(lc mer ' ft'!L(,nl à l,r

srriace, et pour de borr rctte r() \ l.r 1r
briclue Diplo lera ou\rrtr ifce\!.lrnr)ùrt
s{)us'pe! clu)us pornroltrn (lf l)ntiqler
par minitl'l wrlrc jelr (l('dip onr.rl r'Inéiéré.
lout â été t)cnsé porrr rrc ll(,r \(^ par
ties : Brlspi(iiiques, , j(nrrnu\ (J(e ré

.1(tudlisée ,rrlomnti(luenrcnt, el(. lbur !
nccéder,l.rl)cz Dip + Ef\'or.

ni(llre Passi(nr quideliil\'ous pe nrii È

oarr \ olre prolne se^i(c té err.:l ,t! r
r onchainementcle circorlgl.lnces frl) r

-fs norisont nti heurc|J5ênx' conir'.1:rr1\
-.'l.rr(ler lâ nrisL'en 5e^ icf de cellr' lr).r'
ie rubr(Lro. Je \ous pra'senle t,!ir.

:s ('xcLrseg pour re rqlr('tlàble ((nlrf
.rp\. A I heuro oir vors I srz ces L itnf'
.rl de!rait êtrc.lrrangé...

Ultimes éprcuves
.rr ceu\ q!i pfendr.ricnl Ihinoi(' fn
.rr!, ie rappr.lk'que lir rubr que P.r!5i()rr

rrùet, à tou\ (elrx qui lc'dés rerrl, de
.fr !n . ser\,r( e télénulrque, per\)|
r\é irvec nrurs d expre\si{Jn, petik !.rN
x {js, iniomr.rtions, nxrs\,lgeric, |'l(.

.rr,rifs habitués de 1615 Cilsus ont (la à

,r possibi iki de tesler, cn pri\cl lc!
*ibililés de (etle nou\'olle ftrbrkt!f et

. r.rvL'nl clésormirs qu clle5 sonl rir)r)r

^ | A vous dc lcs découvrir mainlfn.r rl.

.rr (eln, il !(JLr\ suiiil dc laper P,\S -

Créer son scrvice
j61-l Creatcl)
flrniremenl :r ( (r qui i!ùit été d I (l.ll]\
.lcrf er nunrrîo, la crerton rltr .r,r-

.\ làssion seir ten 16l.l. \b!rr t)rrjr
j ,rns prendrc le tenrljg de pearrrnrr
f5 cs nro nclrcs dét,ril\ v(Îre !n \fr\
fr. rque.

fne(tez-\ous !ur 16l I areirle , { hor-
..r'z l'opt on Créntiof, el 9ui\er ensul
.( rlrpuleusonrenl e! rn\lrucllon\ qui
.r\ seront données. \/ort !errez. (,1 n .r
î de très conrpl quÉ. Et ! jam. \ \ ()us
'r(onkez qLrùfd nrônrc quelque' lxo
'îes, n'hé\il('z pàs à vous rcponcr ,r!\
l(rriques nrrriteiiguet (le CB 68.
rf iois que v(Jrls aurer lerminé \olre
r()ict) de s('rvice, celui ci de\r,1 ôlfe

{1é par nos \oins klél.ri ûr.r\ rrunr i.l8
!ft'5), a\';rnl (l'dpp.rr.rjtrt' dilns .r ru
rl!c Pâssiorr de l6l i CrsUs.

C érer son servict'
361.1 Createl)
qcsl on des scrv ces dc l.r ruLrriqrt'làs-

'n s ciÈclue cgalenrenl en l6lL T,rl)ez
.l-l Creàtcl cl choisisscr l'option Ccs
rrr le pseu{k) nvec coclc secrelqrt voLrs

fr ut lisé iu monrenl (le là crÉ.rlon
.r, permeltrà nk)rs cl'ir((éder au .ÊL,s

rrir.rrre ' dc \'otre serv ac. Volrs n!rez
\ touktr libort(lpottr i
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ROLEMASTER. LE COMPAGNON I
l-a prcmiere dcs mythiques extensions pour Rolemâster. Dans Rolemaster, le Compâgnon I, vous tlouvcrcz dcs so(s dc haut

nivcau, dc nouvcllcs listcs de sons, de nouveaux monsûes, de nouveâux objets magiques, un système de combat condcnsé, de
nouvelles profcssions, de nouvelles races et des "mécanismes" optionncls.

Un must pour out joueur de Rolemaster, mais aussi pour tout amateur de jeux de rôles d'âventurcs fanhstiques.
Disponible en frânçâis dès maint€nant ,..
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