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Retrouvez tous les romans
Star Wars aux editions
Fleuve Noir :

La trilogie fondatrice

La crise de la Flotte noire

Déja parus : La Guerre des Etoiles ; 'Empire contre-attaque ; _ FLH
Le retour du Jedi ; La Crise de la Filotte Noire (3 titres) Prix VE

Les X-Wings : (4 titres) dEESEH:;ES <
La croisade noire du Jedi fou (3 titres) ¥ N\OIR
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4° édition : beaucoup plus
dense que les précédentes, avec
presque cent pages inédites et un
nouveau systéme de création de
personnages.

SHADOWTECH

Toutes les merveilles
technologiques de
Shadowrun réunies

dans un seul ouvrage : . ﬁ)
cybernétique, j’ S — =
bionétique, Y

génetique... Voici un
avant-goit du futur!

LA PIERRE ONIRIQUE

Nyarlathotep. Le Chaos Rampant. Le Messager
des Dieux Extérieurs. Un millier de masques
pour un millier d'intrigues et c’est l'une
d'elles qui attend les investigateurs, dans un

- .
. décor inspiré des “Contrées du Réve” de Lovecraft.

Je souhaite receveair :

- Les Contrées du Réve (Cthulbu) .oooooo o0,

(SO L il A\ NID) [ E
Ci-joint mon réglement de ................ F |franco de
port} a Fordre 3& Jeux Descartes, 1 rue du Colonel
Pierre Avia - 75503 Paris CEDEX 15

1 Shadowtech (Shodowrun) ...

- La Fierre Onirique (Cthuthu) .......................
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Tous ection
des comeédiens! les menaces notvelles qui p notre avenir
e hz"m':';:; *f;:: E;*; — clonhage de h115h15 cdla, culture de poulet |
= :u"ﬂqm sl transgemque sans nous rendre compte
secondalres & incamer OUE TiOUS étions en train de lacher a la surface
ou & utiliser. Un dossier pratique  dg ]a terre un autre péril aux conséquences difficiles
ool i a mesurer. Trop tard | Libéré de ses chaines,
£ Mehdi Sahmi s'est transformé en une version
I8. violette a raies.orange de Hulk mélé de BHL,
transformant notre paisible «test de I'été»
en une redoutable mecanique
aux effets dévastateurs. Le mal est fait,
et nous ne pouvons que conseiller
aux -ames sensibles et innocentes
de contourner la zone dangereuse
(les pages 10 a 14). Pour le reste,

c'est tout bon.

|

Didier Guiserix

Scramble Hahters ......

Ce mini jeu de dés permsi de simular

e 2 ens ‘amusant des mega hastens 3;__'-‘;“':
LECiaNrs entre deux super-heros. Cer®
Frrata : Dans |'arlicle, |'adresse

UL IES TP,

Internet de Thibaut Hrébant
Fauteur du jeu, gst fausse
La bonne est:
< dib{@mailpersocom>
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itiques & actualites

» Backstage, les coulisses du monde du jeu.

> h‘lﬂgﬂr.inu:l.l! TEST I]'lll TUE !, VOSs joueurs vyous meéritent-ils?

» rspece: UMl Pl en silicium, incelligence artificielle et réle?
> meniew: MUltiSim déveile son nouveau jeu, Agone.

> jeuce ie: ABEITANY, le jeu de super-héros de White Wolf!

> ;eu.sum:ﬂragnnl.am:a, I'un des plus grands classiques du JdR!

» magzine: NDOM, tou n'a pa chann-géeeé, résultats du sondage CB 99.
» L'actualité des jeux de rdle, de cartes, de plateau, informatiques...

> S(mﬂlhle [Iﬂmm. quand les super-héros se lattent la tronche!

» pour tOUL jeu ! Theadtre, acteurs & baladins
Aide de jeu. Toul ce qu'il fout soveir sur la vie d'un thédtre et 1e5 occupants.

p pour [OUL jeu : L'acteur, I'actrice, la costumiére & le forain
Aide de jeu. Quatre personnoges de thédtre @ incarner en joueur ou en non-joueur.

» pour AD&D : Le renard de Shaffelton

Scénario Court Métrage, focile, spéciolement congu pour un meneur de feu et des joueurs débutants.
Comvient @ un groupe de 4 & & personnages de niveau [ d 3.

» pour Conspiration X : 1 Believe...

Scenario Court Métrage, difficulté moyenne, pour meneur de jeu et joueurs moyennement expénmentss,
atnsi qu'une cellule récemment constituée. Enguéteurs, scientifiques et gros bras blenvenus.

» pour Vampire : L'age des ténébres : Histoire d'os
Scenario Court Métrage, complexe, pour meneur de jeu expérimente, joveurs de tous nivecux et Personnoges
plutét jeunes, Sitwé en Transylvanie, i peut £tre transposé ailleurs si vous n'avez pas « Chronica Transylvania .

» pour Polaris : Mitch

Scénario Court Métrage, difficulté moyenne, pour meneur de jeu plutst expérimenté et pour 4 & & personnages
assez bagarreurs ayont une bonne expérience de Poloris.

» pour Warhammer |dRF : La Morr dans I’Ame

Scénario Grand Ecran, difficuité moyenne, pour un groupe relativement restreint (4 a 5 personnes) de joueurs subtils
avec des persannages pos trop bourrins & Forée de leur 3¢ carriére. Pour meneur de feu moyennement expérimenté.

Et encore...

BD -

Les Irrécupérables (épisode 31) : L’honorable Scarpion (30, Inspirations (2],

Ca bouge (94], Calendrier (98), Fanzines (97), Petites annonces (98],

Hw[g:jlutmw bulletin d'abonnement en page |5,
Vous pauvez aussi vous abonner sur minitel

en tapant 3615 ABON (1,29 Fimn)

ou dirscterment sur Internet & Modresse http:/fwww.abomag.com
ou sur Internet & lodresse heepiiwww.abomag.com

La couverture est ge

Jean-Loyis Mourier.
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Gloire a Glorantha

Les choses se précisent en ce qui
concerne ['avenir de Glorantha,

le monde légendaire qui a fait

les beaux jours de RuneQuest.

Pour l'occasion, Greg Stafford a crée
une nouvelle socléte ! Issaries.

La parution des deux premiers
guvrages est déja préevue pour
octobre, [l s'agira d'un livre
d'introduction au monde et d'un jeu
de role, baptisé Hero Wars.

ANNONCES ANIMEES

L dand le chare

di fedrival du Bim d animmation ANDESY, Au COLIRS

souredt Fanimation (woer auss page 16), goe cer-

= (de notre cher FM

O ANMTIFTINE &0 11ITE
ratighe aurs un o

Il wa de

& par Penguin} £c un en France (par Mnémos). Multiim profite-

ra de rouce oetie aniManon BoUr proparar e dearilcare Sclithon e

i jew de rdle, qui e verra pas le jour avant b pracemps prochain

Men in games
La sortie du jeu de role

TENTE
LE DIABLE

Cn vous en parlait le mois
dernler dans notre article Puces
contre papier, et ceta se confir-
me " les relitions entre le monde
du jeu de rile classigue et celui du
jeu vidéo s'intensifient. Ainsi, TSR 2
signé un accord avec Bizzard pour le
développement de produits bases sur
Digblo et Starcraft Deux volats sont
prévus: une adapration des fast-piay
rules de Donjons & Drogons & Diablo qui
sera commercialisée avec le jeu PC;
et une campagne pour Don| dans Tuni-
vers de Diablo. La méme operaton
est prévue pour Starcroft avec les
régles d'Afternity. Et si vous ne

Le systéme de jeu, qui n'a rien
a voir avec le basic role-playing
(popularisé par Cthuthu, Eirfc, etc.)

Lyonesse, d'aprés la trilogie
de Jack Vance, est toujours
prévue pour fin septembre

conhnaisser pas Disblo, vous avez
encore le temps, avant la paru-
tion de Diable Il 2 la fin de l'an-

utilise des d20, les caracteristiques
sont notees sur 20 et surune
#meta» carac, notée E (pour
Excellence) et valant 20.

Pour reussir une action il faut
vaincre son niveau de difficulté.
Un systéme de points d'action
dépendant de la caractéristique
utilisée vient assouplir le systeme.
La magie est divisée en plusieurs
types, allant des talents innes

aux sorts classigques en passant par
les pouvoirs octroyés par les dieux.
MultiSim a d'ores et déja acquis

les droits afin de publier une v.f.
du jeu, Mieux: I'éditeur francais
collaborera étroitement avec
[ssaries et sera amene a réaliser
des supplements originaux.

Pour l'instant, aucune date

de parution n'est avancee, ce gul
vaut mieux quand on connait

le total manque de fiabilité des
plannings d'Issaries/Chaosium,

et vous pourrez en lire

la critique dans le prochain

Casus. Parmi les autres

projets de nos amis sulsses

de Men in Cheese, figure
un jeu de cartes pas

a collectionner, Dirty Xmas,
le jeu oll I'on ne se fait pas

de cadeaux, Le Pére Noél
est fatigué et veut prendre
sa retraite. Son successeur

sera celui gul aura distribué

le plus de cadeaux avant

le douziéme coup de minuit

la veille de noél, On nous
promet un jéeu rythme

avec plein de cartes vaches a
balancer sur ses adversaires.

Parution en novembre,

née, de découvrir le jeu et son
extension Hell Fire dans un

pack au prix avantageux
de |7OFE




UN FILM
DE FER

On vous Mannongait ke mois
dernier, un film basé sur Donjons
& Drogons est en préparation. Lin-
EFigue towmeran autcur d un voleur
quil. & surprise, doit suver kb monde;
Bien sdr, certzins chercherant 3 Jui
mattra des bitons dans les roues. Et, jus-
t=ment, dang & rdle du méchant on par-
le de FAnglais jeremy Ironz. Me nous plal-
EMONS pas, ca &l voupodrs un bon acteur
dans e casTng

DIS-MOI TON NOM
ET IE TE DIRAI
S1 TU ES BON
[¥apee: une Eoede résficée aue Bags-
Links, chagus annde wi treritiine de
Eebés sont prenommes Raistlin:
Commuontaire do Margaret Veis, co-
-auyteur o= la sarie LenceDrogon of
RpEarAit e pericnnage e Ruisdin
et cares un eomplimont pour
il i o o demande oo Qo tet
enfants répondront olus @rd quand
on leur demandsra d'ol went loyr
prénem, Dun amgicen metefigue fn
Lit wrale alistion et
yatsdl sumnt 00
de petits I o
Caramon ! J:,.f" F..-
I"-"-.;- \ «
¥
T

=

B
".'i,l ]

#

DION S'ANIME!

Motre collaborateur Franck Dion, qui
a entre autres realise pour Casus les
maquettes des Vifs Horions ({CBn” 109
et | 10}, a obtenu le-prix SACD 99 au
rrarche intermational du film d ammation

d'Annecy pour son praojet de film

t Aver-vout donc une ame? 5. Ferir en
collaboraton avec Laetitia Ballet ec Phi-
lippe Guillot, (| sera produit par leg As

LES AVENTURES

I PACEUrs (f
EDITORIALES pamisyig
DU BARON Lo gevrait commencer d'ici le

DE MULTISIM débur 2000, il 'J'..lE':iI':!'_- le 35 mm _'L_|_.
marionnette, de [a 30
Farticulléremant actlf depuis guelgue by : ¢
temnps. Multidim a2 décidé de scinder
ses productions en s collections,
= Bdition Création s pour les jous fran-
gals, & Outre Monde s pour les jeix
traduits ot « Les imagineurs » pour les
jeux un peu bizarres et décalds, pen-
rat Imago: Prévue pour a rentrée, kvl
des Aveniires du baron de Minchhou-
pen, cootellont mini jou adité il ¥ a un
an par Hogshead Publishing {dans le-
qual les duels sont résolus & coups
de verres de vin), entre dans cetta
dernitre catégorie

techniques d
numeérique e [a prise de vue réel-
le. 53 durée sera de dix minutes !

Trois questions a...
Robert Haich,

développeur d' Aberrant

CB: Quelles sont les principales idées apportées par Aberrant?

RH: Dans Aberrant, les joueurs jouent des étres aux pouvoirs énormes, ce gui leur
donne la possibilité d'exercer une réelle influence sur I'univers de jeu.

Dans la plupart des jeux de role, y compris, 8 mon sens, ceux de White Wolf, les
personnages agissent dans une sorte de vide, leurs actions n'ont pas reellement
d'impact sur leur environnement. Dans Aberrant, vous pouvez changer le monde,
CB: Quelle est la différence entre Aberrant

et les autres jeux de super-héros?

RH: La différence est dans I'ambiance et le cadre de jeu. Aberrant constitue

un apercy trés postmoderne, presque déconstructionniste, de ce gue serait
l'influence d’étres aux pouvoirs surhumains sur le monde réel. Caccent est mis

sur l'exploitation médiatigue des héros, sur la maniére dont ils constituent

la dernlére mode dans une culture de consommation télévisuelle fade. Cependant,
sous le cynisme et la satire, transparaissent de séricuses questions éthiques sur
ce que cela signifie d'avoir le pouvoir de changer les choses au niveau géopolitique.
CE: Quelles sont vos influences?
RH: Les BD Watcnmen, Marshal Law, Dark Knight; Absolutely Fabulous (la seérie TV),
Network, Boogie Nights (le film), le catch professionnel, entre autres.

T —————
————




LE JDR CHASSE
BASTON, OCCULTE
ET TRADITION

Humter : the Reckoning sem doac la

Sixremmil (GF Carmier du £ e

de White Walf dans |7 rs ol
Monde des Téndbrei. Le théme en

i3 fait dos. sheches que
des monstres golvernent-le destin
de Mhumanicé. [l faue que ca cesse !
Maircenant | Besulgat, B pob gus an-

Mo b |21 NPT FETIDE L EI L h.'l'
(Aqué ['ake pas congent gvec un fusl

priei O Sosipeonne fortement
Iz Technocrane d'étre demdre ot
£, mals cHLT, 0% Ne ¥ous 2 rien dit
En atcendant iz soroe du jeu enno
vermbre, mvekEEEsas dang les firos o

[ibires:

GUILDE
VERMEILLE

Kaotic est un nouveau magazine gqul
débarque dans toutes les boutiques
A peu prés en méme temps que

ce Casus. Fort de 200 pages et des

Loz wétdrans 5'en souvien-

nant peut-ttre, |udpes Gulld

érait une petiee boite qui pro-
dullsnlt des abded de |Bu goncrbguics,
cartes, backgrounds, descriptions de

Lart du
conteur
electronigque

Couronne meilleur jeu
d l'Electronic
Entertainment Expo en

de beénéficier d un joli

avouer que Vampire:
Redemption promet.

Les graphismes sont
trés reussis, le moteur
devrait étre & la pointe
de la technologie 3D...
Et, encore mieux: il y
aurait une vraie histoire
derriere les combats qui
sannoncent pourtant
sanglants. On pourra
jouer soit du coré
mort-vivant soit du cote
chasseur de vampire.
Linterface multijoueur
esl particuliérement
soignée, avec un mode
« storytelling »

qul permet a un joueur,
le conteur, d’intervenir
dans le comportement
des PNJ. Sl tout va bien,
le jeu sera disponible

a la fin de l'annee.

SORCERES

mai, le premier jeu video

; (un sujet décidément a la mode); et
liré de Vampire est assure

une brassée de scénarios: Berlin XVIII <www jidgesguild com/index.hom>
(si, si!), Nephilim, Lappel de Cthulhu,

matraquage media. Il faut Elric et Deadlands. 49F en boutiques.

possibilités quasi professionnelles villes. e, utilisables pour tous |eus
qu'offre la PAO aujourd’hui, de rite, méme si elles Staient plus spé-
|| » DFODOSET alX rﬁIiETE':I- rialoment destinées & D&D ar Troweller,

' EHITI:[]IEL _FI' p . ; s les jeux feaders i l'époque. L'époque? La
-I:I_Udlﬂ_‘ LO1s el dall, fl'['_"f"l sCenareas fin des seventies et le debut des anndes
{Qplm]‘q; af des dﬂs;',-,‘.il_*[‘:i B0, Aprés avoir disparu de la circulation
complets. AU sommaire dun’l;  pendant desannces, judges Guild refaic sur-
DT A " face, requingué par la possibilicé de vendrs

les hl_‘l:I".t'l':. de | I:E“I‘L’-E pour se4 produics en direct sur ¢ web, Tout ¢a
Nﬁ"ﬁhﬂhm. un dossier sur gent un peu beaucoup b poussigre, maks il
les sorciéres, un gros paveé faur comprendre ces gens-l5: depuis fe

] ) e i g qu'lls des stocks, iy aimeraiont
laris by Night pour Vampire tamps qu'lls ont ;
sur Parl t”' gL p (g bien les vendre pour pouvolr enfin utili-

far leur garago

Plus possible de ::THHTE"ES' 7
lire aux chiottes &5 o

Apres Pyramid, le magazine nen

de Steve Jackson Games quia [gobiits,

migré sur le web il y a un an, ‘ﬂ#ﬂ’f

c’est au tour de Duelist, le e =

magazine de Wizards of the o
Coast, essentiellement consacre 'I] “ | =
d Magic, de passer sous forme e
glectronique. Le dernier numero imprime sur du bon
vieux papier sera celui de septembre. Apres, ce serd
direction Internet, pour une consultation gratuite des
rubrigques du magazine. <www.duelistmagazine.com:>.
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rédulsent regulidérement
vOS SCenarios a neant,
contestent vos moindres
decisions, vident votre
réfrigérateur, sont inca-
pables de régler pacifiqguement un proble-
me, interrompent sans arret la partie a
coups de blagues cochonnes, ont un mil
fou & concilier comportement civilise el
partle de jeu de rdle... Vous l'avez com-
pris, je veux parler de vos joucurs!

Ne le niez pas! Cela falt des mois, que dis-
je, des années gue vous pensez toul bas ce
que je m'appréte a dire tout haut: vos jou-
eurs ne vous méritent pas! Allons, lln'y a
pas de honte a ie dire. Croyez-vous étre le
seul menewr de jeu dans ce cas? Non! Oh,
peut-éire vous aussi avez-vous rencontre
des M] affirmant, non sans fierte, avoir
des joueurs subtlls, matures, cultivés, raf
finés, intelligents et bien elevés pour les-
quels {15 animalent des campagnes tout
en roleplayving. Qu'ils disent... Non mais
franchement! Vous avez déja vu des jou-
eurs pareils en chair et en os7 Moi non
plus, Depuis plus de douze ans gue je fais
du jeu de role, jamais je n'al rencontré un
joueur doté d'un cerveau, Jamais] Alors,
guand Tristan Lhomme me dit que lul, Il en
a, je lui réponds poliment qu'il a bien de la
chance mais... je ne le crols pas une secon-
de. Et me les a-t-1l jamals presentés, ces
divins joueurs? Non plus. Evidemnment.
En vérité, |e vous le dis mes bien chers
fréres meneurs de jeu, les rares bons jou-
eurs preferent tous étre M. U faut avoir le
courage de le reconnaitre! Méme toi Tris-
tan! Cesse de te voiler la face et viens par-
tager le martyre de tes semblables|

Tout cela parce gue ces orcs dégeénereés
au regard et au ventre vides gul atten-

Quelquun 2 volé la statuetle dans
notve sachette secréfe!

Juste une que:.,tian avant

gque vaus me Tuier, Commenl

avezr-vous devine =

dent toul excités que vous |eur jetiez votre
scénario en pature, comme on offre un
Van Gogh a un philistin, sonl vos seuls
copains. Oh!, nul doute que vous les
ailmez blen... Apres tout, ce SoNt eux qui
vous piqualent votre pelle et volre seau
dans le bac a sable du jardin public. Puis,
plus tard, qui vous cassaient réguliere
ment la gueule a 'ecole. Forcement, ¢a
crée des liens. N'empéche. Sl vous aviez
I'occasion de jouer avec de vrais bons jou-
eurs... Hein?

Mais ne revons pas. Car d'ici que le soleil
se léve sur ce jour beni, il va falloir falre
avec notre infortune. Et c'est la gque cet
article peut vous étre utile, par les conseils
gu'll dispense dans ses conclusions. Mais
avant d'en arriver 13, comme toutes les
catastrophes ne se ressemblent pas, le
petil 1est qui suit devralt vous ajder a
mieux cerner la personnalite de vos jou-
eurs. Comme ca, vous saurez mieux de
quels conseils vous avez le plus besoin.
C'est vrai guel. Que se passe-t-ll dans le
crine de cette bande de cafards qui vous
sert de joueurs?

A QUO| RESSEMBLENT
VOS IRRECUPERABLES !

Maintenant, concentrez-vous et suivez ma
pensée, Les régles sont simples, Chague
petit paragraphe présente un type de jou-
eur. 5'il correspond au trall de caractere
dominant dans votre groupe, cochez la
1ére de |'Irrécupérable. A la fin, compiez le
nombre de tétes et reportez-vous aux
conclusions du test, en commencant par
I'lrréecupérable le plus represents,

L'INDIVIPUALISTE

Ce joueur-la a un probléme
les autres joueurs. 1l a du mal
a encadrer 'idée de collaborer
% avec eux, Du coup, c'est un peu
A comme s'il jouall tout seul. Les
moindres prétextes sonl bons pour lacher
les copains et faire sa petite enquéte de
son coté. On le comprend un peu, vu |es
énergumeénes qui 'entourent. Mais bon,
ce serait bien s'll pouvait se rendre comp
le que c'est parfois un peu difficile d'ani
mer deux parties a la fois..

L 'ANARCHISTE

Il & traverse la rue dans les

passages prolégés toute la
gemaine, a sagement achefs
y 5@ carte orange, & fail ses
#* devoirs et n'a pas oublié une

settle fois de faire sa priere du
soir. Et ca, Il faur que ca se paye... Gare
alors & tout ce qui représente de prés ou
de loin ['autorité pendant la partie. Un gar
de l'informe qu'il dolt laisser sa hache &
deux mains 4 la consigne aux portes de |2
ville ? Uobligation de s'agenoulller devant
le puissant roi du Chaos? Autant d'irre-
sistibles provocations gui finissent dans
un bain de sang.., généralement, celui des
personnages.

LE PARANOAQUE

Vous avez froncé le sourcil

bafouillé au milien d'une

phrase, vous vous éles atlarde

4 M & surune description anodine. Pour
b lul, ca veut tout dire. U'ebauche




d'insinuation qu'il a cru déceler dans vos
gestes ou vos dires devient bientot un rai-
sonnement poussé jusque dans ses retran-
chements les plus absurdes, Et comme il a
sa fierte. il va tout faire pour prouver que
ses cralntes sont justifiées y compris, et
surtout, le pire!

LA PLANTE VERTE

Manifestement, un des autres
joueurs l'a amené sans lui
expliguer qu'll pouvait parti-
ciper. Ou alors il est perdu et il
b artend sagement gue sa maman
vienne le chercher. Au mains, c'est
UM joueur reposant avec un personnage...
discret. Il suffit de le réveiller de temps en
temps pour lui dire de jeter les dés, Le
reste du temps, il adopte la tactique du
suiveur, [l fait la méme chose que le grou-
pe ol qgue le chef de meute,

L'HYPERACTIF

Son enthousiasme fait plaisit.
9~ Au début. Parce qu'en fait, il
g0 Veut tout faire. Dans n'importe
1 b quel ordre. Bt n'importe comment.
8 Le moindre événement lui conne
une nouvelle idée génialé qui le
pousse a laisser en plan toul ce qu'il avait
entrepris auparavant. Le résultar? Pour
vous, un éirange sentiment de lassitude.
Pour le scénario, un beau bordel,

LE CHEF
DE MEUTE

Avec lul au moins, |l v a
. deux guestions qui ne se
- posent pas: «Qui parle le plus
i H fort?= et «Qui donne les
ordres?s Le probléme, c'est que
les autres joueurs apprécient moyenne-
ment son autoritarisme exacerbé. Et c'est
encore pire quand il v en a plusieurs autour
de la 1able. S'engage alors un face a face,
dans lequel le scénario et les autres jou-
eurs se retrouvent relégués au second
plan. Qu'importe les dégats: a la fin, il ne
peut en rester qu'un

LE MOUTON

Le meilleur am! du Chef de
meute, Le chien-chien i son
maimaitre, Méme que s'il est
| sage, Il aura droit a un susucre
b (comprenez: une part du giteau

amené par le Chel de meute). Le
probléme, c'est qu'il ne se départ pas de
son attitude atlentiste. Si vous ne voulez
pas que la partie se résume a une serie de
aQue fais-tu?» — «Luh, je sais pas! Mon
perso va au cinéma en attendant qu'il y
ait un autre meurtre.», il y a intérét i ce
que la progression dans le scénario ne
dépende pas de lui. Pour le Mouion, la seu-
le bonne aventure, c'est une bouillie pré-

digéree qu'on lui enfourne dans le gosier a
grands coups de cuillére a soupe.

L'XMPULSIF

Le probléme avec lul c'est

qu'il ne peut pas s'empé-
cher d'agir avant de penser.
Résultat : un désastre neuf fols
Y <ur dix. Dautant gu’il & une

méchante tendance & combiner
ce trait de caractére avec celui de Bourrin
ou-de Cerébral... Un PN lui fait une rematr-
gue deésobligeante et notre Impulsif 'allu-
me avec son calibre. Dommage, c'était
I'unique contact du groupe. ..

LE GRAND ANCEN

(PANS DIX ANS)

Il sait tout, il connait vour, il a
4 joué & tout et, hélas, il aime en
# T § parler. Dans la catégorie « preneur
b detétes, il bat des records. Le pire,
c'est guand il donne des conseils a
ses « petits fréres» ou quand il entreprend
de raconter une partie qu'il & jouée il y a
dix ans parce qu'un événement gue vous
venez de metire en scéne fa lui a rappelee.
Blen entendu, cet événement ne I'a pas
surpris parce qu'il a déja vécu ¢a pendant
la partie en question, alors ne te vexe pas
petit mais, tu comprends, 1l 'a vu venir
de loin le coup de thédtre que tu préparais
depuls trois séances. C'est unlquement
par gentillesse qu'il a fait comme 571l etait
surpris lul aussi.

Lt DIGRESSEUR

Dans une autre vie, ce joueur a

dil étre colffeur ou chauffeur

de taxi. En tout cas, pour lui,

une partie de jeu de role, ce
sont ces petits moments de dis-
traction qui servent a combler
les vides entre deux bavardages. Finale-
ment, ce qu'il préfére dans les parties
de jeu de rile, c'est sans doute le fait de
pouvoir taper la discute avec ses poles,
guel gue soit le sujer.

LE PISSIPE

Lui, il est venu pour
deconner. Chez lui, les
mots «serieuxs el
« jeil» sont totalement
incompatibles et 1| le
» 4 fait mas vite compren-
dre. Il muldplie les

blagues grasses, ne sait rien
faire d'autre que blaster ou
craguer tout ce qui bouge, et
seme le chaos dans la partie
en partanl dans des directions
imprévues rien que pour voir
ce qul va se passer. Votre sce-
nario 7 Aie, Yous aviez prévu un
sCenario?

LE VORACE

Lui, soit il n'a pas mangeé
depuls une semaine, solt il a
une mere écolo et toutes les
| cochonneries chimiques qui se
b houffent pendant une partie de jeu

de role sont strictement prohibées
chez lui. Ou alors il &2 payé une partie de la
bouffe et il tient a rentabiliser son inves-
tissement. A moins que ce ne solent les
horizons de I'imagination qui lui ouvrent
lappétit comme ca. Non. Ne révons pas. En
tout cas, une chose est sare: votre réfri-
gerateur (et probablement aussi voire
mere) vous halt chague fois gue vous invi-
tez ce type a la maison.

LE MECHANT

Manifestement, ce genre de
joueur profite de la partie pour
recracher tout ce gue son cer
§ veau pervers emmagasine de pul-
§ sions sadigues pendant la semai-

ne. A l'instar de I'Anarchiste avec la
loi, la bonté dans les jeux de réle lui don-
ne la nausée. Du coup, || né peut pas s'em-
pécher de torturer 'innocente famille du
scénario que le groupe de P] était censé
proteger. Pourquol est-ll si meéchant ? Par-
ce guesen Ul

Lt BOURRIN

Le probléme avec lui, c'est
que le jeu de role se limite a
ca. Au bout d'une demi-heu-
P e sil m'y a toujours pas eu
8% de scéne d'action, il vous
demandera d'accelerer le rythme

comme si la partie n'avait pas déja com
mence. Et s'il n'est pas satisfait au bout
d'une heure, attendez-vous a ce qu'il se

\Ja'-r'aﬂs, dans ce¢ pays,
|2 retraite est fixee 3 €5ans.
Or le voi a 68ans, peul:etve
est-il femps de sugdérer 3
son fils (mon nouveay meilleur

ami du monde) de faire
:pplu’quﬂr la loi 3
fous les hommes.
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tinalement, Morad
parle plus quand il

&

dovt

Novrmal,
u3nd i1l E;ST festement vicié de naissance.

| + i gt | Résultat ; |l réfléchita tort el & tra:
que.r qu’?lh’df o reve l“ﬂ* | e vers. Et les autres le suivent sans
revellle. la louvche réagir, trop contents d'étre débar-

charge de provoquer I'action. La cohéren-
ce de son personnage ? Lintérét du scéna-
rio? Le plaisir des autres? Rien a foutre!
Pour lui, la qualité d'une partie est pro-
portionnelle au nombre de scénes daction
gu'elle contient, Dés lors, n'impaorte quel
prétexte convient au Bourrin en manque:
le premier passant qui ose lever le regard
sur lui, le flic qui regle la circulation... Et a

ga v est. Il est content
le MI? Il & blen rempli
son questionnaire, 1l a
lu les réponses-avec-les-
petits-conseils-qui-vont-
avec? Il est rassuré maintenant qu'il croit
que Casus compatit a son calvaire 7 Donc,
logiqguement, un irrépressible sentiment
d'autosatisfaction s'est empare de lui, si
agréable qu'il en a liché le magazine pour
se consacrer a la seule jouissance qu'il
ait jamais connue: celle de son ego. Et
pendant ce temps-1d, vous en avez profi-
té pour lui tirer son magazine comme de
coutume pour le lire a votre tour (¢a vous
aurait troué le c... d'acheter votre propre
exemplaire de Casus, bande de rats - par-
don Philippe). Le faux frére (pas toi Phi-
lippe, on cause des meneurs de jeu la,
suis un peul}. Le traitre. Par-devant, il
vous sourit et puis, dés gue vous avez le
dos tourné, il écrit une lettre a Casus
dans laquelle il se plaint d'étre un génial
meneur de jeu victime de la médiocrite
congénitale de ses ingrats de joueurs. Le
salaud, C'est bien une attitude de M) ¢a,
tiens. Sous pretexte qu'il change trois
lignes dans un scénario court metrage
Casus, il se prend pour James Cameron.
Ah, les meneurs de jeu! Tous les mémes.
Un club de frustrés qui surcompensent
a coups de vanite pseudo-artistique. C'est
que le bougre se sent comme un précheur
pendant la messe dominicale lorsquil
vous décrit en bafouillant lamentable-
ment le combat qui oppose votre super
commando & des assassins syrinites avec
la B.O. de Mission impossible en fond
sonore, Et c'est pire quand ces superstars
ont l'occasion d'exprimer leur génie pen-
dant une convention de jeux de role. Une
bonne fois pour toutes, est-ce que quel-
qu'un pourrait leur dire que le jeu de rile
‘est pas un art dont les M] seraient les

rassés de la partie réflexion du sce-
nario! « Ne nous précipitons pas. On
a peut-étre identifié le repaire des
méchants mais je refuse d'y aller tant
qu'on n‘aura pas interroge les trols
cents habitants du village voisin. E
puis, il faudrait se renseigner sur la
metéo. Qui sail 7 1] pourrait v avoir
une tempéte pendant qu'on les
attagque. On serait mal s'il y avait un
glissement de terrain.=

L'HOMME EN NOIR

Vampire du clan Tremere,
samoural du clan du Scor-
pion... Chaque fois qu'il y a un
archétype de personnage secret,
j traitre, et, dans |a mesure du pos:

pleine.

défaut, les persos des autres joueurs font
aussi bien 'affaire!

Lt GERERRAL

Un joueur qui utilise |& conte-
nu de son crine, on devrait
s'en feliciter. Seulement voila:
® le contenu en question est mani-

De quel Patrick etes-vous

pecter. Aprés tout, Yous vous écraserie;
s'il avait une plus grande gueule que
vous!

maitres d'ceuvre. Oul, Je sals, certalns
d'entre vous ont entendu parier de
menenrs de jeu a I'éloquence sans pareille
capables d'écrire des scénarios sur mesu-
re a leurs joueurs... Non mais franche-
ment! Yous avez déja vu des meneurs de
jeu talentueux vous? Moi non plus.
Depuis plus de douze ans que je fais du
jeu de role, jamais je n'ai rencontré un
meneur de jen doté d'un quelconque 4
talent. Jamais!

Enfin. Puisque volre M] vient de se payer
votre tronche, 1l n'y a pas de mal a se
payer un peu la sienne. Suivent donc quek
ques portraits, accompagnes de quelques
consells judicieux censés vous servir a
dresser votre M| prefere.

Lt TYRAN

Lui, il 4 un gros complexe
guelque part et |l surcompen
se méchamment. Il ne serait pas
p Uun ped petit par hasard? Non, j&
" dis ¢a parce que Napoleon,

Adolf... Enfin, bref. En dehors dS
la «diziplineul», ce M) nime vos perso
Ou plutdt, il aime insulter, humilier e8
massacrer vos persos en vous intligeant
une série d'épreuves a faire passer Tom
Raider 1 pour une promenade de santél
Ensulte, c'est vous qu'il insulte et humilies
tandis que vous créez votre sixieme perses
de la soirée. Et, théoriquement, c'est i
gue vous devricz le massacrer. Mais vous
&tes trop bon. Et puls c'est illégal, Et pul
vous n'avez qu'un seul M],

L'ARTISTE

Résolument orienté roleplag
megalo et ambiance prise o8
téte 4 outrance, I'Artiste conss
dére une partic de jeu de role
comme une piéce de théalrs
improvisé, moitié expericncs
mystigue et happening sous LSD. Bien sus
le résultal est loin de correspondre &
Fantasmes du malade qui gesticule pathe
tiguement devant vous. On se dlemand
d'ailleurs s'il ne vaut mieux pas quil 8
spit ainsi. Pendant ce temps, vous ramess

i

A QUO| RESSEMBLE
VOTRE PATRICK 7

Ce tes) fonctionne de la meme manlere
que le précédent. Alors, reporiez-vous-y.
je ne vais quand méme pas me répeter?

LE FAIBLE

Ce type n'a aucune autorite,
aucun charisme, alors force-
ment on st tente d'en profiter.
Cest de sa faute apres tout si
vous foutez le bouze dans ses
parties. Et apres, il vient chialer

auprés de Casus que ses joueurs sont
Inferniux. Cest vrai quoi! Un bon meneur
de jeu doit émre capable de se faire res-

“I.




sible, habillé en nolr, vous pouvez étre sir
qu'il le prend. A partir de 13, qu'il ait ou
non des Infos, il cherche i se donner de
I'importance en jouan! au type qui sait
mieux que les autres ce qui se passe, mais
gul n'est pas dispose d e dire, et en deman:-
dant de frequentes entrevues privées au
meneur de jeu pour lul dire des choses
totalement inintéressantes. Au moins, les
dutres joueurs n'ont pas besoin de cher-
cher loin le responsable chague fois qu'ils
sont victimes d'une trahison.

Lt BOUTON
PAUTOPESTRUCTION

En dehors de ses eventuelles
autres lares, le Bouton d'auto-
b destruction se conduit tout 3 fait
& normalement pendant la partie. Il

agit méme plutot intelligemment
el subtilement. Et puis soudain, quelgue
chose le fache. Un jer de dés manqué, un

d

plan qui échoue, une humiliation de trop
et e joueur appuie sur son bouton d"au-
todestruction. De raisonnable, il devient
alors suicidaire et 1ente de forcer le bar
rage policier sur une moto qu'il szit a pei-
ne condulre ou insulte le caid de la mafia
malgré les hult tueurs qui l'accompagnent.
Ln général, le Bouton d'autodestruction
change souvent de personnage.

L ENTEGR|STE

Avec lui, 11 faut coller codte

que coiite aux régles et a l'uni-

vers. Pas question de se per

mettre le moindre écart. Vous

d 1§ comprenez, tout l'intérét du jeu
& en dépend. 51 vous oubliez que
depuis la bataille de Machinchose

en 'an MXVI (prononcer « mixvi»), aucun
membre du clan Duglu n'a plus jamais
adresse |a parole aux Smurfs, ca fiche tout
par terre. C'est vral quol? OU va-t-on?

les Irrecupérables ?

pour saisir un scénario dilué jusgua I'éva-
nescence dans ce capharnatim pseudo-
artistigue.

LE CONCEPTEUR

Hum! les gros melanges ger-
bhogénes! Dragon Ball £ +
ADED + Star Wars = mon-nou-
veau-chef-d'euvre-vous-allez:
voir-les-gars-vous-allez-adorer !
Ne riez pas, ca m'est arrivé. Quand
CE meneur de jeu se mel a jouer au petit
chimiste, vous vous sentez comme un rat
de laboratoire condamné par avance. La

“I.

)g suis Diew! jes.,ﬁ;;
e menss’ de oo ‘e voo)
ety que des mina bles
[Brves denivegy 4/

consigne esl claire: surtout ne rien man-
ger avant qu'ill annonce la couléur!

Lt MT PT

Celui-la trouve gu'étre joueur
tout court, c'est frustrant.
Alors, quand 1l est MJ, il se crée
b e perso de ses réves (a tout ha:
b sard, mystérieuy, méprisant, balé-

ze ¢t indispensable a2 la guéte des
joueurs. Non je ne vise personne) et, au
licw die le jouer en tant que joueur, il inté-
gre ce super-PN] dans les scénarios qu'il
anime, pardon, improvise, re-pardon,
essaye d'improviser. La premiere fois, vous
Gtes surpris. Vous vous dites que c'est une
coincidence ou une maladresse de sa part.
Apres, vous comprensz et vous vous de-
mandez comment il réagirait si, Ia, tout
de suite, pendant que son arrogante incar-
natian dort, vous en profitiez pour le buter
parce gu'apres lout, vous avez le droit de
penser quiun personnage aussi mystérieux
el puissant, et gui donne 'impression de
savolr tant de choses ne peut étre gu'un
traitre! Logigue non?

LE TIERS-MONDE
PE L'IMAGINATION

Ce M)-1a n'est capable d'ac-
coucher que de scénarios pré
visibles, tires de films que vous
avez deja vos (Van Damime, Seagal

el aulres sceniars grassiers com-
pletement téléphonés). Aucune surprise,
dés la premidre scéne, vous comprengz

Cela dit, vous pouvez compter sur lui
pour vous remettre aussi souvent que
nécessaire sur le droit chemin grace 2 sa
parfaite connaissance du jeu gue vous ani-

I,

L ADEPTE
PU ROLEPLAYING

Avec lui, roleplaying et prise
cde tete ne font qu'un. Chip:
pendale rate. il vient régulie-
rement faire son show devant

les copains. Et il en fait du bruit! Ft

il en remue du vent! Etil en fait perdre du
temps @ tout le monde en mettant une
plombe a interpreter son personnage en
train de monter dans un simple taxi! Et
quand ca |'arrange, il s'en sert pour justifier
sd derniere connerie ! «Mals laisse-nous
jouer nos persos, merde! Cest normal
qu'on fasse ca. On est des Vikings!» Ben
tiens,

de quot tl-s'agit, comment histoire va se
dérouler et se terminer, qui sont les
méchants, ce gu'ils veulent, comment les
contrecarter, et méme combien |l v aura de
scenes d'action et quand elles auront liew.
Calibré comme un film de Van Damme, |e
vous dis. Ne riez pas, ¢a aussi m'est arrive.
Et le pire, C'est gque ce n'est méme pas du
second degré! Mantfestement, votre M) est
un matheux et il aime les équations 4 une
seule Inconnue : vous, Heureusement, vous
éies |la pour metire de |'ambiance dans
I"ennui qu'il vous a concocte, Cela dit, si
vous étes un Bernard, soyez heureux. Ce
meneur de jeu est fait pour vous.

RESULTATS

Yous avez entoure

une majorite de Patrick

Ce type ast un faible, un pseudo-artiste
de mes deux et un nail. Ce qui fait
trols bonnes raisons de le faire souffrir.
C"atait déja vorre souffre-douleur

i I'dcale of, manifestement,

il en redemandea. Dés lors,

jusqu’a ce qu'll supplle 4 genoux!

Vous avez entoure
une majoriteé de Benjamin
Nzpoleon était corse, Gengis Khan

avalt les jambes arguées, Hitler

etait brun. Tous les trois 'ont fait payer
au monde, Done, votre Patrick est
un-Benjamin. Autrement dli,

voire MJ est un nabot excité

[:|I.I| SUTLOMPETEYE S0 Eros L-LI-I'I]F.ll,l.!HE 21
martyrisanrt les rres purs er imnocents.
Pauvre de vous. Et dire gu'll a le culot
de se plaindre de ses jousurs! Haut

les cceurs, les gars, serrez les coudes

el tenez bon! On prie pour vous.

ne lul lalssez aucun répit! Matraguez-le |




LE SIMULATIONNISTE

Celui-la a du sauter le para-
graphe sur la subtile différen
ce qui existe entre jeu de role
el |eu de stratégie. Du coup, plus
le systéme de jeu est complexe,
plus il est heureux. D'ailleurs, il ne
concolt pas que l'on puisse jouer sans fes
figurines, un plateau et une bonne regle. Si
vous le laissez faire, il aura (o1 faiv de
tiransformer vos parties en cours de maths.
Mais vous ne le laisserez pas faire? Dites,
hein?

M

L'HOSTILE

Pour lul, les choses sont sim-
ples vous étes ["'enneml et
VOIre scenario est un parcours
b d'obstacles dont il compte bien
sprtir victorieux. Quant a vous, il
vous mettra au tapis. Il veul vous
volr chialer a genoux. Et pour ¢a, tous les
moyens sont bons, y compris bousiller
votre scénario, ce «pieges que vous lui
tendez et dans leguel il ne tombera pas.

LETERNEL DPERUTANT

Lui, il ne capte rien au systéme

de jew. 1l @ beau en étre a son

vingtiéme guerrier d'AD&D, |l

n'a encore rien COmMpris aw sys-
téme de création de personna-
ge. [1 faut toujours tout lui expli-
guer par le menu comme 12 premiére fois.
Le comble, c'est guand on lui demande de
faire son dixiéme jet de Force de la seance
ot qu'll vous demande tout surpris quels
dés il faut jeter. Et c'est qu'il s vexe en
plus gquand on lui demande avec un air
faussement naif (mais franchement a bout)
si des fois, il ne serait pas un peu débile!

LE GROS BILL

Celui-1a, tout le monde connait,
Avec son petit sourire en coin,
gon air faussemen! désintéres-
s¢ quand on parle du systéme de
A Jed mals ses questions trop pre-
cises pour €étre innocentes. Et son
personnage dont on realise peu a peu d
quel point il est optimisé, bien que le jou-
eur soit bien en peine d'expliguer comment
un ancien commando peut avoir une telle
connaissance du mythe de Cthulhu.

Mehdi Sahmi
illustration : Christopher
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RESULTATS

Vous avez entoure
une majorite
de Benjamin

C'est normal. Ce test est

trugque. Four preuve, comptez

§ les téres. Celle de Benjamin

b Hllustre un archétype sur deux,
Dong, vos joueurs sont des

Benjamin. Solt. 54 tel est le cas, vous avez

un vrai probléme. J'ai dit an début que

je vous donnerais des conseils adaptés

au type de jousurs que vous aviez.

Jai menti: & Fimpossible, nul n'sst tenu...

Vous avez entoure

une majorité

de Bernard

Vous au mains, vous
souffrez peot-étre
mais yvous ne devez pas
4 ¥ vous ennuyer. Mon conseil?

Tombez aussi bas qu'eunx.

Au début ¢a fait mal, mals on 'y fait
Pour cela. il va fallolr développer
les mémes goits gu'eux. Visionnez
lintégrale des films de Steven Seagal,
de Van Damme et Chuck Norris.
Surtoul, n'oubliez pas de prendre des
notes pour alimenter vos futurs scénarios
et apprene? les célébres citations de vos
nouveaux dieux ; «Hasta la vista, baby!»
tire de Terminalor 2 ¢t « Tout acté a des
consegquences » tiré de la série téle
Walker Texas Ranger. Alnsi, vous ne serez
plus pris au dépourva (comprenes :
dire le seul & ne pas saisir la réféerence)
lorsgue vos joueurs les citeront
a'la fin de scénarios tout en Intensité
dramatigue, guand le méchant se prend
la super combinaison de Chuck Norris
ipiedanlagucule/piedanlagueule/picdan-
lagueule/ coup-de-pled-retourné-dans-la-
gueule) el qull demande grace. Autre
source d'inspiration : les Jeux vidéo.
simplifiez le scénario de Baldurks Gate
et animez-leur, Vous verrez, ¢a leur
plaira. Pour les ambiances et les combats,
le choix esl simple: tapez-vous lous les
pandanlagueulelike : Quake I, Half Life,
Altens vs Predator.., Quant aux jeux de
role proprement dits, c'est la qualite
du systéme de combat et la relative
simplicité de 'univers qui importe.

rien de tel

On aura beau dire, il n'y 2
qu'un bon sac
de couvent en Lamille !

Pour ca, Bloodlust, Streetfighter, Loup-
garow, Conspiracy X et Heavy Gear
conviennent a mervellle.

Enfin voild, Et si mon conseil

ne vous plait pas, tant pls pour vous
mon vieux. Faul pas jouer au fin

dans un monde de brutes.

Vous avez entoure
une majorite
de Morad

Cest pas possible, sa 1ée

n'apparait que quatre fois
dans le questionnaire. Vous
b avez di saurer des archétypes:
Ou alors vous 2les nul en maths,
Cela dit; si c’esl vraiment le cas.
ecrivez Loyt de suite & Casus,
On veut savoir comment vous faites
pour faire jouer des mollusques parefls
sans que ¢a ressemble & un one man
show: le votre, EL ¢a doit étre triste a
voir. Au moins, [a bouffe dolt étre bon

Yous avez toul entours

s sont comblen autour de la table
pour avoir autant de déefauts 7

5i la réponse est un nombre,

c'est normal. Uintelligence moyenneg
d’'un groupe est toujours égale a celle
du plus béte divisée par le nombre

de personnes présenles. Fn revanche,
5| la réponse est un chiffre...

Euh, on n‘aurait pas les mémes joueurs
par hasard /

Importante preécision
Si le joueur est une joueuse

Elle a peut-&tre tous les defaurs
du monde. Cest possible. Ca arrive
souvent aux [les. Cela dit, quol qu'elie
fasse et quoi qu'elle dise: ta gueule.
Vous avez bien lu: ta gueule!
Autrement dit, vous la fermez
Om mangjue assez
de gonzesses comme ¢a
dans le milieu du jeu de
pour gque vous ne les
fassiez pas fuir & coups
de remargues mesquines,
Et puls, la galanterie,
c"est pas fait pour les chiens!
Compris?
Bien!
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vars I jeu papiarhumains réels.
Le plus gros défaut de linforma-
mangue d infelligence des PNJ.
Le festival d Annecy [veir aussi
Backstage p. §) nous a donné
l'occasion, lors dune conférence
sur les jeux el I'animation,

de découvrir en avani-premigre
une voie inféressanie

vers cefle riﬂhﬂiﬂﬂlﬂ:,

Aventure ou rle!

Notre specialiste en intelligence artificielle,
Stéphane Bura, nous disait récemment que
la puissance nécessaire pour une vraie
intellizence artificielle ne serait pas dispo

nible avant longtemps. La société Dramera
{anciennement In Visio) a choisi une métho-
de & mi-chemin entre «|"aventure= et le
=rile», Dans un jeu dit d’aventure, vous
pilotez un personnage qui a un objectif
précis et des étapes variees [ui permettent
de rouver des indices, de progresser dans
son histoire. Dans un jeu dit de role, vous
batissez volre personnage avec des caracte-
ristigues et vous décldez ou non de remplir
les objectifs du scenario. On voit d'ailleurs
la le paradoxe de cette dénomination, les
jeux «=d'aventure = sont plus rigides mais
vont vers la notion d'un role 2 suivre (géne-
ralement imposé), tandis que les jeux de
role sont plus libres mais offrent meins de
choix dans la pratique du role que dans la
facon de tuer les ennemis ou d'acqueérir
des points d'expérience.

[T B el A exrait du jeu The Insider

Pt
i

Luf est un autre

Le parti pris de Dramzra est de définir un
wype de jeu & un personnage-joueur et nom-

| breux PNJ, le personnage ayant un sroles

bien défini (pour l'instant, le premier jeu,
intitulé The Insider, est en cours de réali-
sation). Le joueur pourra influer sur les
réactions du personnage, lul donner cer
taines impulsions mais ne pourra pas le
diriger comme une marjonnette, les PNJ
gardant la mémoire des événements passes
et le «retour en arriére» metant pas pos-
sible. On n'est alors ni dans un jeu de role
ni dans un jeu d'aveniure mais dans ce
gue Dramara appelle une fiction interac
tive. Soyons clair, ce type de jeu risque
d'étre plus dirigiste gu'un jeu «de riles
habituel, Et la perception de «lintelligen
ce» risque de ne pas toujours étre éviden-
te, meéme si elle est vraiment 1a. Mais c'est
le prix a payer pour commencer des recher-
ches en intelligence artificielle: ¢ donner
des objectifs realisables.

Invivo

Ou'est-ce que cela veut dire concrétement
Que l'intelligence (disons plutdt le réle)
du personnage prend parfois le pas sur la
volonté du joueur, et que ce sont les condi-
lions extérieures qui indiquent comment le
personnage réagit. Quelques exemples:
— Le personnage est un voleur. Quand il est
dans un musée de jour et qu'on lul indique
un ohjet, il s'en approche et Fobserve, repé-
rant les protections et les alarmes. De nuit,
il va essaver de prendre 'objet, utilisant au
mieux les outils qu'il 2 sur lui. 5i un garde
armeé survient, et pointe son arme sur lul,
pas question d'attaquer, volre personnage
pourra soit essayer de fuir (sl vous ou lul
pensez qu'il @ des chances de réussir) soit
5@ rendre aux autorités.

— | personnage essaye de rentrer dans
une boite de nuit. Vous pouvez influer sur
sa facon de parler au videur, étre plus ou

malns poll, voire agressif. Les dlalogues
sont alors automatiques. Vous nc parlez
pas par mots-clés; ce qui veut dire: a) que
VOUS ne pouvez pas réessayer d'autres
mots si votre attitude n'est pas «la bon-
nes: b) que le videur se souviendra trés
bien de votre attitude a I'avenir.

— Votre personnage se [alt draguer par
une mata-hari. En fonction de ce gu'elie
veut, de votre attitude précédente avec la
gente féminine, de vos indications, du
momen! choisi, le personnage risque de
succomber aux charmes de [a belle, méme
si le joueur — lui — sent le piege.

(omment (a marche

Pour faire foncltionner ce jeu, on aura un
curseur dont l'aspect changera en fonc-
tion des options de comportemenl pos-
sibles. La lecture d'ouvrages de C.G. Jung,
Eric Berne, Joseph Campbell, Viadimir
Propp. Philippe Peissel, et d'essais sur la
psychologie, la dramaturgie, les roles arche-
typiques, les fonctions motrices du récita
servi de base pour définir les roles et les
comportements, Plus amusant, la fagon de
travailler de la Ligue d'improvisation théa-
trale a également eté analysee. Par exem
ple, quand deux comédiens jouent un dia-
logue el que l'arbitre de la séance |eur
indigue un changement brusque de com-
portement ; « Maintenant tu t'énerves!t» ou
« T te marres!s,

Dans un jeu daventure traditionnel, il v a
un «script» qui dit: «Si le personnage fait
cecl, falre cela». En intelligence artificicl
le, le résultat «faire cela= est le méme,
c'est la facon de 'obtenir quli est différen-
te. Ce qui explique qu'un bon jeu d'aven
ture peut sembler intelligent si le scéna-
riste ast bon, méme s'il n'y a pas vraiment
d'= intelligence » dans le PN].

linéarite camouflée!

Le but avoué de ce genre de recherches
est en fait de s'arranger pour gue l'aven-
ture retourne le plus possible dans une
trame intéressante, quune serte dé roman
défile sous les yeux du joueur. Loptique
est donc de donner dans un premier temps
des jeux grand public, o |'histolre est
intéressante, ne bloque pas trop, mais ou
le joueur peut néanmoins intervenir.

Si nous traitons de ce sujet qui ne semble
pas avoir pour l'instant de rapport direct
avec « notre» jeu de réle, c'est que les pos-
sibilités futures semblent des plus inté-
ressantes. Imaginons un jeu multijouenr
Internet (comme EverCQuest) on les PNJ
auront enfin plus d'intelligence et reagi-
ront & vos actes et désirs (tout en tenant
compte des leurs) plus qu'a des maors-clés!
Et ne vous en faltes pas, on aura toujours
besoin de scénaristes, de M] et de joueurs
pour mettre tout cela en place...

Pierre Rosenthal

Remerciement 4 Jean-Noé! Portugal p-dg de Dramern. Pour en ssveir ples. visifer le site Inferazt <wenwdramoera com >
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Espace de liberté pour le public, outil

de propagande pour les puissants, passmn
sans partage pour les acteurs et les aufeurs,
le théatre a de tout temps joué une part active
dans l'évelution des sociétés. Le jeu de role,
tout en lui empruntant certains de ses grands
principes, 1'a rarement utilisé comme cadre
Iudigque. 1l est temps de combler cetie lacune...
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Les biﬁérentes troupes. . .

..... Ak e W N @ La troupe itinérante. La caravane qui
S parcourt les routes du royaume par tous
i | 11 |1 C les temps, sans savoir ou elle logera le
e (PN _ ' | iy ' A M soir ni ce que sera le menu du prochain
i ' repas, est le type de troupe theatrale le
plus fréquent et celui auquel on pense
spontanément. C'est généralement une
entreprise familiale, regroupant femme,
enfants, fréres, neveux et cousines autour
d'un directeur-auteur. La logistique n'est
pas écrasante: un chariot par famille, et
parfois un autre pour les accessoires, les
costumes et les décors. Leffectif dépasse
rarement les quinze a vingt personnes, et
tout le monde se doit d’étre polyvalent, a
la fois acteur, mime, musicien, montreur
de marionnettes ou d'animaux...
@ La troupe fixe et indépendante. Le
R _ Wi réve de beaucoup de troupes itinérantes
i | _ | ) e est d’aller a la grande ville et d'y trouver
) " un coin tranquille dans les faubourgs, si
possible n'appartenant a personne ou, d
la rigueur, a un proprietaire lointain que
I'on ne mettra pas nécessairement au cou-




rant («mais si, je vous jure, le comfe nous
a autorises a nous établir ici!»). Une estra-
de est dressée entre les chariots, et les
representations peuvent commencetr. Si le
public suit et si les béenefices sont au ren-
dez-vous, on ira s'installer non loin de I3,
dans un batiment en dur racheté pour l'oc-
casion. Si le succes se confirme, il sera
temps d'etoffer la troupe et d'embaucher
une equipe de crieurs publics pour annon-
cer les spectacles 4 l'autre buut de la ville. ..
A partir du début du XVIII' siécle, beau-
coup de theéatres sont organises comme
des «sociétés anonymes» primitives, ils
distribuent des actions et sont gérés par
des conseils d'administration (auxquels
siegent de riches bourgeois passionnés
d'art, qui acceptent sans broncher de per-
dre des milliers d'ecus - ils ont générale-
ment d'autres entreprises plus rentables
pour se refaire).

® La troupe établie. l'étape suivante
consiste, pour un directeur avisé, a trouver
un protecteur. Se mettre au service de tel ou
tel grand personnage semble, dans un pre-
mier temps, une situation révee. En echange
de gquelques représentations annuelles a
I'hotel de son méceéne (ou dans ses domai-
nes de province), la troupe jouit d'un reve-
nu fixe, souvent assorti d'un local. Et les
nobles assez intéressés par le théatre pour
imposer leurs idées a «leurs directeurs»
sont rares. La liberté de programmation
est a peu pres totale... a premiére vue. Car
si Monseigneur veut que la piece contien-
ne des allusions diffamatoires visant son
pire rival, le directeur ne pourra guére s’y
opposer (et méme si le protecteur s'en abs-
tient, la troupe se retrouve quand méme
automatiquement dans le collimateur de
Ses ennemis...).

Autre écueil: le mécéne lui-méme peut
devenir fort encombrant s'il se soucie peu
de l'art et énormément des artistes: pour
beaucoup de nobles, subventionner un
thedtre est un bon moyen de se compo-
ser un harem a peu de frais.

... ¢t leur vépertoire

® Les pieces a theme religieux. C'est un
genre un peu a part, dans la mesure ou
les Mysteres (représentations de scénes
de la Bible, des Evangiles, de la vie des
saints...) sont plus des spectacles de mime
et des tableaux vivants que des piéces de
theatre avec une intrigue. De toute facon,
le public connalit 'histoire par cceur, et les
acteurs sont juste la pour la représenter de
maniere spectacglaire. Ce genre, trés en
vogue au Moyen Age, disparait pendant la
Renaissance. Dans un monde meédiéval-
fantastigue ou regne un polythéisme plus
ou moins stable, on peut imaginer qu'il a
prospere et que chaque culte entretient a
grands frais ses troupes théatrales, char-
geées d edifier les foules et de convertir un
maximum de gens a la «vraie» foi.

® Le cirque. Les exhibitions d’animaux
savants et les tours de force et d'acrobatie

sont toujours a la mode, mais les deux
genres se melangent peu. Les montreurs
de «monstres», siamois, nains et autres
geants, font également recette.

@ Les farces. Le fond de commerce de
la plupart des troupes itinérantes (et de
bien des troupes établies) est constitué de
courtes histoires a trois ou quatre person-
nages maximum, jouees en un gros guart
d’heure, et qui sont issues d'une riche tra-
dition orale de fables avec chute en forme
de morale. Chumour de ces sketches n'est
ni subtil, ni raffine, mais il plait a tous les
publics, noble comme paysan.

@ La commedia dell’arte. Développe-
ment apparu a la Renaissance, il s'agit tou-
jours de courtes pieces, mais elles sont
sans paroles et font appel a des archétypes
que le public est censée connaitre (Colom-
bine, Arlequin, Polichinelle et tous les au-
tres viennent d'ltalie). Farces et commedia
dell'arte se conjuguent vite pour donner
naissance au theatre d'improvisation, ou
les acteurs brodent sur un synopsis assez
lache en tenant compte des réactions du
public.

@ Les «vraies» pieces. Des qu’il existe
une classe de lettres laics raisonnablement
importante, certains d'entre eux sont vite
démanges par l'envie d'écrire. Les piéces
« profanes » apparamsent dans la deuxieme
moitie du XVI siéecle. En une génération, les
auteurs passent des sujets religieux aux
pieces historiques, et il faudra beaucoup
moins longtemps pour que celles-ci soient
chargées de connotations politiques (ni
Shakespeare ni Corneille ne sont dépour-
vus d'arriére-pensées lorsqu'ils écrivent).
Le décodage des doubles sens et des sous-
entendus est souvent réserve a une toute
petite elite, la cour ou la haute noblesse.
Mais si par ailleurs I'histoire est bonne, tout
le monde ira la voir, et d'autres théatres la
mettront a leur programme. A une époque
ou ni le droit d’auteur ni I'obligation de res-
pecter le texte écrit ne sont encore entrés
dans les meeurs, n'importe quel directeur
de troupe peut transformer la piéce a sa
guise (ce qui donne des représentations
d'Hamlet «morales» ou le héros monte sur
le trone a la fin...). Lauteur n'a pas voix au
chapitre... a moins, le cas s'est vu, d'em-
baucher quelques spadassins pour obli-
ger le directeur indélicat a restaurer la pie-
ce dans son état d'origine.
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Le¢ statut O¢s auteurs

La plupart des troupes se constituent
autour d'un auteur-interprete. Générale-
ment, il se contente d'adapter des créa-

tions antérieures, ou de piller généreuse-
ment ses confréres (Moliére a chipé a Cyra-
no de Bergerac un bon morceau des Four-
beries de Scapin sans que personne ne soit
choqué). Mais réécrire le Cid en une jour-
née de maniére a ce qu’il fonctionne avec
seulement quatre personnages est déja
une performance!

Les rares courageux qui s'essayent a la
carriere d’auteur professionnel se retrou-
vent pieds et poings liés au service d'un
libraire-imprimeur (I'ancétre de I'éditeur).
Celui-ci leur verse de maniére irréguliére
un salaire meédiocre, equivalent a celui
d'un macon, et les bombarde de comman-
des plus ou moins raisonnables. Les plus
avises trouvent un emploi « honnéte » par
ailleurs, ou se font pensionner par un
grand personnage.

£a vie sur la voute. ..

Les chariots avancent laborieusement sur
des chemins defoncés. Les acteurs s'occu-
pent des beeufs et s'improvisent charrons
en cas de pépin. Le soir, a I'étape, s'il n'y a
pas de représentation prévue, la troupe
campe, si possible a proximité d'un village
pour décourager les brigands. La pratique
aidant, I'installation du camp est vite faite,
et ceux qui ne sont pas de corvée repe-
tent la prochaine piece ou préparent un
nouveau numero.

Les spectacles ont lieu, selon les circons-
tances, dans une grange, la halle d’un vil-
lage, une cour de ferme, la grande salle
du chateau local... Les acteurs sont rare-
ment payes en argent, sauf lorsqu'ils arri-
vent a décrocher une représentation devant
la noblesse. Le reste du temps, ils se
contentent d'ceufs, de poulet, de viande...
voire tout simplement du gite et du cou-
vert.

Assez souvent, la vie n'est que semi-noma-
de: en début de saison la troupe arrive
dans une région et s'installe dans un coin
sympathique. Partant de la, I'émissaire
prospecte methodiquement les alentours.
Les acteurs partent, a pied ou a dos de
mule, pour le site de la représentation du
soir, et reviennent a leur «base» le lende-
main (ce qui permet a ceux qui désirent les
rencontrer d'avoir un endroit ou les trou-
ver). Lorsque tous les sites se trouvant
dans un rayon d'une journee de marche
ont ete prospectes, la troupe repart et va
s'installer a une journée de route - assez
loin pour renouveler la clientéle, mais
assez pres pour que le bouche a oreille
ait fait son effet, Au bout de deux ou trois
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mois, la caravane se reforme et va s'ins-
taller dans une autre province.

L'hiver est toujours une saison problema-
tigue. Le public, principalement rural, est
disponible et ravi d'étre distrait, mais la
nourriture se fait rare, et se déplacer dans
des chemins enneigés est difficile. Dans
ces moments-la, avoir une autre corde a
son arc est indispensable. Certains acteurs
étaient artisans avant de decouvrir leur
vocation. D'autres ont appris des rudi-
ments de médecine. Et puis, il reste tou-
jours la possibilité de préter ses bras pour
de gros travaux (construire une grange,
couvrir un toit...).

La troupe se fait frequemment precéder
par un émissaire, et ce pour deux raisons.
D'abord, il faut rassurer le public potentiel.
Dans les régions troublées, une colonne
de chariots peut tout a fait étre prise pour
I'avant-garde d'une force d'invasion. Ensui-
te et surtout, il faut prendre contact avec
les autorités locales pour négocier la rému-
nération, le nombre de representations, les
lieux de campement, etc.
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L'émissaire est, par définition, quelgu'un qui
présente bien, qui sait s'exprimer et surtout
se mettre au niveau de son interlocuteur.
On n'aborde pas de la méme maniere un
gros fermier et un seigneur! (D'ailleurs, on
traite rarement avec le seigneur en person-
ne, a moins que ce ne soit un bien petit gen-
tilhomme. Plus il est riche et puissant, plus
les intermédiaires sont nombreux. Lémis-
saire sera promené d'écuyer en chambel-
lan et de chambellan en senéchal. Il y a
des compensations: une seule represen-
tation devant un riche noble et ses invités,
et la compagnie est a I'abri du besoin pour
toute la saison). Lémissaire se renseigne
aussi sur les golts de ses futurs clients,
sur le type de spectacle qu'ils veulent voir
(le programme sera different s'il s'agit d'un
public de dames de qualité ou de sol-
dats...).

Partant de 13, les acteurs tracent l'itinérai-
re des prochains jours, ainsi que le pro-
gramme des représentations. Les pieces
choisies sont répétées, remises au goiit
du jour au besoin et adaptées en fonction
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des possibilités et des effectifs de la trou-
pe. Les deécisions sont prises en com-
mun... jusqu’a un certain point. Tout le
monde a le droit de s'exprimer, mais c'est
presque toujours le directeur qui tranche.
Dans la mesure ot c'est souvent le mari, le
pére ou le beau-frere des autres et quiil
jouit presque toujours d'une forte per-
sonnalité, sa voix n'a guére de mal a s'im-
poser. Evidemment, il faut qu'il sache ot
s'arréter. Ici comme partout, un tyran sus-
cite une opposition, voire des revoltes
ouvertes. Si la moitié des acteurs refusent
de jouer, le directeur est bien oblige de
leur céder.

[l est rare que deux troupes se croisent. Le
marché est trop étroit pour laisser place a
la concurrence. Lorsque cela se produit,
les directeurs s'arrangent a I'amiable pour
se répartir le territoire... ou se disputent
féerocement avant de se separer, ce qui
revient au méme. Parfois, ils découvrent
qu'ils ont toujours révé de monter la méme
piéce, et qu'en mettant leurs effectifs en
commun, ils ont enfin une troupe assez
nombreuse, et ils décident de s'associer
provisoirement pour monter LA represen-
tation ultime.

... etenville

Par rapport a leurs cousins des champs,
les acteurs des villes jouissent d'une fou-
le d’avantages. Déja, ils jouent tous les
soirs dans leur théatre, et savent ou ils
dormiront le lendemain.

A quoi ressemble un théatre? A tout et a
n'importe quoi. Les acteurs peuvent jouer
sur une estrade au fond de la salle... a
moins qu’elle ne soit placée au milieu...
ou que le public ne soit suréleve par des
gradins. U'acoustique n'est pas toujours la
préoccupation principale des construc-
teurs (qui sont géneralement apparentes
au propriétaire des lieux et qui tiennent
donc beaucoup a faire entrer un maximum
de monde). !

A partir du début du XVII siecle, les amé-
nagements familiers commencent quand
méme a apparaitre. La scéne est divisée
en deux par un rideau, 'arriére-scene fai-
sant fonction de coulisses et de loges. Il y
a de la place pour tous les publics. Les
pauvres s'entassent, debout, au parterre,
face a la scéne. Les trés riches ont leurs
fauteuils directement sur la scéne — apres
tout, quand on est duc ou prince, on va
au théatre pour étre vu, n'est-ce pas? Le
public bourgeois ou peu titré s’'installe
dans les galeries qui surplombent le par-
terre. Les meilleures places sont les loges
fermées, d'ou I'on peut voir sans étre vu,
Paradoxalement, le public est le pire cau-
chemar des acteurs. Il faut dire qu'il ne
reste pas tranquille. 11 crie, il hue, il applau-
dit, il lance des projectiles sur la scene...
Tant qu'il n'y a pas mort d’homme, tout
est autorisé (et les privilegies installes sur
scene ne sont pas en reste, faisant des
croche-pieds aux malheureux qui passent




trop pres d'eux...). Les gens viennent au
thedatre pour se défouler. Vraiment. Si I'his-
toire ne les intéresse pas, ils se comportent
comme des rustres — a un point qui les
horrifierait s'ils n'etaient pas au theéatre,
justement un endroit ou, par définition,
tout est permis. En revanche, s'ils accro-
chent a l'histoire, ils pleurent a chaudes
larmes aux moments émouvants, mena-
cent le traitre de lui couper les oreilles...
bref, ils participent a un point inimagi-
nable, avec parfois des répercussions sur la
vie réelle. On a vu des conversions reli-
gieuses ou des reconciliations spectacu-
laires provoquees par une piece (a I'époque
deja, les «gens sérieux» se déchainaient
contre ce loisir néfaste qui brouillait la dif-
ference entre imaginaire et réalité!).

Les pieces sont souvent trés longues, et
exigent une distribution nombreuse. Une
representation moyenne dure trois heures,
coupée par un long entracte (et certaines
pieces se prolongent sur deux, voire trois
soirees). Du coup, les acteurs tiennent sou-
vent plusieurs roles. Cela complique nota-
blement la compréhension, mais a un effet
secondaire interessant ; pour que le public
difféerencie bien les roles, les acteurs com-
mencent a changer de costume.
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Dans les grands théatres, on fait méme
I'effort d'imaginer des costumes qui évo-
quent vaguement le role (ailleurs, on joue
en vétements de tous les jours et on comp-
te sur les accessoires pour faire la diffeé-
rence: le roi a une couronne, le traitre un
poignard...). Quant aux décors, ils sont
soit inexistants, soit limités a des toiles
peintes ef 4 un ou deux objets imposés
par la mise en scene (siéges, colonnes).
Ces derniers doivent impérativement étre
faciles a déplacer.
La présence d’actrices, considérée comme
normale dans les troupes itinérantes, est
encore une rareté en ville. En effet, on
considére qu'il n'est pas bienséant que les
femmes s’exposent aux quolibets du public,
et qu'elles sont de toute facon trop fra-
giles pour supporter le stress d'une repré-
sentation. Du coup, les roles feminins sont
souvent tenus par des jeunes gens. Les
mentalités changent petit a petit, mais les
vrales actrices sont encore une minorite.
A y regarder de pres, le sort de 'acteur
urbain n'est pas meilleur que celui de son
cousin campagnard. Les autorités le regar-
dent avec mefiance. En raison de la pro-
miscuite, les thedtres sont considérés com-
me un lieu de haut . risque sanitaire,
& et ils se retrou-
vent fermés au
moindre com-
mencement d'épi-
démie (a partir de
cinquante cas de pes-
te par jour a Londres
en 1600). Les fana-
tiques religieux hais-
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Une évolution du méme type pulu'ralt

se produire dans une culture ou le théatre
ne serait pas separé de l'art religieux,

et oul les acteurs seraient des prétres

ou assimiles.

-sent ces antres de «débauche» (surtout
depuis qu'on y trouve de vraies femmes).
La plupart se contentent de gesticulations
et de sermons, mais les plus exaltés pas-
sent parfois a l'action. Les théatres bri-
lent fort bien, et les acteurs sont mortels...
Et puis, il y a la concurrence. Toutes les
grandes villes ont plusieurs théatres et,
méme si le public est plus nombreux qu’a
la campagne, il n'est pas toujours suffi-
sant pour faire vivre tout le monde, Les
acteurs passent une bonne partie de leur
temps a arracher les affiches de leurs
concurrents (ou a tendre des embuscades a
leurs crieurs publics). Les auteurs des uns
et des autres rédigent des tracts «prou-
vant» que le concurrent est un sagouin
qui n'entend rien a l'art (ou que sa salle
est infestée de pickpockets). De vraies
guerres éclatent parfois, toute la troupe
allant en corps constitué saboter la repre-
sentation de I'ennemi - en le bombardant
de fumier ou en enlevant la vedette. Ce
genre de plaisanterie fait parfois des
morts, ce qui n'améliore pas la réputation
des acteurs aupres de la population.
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Voici quelgques portraits d acteurs et autres gens
de théatre préis a intégrer une {roupe sous Ia compétente
direction des personnages-joueurs.

Des seconds.
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Altemio §idacci,
auteur et acteur

«Ma vie? Oh, vous savez, il n'y a pas
grand-chose a raconter! J'al toujours aime
les livres. J’en ai beaucoup lu, et de laa en
écrire, il N’y a qu'un pas, n'est-ce pas? Jai
mis un moment a le franchir, cela dit.
D’autres occupations m'ont retenu pen-
dant des années, et je ne m'’y suis mis que
sur le tard. Et quand j’ai vu mes pieces
massacrées par des acteurs incompetents,
je me suis dit que je pouvais les jouer aus-
si bien qu'eux... J'avais quelques econo-
mies, j'ai acheté une grange a la péripherie
de la ville, et j'ai entrepris d’en faire un
théatre fixe, le premier dans cette partie
du monde. Le succés a été au rendez-vous.
Dieu merci, je n’ai plus a m'occuper de la
comptabilité et autres aspects sordides.
J'ai eu la bonne fortune de trouver des
associés tout a fait compétents dans ces
~ domaines.
Mon second coup de chance a été d'attirer
P'attention du duc d’Erstorg, qui cherchait
un movyen de se distinguer des autres
nobles qui papillonnent a la Cour. Il a déci-
dé que parrainer des comédiens etait exac-
tement ce qu'il fallait pour attirer l'atten-
tion de Sa Majesté. 1l y a deux ans, ma
modeste compagnie est devenue les Come-
diens Ordinaires du Duc d’Erstorg. Le pau-
vre vieux me fiche une paix royale... tant
que j'écris une piece nouvelle chaque

année, qu'elle a du succes et qu'elle lui
plait, bien entendu. Ca fait beaucoup de
conditions, mais dans I'ensemble, le duc et
moi nous entendons bien.

Je sais que certains de mes comediens me
traitent de tyran. lls sont bien gentils, mais
sans un peu de poigne, tout ce que j'ai
construit irait a vau-l'eau. J'ai déja eu ma
part d’échecs, vous savez. De tout c€ que
j'ai bati au fil des années, ce thedtre est, de
bien des maniéres, mon préféere. Je ne lais-
serai pas une bande de flemmards et de
caractériels le renvoyer dans les limbes.
Ma boiterie? Oh, c’est une longue histoire,
pleine de maris jaloux, d'innocentes ma-
riees contre leur gré, de traquenards et
d’embuscades... avec pour finir une chute
stupide d'un balcon,
qui m'a laisse
avec une patte
estropiée! J'en
ferai une piece,
un de ces jours.»
Voila pour le person-
nage public: aima-
ble, facile a rencon-
trer, agréable causeur
et volontiers sarcasti-
que. Ses piéces témoi-
gnent d'un joli talent,
et elles meritent

leur succes. De plus,
c’est un grand acteur
et un metteur

en scene

treés competent.

Sa vie privee

est limpide.

['année dernie-

re, il a épouse |
une jeune
et jolie veuve, A
qui vient de /
lui donner un fils.
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Lauteur-acteur

Physique: Un grand échalas toujours ¥R ]
de noir, avec une moustache en crec
et des yeux verts percants, agé dums
cinquantaine d'années. Il boite ass o7 Bas
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épaisse canne sculptée... qui
‘une épée dont il se sert, dit-
lamment.
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Malgré tout, maitre Altemio garde une p==
de mystere. 1] reste évasif sur son passe.
D’Erstorg se comporte avec lui davaniagss
en ami qu'en protecteur. kn fouillant d==s
de vieux documents, nous avons fait &= =
découverte... [l y a quinze ans, le duc e&=8
lie d’amitié au marquis de Ristri, dont =
carriére est encore dans toutes les me
moires: général mercenaire, conquérams
et tyran de plusieurs principautés, il prit &
fuite lors du grand soulévement du Sud. =
y a huit ans. Les portraits de Ristri prs
sentent une ressemblance troublante aves
maitre Altemio... qui est arrivé dans =
région il y a six ans. Cela dit, sl c'est viak
ment lui, il semble s'étre def
nitivement assagi.
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Sélina I'Etincelante, actrice

«Regardez-moi. Je suis la plus grande
actrice de ma génération. Tout simple-
ment. Une déesse, ou pas loin. Pas mal,
quand on sait d'ou je viens... Mes débuts?
Rien de passionnant. Une petite fille naive,
que ses bourgeois de parents ont envoyeée
au couvent, moitie pour qu’elle soit édu-
quée, moitié pour qu'elle ne soit pas dans
leurs jambes. Dix ans de grisaille. Et puis
un beau jardinier, un coup de foudre, une
fugue. J'ai vite repris mes esprits, mais il
etait trop tard pour revenir en arriére. Il a
bien fallu aller de I'avant. La plupart des
filles qui derapent comme ca se retrou-
vent au bordel. J'ai eu de la chance, j'étais
douee, j'ai fait du thédtre. Ouli, il m'est arri-
ve de raconter que j'étais de noble nais-
sance et que j'avais eéte enlevée par des
bohémiens, mais si vous croyez ce genre de
chose, c'est que vous étes vraiment naif...
Apres mes débuts sur scéne, tout s'est
enchaine tres vite. Les bonnes rencontres
au bon moment, la chance... Maintenant,
tous les beaux seigneurs de la Cour sont a
mes pieds. Je claque des doigts, et ils ram-
pent. Si je le voulais, ils s'entre-tueraient
pour moi. Franchement, par moments, cela
me fait peur.

[l me reste du chemin a faire. Un jour, je
me le suis jure, j'aurai un titre, un cha-
teau, un carrosse et des laquais. Evidem-
ment, il y aura certainement un mari livré
avec tout ca, et je ne me fais pas d'illu-
sions, les princes n'épousent les actrices
que dans les contes de fées. Qu alors,
quand ils sont vieux et gateux. Est-ce si
grave? On mr'a toujours dit que je ferais
une superbe veuve. Je n'en suis pas la, pas
encore... et je n'y seral peut-étre jamais.
En attendant, jai I'intention de profiter au
maximum de ce que j'ai. Aprés tout, je sais
que ca ne durera pas. Dans quinze ans, si
je suis encore sur les planches, je jouerai la
duegne, la mére de I'ingénue ou quelque
chose d’aussi affreux, et je finirai par cre-
ver de misére dans un hospice quelconque.

Lactrice
'n]rne, Pmne, mince, lungcs l:heveux
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Bien sir, quand on a une situation en vue,
on se retrouve en position de se méler des
affaires des Grands. Je ne dis pas que ca ne
m'est jamais arrive, mais j'ai toujours fait
attention de ne jamais risquer ma peau. Et
franchement, je n'ai pas envie de conti-
nuer sur ce sujet, »

Seélina est peut-étre un peu moins douée
qu'elle ne se I'imagine, mais elle ne sous-
estime pas son influence. La moitié des
jeunes seigneurs de la Cour se damne-
raient pour obtenir ses faveurs. Elle en
joue, accordant juste assez pour s'assu-
rer des revenus confortables sous forme
de cadeaux, sans céder a personne. Ses
caprices sont en train de devenir legen-
daires, ses coléres également.

Malgré tout, Sélina reste, fondamentale-
ment, une brave femme. [l faut un moment
pour s'en rendre compte, mais si on fait
I'effort d'ecarter la couche d'excentricités
et de passer derriere le masque de l'arri-
viste forcenee, qui sont ses défenses habi-
tuelles, on trouve quelqu'un de trés bien. ..

Dame Hieléna,
lA costumiere

«Vous savez, en mon temps, j'ai aussi été
'la plus grande actrice de tous les temps".
Je sais exactement combien de temps peut
durer ce genre de statut, J'ai pris grand
soin de I'expliquer a Sélina. Je suis un peu
desolee de voir a quel point la pauvre peti-
te a pris la lecon a ceeur. Elle en fait trop,
et ce n'est jamais bon...

Les années n'ont pas éte tres clementes
avec moi, mais cela n'a guere d'importan-
ce. J'ai découvert ma veritable vocation
sur le tard. Les costumes. Jusqu'a une date
recente, tout le monde s'en fichait, des
costumes, Les acteurs montaient sur scéne
habilles comme tous les jours, avec parfois
un vague accessoire pour indiquer leur
role, et ils faisaient confiance au public
pour deécrypter. C'était idiot! Les specta-
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teurs ont deja du mal a assimiler l'intrigue,
alors pourquoi leur compliquer la vie?
Bref, j’'ai eu une conversation avec Alte-
mio la-dessus — pardon, maitre Altemio...
il m'arrive d’oublier. C'est toujours diffici-
le de respecter les formes a propos de
quelgu’'un qui a été votre amant, J'ai tou-
jours beaucoup d'amitié pour lui, méme
si c'est terminé depuis des années...

Pour en revenir aux costumes, Altemio a
trouve mon idee intelligente — c'est le plus
grand compliment qu'il puisse faire a quel-
que chose ou a quelgu'un - et je me suis
retrouvée promue costumiere. [1 m'arrive
encore, de temps en temps, de monter sur
les planches, Jouer la comédie est un vice
dont on ne se débarrasse jamais tout a
fait, et c’est toujours un bonheur de don-
ner la réeplique a Altemio.

Mais les costumes occupent le plus gros de
mon temps. Je fouille dans les archives
pour voir a quoi ressemblaient les véte-
ments des temps anciens, je dessine les
modeles, j'achete les tissus... 1l y a peu,
j'al embaucheé une couturiéere pour me don-
ner un coup de main sur la réalisation.
D'autres theéatres, en ville, commencent a
s’y mettre. A terme, et méme si cela contra-
rie Altemio, je pense que je leur fournirai
des costumes a eux aussi. Apres tout,
autant que le travail soit bien fait, et si
c'est moi qui m'en occupe, les comediens
nauront jamais a rougir de ce qu'ils por-
tent.

Je passe aussi beaucoup de temps a m’oc-
cuper des accessoires. Contrairement aux
costumes, c'est un domaine ou le réalisme
est... inadapté. Je me souviendrai toujours
de I'unique représentation de L'épée du
destin, pour laguelle Altemio avait insisté
pour avoir une veéritable épée maudite. Ca
ne s'est pas bien passé. Pas du tout. C'est
trés désagreable, le lendemain de la pre-
miere, d'aller aux funerailles du jeune pre-
mier... Bref, depuis, on se contente d'ar-
mes en bois... Mon travail est de veiller a
ce qu'elles aient l'air vrai.
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Enfin, et ce n'est pas mon réle le moins
important, je sers de mére a tous les
acteurs. Altemio, si doué qu'il soit dans
d’autres domaines, n'a pas la fibre pater-
nelle, et il a tendance a manquer de diplo-
matie... Tous ces jeunes gens sont brillants,
mais ils exercent un metier terriblement
usant... En plus, la plupart du temps, ils
sont seuls au monde, ou ont été renies par
leurs familles. Bref, ils ont besoin que quel-
qu'un préte une oreille attentive a leurs
miséres petites et grandes. Et de temps en
temps, il faut payer de sa personne pour
leur éviter de faire de grosses sottises. Ce
n'est pas toujours facile, mais dans I'en-
semble, c'est trés gratifiant. »

Lucas le Lion, forain

« Approchez, mes beaux seigneurs, appro-
chez! Nous avons bien des merveilles a
vous faire decouvrir. En échange d'une ou
deux malheureuses piecettes — nous lais-
sons la somme a votre appréciation - vous
découvrirez les plus illustres artistes de
cette partie du globe. Ezno le cracheur de
feu s'est produit devant le sultan en per-
sonne, et celui-ci a tant apprecié le spec-
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tacle qu'il I'a récompensé d'une emerau-
de magnifique, celle-la méme que vous
voyez au turban de son compere Jadan,
I'avaleur de sabre. Dans le fond de la
tente, vous découvrirez Orgog le can-
nibale, lko la femme-squelette et son
mari Piwo, I'homme le plus gros du
monde. Et le spectacle ne s'arréte pas
la! Pour un sou de plus, les ama-
teurs éclairés visiteront l'autre moi-
tié de la tente, ou les attendent
des danseuses exotiques
ramenées des lointaines iles
de I'Orient. Quittant ce séjour
enchanteur, ceux d'entre vous
qui ont le cceur bien accroché
passeront dans mon cabinet de
curiosités, ou ils decouvriront
les monstres les plus epouvan-
tables de la création - croyez-
moi, leur vue mérite bien les cing
sous de supplement! Méme a moli,
il arrive encore gu'ils me fassent
peur!»
Apres le spectacle, Lucas se refire
dans sa roulotte pour compter la recet-
te. Lorsque les affaires ont éte bonnes,
c'est-a-dire un soir sur trois en moyenne, il
se rend a la taverne la plus proche, ou il
boit juste assez pour étre agréablement
ivre. C'est un de ces soirs, au Perroquet
ivre, que nous I'avons rencontre.
«Forain? Oh non, ce n'est pas une voca-
tion! A l'origine, j'etais soldat. Et puis un
jour, je me suis retrouvé sans emploi. J'ai
été engagé comme garde par le précédent
propriétaire du spectacle, qui voulait faire
une tournée en province. Il s'est vite
rendu compte que j'étais meilleur
aboyeur que soldat... Il est mort
deux ans plus tard. [l n'avait ni gl
femme ni enfants, alors les |
autres m’'ont elu capitaine. Par-
faitement, capitaine! On parta-
ge les bénéfices é-qui-ta-ble-
ment... ceux qui travaillent plus
touchent plus, bien sir, et |
j'ai droit & deux parts, mais gy “SHE
c’est normal, non? Je i -meirfﬂfé :
peux vous dire que du TS
coup, tout le monde fait des
efforts, invente des trucs, met la
main a la pate. C'est que mine de
rien, ca cotte une fortune, un spec-
tacle comme le notre! Déja, on ne
peut pas rester longtemps au méme
endroit. Il faut des roulottes, des bétes
pour les tirer... Et puis, les officiers
du guet ne ratent pas une occasion
de nous faire des miseres. Faut leur
graisser la patte, et plutot trois fois
gu'une! Cela dit, y a des bons mo-
ments aussi. Et puis, j'ai des pro-
jets. Vous avez l'air 4 votre aise.
Ca ne vous tenterait pas, d'in-
vestir dans le spectacle? Si
je pouvais trouver quelques
centaines d’ecus, j'achéterai une
tente plus grande et j'embaucherai
cing ou six autres attractions. Oui, je

)

connais les gens en question. Ce sont d'an-
ciens aventuriers tombés dans la deche.
Dans le tas, il y a un magicien de geénie, le
plus doué que j'ai jamais vu... Ca ne vous
intéresse pas? Dﬂmmage Mais restons en
contact, je suis sir qu'un jour, on finira

par faire affaire... pour ¢a ou autre cho-
se, d'ailleurs. Votre téte me plait.»

Tristan Lhomme
illustration : Emmanuel Roudier
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Moments dennui ?
Petite tension enfre amis ?
Vite, un bon pefif jeu

pour confurer le mal !
scramhble Fighters

est un jeu de rixe amicale
enire super-héros,

dont le hut est d’éparpiller
l'adversaire par des
moyens subfils

fels gue le Gros pain
ou la Boule de feu. _
Pour y parvenir:
les deux combatianis "R
se fournent autour. \
préparant leur coup,
guettant la faille chez
lautre et porfant leur
atfague au moment
opportun.

Jusgu'a ce que

le super-meilleur
gagne.

Comment jouer !

Pour jouer, il faut deux plateaux de jeu (voir
p.28)) et une cinquantaine de dés a six
faces (disons au minimum 20 par joueur), Le
but du jeu est de faire tomber les points de
vie de 'adversaire (dits PV) a 0. Au départ,
chaque joueur a 30PV, et ne peut en aucun
cas depasser cette limite. Les dégats, qui
font perdre des PV a l'adversaire, sont appe-
lés des points d'impact (PI). Pour savoir qui
commence, chacun lance un dé: le plus
gros chiffre commence.

Mecanismes de jeu

four d'un Joueur

1) On lance trois dés.

2) On les positionne, en gardant leurs
valeurs, sur trois cases vides - au choix -
de sa grille de combat.?

3) On fait autant d'actions gu’'on peut en
faire et dont on a envie. Une action pos-
sible peut étre conservée pour le tour sui-
vant.

4) On annonce ' «J'ai fini», puis c'est a l'ad-
versaire de jouer.

UN MINI JEU |

= T

* Au début de son tour, au lieu de 3 dés,
on peut choisir de n'en lancer que 2, 1 ou
aucun pour respectivement enlever 1, 2
ou 3 des de sa grille: cela permet de ne
jamais se retrouver coince avec une grille
pleine, et de modifier sa strategie en cours
de jeu.

Lancer un pouvoir

Pour lancer un pouvoir, il faut qu'une des
conditions des textes de la grille soit rem-
plie. Dans ce cas, le joueur retire de la
grille les des concernés (ces dés retour-
nent dans sa reserve), et 'action prend
effet.

Exemple : Pierre a positionne au gre de ses
tours 5 dés dans la colonne d'extréeme
gauche qui sont tous des 4. Or on peut
lire en bas de cette colonne que si tous
les dés sont égaux, on peut lancer Boule de
feu (la somme des dés indiquant le nom-
bre de PI infligés a l'adversaire). Il peut
donc reprendre ces 5 dés et infliger une
perte de 5x4=20 points de vie a son adver-
saire. Apres cela, il peut regarder si un au-
tre de ses pouvoirs peut étre lance, et l'ac-
tiver s'il en a envie.

DE DES

Descrition des pouvoirs

(En partant de la Boule de feu en bas a
gauche, et en tournant dans le sens inver-
se des aiguilles d'une montre.)

@ Boule de feu. Si les 5 dés de la colonne
sont identiques, on peut les enlever et fai-
re autant de dégats a l'adversaire que la
somme de ces des.

@ Glissement. Si les deux dés de la dia-
gonale sont identiques, on peut les enlever
pour déplacer un des dés de sa grille sur
une case vide a I'horizontale, a la vertica-
le, ou en diagonale de la case de départ, et
ce sans sauter par-dessus d'autres des.

® Globules rouges. Si les 5 dés sont conti-
gus (c'est-a-dire avec des valeurs cote a
cote telles que: 5-4-5-6-5 ou 1-2-3-4-3),
mais pas égaux (1-2-3-3-4 n'est pas valable),
on peut les retirer et regagner autant de
points de vie que la somme de ces dés.

@ Fluctuation. Si les 3 dés de la diagona-
le sont égaux, on peut les retirer, et modi-
fier autant de points sur d’autres des que
le chiffre répete.

Exemple: Sur sa colonne Boule de feu, Pier-
re a 6-6-4-6-5, et sur la ligne Fluctuation 3-
3-3. Il peut enlever ces derniers pour pou-
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voir modifier 3 points sur des dés. Il le fait,
ce qui lui permet de passer le 5 de la colon-
ne Boule de feu a 6 (il a utilise 1 point, il lui
en reste 2), puis le 4 a 6 (il n'a donc plus de
points). Sa Boule de feu est désormais a 6-
6-6-6-6. Il n'a plus qu’a I'envoyer sur son
adversaire.

® Toujours plus. Si les deux dés de la
diagonale sont égaux, on peut les enlever,
et placer un compteur dans la case (De en
+). Au tour suivant, le joueur pourra lancer
un dé supplémentaire (et naturellement,
enlever le compteur). [l est possible d'avoir
plus d'un compteur a la fois dans cette
case.

® Coup de fatigue. S5i la somme des 5
des de la ligne est strictement supérieure
a 24 (par ex. 5x5), on peut les enlever, et
tous les dés de la grille adverse perdent un
niveau : ses 6 passenta 5,les5a4,les4a
3,les3a2 les2al,etles]abé.

® Deux c’est mieux. Si les 4 dés de la
diagonale sont des 2, on les laisse sur la
grille sans les bouger de case, et on peut
les basculer sur n'importe quelle face au
choix,. Exemple: 2-2-2-2 peuvent étre
transformés en 3-5-2-6. C'est le seul cas
ou les dés utilises restent sur la grille.

® Gros pain. S'il y a 5 des dans la diago-
nale (pas d'autre condition requise), on
peut les enlever. On les additionne, on
divise par 3 et on arrondit au dessous:
cest le nombre de points d'Impact infli-
ges a |'adversaire.

#® Oh, derriere toi!. Si les 5 dés de la
colonne sont des 5, on peut les retirer,
pour enlever 3 dés au choix a I'adversaire.
Ces dés retournent dans sa réserve,

S L A
st T L
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1 !”il:.!i
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® Rebond. Si les 5 dés de la colonne com-
posent une paire et une tierce (3 dés egaux
et 2 autres dés egalement egaux (par exem-
ple: 2-2-4-2-4 ou 1-1-1-3-3 ou 5-5-5-5-5 ou 6-
2-6-2-6), on peut les retirer, et mettre un
compteur sur la case Rebond. On ne peut
pas avoir plus d'un compteur sur cette
case. Ce compteur signifie que les pro-
chains PI que l'adversaire vous enverra
(Gros pain ou Boule de feu) se retourne-
ront contre lui. On enlévera ensuite le
compteur.

'adversaire a deux moyens de contrer cet
effet. Soit il prépare aussi un Rebond : des
que l'un des deux envoie un coup, les
compteurs s'annulent mutuellement et le
coup passe normalement. Soit il envoie un
petit coup faible, histoire de ne pas s'en
prendre trop...

@ Drain de force. Si les 3 dés forment
une vraie suite (par exemple: 1-2-3 ou 5-4-
3, mais pas 1-3-2!), on peut les retirer, puis
prendre un dé de la grille adverse, et le
positionner sur sa propre grille, sur la case
correspondante a celle d'ou on I'a enleve si
elle est libre (sinon, le coup n'est pas pos-
sible).

@ Fureur. Si les 5 dés de la ligne forment
une vraie suite (par exemple: 1-2-3-4-5 ou
6-5-4-3-2, mais pas 4-5-6-1-2!), on peut les
retirer et mettre un compteur sur la case
(PIx2). Cela veut dire que les prochains
points d’Impact que vous enverrez (Gros
pain ou Boule de feu) seront multiplies
par deux. On enlevera ensuite le comp-
teur. Le nombre de compteurs sur cette
case n'est pas limité: s'il y en a 2, cela
donne Plx4:; s'il y en a 3, PIx8, etc.
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de piller vos boites de Monopoly
ou de 'Wﬁrhmﬁmar Bﬂtﬂﬂfﬁ;ﬁ% ou ;._:,.iestf
‘tapez des joueurs de Eﬁrﬁﬁﬁwmn
On peut aussi jouer avec deux i
Velleda, en Etfib’ﬂﬂtllﬂﬁ chlﬁres

tfans I’ES ucases. it i

_’ﬂepq.rez blen les dwerﬁ das
et marqueurs i i
Pour ﬁvlter toute mnfusmﬁ

et contestation, separez haen
les dés que vous lancez, ceux que
VOus Venez de retirer de la grille
et votre reserve. De la méme fagon,
ne laissez pas trainer de rﬂarqueur
non actif sur le plateau.

Copies du plateau

Le plateau de jeu est prévu
pour étre photocopié. it
Si vous n'avez pas de copieuse
sous la main, une simple grille
avec le rappel des pouvoirs

le fait aussi bien,

e mais a cc:-nciltmn

. que les deux joueurs
aient la méme!

Option tactique

. —2 Pour une version

plus longue,

mais plus tactique,

on peut supprimer

la limitation a 30pV:

le pouvoir Globules rouges permet
d'augmenter alors sans limite.
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:Ii}:si?n :mthrilstgnap e 1§8 ] PPQCU e aB “l"honorable scorpion”

Devant votre refus, le
Daimyo intervient en
personne. Vousrealiser
alors u?‘ Ithcrmméz
est parjaitémen
digne de confiance.

Au retour de votre victorieuse Conformement 3 l'etiquette, unofficier vous
expecdition dans | Outremonde, demande de lui remettre vos armes le temps
le Daimyo du clan de |a Grue vouvs| jde..

invite dans son chateau pour vous Mmbh... ¢ca pourrait
étre un plede. Sans

recompenser.
Hos armes, onest
a leur merei.

Quais, pour une
[ois, ce sale scarpion
3 raison. Fas guestion

de |3cher nos armes.

L
i
AHRLAIEE B B |

“““““

Tu m'insultes?
Ji te delie en
combat
‘&Eﬂﬁuli&r."

Et dés quon sera N/ Ouais! Fils
désarmes, le Daimyo \ de chien
en profitéera pour nouvs jaune!
niquer, pas Vrai Pof:&urld

)

Morac

o
b yemypry

Sales GQrues. Ils foutent rien pendant
qu'on trime 3 buter les monstres
dans | Outremonde ek, enduise de

recompense, ils cherchent 3 nous buler
3au moindre pretexte !

Vas-« Morad !

Si bu meurs
Bernard te

Eﬁltbide
ouer
Bernard!

Clest quoi cette competenee |  Cher Daimyo! Voici mes Bon, \ous prenez
<|aijutsu»7Onse sert | armes. Je vois cl_-,;e votre \ guoi comme
pas <<d Escrime» dans | réputalionde meilleur =N\ perso?
les duels? duelliste de Rokugan
est bien fondée. Ausujet
de |a yécompense, i
disais que je pourrais
eukt-2tre recuperer
es parts de mes amis.
Vous savez, jeLais leur
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Casus Belli: Mathieu, qu'est-ce

gui t'a inspiré les Crépusculaires?
Mathieu Gaborit: L'univers de ce roman
m'est venu spontanement a partir de toute
I'expérience que j'avais en matiere d'ima-
ginaire, Je I'ai construit intuitivement, en
essayant de prendre le contre-pied de la
fantasy que je connais, afin de construire
un roman un peu décalé qui change de
toute la fantasy «convenue».

CB: Comment s’est faite la transition
entre 'univers littéraire et le jeu

de role?

Stéephane Marsan: Avec Mathieu, on avait
plusieurs idées de jeu qui fonctionnaient
plus sur des concepts ludiques. On se
disait que ce serait bien par exemple si le
personnage, au lieu d'étre quelqu'un d’in-
signifiant au départ, était quelgu'un d’im-
portant. Finalement, I'idée de faire Agone
est née d'une part de I'envie de developper
les aspects de 'univers qui ne sont pas
dans le roman, et de l'autre d'utiliser les
idees de concepts ludiques gque nous
avions.

Quand on part d'un roman, chacun vient
avec sa lecture et apporte sa sensibilite et
son interprétation. Moi, ce qui m'a inte-
ressé avant tout, c'est la magie. Et rapide-
ment, en travaillant dessus, on s’est rendu
compte que jouer a Agone ou a un autre
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jeu méd-fan, c'était déja complétement dit-
ferent. D'autre part, il y a la question de
I'intrigue, qui est importante dans la mesu-
re ou I'évolution du jeu de réle ces dix der-
niéres années a été moins dans le sens du
voyage et de |'aventure, et plus vers le déeve-
loppement des intrigues, des complots, etc.
Avec Agone, on propose de reunir les deux,
a savoir que les enjeux de pouvoir entre
les magiciens, les tenants du pouvoir poli-
tique et d'autres forces plus obscures, don-
nent lieu a des intrigues dans lesquelles
les personnages sont extrémement impli-
qués. Ce qui fait I'intérét principal d'Agone,
c'est que les personnages ne sont pas la
par hasard : ils ont un destin, ils sont I'es-

poir de ce monde!

CB: Le travail de création

littéraire est-il tres différent

de celui de création roélistique?

MG : Fondamentalement c'est trés different,
méme si pour moi la création du roman
emprunte beaucoup a celle du JdR, avec a
la fois un souci de cohérence, pas force-
ment bien maitrisé, mais toujours cette
envie de déeployer l'univers. Le roman peut
se satisfaire d'une seule idée. On peut fai-
re de trés bons romans avec rien, un sim-
ple artisan qui part sur la route. Le JdR
lui se nourrit de la richesse. Un bon JdR est
celui qui porte en lui autant de potentiali-

Du roman n:\
au jeu de role S

] ‘j'
]i i ‘ifrf

rll I

 § 1}

Tl llalujf ..*Ie"f"

par unmmm

Le Agone boy’s hand
a Ia porte du succeés :
Stéphane Marsan,
Mathisu Gahorit

ef Sebastien

Célerin.

1';[14 m- e

tés qu'il y a de joueurs. Quand on travaille
sur un JdR, on s'emploie d'abord a don-
ner une cohérence a l'ensemble, a deve-
lopper tous les aspects de 'univers, alors
que dans un roman on peut se permetire
d'esquisser les choses.

CB: Quels personnages

peut-on incarner?

Sebastien Célerin: Les joueurs peuvent
incarner d'autres personnages que des
hommes; lutins, farfadets, ogres, mino-
taures, géants, tous sont 1a. Quel que soit le
personnage que l'on tire au départ, il faudra
gu'a un moment ou a un autre il se frotte a
la magie s'il veut accomplir son destin.
SM: Ce qui nous a guidés pour les person-
nages, c'est d'étre le moins restrictif pos-
sible. On s'est demandeé ce qui serait exci-
tant. Par exemple un ogre mercenaire avec
un danseur sur le dos et un tambour qui
lui permet de lancer des invocations de
bataille. Sur cette base, on ne s’est pas dit:
non, un ogre ne fait pas de magie. (aurait
eté dommage, car I'image est vraiment
excitante. On a donc cherche a donner aux
joueurs la liberté de jouir de toutes les
facettes de I'univers. Le jeu propose des
archétypes comme l'ogre mercenaire, la
fée noire, qui est une enchanteresse mys-
térieuse, I'évéque qui en sous-main n'hé-
site pas a devenir un peu obscurantiste, et




INTERVIEW

ensuite tout un ensemble de professions
typigques du med-fan.

CB: Le roman a pour cadre Urgue-
mand, mais a quoi ressemblent les
autres royaumes?
MG: C'est tres divers. “ R
Les Terres Veuves est
un pays tres meridio-
nal avec de grandes
maisons dirigees par
des méduses dont les
plus anciennes s'en-
ferment dans des
tours noires pour re-
trouver le secret de la
petrification. Dans la
Marche Modehenne il
v a d'immenses villes
gui melangent le mi-
neral et le végétal,
avec des arbres-rois O33R
sur lesquels se cons- [EEEENSE & o
truisent les cites. M T
'empire de Keshe est 'S
un peu le Moyen-Orient des Mille et Une
Nuits. Dans la Republique Mercenaire
regne un grand chaos avec une constella-
tion de seigneuries qui se disputent les
droits de péeage et se font la guerre quoti-
diennement, pour le principe. Dans |'En-
clave Boucaniere, il y a d'immenses villes
construites sur des rades tout en long,
avec des navires quasi animaux dont les
mats sont des troncs ou vivent les lutins.
Les Communes Princiéres est un pays
decadent ou des princes vivent dans une
atmosphere barogue dans des manoirs ou
les satyres s'en donnent a ceeur joie. Dans
la Province Liturgique, des évéques pro-
nent l'inquisition du haut d'immenses
architectures de verre.

SM: Ce qui est intéressant dans les Royau-
mes Crepusculaires, c'est la diversite et |le
cosmopolitisme. Il n'y a pas d'enclave gen-
re les nains au nord et les elfes au sud et
ils ne se rencontrent jamais.

CB: La religion est peu présente
dans les romans. Et dans le jeu?

SM: La il faut parler du mythe. La grande
innovation du jeu par rapport au roman,
cest quil a fallu inventer un mythe pour
comprendre d'ou vient le monde et donner
plus de sens aux actions des personnages.
S'ils sont porteurs d'espoir et qu'ils incar-
nent le salut, c'est bien qu'il s'est passé
guelgue chose par le passe qui a ete occul-
te et gui se reveille maintenant sous la
forme d'une menace. Dans Agone, la plu-
part des religions naissent d'une interpré-
tation d un mythe originel. C'est un uni-
vers ou les dieux n'existent pas, ce qui
n empeche pas certains d'y croire. En
revanche, il existe des entites supérieures
qu on appelle les Eternels, qui ont disparu
ou sont bien caches, et dont l'influence ou
I'heritage apparaissent au cours du jeu. En
gros, aux origines, le monde est enchante
parce qu'il a eté crée par guatre muses
dont la quéte de perfection a donné lieu a
plusieurs realisations, dont un gros acci-

{Hil est

' a une difference
sentielle emire
secretl qui empeche
sig jouler et celui
giti incite a jouer.

Poiir retrouver

!!EE- QHEEE-"' plaisir di JdR,

metire le moins
nossible de batons

PN sk

T T e T TR

dent qui va incarner la menace gui revient
maintenant.

CB: Finalement c’est un jeu a secrets...
SC: Non, dans Agone, on donne tout au
M] des le déepart.
SM: 1l y a une diffeé-
rence essentielle
entre le secret qui
empéche de jouer et
celui qui incite a
jouer. Pour retrouver
le pur plaisir du JdR,
ce qui est notre but,
il faut mettre le
moins possible de
batons dans les
roues des MJ. Donc
tout le background
est exposé des le jeu
de base, il n'y aura
rien a découvrir
par la suite qui
puisse destabiliser
les joueurs.

CB: Dans les Crepusculaires

la magie est tres poétique, comment
comptez-vous le rendre dans le jeu?
SM: On a essaye d'utiliser nos différen-
tes influences, depuis les listes de sorts
tout faits a la D&D jusqu'aux spheres
de Mage. L'idée est, en jouant essentiel-
lement sur les arts et sur I'emprise (la

notre but.

dies MJ.

e
magie d'utilisation des danseurs), de #

permettre la création et [’ mterpretatmn
d’'actes magiques, et d'avoir en méme [{

temps une base de régles assez solide & il

pour que cela ne devienne pas n'impor-

te quol.

CB: A quoi ressemble

le systeme de jeu?

SC: Il est dans la tradition du JdR nouvel-
le formule, c'est-a-dire qu'il v a des carac-
téristiques, des competences et du hasard.
Tout se joue avec un d10. On fait la som-
me d'une caractéristique, d'une compé-
tence et du jet d'1d10 et on compare ce
total & un niveau de difficulté. Les difficul-
tés ne sont pas fixées par une table, mais
bien par ce qui se passe en face. Par exem-
ple, la magie réagit avec l'individu et s'il
est necessaire de passer la difficulté d'un
sort, il faut surtout toucher ['adversaire. Le
combat est geré de la méme maniere, d'un
coté l'attaque, de 'autre la déefense, et ce
sont ces scores-la que 'on compare.

SM: On voulait que le systeme soit le plus
souple et le plus accessible possible, qu'on
ne passe pas la moitié de la premiere séan-
ce a comprendre comment ca tourne, mais
qu'on ait une formule de base qui puisse
étre modifiée de toutes les facons possi-
bles. Sur la base de ce gue vient d'expli-
quer Sébastien, on ajoute des bonus et des
malus selon les circonstances, 'environ-
nement, les pouvoirs du PJ, etc.

CB: Quel suivi avez-vous prévu?

SM: On envisage de faire beaucoup de sup-
pléments, mais de la maniere la plus utile
possible, ne pas publier pour publier. Le
développement passera prioritairement

par la description des atouts des personna-
ges, de I'adversaire, du decor et trés rapi-
dement par une grande campagne qui per-
mettra de faire sentir 'ampleur du jeu. Il
devrait y avoir un supplément tous les
deux mois.

CB: Pensez-vous qu’Agone puisse
amener un nouveau public au JdR?
SC: C'est possible, mais je crois qu'il y a
un travail autre que celui de ['edition a
mener, c'est-a-dire qu'il faut aller chercher
les gens...

SM: Les Crépusculaires est I'unique best-
seller de la fantasy francaise. Dans le cer-
cle plutot restreint d'une littérature de gen-
re, c'est plus de dix mille exemplaires
vendus. On s'est dit que si le roman a eu
un tel succes, c'est que l'univers a beau-
coup plu et que beaucoup de gens auront
plaisir & y retourner et a s'en emparer.

Propos recueillis
par Serge Olivier

des

Urguemand

i .,j:"' Crépusculaires,
A" un pays ou les
= barons, jaloux de
~ leurs prérogatives,
passent leur temps a se disputer
le pouvoir. Agone de Rochronde,

dont les Chronigues narrent I'histoire,

est I’héritier du domaine

de Rochronde. Héritage qu’il refuse.
Mais avant de rompre définitivement

avec ses responsabilites de baron,

il accepte de se rendre pour six jours
au mystérieux college du Souffre-Jour.

Six petits jours qui transforment
radicalement son destin.
Agone decouvre des complots

qui dépassent largement les limites

de I'Urguemand et dans lesquels
il est entrainé malgré lui.

Il découvre aussi la magie

qui dans les Royaumes

prend les formes les plus variees,
de la maitrise des danseurs

qui générent des effets magiques
par leurs acrobaties, jusqu'a I'art
(musique, peinture) qui se révele
riche de potentialites magiques.
Quand la guerre, qui grondait
depuis longtemps aux frontieres
du Royaume, éclate enfin,
Agone choisit d’'assumer
son double destin de baron
et de magicien.

« Les chronigues des Crépusculaires »
de Mathieu Gaborit aux éditions Mnémos.

CASUS BELY

Les Chroniques
Crépusculaires

est I'un des Royaumes
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Un scénario Casus Belli pour

L0 renard

Ce scenario, spécialement
concu pour un meneur de jeu
ef des joueurs débutants,
conviendra a un groupe

de 4 a b personnages

de niveau 1 a 3.

[ bal des champignons

b C'est soir de féte au petit bourg de Shaffel-
¥ ton. Les personnages des joueurs (P]) sont
arrives dans l'aprés-midi pour se ravitailler et
prendre un peu de repos. On est a I'équinoxe
d'automne, mais il fait encore doux. Les derniers
rayons de soleil de l'année baignent la région.
Grace a I'hospitalité chaleureuse des villageois, il
y a fort & parier que la bonne humeur ambiante
contamine vite les PJ. Shaffelton tout entier par-
ticipe tranquillement aux ultimes préparatifs
d'une veillee champétre, Les personnages appren-
nent sans mal qu'il s'agit de la «nuit des cham-
pignons », une festivité annuelle qui marque la fin
de la recolte des brunaumes, ces tubercules noirs
a la saveur réputée dans tout le royaume.
Tot dans la soirée, les réjouissances commen-
cent. Les PJ y sont cérémonieusement conviés.
Les etrangers, aussi longtemps qu'ils acceptent de
faire profiter les villageois des nouvelles du res-
te du monde, sont toujours bien accueillis dans
cette contrée plutot paisible. Laissez les aventu-
riers faire connaissance avec quelques person-
nalités du village, puis finalement se prendre au
jeu des danses folkloriques et des chansons
locales. Tel P] sera abordé par Lloyd, le forgeron
du village, qui veut examiner ses armes et se fai-
re raconter une ou deux bonnes batailles, tel autre
se laissera aller a conter fleurette a Nola, la fille du
fabricant de chandelles, etc. Limportant est d'in-
tegrer les PJ au sympathique petit bourg, de facon
a ce qu'ils se sentent concernés par la suite des
evenements. Au cours de la soirée, les plus atten-
tifs pourront néanmoins noter une légére incon-

;‘.,IZ:-'-"?"- | ~e
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gruité : la population du village semble en effet
mangquer d'enfants en bas age. Ceux qui sont pre-
sents a la féte représentent a peine la moitié de ce
qu'il serait normal d'attendre dans un village de
cette taille. Interroges sur le sujet, les Shaffelto-
nois se ferment comme des huitres, prétextant
une baisse des naissances passagere ces der-
niéres annees. lls n'ont visiblement pas envie
d'aborder ce sujet lors du bal de ce soir.

Quoi qu'il en soit, un evénement vient inter-
rompre les festivités avant que les PJ aient pu en
apprendre davantage. Tout a coup, l'un des petits
garcons qui se poursuivaient en riant autour des
tables de banquet s'immobilise. Il scrute I'assis-
tance d'un regard courrouce, sourcils fronces,
tandis que le silence se fait. Au bout de quelques
instants, 'enfant se met a renifler et a grogner
d’'une petite voix lugubre. Les personnages peu-
vent alors lire un profond chagrin et une dou-
loureuse résignation sur les visages des adultes
assemblés. La foule s'écarte lentement sur le pas-
sage du jeune garcon. Sans méme un dernier
regard a sa mere éplorée, I'enfant prend la direc-
tion de la sortie du village. Les villageois attrapent
silencieusement par le bras les PJ] qui tenteraient
de retenir I'enfant. d'un signe de téte, ils leur
font signe d'attendre les explications. Si un aven-
turier décide quand méme de rattraper le petit
fugitif, celui-ci se défend comme un beau diable,
et le P] en question devra le ligoter ou I'enfer-
mer quelque part pour éviter ses morsures et ses
griffures. Dans tous les cas, les villageois ren-
trent chez eux la téte basse, sans un mot, a I'ex-
ception des hommes du conseil du village, qui
demandent a s'entretenir avec les personnages.

} d“:’ .r.__ . ; .' ._. -l o\ !..—L
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La, au beau milieu des vestiges de la féte que
toute joie et tout entrain ont desertés, ils leur
expliquent la terrible malédiction qui pése sur
leur bourgade.

Six ans plus tot, un chasseur du village prit au pie-
ge un renard gris-roux, Helas, 'animal n'était
autre que Chrysom, le fils du mage Stormuld,
lequel demeure dans une tour voisine de Shaf-
felton. A I'insu de son pére, le talentueux enfant
avait mis a profit I'un des vieux grimoires du sor-
cier pour opérer cette métamorphose. Le chas-
seur ignorait bien str tout de la véritable nature
de sa prise. Aprés s'étre longuement débattu, le
renard parvint cependant a s'enfuir et a regagner
son refuge. Mais toutes ces émotions I'avaient
bouleversé au point qu'il ne put retrouver ins-

tantanement la formule qui lui rendrait forme

humaine. [l resta donc quelque temps prisonnier
de son apparence de renard, et fit ainsi son entree
dans la tour de son pere. Par malchance, Stor-
muld ne reconnut pas son fils bien-aime sous ce
deguisement, et fit abattre I'animal par un servi-
teur. Lorsque le fils du sorcier rendit son dernier
souffle, 'enchantement se rompit et il reprit sou-
dain son aspect naturel.

Son pére réussit a rappeler son ame assez long-
temps pour comprendre les tenants et les abou-
tissants du drame. Le mage entra dans une colé-
re terrible contre le braconnier shaffeltonois par
qui le malheur était arrive. Stormuld, vieux magi-
cien déja passablement gateux, sombra alors défi-
nitivement dans la folie. 1l decréta que, pour les
punir de l'impair commis par le chasseur, les vil-
lageois du bourg voisin verraient leurs enfants
devenir a leur tour des bétes lorsqu'ils attein-




raient 1'age de sept ans. Il espérait que les
parents commetiraient alors le méme genre de
“méprise que [ui-méme et le rejoindraient dans
sa souffrance et sa culpabilite. Toutefois, le pou-
voir du vieux Stormuld s'était bien usé avec les
annees, et il ne maitrisa pas entierement son sor-
tilege. Au lieu d'étre changes en animaux, les
enfants de Shaffelton voient simplement dispa-
raitre leurs capacites a se comporter en etres
humains. [ls perdent I'usage de la parole et sem-
blent commandés par leur seul instinct. Tres vite,
ils gagnent les profondeurs de la forét ou ils dis-
paraissent a jamais. Le drame dure maintenant
depuis plus d'un lustre. Tous les enfants du vil-
lage subissent la malédiction durant 'année de
leurs sept ans, quittant Shaffelton en grognant,
par un soir de pleine lune, pour ne plus jamais
s'en retourner chez eux. Apres avoir lance son
sortilege, le mage renvoya tous ses domestiques
pour rester seul avec sa peine. Ce sont les servi-
teurs congédiés qui ont mis les villageois au cou-
rant de l'origine de la malediction.
Jusqu'a présent, les Shaffeltonois sont resteés
Impuissants, mais la présence d'aventuriers dans
leur village les incite a tenter quelque chose avant
que tous les jeunes couples ne désertent l'en-
droit. De plus, la victime de ce soir était le propre
fils du bourgmestre. Le sentiment geneéral est
donc qu'engager les personnages pour qu'ils
aillent trouver le sorcier et le forcent a lever sa
malédiction serait une bonne idée. Le conseil du
village propose une somme de 8000 PO au grou-
pe pour cette mission. Bien sir, si les PJ n'ont ne
serait-ce qu'une once d'ame héeroique, ils auront
sans doute offert d'eux-mémes leurs services
pour lutter contre cet ignoble sortilege qui prend
pour cible d'innocents enfants. Mais méme dans
ce cas, les villageois tiennent a les recompenser.
La tour du mage Stormuld est a quelques heures
de marche au nord du bourg, de I'autre c6té de la
forét de Shaffelwood.

Les enfants sauvages

Lors de leur traversee de Shaffelwood, les aven-
turiers empruntent un chemin qui passe par le
territoire des enfants victimes de la malediction.
Bien qu'ils soient & présent plus proches des bétes
que des étres humains, ils se sont néanmoins
reunis en une petite tribu, qui fonctionne de la
méme maniere qu'une meute d’animaux sauvages.
Ils se sont batis un campement permanent, forme
de huttes grossieres perchees dans les arbres.
Pour défendre leur zone de chasse, ils ont égale-
ment construit differents pieges que les PJ] vont
devoir eviter,

Ces piéges ne doivent en aucun cas décimer
votre groupe. Il s'agit plus de farces enfantines
gue de mécanismes compliqués et mortels:
pensez aux Enfants perdus de Peter Pan.
Ainsi, l'aventurier le plus chic du groupe
pourra etre victime d'une trappe dissimulée
qui s'ouvre sur une fosse remplie de purin.
A un autre endroit, un fil tendu en travers
du chemin actionne un mécanisme
simple dit «miel et plumes». Ce piége
fait se deverser un seau de miel sur le
personnage de téte, puis tourner une
eolienne de bois qui envoie sur le mal-
heureux assez de plumes pour le recou-

vrir des pieds aux cheveux (la perte du langage et
des instincts sociaux n'entame pas la créativite
des enfants). Lun de ces pieges amusants peut
s'averer réellement dangereux pour les PJ. Il s'agit
d'un arbre creux sur lequel est peint une fleche
rouge qui indique un large trou dans le tronc. 5i
un personnage se penche pour regarder a l'inte-
rieur, il dérange une ruche et subit une attaque de
5-50PV.

Finalement, il est fort possible que les PJ soient
ameneés a traverser le «village» des enfants. Ceux-
ci se montrent hostiles, crachant comme des
chats sauvages a leur encontre et lancant des
branches mortes sur les intrus depuis leurs
refuges suspendus. Si les aventuriers s'entétent a
les provoquer, les petits garcons et filles leur
donnent la chasse, forts de leur supériorité nume-
rique.

Rappelons que les plus vieux n'ont que treize
ans. lIs ne devraient pas poser trop de problemes
a des aventuriers bien armes. Ils ne les poursui-
vent d'ailleurs que pour les faire fuir, sans d'autre
armement que leurs cris et les bouts de bois
ramassés par terre. Le plus délicat, en fait, sera
pour les P] de ne pas blesser griévement ces gar-
nements. 1l faudrait que les joueurs compren-
nent la différence entre un combat contre des
monstres ou des adversaires vraiment dangereux
et celui-ci, ou leur seul souci sera de se montrer
assez ingénieux pour venir a bout de leurs petits
assaillants sans les massacrer. Pour cela, plu-
sieurs solutions sont envisageables. Par exemple,
ils peuvent prendre la fuite et poursuivre leur
route vers la tour de Stormuld. C'est sans doute
I'option la plus simple.,

S'ils ne peuvent se résoudre a s'enfuir devant une
poignée d'enfants, ils peuvent assommer le « chef
de la meute», un grand gamin hirsute d'une dou-
zaine d'années, ce qui fera se disperser tous les
autres pour quelque temps. Enfin, n'importe quel
effet magique visible aura le méme résultat.
Dans tous les cas, il est impossible aux aventu-
riers de nouer un dialogue avec ces enfants sau-
vages, a qui le sortilége de Stormuld a pour l'ins-
tant 6té le don de la parole et de la sociabilite
humaine. Ils peuvent tout au plus montrer la
direction de la tour et mettre les PJ en garde

contre ses occupants, en s'exprimant par gestes.
lls ne prennent cette peine que si un personnage
a redoublé d'efforts pour instaurer une commu-
nication avec eux (par exemple en entrant dans
leur jeu et en se comportant lul aussi comme un
animal, ou bien a force de patience et de nom-
breuses rations distribuées),

L'antre de Stormuld

Le refuge du magicien a bien change depuis la tra-
gédie qui lui a pris son fils. Aprés avoir renvoye
tous ceux qui le servaient pour se murer dans sa
solitude, Stormuld resta longtemps indifféerent
au devenir de son logis, lequel devint rapidement
une veéritable porcherie. Pour ne rien arranger, le
magicien a laissé s'installer chez lui, il y a deux
ans, une cohorte de petits monstres stupides, se
disant qu'ils pourraient remplacer ses anciens
serviteurs pour accomplir les taches quotidien-
nes, lui laissant ainsi plus de temps pour se lamen-
ter dans ses appartements. Les Saugrenus, comme
il les a baptisés eu égard a leur comportement...
insolite, sont pour la plupart des kobolds, sour-
nois, vils et plutot frappadingues. Ces sinistres
créatures ont transformé le refuge du sorcier en
véritable taudis, laissant les défenses tomber en
ruine et le vent s'engouffrer par des trous beants
dans les murailles, sans parler de I'état de sale-
té indescriptible dans lequel se trouve mainte-
nant l'intérieur du batiment. Le sorcier ne quitte
plus sa chambre au sommet de la tour, se fai-
sant porter sa nourriture par les kobolds. Il a
méme fait condamner la porte d'entree de sa
demeure. Les Saugrenus, quant a eux, disposent
de souterrains menant a I'extérieur qu'ils emprun-
tent pour aller chasser ou terrifier les enfants
sauvages. Ces passages sont désormais les seu-
les entrées de la tour, et c'est par la que les PJ
devront s'introduire s'ils souhaitent parvenir
jusqu'a Stormuld.

Les sous-sols

Investis par la puanteur et les dechets des kobolds,
les souterrains de la tour sont bas de plafond,
sombres, et la plupart du temps étroits.
1 et 2 - Entrées extérieures. La premiere est
dissimulée par une souche a la lisiere nord de
Shaffelwood. L'autre, plus évidente, débouche
dans un puits a sec tout proche de la tour. Au
moment précis ou les aventuriers arrivent sur
le site, des kobolds rentrent d'une chasse,
dévoilant du méme coup le premier passage.
Par ailleurs, quatre de ces petits monstres
gardent chacune des entrees.
3 - Croisée des tunnels. Un brasero fait
danser les ombres dans les couloirs de
terre qui partent de ce carrefour. Cyanure
(voir plus loin) tient conseil ici avec trois de
ses congéneres. Il les pousse a se rebeller
contre leur chef commun. 1l est probable
que les personnage dérangeront ces
apprentis putschistes en pleine discus-
sion.
4 - Réserves. Les kobolds entreposent
ici leur gibier et I'y laissent faisander.
Une horde de rats est actuellement en
train de festoyer sur les lieux. Ces animaux
attaquent les PJ qui entrent dans la piece.
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5 - Le piege. Le tunnel donne a cet
endroit sur une piéce au sol hérissé de
pieux, C'est en fait le fond du piége desti-
ne a ceux qui empruntent 'escalier de la
tour (voir 12). Il est possible de grimper
dans la tour par ici, avec du matériel
approprié.

6 - Une petite piéce. Elle est gardée par
deux kobolds et abrite un escalier secret
donnant sur le poste de garde (voir 7).

Rez-de-chaussée

Autrefois habitée par les serviteurs
humains de Stormuld, la tour compte
deux etages dont le plus élevé constitue
les appartements du sorcier. Le reste est
tombé en ruine, y compris les nombreux
pieges que le mage avait autrefois instal-
le pour garantir sa sécurité. Certains,
neanmoins, sont toujours plus ou moins
efficaces, et les aventuriers devront se
montrer prudent en explorant les diffé-
rents niveaux de ce batiment.

7 - Poste de garde. Cette piece, ot
etaient accueillis les visiteurs avant que la
porte principale de la tour ne soit condam-
nee, tenait egalement lieu d'armurerie pour
les deux mercenaires au service de Stor-
muld. Les rdteliers d'armes sont a présent vides
mais derriere 'un d'entre eux se trouve le passage
secret par lequel arriveront sans doute les PJ.

8 - Ruines. La porte d'entrée de cette piéce était
protégee par un glyphe de feu, mais celui-ci a
déja été actionné, comme en témoigne la présen-
ce au sol d'un squelette de kobold. La piéce entié-
re est recouverte de ruines éboulées, si bien qu'on
ne peut deviner quelle était sa fonction initiale,
9 - Couloir. Lorsque les PJ passent devant la por-
te de la piéce 8, ils déclenchent une alarme
magique reliée au piége suivant, Autrefois, une
enorme sphére de pierre devait débouler de ['es-
calier au bout du couloir et écraser les visiteurs
indesirables. Aujourd’hui, faute d'entretien, la
boule est bloquée a mi-chemin par les divers détri-
tus qui jonchent le sol. Les personnages en sont
quitte pour une belle frousse, mais ils devront
neanmoins fracasser la sphére qui obstrue le pas-
sage pour pouvoir continuer leur exploration. Elle
s'effrite relativement facilement: il suffit de lui
infliger 70PV pour se frayer un chemin.

10 - Cuisine. Dans cette piéce est toujours
enchainé I'ours domestique qui gardait les lieux.
Il est & présent nourri — mais de loin - par les
kobolds, qui en ont fait leur mascotte, Sa chaine
lui permet d'atteindre n'importe quel endroit de
la cuisine. Il n'y a rien & trouver dans cette piéce,
hormis une potion cachée dans un tiroir (un Elixir
de sante, Guide du Maitre p.192).

11 - Salle a manger des serviteurs. Mis i part
l'etat lamentable des lieux, rien a signaler.

12 - Escalier en colimacon, Il permet d'accéder
a I'étage supérieur, A mi-hauteur se trouve un
nouveau piege. Il s'agissait d'une trappe s'ou-
vrant sur une fosse emplie de pieux, trois métres
plus bas (3d6PV). A présent, la trappe, compléte-
ment pourrie, a cede et s'est écroulée dans la fos-
se, laissant le trou parfaitement visible. A moins
de courir dans l'escalier, les P] devraient donc
pouvoir facilement éviter ce piége.

Rez-de-chaussée

Premier étage

13 et 14 - Chambres. Ces dortoirs abritaient
autrefois la demi-douzaine de serviteurs du sor-
cier. lls servent désormais épisodiguement de
refuges a certains Saugrenus. Actuellement, quatre
de ces créatures s'y reposent. Si les PJ ont fait du
bruit dans l'escalier, les kobolds les attendent de
pied ferme et leur tendent une embuscade, Dans
I'uine des chambres, on peut trouver un Collier
de projectiles (Guide du Maitre p.223, jeter 1d20
pour determiner sa contenance actuelle),

15 - Couloir. Dans la série des vieux piéges plus
ou moins hors service, une lame circulaire était
censee surgir horizontalement du mur gauche,
au niveau des hanches d'un homme de taille
moyenne. Son déclenchement est similaire a celui
du piége du couloir du rez-de-chaussée. La lame
fonctionne encore mais son mécanisme rouillé
ralentit considérablement sa sortie du mur (Dég.
2010). Les P] devraient donc parvenir sans peine
a l'eviter (jet de Dextérité),

16 - Salle de banquet. A présent ravagée par
l'occupation des Saugrenus, cette grande piéce
était autrefois décorée de riches tentures et Stor-
muld y recevait ses invités, Une large cheminée
occupe le mur nord. Elle abrite une créature gar-
dienne invoquée par Stormuld. Faite de flammes
magiques, elle attaque tout intrus (c'est-a-dire
tout le monde en dehors du sorcier et des Sau-
grenus) qui s'approche a moins d'un meétre.

17 - Salle des coffres. Cette piéce abritait autre-
fois le trésor du sorcier, en grande partie composé
d'ouvrages de magie. Les kobolds se sont servis
des precieux grimoires comme combustible pour
la cheminée. Il reste néanmoins des coffres emplis
de pieces et des éléments d'orfévrerie pour une
valeur totale de 10000 PO, les Saugrenus n'ayant
que faire de l'argent.

18 - Escalier en colimacon. Il méne aux appar-
tements de Stormuld.

Lantire de Stormuld

Les Saugrenus

Cette bande de petits kobolds teigheux profite
du chagrin et de la sénilité du mage pour faire les
quatre cents coups dans sa tour et semer Ia ter-
reur dans les environs. Menées par leur chef
Archibald, ces créatures ont colonisé les souter-
rains de la demeure du sorcier. La plupart des
kobolds sont persuadés de que leur maitre - Stor-
muld - est un véritable seigneur des ténébres et
qu'etendre son ombre maléfique sur la région est
un honneur pour eux. Seuls les plus malins réa-
lisent qu'il ne s'agit que d'un vieux magicien
gateux qui ne sait jamais ou il a rangé sa baguet-
te, mais ils se contentent de son autoriteé en atten-
dant mieux. Ces petits étres seront les véritahles
adversaires des personnages lors de ce scénario.
Pour les camper, souvenez-vous des bestioles
idiotes mais sournoises des films Gremlins. 1|
sagit surtout de kobolds, mais quelques gobe-
lins ou autres ajouts de votre cru peuvent venir
completer cet ensemble hétéraclite, leur seul
denominateur commun étant une certaine pro-
pension au ridicule et au déséquilibre mental.
Voici quelques mots sur les figures principales de
cette charmante troupe. Libre d vous de créer vos
propres Saugrenus pittoresques si vous le sou-
haitez.

® Archibald, dit le Puissant. Le chef du grou-
pe se prend pour un ogre et a presque réussi a en
convaincre sa suite. S'il se trouve pris dans un
combat avec les PJ, il n'hésite pas a essayer d'écra-
ser de ses poings des aventuriers deux fois plus
grands que lui.

@ Tison. Ce kobold pyromane a toujours sur lui
un ou deux tonnelets d'huile, des briquets, des
torches, et plusieurs longues méches a pétard.
@ Cyanure. Petit traitre spécialiste des poisons,
il concocte différentes sortes de venins avec les
plantes qu'il trouve dans la forét de Shaffelwood.
Sa fourberie et plusieurs empoisonnements man-
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queés envers Archibald I'ont mis au ban de la trou-
pe. Il serait donc eventuellement prét a sallier
aux PJ] contre ses congeneres. Reste a savoir si les
aventuriers sont disposes a prendre le risque
d'accepter dans leurs rangs un monstre sournois
qui sera tot ou tard tenté d'ajouter une petite
touche personnelle au contenu de leurs gourdes...

Pour AD&D
AN W (SRS

F Les enfants sauvages

I Alignement neutre chaotique (sous l'influence I

du sortilege, sinon variable]. CA 6, PV 5,
TACD 20, Degats 1-3.

|> Les Kobolds I

Alignements neutre mauvais ou chaotiqus I
mauvais. CA 8, PV 10, TACO 18, Degats 1-6.

|> ['ours I

CA B, PV 50, TACO 15, Degats 1-12,
alignement neutre. I
Lanimal est malheureux d'étre toujours
enchainé dans la méme pigce. Un personnage
compétent en dressage pourra s'en faire I
un allié plus facilement que s'il s'agissait
I d'un ours sauvage.

Ib Les rafs

CA B, PV 10, TACO 20, Degéts 1-6,
alignement neutre. Traitez la horde comme
une entité unique.

|I> Gardien de feu

CA B, PV 12, TACO 16, Degats 1-6,
alignement neutrs.

» Stormuld

Magicien, equivalent niveau 4,
alignement neutre chaotique. CA 3, PV B,
TACO 20, Degats 1-4.

Un enfant sauvage

@ Poil-d’eeil. Kobold abruti et complétement
toqueé, il est le loyal second d'Archibald. C'est lui
qui posséde le grimoire necessaire a Stormuld
pour lever la malédiction (voir plus loin). Il I'a
volé dans les appartements du maitre il y a plu-
sieurs semaines, dans le but de devenir un puis-
sant magicien. Personne n'a encore pris soin de lui
expliquer qu'il devrait tout d’abord apprendre a
lire.

La rencontre

Apres de nombreuses péripeties, les personnages
atteignent enfin les appartements de Stormuld.
Celui-ci est un vieil homme a la longue barbe
blanche, sale et emmeélée, et au regard hagard.
Lorsque les PJ pénétrent dans sa chambre, il
s'écrie soudain « Chrysom!», et s'élance vers ['un
d'eux pour le serrer dans ses bras. Il est possible
que les aventuriers se meprennent sur ses inten-
tions et décident de 'attaquer, mais ils ne doivent
pas oublier qu'il est le seul & pouvoir lever la
malédiction. Lexplication de son étrange attitude
est la suivante : I'un des personnages - choisissez
le magicien du groupe ou, s'il n'y en pas, le PJ le
moins «rustique» d'apparence — ressemble par
hasard a son fils disparu. La folie aidant, le vieux
mage est donc persuade d’avoir retrouve son
enfant (un peu grandi, certes, mais bon, les
années ont passé et Stormuld en a perdu le
compte). 1l étreint le sosie en sanglotant
jusqu'a ce que celui-ci se dégage. Ensuite, il
propose au groupe de 'heberger dans sa
modeste demeure, sans limitation de temps.
En ce qui concerne la malédiction, il a oublie
depuis longtemps qu'il 'avait lanceée et il faudra
des trésors de patience aux aventuriers pour ravi-
ver sa mémoire. Ah, au fait, Stormuld est égale-
ment un peu dur d'oreille... Toutefois, quand il se
souvient de quel sortilege parlent les PJ, il se
montre tout a fait disposé a en interrompre les
effets, puisque c'est son fils bien-aimé qui le lui
demande. Le grimoire sur lequel est inscrite la
formule d'origine lui est en revanche neces-
saire, et celui-ci se trouve en possession du
kobold Poil-d’ceil. Si les aventuriers ne ['ont pas
encore récupére, il leur faudra repartir a sa recher-

che dans les souterrains de la tour. Dés que tout _.'
est en place, Stormuld commence a incanter d'une 1
voix hésitante. Il fait le tour de sa chambre en 1
gesticulant de manieére ridicule, et tout P] magi- 1
cien remarque la difficulté qu'a le vieux sorcier a |
rassembler assez de pouvoir pour simplement
desactiver son sortilége. En fait, il [ui faudra sy
reprendre & trois fois avant de rompre I'enchan-
tement. S'il fut autrefois un puissant mage, il ne
reste aujourd'hui plus grand-chose de ses pou-
voirs... Si vous étes d’humeur généreuse, vous
pouvez admettre que Stormuld fasse cadeau de
quelques livres de sorts & «son fils», si celui-ci est
magicien. A vous de déterminer le nombre et la
puissance de ces grimoires.

r
Epilogue

Une fois la malédiction levée, les aventuriers vou- :
dront certainement s'en retourner a Shaffelton |
pour toucher leur prime, mais tout n'est pas régle.
Il reste sirement des Saugrenus dans la tour, et I
leur prolifération dans la région pourrait devenir
dangereuse... Quant a Stormuld, il est possible
que les P] prennent en pitié ce vieillard solitaire
et décident de lui venir en aide d'une maniére
ou d'une autre, Les enfants sauvages, enfin, s'ils
ont retrouvé toute leur humanité perdue, ont
neanmoins passé des annees dans les bois. La
plupart d'entre eux continuent pour I'instant d'er- l
rer dans la forét. Il ne sera pas simple de les ras- ‘

i

sembler pour les conduire aupres de leurs famil-
les shaffeltonoises. Pour résoudre ces problemes,
les P] pourraient s'installer quelque temps dans la
tour de Stormuld, comme il les y a invites. [l y a
certes du travail pour la rénover, mais elle pour-
rait au final constituer une bonne base arriere
pour les aventuriers.

Alexandre Malagoli
(lustration : Eric Puech
plan : Cyrille Daujean
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Un scénario Casus Belli pour

Ce scénario sadresse

a un meneur de jeu ef

des joueurs moyennement
expérimentés, ainsi qu'a
une cellule recemment
constituée. Il est

souhaiiable, mais pas

indispensable, que I'égquipe compte essentiellement des enquéteurs

| Delleve...

plus, éventuellement, un scientifique et un gros bras.

Toute laverite,
rien que la verite...

A en croire ses dires, frére Jean a connu l'illu-
mination lors d'un périple a Rome en 1993, au
cours duquel il prétend avoir rencontre le pape. Le
Christ lui serait apparu la nuit suivante et lui aurait
remis une sainte relique, rien de moins qu'un frag-
ment de son suaire taché de son sang! A son retour
aux Etats-Unis, 'homme qui se fait désormais appe-
ler «frére Jean» crée son ordre, baptisé « temple de
San Juan». Celui-ci est basé dans un ranch fortifie
au nord-ouest du Nouveau-Mexique, le long de la
San Juan River. Il se trouve entre les petites villes
de Waterflow et de Fruitland, a la frontiére de la
réserve navajo. Estimant avoir rassemble suffi-
samment d'adeptes autour de lui, soit une tren-
taine de personnes, frére Jean a élu domicile dans
ce lieu jugé saint quatre ans auparavant.

Toute la région a entendu parler de |'évangeliste
illuminé et de son temple. La plupart des gens du
coin ont beau le prendre pour un fou, aucun n'est
en mesure d'expliquer comment il est parvenu a
guerir miraculeusement plusieurs blessés venus
le consulter de toute urgence. On sait juste qu'il
appose le «saint suaire» sur leurs plaies.

... SUrun gros mensonge !

Aux yeux du monde, José Christobal est 'heu-
reux, riche et influent propriétaire de la ChristOil,
une compagnie pétroliere basée au Nouveau-
Mexique. En réalité, I'Atlante José Christobal cares-
se un vieux réve : que le monde apprenne qu'il fut
Jésus-Christ. Peu importe que ce soit vrai ou faux
(& vous de voir), mais I'Atlante en est fermement
convaincu.

Chistoire du temple de San Juan débute réelle-
ment au printemps 1992, lorsque la cellule de
Terrence Farasel croise le chemin de Christobal.
Aux yeux d'Aegis, tous les membres de la cellule
disparaissent subitement sans laisser de traces,
sans doute victimes d'une mauvaise rencontre
avec des agents du Livre Noir. En fait, seul Ter-
rence survit a la confrontation avec I'Atlante.
Celui-ci a un projet pour l'agent d'Aegis, dont la
personnalité & la fois pieuse et mégalomane I'a
séduit. Aprés avoir savamment poussé Farasel
aux portes de la folie, il lui annonce qu'il a été le
Christ et qu'il cherche un apétre pour propager sa
parole. Pour prouver ses dires, I'Atlante remet a
Farasel un suaire taché de sang. Chomme d'Aegis
le fait analyser. Un examen au carbone 14 confir-
me que le suaire et le sang sont vieux de pres de
deux millénaires. Un examen au microscope,
quant a lui, révele la présence de nanorobots gue-
risseurs dans le sang. Ceux-ci sont programmeés
pour s'activer au contact d'un tissu organique
endommagé. Ils ont pour effet de quadrupler la
vitesse de régénération des tissus. Si le sang
appartient bien au Christ, ce qui reste impossible
a prouver, il ne fait aucun doute que celui-ci etait
un Atlante! Aux yeux de Farasel, I'hypothése sem-
ble plausible. Aprés tout, le comportement et
I'histoire de Jésus correspondent bien a la psy-
chologie et au genre de mises en scene quaffec-
tionnent les Atlantes. Quant aux miracles accom-
plis par le fils de Dieu, ils pourraient parfaitement
avoir été le produit de 'omnipotente nanotech-
nologie atlante.

C'est a cette époque que Farasel renonce a son
ancienne identité et prend le nom de frere Jean.
Le nouvel apbtre parcourt les Etats-Unis quelque
temps, avant de se fixer avec ses adeptes dans un
ranch appartenant a la compagnie de Christobal.

W —

Malheureusement, le succés escompté n'est pas
au rendez-vous. Force est de reconnaitre que
les faux messies sont légion et que leurs voix
mensongéres couvrent la divine parole de frere
Jean.

ésus est revenu!

Christobal, ne pouvant decemment pas se conten-
ter d’'une trentaine de tondus en guise d'adeptes,
décide de passer a la vitesse supérieure en atti-
rant l'attention sur son ordre. Un plan comme
seul I'esprit tordu d'un Atlante peut en enfanter
est bientdt arrété, En l'espace d'une nuit, tous les
adeptes de la secte doivent disparaitre. Les indi-
ces laissés sur place doivent faire croire a ceux
qui le veulent bien & un enlévement par des extra-
terrestres, et a ceux qui aiment chercher plus
loin & une mise en scéne aux motivations obscu-
res, Car I'Atlante compte intriguer aussi bien l'opi-
nion publique qu'Aegis, dont il connait I'existen-
ce par Farasel.

Pour que son plan aboutisse, il lui faut un temoin
ayant échappé a l'enlévement. Le pigeon est tout
désigne. C'est Petit Cheval, un Navajo un peu
trop exalté qui a rejoint le temple de 5an Juan
voici deux ans. Pendant que les autres adeptes
mettent en scéne leur enlévement selon les ins-
tructions de frére Jean, Christobal revét la forme
du Christ et apparait a Petit Cheval. Au passage, il
lui implante un nanotraceur afin de pouvoir le
repérer ou qu'il se trouve. Il lui remet ensuite le
«saint suaire» avec pour instruction de le prote-
ger des «envoyés du Vatican qui vont bientot
tenter de le voler afin de dissimuler aux yeux du
monde la véritable nature du Seigneur». Des quil
aura caché le suaire, Petit Cheval devra contacter
les ariciens alliés de Farasel au sein d'Aegis, et

|
i
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2liguie en mains propres a Ieurs emis- ve navajo de I'Arizona. Une fois sur place, il comp-
tait rejoindre le repaire de son cousin Marcus
Twobows et, de 1a, appeler le contact de Farasel,
Mais Petit Cheval n'atteignit pas sa destination.
Nerveusement excité et délirant, il fut confié a
la police par le chauffeur du bus. Les autorités le

placérent dans une maison de repos située dans

istoire plus crédible, les membres
- de _]uan deguisés en «envoyés du
=n» ont recu 'ordre de traquer Petit Cheval
s asents d'Aegis qui I'accompagnent. A la fin,
ﬂlhnts agents d'Aegis doivent bien entendu

~ parvenir a echapper a leurs poursuivants avec la
~sainte religue... grace a l'intervention providen-
welle du Christ.

Bien sir, il y aura des fuites. Une telle affaire ne
peut pas rester secréte. Le grand public se deman-
dera ce que le gouvernement lui cache encore... et
les autorités se demanderont si les P] ne vien-
nent pas de faire ['une des découvertes les plus
bouleversantes de l'histoire de 'hnumanité. Au
terme de l'aventure, histoire de ne pas laisser de
temoins, Christobal supprimera frére Jean et ses
adeptes en déclenchant les nanobombes qu'il a
implanté dans leur cerveau.

'n eﬁ
Cheval “fou

Introduction

Deux événements successifs servent a impliquer
les PJ dans l'aventure. Le lien entre ces deux éve-
nements n'apparait pas tout de suite. Ce n'est
qu'une fois sur place que les personnages sont
amenes 4 s'intéresser a I'affaire du temple de San
Juan, dont toutes les télés leur rebattent les oreil-
les depuis le debut de I'aventure.

@ Le premier événement, donc, est rabache par
les médias a travers tout le pays (et au-dela). Il est
question d'un certain «temple de 5an Juan», sis
dans un ranch du Nouveau-Mexique. L'endroit
semble avoir eté brusquement vidé de ses habi-
tants alors que ceux-ci dormaient. Il n'y a aucune
trace de violence et rien n'a eté endommage. (En
realité, tout le monde est parti a bord d'hélico-
ptéres appartenant a la compagnie pétroliére de
Christobal.) Les rares témoignages des voisins
recueillis par les chaines de télévision, la radio et
la presse se ressemblent tous plus ou moins. lls
font état de rayons lumineux multicolores se
déplacant a grande vitesse du coté du ranch au
cours de la nuit. C'est dans cette ambiance de
frénésie mediatique que les PJ] prennent leur petit
déjeuner, juste avant d'étre contactés par leur
cellule-mére.

@ Le second événement, et le véritable point de
départ de I'aventure pour les PJ, a pour origine
Petit Cheval. Celui-ci a scrupuleusement suivi les
instructions de I'Atlante. A l'arrivée des «envoyés
du Vatican», il a caché la relique dans le ranch
puis a pris un bus pour Rattlesnake, dans la reser-

la proche banlieue de la ville de Shiprock, au Nou-
veau-Mexique, le temps de se renseigner sur lui.
Dans un sursaut d'énergie, il parvint a echapper
a la vigilance du personnel juste assez longtemps
pour appeler Ernest Burton, un ancien contact de
Terrence au sein d'Aegis, a partir du poste téle-
phonique d'une station-service, Or, il se trouve
que Burton fait partie de la cellule-mere des PJ. Du
coup, nos héros se voient confier la délicate mis-
sion de contacter ce mystérieux interlocuteur qui
connait l'existence d'Aegis et le moyen de joindre
certains de ses agents. «Ses propos étaient plutot
incohérents. Mais il savait que je fais partie d'Ae-
gis, déclare Burton. En substance, il a dit sur un
ton fiévreux qu'il avait un objet important a nous
remettre. Puis il a parlé d'agents du Vatican qui le
retenaient prisonnier chez les anges perdus, ou
quelque chose de ce gofit-la. Lappel a pu étre
localisé, Il provenait d'une station-service située
dans la périphérie de la ville de Shiprock, au Nou-
veau-Mexique, dans la réserve navajo. Retrouvez
ce type, découvrez ce gu'il sait, comment il I'a
appris et ce qui se passe. Laffaire est grave. Il
s'agit d'une bréche critique dans le systéme de
securiteé de notre organisation. Si Aegis Prime
apprend ca... Oh, j'allais oublier! Il a aussi dit
s'appeler Petit Cheval. Soit c’est un nom de code,
auquel cas ce n'est pas un des notres car il ne
figure pas dans nos fichiers, soit nous avons affai-
re a un Indien. »

Les Anges perdus

En procédant avec methode, les PJ ne devraient
pas avoir de mal a trouver l'asile des Anges per-
dus. Il se trouve a moins de quinze minutes a
pied de la station-service depuis laquelle Petit
Cheval a appelée Ernest Burton. Charlie, le gara-
giste, connait 'existence et l'adresse de I'asile. Il
est par ailleurs en mesure de décrire cet Indien «un
peu cinglé sur les bords» qui s'est servi de son téle-
phone avant de se faire réembarquer par les infir-
miers de l'asile. Celui-ci est une ancienne mission
reconvertie en maison de repos pour malades
mentaux. On n'accueille ici que des pensionnaires
atteints de démences légéres. La plupart sont
infirmes. Cela ne veut pas dire pour autant qu’ils
ne sont pas étroitement surveillés par le personnel.
En fait, le reglement de l'asile est strict et contrai-
gnant pour les malades comme pour les visiteurs.
L'architecture victorienne du lieu (une curiosité
en soi) lui donnait sans doute du charme dans ses
jeunes années. Mais aujourd'hui, son état de déla-
brement, consécutif a quelques coupes sombres
dans le budget de l'assistance sociale du Nouveau-
Mexique, le rend particulierement sinistre. On
dirait un morceau de manoir anglais maudit plan-
té dans un paysage de western. Linterieur est
encore pire. Des murs noircis par la crasse au
papier peint moisi en passant par les cafards qui
se promenent librement sur les plateaux-repas
de vieux Navajos grabataires, I'endroit est aux
limites de I'insalubriteé.

puﬂ naia cn;l:!shtu,e un gmul Jmﬂm&sam

au scénario, considérez que cette organisation
envoie une équipe composée d’Hommes en Noir
ou d’humains. Elle est chargée denquéter

sur les enlevements extraterrestres

du temple de San Juan. Christobal n'ayant
jamais entendu parler du Livre Noir,
l'organisation rivale d'’Aegis est susceptible

de bouleverser les plans de l'Atlante

(au moins par ses méthodes radicales)

et donc d'ajouter du piment a l'aventure.

— e s

Rencontrer Petit Cheval n'est pas une mince affai-

re, d'autant que Miss Hurt, la directrice de l'éta-

blissement, prend trés au sérieux la surveillance

de cet inconnu agité et fugueur qui lui a ete confie

par la police. Les P doivent faire preuve de diplo-

matie ou d'ingéniosité pour obtenir d’elle I'auto- |

risation de s'entretenir avec Petit Cheval, Hormis :

Miss Hurt, tous les employes de I'hospice sont |

parfaitement corruptibles, mais encore faut-il que

les PJ aient la présence d'esprit de tester leur |
|
:

intégrité. En tout cas, ils ne sont pas préts a aller
jusqu'a faciliter I'évasion de Petit Cheval.

Les sédatifs semblent cesser d’agir lorsque Petit
Cheval réalise qu'il se trouve enfin face aux
« émissaires du Christ», ainsi qu'il appelle les PJ.

‘Hélas, ces derniers comprennent vite que le jeu-

ne Navajo ne se mettra pas a table si facilement, 1
et que le mieux reste encore de jouer son jeu. .
«Je répondrai a toutes vos questions mais d'abord, 1'
vous devez m'aider. M'aider a fuir ce purgatoire’ |
Car le Christ a des ennemis, et ils en veulent a ma II
vie! Car ils savent que je sais! La verite. La relique. |
Le Christ m'a confié la sainte mission de vous 1
conduire sur sa voie. De vous amener dans ses |
traces afin qu'il vous illumine a votre tour de sa : ‘
divine lumiere. C'est lui qui m'a donné vos coor- 1
données, je vous le jure! Je repondrai a vos ques- {
tions. Je vous dirai ce que je sais, mais pas ici! Les :
murs ont des oreilles, celles du diable, de I'Ante- | l
christ qui sommeille au ceeur du Vatican. Ses g
envoyés me poursuivent! Comme ils ont enleve
mes fréres a bord de leurs vaisseaux nocturnes, i
ils veulent enlever aux enfants d'Adam et Eve

I'outil de rédemption, la sainte relique que j'ai

caché en moi! Dans les tréfonds de mon ame se

trouve le chemin qui méne jusqu'a elle! Libérez-

moi et je vous guiderai! Libérez-moi et je vous
enseignerai!»

La fille de I"air

Il ne reste donc plus aux PJ qu'a concocter un
petit plan d'évasion. A eux de voir s'ils veulent fai-
re dans la dentelle ou non. Tout dépend de la
nature de leur cellule. Les PJ peuvent faire sortir
Petit Cheval au grand jour en se faisant passer
pour des agents relevant d'une autorité quel-
conque ayant recu l'ordre de récupérer le Navajo.
[Is peuvent aussi jouer aux barbouzes en rendant
une petite visite nocturne a l'hospice, le visage

>
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masqué et I'arme au poing. Dans un cas comme
dans l'autre, frére Jean profite de 'occasion pour
lancer quatre de ses hommes, armes de pisto-
lets, & la poursuite des PJ. lls tirent dans la direc-
tion du groupe, mais font bien attention de ne pas
les toucher. Le but est de leur faire peur et de
les conforter dans l'idee qu’il v a du vrai dans
les delires de Petit Cheval. Une fois hors de l'asi-
le, le moment est venu d'organiser une petite
poursuite automobile. Choisissez un véhicule
dont les performances sont équivalentes a celui
des PJ. La voiture des assaillants provient du parc
automobile de la ChristOil Company. Bien enten-
du, elle a été declaree volée le jour méme. Quant
a faire parler d'eventuels prisonniers, le fanatisme
des hommes de frére Jean est tel qu'ils résiste-
raient méme a la torture. Tout juste disent-ils
qu'ils sont envoyes par le déemon tapi au sein du
Vatican. Plus intéressante est la réaction de Petit
Cheval s'il voit que ses poursuivants sont ses
propres fréres: «Démons, démons! Faussaires!
lls volent nos visages!», hurle le Navajo avant de
fondre en larmes, incapable de s'expliquer plus
clairement sur sa reaction.

L'histoire prend une tournure encore plus inte-
ressante si les PJ peuvent controler I'identité de
leurs agresseurs et pensent a le faire, [ls appren-
nent alors que ces hommes sont membres du
temple de San Juan, et qu'ils ont donc théorique-
ment disparu depuis plusieurs jours. lls ne peu-
vent en revanche apprendre la méme chose de
Petit Cheval, car celui-ci n'était pas officiellement
membre de la secte.

Apres cet épisode mouvemente, Petit Cheval insis-
te pour que les P] 'accompagnent chez un de ses
cousins. «Une légion demoniaque est a nos
trousses! Seuls, nous ne parviendrons pas a notre
but. Mon cousin est un étre bon et généreux, un
grand sorcier. |l nous aidera dans notre sainte
croisade contre les forces du Malin. Alors, on vy
va? Dites, hein? Ony va?»

Marcus Twobows

Devant tant d'insistance, les P] devraient rapide-
ment prendre la direction de Rattlesnake, dans
I'Arizona. Marcus Twobows possede le Red Rock

Marcus
Twohows

Café, un bar doublé d'une station-service dans la
périphérie de la ville, du coté des grandes raffi-
neries de la zone industrielle. La premiére surpri-
se vient de I'impressionnant nombre de camions et
autres véhicules garés devant ce sinistre troquet.
Les clubs plus attirants et plus faciles d'acces ne
manquent pourtant pas en ville! Comment tant de
monde tient-il dans un béatiment de dimensions
aussi modestes? Et puis d'ailleurs, ou sont-ils? Le
petit bar est a moitie vide! Les P] ont leur reponse
lorsquune séduisante serveuse navajo qui a recon-
nu Petit Cheval leur indique la direction de la cave,
dont l'acceés est surveillé par un videur monu-
mental et une cameéra. Et pour cause! Les deux
cents metres carres du sous-sol abritent un tripot
clandestin en pleine effervescence, ou les employés
des compagnies petroliéres et les camionneurs de
passage viennent perdre en une nuit leur salaire
d'un mois.

LCheureux proprietaire, Marcus Twobows, accueille
son cousin et les P] le plus cordialement du mon-
de... en apparence. Il serre Petit Cheval dans ses
bras, heureux de le trouver sain et sauf, Puis il le
mitraille de questions sur les disparitions du tem-
ple de San Juan. Au passage, les PJ peuvent appren-
dre que Petit Cheval avait rejoint la secte deux ans
auparavant. Toutefois, 'ambiance se degrade vite.
Des personnages observateurs se rendent bientot
compte qu'ils sont surveillés par trois gros bras
armes, Et puis, Twobows n'heésite pas a les inter-
roger sur la raison de leur présence. Il leur fait
comprendre avec le sourire qu'ils ne sortiront
pas vivants du tripot s'ils ne le convainquent pas
qu'ils n'en veulent pas a ses intéréts.

Une fois rassure, Twobows, reconnaissant de ['ai-
de que les P] ont apporté a son cousin, leur pro-
pose son appui. [l est notamment en mesure de
leur fournir des armes et des véhicules. De plus,
il est disposé a les accompagner et a leur préter
une ou deux brutes s'il n'y a aucun combattant
parmi les PJ. Petit Cheval requiert ses talents de
sorciers pour lutter contre les demons qui les
traquent. Twobows sorcier? Autrefois, en effet, il
enfilait sa panoplie pour les cars de touristes et
aussi pour amuser Petit Cheval. Il n'est jamais
parvenu a faire comprendre a ce dernier qu'il
n'était pas un vrai sorcier.
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A partir de 13, Petit Cheval recommence a s'exci-
ter. Il est temps d'aller récupérer la sainte relique
qu'il a caché quelque part dans le ranch du temple
de San Juan!

N

pelerinage
_ du fou

La voie de I'tllumination

Cette partie du scénario dépend largement de
l'esprit d'initiative et des capacités d'enquéteurs
des PJ. A un moment ou un autre, ils voudront
sans doute se renseigner sur le temple de San
Juan. lls peuvent alors apprendre que le ranch
appartient a un magnat du pétrole appelé jose
Christobal, actionnaire principal de la ChristQil
Company. Celui-ci est réputé pour étre un homme
difficilement accessible, et les PJ s’en rendent
tres vite compte s'ils tentent de le joindre.

Pour ce qui est de I'historique officiel du temple
de San Juan, il leur suffit d'allumer la télé ou de
lire les journaux. S'ils poussent le zéle jusqu'a
faire leur propre enquéte, les P] apprennent vite
gue certains témoignages ne se contentent pas de
faire allusion a des «lumiéres dans le ciel». En
effet, le ranch voisin appartient a une bande de
miliciens paranoiaques et antiféderaux. D'apres
eux, ce sont, non pas des soucoupes volantes,
mais des hélicoptéres de I'armee qui auraient
atterri durant la nuit dans la cour du ranch. Les
miliciens affirment avoir vu des agents federaux
armes jusqu'aux dents tirer les habitants du ranch
de leurs lits et les forcer @ monter a bord des
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appareils. Ni les autorites, ni les médias «serieux»
'ont accordé de crédit a ce témoignage. Apres
tout, comment ces miliciens auraient-ils pu voir
ce qui se passait a prés de cing kilometres de
la? En revanche, les tabloids s’en sont donnés a
ceeur joie, S'ils ne pensent pas a les consulter, les
P| peuvent tenter de gagner la confiance des mili-
ciens afin d'en apprendre plus. Jack Buster, un
ancien pilote d’hélicoptére de 'US Army, leur
raconte alors comment il a reconnu le bruit des
moteurs, enfilé sa tenue de camouflage, pris ses
lunettes 3 vision nocturne et son M16 avant de
suivre les hélicoptéres jusqu'au ranch. Il ajoute
qu'il a tiré sur un des hélicopteres lorsque ceux-
ci repartaient. Il pense l'avoir touche.

En se renseignant, les P] peuvent apprendre que la
ChristOil posséde un parc d’helicoptéres Bell rache-
téc au rabais a l'armée il y a une dizaine d'an-
nées. Lheliport de la compagnie, situé en bordu-
re du plus important champ pétrolier de la
ChristOil, est 2 moins de deux cents kilometres au
sud du ranch, tout prés de la réserve navajo. Sils
interrogent les ouvriers navajos qui vivent dans
les préfabriqués & coté de I'héliport, ils leur confir-
ment que quatre appareils ont fait un aller-retour
au cours de la nuit, [ls sont passes en rase-moties
u-dessus de leurs dortoirs. Leur voyage a dure
assez longtemps (environ cing heures) pour qu'ils
fassent l'aller-retour jusqu'au ranch, Ces trajets

Pour Conspiration X
I s I
II: José Christobal _l
Un sosie de Jésus tiré a quatre épingles.
I Reprenez les caractéristiques de Tyr Amon, I

p. 206 du livre de base.
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Navajo d'une vingtaine dannees
au visage doux et a I'air hagard.
For 2 Tai 3 Agl 4 Ref 4

|Pﬂr 3 Vol2 Int3  Chance 2/12
Compétences : Armes de poing (pistolet) 1,
Bagarre 2, Discrétion 3, toute autre

l compétence appropriée a 1. I

Ib Marcus Twobows

Navajo d'une trentaine dannees
au regard percant.

l For 4 Tai 3 Agl 4 Retf 4
Per 3 Vol 3 Int 3 Chance 2/12
Compétences : Armes automatiques 1, Armes

I d'épaule (fusil) 2, Armes de poing (pistolet] 3, I
Bagarre 3, Discrétion 1, Conduite 3,

| toute autre compétence appropriee a 2. I

> Adversaire type

(Brute de Twobows, adepte de frere Jean, I

soldat, policier, agent faderal, milicien

ou vigile de la Christ0il]
l For 4 Tai 4 Agl 3 Ref 3 I

Par 3 Vol 3 Int 3 Chance 2/12

Compétences : Armes automatiques 2,

Armes de poing (pistolet) 3, Armes d'épaule I

(fusil) 2, Bagarre 3, toute autre competence

appropriée a 2. |

ne sont bien entendu pas signalés dans les rap-
ports de vol, et les hélicoptéres n'ont été detectes
par aucun radar, preuve qu'ils ont constamment
volé en rase-mottes. Si les personnages trouvent
un moyen d'inspecter les hélicopteres, il s'avere
que I'un d’entre eux est en revision dans un han-
gar. Il présente trois Impacts de balles de gros
calibre, qui proviennent bien du fusil de Buster.
Dour faire toutes ces découvertes, les PJ devront
une fois de plus démontrer leurs talents de ninjas
face 4 des barbelés, des caméras de surveillance,
des vigiles secondés de chiens et des miradors
équipés de projecteurs. Impossible en effet d'ob-
tenir une accréditation officielle pour visiter ce
qui est organisé comime une véritable forteresse.
Au cas ot les PJ seraient fait prisonniers, Chris-
tobal en est trés vite informé. Agace par ces
incompétents, il donne des instructions pour
qu'on leur laisse une occasion de s'enfuir.

Une surprise beaucoup plus grosse attend les PJ
s'ils approfondissent leurs investigations sur le
leader de la secte, En recoupant les informations
dont ils disposent sur frére Jean (son apparence
et ses empreintes, relevées a I'occasion d'une
arrestation lors d'une manifestation antiavorte-
ment illégale) et la base de donnees des autorités
fadérales, ils apprennent que la véritable identi-
té du gourou est... classée «Secrel Defense». Cela
veut dire qu'il travaillait d'une facon ou d'une
autre pour le gouvernement avant d'endosser son
costume de prophéte. Lultime decouverte, les PJ
la font s'ils s'en remettent a leur cellule-mére
pour éclaircir |'affaire. Burton se charge de passer
outre la protection fédérale de I'identité de frére
Jean, et la nouvelle ne tarde pas & tomber: il se
nomme Terrence Farasel, et dirigeait autrefois
une cellule d'Aegis avec laquelle Burton collabo-
rait jusqu'a la disparition compléte de ses mem-
bres, il y a sept ans.

ésus-Christ
e soucoupe volante

la derniére étape de l'aventure consiste a se
rendre discréetement au ranch afin d'y récuperer
la «sainte relique» dont Petit Cheval parle tant.
Pour cela. il faut d'abord contourner le barrage
tendu par le FBI sur la route du ranch. Les P]
n'ont done pas d’autre choix que de s'y infiltrer de
nuit en passant a travers champs. Cela s'avere
£acile si les PJ sont parvenus a faire ami-ami avec
les miliciens. A défaut, il faut se contenter du
«légendaire sens de l'orientation indien» de Two-
hows. Heureusement, dés que celui-ci admet enfin
qu'il est perdu, Petit Cheval prend la releve avec
plus de succés. Il reconnait bientdt le ranch et
court comme un dératé vers la «super-cachette
ultrasecréte» ol il a dissimulé la relique. Autre-
ment dit. il file droit & sa chambre. Le jeune Nava-
jo, surexcite, se jette sur le coffre de bois qui
contient ses affaires, en sort une poupee de chif-
fons aussi vieille que lui et en extrait la relique
avec fierté. Les PJ sont maintenant en possession
d'un bout de tissu taché d'un sang censé étre
celui du Christ! Hélas, ceux d'entre eux qui comp-
taient prendre le temps de s'extasier devant cet-
te merveille sont vite décus.
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En effet, frére Jean et une dizaine de ses adeptes
choisissent ce moment pour mitrailler le bati-
ment. Les vitres volent en éclat. Une grenade
incendiaire met le feu & I'étage ou se trouve le
groupe. Les hommes de frere Jean prennent tou-
tefois garde a laisser une échappatoire aux PJ,
par un balcon au premier &tage ou par la porte de
derriére. Attention, les adeptes ont I'autorisation
de tuer une partie de la cellule. Apres tout, cela
rendra la scene plus crédible. Donc, on ne rigole
plus! Quant aux huit agents du FBI postés a I'en-
trée du ranch, le reste des adeptes ne leur laisse
aucune chance. A la seconde oi commence la
fusillade, ils les abattent par surprise a coups de
grenades a fragmentation et de fusils d’assaut.

Logiquement, les P] devraient prendre la fuite a
travers champs sans demander leur reste. C'est
alors que Christobal entre en scene. Soudain, un
puissant faisceau de lumiére venu du ciel illumi-
ne le groupe de fugitifs. Ceux-ci voient alors un
ovni «deux assiettes» (un exemple typique de
vaisseau atlante) se stabiliser au-dessus de leurs
tétes. Puis un rayon antigravitationnel invisible
souléve nos héros et les transporte dans le vais-
seall par un sas qui s'ouvre sous le ventre de I'en-
gin. Lumiére. [l semble que I'intérieur du vaisseau
ne soit fait que de cela. De cela et d'apesanteur, ol
les PJ ont la sensation de flotter dans un infini
lumineux. Cest alors que Christobal leur apparait
sous 'apparence de Jésus-Christ. 1l les contemple
pendant un moment, faisant un enorme effort
pour paraitre bon et rassurant. Il ne prononce
qu'une phrase : «5oyez bénis, enfants du Seigneur
mon Pére». Puis plus rien, le néant de l'incons-
cience. Les P] se réveillent le lendemain matin

. avec une grosse migraine, [ls sont allongés sur la

berge de la San Juan River, 4 une vingtaine de
kilomeétres du ranch. Twobows est avec eux, 5'il
n'est pas mort entre-temps. Le suaire se trouve
dans la poche du costume de 'un des PJ. Au ranch,
il n'y a plus que des morts. Frére jean, Petit Che-
val et tous les membres de la secte qui ataient
encore vivants ont succombé a une hémorragie
cérabrale foudroyante causée par l'explosion des
nanohombes déclenchées a distance par Chris-
tobal. Les médias vont faire leurs choux gras de ce
nouveau mystére,  moins bien stir qu'Aegis ou le
Livre Noir ne couvre |'événement en bouclant la
zone, par exemple pour cause d'alerte bactério-
logique...

Conclusion

A priori, il y a une forte probabilité pour que tout
se déroule selon les plans de Christobal. Toute-
fois, les P] ont a plusieurs reprises |'occasion de
comprendre que quelque chose ne tourne pas
rond. Certes, l'identification de frere Jean, I'ana-
lyse du suaire et le petit voyage €n spucoupe
volante devraient convaincre Aegis que les P)
sont entré en contact avec un Atlante. Quant a
savoir ¢'il s'agit d'une mauvaise farce ou si le
Christ était vraiment un Atlante, chacun est libre
de croire ce quil veut...

Mehdi Safimi
illustration : Eric Puech
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Un scénario Casus Belli pour

Vampire : L’age des Té

Ce sceénario conviendra

a des personnages plufdf jeunes,
des joueurs de tous niveaux et
un meneur de jeu plutét expérimente.

Situé en Transylvanie,

il peut éire iransposé ailleurs
sans difficuliés, a la grande joie

des meneurs de jeu
qui ne disposeraient pas
de « Chronica Transylvania ».

‘ Avril 1199, Les personnages-joueurs vivent
tranquillement leur petite vie de vampires,
lorsque leur tranquillité est subitement rédui-

te a neant. La région ou ils se trouvent devient le
theatre de violents affrontements entre deux
familles nobles rivales, les Davarta et les Thad-
dicz. Au cours d'une partie de chasse, Anton
Davarta aurait insulte Karl Thaddicz, et I'offense
est si grave gue toute la parentele de ce dernier a
juré d’exterminer les Davarta. Les deux ennemis
mobilisent et, en attendant de déclencher de véri-
tables hostilites, ils se livrent & des coups de
main et des escarmouches. De petits groupes se
rendent sur le territoire du voisin, pillent un vil-
lage ou deux, briilent les granges, tuent les bétes
et emmenent les paysans en captivité. La vraie
guerre éclatera a la fin du printemps, et tous les
observateurs sont d'accord pour dire que les
Davarta n'ont pas l'ombre d'une chance.

Bien siir, I'affaire ne se limite pas a ce qu'en per-
coivent les mortels. Les personnages en savent
plus long. Les Thaddicz sont ['une des familles
nobles qui servent Miczko, un Tzimisce dgé et
peu commode, Quant aux Davarta, leur castel
hebergeait jusqu'a une date récente Helga, une
Toréador d'origine grecque. Elle est morte l'année
derniere, laissant une toute jeune descendante,
une certaine Augusta, que les personnages n'ont
encore jamais rencontree.

A priori, nos héros se sentent sans doute assez

peu concernés par I'affaire. Laissez-les s'y inte-

resser ou s'en desintéresser a leur guise. Tou-
tefois, la situation ne tarde pas a s'envenimer, et
le jeu des alliances entre familles mortelles

CASUS BELL

Histoire d o5

menace d'entrainer le ou les fiefs des P] dans la
guerre, et qui pis est du coté des Davarta. De
plus, les PJ ont peut-étre eux-meémes des liens
ou des solidarites de clan avec I'un des deux
camps...

Le 11 juillet, 'armée des Thaddicz se met en
marche. Le méme soir, les PJ] recoivent la visite
d'un messager. Chomme leur remet une lettre,
signée du baron Robert d'Aigueblanches, le régent
de la fondation tremere la plus proche, a une
centaine de kilométres plus au sud. En échange de
faveurs a negocier par la suite, mais qu'il leur
promet considerables, il demande aux PJ de
veiller a ce que cette guerre soit longue, san-
glante et indecise. Bien sur, le nom des Tremeres
ne doit pas éire prononce. S'ils acceptent, le mes-
sager leur remet un sac d'or bien rebondi « pour
leurs premiers frais». Si les personnages se mon-
trent méfiants et entreprennent d’interroger le
messager, ils se rendent vite compte qu'il ne sait
pas grand-chose. C'est le héraut d'un petit noble
saxon. Trois nuits plus tot, un homme au visage
dissimulé par le capuchon d'une grande cape est
venu lui confier cette mission, et il s'est senti
incapable de refuser. En plus d'étre sorciers, les
Tremeres sont connus pour maitriser la Domina-
tion, I'histoire est donc plausible.

Le dessous des cartes

A premiere vue, Miczko est un Tzimisce heureux,
cruel et monstrueux comme tous ses congeéneres.
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Mais méme les monstres ont des faiblesses et,
apres six siecles a verser le sang et torturer, Micz-
ko réve de redevenir humain.

[l a suivi de nombreuses pistes. Actuellement, il
est obnubilé par les reliques, celles des saints
chrétiens... ou de certains cainites.

Helga, la Toréador décédée, possédait un frag-
ment de machoire dont on prétend qu'elie serait
celle de Saulot en personne. Elle a eu I'impruden-
ce d'en parler a Miczko, qui a décide gue toucher
cette relique le mettrait sur la voie de la redemp-
tion. Apres s'étre fait prier pendant des deécen-
nies, Helga était sur le point de se laisser fléchir
lorsqu’elle est morte, tuée par Augusta, sa pro-
geniture. Celle-ci s'est retrouvée en possession
du morceau de méachoire, mais elle est trop jeune
et trop sire d’elle pour gérer cette situation. Elle
a commis I'énorme imprudence de refuser la visi-
te de Miczko. Frustré, le Tzimisce veut désormais
s'emparer cle la relique et d'Augusta, et de tortu-
rer cette derniere a ses moments perdus, en atten-
dant le miracle.

Et les Tremeres? Eh bien, leur interet dans cette
affaire est exactement a ['opposé de ce gue croient
les PJ. D'Aigueblanches a besoin d’Augusta pour
contrebalancer la puissance de Miczko. Pour I'heu-
re, il est occupeé sur sa frontiére ouest par une
série d'escarmouches avec un voivode particu-
lierement teigneux, et il est incapable d'agir en
personne. Il a donc envoyé un messager aux PJ,
porteur d'une lettre leur demandant de soutenir
discretement Augusta.




Une nuit, dans une auberge anonyme, quelqu'un
s'est introduit dans la chambre du messager, a
vole la veritable lettre et I'a remplacée par une
autre... Le coupable se nomme Josué. C'est un
Salubrien, un représentant du clan détruit par
les Tremeres, un clan dont Saulot etait le patriar-
che... Lidée qu'un morceau de I'Ancien puisse se
trouver entre les mains d'un Toreador, et pire,
risquer de passet entre celles d'un Tzimisce, I'a
poussé & agir./Josué prévoit de profiter de la
confusion semée par la guerre pour s'introduire
dans le chateau et voler la relique. Le faire en
compromettant les intérets d'un Tremere est un
bonus. Le messager s'est réveillé au cours de
I'echange de lettres, mais Josue n'a eu aucun mal
a effacer le souvenir de l'incident.

Les lieux

Le fief des Davarta va servir de champ de bataille.
(C'est un territoire raisonnablement vaste, de for-
me approximativement rectangulaire, mesurant
une vingtaine de kilometres de large et une tren-
taine de long. Ses traits les plus marquants sont:
@ La forét. Les trois quarts du domaine sont
couverts d'une forét ancienne et trés dense, Le ter-
ritoire boise est celui que les paysans ont juge le
moins cultivable. Autrement dit, le sol est rocail-
leux et accidenté presque partout,

® Les essarts. Il existe une demi-douzaine de ces
petites zones recemment deéfrichées. Elles sont
souvent a peine plus vastes que de grandes clai-
rieres. On y trouve des petits villages, rarement
plus d'une vingtaine de maisons en torchis tas-
sées autour d'une église catholique ou orthodoxe
selon la nationalité des colons (trois des villages
sont valagues, quatre sont peuplés de colons alle-
mands et flamands). Dans tous les cas, leurs habi-
tants montent une garde vigilante et fuient en
forét au moindre signe de menace.

Fort Ousza
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® Le monastere Saint-Georges. Un petit monas-
tere orthodoxe occupe une enclave au nord-est du
fief. Ses vingt-six moines gérent trés efficace-
ment deux villages, Officiellement neutres, ils
exercent ces droits seigneuriaux sur le fief d'Ars-
cu, & un jour de cheval a l'ouest, et ont mobilisé
le seigneur lon d'Arscu pour consolider leurs
defenses.

@ Les deux rivieres. La Jana, un torrent non
navigable, se jette dans I'lrth, un cours d'eau lar-
ge et placide qui va & son tour se jeter dans le
Danube,

® Le chateau. Le castel des Davarta se trouve sur
une ile au milieu de I'lrth. Pour I'époque, il est
assez imposant, avec ses deux enceintes de pier-
re et son grand donjon carré. En raison de son
emplacement, il est toujours froid et humide. Au
deuxiéme acte, les P] risquent d'y passer un cer-
tain temps. lls decouvriront a ce moment-la qu'il
dispose de nombreuses petites chambres creu-
sees dans la roche, sous le niveau de ['eau. Elles
etaient destinees a servir de saloirs, mais elles
font d'excellents appartements pour des vam-
pires... Par ailleurs, un tunnel raide et étroit pas-
se sous la riviére et debouche sur la rive nord
de I'lrth. La sortie est camouflée et fermée par
une epaisse porte de chéne.

@ Les forts. Trois petites forteresses situées sur
des pitons rocheux en forét servent de poste de
garde. Elles se nomment fort Cusza, fort du Gué
(sur I'Irth) et fort aux Chevaux. Seul ce dernier
sé trouve sur le trajet de l'invasion. Ses defen-
seurs, se sachant surclassés, tenteront de fuir.
Malheureusement pour eux, Miczko a décidé de
les utiliser pour faire un exemple.

s armees

Les Davarta

@ Forces mortelles. Elles sont limitées a cent
cinquante hommes placés sous la conduite d'An-
ton Davarta, un quadragenaire use et tubercu-
leux. Dépourvu d'imagination et convaincu qu'il
livre une bataille perdue d'avance, Anton conduit
la retraite sans prendre de risques et finit par
s'enfermer dans le chateau. Ses deux fils, Vlad et
Petre, sont plus pugnaces, mais n'ont pas assez
d’hommes pour s'opposer efficacement a 'armée
ennemie, Les troupes Davarta sont pour une bon-
ne part composees de veterans qui se battent le
dos au mur, ce qui leur
permet de remporter
des succes etonnants.
@ Troupes surnatu-
relles. Néant. Augus-
ta reste claguemuree
sous le donjon pendant
tout l'acte L.
® Leurs allies. [Is sont
peu nombreux, mais
deux fiefs situes plus au
nord ont envoyé de
petits contingents (une
centaine d’hommes en
tout). Les von Seigen-
wald sont des hobereaux
allemands qui comptent
profiter de la situation
pour agrandir leur fief -

11 vnus suﬂit da mmpiac:ar Mﬁu:zku e ’l’hﬁnmna
par un Ventrue et ses bétes da guarru 3
par une armee da goules au cerveau lave
Quant aux TI‘EII'IEI_'EEI a I:E‘I:_tﬂ epogque,
ils sont encore plus rares en France
gu'en Europe de |'Est.

... et temporel

Adapter cette histoire a Vampire : La Mascarade

est un peu plus délicat, mais vous pouvez

reprendre le theme. Remplacez les baronnies

transylvaniennes par de petites villes

du Midwest. Faites de Miczko un evégue
du Sabbat. Transformez la guerre ouverte
en une campagne de subversion suivie

« d'émeutes liées au trafic de drogue».

si possible de depouilles prises aux Thaddicz,
mais s'il faut se rallier a ces derniers pour depe-
cer le domaine des Davarta, ils n'auront pas de
scrupules. Le sire de Faranscu, en revanche, est
un veritable paladin, noble, héroique et tout
impregne de morale chevaleresque (autrement
dit, il est en avance sur son temps, et tout le
monde le considere comme un doux dingue).

Les Thaddicz

@ Forces mortelles. Bien armées, bien entrai-
nees et bien equipées, elles comptent pres de
trois cents hommes (une grosse armee pour
'epoque), Karl Thaddicz, leur chef, est un reve-
nant costaud, avec une longue barbe noire et un
loup apprivoisé qui ne le quitte jamais. Il méne
ses hommes grace a un melange de terreur et de
récompenses, avec un penchant assez net pour la
terreur... Ses lieutenants sont une collection de
sales gueules. Les hommes de troupe murmu-
rent — tres discretement — sur un point precis:
I'absence de prétres dans leurs rangs.

® Troupes surnaturelles. Karl [ui-méme
posséde un point en Puissance et un point en
Animalisme. Son armeée est suivie, a distance
prudente, de deux imposants chariots noirs con-
tenant chacun une énorme goule de guerre dif-
forme et assoiffée de sang. Karl n'aime pas ces
creatures, qui coutent cher a nourrir et sont
trop betes pour étre utilisées autrement que
comme armes de choc. Il ne les utilise qu'en
dernier ressort, et si possible hors de vue de
ses troupes.

@ Leurs allies. Personne n'a bouge pour les sou-
tenir, mais si le besoin s'en fait sentir, Miczko
enverra plusieurs autres familles de revenants a
la rescousse.

Que faire!

@ Collecter des renseignements. Les para-
graphes precedents presentent la situation de

:
|
|
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LE fart Eu’x Ehmux est pns 1e 13 ]ﬂﬂlﬂt
au soir. Sa garnison, qui sest EII.'hIlE
danal& forst, sera traquée ]
et détruite par les goules da guarr&,
lachees pour I'occasion. :

Le 15, larmée arrive au bord de l‘Il'th.
Les truupes des Davarta, retranchées
dans le donjon, larrosent de fleches.

Le 1B a l'aube, une force dune
quarantaine d'hommes attaquent le camp
en passant par le tunnel. Ils tuent

une vingtaine d'assiégeants et se replient

avec de Jourdes pertes. Le 17 au matin,

I'armée des Thaddicz tente un assaut
frontal, atteint la muraille avec un pont
de radeaux et se fait repousser. Le 13

a l'aube, un eclaireur trouve l'entree

du tunnel. Le 20, au milieu de la nuit,

les deux goules de guerre la forcent

et se ruent dans le chateau, massacrant
les défenseurs. Elles sont suivies,

une heure plus tard, du gros des troupes.
Le 21 au matin, Karl Thaddicz se fait
amener les tétes dAnton et Vlad Davarta.
Petre Davarta a pu s'enfuir et emmener
une vingtaine de partisans.

[l commence une guérilla vouée a l'echec
dans la forét.

maniére aussi synthetique que possible, avec des
donnees chiffrees. Inutile de dire que les person-
nages n'ont rien de tel a leur disposition au debut
du scénario. Ils savent probablement que les
Thaddicz disposent d'une forte armée, contrai-
rement a leurs adversaires. Mais ils n'ont aucune
idée du plan de campagne des uns et des autres,
ignorent la présence des goules de guerre et ne
connaissent probablement méme pas la topogra-
phie de la région. Faites-les travailler pour récu-
pérer la moindre information. Cela dit, ils n'ont pas
besoin d'y veiller en personne, Bien employées,
des goules peuvent se joindre a I'une ou l'autre
armeée et faire le gros du travail (ce qui vous per-
mettra de jouer quelques scénes «de jour» avec
les goules comme personnages principaux).

@ Diplomatie. Anton, str de son bon droit, a
envoye un message demandant l'aide du roi. Mais
Buda est loin et I'aide royale n'arrivera pas avant
l'automne (en supposant qu'elle arrive). Les voi-
sins mortels evitent de s'impliquer. Reste les cai-
nites... Les Tzimisces qui peuplent la campagne
ont tendance, spontanement, a soutenir Miczko
ou, au moins, a ne pas lui nuire. Certains sont
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irrités par son arrogance, mais ils se cantonnent
dans une neutralité prudente. Augusta est la seu-
le Toréador a des lieues a la ronde. S'ils appren-
nent son probleme, les Ventrues seront ravis de la
soutenir, juste pour nuire aux Tzimisces. La enco-
re, le temps est un facteur crucial. Au mieux, les
P] pourront faire intervenir une petite armee de
secours vers le 20... qu'ils devront payer cher,
en or ou en faveurs.

@ Action directe. L3, en revanche, tout est faci-
le. Aprés tout les P] sont des vampires. Associés
a un peu d'imagination, leurs pouvoirs leur per-
mettent d'aider un camp ou de nuire a l'autre de
maniére spectaculaire. Escarmouches dans la
forét, appel et controle d'une meute de loups,
apparitions «surnaturelles» pour saper ou ame-
liorer le moral des troupes... Tout est possible!
Attendez-vous a improviser. Vous n'avez pas a
faire en sorte que tous leurs plans réussissent, et
ceux qui marchent peuvent avoir des effets néfas-
tes, mais donnez-leur le plaisir, pour une fois,
de s'en prendre a de petits mortels fragiles... Si
leurs capacités physiques sont insuffisantes, don-
nez-leur des alliés. Helm, par exemple. Ce Gangrel
de 8° génération, agé de deux siécles, vit dans la
forét voisine, en compagnie de deux descendants
et d'une douzaine de mortels. lls ont régressé a un
stade presque animal. Les approcher ne sera pas
une partie de plaisir, passer un accord encore
Moins.

Agir directement contre les Thaddicz presente
un risque: Karl sait parfaitement que les vam-
pires existent, et il en a un gros dans sa mariche,
Si les P] se font repérer, Karl envoie un message a
son protecteur. Miczko ne se derangera pas en
personne (a moins que les PJ ne soient vraiment
nuisibles), mais il enverra Wiltigis, I'un de ses
descendants préferes... et l'arrivee d'un Tzimisce
agé de quatre siecles fera definitivement basculer
la guerre.

Acte 11

Situation de départ

Méme en faisant les choses au mieux, les per-
sonnages ne peuvent pas faire trainer la guerre
plus d'un mois... Passé ce deélai, Miczko se consi-
dérera comme vaincu. Son estime pour Augusta
ne s'ameéliore pas, mais il se sent au moins dis-
posé & la laisser en vie... pour l'instant, Du coté
des mortels, les choses se calment un peu. Le
temps des moissons approche a grands pas, et les
seigneurs vont avoir besoin de leurs hommes
ailleurs que sur les champs de bataille. Bref, Karl
propose a Anton une rencontre en terrain neutre:
le monastére Saint-Georges. Apres avoir un peu
hésité, Anton accepte...

Parallelement, Miczko offre une tréve a Augus-
ta, qui s'empresse d'accepter. Le séjour au monas-
tére étant inconfortable pour les vampires - 'ab-

bé est un homme de foi -, la discussion se dérou-
lera au fort aux Chevaux. Augusta, paranoiaque,
refuse de s'y rendre sans une bonne escorte. Et les
PJ] sont les seuls vampires a avoir pris son parti,
ouvertement ou non. Elle les impose donc, soit
comme escorte, soit comme «arbitres neutres»,

Les lieux

Le fort aux Chevaux est une petite construction,
qui domine un bout de plaine. La tour centrale
compte deux étages, Elle est en pierre, Leécurie, le
logement des gardes, la forge et le poulailler sont
en bois et en torchis. Quant a la palissade, elle est
haute et constituée de pieux a la pointe aiguisee,
mais elle ne retiendrait pas longtemps un assail-
lant déterminé. Quel que soit celui qui tient le
fort, la garnison se limite a une dizaine d’hommes
épuisés, plus une douzaine de blessés. Le village
le plus proche est & une heure de marche... La
rencontre ne pourra pas durer plus d'une poi-
gnée de nuits sans que de serieux problemes
d'approvisionnement ne se posent.

Les participants

@ Les P]. Veillez & rendre leur position aussi cen-
trale - et aussi inconfortable -~ que possible. Les
autres vampires savent qu'ils ne sont pas motives
par l'altruisme, et certains soupgonnent peut-étre
qu'ils travaillent pour un autre parti. La plupart se
limitent a chercher un moyen de les « dedomma-
ger de leur intervention», autrement dit un pot-de-
vin assez intéressant pour se les attacher (pieds et
poings liés, si possible). Improviser en fonction
des souhaits des PJ, et n'oubliez pas que Miczko a
nettement plus a donner qu'Augusta.

@ Augusta. Agée d'a peine un siécle, cette jeune
fille aux traits harmonieux se retrouve dans des
eaux dangereuses. Son aura porte les marques
noires d'une diaboliste - Helga n'est pas morte de
mort naturelle — et méme si ce n'est pas un stig-
mate aussi terrible qu'au XX* siécle, cela ne parle
pas en sa faveur. Elle n'a pas beaucoup d'argu-
ments, a part la relique. La donner a Miczko équi-
vaut & un arrét immediat de ses ennuis, mais elle
a du mal a s'y résoudre.

e Miczko. Le redoutable Tzimisce se derange
en personne. Il est grand, massif, avec un buisson
de barbe rousse hirsute et des yeux de fous, Inuti-
le d'y regarder a deux fois pour se rendre comp-
te qu'il est encore plus dément que la majorité des
Tzimisces. Ses interventions basculent régulie-
rement dans le mysticisme le plus opaque. [l en
ressort qu'il veut «la relique » et que si on ne la lui
donne pas maintenant, il va raser le chateau et
transformer tous ses habitants, y compris Augus-
ta, en animaux de compagnie,

@ Wiltigis. Lainé des enfants de Miczko voue
une vénération sans faille a son créateur (grace a
un lien de sang, mais ce n'est pas le propos). Les
«excentricités» de son pére le navrent, mais il
fait de son mieux pour les rattraper. Autrement
dit, il se soucie fort peu de la relique, mais fait
I'impossible pour chasser Augusta de son fief. Il
se verrait bien prendre sa succession...

@ Aleph. Cette imposante gargouille a la peau
noire intervient au cours de la deuxiéme nuit
des négociations. Elle est envoyée par d'Aigue-
blanches; officiellement, le Tremere veut offrir




sa mediation. En realite, il veut savoir comment
les P| ont obéi a ses ordres. Aleph est remar-
guablement intelligent pour une gargouille. Il
connait la mission qui a eté confiée aux PJ, et il
ne tardera pas a comprendre que les ordres ont
eté changes. ..

Coup de theqtre

Les personnages viennent juste de comprendre
gue quelgu'un a modifié leur ordre de mission
lorsqu'une goule hors d'haleine arrive du cha-
teau Davarta... ou la relique vient de disparaitre.
Augusta et Miczko hurlent simultanement a la
trahison. Wiltigis sourit, une attitude qui devrait
le rendre hautement suspect, alors qu'il est juste
content parce qu'on va enfin pouvoir parler fiefs,
plutot que bout d'os...

Aprées une ou deux secondes, les regards se tour-
nent vers Aleph. S'ils se sont affichés avec lui,
les P] vont se retrouver etiquetes «agents des
Tremeres» et « voleurs de relique ». Ils ont intéret
a se disculper rapidement. Miczko est tres en
colére, au point de basculer sans le vouloir dans
sa forme de combat et de demolir la moitieé de la
piece avant de revenir a la raison. Wiltigis ou
Augusta leur suggerent de retrouver la relique. ..
et de la ramener ici le plus vite possible,

Pour Vampire : Ldge des Ténébres

> winan 1

Force 3, Dexterite 2, Vigueur 3. I

Charisme €, Manipulation 2, Apparence &.
Perception 2, Intelligence 2, Astuce 2.
Capacités ; Vigilance 3, Bagarre 3, Esquive 2,
Commandement 2, Intimidation 2 ;

Animaux 2, Archerie 1 ou 3, Méalee 3.

I B Officiers

Prenez le profil ci-dessus et ajoutez-y
Equitation 3, plus six points & répartir
I selon vos besoins.

> Josue

Force 2, Dextérité 3, Vigueur S.

Charisme 4, Manipulation 4, Apparence 3.
Perception 3, Intelligence 3, Astuce 4.
Capacités : Ce dont vous avez besoin

pour gu'il résiste un moment

en cas de combat.

Disciplings : Auspex 5, Domination 4,
Endurance 4, Valeren [branche guerriere) 4
(voir Le guide des joueurs pour la définition
des pouvnirs de cette derniére discipline).

1> lLareligue i

C'est un simple bout de machaire.
I Des pouvoirs ? Elle en a si vous le désirez. I
Est-ce une religue de Saulot ? Laissez planer
le mystere (un examen par Auspex révele
des images de violence, mais trop floues I
pour étre exploitables). Et une chose est siire ;
Miczko aura beau prier devant
I jusgu'a la consommation des sigcles,
il ne redeviendra pas humain pour autant.

Au chateau Davarta

La garnison du chéteau est vigilante, voi-
re paranoiague. Apres tout, ce ne serait
pas la premiére fois que des négociations
seralent interrompues par une attaque en
traitre... Si les PJ le lui ont demandé, Augus-
ta leur a donné un sauf-conduit, Autrement,
il faudra s'introduire a I'intérieur. Le tunnel
est étroitement gardé, toutes les autres
issues aussi...

La relique était conservée dans un coffre
de bois tout simple, dans une cave, au
troisieme sous-sol (dont les mortels ont
oublie l'existence depuis deux générations). Les
seules occupantes des lieux étaient Francesca et
Iolanthe, deux goules de compagnie d'Augusta.
Toutes deux sont mortes, la téte tranchée (d'un
seul coup d'épee, et sans avoir eu le temps de
voir leur agresseur, si les PJ] examinent les lieux
par Auspex). Le coffre a eté forcé, mais le voleur
n'a laisse aucun indice,

Les sous-sols sont vides. Une série de traces a
peine visibles méne deux étages plus haut, a I'en-
tree du tunnel, mais c'est une fausse piste (ce
quun jet d'Intelligence + Survie permet de com-
prendre). Josué n'est pas assez fou pour se lancer
seul dans la forét. Il a pris ses quartiers dans la
chapelle du chateau, passant ses jours et ses
nuits sous la dalle ou reposent les restes du pre-
mier sire de Davarta. Il sort quelques minutes
une fois toutes les deux ou trois nuits pour boire
un peu de sang de cheval, prélevé aux ecuries
tout proches. 1l compte attendre deux ou trois
mois que les choses se soient tassées, puis partir
discretement. .. :
Le découvrir ne sera pas simple. Josué évite soi-
gneusement de se faire voir des mortels du cha-
teau, ne préleve jamais assez de sang pour tuer
un cheval (mais assez pour que leurs maitres se
plaignent que les bétes sont « malades»). Le cha-
pelain, le pére Nicolae, est un vieil ivrogne sans la
moindre once de foi véritable. En revanche, il
peste contre les souillons qui viennent assister a
la messe sans secouer leurs chaussures a la por-
te et laissent des traces de terre sur son beau
dallage tout propre...

Josué occupe ses loisirs a surveiller les P] par
Auspex. 5'il a I'impression qu'ils sont en train de
se rapprocher dangereusement, il prend l'initia-
tive. Il pourrait, par exemple, plonger I'un des
palefreniers dans une crise de démence furieuse
(et tres voyante). Lhomme tue un ou deux servi-
teurs avant d'essayer de prendre la fuite. Il clame
qu'il a «la relique» et que «les monstres ne la
recupéreront pas». De fait, au moment ou il se
fait prendre, il fait I'impossible pour la détruire (la
jeter dans I'Irth suffit). Pendant ce temps, profi-
tant de la confusion, Josueé s'eclipse avec la vraie
relique. Le serviteur brandissait un morceau de la
machoire de Jacob Davarta... recuperée dans sa
tombe, autrement dit dans la chapelle.

Le but du jeu est que les P] finissent par trouver
Josué, a moins qu'ils ne soient vraiment tres mau-
vais. La derniére scene pourrait s'ouvrir par une
course-poursuite dans les bois. Acculé, Josue ten-
te bel et bien de détruire la relique, et ne se lais-
se pas capturer vivant. Entre étre mort ou livre
aux Tremeres, il prefere la premiére solution.
Cela dit, la rencontre ne se soldera pas nécessai-
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rement par un combat. Discuter avec Josué est
possible, si les P] consentent a le voir autrement
(ue COmme Une ressource ou un pion a manipu-
ler. Il ne fait pas mystére de son appartenance au
clan des Salubriens, et affirme qu'une relique de
Saulot ne peut appartenir qu'a son clan. Pourquoi
la laisser entre les mains de Toréadors degénereés,
de Tzimisces déments ou (il crache par terre) de
Tremeres ? Les siens sauront en faire bon usage.,
Aux P] de décider s'ils sont sensibles a ce genre de
logique. Pour les PNJ, s'ils sont présents, laissez-
vous guider par la logique. Aleph veut la téte du
Salubrien. Augusta est tentée de le laisser vivre,
mais elle a une dette envers d'Aigueblanches. Wil-
tigis est indifférent, mais chaque Salubrien dans
la nature est une épine dans le pied des Treme-
res... Quant a Miczko, il veut sa relique et se
moque du reste.

Conclusion

Quoi qu'ils fassent, les pauvres PJ se refrouvent
au milieu d'un nid de frelons...

S'ils tuent Josué pour recuperer la relique, leur cri-
me finira par étre connu des autres Salubriens. Le
groupe vient de se faire un tas d'ennemis. Les
Salubriens ont d'autres priorités mais, demain
ou dans un siecle, ils vengeront leur camarade.
S'ils laissent partir Josué avec la relique, il faudra
trouver un moyen de convaincre Miczko qu'ils
ne l'ont pas vendue aux Tremeres el convaincre
Augusta qu'ils ne l'ont pas vendue a Miczko. Leur
honne action aura des conséquences deplaisantes
pour eux.

D'un autre coté, revenir avec la relique les mettra
dans les bonnes graces de I'un des deux camps...
mais pas des deux, a moins qu'ils ne soient mer-
veilleusement diplomates et quils ne parviennent,
en plus, a trouver un arrangement qui satisfasse a
la fois Miczko et Augusta. Et a ce moment-la, il
restera encore a contenter Wiltigis (qui veut tou-
jours le fief des Davarta). Sans oublier d'Aigue-
blanches qui, apprenant l'existence d'une relique
de Saulot, tentera de jouer la carte du «cetfe cho-
se est fantastiquement dangereuse et C'est a nous,
les meilleurs experts sur cet horrible clan de vo-
leurs d'ames qu'étaient les Salubriens, qu'il faut la
remettre»,

Finalement, ce bout d'os ne serait pas plus mal au
fond de la riviere...

Tristan Lhomme
iIlustration - Eric Puech
plan : Cyrille Daujean
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Un scénario Casus Belli pour

Polaris

LCe scénario est prévu
pour 4 a B personnages |,
assez bagarreurs
ef ayant une honne
expeérience du jeu.
Le meneur de jeu
devrait éire plutof
experimenie.

Des petits trous,
des petits trous,
toujours des petits trous

® ] -3 Les P] embarquent a bord d'un vaisseau de
forage appelé |'Espéerance. 1ls y sont affectes a la
défense (ou a une autre tache déependant de leurs
capacités). La mission durera treize jours. Elle a
pour but de mettre en évidence la présence de
pétrole dans la région en effectuant quelques
forages.

@ Jour J, 05h42: Les systemes de déefense de
I'Espérance détectent la presence d'une pertur-
bation majeure qui se dirige droit sur le vais-
seau. C'est Mitch, un siphon que la météo annon-
cait beaucoup plus au nord. Toutes les sirénes
et les lumieres d'alerte se mettent en route, l'equi-
page rejoint les postes d'urgence.

Aucun message de detresse ou de localisation ne
peut étre lance, toutes les ondes radio sont
brouillées.

@ Jour J, 05h44: LEspérance est pris dans le
siphon. Les secousses sont d'abord atténuees gra-
ce aux cing points d'ancrage du vaisseau (les qua-
tre griffes et le tuyau de forage), mais le siphon
redouble de puissance. Les secousses sont de
plus en plus violentes, les moteurs ne répondent
plus, les sondes scans indiquent des valeurs inco-
hérentes... LEspérance finit par étre arrachée de
son point d'ancrage. Elle est secoué dans tous
les sens. De gros degdts sont infligés au vaisseau
et aux membres de I'equipage.

@ Jour J, 06 h11 : LEspéerance se retrouve a quel-
ques 30 miles de son point d'ancrage. Le siphon
S'apaise,

@ Jour J, 06 h32 : Un peu plus de vingt minutes
aprés le drame, I'equipage fait le bilan. Le com-
mandant du vaisseau rassemble tout e personnel
non occupé par des taches urgentes (premiers
soins sur les blessés, colmatage des fissures de
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la coque...). Il énonce la liste des points de
défaillance et donne les directives du plan de
SeCours.

Mauvaises nouvelles en vrac

@ Le vaisseau fonctionne sur ses batteries (auto-
nomie 96 heures). :

@ La salle des machines est inaccessible. Les
moteurs sont hors service, la plupart des méca-
niciens ont péri, La réparation durera 34 heures
minimum.

® Tous les contacts avec ['extérieur sont coupes.
La réparation des systémes de communication
devrait durer 17 heures. Les sondes scans sont
inopérationnelles.

@ Une infiltration d'eau, qui a pu étre arrétée,
rend les stocks alimentaires inaccessibles.

@ Les réserves d'oxygéne sont de 96 heures. L'ac-
cumulateur de gaz carbonique a ete detruit.

@ [e systéme de défense est inopérationnel, Il
nécessitera plus de 20 heures de réparations, et
cela seulement lorsque les moteurs (et donc l'ali-
mentation) refonctionneront.

@ Le vaisseau se trouve a l'envers avec tout ce
que cela implique...

@ [l v a eu 48 morts sur 105 membres d'équi-
page:

— 12 meécaniciens sur 16,

— 3 opérateurs de communication sur 10,

— 24 des 50 ouvriers se trouvant prés du point
d'ancrage et du point de forage,

— 2 sous-officiers sur 5,

— 1 cuisinier sur 5,

— 1 médecin sur 3,

— 1 pilote sur 4,

— 4 agents de seécurité sur 12,

A l'exception de cing des ouvriers survivants, qui
se trouvent dans le coma, les blessés ont des
fractures sans grande gravite,

Le bilan est neanmoins trés lourd, et le travail
s'annonce long, d'autant que le nombre de méca-
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niciens est réduit et les nerfs de tout le monde
trés éprouves,

Pour le moment, les directives du commandant
sont de soigner les blesses et de remettre en etat
au plus vite les moyens de communication, de
maniére a pouvoir appeler la base pour qu'elle
envoie une équipe de secours, ou de demander de
l'aide a toute communauté ou vaisseau se trou-
vant a proximite.

Selon les postes qu'ils occupent et leurs capaci-
tés, nos héros sont affectes a des taches de répa-
ration.

La communaute Bellavida

Au bout de trois heures, les sondes scans detec-
tent la présence d'une communauté a 4 miles de
1a. 1l est envisageable de s'y rendre pour cher-
cher de l'aide, Impossible en revanche de localiser
I'endroit ou se trouve I'Espérance, ni d'identifier
ces voisins nouvellement decouverts, car le sys-
teme de localisation des sondes scans est tou-
jours en panne.

Une equipe incluant les PJ] est désignée pour se
rendre sur place (si les P] ne sont pas assez expe-
rimentés, faites-les accompagner de 2 & 5 membres
d'équipage). Une fois les combinaisons de com-
bat enfilées, le groupe sort du vaisseau, accom-
pagné de deux drones.

De I'extérieur, les personnages se rendent mieux
compte des dégats. Une fois ramené a leur com-
munauté, le vaisseau sera certainement mis a la
ferraille...

Une petite famille de serpents-murenes (2 a 3
selon la forme des PJ), elle aussi énervée par le
siphon, attaque I'équipe alors qu'elle arrive a mi-
chemin,

Au bout d'une heure et demie de marche et de
nage dans une eau trouble et assez opaque, les PJ
arrivent a 'entrée de la communauté. Aucun signe
de vie n'est visible de 'extérieur. Quelques pro-
jecteurs éclairent faiblement le sas principal. Tout




‘porte a croire que le siphon est passé par la aus-
si. Pour le moment, la population a certainement
Bbeaucoup a faire a l'intérieur, c'est certainement
pour cela qu'aucun vaisseau ne s'est approché
i dE']‘Espémnfe aprés son échouage.

Devant I'entrée principale, les P] trouvent de nom-
breux objets au sol. lls proviennent d'une Cara-
velle qui s'est eécrasée contre la paroi de la falaise.
Quelques lumiéres éclairent encore faiblement
l'intérieur, et une rapide visite revele que les
guatre membres de I'equipage sont morts. Ce
mini-vaisseau de transport leger porte sur ses
flancs un drapeau tricolore vert, blanc, rouge
identique a celui qui orne le haut de la porte de la
communauté, A l'intérieur, les P] découvrent un
peu de materiel de plongée, ainsi que des caisses
de nourriture.

Le groupe tombe peu apres sur le cadavre d'un
homme, a quelques métres de l'enjree de la com-
munaute. Le casque de sa combinaison de plon-
gée est casseé, il est mort noyé. Son style vesti-
mentaire et son apparence générale donnent a
penser qu'il s'agissait d'un mercenaire ou dun
pirate.

Penétrer dans la base est chose aisée. Les sys-
temes de défense sont la aussi hors service. Une
fois a l'intérieur, les P] sont complétement libres
de leurs mouvements. Il n'y a pas ame qui vive. La
base est completement inondee, 'eau remplit
toutes les pieces (sauf, les P] le découvrent s'ils
visitent tout, I'unité de production, un réfectoire
et deux autres pieces). De nombreux cadavres
dérivent entre deux eaux. A premiére vue, cette
petite communauteé a eté aneantie. En se rendant
dans la salle de commande, les P] découvrent
quelques informations utiles (voir 'encadre).

En explorant les ruines, les P] se rendent compte
que les stocks de fer, de pétrole et de produits ali-
mentaires sont inexistants. C'est étrange pour
une communauté vivant en autarcie. Autre détail
bizarre, certains des habitants ne sont pas morts

Infirmerie

noveés. Des cadavres portent des blessures cau-
sées par des armes blanches et/ou a feu. Conclu-
sion évidente : la communaute a éte attaqueée jus-
te avant de subir le passage du siphon.

Au secours !

Durant leur inspection, les P] entendent soudain
des coups qui résonnent derriére la porte d'un
sas. Un jet reussi sous le talent Lecture Sonar
permet de constater que la piéce d'ou viennent les
bruits n'est pas inondée. Linscription sur la por-
te précise qu'il s'agit d'un réfectoire. Le sas est
défectueux, il sera donc trés difficile d'y entrer
sans inonder la piéece.

Alors que les PJ s'affairent a sauver les survi-
vants, leur radio se met a crépiter. « ... d patrouil-
leurs, répondez... Nous ne savons pas combien de
temps durera la comm... zzzzzzz, signalez votre
posi... zzffffkkkkkk... ah zut qu'est-ce qui se pas-
se?... ma réparation n'a pas l'air de tenir le coup,
répondez vite...» La communication avec I'Espe-
rance dure 40 secondes chrono (a jouer en temps
réell), Faites comprendre aux PJ] que s'ils ont quel-
que chose a dire ou a demander a leur vaisseau,
il faut faire vite, le temps est précieux.

Le sas est bloque et a sérieusement besoin d'étre
réparé, Il faudra aussi récupérer des combinai-
sons de plongée de maniére a pouvoir sortir les
survivants de la base. La piéce o ils se trouvent
n'a pas d'autre issue. L'un des 15 survivants
indique aux P] ot se trouvent les combinaisons de
plongée (un vestiaire entre l'atelier et I'armurerie).
Une fois celles-ci ramenées dans le dortoir, la dis-
tribution a lieu. Hélas, il en manque une. A vous
de souligner le cote dramatique de la chose, en
trouvant une personne préte a sacrifier sa vie
pour sauver ses compagnons (un vieil homme
que tout le monde adore, le pere d'une jolie fille
ou son mati... a moins qu'une bagarre n'éclate), Si
les PJ] ne font rien, au bout de 50 minutes, le sas
céde et le refectoire est inondeé.
S'ils poursuivent les recherches,
les PJ découvrent que d'autres
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personnes sont bloquees dans
plusieurs endroits de la com-
munaute. Ils ont le temps de les
secourir, et I'une d'elles affirme
qu'il v a d'autres combinaisons
de plongeée en réparation a I'ate-
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lier.

Les P] et les survivants se ren-
dent ensuite a 'armurerie de la
base pour y réecupérer quelques

]
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sait quand les assaillants sont
partis... Mauvaise surprise, les
armes lourdes ont disparu, il ne

reste que les armes de poing.

Forage | l

De plus, la plupart des véehicules
(3 Explorers de cing places et

" Ide pétrole| o
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un chenillard Titan de 10 places
plus une vaste soute) ont éte

4 ﬂe plmmﬁe
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Bellavida

sabotés, Un autre Titan a dispa-
ru. Seuls quelques petits vehi-
cules (scooters, drones porte-
charges ou d'éclairage) sont
encore en etat de fonctionner.

Les cinquante survivants de Bel-
lavida sont réunis dans l'atelier.

armes. Apres tout, personne ne
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mdependante depuis 4 mais,
® Conflits : aucun.

'@ Production(s) pﬂﬂﬁp&fe{sj far (2), pétrole (4),

‘alimentation synthétique (1).
@ lentes: néant.

® Matériel militaire : 3 tourelles de défenss,

diverses armures de combat.

@ Histoire: en étudiant les comptes rendus

des différentes reunions du conseil
d’administration de la communaute (un jet
sous Bureaucratie), les P] apprennent
gu'elle a «gagné» son indépendance

car elle ne rapportait rien de bien intéressant
a I'Alliance polaire. Malgré son petit nombre
d'habitants, elle pouvait trés largement vivre

en autarcie. Sachant que cela la rendait
trés vulnérable, elle a quand méme choisi
l'indépendance. Elle devait fournir a
I'Alliance polaire 20 % de ses ressources
pendant trois ans. Les deux communautes
sont done en contact régulier.

Les P] peuvent les laisser sur place ou leur pro-
poser de les rapatrier jusqu'a I'Espérance, car il ne
pourront désinonder la base qu'une fois équi-
pés de matériel qui manque pour l'instant. Sou-
dain, ils recoivent un message d'alerte de leur
vaisseau: «lci I'Espérance... sommes attaques
par des pirates... zzz m'entendez ?... rappliquez
vigggzzztz...»

Les pirates frappent !

L'Espérance a été pris d'assauf par une vingtaine
de pirates. Le Fracasse, leur vaisseau, a lui aussi été
pris dans le siphon. Bloqués a 2 miles de 13, ils ont
decide d'attaquer I'Espérance a «pied». Lorsque
les P] (probablement accompagnes des survivants
de Bellavida) arrivent, la moitié de I'équipage de
I'Espérance est déja aux mains des pirates. En
s'approchant discrétement, I'equipe peut voir que
5 hommes font le guet. Il est nécessaire de les
neutraliser afin de pouvoir ensuite rentrer dans
I'Espérance, ot se trouvent 15 pirates qui ont pris
en otage 25 membres de I'équipage.

Les pirates sont en train de démonter et de recu-
pérer tout ce qui peut leur servir pour réparer
leur vaisseau. lls utilisent une partie des otages
comme manutentionnaires. Leur chef a donne
ordre & ses hommes de tuer les otages dés que le
travail sera terminé (pas de témoins!). Le reste de
'équipage de |'Espérance est caché dans le vais-
seau. Ils s'attendent au retour des PJ et ne sont
pas surpris par leur contre-attaque. 1ls pourront
méme faire diversion, si besoin est.




Les PJ se rendent vite compte qu'une bonne par-
tie de I'equipement de défense et du matériel de
reparation ont déja été emportés par les pirates.
Du coup, certaines réparations deviennent impos-
sibles, et les vivres risquent de manquer rapide-
ment puisqu'une grande partie des stocks ont
ete détruits lors du siphon. 1l est nécessaire d'al-
ler récupérer leur butin. Trouver I'emplacement
du vaisseau des pirates est assez simple, car ils
ont utilisé un véhicule sur fond marin Titan pour
transporter le matériel volé, et ces engins lais-
sent des traces.

le « Fracasse »

Le vaisseau des pirates est de type Orca. Lorsque
les PJ s'approchent, ils entendent le grondement
des moteurs. Il y a 6 pirates a I'extérieur et 15 3
I'intérieur. Bien sir, si des pirates ont réussi a
s'echapper lors de l'attaque sur 'Espérance, 'équi-
page du Fracasse est sur ses gardes, puisque les
fuyards les ont mis au courant du retournement
de situation. En revanche, s'ils n'ont pas été pre-
venus (leur radio est aussi hors d'usage), ils sont
trés occupés a leurs réparations, et donc peu
attentifs et facilement maitrisables.

Le Fracasse est la seule issue de secours pour les
PJ. Cependant, lui non plus n'a plus de systéme
radio. Aucun appel a 'aide ne peut donc étre lan-
ce. De plus, le siphon I'a coincé entre une paroi
abrupte et un piton rocheux. Une fois sorti de I3,
il pourra naviguer, mais ce sera tres difficile. Lais-
sez les P] se casser la téte et monter des plans
rocambolesques pour 'extraire de ces rochers.
Sils fouillent le navire, ils trouvent de I'explosif
qui les aidera certainement.

La troupe du Fracasse est constituée d'une cin-
quantaine d'hommes ne dépendant d’aucune
grosse communauté de piraterie (@ moins que
cela puisse faire suite a I'une de vos précédentes
aventures). lls sont complétement endoctrinés
par leur chef, un certain David Hoff, un colosse
charismatique et un alcoolique de premier ordre.
Un jet de Connaissance permet de se souvenir
de son nom, cité dans des histoires de combats
maritimes et de pillages. David Hoff travaille avec
une dizaine d’hommes qui lui sont fidéles. Lors-
quil a besoin «d'extras» pour effectuer des gros
coups, il les embauche.

Apres avoir investi le Fracasse; les P] peuvent
tirer des informations intéressantes d'éventuels
prisonniers.

® Les hommes d'équipage savent juste qu'ils ont
eté engages par David Hoff pour prendre d'as-
saut une petite communauté mal défendue, En
echange de ce travail, ils étaient autorisés a récu-
perer les biens saisis sur place.

® Les «réguliers», les pirates qui travaillent pour
Hoff en permanence, savent que le Fracasse a
loué ses services & un inconnu. Lobjectif de Ia
mission était d'anéantir Bellavida et de nettoyer
toutes les traces de leur passage, de maniére a ce
que la communauté du commanditaire puisse
récuperer ensuite la base, ses équipements et ses
puits de forage. Pour l'instant, les pirates ont fait
le travail a moitié, puisqu'ils n'ont rien nettoyé du
tout apres le massacre dans la communauté,
d'abord pris par surprise par le siphon, ensuite
affaires a réparer, et enfin occupés par 'attaque
de I'Espérance.

@ Méme Hoff et ses plus proches amis ne con-
naissent pas le nom de leurs commanditaires.
En revanche, Hoff avait rendez-vous avec leur
representant, un certain John Engolf, aujourd'hui
méme au Hilton, un bar de la station la plus
proche du point de départ de cette aventure. II
devait apporter, pour preuve de 'accomplisse-
ment du contrat, un petit film tourné lors de I'at-
taque de Bellavida. En échange, Hoff sait qu'il
touchera une coquette somme d'argent et un
plan de la communauté des PJ. Ces deux bonus
doivent lui étre remis lorsque Bellavida sera «a
I'abandon»,

Hoff n'a pas parlé de cette somme d'argent a son
equipage. Il espére la garder pour lui. Si les PJ
ont envie de procéder subtilement plutét que de
se lancer dans une attaque frontale, il serait bon

Pour Polaris

F Les pirates

Les caractéristiques des écumeurs
et autres forbans se trouvent
dans le supplément Pirafes.

TS
I commandant du Fracasse

Age: 40 ans.

Taille: 1, 90 m.

Poids : 35 kg.

Mutations : aucune, stérile.

Réputation : pillard violent et alcoolique.
Mise & prix: 100 000 mort ou vif.

AGIL: 14 RES: 14 RAP: 15
VOL: 18 SG-FD: 17 FOR: 15
GAB: 18 CHA: 17 INT: 14
INST: 12
Reaction: 13
I Perception : 68
Bonus corps a corps : +3
Attribut vitesse : 03
I Vitesse auto: 1 m/tour
Poids portable auto; B0 kg
I Seuils
Inc: 12 (15) Leg: 4(8)
Grav: 9(17) Crit: 15(27) Fat: 23(29)
I Mart : 47(67)

Talents principaws: Armes de poing B ;

Armes blanches 9; Commandement 3 ;

Corps a corps 9; Diplomatie 7 ; Négociation 8,
Pilotage 3; Stratégie 8 ; Tactique 3.

> Jofn Engolf

l Age: 37 ans.
Taille: 1, 74m.
FPoids: B0 kg.
Mutation : aucune, stérile.
AGIL: 14 RES: 15
VOL: 18 SG-FO: 14
I GAB: 1B CHA: 15
INST: 13
Réaction : 14,
Perception : BS.
Bonus corps a corps: +3.
Attribut vitesse : 03.
I Vitesse auto: 1 m/tour.
Poids portable auta: 75 kg.

RAP: 15
FOR: 15
INT: 15

qu'ils apprennent 'existence de cette somme d'ar-
gent et qu'ils en fassent part a I'équipage. Celui-
ci se rebellera contre David Hoff, mettant le Fra-
casse a feu et a sang...

Autres indices

Les P] peuvent trouver dans le Fracasse quelques
élements supplémentaires sur l'identité des com-
manditaires de l'opération. Ils découvrent dans la
cale 20 fiits de 200 litres de carburant avec l'es-
tampille de leur raffinerie, ainsi que des conserves
alimentaires réservées a la consommation inter-
ne de leur communauté. Elles proviennent direc-
tement des stocks, avec une fabrication datée a J-
10. 11 est trés bizarre que ces marchandises soient
dans les soutes du Fracasse, d’autant plus qu'au-
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David Hoif

Seuils

Inc: 12 (13) Leg: 4(8)

Grav: 9(17) Crit : 15(28) Fat: 23(27)
Mart : 45(65)

Talents principaux: Armes de poing B ;
Armes blanches 3; Commandement B,
Connaissance générale B; Corps & corps 8
Diplomatie 7 ; Négociation 8 ; Pilotage 7 ;
Strategie 8 ; Tactique 7.

» Boris Ralakof

Age: 52 ans.

Taille: 1, 77 m.

Poids: B0kg.

Mutation : aucune, fertile.

AGIL: 16 RES: 16 RAP: 15
VOL: 1B SG-FD: 16 FOR: 14
GAB: 15 CHA: 1B INT: 18
INST: 1B

Héaction : 14.

Perception : BS.

Bonus corps a corps : +3.

Attribut vitesse : 03.

Vitesse auto : 1 m/tour.

FPoids portable auto : 75 k.

Seuils

Inc: 12 (13} Leg: 4(B)

Grav: 9(17) Crit: 15(28) Fat : 23(27)
Mort : 46(65)

Talents principaux: Armes de poing B
Armes blanches 7 ; Commandement 3 ;
Connaissance générale B; Corps 4 corps 8
Détense 7; Diplomatie 9; Nagociation 8 ;
Pilotage 7 ; Strategie 8; Tactique 7.
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cun vaisseau de leur communauté n'a éte atta-
queé par des pirates récemment. .
Lorsque la radio est enfin operationnelle, le com-
mandant de I'Esperance prend deux décisions.
® Rapatrier tous les survivants (équipage, resca-
pés de la communauté et pirates prisonniers) a
pord du Fracasse.

@ Contacter directement son superieur hiérar-
chique pour l'informer de tout ce qu'il sait et
demander des consignes. Partageant les soup-
gons du groupe quant a l'implication de leur com-
munaute dans cette histoire, le patron ordonne
qgue le Fracasse rentre au bercail, mais qu'il dépo-
se en passant une equipe (constituée des PJ) qui
ira au rendez-vous du Hilton pour ne pas perdre
cette piste,

Le « Hilton »

1l s'agit d'un bar ou 99 % des consommateurs sont
des pirates et des mercenaires ; méme les services
de sécurité de la station n'y mettent plus les pieds.
Lorsque les P] arrivent sur place, il est deja assez
tard dans la soiree et l'activite du bar est a son
apogee. Une cinquantaine de consommateurs plus
ou moins ivres sont affalés autour des tables et
sur e comptoir. Des filles de joies proposent leurs
services a cette population éructante. Larrivee
des P] ne passe inapercue que s'ils ont pensé a se
déguiser pour ressembler a la faune locale. Sinon,
ils sont rapidement provoqués et une bagarre
eclate. John Engolf attend au fond du bar, en com-
pagnie de quatre hommes armes. Lorsque les P]
s'approchent de la table et accostent ses occu-
pants, deux des hommes d'Engolf les fouillent.
Méme si le groupe se fait passer pour des pirates,
Engolf reste sur ses gardes. Apreés tout, il ne connait
pas ses interlocuteurs. Mais I'ambiance se detend
rapidement si les «pirates» ont apporte la preu-
ve de leur travail et s'ils ont trouve une excuse
pour expliquer I'absence de David Hoff (par
exemple qu'il surveille le bon déroulement des
réparations du Fracasse). Engolf les remercie froi-
dement, leur donne une mallette et se dirige vers
la sortie,

Si les P] ne se font pas passer pour des pirates,
Engolf n'hésite pas une minute a donner 'ordre a
ses hommes de les capturer pour les interroger.
Une bagarre eclate dans le bar, et Engolf en profte
pour prendre le large.

Dans la mallette, les P] découvrent une impor-
tante somme d'argent et surtout les plans detail-
les de leur propre communaute, avec les systemes
de defense, les couloirs de maintenance, etc. Si les
personnages sortent indemnes du bar, ils peu-
vent filer Engolf et constater que celui-ci retour-
ne a un vaisseau portant le blason de leur com-
munaute.

Retour a la maison

Depuis la station ou se trouve le Hilton, les P]
peuvent contacter leur communauté et demander
une navette pour rentrer a la base.

|ls y seront soignes si nécessaire, puis ils devront
faire leur rapport a leurs supérieurs. Juste avant,
au détour d'un couloir, ils croisent Engolf. Celui-
ci fait mine de ne pas les reconnaitre. Il les prend
pour des pirates venus faire une reconnaissance.
Heélas, il apprend vite que ce n'est pas le cas, et il

donne l'ordre a ses hommes «d'accidenter» les PJ.
Pendant ce temps, ceux-ci peuvent apprendre
qu'Engolf est I'un des officiers responsables de la
securite.

Il est souhaitable que les personnages expliquent
au conseil tout ce gu'ils ont compris concernant
I'existence probable d'un traitre au sein de leur
communauté. Une enquéte est menee, mais coim-
me on §'en doute, elle n'aboutit a aucun résultat
probant. Les P] constatent avec tristesse que plus
on est haut dans la hierarchie, plus il est facile de
se protéger. S'ils accusent précisément Engolf ou
Kalakof (voir plus loin), ce sont eux qui risquent
de se retrouver accuses de tremper dans l'affaire.

Boris Ralakof

Engolf est I'un des officiers gui commandent les
gardes de la communaute, |l sert aussi dinter-
meédiaire entre les pirates el le chef de la securr-
té de la base, Boris Kalakof, qui est le méchant de
notre histoire.

Des qu'Engolf lui annonce le succes de l'opération,
Kalakof envoie une équipe d'’hommes a [ui a Bel-
lavida pour mettre hors d'eau (res rapidement
les endroits sensibles de la base (salle de com:
mande, salle de production), de maniere a ce que
le matériel ne subisse pas trop de degats. Lorsquil
apprend les changements imposeés a ses plans
par le siphon Mitch, il improvise. Etant le res-
ponsable des autorités judiciaires de la commu-
naute, il trouve un bouc emissaire pour étre le
«traitre» qu'on recherche (['un de ses propres
officiers qui I'énerve par son intégrite et son loya-
lisme). Dans le méme Lemps, 1l cherche desespe-
rement un plan pour se debarrasser des rescapes
(une attaqgue de pirates lors de leur retour a Bel-
lavida?).

Remonter jusqu'a lui ne sera pas facile. Faire pat-
ler Engolf serail bien entendu la methode la plus
simple, mais cela souleve des problemes politico-
logistiques (il est proche de plusieurs conseillers,
et protége en permanence par des gardes fideles).
De plus, méme si les PJ l¢ capturent, il s'avere
extraordinairement peu cooperatit. D'autres appro-
ches, plus fines, fonctionneront mieux. Remontel
la piste des conserves trouvees dans la cale du
Fracasse, par exeniple, déebouche sur la decou-
verte d'un petil reseau de bureaucrates corrom-
pus dans les services de l'intendance. lis nge
connaissent rien du veéritable plan, mais leur chef
sait que cette «livraisons a ele effectuee sur
l'ordre de Kalakof.

Et I'Alliance polaire!

N'ayant plus de contacl avec Bellavida, 'Alliance
envoie une equipe de secours. Celle-ci est Lres
surprise de conslater la presence d'autres pel-
sonnes sur place, en l'occurrence les hommes de
Kalakof qui travaillent pour remettre la base en
service. L'Alliance polaire reprend immediate-
ment possession des lieux et une delegation mus
cléee se rend dans la foulee a la communaute des
PJ pour demander des explications. Vu la puis
sance et les moyens de ['Alliance polaire, leur
arrivee est tellement brutale que personne n'a le
temps de dire «ouf»: C'est quasiment une inva-
sion, la communaute étant considérée comme
belligérante envers Bellavida et donc envers ['Al-
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jrespunsahln des forages designe divers sites,

dont le dernier se trouvait a quelques S
encablures de Bellavida. L Espérance <
aurait dii «découvrir» la base ahan:lunnae
Selon les usages, elle serait revenue |
a la communaute. Kalakof sait que le comseil,
manquant de moyens, aurait refusé de profiter |
de cette découverte. Il n'avait alors

gu'a personnellement investir un peu S
dans des premier travaux de remise |
en état pour en devenir le propriétaire de fait,

gt découvrir «par hasard » que Bellavida est

a proximité de fabuleux gisements pétroliers.

Le terrain aurait alors été prét pour gqu'une

majorité des habitants de la communauté des

PJ le suivent, y compris ses troupes de sécurite,
laissant leur base d'origine déserté et atfaiblie.

Ses membres feront alors une proie facile et
juteuse pour les pirates. Mais Kalakof ignore

un detail Bellavida esi encore pour trois ans

sous la protection de IAlliance polaire. ..

liance polaire. Tous les mitervenants se retrou-
vent dans la salle du conseil, les representants de
['Alliance etant escortes d'une douzaine d’hom-
mes. Les autorites de la communaule des P] vont
avoil du mal a faire comprendre (el a accepter!) le
fart qu'ils ont un traitre parnmnt eux. Impligues
depuis le début, les P] sont convoques, a la fois
télnoins el suspects. fotalement surpris, Kalakof
est egalement présent. Sl sent le venlt tourner, il
tente de s'enfulr en prenant en otage l'un des
conseillers ou l'un des envoyes de |'Alliance polai-
re. Il essaye d'atteindre le hangar de la base pour
dérober un vaisseau. 1l est bien sur accompagne
de son sbire Engolt el de quelques homimes
fideles.

Laissez les P) prendre part a sa capture, sachant
que de leur doigte (et de I'absence tolale de vic-
times parmi les gens de I'Alliance, officiels autant
que soldals) déepend la paix ou la guerre..

Auber( Bonneau
lustration . Eric Puech
plan - Cyrille Daujean




Un scénario Grand Ecran Casus Belli pour

~ Warhammer

Le scénario conviendra a un groupe relativement restreint (4 ou 5 personnes)
Le MJ devrait éire un peu expérimenté, mais il n'a pas

Prologue

FripLion et
abomination

Ouenelles

Grand pays voisin de 'Empire, epargné par les
attaques les plus directes des armées du Chaos, la
Bretonnie coule des jours qu'elle croit paisibles a
I'abri de la corruption et de la pourriture. Mais il
n'en est rien. En realite l'influence du Chaos se fait
ici sentir de maniére moins franche, plus insi-
dieuse; mais elle n'en est pas moins tres réelle.
Pourtant, le pays parait plus riant que 'Empire.
Les foréts sont tout aussi impénétrables mais
leur etendue ne provoque pas la méme sensa-
tion d'étouffement; le climat est tempéré et la
terre prodigue sans rechigner ses richesses ; blé et
vin; le bétail prospére et la vie coule, facile et
paisible,.. en apparence. Mais si la nature semble
epargnée, la corruption ronge 'ame des hommes,
Cruaute, sadisme, injustice, oppression sont

quelques-uns des fléaux qui régnent en maitres
dans les grandes villes de Bretonnie, et particu-
lierement a Quenelles.

Quenelles est située dans la partie sud de la Bre-
tonnie, sur le fleuve Brienne, a environ une cen-
taine de kilometres de la forét de Loren, le prin-
cipal habitat des elfes sylvains (voir la carte de la
p.272 de WJ/dRF). C'est une ville fort ancienne,
dont les origines se perdent dans la nuit des
temps et aussi, avec ses 15000 habitants, la plus
peuplée du royaume apres Guisoreux. Quenelles
pousse jusqu'aux extrémes les stigmates du
Chaos qui marguent la société bretonienne et
particuliérement son «élite», la noblesse. Les
nobles y sont d'une cruauté a faire fremir méme
des pirates de Sartosa, et le peuple y vit dans un
etat de dénuement et d'oppression continuels
capables de faire regretter a un Arabe son ghetto
de Magritta.

La cité tire |'essentiel de sa richesse du commer-
ce. De tres nombreux affluents de la Brienne des-
cendent des montagnes Irrana, a environ 200 km
au sud, et traversent des plaines depuis long-
temps colonisées par 'homme pour sa terre gras-
se et productive. Le produit des cultures est ame-
ne a Quenelles d'ou il repart, en chariot pour
Parravon et le nord de la Bretonnie, et en bateau
pour Bordeleaux, LAnguille, Marienburg ou les
royaumes estaliens. En effet, la Brienne est navi-
gable par des vaisseaux de haute mer jusqu'a

Quenelles. Au-dela, seules des péniches a fond
plat peuvent remonter jusqu’a l'orée de la forét de
Loren, mais les relations commerciales avec les
elfes, qui n'ont jamais été bien importantes, se
sont encore rarefiées ces dernieres années. Les
Sylvains n'apprécient gueére le relent de Chaos
quexhale la grande cité des hommes.

La ville est construite le long du fleuve, et plus
exactement le long d'un bras mort de la Brienne,
communément appelé 'Etouffé, et du bras prin-
cipal qui s'elargit a cet endroit pour laisser la pla-
ce a trois iles de troner en son milieu. Ces iles
sont le centre historique de la ville, ou s'installe-
rent les premiers habitants, Plus tard, ils annexe-
rent la langue de terre entre les deux bras du
fleuve, aujourd’hui appelée le Dard, ot I'on trou-
ve d'ailleurs les ruines d'anciens remparts. Elles
témoignent qu'a une époque les autorites de la
cité eurent le souci de la sécurité des habitants.
C'est une époque révolue et ce qui reste des ouvra-
ges défensifs est utilise a bien d'autres fins. Que-
nelles aujourd’hui déborde de l'autre cote de I'E-
touffe, sur des petites collines qui sont devenues
le lieu de residence de la noblesse; et aussi sur la
rive sud de la Brienne dont se sont empares com-
mercants ef artisans.

Malgre ce developpement anarchique, le fonc-
tionnement de la cité est d'une cohérence redou-
table. Tout tend a renforcer le pouvoir et la riches-
se des nobles. Selon un édit royal fort ancien, le
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de joueurs subtils, dirigeant des personnages pas irop bourrins.
besoin d’étre un vétéran chargé dans.

port de Quenelles posséde I'exclusivité de I'em-
barquement des produits agricoles de la région.
Les nobles, qui sont aussi les principaux pro-
prietaires terriens, se sont ainsi arranges pour
profiter aussi de la commercialisation de leur
production. Pour éviter I'implantation de guildes
marchandes trop fortes, la noblesse a mis au point
un stratagéme qui fonctionne fort bien: le port et
les docks, ot les marchandises sont embarquées
et débarquées, sont situés sur le Dard ; or aucune
route ne permet d'accéder a cette langue de terre
a cause du marais (le Vomi, nom local) a I'ouest et
des collines au nord. Toutes les marchandises
doivent donc emprunter 'un des deux ponts qui
enjambent la Brienne. Evidemment, le passage
est soumis a une taxe, taxe qui béneficie en par-
tie a la ville (théoriguement) et est reversée en
partie aux commercants au prorata de la quanti-
te de marchandises qu'ils font transiter chaque
mois. Si, par exemple, un propriétaire terrien
vend son blé place des Postillons et que ce méme
ble emprunte I'un des ponts pour étre embarque,
ie propriétaire touche une partie de la taxe pre-
levée, En d'autres termes, les nobles de Quenelles
sont riches, tres riches.

Ces messieurs de la noblesse

Ouenelles est une ville ou la richesse la plus pro-
yvocante cotoie la misere la plus extréme. La

noblesse a depuis longtemps quitté les ruelles
infames des iles pour s'installer sur les collines au
nord de la ville, appelées les Buttes aux Eper-
viers. La se succedent, au fur et a mesure que
I'on se dirige vers les sommets, de belles mai-
sons, puis de superbes manoirs et enfin des palais
somptueux, Les plus grandes propriétés posse-
dent un jardin, le plus souvent en escalier, avec
vue sur la ville et ses environs. Les nobles ne se
déplacent jamais sans une suite aussi nombreu-
se que possible : amis, domestiques, solliciteurs,
tout ce petit monde s'agite dans un tourbillon de
vétements chamarrés. Paraitre etant une chose
primordiale, les nobles rivalisent d’extravagance
dans leur mise. La plupart portent des perrugues;
hommes comme femmes sont fortement maquil-
lés, s'inondent de parfums et s'apostrophent dans
un Occidental nasillard et precieux. Méme si les
miliciens de la cite leur sont tout dévoues, ils
sortent rarement sans un ou deux gardes du
corps et ne marchent pratiguement jamais.
Chaque famille possede plusieurs vehicules, car-
rosses ou cabriolets. Des chaises a porteurs sillon-
nent sans arrét les Buttes.

La principale destination des nobles est le Dard.
Cette partie de la ville ne vit que par et pour la
noblesse, ou plutdt ses loisirs. Thédtres, cercles
de jeux, maisons closes, etc., proposent tous les
plaisirs que I'argent peut acheter, Une arene a été
recemment construite ou des Quenellois deses-

pérés affrontent des creatures du Chaos rame-
nées de la Voiite dans 'espoir, souvent rendu
vain par un coup de griffe, d'acquerir richesse et
gloire. De nombreux établissements se sont tout
simplement installés dans les ruines des anciens
remparts, comme par exemple La rose et le fouet,
maison spécialisée dans les pratiques sexuelles
d'un genre particulier, qui occupe une tour hexa-
gonale rénovee qui plonge immédiatement les
clients dans I'ambiance.

Les nobles cachent une rivalite feroce sous une
courtoisie de facade. Extrémement polis entre
eux, ils respectent une étiquette subtile mais
stricte, difficile a saisir pour |'etranger, mais
qui peut se résumer ainsi: plus vous avez d'ar-
gent, plus vous avez de pouvoir et plus on vous
respecte. La communaute des Buttes suit avec
une attention soutenue les aléas de fortune de
ses membres. De grosses pertes au jeu ou la
disparition en mer d'une cargaison sont sou-
vent synonymes de déegringolade dans l'echelle
sociale. En revanche, tous les nobles se rejoi-
gnent dans leur maniére de traiter les gens du
peuple: au mieux avec mepris, au pire avec
sadisme. Il n'est pas rare de voir un carrosse
precéde d'un garde du corps fouettant tous ceux
qui ne libérent pas le passage assez vite, ou
encore un noble tenant un fer rouge avec lequel
il marque, par jeu, tous les gueux qui ont le mal-
heur de passer a sa portéee...




Quenelle(

A — Buttes aux Eperviers.
B — Le llard

L — La Venve.

Il — L'Orphelin.

E — LInfirme.

F — Quartier des Gros Sous.
G — Nouveau guartier.

1 — Palais du gouverneur.

2 — Fort de I'Eglantier

3 — La rose et le fouet.

4 — Les docks

5 — Orgue a senteurs,

& — Temple de Verena.

7 — Glissement de terrain (J + 8)
B — Le cheval blanc.

3 — Place des Postillons.

10 — Route de Brionne.

Beaucoup de nobles portent des stigmates du
Chaos. Ils les masquent sous des tonnes de fard
et des vétements amples, mais les chairs en putre-
faction et les mutations ne sont pas rares. Cer-
tains affichent aussi ouvertement leurs croyances
chaotiques. Mais ils sont rares, car c’est une pra-
tique désapprouvée par le gouverneur royal et
ils prennent en plus le risque d'étre assassinés par
les fideles d'un culte rival.

Dard et quenouilles

A I'ouest du Dard s’étend une zone marécageuse
dans laquelle vient se perdre I'Etouffé. Le nom
de Vomi que lui donnent les Quenellois évoque
avec justesse l'odeur qui se dégage de cet enche-
vétrement de vegétation pourrissant au milieu
d'une eau stagnante, Il v a eu de nombreuses ten-
tatives d'assechement du marais dans le passé
mais depuis des années maintenant la cite ne
s'en soucie plus et le Vomi s’étend de plus en
plus, comme s'il tendait une main putrefiee pour
se saisir de la ville. Son odeur nauséabonde, pous-
sée par le vent d'ouest, porte de plus en plus
souvent jusqu’'au Dard et aux iles.

A l'extrémité est du Dard, le fort de I'Eglantier
est le QG de la garde. C'est I'un des rares élé-
ments des anciennes defenses qui soit encore en
parfait état. Surnommeés les «quenouilles» par
le peuple, les miliciens sont nombreux et com-
pensent leur manque d'entrainement par une bru-
talité certaine. Corrompus et peu scrupuleux, ils
remplissent fort hien leur principale mission:
maintenir les gens du peuple dans leur role, celui
de victimes. La partie sud du Dard, le long de la
Brienne, est la zone réservée aux docks et aux
entrepots de marchandises. Lendroit est totale-
ment désert la nuit.

La rive sud de la Brienne est nettement plus ani-
mée. La place des Postillons est le centre névral-
gique de cette partie de la ville. C'est une vaste
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La Brienne

place ronde autour de laquelle se trouvent les
bureaux des principaux marchands indépendants
et des représentants des nobles les plus riches.
C'est la, soit au cours de ventes aux encheres sur
la place, soit dans le secret d'un bureau, que se
concluent la plupart des affaires. A 'ouest de la
place, le quartier des Gros Sous est sans aucun
doute le coin le plus vivable de Quenelles. C'est |2
qu'habitent petits commercants, agriculteurs pros-
peres qui préferent vivre en ville, riches artisans,
etc. C'est aussi la que se trouvent les auberges
les plus sympathiques, celles du Dard etant plus
chéres ou proposant des services spéciaux que
tous les voyageurs ne considérent pas indispen-
sables... De nombreuses tavernes accueillent les
nuits agitées des etudiants de ['université, ironi-
quement spécialisée en droit. A l'est de la place
des Postillons, le nouveau quartier est, comme
son nom l'indique, la partie la plus récente de la
cité. Cest la que vivent et travaillent la plupart des
artisans, ainsi que les etudiants les plus pauvres.
Une petite communaute de nains s'est aussi ins-
tallée la, aux limites de la ville,

Les fles

Les trois iles au centre de la Brienne sont ['un
des endroits les plus atroces de tout le Vieux
Monde. Environ 8000 étres humains sentassent la
dans des conditions épouvantables. Les trois iles,
qui ont pour nom la Veuve, I'Orphelin et I'Infirme,
constituent la partie la plus ancienne de la ville.
Ce n'est qu'une succession de ruelles étroites (au
mieux, on touche les murs en écartant les bras)
bordées de maisons en bois a deux ou trois éta-
ges, branlantes, mal entretenues et adossées les
unes aux autres. Le feu est un risque permanent
et une catastrophe redoutée. Lune des profes-
sions les plus courantes est celle de poisseur, qui
consiste a enduire les murs d'une résine resis-
tante au feu mais qu'il faut appliquer réguliére-

ment, car elle s'écaille facilement en sechant. Cet-
te poix ne sent pas particulierement bon et son
odeur vient se méler a toutes les autres. Il faut
bien 'admettre, dans les iles, ca pue vraiment. Le
visiteur a I'impression de se cogner dans un mur
d'odeurs : mélange de sueur, de pisse, de sang, de
nourriture rance ou pourrissante, le choc est ter-
rible et a de quoi faire rendre son dernier repas
méme a un aventurier habitué aux relents putri-
des du Chaos.

La population, nommeée les flois par les gens des
deux rives, vit dans la misére la plus noire. Elle est
composée de manouvriers qui travaillent aux docks,
de journaliers agricoles qui, hors saison, passent le
temps comme ils peuvent, de domestiques, d'ap-
prentis, et bien siir de tire-laine, cambrioleurs et
autres contrebandiers. Tout ce petit monde vit
entasseé les uns sur les autres dans des conditions
sanitaires déplorables. Les épidémies ne sont pas
rares. De nombreuses bandes se sont arrogees le
droit de faire respecter la loi, du moins leur loi, et
les rixes a mains nues ou au couteau sont monnaie
courante. Mais les bandes préférent s'affronter
d'fle en fle, et il n'est pas rare de voir ceux de la
Veuve faire une descente en réegle chez ceux de
I'Orphelin. Les quenouilles n’hésitent pas eux non
plus a visiter les iles. Ils viennent toujours en
nombre et fortement armes. Les miliciens sont
souvent bien mieux renseignés qu'on pourrait le
croire : depuis la nomination du nouveau capital-
ne, la délation est encouragée et grassement
réecompensée. La milice n'hesite pas a pratiquer
la politique de la terreur, chatiant des habitants
pris au hasard en attendant de mettre la main sur
les véritables responsables. Dailleurs, on trouve
des cages metalliques disseminees un peu par-
tout. Suspendues a des poteaux dresses expres,
elles sont de formes tres différentes et ont toutes
comme point commun de ne pas respecter ['ana-
tomie humaine, obligeant les prisonniers a se tenir
dans des positions humiliantes et douloureuses.




Deux ponts enjambent la Brienne et relient le
Dard a la rive sud du fleuve. Lun débouche place
des Postillons, l'autre dans le quartier des Gros
Sous. Suffisamment larges pour permettre & deux
carrosses de se croiser, ce sont des réalisations
impressionnantes, dont les arches se voient de
loin quand on voyage sur la Brienne. Plusieurs
piliers reposent sur les iles de la Veuve et de |'Or-
phelin, mais les escaliers qui permettent de rejoin-
dre les ponts eux-mémes ont ete detruits sur
ordre du gouverneur royal. Pour rejoindre les
berges, les ilois n'ont pas d'autres choix que de
nager ou d'utiliser un bateau. Cela explique la
prolifération d'embarcations de toutes tailles et
natures, depuis la barque de péche a fond plat
jusqu’a la caisse a savon qui commence a prendre
I'eau au bout de dix metres. De la méme facon,
aucun pont ne relie les trois iles entre elles, La
aussi il faut nager, utiliser une embarcation ou
marcher sur les bancs de sable instables que le
courant dépose aux endroits calmes. La méthode
la plus courante est de marcher sur des cordes
disposées en V au ras de I'eau. Plusieurs de ces
ponts suspendus sommaires relient en perma-
nence les iles entre elles, mais il faut rester vigi-
lant en les empruntant, car couper les cordes
alors que plusieurs personnes sont a mi-parcours
est une plaisanterie courante a Quenelles. Tou-
jours dans le domaine de la plaisanterie, il faut
mentionner les deux catapultes installées le long
des docks, soi-disant pour des raisons défen-
sives, en realité pour le plus grand plaisir des
jeunes nobles qui s'amusent a se defier par équi-
pes a un jeu trés amusant: une embarcation cou-
lée, trois points; chavirée, un point; un noye,
cing points...

Le conseil des échevins

Comme dans la plupart des villes de Bretonnie, le
gouvernement de la cite est entre les mains d'un

conseil constitue de neuf membres, les echevins.

Les décisions sont prises a la majorité relative, Le ——

gouverneur royal, représentant du roi, a la pos-
sibilité de legiférer par décrets dans certaines
circonstances. Bien entendu, le conseil ne repre-
sente et ne défend pas d'autres intéréts gue ceux
de la noblesse. Ses représentants sont elus tous
les deux ans par groupe de deux (un échevin res-
te donc en poste pendant huit ans). Le scrutin
est bien entendu censitaire. Seules les personnes
résidant & Quenelles et pouvant justifier de leurs
quartiers de noblesse ou de richesses importantes
possedent le droit de vote. Les membres actuels
du conseil sont:
@ Le gouverneur royal, Guy de Voulpre. Le
marquis de Voulpre est un homme extrémement
compétent dans le domaine qui permet en Bre-
tonnie d'obtenir le pouvoir le plus rapidement
possible: l'intrigue. Agé de quarante-huit ans, de
taille moyenne mais fortement charpente, por-
tant une barbe noire en collier, de Voulpre est en
poste depuis six ans et il se plait a Quenelles. A
son arrivée, il a trouve une ville selon son ceeur:
corrompue, violente et cruelle. Il se contente d'ac-
compagner en douceur la longue glissade des
mentalités vers le Chaos et de tisser un reseau
d'espionnage qui lui permet d'avoir une idee
assez juste (mais pas suffisamment, comme on le
verra plus loin) de ce qui se trame dans la cité. Ce
n'est pas du luxe dans une ville ot de plus en
plus de cultes chaotiques bourgeonnent comme
des champignons vénéneux a la mauvaise sai-
son. De Voulpre n'a aucun scrupule a pratiquer le
chantage, 'enlévement, I'assassinat... bref, toute
pratique qui lui permet d'asseoir son pouvoir. Le
gouverneur est aussi I'un des démonistes les plus
puissants de Quenelles, encore qu'il ait toujours
dissimulé cette activité. Bien que marqueé par le
Chaos, de Voulpre a gardé suffisamment de luci-
dité pour donner le change.
® Duc Aymé de Lorme. Les De Lorme sont l'une
des plus anciennes familles de Quenelles. Le duc
est un homme assez jeune, une trentaine d'an-
nées, grand, le nez busque, d'apparence hautaine.
Il est convaincu de la supériorité de son sang,
mais cela ne I'empéche pas de montrer une cer-
taine compassion devant le spectacle de la mise-
re. De Lorme a longtemps vécu a Parravon et il
n'est revenu a Quenelles qu'il y a trois ans. Scan-
dalisé par 'état de déréliction de la cité, il a com-
mencé a s'activer pour «nettoyer tout ¢a». Plu-
tot que de s'en faire un ennemi, le gouverneur
a manceuvré pour le faire élire au conseil ou,
sous le couvert de son approbation, il lui
est plus facile d'etouffer le zéle de ce noble
un rien trop impétueux. Il est a noter que
de Lorme est un fidele de Veréna.
® Comte Maxence de la Fenouillere.
Le comte, un homme trés grand et tres
mince, la cinquantaine grisonnante, est ['un
des plus gros propriétaires terriens de Que-
nelles. La seule chose qui I'intéresse, c'est que
rien ne change et que ses domaines continuent
a rapporter. Il vote toujours dans le méme sens
que le gouverneur qu'il juge trés compétent.
@ Baron Hurain de Cagagnac. De Cagagnac
est un homme massif, au visage porcin, qui ten-
te de dissimuler ses bourrelets de graisse der-
riére des vétements amples et invariablement
mal coupés. Son apparence renseigne assez jus-

tement sur son caractére : c'est une brute, Habitué £
des expéditions nocturnes dans les iles, entouré de 1.
quelques spadassins sans scrupules, il n'aime rien
tant que de traquer une proie. Au fond c’est un
chasseur: mais un chasseur d’hommes. Le baron
est un bon ami du capitaine Gwenaél d'Arceaul.
Ses votes sont souvent imprévisibles et obéissent
a des foucades soudaines. Il n'aime pas trop Fro-
chant et de Voujor, qu'il juge trop mielleux.

® Vicomte Léandre de Voujor. Petit et sec com-
me un coup de trique, de Voujor est un debauche,
tout a fait représentatif d'une bonne partie de la
noblesse de Quenelles. Tout ce qui l'intéresse est
de jouir, encore et toujours. Blasé par les petits
plaisirs innocents de la vie de tous les jours, raton-
nades, mutilations, prostitution, il n'aime rien
tant que les longues soirées de tortures sexuelles
dans les donjons du Dard. Il se désintéresse tota-
lement des affaires de la cité; c'est d'ailleurs la rai-
son pour laquelle de Voulpre a arrangé son élec-
tion. Le vicomte ne fait aucune difficulté pour
voter dans le méme sens que son bienfaiteur.

@ Chevalier Gwenaél d’Arceau, capitaine de
la garde. D'Arceau est un jeune homme d'a pei-
ne trente ans, aux cheveux chétains boucles et aux
veux bleus. Sa fine moustache, son rire franc qui
dévoile une dentition éclatante, son uniforme tou-
jours impeccable, sa prestance naturelle enfin, en
font un séducteur irrésistible. Conscient de sa
beaute, le capitaine promeéne sur la gent féminine
un regard dominateur, justifié par ses innom-
brables conquétes. Issu d'une famille ruinee de la
basse noblesse, d’Arceau a été repéré par le gou-
verneur qui a discerné en lui une ambition devo-
rante et une cruauteé irrépressible qu'il a su encou-
rager. Le chevalier a réorganisé la milice de maniére
efficace et sa cote ne cesse de monter aupres de
la noblesse de Quenelles. Il vote dans le méme
sens que de Voulpre.

@ Maitre Jehan Frochant. Grand, dégingande,
laid, affublé d'un nez long comme une péninsule
(comme on dit au théatre), Frochant est néan-
moins 'un des roturiers les plus populaires
aupres de la noblesse. La raison en est son art.
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Omphale
d'Athénge

..........

Frochant est parfumeur et I'un des meilleurs qui
ait jamais foulé le sol du Vieux Monde. Installe a
Quenelles depuis une douzaine d'années, il a su
petit a petit conqueérir tous les faiseurs d'opinion
grace a ses parfums d’'une subtilité et d'une riches-
se confondantes. Aujourd'hui, il est le fournis-
seur guasi exclusif de toute la noblesse. Il n'hésite
pas a concevoir, pour ses clients les plus presti-
gieux, des fragrances personnalisées, totalement
originales. Dans une ville qui pue autant que Que-
nelles, son art est inestimable, d’autant plus qu'il
lui donne un aspect mystérieux, promettant, a
mots couverts, que ses parfums possedent des
pouvoirs etonnants. Certains chassent l'insom-
nie, d'autres disposent favorablement les gens
en faveur de ceux qui les portent... Mais le maitre
parfumeur est aussi un homme de secrets et dac-
tivités occultes. Bien que tout le monde au conseil
l'ignore, y compris le gouverneur, il est le chef de
'Anneau d'Or, une guilde d’assassins auxquels
beaucoup, au sein de la noblesse, ont recours.
Frochant est aussi a la téte de la Porte rouge, un
culte dedié a I'adoration de Khaine, le seigneur du
meurtre.

@ Maitre Olier Grumaud. Grumaud n'a pas du
tout le physique que I'on imagine pour guelqu'un
de sa profession (oiseleur). Il est petit et ron-
douillard, avec une téte hypertrophiée surmontée
d'un toupet de cheveux rebelles. Dernier élu au
conseil, voici deux ans, avec Ayme de Lorme, il
bénéficie d'un phénomeéne de mode. Toute la
noblesse s'est entichée de ses oiseaux qu'il dres-
se, il faut 'avouer, extrémement bien. Ses deux
plus grands succes sont les éperviers de combat
que des nobles poudres et emperrugueés portent
virilement sur le bras... d'un serviteur et lachent
sur des ilois impuissants ou sur d'autres eper-
viers; et les perruches au plumage bariole qui,
enfermees a plusieurs dizaines dans d'immenses
volieres, sifflent ensemble, parfois, un chant a la
beaute etrange et envoutante. Sorti de ses oi-
seauy, maitre Grumaud fait preuve d'un discer-
nement digne d'une de ses perruches. Cest
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pourquoi il se range sagement aux avis du gou-
verneur ou du duc de Lorme, qu'il admire sin-
cérement.

® Omphale d’Athénée, grande prétresse de
Véréna. Aussi surprenant que cela puisse paraitre
aujourd'hui, le culte de Véréna, déesse de l'etude
et de la justice, était autrefois le culte dominant
de Quenelles, Verena est méme la protectrice de
l'université, Mais la foi des Quenellois n'est plus
ce qu'elle etait. Beaucoup se sont éloignes des
anciennes croyances et ne pratiquent plus,
quand ils ne se sont pas carrément tour-
nes vers l'adoration d’'un dieu du Chaos.
Néanmoins, le culte de Véréna reste vivace,
suffisamment pour que la prétresse soit régulie-
rement réélue tous les huit ans. D'Athénée est
une femme d'une quarantaine d’années, grande,
blonde, a la beauté morne. Issue d'une famille de
la petite noblesse, elle a toujours vecu a Que-
nelles. Jusqu'a recemment, c'etait avec résigna-
tion qu'elle vovyait sa ville arborer de plus en
plus nettement les stigmates du Chaos. Son
culte, qui tenait autrefois sa puissance de son
implantation au sein de la noblesse, survit
aujourd’hui, paradoxalement, grace a la foi
des plus humbles, Sans doute la situation du
temple, en plein milieu de la Veuve, et la reven-
dication de justice inhérente au culte sont-ils res-
ponsables de cet etat de fait. Mais depuis l'election
au conseil d’Aymé de Lorme, la prétresse a repris
espoir et retrouve de son mordant en méme
temps qu'un allié. Elle appuie systématiquement
les revendications du duc et se méfie du gouver-
neur qu'elle n'apprécie guere.

Acte |

e Quii 20

mal aux petits
n’enfanis ?

Synopsis

Laventure se décompose en deux parties. Dans la
premiére, les personnages-joueurs sont engages,
de maniere tres classique, afin d'enquéter sur des
enlévements de petites filles. Leur enquéte n'ar-
range pas les affaires du responsable des dispa-
ritions, maitre Jehan Frochant. Le parfumeur
intervient donc indirectement afin d'orienter les
aventuriers sur une fausse piste, d'autant plus
crédible gu'elle concerne aussi des enlévements
d'enfants. Cette nouvelle direction méne droit au
vicomte Léandre de Voujor et au gouverneur royal,
Parallelement, les P] se retrouvent meles a une
tentative d'assassinat sur la personne du baron
Hurain de Cagagnac; la aussi tout semble desi-
gner le gouverneur. Enfin, les aventuriers decou-
vrent et explorent d'étranges tunnels creuseés
sous les iles ou se terrent des skavens. Tous ces
evenements sont-ils liés? En grande partie, mais
leur instigateur n'est nullement Guy de Voulpre,
mais bien le parfumeur.

Maiire Frochas

Frochant a en effet un grand dessein: rendre 2
Khaine, le seigneur du Meurtre, ce qu'il estime
lui étre di, c'est-a-dire le controle des ames des
morts, usurpe par le frere de Khaine, Morr... Le
parfumeur a découvert un moyen d'accéder au
monde d'En-Bas. Pour cela, il lui faut commetire
un sacrifice massif. Qu'a cela ne tienne, il a dec-
de de sacrifier, en la noyant, toute la population
des fles! Une fois ce crime atroce accompli, il
partira au royaume des morts... ol les P] devront
le suivre s'ils veulent déjouer ses plans.

Pour l'instant, les aventuriers ne savent pas ce
qui les attend. Ils viennent juste d'arriver a Que-
nelles ol les attend du travail, sous la forme
d'une mission que leur confie le duc Ayme de
Lorme.

Une bonne vieille enquéte

Léchevin recherche des aventuriers compétents et
discrets. [l n'a pas fait placarder d’'avis, car il ne
veut pas ébruiter sa démarche, Dans ces condi-
tions, comment les P] sont-ils contactes ? Peut-etre
I'un d'entre eux est-il originaire de Quenelles? A
moins qu'ils ne retrouvent par hasard, dans une
taverne, un PNJ auxquels ils ont déja eu affaire
par le passé et qui, connaissant leur valeur, les
recommande a de Lorme?

Toujours est-il que les voici en route pour la
demeure familiale des De Lorme, un splendide
palais au sommet de l'une des Buttes aux Eper-
viers. C'est ['occasion pour eux de rencontrer
pour la premiere fois la noblesse de Quenelles.
Les P] sont examineés ouvertement, non sans
dédain, sauf si leur mise est impeccable. Les Que-
nellois dans leur ensemble, entre autres defauts,
sont un peu xénophobes et n'aiment guére les
Imperiaux. Tous les aventuriers originaires de
I'Empire souffrent d'un malus de 10 & 20%, sui-
vant leur interlocuteur, sur tous les tests d'inter-
action avec les habitants de Quenelles.

Au palais, les P] sont rapidement admis dans un
cabinet de travail, au rez-de-chaussée. Le duc
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commence par se faire une idée des aventurlerﬁxet d'adultes sur les iles, des histoires difficile-

en les interrogeant sur leurs hauts faits passés. S'il
y @ un sorcier dans le groupe, il se montre me-
flant, n'aimant guére la magie ; un prétre a plus de
chances de gagner sa confiance. Une fois rassuré,
de Lorme entre dans le vif du sujet. Il y a une
semaine de cela, trois fillettes de la noblesse ont
ete enlevees, exactement le méme jour. L'une
d'elles est sa niéce. Les investigations de la mili-
ce sont pour l'instant restées sans succes. Le duc
se perd en conjectures. Il a d'abord cru, comme
beaucoup, qu'il s'agissait d'un crime crapuleux
et que les ravisseurs exigeraient une rancon. Mais
plus le temps passe, plus cette hypothése perd de
sa vraisemblance. Alors? Alors, cela va étre aux PJ
d'enquéter, s'ils acceptent la mission et la rétri-
bution qui va avec: 40 CO par personne et par
jour. De Lorme propose aussi de payer les frais
d'hebergement et suggere une bonne auberge du
quartier des Gros Sous, Le cheval blanc. Avant
de clore I'entretien, il donne aux PJ le nom des
fillettes et leur conseille de rendre visite aux
familles. Enfin, il leur demande de venir rendre
compte des progres de I'enquéte tous les jours a
onze heures. Son secrétaire, Felix Vaucourt, qui
assiste a tout I'entretien, recevra les PJ et se tien-
dra a leur disposition en cas de besoin.

Rendre visite aux familles est un exercice péril-
leux pour I'amour-propre des aventuriers, et qui
ne debouche sur rien de concret. Les PJ sont
impoliment econduits, a moins qu'ils ne pensent
a signaler qu'ils sont envoyés par de Lorme. Dans
ce cas, ils sont recus au bout d'une a deux heures
d'attente par un noble visiblement mal disposé a
leur égard et qui de toute facon ne sait rien ; «Oui,
ma fille jouait au jardin. Non, je n'ai rien vu.»
Seul le beau-frere du duc, le comte d'Herrouard,
se montre coopératif. Il a retrouvé l'un de ses
gardes du corps, le cceur transpercé d'un coup de
poignard, sur la scene du crime. Chomme a eu le
temps de prononcer un seul mot avant d'expi-
rer; «anneau», D'Herrouard suppose que cela
fait référence a I'anneau qu'il avait offert  sa fille
lors de son anniversaire. Finalement, les rensei-
gnements collectés sont minces. Les fillettes ont
entre huit et douze ans, elles ont été enlevées en
fin d'apres-midi; personne n'a vu ni entendu quoi
que ce soit de suspect, Seul point commun, les
petites filles sont rousses toutes les trois. Détail
troublant, mais qui n'aide guere les aventuriers
pour l'instant. De toute facon, ils ne le savent
pas encore, mais au moment ou ils commencent
leur enquéte, les fillettes sont déja mortes, écor-
chées vives par Frochant qui a utilisé leur peau
pour distiller ['un de ses élixirs...

Visite au temple

Dans la discussion, de Lorme mentionne |'exis-
tenice du temple de Véréna sur la Veuve et conseil-
le aux PJ] de s'y rendre pour parler avec la grande
prétresse, Omphale d’Athénée. Celle-ci accueille
les P] cordialement dés qu'elle apprend le motif
de leur visite, De tous les échevins, d’Athénée
est la seule qui soit facilement accessible. Elle se
monitre tout d'abord un peu réservee avant d'ac-
cepter de coopérer avec les aventuriers, Malheu-
reusement, elle ne sait rien de precis sur les enlé-
vements. Mais elle a souvent entendu des
rumeurs mentionnant des disparitions d'enfants

ment vérifiables, hélas!

Justement, quelqu’un est venu l'interroger a ce
sujet il y a deux jours. C'était un homme grand,
avec un fort accent impérial, dont le visage était
a demi dissimulé par un chapeau a large bords (il
s'agit de Tobias Santhof, voir Un répurgateur a
Quenelles, plus loin). [l a refusé de donner son
nom. Si certains P] sont originaires de ['Empire,
elle se tourne vers eux et leur demande s'il s'agit
d'un ami,

Le reste du scénario est béti comme une succes-
sion d'événements. lls sont récapitulés dans l'en-
cadre ci-contre. Vous n'aurez rien de neuf a jeter
en pature aux joueurs avant le soir du troisieme
jour. Mettez ce temps a profit pour faire decouvrir
la ville aux personnages. Laissez-les prendre des
initiatives, Sils ont l'intelligence de fureter un
peu en essayant de délier les langues grace a
quelques pistoles ou quelques verres de tord-
boyaux, vous pouvez les gratifier de quelques
rumeurs présentées dans le paragraphe du méme
nom. Enfin, le paragraphe On ne s'ennuie jamais
d Quenelles propose quelques événements que
Vous pouvez mettre en sceéne a tout moment.

Couleur locale

Rumeurs

@ «Des enfants disparaissent régulierement sur
les iles. Et des gamins, hein, pas assez vieux
pour fout'le camp seuls de cette ville infecte. lls
sont enlevés par des mutants du Chaos, ¢a c'est
str. » (Vrai en partie. C'est de Voulpre qui les fait
enlever.)

@ «Depuis quelque temps, la terre tremble. Laut’
jour, j'ai bien senti que le mur, il vibrait. J'ai bien
cru que jallais prendre la maison sur la téte.»
(Vral mais uniquement sur les iles. Phénomene
crée par les vers fouisseurs, voir plus loin.)

® «Y a des monstres dans I'fleuve maint'nant. Le
vieux Mattéi s'est 4 moitie fait arracher une jambe,
et moi j'ai vu comme un dos de dragon. Comme
j'vous vois, la! Un dragon du fleuve!» (Vrai. Ce
sont les vers fouisseurs.)

@ «Un vampire rode sur les docks. Il sattaque aux
malheureux qui sont seuls. » (Faux. Quoique, si le
cceur vous en dit...)

® «Y a des saloperies de mutants qui habitent
dans les caves. J'en ai vu un qui avait trois
jambes! Heureusement, il courait toujours pas
aussi vite que moi! Et ces salopards creusent des
tunnels pour vivre dedans!» (Vrai et faux. De
pauvres heres souffrant de mutations chaotiques
tentent de survivre comme ils peuvent. Mais les
tunnels sont I'ceuvre des vers fouisseurs.)

@ «ll parait qu'avec les engingneurs nains ca
s'passe pas trop bien. Sont pas contents pasqu'ils
sont pas payes. » (Vrai. Le conseil refuse de payer
le prix convenu aux nains qui ont construit le
barrage, en ergotant sur des details.)

@ «En vrai, la prétresse de Véréna c’est une adep-
te du Chaos. Elle protége un culte qui se livre a
des rites degoutants dans les caves du temple, »
(Faux. Mais c'est vrai qu'il se passe des choses
dans les caves du temple...)

® «Les élections, de toute facon, ca va rien chan-
ger. Les échevins, c'est tous les mémes.» (Blanc
bonnet et bonnet blanc, refrain connu, non?)

sur la personne dHuram da Eagagnat:,
® B° jour, soir : Léandre de Voujor

se rend a La rose et le fouet.

® 8° jour, journeée : Effondrement
d'une portion de 1'Orphelin.

® 9" jour, soir: Bal masque

chez le gouverneur.

® 11° jour journeée : Les trois iles
sont submergeées ; ouverture du portail
vers le monde d'En-Bas.

@ «Y a plein de morts bizarres en ce moment et
je dirais, moi, que c'est pas les gangs. Ca non.
Pourquoi les gars des gangs v iraient tuer un
vieux pas mechant comme Yvan le bossu ?» (Vrai,
cest I'ceuvre de Tobias Santhof qui I'a pris pour un
mutant).

@ «D'puis trois mois qu'y a le barrage, on est
bien tranquilles avec le fleuve. Fini les inonda-
tions! Ma foi, c'est bien agréable d'avoir les pieds
au sec.» (Vrai.)

On ne s'ennuie jamais

a Duenelles

Voici quelques évenements qui, pour la plupart,
n'ont pas de rapport direct avec l'intrigue princi-
pale, mais qui peuvent s’y rattacher. Le mieux
est d'en développer deux ou trois pour égarer un
peu les P] ou leur donner du grain a moudre pen-
dant les temps morts.

@ Classique attaque de ruffians. Elle peut avoir
lieu si les P] posent un peu trop de questions
dans les iles. On leur conseille d’abord de se
méler de leurs affaires avant de les en convaincre
de facon plus musclée. Par ailleurs, si 'un des
aventuriers est trop bien habhillé, il risque de sus-
citer des convoitises. Ou encore, les PJ] sont pris
dans un combat entre gangs...

@ Tandis que les P] traversent la Brienne en
bateau pour se rendre sur les iles, de jeunes
nobles commencent une partie de catapultes.
Lembarcation des aventuriers est visée, une autre,
non loin d'eux, est touchée et sombre avec 4 son
bord un pére de famille, sa femme et deux mar-
mots. Si les P] n'interviennent pas, c'est la noya-
de assurée. S'ils interviennent, ils se font tirer
dessus a l'arbalete par I'equipe de nobles qu'ils
sont en train de faire perdre (souvenez-vous: un
noye, cing points). S'ils vont chercher des noises
aux nobles, ceux-ci sont une demi-douzaine, gue-
re préts a se battre pour de vrai, mais leurs gardes
du corps sont la pour ca.
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tout ce qui ressemble pour lui
4 une créature du Chaos : les mutants

essentiellement, mais aussi de pauvres
heres atteints de difformités physiques.
Les PJ entendront parler de lui '
par d'Athénee. [ls peuvent essayer

de le retrouver, ce qui n'est pas
impossible mais difficile. Santhof

est un PNJ ideéal pour jouer le réle

du deus ex machina. Servez-vous

de lui pour aider les aventuriers

s'ils sont dans une mauvaise passe

ou pour leur donner un coup de pouce
dans leur enquéte. Mais il peut tout
aussi bien leur causer beaucoup
d'ennuis par son attitude intransigeante.
Tat ou tard, le répurgateur attirera
l'attention des gangs ilois, de la milice
ou dun culte chaotique quelconque...
Ce qui risque de signifier

la fin de sa carriere.

@ Sur les iles, les P] sont attaqués par des mutants
que la faim rend téméraires. Sans doute trop, car
les pauvres bougres sont vite mis en fuite. Si
jamais les aventuriers les capturent ou les sui-
vent, les mutants supplient gu'on les aide. Il suffit
de pas grand-chose, par exemple un peu d'argent
ou de nourriture, pour obtenir leur reconnais-
sance. En échange, ils peuvent collecter des ren-
seignements. Ils ont deja vu, dans certaines caves,
des hommes-rats étranges...

@ Un culte de Nurgle s'est installé dans le sous-sol
d'un oratoire anciennement consacre a Shallya,
Les P] en entendent parler par hasard, a moins
que ce soit Santhof qui les mette sur la piste, ou
encore d'Athénée qui mentionne une sorte de
maladie étrange qui affecte de plus en plus d’ilois.
Les fidéles du culte sont trés occupés a répandre

leur variété particuliére de peste. Leur but est de
transformer tous les ilois en « pesteux».

® Ca sent bon! Une fois par semaine, Frochant
joue de son orgue & senteurs. Il a construit cet
instrument a 'extrémité ouest de la Veuve (& cau-
se du vent d'ouest, dominant a Quenelles), offi-
ciellement pour soulager la misére des ilois et les
faire bénéficier d'un peu de son art. Officieuse-
ment, il en aura besoin lors de I'ouverture du por-
tail vers le monde d'En-Bas. Donc, un jour de grand
vent, le parfumeur joue de son instrument. De ses
multiples tuyaux s'échappent les senteurs les plus
exquises qui se marient a ravir et composent une
symphonie d'odeurs extraordinaire. C'est un éve-
nement pour les ilois, qui se pressent nombreux
aux alentours de l'orgue. Méme des nobles vien-
nent profiter de ce spectacle unique.

Manipulations

Les premiéres investigations des P] ne sont pas
passées inapercues, loin de la. Trois membres du
conseil sont mis au courant le jour méme,

® Le capitaine Gwenaél d'Arceau est prévenu par
les familles des fillettes. Il n'est pas homme a
apprécier que l'on se méle de ses affaires, mais les
P] étant au service du duc, il prefere ne pas inter-
venir immeédiatement. Si jamais les aventuriers
vont le trouver, il refuse poliment de partager
les informations en sa possession (il faut dire
qu'il n'en a pas plus qu'eux). Par la suite, il se
contente de faire de ['obstruction, mais il n’in-
tervient pas directement pour empécher les PJ
d’agir, sauf si de Cagagnac ou plus probablement
le gouverneur le lui demandent.

@ De Voulpre est pour sa part renseigne sur les
agissements des aventuriers directement par le
secrétaire du duc, Félix Vaucourt est devenu invo-
lontairement un espion du gouverneur, Honnéte
et fidéle & son maitre, il est tombé entre les griffes
de De Voulpre a cause de sa passion du jeu. Il
doit des sommes importantes a plusieurs cercles
du Dard, et le gouverneur s'est portée garant pour
lui a condition que le secrétaire le renseigne. Vau-
court n'ira jamais jusqu’'a commettre un acte qui
puisse causer d'importants problémes au duc;
mais l'enquéte menée par les PJ ne lui semble
pas, du moins au départ, confidentielle, Cela
risque de changer par la suite, tout dépend de ce
que les personnages choisissent de confier a Vau-
court. S'ils accusent nettement le gouverneur,
Vaucourt prend peur et craque: il raconte tout
aux P] de son double jeu. Dans le cas contraire, il
continue de renseigner de Voulpre.

Le gouverneur, s'il joue un rdle important, est un
PNJ passif. C'est-a-dire qu'il n'agit qu'en reaction
de ce que font les PJ, et uniguement s'il est au
courant de leurs agissements. C'est donc a vous
de déterminer son comportement. Gardez a l'es-
prit qu'il est intrigué lui aussi par la disparition
des fillettes et qu'au départ il n'a donc rien contre
une enquéte sur le sujet. Ce n'est que s'il s'aper-
coit qu'il est directement mis en cause qu'il prend
des mesures. Elles sont essentiellement préven-
tives: il demande a d’Arceau de trouver un pre-
texte pour arréter les PJ, et il met ce repit a profit
pour faire disparaitre les traces de ses activités les
plus compromettantes (qui sont détaillées plus
loin). Le fait que les aventuriers soient rensei-
gnés par un informateur secret l'intéresse enor-

mément et peut I'amener a vouloir rencontrer le
groupe pour en savoir plus, ou tout au moins a le
faire espionner directement.

® Enfin, le véritable responsable de I'enlévement
des fillettes, maitre Jehan Frochant, apprend la
nature de la mission des PJ] en effectuant sa visi-
te quotidienne de I'aprés-midi parmi la noblesse.
Justement, ce jour-1a, il passe au palais Her-
rouard... Le parfumeur a vite fait de prendre sa
décision. Lenlévement des fillettes a été assure
par des membres de 'Anneau d'Or, et il est peu
probable que ses chers assassins aient laissé des
indices derriere eux. Neanmoins, Frochant refuse
de prendre ce risque. Il ne tient pas a ce qu'on
mette le nez dans ses affaires alors qu'il est si
prés du but. En conséquence, le parfumeur déci-
de de manipuler les PJ] en les mettant sur une
fausse piste d’autant plus convaincante qu'il s'agit
aussi d'enlévements d'enfants. Il se doute sans en
étre tout a fait certain des activités de demoniste
du gouverneur. Pourquoi ne pas lancer les aven-
turiers sur ses traces? Le temps qu'ils démélent le
vrai du faux, son ceuvre sera accomplie...
Frochant prend deux mesures. Un de ses assas-
sins s'installe dans une chambre du Cheval blanc,
au méme étage que les PJ. Il fouille leurs affaires
a la premiére occasion, puis se contente de faire
le guet et de signaler a un complice dans la rue
quand le groupe sort. Les aventuriers sont en
permanence suivis par trois membres de I'An-
neau d'Or qui connaissent parfaitement la ville et
se relayent pour ne pas étre reconnus. Si les PJ ont
des soupcons, la consigne est d'abandonner la
filature plutét que de prendre le risque de se fai-
re prendre. Cela dit, méme un espion habile peut
se faire pincer. S'ils sont capturés, les hommes de
Frochant restent muets comme des tombes. lls ne
craignent pas grand-chose: quelle charge pese
contre eux? Si on les bouscule, ils révelent sim-
plement qu'ils appartiennent a la guilde de 'An-
neau d'Or et qu'il vaut mieux ne pas maltraiter ses
membres si on tient a la vie. Ils ne savent ni qui
est le chef de guilde, ni la raison pour laquelle on
leur a demandé d'espionner les PJ.

Le parfumeur écrit aussi une missive (il sait par-
faitement masquer sa vraie écriture) qu'il fait
déposer a l'auberge en I'absence du groupe:

<)l apprif, par def wiovjenf quie je e peux pa
plug vou( dévoiler que wia viritable identiti, la
nature de la wiffion que vouf a confiée le dwc
Aywié de Lorwee. Je nal quun confell & vous
donmer, wai( {l eft précewx. 5 vou( fovhaitez
commaitre le fin wiot de cette affaire, intére(fez-
vou( & La rofe et le fouet. K.»

Le K. de la signature est pour Khaine. Un trait
d’humour noir.

« La rose ef le fouet »

La rose et le fouet? En demandant autour d'eux,
les P] apprennent facilement, de la bouche d'un
noceur, qu'il s'agit d'un établissement trés spécial
et trés prive du Dard. Cette maison de tous les
plaisirs, mais particuliérement les plus cinglants,
occupe un ouvrage de défense qui faisait partie
des anciens remparts maintenant en ruine, Il s'agit
d'une tour hexagonale de deux étages, garnie de
meurtriéres. Lintérieur a été réaménage afin de




satisfaire les goits luxueux 9
d'une clientele riche, exigeante *
et décadente. La maison a deux
specialités : le sadomasochisme
poussé jusqu'a ses limites les
plus extrémes, et une prostitu-
tion que I'on pourrait qualifier de
plus classique si elle-ne concer-
nait essentiellement les infirmes,
les difformes et... les mutants.
Ce sont dailleurs deux mutants,
que ['on appelle simplement Rose
et Fouet, qui tiennent la maison.
Rose est une tres belle jeune
mutante d’apparence parfaite-
ment humaine. Elle posséde un
pouvoir particulier qui lui per-
met de copier les traits du visage
de n'importe quel humanoide.
Associé a sa compétence de dé-
guisement, il en fait une espion-

I

ne redoutable. - ol

Fouet est grand, lourd et massif.
Son bras droit se termine par plu-
sieurs laniéres de peau qui ont
l'apparence d'un fouet. Le mutant
les a recouvertes de limaille de fer
pour plus d'efficacité. Tous deux
se sont vus confier la gestion de la
tour par de Voulpre. En échange,
ils espionnent et tuent pour leur
bienfaiteur.

En effet, comme tout démoniste, le
gouverneur souffre de plusieurs
handicaps. Le plus dramatique est
sans conteste le besoin qu'il a de
manger le ceeur d'un enfant
chaque semaine, sous peine de
souffrir de terribles convulsions.
Ce sont les deux mutants qui lui
fournissent cette marchandise trés spéciale. Rose
se charge de 'enlévement, généralement en pre-
nant l'apparence de la mére, et Fouet accomplit la
sale besogne. Parfois, les enfants capturés sont
«rentabilises » en servant de partenaires a certains
clients trés spéciaux.

La rose et le fouet est fermé durant la journée. Si
les P] se présentent a ce moment-1a, ils trouvent
porte close. Et il s'agit d'une porte métallique
massive avec un sort de Verrou magique. Jus-
guau crépuscule, les deux mutants sont les seuls
residents de la tour. Le soir, les clients arrivent
presque toujours seuls. La plupart dissimulent
les traits de leur visage avec un chapeau, voire un
masque. Si les P se présentent a cette heure, ils
sont recus par un garde et Rose, qui arbore un
visage souriant d’hotesse. La mutante ne les lais-
Se pas entrer. Ne sont admis dans la tour que les
clients connus ou ceux qui bénéficient d’'une bon-
ne recommandation. Forcer le passage est une
mauvaise idee, les miliciens ne sont jamais loin
(intervention en 1d6+2 rounds) et certains clients
comptent parmi les nobles les plus puissants de
ia ville, L'aventure risque fort dans ce cas de finir
dans les gedles du fort de 'Eglantier. La solution
consiste a aller chercher une recommandation.
Mais aupres de qui? Felix Vaucourt ignore jus-
qu'a I'existence de l'établissement et se refuse a
accrediter les PJ. Idem pour la prétresse de Véreé-
na («vous n'étes pas sérieux?»).
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Si les PJ restent a faire le guet durant la nuit, ils
voient Rose quitter I'etablissement et se diriger
vers les iles. Elle est difficilement reconnaissable,
car elle ne «porte» pas son visage d’hotesse. La
mutante revient deux heures plus tard, accom-
pagnée d'un jeune garcon en haillons qui la suit
docilement. Un peu de chair fraiche pour un cer-
tain client... puis pour le gouverneur.

Une agression dans la nuit

Au soir du cinquiéme jour, les PJ sont témoins
d'une agression. Il est préférable qu'elle se dérou-
le dans les iles, mais si les aventuriers n'y vont
pas ce soir-la, ce sera ailleurs. Un homme seul,
aux prises avec trois adversaires vétus de noir,
appelle a l'aide. Dés que les P] se précipitent, les
agresseurs prennent la fuite a toutes jambes. IIs
sont agiles, connaissent bien les lieux et n'ont
aucune envie de se faire prendre... Mais des aven-
turiers determinés ont leur chance. Les P] vien-
nent de secourir Hurain de Cagagnac, membre
du conseil de Quenelles. Léchevin est légérement
blessé: une cOte cassée et un poignet foulé. Il
remercie les aventuriers et leur demande de |'ac-
compagner au temple de Véréna ot il se rendait
pour un entretien avec la prétresse, En chemin, de
Cagagnac, furieux, donne sa version des faits aux
PJ. En ce moment, comme tous les deux ans, ont
lieu les élections destinées a reelire ou remplacer

deux membres du conseil,
Ces membres sont Omphale
d'Athénée et de Cagagnac.
Tous les deux sont candidats
a leur propre succession,
mais des adversaires politi-
ques se sont presentes, Ils
sont, d'apres le baron, soute-
nus en coulisses par le gou-
verneur. De Cagagnac est per-
suacde que de Voulpre veut se
débarrasser de lui (et de la preé-
tresse) et qu'il est prét a utili-
ser la maniere forte.
En vérité, il n'a pas comple-
tement tort. Le gouverneur
estime qu'il commence a

e
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Eﬁi":; avoir beaucoup d’'opposants
©  potentiels au conseil : de Lor-
| me, d'Athénée, de Cagagnac,
|| Frochant dont il se méfie, et
: E cet écervelé de Grumaud qui
i/ donne parfois I'impression
| de décider de son vote  pile
i ou face. Il a décide d'y mettre
ulé bon ordre en écartant deux
q des trouble-féte pour faire éli-
' re des gens sirs. En revanche,
le gouverneur est totalement
innocent de l'agression de ce
soir. C'est un noble que le
baron a humilié publiquement
voici quelques mois qui a
payé des spadassins de I'An-
neau d'Or non pas pour tuer
l'echevin, mais pour le muti-
ler. Si jamais les P] sont par-
venus a capturer I'un des agres-
seurs, c'est la seule information
que celui-ci lache. Pour le reste, il
est muet comme une tombe, méme sous la tortu-
re (si les P] le laissent faire, de Cagagnac le bru-
talise un peu, pour essayer de le faire craquer).
Arrivés au temple, de Cagagnac et les PJ sont
immeédiatement recus par la prétresse, Celle-ci a
aussi le sentiment que le gouverneur cherche 4 la
pousser hors du conseil, mais elle doute qu'il se
soit risqué a engager des spadassins. 5i les aven-
turiers parlent au baron de leur propre enquéte,
il se montre tout a fait intéressé et prét a les
aider. Il ne sait pas qui a écrit le message ni gui
peut étre « K». Mais il connait La rose et le fouet,
dont il est un client irrégulier (des accés de maso-
chisme, parfois). Et surtout il sait que Léandre
de Voujor, «ce pervers», y a ses habitudes. Jus-
tement, I'échevin doit se rendre a la tour le len-
demain soir... De Cagagnac révele ces informa-
tions aux PJ et accepte de les recommander pour
entrer a La rose et le fouet (pas plus de trois
recommandations ecrites, au-dela cela paraitrait
louche... et en plus les orgies ne sont pas la spé-
cialite de la maison). Il insiste sur les relations
solides qui lient selon lui de Voujor et le gouver-
neur. Il exige en retour des P] qu'ils le tiennent au
courant des résultats de leurs investigations. Bref,
C'est du donnant-donnant. Le baron espere hien
que les aventuriers découvriront quelque secret
compromettant qui lui permettra d'exercer sur
le gouverneur et le vicomte une pression suffi-
samment forte pour assurer sa réelection.
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Anatomie d"un lieu de debauche

Quand |'etablissement est ouvert, son personnel
comprend, outre Rose et Fouet, trois gardes mer-
cenaires et deux servantes. Habituellement, deux
gardes se tiennent au rez-de-chaussee, a l'accueil
et dans le bureau, et le troisiéme sur une chaise
au sommet de I'escalier du deuxieme étage.

1 - Escalier en colimacon.

2 - Salon. Il est luxueusement meublé, avec ten-
tures aux murs, canapes et fauteuils moelleux...
3 - Cabinet de travail. [l contient une table, des
chaises, un meuble de rangement. Rien d'inte-
ressant.

4 - Reserve, Elle est pleine a ras bord de bois-
sons, de nourriture, d'instruments de torture...
5 a 10 - Chambres. Toutes sont décorées de
tentures représentant des scenes obscenes. Des
instruments de torture sont fixés aux murs, sol et
plafond : chaines, entraves diverses, etc. Un rate-
lier comprend un assortiment trés complet de
fouets, knouts et méme des lames genre stylet ou
poignard. Il y a aussi un lit pour les clients plus
traditionnalistes. Les renfoncements dans les
murs n'existent que dans les chambres du deuxie-
me étage. La chambre n°5 du deuxieme étage est
celle de Rose. Fermee par un Verrou magique,
elle ne contient rien de particulier sinon une
patente signee du gouverneur autorisant l'ex-
ploitation de La rose et [e feuet par la Quenelloi-
se denommee Rose et quelques grimoires sur la
magie des illusions.

11 - Vraie salle de torture. Les victimes qui
entrent ici n'en sortent pas vivantes. Cette salle
est réservée a quelques rares clients tres spe-
ciaux (comme de Voujor) qui aiment pousser les
raffinements du sadomasochisme jusqu'a ses
extrémes: la torture et la mort. Le mobilier est
spartiate: sol en terre battue (absorbe mieux le
sang), grande table de bois avec chaines et rigoles
(toujours pour le sang), vierge de fer, etc.

12 - Chambre de Fouet. En plus de sa paillasse,
on v trouve divers instruments de torture, des
bocaux contenant des substances speciales (aci-
des) ou des restes humains et quelques armes
(masses et épées). Une trappe mal dissimulée
sous un tapis défraichi méne a une cave ou régne
une odeur atroce, C'est la que le mutant enterre
les victimes. C'est la aussi gue se trouve une ran-
gée de bocaux contenant des coeurs humains. Ils

sont soigneusement étiqueteés «enfant» ou «adul-
te», Leur destinataire est de Voulpre qui a besoin
des premiers pour echapper a ses convulsions
et des seconds comme composants de sorts pour
ses invocations.

Un peu d"amour (tres) vache

Le lendemain soir, le sixieme jour de I'enquéte
si vous suivez la chronologie proposee, les PJ
sont embusqués non loin de La rose et le fouet, en
compagnie du baron. lis n'ont pas longtemps a
attendre avant qu'un homme de petite taille,
emmitoufle dans une vaste cape, descende d'un
carrosse. Aussitot, de Cagagnac se precipite pour
lui parler. Les deux hommes échangent quelques
mots. Les P] peuvent distinguer les traits du visa-
ge du vicomte. Puis le baron s'éloigne et de Vou-
jor s'engouffre dans la tour.

Les trois aventuriers qui se sont devoues, les vei-
nards, pour entrer a La rose et le fouet sont accueil-
lis une nouvelle fois par Rose. Celle-ci lit les
lettres de recommandation et dévisage soigneu-
sement les P] avant de les laisser entrer et de
leur souhaiter la bienvenue. Puis elle les emmeéne
au salon du rez-de-chaussée ou attendent quel-
ques clients ainsi que plusieurs creatures. Les
pensionnaires de l'atablissement couvrent tout
I'inventaire des goiits sexuels: il y en a des belles,
des moches, des vieilles, des garcons, des dif-
formes, des mutantes, etc. Rose invite les PJ a se
mettre a l'aise (comprenez a enlever tous leurs
vétements génants) et a prendre leur temps pour
faire leur choix. S'ils ont des goiits particuliers, ils
peuvent lui en parler librement: elle saura les
aiguiller. '

Lier conversation avec les autres clients est dif-
ficile. Personne ne vient ici pour parler, sinon de
sexe et d'ordure. Les servantes ne savent pas
grand-chose non plus si ce n'est que certains
clients vont a la cave, la ou dort Fouet. Juste-
ment, un monsieur y est descendu tout a 'heure.
Ce «monsieur» c'est bien entendu de Voujor que
les aventuriers ne trouvent pas dans le salon. A
eux d'agir maintenant, mais vite : ils peuvent trai-
ner une ou deux heures dans le salon, mais ensui-
te Rose vient les voir pour leur demander ce qui
ne va pas. Peut-étre n'ont-ils rien vu qui leur plai-
se? Interrogée sur de Voujor, la mutante refuse de
repondre, prétextant la discrétion de mise dans ce

ler et Ze étages

type d'établissement. Si les P] insistent, elle
demande a son personnel de les surveiller dis-
cretement et va prevenir I'echevin, Le vicomte
est a la cave, occupé a assouvir ses fantasmes
avec le garcon que Rose a enlevé la veille ou
I'avant-veille. §'il est dérangé, il demande a la
mutante d'essayer d'en savoir plus sur les PJ.

La porte de la cave est fermée magiquement et ne
s'ouvre que pour les deux mutants. Pourtant, la
preuve des turpitudes de l'échevin est derriere...
Si les P] se déecident pour une intervention mus-
clée, ils doivent se montrer trés prudents et bien
organises. Beaucoup de clients voudront fuir pour
appeler la milice, d’autres se battront, surtout si
leur garde du corps les accompagne (ce n'esi pas
rare). Cela risque d'étre la pagaille. De Voujor,
confondu, se comporte d'abord avec arrogance et
menace les PJ. Si les aventuriers le brutalisent

La rose
et le fouet
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ou menacent g:ig_if,ﬁaﬁ'é chanter, il s'effondre en
larmes. Qu'a-t-il fait pour mériter cela? Fouet
refuse de parler et se bat, s'il en a l'occasion, jus-
gu'a la mort. Quant a Rose, si elle n'a plus d'autre
choix, elle confesse le commerce meurtrier auquel
elle se livre pour ravitailler le gouverneur en
ceeurs. Mais elle compte utiliser son pouvoir a la
premiére occasion pour s'enfuir et prévenir de
Voulpre.,

Acte 11

evenements
se precipitent

Gloub!

Le huitieme jour survient un événement inatten-
du (sauf si les PJ ont déja farfouillé dans les caves
suite a des rumeurs; dans ce cas ils ont déja pu
faire les rencontres exposées ici). La pointe est de
'Orphelin s'affaisse dans la Brienne. Le glisse-
ment de terrain s'avére meurtrier. Plusieurs patés
de maison se sont effondres, ensevelissant les
habitants sous les décombres; d'autres ilois sont
morts noyés. Certains témoins hystérigues évo-
guent un dragon qu'ils ont entrapercu dans 'eau.
Plus etrange, les premiers sauveteurs ont retrou-
ve les cadavres de deux mutants d'un type incon-
nu: des hommes-rats. D'Athénée, en apprenant
cela, comprend immédiatement qu'il s'agit de
skavens, dissimule les corps pour eviter la pani-
que, et fait mander les PJ. Quand ceux-ci arri-
vent, elle les met rapidement au courant de la
situation et leur demande d'aller voir.

A la lisiére du glissement de terrain, certaines
maisons penchent dangereusement mais tien-
nent encore debout. Il n'y a rien de particulier &
voir dans les étages, mais une visite 2 une cave
est plus intéressante, Emporté par I'éboulement,
un mur s'est effondre, revélant un tunnel obscur
d'environ un metre de diametre dont une partie
s'enfonce rapidement sous l'eau. Si les P] suivent
Fautre partie, ils atteignent rapidement un em-
branchement, puis encore un autre, La progres-
sion est difficile. Les aventuriers doivent mar-
cher a quatre pattes et les parois sont rugueuses,
couvertes d'une substance grumeleuse (la roche
pulvérisée par les vers). Au bout de deux ou trois
embranchements, les PJ] entendent clairement un
bruit en provenance d'une galerie, en direction du
sud. S'ils avancent, ils constatent que le tunnel
descend legerement et devient boueux. Le son, un
atroce bruit de succion, accompagné du racle-
ment d'outils contre la roche, se fait plus fort et
bientot les aventuriers découvrent le spectacle
suivant: cing skavens (des petits, 1,20m) sont
occupes a essayer de dégager un ver fouisseur de
'eboulement qui a coincé une extrémité de son
corps. Lendroit est une ancienne cave, aussi les PJ
comme les hommes-rats peuvent-ils se tenir

debout, Si les aventuriers s'avancent sans prendre
de précautions (par exemple sans dissimuler
I'eclat de leurs lanternes), trois skavens ont le
temps de s'embusquer dans les recoins de la cave
afin d'attaquer par derriere. Si les PJ] sont dis-
crets, seul 'homme-rat qui fait le guet a le temps
de se cacher. Le ver, bien que coinceé, participe au
combat par ses jets d'acide.

En remontant a la surface, les P] decouvrent Gwe-
naél d'Arceau qui les attend, pas trés content,
Que sont-ils alles faire la-dessous? Qu'ont-ils
trouve? Et qu'est-ce que c'est que cette histoire de
skavens? Le capitaine est franchement irrité par
la situation et cherche des boucs emissaires sur
lesquels passer ses nerfs. Si les aventuriers le
prennent de haut, il les fait arréter pour entrave
a la justice, quitte a les reldcher en fin de journée
aprés avoir essayer de les cuisiner,

Les P] peuvent mettre leur decouverte en corré-
lation avec certaines rumeurs entendues ici et la.
Si jamais ils descendent dans des caves d'im-
meubles (ce que certains ilois, soupconneux,
prennent mal) il v a 30% de chance pour qu'ils
trouvent trace d'autres tunnels. Dans les gale-
ries, ils ont 20% de chance de rencontrer 1d6+2
skavens par demi-heure, et 10% pour un ver. Le
réseau des galeries est d'autant plus complexe
qu'il ne correspond a aucune logique: les vers
creusent au hasard. Réguliérement, toutes les
heures environ, un bruit sourd et regulier se fait
entendre pendant cing minutes, parfois plus; les
P] ne peuvent le distinguer que sous la Veuve. II
s'agit d'un tam-tam joué par les hommes-rats
dans leur quartier géneral. Il a pour but d'attirer
les vers afin que ceux-ci ne s'éloignent pas trop et
cantonnent leur ceuvre de destruction aux fles. Si
les aventuriers s'obstinent de nombreuses heures
et reussissent quelques tests d'Orientation, ils
peuvent progressivement cerner I'endroit d'ou
viennent les tambours. Il s'agit d'une zone de la
Veuve au centre de laquelle se dresse le temple de
Véréna.

Les skavens ont choisi le temple comme quar-
tier général parce que, contrairement a la plu-
part des maisons des iles, il est bati sur une épais-
se couche de roche sous laquelle se trouvent de
vieilles cryptes oubliées. Ils peuvent faire tout le
bruit qu’ils veulent, rien ne filtre a la surface.
D'Athénée, prévenue, est abasourdie. Elle apprend
aux PJ qu'il existe d'anciennes cryptes profonde-
ment enfouies sous la surface ou étaient enterres
autrefois les grands prétres. Mais elles ne ser-
vent plus et elle-méme ne s'y est plus rendue
depuis une vingtaine d'années, La prétresse a
besoin d'un quart d’heure pour retrouver les clefs,
qui ouvrent une vieille porte métallique. De l'autre
cOté; un escalier étroit et pentu emmene les aven-
turiers dans les profondeurs. Les cryptes sont
composées d'une succession de trois piéces car-
rees de 6 x 6m, uniguement meublées d'autels
poussiereux. Les tombes des prétres sont de
simples plaques sur le sol. Une vingtaine de ska-
vens se trouvent la en permanence. Le combat
risque d'étre rude et les PJ seraient bien aviseés de
demander de l'aide aupres de la garde et/ou de
Tobias Santhof. Les hommes-rats ne sont pas au
courant des details de leur mission, a part leur
chef, un skaven impressionnant au pelage noir,
qui préfere mourir au combat plutdt que d'étre
capture.

'=h-ulma 1111 mu}'En ﬁa 11]1 Imrﬁ'ra:Earmﬂr e
Esagﬂeula Il n'en est pas stir, Hals cela vaut
lat peine dessa}'en car ainsi Hhame régnerait
sans partage sur les morts. Pour réussir
cet exploit, il y a quelquaa préalahlas dnnt

le plus nnpnrtant gst un sacrifice maﬂs:f
pour Khaine. Le parfumsur a duru:: décide

de sacrifier tous les ilois. Comment
compte-t-il s'y prendre ? De deux maniéres :

— En sabotant le barrage. Celui-ci a été
construit par des nains & quelques kilomatres
en amont de I:IuenellEE sur une proposition

du duc Aymé de Lorme, En effet, les crues
importantes de la Brienne provoquaient
regulierement l'inondation des iles. Pour

le saboter, rien de plus simple. Alchimiste,
Frochant est capable de fabriquer de la poudre.
Ses assassins sont capables d'en truffer

le barrage. Et pour simplifier le travail,

le parfumeur a discrétement poussé le conseil
a ne pas payer les nains. Du coup, ceux-ci

sont en greve et seuls deux dentre eux
assurent la maintenance du barrage.

— Frochant a contacté des skavens

du clan assassin Eshin. Les hommes-rats

ont fait venir de la Voiite des vers fouisseurs.
Ces gigantesques (3m a 4m de long) creatures
du Chaos ont la particularité de creuser

sans cesse la terre et de pulvériser la roche
grace a un acide qu'elles produisent.

Les skavens les font aller et venir

depuis des semaines sous les trois iles

dont le sous-sol est maintenant troue

comme du gruyere et devrait s'effondrer
irremédiablement au moment du raz-de-marée.
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La presence massive de skavens sous la cite
n'amuse pas du tout les échevins. Mis au cou-
rant (par les PJ, d’Arceau ou d'Athénée), le gou-
VErneur convoque une seance spéciale du conseil
pour le surlendemain aprés-midi. S'il apprend le
role joué par les aventuriers dans cette affaire, 4%
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il cherche a les rencontrer au plus vite (enfin, si
leurs relations le permettent).

Le palais du gouverneur

Le palais du gouverneur est construit au som-
met de la plus haute des Buttes aux Eperviers.
Un jardin disposé en terrasses descend le long de
la butte jusqu’'a la moitié de sa hauteur, Il est
bien entretenu, quoiqu'un peu inquiétant. Aucu-
ne allée n'est droite, les bosquets sont touffus,
certaines plantes donnent I'impression d'attendre
un moment d'inattention pour mordre le prome-
neur. Le palais lui-méme, sur deux étages, est
luxueux.

1 - Véranda. Elle est soutenue par des colonnes
sculptees,

2- Hall d’entree.

3 - Bureau. Les deux secrétaires du gouverneur
y travaillent. Il contient un fouillis de papiers
sans interet.

4 - Bureau du gouverneur. Un vaste plan de
Quenelles trone sur ['un des murs.

5 - Grand escalier. I| mene au premier etage.,
Sur le coté de 'escalier, dissimulee par une ten-
ture, se trouve une porte discréte qui mene a la
cave.

6 - Bibliotheque. Elle contient essentiellement
des ouvrages de droit et des mémoires.

7 - Archives.

8 - Salle de réception. C'est la et dans le jardin
qu'a lieu le bal masqué (voir plus loin).

9 - Chambres d’hotes. Elles sont actuellement
inoccupees.

10 - Appartement du gouverneur. Sa chambre.
11 - Appartement du gouverneur. Son salon.
12 - Salon de réception. Cette piéce sert aus-
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si de salle @ manger pour les diners officiels. Elle
comprend aussi plusieurs tables de jeu.

13 - Salle de réunion.

14 - Chambres des secrétaires du gouver-
neur.

15 - Balcon. Il surplombe le hall d’entree.

16 - Cave, Nourriture et vins y sont stockes. Un

passage secret dissimulé dans le mur du fond
permet d'accéder a I'antre secret du gouverneur.
17 - Salle de travail du démoniste. Un pentacle
est gravé sur le sol, divers instruments de magie
sont eéparpillés tout autour.

18 - Réduit. De Voulpre y stocke ses composants
de sorts. Un Verrou magique bloque la porte.

19 - Salle d’étude. Verrou magique sur la porte.
Elle contient des traités de magie et de déemono-
logie et difféerents documents compromettants :
correspondance secrete, etc. Elle est gardée par
un démon maussade qui, pour se distraire, se
fait une joie d'attaguer toute personne pénétrant
dans la piéce.

La nuit des elections

Soirée mondaine

Le lendemain de 'affaire des skavens se déeroule
au palais du gouverneur le traditionnel bal mas-
qué au cours dugquel sont révélés les résultats
des élections au poste d'échevin. Toute la nobles-
se de Quenelles se prépare pour cet événement
qui promet beaucoup: les fétes organisees par
de Voulpre sont toujours fastueuses et trés reus-
sies. Frochant compte bien en profiter pour neu-
traliser les PJ, décidement bien curieux, en les
compromettant publiquement. Il leur fait parve-
nir des invitations, aux armes du duc de Lorme,

ainsi que des masques de chouette, tous
identiques, et difféerents costumes: ['un
d’homme-rat (humour noir), l'autre de pira-
te sartosin, etc. Parallélement, il envoie
une lettre au gouverneur, signee de I'An-
neau d'Or, l'informant que des spadassins
étrangers non affiliés a la guilde tente-
ront un assassinat lors du bal. Ce genre
de dénonciation concernant des «inde-
pendants» est rare, mais pas exception-
. nelle. De Voulpre la prend tout a fait au
P B sérieux.
' Le soir du bal, tout ce qui compte a Que-
nelles converge vers le palais du gouver-
neur. Le jardin est illumine par des tor-
chéres, des serviteurs en livrée accueillent
- les invités. Bient6t I'endroit grouille de
it, monde. Tous les invités portent des cos-
' tumes absolument extravagants et des
1l masques assortis. Lalcool coule & flots, la
| nourriture est abondante, deux orchestres,
I'un dans la salle de réception, l'autre dans
le jardin, jouent une musique entrainante
et dissonante a la fois. La regle du bal
est claire: il est strictement interdit de
retirer son masque ou de révéler son iden-
tité avant que le gouverneur ne proclame
les résultats des élections, ce qu'il fait géneé-
' ralement tard dans la nuit. Une vingtaine
* de gardes, déguisés eux aussi, se promeé-
. nent parmi la foule. Ils se reconnaissent
' » entre eux grace a un brassard rouge dis-
crétement porté au bras. Un PJ attentif a
une chance de les remarquer (test d'Initiative a
-20%) ou de s'apercevoir que lui et ses compa-
gnons sont les seuls a arborer des masques de
chouette. Une dizaine d'autres gardes, en unifor-
me mais avec un masque, déambulent au milieu
de la féte pour s'assurer que tout va bien.
Si les P] essayent de profiter du bal pour fouiller
le palais, leur tache n'est pas facile. Le hall est
rempli de monde et deux gardes interdisent l'ac-
cés au premier étage, A un moment donné, avant
la tentative d'assassinat, le gouverneur et quatre
invités se rendent a la salle de reunion pour y
discuter tranquillement. Ils en redescendent vingt
minutes plus tard. Toujours en trainant dans le
hall, les aventuriers remarquent un serviteur qui
disparait derriére une tenture: c'est l'acces a la
cave. Bien évidemment, personne en dehors du
demoniste n'est au courant de l'existence du pas-
sage secret,

Les plaisirs du bhal

Lambiance qui régne lors du bal est extraordi-
naire, baroque et décadente. Les invités se com-
portent sans retenue et laissent libre cours a leur
fantaisie et a leurs désirs. Essayez d'entrainer les
P] dans cette ronde de folie! Voici quelques évé-
nements qu'ils peuvent vivre.

@ Un ruisseau coule le long du flanc ouest de la
butte. Son lit a été aménagé pour qu'il tombe en
cascade dans un bassin vaste mais peu profond.
C'est la que s’ébat un animal étrange venu de la
lointaine Arabie ; long de plus de deux métres, il
posséede une gueule énorme et une queue redou-
table. Deux gardes armés de longues piques le
tiennent a distance, mais une recompense de
1000 CO est offerte a celui qui le tuera en com-
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battant avec un simple poignard. Apparemment,
a en juger par la couleur de I'eau, plusieurs ont
déja essayé... Quand les P] approchent du bassin,
un invité fin saoul s'appréte a tenter sa chance
sous les vivats du public.

® Une femme dont les courbes sont avantageu-
sement mises en valeur par un costume de drui-
desse aborde un PJ et lui glisse a l'oreille un ren-
dez-vous: «dans un quart d'heure, viens me
rejoindre derriére la statue de I'ephébes. Cette

statue se trouve a ['extrémite
est du jardin, dans un coin
sombre, A l'arrivée du PJ,
trois femmes, des fidéles de
Rhya la déesse-mere, se jet-
tent sur lui comme des fu-
ries. Cette nuit est celle de
la procréation sacrée et elles
comptent bien en profiter...
® Une femme aux allures de
matrone et a I'haleine forte-
ment chargée s'approche
d'un PJ et commence a flirter.
Elle interpréte la moindre
reaction de l'aventurier,
méme de simple politesse,
comme une invite et ne le
quitte plus d'une semelle de
toute la soirée, tout en l'ac-
cablant de sous-entendus
explicites et de gloussements
idiots.

@ UUn homme habillé de véte-
ments a la coupe grotesque
arbore un masque particu-
lierement horrible : pustules
tumescentes, peau en lam-
beauy, narines absentes, yeux
suintants. Il s'approche d'une
jeune femme portant un
masque de perruche et exe-
cute devant elle une danse
obscéne. Son compagnon
cherche a repousser l'intrus
et, en le touchant par mégar-
de au visage, s'apercoit que
'homme ne porte pas de
masque. Une degenerescence
chaotique! Aussitét 'amant
dégaine un poignard et se
jette sur le mutant qui s'en-
fuit en courant, conspue par
la foule qui s'élance a ses
trousses. S'il est rattrape,
cest le lynchage assureé.

Une tentative

d assassinaf
Soudain, alors que la soirée
bat son plein, un invite,
habillé exactement comme
un PJ, se précipite sur un
homme déguisé en Arabe et
lui porte un coup de poi-
gnard avant de prendre la
fuite. Le faux Arabe est en
réalité de Voulpre. Il est bles-
s€, mais pas gravement.
Deux gardes qui se trouvent
non loin de [ui se précipitent immédiatement a la
poursuite de |'agresseur, mais celui-ci disparait
derriere un bosquet. Enfin disparait... pas vrai-
ment, car les gardes reperent le PJ, fondent sur lui
et le maitrisent. Si d'autres aventuriers intervien-
nent, de Voulpre les fait arréter aussi, ainsi que
tous les invités portant des masques de chouette.
Que s'est-il passé exactement? En espionnant le
principal costumier de Quenelles, Frochant a
appris quel serait le deguisement du gouverneur.

Il a envoyeé 'un de ses assassins faire sa triste
besogne, habille comme I'un des PJ. Son homme
de main avait I'ordre de blesser seulement sa vic-
time, puis de fuir en buvant une potion de Dégui-
sement (W/dRF, p.189).

Un ou plusieurs aventuriers sont fermement main-
tenus par les gardes tandis qu'un debut de pani-
que agite la foule. De Voulpre, sans masque, du
sang coulant sur son bras, grimpe sur un banc et
exhorte ses invités au calme, puis il démasque
publiquement celui qu'il croit étre son agresseur.
A partir de 14, les réactions des différents PNJ
sont difficiles a décrire. De Lorme, de Cagagnac,
de Voujor, d'Arceau ou d’Athénée sont suscep-
tibles de reagir, tout dépend des relations que
les P] ont noué avec eux. En attendant, I'aventurier
est ligoté et emmené sous bonne garde au fort de
I'Eglantier, o quelques coups de bottes et un
cachot plein de rats I'attendent. Si ses petits cama-

rades protestent trop fort, ils sont arrétés comme

complices.

I'inondation

Aprés le bal masqué, les P] sont soit en prison,
soit en fuite, soit les deux. Peut-étre possedent-ils
des preuves pour accuser le gouverneur de démo-
nisme et d'assassinat; et peut-étre pas. En tout
cas, laissez-les se débrouiller avec leurs problé-
mes durant le dixieme jour. Les aventuriers pri-
sonniers passent une journée morne, sans la
moindre visite. D'Arceau les a mis au secret et
de Voulpre a pour l'instant d'autres chats a fouet-
ter que de leur rendre visite.

D’Athenée et de Cagagnac ont été battus aux élec-

- tions. lls sont remplacés par deux fantoches aux

ordres du gouverneur. La séance du conseil de
I'aprés-midi ne débouche sur rien de bien con-
cluant. De Voulpre charge le capitaine d'organiser
une équipe spéciale pour I'exploration des caves
et c'est tout. En revanche, le lendemain restera
grave dans les annales de Quenelles.

Le plan de Jehan Frochant est parfaitement au
point et fonctionne a merveille, & moins que les PJ
ne parviennent a enrayer la machine d'une manie-
re ou d'une autre. Ses assassins font sauter le
barrage aprés avoir tué les deux nains de garde.
Le soir tombe, le soleil allume un brasier couleur
de sang sur 'horizon, lorsqu'une vague de plu-
sieurs meétres de haut déferle sur Quenelles. En
quelques instants, les maisons des iles dispa-
raissent sous le mur d'eau. Des craguements
inquiétants dominent bientét le bruit du déluge et
lentement la Veuve, I'Orphelin et I'Infirme s'en-
foncent, entrainant maisons et habitants. Les ilois
sont noyés, broyés, brisés. A I'ouest de la Veuve,
'orgue aux senteurs se met brusquement en
marche, repandant dans l'atmospheére des odeurs
dcres et nauseabondes. Ceux qui les respirent se
sentent irremediablement suffoquer et périssent
asphyxiées. Quelques minutes aprés la catastro-
phe, le spectacle qui s'offre aux regards des Que-
nellois sidérés est cauchemardesque. Les trois
iles ne sont quasiment plus visibles, seuls les
sommets de quelques batiments, comme le tem-
ple de Véréna, affleurent encore. Le fleuve, pai-
sible de nouveau, charrie un flot de cadavres et de
deébris. Des survivants s'accrochent a tout ce qui
passe a leur portée, des hurlements de desespoir
s'éléevent dans l'atmosphére humide. Des mil-
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~ Dex: 4.11u+3u

- Les personnages Eunsﬂrvmt toutes
latu-s::unrp""""' s et connaissances,

sorts y compris. [Is peuvent aussi
E;;[puﬂer leur équipement, mais il ne
leur est pas possible de porter d'armure.
Un MJ taquin leur demandera
certainement, dans les premiers temps,
d'effectuer des jets lorsqu'ils
entreprennent méme les actions les plus
simples; jet sous la Dex pour réussir

a manipuler des ohjets (avec une main
a trois doigts griffus, ce n'est pas
gvident), jet sous le Cl pour reussir

a s'adapter a cette situation étrange. .
Une fois retransformeés en humains

par Morr, les PJ conserveront une trace
physique de leur transformation :

un bout de peau écailleux, etc. De plus,
lI'une de leurs caractéristiques (au choix
du joueur) est déefinitivement amelioree
de +10% ou de +1, grace divine
accordée par Morr. En guise

de remerciement, le dieu de la Mort
octroie aussi aux PJ la possibilite

de faire une fois appel a lui

pour lui demander une faveur speciale.

liers d'flois sont morts et le portail vers le monde
d’En-Bas est ouvert.

Arrangez-vous pour que les P] soient presents
sur les fles au moment de la catastrophe, par
exemple en les faisant mander par Omphale
d'Athénée. Ils peuvent s'en tirer avec un peu de
chance et guelques tests de Natation, d'Initiative
et/ou d'Acrobaties. Autour d'eux, tout le monde
n'a pas cette chance, mais les aventuriers ne peu-
vent sauver qu'un nombre infime d'ilois. Deés
qu'ils reprennent suffisamment leurs esprits,

ils sentent les relents dcres en provenance de
I'orgue aux senteurs. Le batiment qui l'abrite ne
s'est qu'en partie effondreé car il a été construit en
surelevation. Une lueur etrange, d'un vert orange
surnaturel, brille a proximite. [l s'agit du passage
vers le monde d'En-Bas. Le franchir est suicidaire,
un étre humain (nain, elfe, etc.) ne peut pas sur-
vivre de |'autre coté, car la matiere dont est faite
la réalite y est subtilement différente. N'importe
guel personnage avec des compétences de magie
en a conscience, Si les personnages entrent a ['in-
térieur de l'orgue, ils découvrent une petite piece
remplie d'ustensiles d'alchimie, dont un alambic.
L'odeur est épouvantable. A coté de quelques fla-
cons vides reposent trois petites robes et des
touffes de cheveux roux... Une lettre est posee
bien en evidence sur l'orgue. Elle est adressée au
«gouverneur royal ainsi qu'a toute la population
de la cité de Quenelles». Frochant y explique en
quelques phrases son dessein et promet a tous les
Quenellois une éternité de souffrance entre les
griffes de Khaine. Guy de Voulpre arrive sur ces
entrefaites, accompagné du capitaine d'Arceau
et d'une poignée de miliciens, Apres avoir pris
connaissance des faits, le gouverneur expligue
aux PJ qu'il v a peut-étre encore un moyen de
sauver la situation. En utilisant ses connaissances
en démonologie et le pouvoir brut que représen-
te le portail, il est capable de transformer les
aventuriers en démons, ce qui leur permettra de
survivre dans le monde d’En-Bas.

Dans la peau de demons

Le monde d’En-Bas est un desert de rocaille. Il
n'y a pas vraiment de ciel, mais une clarté cre-
pusculaire entoure toutes choses. Les P] mar-
chent ou volent, en essayant de s'habituer a leur

nouvelle apparence. La direction de la Porte de
Morr est facile a déterminer, il suffit de suivre
les ames qui flottent lentement vers leur ultime
destination, emmitouflées comme des chrysa-
lides dans de la ouate blanche. Bientdt les aven-
turiers arrivent en vue de la porte, Gigantesque,
elle donne I'impression d'étre encastrée dans une
colline. En réalité, il s'agit du corps mineralise
d'un lezard géant. On distingue nettement sa
gueule ouverte, son corps lové sur lui-meme, ses
pattes... Mais ol est passé Frochant? Le parfu-
meur s'est dirigé naturellement vers le cerveau. Il
est entré dans la créature par une oreille qui etait
déja a moitié éboulée. Par précaution, il a achevé
de fermer cet orifice. Lautre oreille est fermee
depuis longtemps déja.

[l faut trouver un autre passage. La gueule ne
méne pas a l'intérieur du lézard mais au veri-
table monde d'En-Bas, dont ceci n'est que l'anti-
chambre. En s'approchant plus pres, les P] dis-
tinguent des ouvertures dans la patte avant. Ce
sont des cavernes situées en hauteur. Lescalade
est la seule solution pour les atteindre. Les caver-
nes sont hélas habitées par des oiseaux charo-
gnards qui n'apprécient guére d'étre déranges et
attaquent aussitot (deux par aventurier).

Apres s'étre défaits de leurs adversaires, les PJ
s'enfoncent sous la «colline», Les galeries se rétre-
cissent, mais restent suffisamment hautes pour
pouvoir marcher debout. La roche irradie une
douce lumiére irisée qui rend superflu tout éclai-
rage artificiel. Plusieurs tunnels serpentent selon
une trajectoire plus ou moins parallele, mais ils
vont en gros dans la méme direction, Bientot les
aventuriers débouchent dans une galerie plus
importante, qui correspond au corps du lezard.
En prenant a gauche, ils remontent vers la téte. La
progression est plus facile, le sol plus égal. En
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observant bien, les P] remarquent de petites
\ rigoles qui courent un peu partout dans la roche.
* Puis ils se retrouvent devant un embranchement,
Un tunnel continue tout droit, l'autre part vers le
haut. Ce dernier conduit au cerveau. Malheureu-
sement, si les P] 'empruntent, ils tombent au
bout d'un moment sur un pan de roche : la miné-
ralisation du lézard a eréé un mur infranchissable.
La galerie qui continue tout droit se rétrécit et
s'assombrit peu a peu, puis elle s'incline nette-
ment vers le bas et tourne séchement. Soudain,
les PJ distinguent un murmure de voix, S'ils se
montrent suffisamment discrets, ils découvrent
plusieurs créatures, plus petites que des halfe-
lings et ayant I'apparence de la pierre, penchées
sur la roche et occupées a nettoyer les rigoles. Les
vouskis (c'est le nom qu'ils se donnent) sursautent
en apercevant les aventuriers, puis fuient a toute
allure. Il n'est pas trés difficile de les rattraper et
de les interroger. Les youskis s'expriment dans
une version archaique de 'Occidental et seul un
erudit est capable de les comprendre sans diffi-
culte. Iis semblent d'ailleurs surpris que les P]
essaient d'entrer en contact avec eux plutot que
de les manger. Pour les rassurer, les aventuriers
doivent reussir quelques tests de Soc a -30%, -20%
puis -10%. Finalement, les youskis acceptent
d'emmener les aventuriers jusqu'a leur village
qui est un peu plus loin dans le tunnel. Larrivée
d'un groupe de démons fait sensation : les lutins
de pierre courent dans tous les sens, paniqués, et
se precipitent sur des armes rudimentaires. Si
les P] ne font pas de gestes brusques, les youskis
se detendent et tout se passe bien. Dans le cas
contraire, ils attaquent dans un réflexe de peur (ils
sont une trentaine).

Une fois rassurés, les youskis expliquent aux P
quiils sont les gardiens du lézard et que leur
devoir est de le maintenir en état. Ce sont surtout
les rigoles qui sont importantes, car ce sont elles
qui canalisent la sana, et un jour, quand il y aura
de nouveau beaucoup de sana, le [ézard repren-
dra vie et les youskis aussi. Car ils n'ont pas tou-
jours eu cette apparence de pierre, oh non! A
une époque, ils etaient faits de chair: enfin c'est
ce que disent les vieilles légendes. Les youskis se
montrent rapidement tres curieux de ce que les PJ
peuvent leur apprendre de leur quéte et du mon-
de exterieur. Des «oh!» et des «ah!» ponctuent
leur récit. Une fois leur curiosité satisfaite, les
lutins se declarent préts & aider les aventuriers. Ils
confirment que le lézard vivait il y a longtemps et
qu'il n'est pas complétement mort, méme s'il ne
secrete presque plus de sana. Ils pensent que si
Frochant reussit a fermer la gueule/porte, cela
signifiera la mort définitive de la créature. Ils
acceptent de guider les PJ vers le cerveau, en
empruntant une voie secondaire car le tunnel
principal est bouché,

Cing youskis accompagnent les aventuriers. Ils
empruntent plusieurs galeries étroites avant d'at-
teindre une cheminée qui grimpe a pic dans
laquelle les lutins s'engagent résolument. Les Pj
doivent réussir trois jets d’Escalade et/ou de Dex-
terité a -10% pour pouvoir les suivre. En haut, le
groupe pénétre dans une nouvelle galerie, plus
etroite et plus sombre. C'est le moment que choi-
sissent les youskis pour quitter les PJ. Ils leur

* souhaitent bonne chance, leur conseillent de se
méfier des ombres sur leur chemin et enfin leur

remettent une petite fiole contenant un liquide lai-
teux: de la sana a verser sur l'ceil du cerveau afin
qu'il puisse voir, expliquent-ils, ce qui ne devrait
pas beaucoup éclairer les PJ.

Les aventuriers continuent d'avancer dans un
tunnel qui s'agrandit de nouveau mais reste trés
sombre. Soudain, des silhouettes plus noires que
noires se détachent dans l'obscurité et interpel-
lent les PJ. Ce sont des guerriers de l'ombre, des
fantémes d'un peuple au glorieux passé. Un per-
sonnage qui reussit un test d'Histoire 4 -20% se
souvient d'anciens récits les mentionnant. Si les
guerriers de ['ombre s'apercoivent que les aven-
turiers ont garde le souvenir de leurs exploits,
ils les laissent passer et confient au personnage
competent en histoire une amulette (Amulette de
cuivre trois fois béni, W/dRF p.183). Autrement, le
combat est inevitable.

Apres avoir réglé le probleme des guerriers de
'ombre, les PJ continuent leur progression. Bien-
tot, ils distinguent I'extrémité de la galerie, auréo-
lee d'un halo de lumieére, et les éclats d'une voix
gutturale leur parviennent. Dans une vaste salle
ovale, une créature de prés de trois métres de
haut, a la gueule ouverte sur des crocs mena-
cants et dotée de quatre bras, psalmodie une lita-
nie étrange. Elle jette toutes sortes de poudres
dans un brasero posé devant elle, d’otl émane une
odeur écceurante de vomi. Il s'agit de Jehan Fro-
chant que son rituel de passage dans le monde
d’En-Bas a transformé en avatar de Khaine, Le par-
fumeur est accompagné de deux petits démons de
Khaine qui se dissimulent de facon a attaquer en
traitre, si les P] ne sont pas trés discrets. Sur la
paroi du fond de la salle, devant le parfumeur, on
distingue une protubérance qui fait étrangement
penser a un ceil fermé. Un multitude de rigoles en
partent et viennent se perdre dans le sol puis
dans les trois tunnels qui débouchent dans la
salle. La plus grande galerie est celle que les P]
n'ont pas pu prendre car elle est bloquée: les
deux autres correspondent aux acces empruntés
par Frochant et les aventuriers.

C'est le combat final. Frochant est puissant et
bien résolu a ne pas échouer si prés du but.
Lorsque les P] font irruption dans la salle, il vient
juste de terminer son rituel pour fermer la porte.
Sachant que le lézard n'est pas tout a fait mort
mais n'a plus de vie consciente, le parfumeur
tente de provoquer une réaction de défense auto-
matique; un reflexe en somme. Les parfums qu'il
prepare depuis des heures sont destinés 4 irriter
I'animal géant de fagon a ce qu'il... éternue, fer-
mant ainsi sa gueule pour ne plus jamais la rou-
vrir, Le réflexe d'éternuement se déclenche 1d6+3
rounds apres le début du combat. Le seul moyen
de |'eviter est de verser la sana sur le semblant
d'ceil intérieur du lézard. Cet apport de ce qui
est sa substance vitale lui permet de réagir et de
blogquer son réflexe. Autrement, c'est I'éternue-
ment le plus lourd de conséquence de toute I'his-
toire du Vieux Monde qui se produit. Le lézard fer-
me sa gueule, expire, et Morr perd la garde des
dmes des morts au profit de son frére Khaine.
Affreuse perspective, non?

The end

Les P] viennent d'accomplir un exploit grandiose.
[l ne leur reste plus qu'a quitter le monde d’En-Bas

.........

E’I‘ lus en E‘lﬂ!ll' liﬁlugas 4I] PE

@ Pour avoir trouvé des preuves
du démonisme de Guy de Voulpre : 30 PE.
@ Pour avoir accepté la transformation
en démons et s'étre rendu dans le monde
d’En-Bas : 50 PE.

@ Pour avoir vaincu Jehan Frochant

dans le crane du lézard et 'avoir empéché

de fermer la Porte de Morr: 200 PE
et un peint de Destin.

® Pour la qualité de l'interprétation
des personnages : entre 0 et 50 PE.
Vous pouvez aussi attribuer des PE,
entre 20 et 30, pour les intrigues
secondaires que vous avez fait jouer.

pour retourner chez eux. Mais, hélas, le portail
s'est refermé depuis longtemps, car le temps pas-
se beaucoup plus vite dans le Vieux Monde que
dans le monde d'En-Bas. Triste fin? Non, car Morr
reconnaissant leur redonne leur aspect normal
et les transporte a Quenelles. Le personnage qui
s'est vu donner I'amulette par les guerriers de
I'ombre la garde.

Presque deux semaines s'écoulent sans incidents.
La cité se remet tres lentement du désastre. Guy
de Voulpre n'est plus gouverneur, il a été rappe-
lé a la cour du roi pour essayer d'expliquer com-
ment une telle catastrophe a pu arriver sous son
gouvernement. D'aprés certaines rumeurs, le
demoniste n'a pas fait le voyage jusqu’au palais
d'Oisillon, il a préféré disparaitre en cours de
route. Peut-étre les PJ le regretteront-ils, car cela
les empéche de régler leur contentieux avec lui.
Justement, partir a la recherche de Guy de Voul-
pre peut étre une suite a donner a cette histoire.
Mais 1l y en a beaucoup d'autres.

Quenelles s'enfonce dans une grave crise écono-
mique a cause du manque de main-d'ceuvre, I
n'y a plus personne pour travailler sur les docks,
les récoltes pourrissent sur les quais! Au conseil,
deux clans s'affrontent: celui du duc Aymé de
Lorme, nomme gouverneur par intérim, qui sou-
haite reformer en profondeur le fonctionnement
de la cite; et celui dirigé par le comte Maxence de
la Fenouillére et le capitaine Gwenaél d'Arceau,
qui ne veulent rien changer et faire venir des
esclaves de Tilée.

La guilde de 'Anneau d'Or se retrouve sans chef.
Survivra-t-elle a la desorganisation que cela entraf-
ne? La prétresse Omphale d'Athénée est décé-
dée, noyée lors de l'inondation. Quenelles n'a
plus de guide spirituel.

Enfin, deux enquéteurs ont été envovés par le
roi afin de tirer toute I'histoire au clair. Hélas,
leurs sympathies vont plutdt au Chaos. ..

f_le uﬁ des skauans .
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Pour Warhammer

e, humain, gouverneur royal,

l démoniste 4 niveau

M- & —F E' -B 1
4 -57-28 4 .5
Points de magie : 58.
Compétences : Celles qui vous arrangent.

l Sorts : Tous ceux de magie mineure et de magie démonique.

A Dex Cd Int CI FM 5oc

15 72 1 B89 75 81 B3 30 25

» Jehan Frochant, humain, maitre parfumenr,

alchimiste 4 niveau

M GEoEE —F BB 1 A Hine

4 3% 2% .4 .4 15,78 1

Points de magie : 50

Compétences : Celles qui vous arrangent

Sorts : Tous ceux de magie mineure et de magie de bataille

jusqu’au niveau 3.

Frochant a mis au point des parfums gui dupliquent exactement les effets

de certains sorts Il en porte en permanence plusieurs vaporisateurs

sur lui Pour les utiliser, il lui faut un round ; les effets magiques

ne prennent effet que 1d4 rounds plus tard (le nombre entre parenthese
I indique le nombre de doses disponibles dans le vaporisateur).

1l a Sommeil (x3), Débilité (x2), Peur magique (x3), Hallucination {x2].

Cd Int CI FM S5oc
93 72 88 73 Ba 47

| > Rose, mutante, illusionniste niveau |

M CE ET F E B 1 A Dex Cd' Int Cl-FM Soc
I4EEEE 2oF 8 42 131 21 44 2h 3% &7

Paoints de magie 13

Sorts : Peux follets, Sommeil Sons, Verrou magique ; Action secrete,
I Désorientation de I'ennemi.

» Fouet, mutant

MEGBEECT F E B 1 A Dex Cd Int G FM Soc
4 49 22 4 5 11 45 3 30 27 23 44 36 21

I Il porte un pourpoint de cuir Il se bat aver une épée courte ([deux attaques)
et son bras-fouet (une attague, mémes regles que le fouet).

Iy Hilices

MECE-GIT F E B 1. 'A Dax:fd Int EI EM Soe
I44D3l] 4 Fe g, A5 A8 Y. 2889, 32 58

Compétences : Coups puissants, Course a pied.

Possessions : Cotte de mailles, casque, bouclier, épée courte.

> Gardes du corps

IMEE ET- F E B T A Dex Od Int G FM Soc
4 41 2% 4 3--8..40 2 33 21 29738 32 2o
Compétences : Coups assommants, Désarmement.

Possessions : Gilet en cuir, dague ou gourdin.

| B Assassins de |'Anneau d’Or

MC CT F E B I A Dex Cd Int CI FM BSoc
445 40 T 4 9 41 2 40 22 28 389 £8 Y
Compétences : Camouflage urbain, Course a pied, Adresse au tir,
Déplacement silencieux (urbain), Escalade, Filature.

Possessions ' Gilet de cuir, épée courte, dagues de lancer.

> Skavens
M EEE B F-.E. B I A Dex Cd Int Cl FM Soc
5 4% 35 3 3 7 40 1 34 24 24 28 29 14

B Diseaux charognards

MCEC CIf F E B I' A Dex Od Int Gl FM Soc
4= B3 3 TR g =l Bl e -
Il y en a autant que de PJ, moins un. Ils attaquent avec deux griffes
gt une morsure par round. Ils volent comme des piqueurs.

» Trois guerriers de ['ombre

M.ER EEE B =B
4 60 30 4 3 10 60 2
Compétences : Coups puissants

Possessions : Cotte de mailles a manches longues, cagoule de mailles.

» Forme « khainique » de Jehan Frochant

M B ET B- BB 1° A Dex Cd Int Cl PM Soc
B 70 60 B B 40 72 9 B89 75 B1 B3 80 11
Transformé, Frochant a une apparence similaire a celle du dieu

qu'il vénére : grand (2,50 m), une queule beante d'ou depassent

des crocs aiguisés, quatre hras tenant chacun une épée courte effilée.
Sous cette forme, Frochant conserve toutes ses capacités de mage

et n'a pas besoin de composants pour lancer ses sorts. Il peut aussi
utiliser ses vaporisateurs. En mélée, il a deux attagues avec chaque bras
et une avec la gqueule. Les épées sont empoisonnées. 5i un PJ est touche
par I'une d'elles, il doit effectuer un test contre le poison (E x 10).

5l echoue, les dommages qu'il subit sont augmentes de 1d4.

A Dex Cd Int C1 FM Soc
70 B0 55 78 75 30

» Démons de Khaine

MG CT F E B I A Dex Cd Int CI FM BSoc
4 60 50 5 5 25 BO 5 B5 45 40 70 63 11
Ces horreurs ressemblent & leur maitre mais en plus petit.

Elles ont quatre attaques avec les bras et une avec la gueule.
Chaque hras tient une épée courte enduite de poison.
Si un PJ est touché par 'une d'elles,
il dnit effectuer un test
contre le poison (E x 10],
s'il échoue, les dommages
gu'il subit sont
augmentes de 1d4.
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de science-fiction
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Auirement dif
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aujourd hui un pefit
fréere, Aherrant,

gqui louche plus
vers les super-héros
que vers la SF
littéraire.
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CASUS BELLI |

Balade en 2008

Début 1998, la station spatiale Galatea
explose. Le petit réacteur nucléaire qui I'alimentait
vole en éclats et disperse des nuages de poussiére
radioactive au-dessus de la planéte. Dans les mois et
les annees qui suivent, des centaines, puis des milliers,
de gens manifestent spontanément des pouvoirs sur-
humains. Lhumanité « ordinaire » se retrouve confron-
tée a des mutants capables de voler, de projeter des
rayons d'énergie, de désintégrer la matiere par la
seule force de leur pensée, de se rendre invisible,
etc. Apres l'inévitable période de peur et d'incerti-
tude, ces «novas» sont recon-
nues comme des &tres humains a
part entiere. Beaucoup intégrent
le Projet Utopia qui, sous I'égide
de I'Onu, entreprend de faire de
la planéte un endroit plus agré-
able a vivre.

A la surprise générale, ca mar-
che. Dix ans apres la catastrophe
du Galatea, le sida est éradiqué.
Le cancer n’est plus qu'un mau-
vais souvenir. Les océans sont
plus propres. Le trou dans la
couche d'ozone a cessé d'exister.
'énergie est abondante et bon
marché. Des «forces de paix» dotées de super-pou-
voirs deéposent les dictateurs balkaniques encom-
brants en deux coups de cuiller a pot. Bref, tout va
pour le mieux dans le meilleur des mondes. En fait,
tout va trop bien.

Car tout indique que ¢a ne va pas durer. La plupart des
novas vivent une vie agréable au milieu de I'admiration
et de I'estime générales. Mais leurs pouvoirs mon-
tenta la téte de certains, qui commencent a revendi-
quer un statut a part: celui de « surhomme », dégagé
des lois qui entravent les « simples mortels». D'autres
murmurent que le Projet Utopia n'est pas aussi altruis-
te qu'il y parait... Quelques grands Etats tentent de
contréler les novas et de les utiliser comme des armes.
Enfin, certaines novas commencent & montrer des
symptémes alarmants, de mutations ou de maladies
mentales. Des extrémistes humains prennent pré-
texte de l'existence de ces «aberrants» pour pré-
cher I'extermination de I'ensemble des novas. Bref,
tout est en place pour déclencher des catastrophes de
grande ampleur.

(-a tombe bien: c’est dans ce contexte que les gen-
tils personnages-joueurs découvrent qu'ils sont des
novas. Que vont-ils faire de leurs nouveaux pou-
voirs?

Un e i e camions |
ot les réverberes figurent §

dans la table des armes

Un jeuintelligent . . .

Le background d'Aberrant est riche. .. presque trop. En
effet, comme Trinity, Aberrant se rattache i la famille
des «jeux a histoire», une variante des «jeux a
secrets», A la lecture, le meneur de jeu dispose d'un
tas d'indices tendant a prouver que, disons, |le Projet
Utopia n'est pas dirigé par des enfants de chceur.
Mais il n'a aucune certitude. Un peu plus loin, une
note des auteurs explique qu'ils savent parfaitement
ou ils vont, qu'ils ont créé plein de super-secrets,
mais qu'ils se reservent le droit de nous les distiller
au fil des prochains suppléments. Dans un an et une
@ demi-douzaine de livrets, on
aura une chronologie « officiel-
le» des années 2008 - 2010 et
une trame sur laquelle orches-
trer la révélation des secrets.
D'un c6té, c'est une bonne nou-
velle: les meneurs de jeu flem-
mards (dont je suis) auront plein
de materiel préemaché a se met-
tre sous la dent. De l'autre, c'est
pénible: pour comprendre les
tenants et les aboutissants du
jeu, il va falloir se ruiner et ga-
cher de précieux centimeétres
d'étagere. Ca fait vivre les bou-
tiques, d'accord, mais je vois le moment ol mon
banquier aura des objections...
Pourtant, tout cela est assez bien fait pour que I'on ait
envie de connaitre la suite! L'histoire du futur selon
WW est pleine d'idées amusantes. Livrées a elles-
mémes, trés peu de novas porteraient des costumes
flashy et iraient combattre le Mal. Malheureusement
pour eux, les personnages naissent dans un monde
influencé par cinquante ans de comics crétins, ot les
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responsables marketing ont grandi en lisant Super-
man. Du coup, les grandes villes et les multinatio-
nales se battent pour avoir «leur» super-héros, qui
occupe un job a mi-chemin entre les relations publi-
ques et la sécurité... mais sans avoir beaucoup de
marge de manceuvre (d'autres se contentent d'em-
baucher des novas au coup par coup, dans des condi-
tions et une ambiance qui rappelleront des choses aux
joueurs de Shadowrun).

Certaines novas adoptent un masque et un costume
pour des raisons de publicité, parce qu’elles com-
mencent une carriere de mercenaire et qu'elles ont
besoin de frapper I'imagination de leurs futurs clients.

... Doy gros bourrins

Une fois le chapitre background terminég, le lecteur
passe aux regles. Et la, il ne peut s’empécher d'avoir
un doute. Etait-il bien utile de créer un décor aussi
nuancé pour un jeu o, visiblement, c’est la baston qui
prime !

Moyennant une étude attentive des régles, un joueur
modérément doué en calcul mental peut créer un
personnage invulnérable, capable de faire des trous
dans les immeubles et de volatiliser tout ce qui le
dérange. Et le pauvre M| va devoir gérer quatre ou cing
joueurs... A la fin, on est presque content de trouver
les caractéristiques des tanks et des avions de chasse,
qui rétablissent un peu I'équilibre en faveur des humains.
En fait, cette impression demande a étre un peu nuan-
cée: a la premiére lecture, on a I'impression que les
personnages vont étre des dieux omnipotents. En
réalité, ils pourraient I'étre... siles joueurs disposaient
d'un nombre de points illimité 4 la création, ce qui
n'est jamais le cas. Tel quel, il faudra gu'ils se conten-
tent du statut de demi-dieux.

Un moteur archiconnu . ..

Sur le plan technique, rien de bien nouveau sous le
soleil : Aberrant utilise une variante du systéme Whi-
te Wolf, et plus précisément des régles de Trinity.
Les personnages sont définis par neuf caractéris-
tiques et une trentaine de compétences. Pour résous-

dre une action, on additionne le score d’'une carac-
e Ne
Tt K l'appelez

P :
SuperDupont :

horreur

téristique et d’une compétence, on lance le nombre
de des correspondant et on compare les résultats a
un facteur de difficulté. Si le jet compte au moins un
succes, l'action est réussie (en reéalité, les actions
difficiles exigent davantage de succes). Parmi les
changements qui dérouteront un peu les joueurs
de Vampire, les caractéristiques et les compétences |
sont associees plus etroitement, le facteur de difficulté BTN
reste toujours a /, et les mécanismes d'échec critique  SRELFEITS

ont éteé repensés intelligemment. :

... (VRC Un gros turbo

La liste des pouvoirs des novas est trés compléte. lls
fonctionnent de maniére traditionnelle, comme des
compétences: le joueur associe son score a une
caracteristique, lance le nombre de dés correspon- | <
dant et compare les résultats & un facteur de difficulté.
La maniere dont les «méga-caractéristiques» sont 8 FTESRS BT
traitées est plus intéressante. Plutdét qu'une échelle LTINS
lineaire continuant au-dela de 5 (le maximum humain TN e e vl
theorique), les développeurs ont greffé une deuxié-
me échelle. Au lieu de se ruiner pour acheter une
Intelligence de 6, un joueur peut se contenter d'un
nonnéte 3... et un ou plusieurs points de « méga-
intelligence », qui indiquent que ce 3 se situe trés au-
dela des valeurs humaines normales. Les dés d'une
mega-caracteristique sont utilisés pour ajouter des 51 'lmus mmaz
succes ou diminuer la difficulté des actions faisant - les jeux

appel a la caractéristique en question. Par ailleurs, SERERTHTRTIE
chaque méga-caractéristique est accompagnée d'un ou |
plusieurs mini pouvoirs gratuits, moins impression-
nants que les «vrais» super-pouvoirs, mais autre-
ment plus gérables pour le pauvre meneur de jeu.
En fait, 'ambiance des parties dépendra trés nette-
ment de la maniére dont joueurs et M| utiliseront ces
deux elements. Des personnages

mettant I'accent sur les méga- @ FICHE TECHNIDUE

caractéristiques loucheront du @ Un jeu de rile américain edité par White Woli.
cote de la BD Les Gardiensou,ala g Auteurs: Collectif sous la direction

rigueur, des Quatre Fantastiques. de Hobert Hatch. [llusirafeurs : Collectif.

En revanche, si les joueurs pui- Présentation : Un livre a couverture souple
sent & volonté dans les pouvoirs, ® dg 290 pages (il existe aussi une édition «luxe»
le groupe ressemblera aux X- @ 3 couverture rigide).

?

| e T e S o

s'adresse ce

Men... @ Sont aftendus : Leécran en juillet, un guide
- & de la Terre de 2008 en septembre,
(ondusm" un petit livret de background en novembre

et un guide du Projet Utopia en décembre.

Aberrant est une lecture intéres- @ pri. onviron 230F (version de bass).

sante. Jamais VWhite Wolf n'a pous-

se aussi loin sa logique du « ratissons large ». Un back-
ground intelligent, pour satisfaire la poignée de
trentenaires qui jouent encore? |l est 1a! Des secrets
a dévoiler petit a petit, pour faire plaisir aux amateurs
de suspense et au departement marketing? lls y sont!
Des super-pouvoirs et des personnages bourrins, pour
combler les attentes du gros du public? Les régles
sont faites pour ¢a!

Tel quel, Aberrant a le potentiel pour plaire a toutes
ces clientéles. L'évolution de la gamme au cours de
'année a venir dira a qui il s'adresse vraiment... a
condition d’avoir la patience de la suivre.

Tristan Lhomme
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La campagne mythigque !

Nous I aitendions fous
sans vraiment y croire,
mais TSR a itenu parole.
A l'occasion de son
13° anniversaire,

la campagne
DragonLance

esf reedifée en un seul
gros volume.

5i vous ne deviez jouer
qu une campagne de jeu
de role dans votre vie,
cest celle-Ia :

elle simpose

par son souffle épigque
ef la richesse

de ses personnages.
Visite guidee,

gqui s adresse

aux vetérans

comme ailx novices.

FICHE TECHNIOQUE @

Une campagne & jouer @
avec les systemes A& ou SAGA,
éditee en anglais par TSR
Présentation : 258 pages

sous couverture souple, @

une carte recto verso en couleurs. @
Attention ; le MJ doit
bien maitriser 'anglais.

Prix: environ 180 F @

51 vous  aver jamais
Joue a campagne ...

La folie des hommes de Krynn a provoqué la
colere des Dieux. Un cataclysme a englouti & tout
jamais de puissants royaumes sous les océans. Mais
pire encore, lorsque la tempéte s'est achevée, les
peuples de Krynn ont découvert que tous leurs
prétres avaient disparu. L'aide des Dieux leur était
desormais refusee.

Trois siecles plus tard, en des temps moins troublés,
un groupe d’'amis se sépare, chacun décidant de pour-
suivre sa quéte personnelle. Mais avant de partir, les
compagnons font le serment de se retrouver dans
cing ans jour pour jour, et de tenter, durant leurs
voyages, de rassembler tous les témoignages pos-
sibles de I'existence des vrais Dieux.

Leur periple terminé, tous font route vers 'auberge
du Dernier Refuge. Aucun n’a vraiment trouvé ce qu'il
était parti chercher, mais tous ont changé, miri. Le
soir de leurs retrouvailles, ils croisent le destin de
deux Barbares qui viennent de vivre une bien étran-
ge aventure. lls ne savent pas encore que ce simple
événement va les entrainer dans la plus passionnelle,
la plus grandiose et la plus triste des sagas: la guerre
de la Lance.

Pour connaitre la suite, il ne vous reste plus qu'a
incarner Tanis, Flint, Goldmoon et les autres, pour
forger votre version de leur destin au cours de cen-
taines d’heures de jeu.

51 Vous aver deja joue la campagne

Certains d’entre nous ont fait ce choix il y a quinze
ans, et ils en parlent encore aujourd’hui, tant cette
histoire les a marques. Pour ceux-la, la réédition
de DragonlLance offre une occasion de rechute ines-
péree. En effet, TSR ne s’est pas contenté de ras-
sembler les épisodes de la campagne d’origine dans
un seul livret. Congue 2 I'origine pour la version
Avancée de Donjons et Dragons (AD&D ), la campagne
a eté entiérement réecrite, allégée et remise au
golit du jour. La principale modification consistant a
ecrémer fortement son aspect « donjon». Le nom-
bre de portes, de monstres et de trésors a été
réduit au profit d’'une plus grande place laissée au
roleplaying. L'intrigue a été complétée par de nou-
veaux épisodes, qui viennent combler quelques fis-
sures narratives originelles, et les descriptions des
personnages joues ou non joués sont plus fouillées,
les tensions psychologiques mieux soulignées. Bref,

un vent de jouvence souffle sur la saga. A ce propos,
il est important de noter que la campagne a été
entierement adaptée au systeme de jeu SAGA, uti-
lisé dans la gamme Dragonlance 5th Age. Néanmoins,
I'ensemble des caractéristiques des P| et PNJ pour
AD&D est également fourni. A vous de choisir votre
systéme préféré.

Alors, SAGH ou AD&D !

Méme si le style d’écriture et l'articulation de la nar-
ration sont plus proches des produits SAGA que des
modules AD&D, la campagne est réellement jouable
avec les deux systéemes. Une attention toute parti-
culiére a été apportée a la magie. En effet, celle de
SAGA est trés difféerente de celle d’AD&D : les sorts
ne sont pas appris, mais créés au moment d'étre lan-
cés. Cette approche est intimement liée a certains
bouleversements du monde de Krynn qui ont eu lieu
plusieurs dizaines d'années aprés les événements
relatés dans la campagne de base. Jouer cette cam-
pagne avec le systeme SAGA nécessitait donc une
importante adaptation des regles de magie. Dans
I'ensemble, TSR s’en est plutot bien sorti, en propo-
sant une sorte d'intermédiaire entre les deux sys-
témes, qui conserve i la fois I'ambiance de la magie
d'’AD&D et la souplesse de celle de SAGA. Si vous
jouez la campagne avec AD&D, vous utiliserez les
regles habituelles de magie de ce jeu.

De quoi avez-vous besoin pour jouer !

Afin de vous aider a préparer votre campagne, je
vous propose une liste minimale des suppléments a
avoir, dans chacune des configurations de jeu.

Si vous jouez avec SAGA, vous aurez besoin de la boi-
te de base de Dragonlance 5th Age, des suppléments
Heroes of Steel (indispensable pour les combats) et The
Bestiary (pour rendre creédibles les créatures ren-
contrées). Je vous conseille également de vous munir
du Manuel du Joueur d’AD&D, pour gérer correcte-
ment la magie.

Si vous jouez avec AD&D, vous aurez besoin du Manuel
du Joueur et du Guide du Maitre. Laissez le Manuel
des Monstres au placard et préférez-lui le supplément
SAGA The Bestiary, qui contient peu de technique
de jeu, et qui est donc utile quel que soit le systeme
de jeu utilisé.

Et maintenant, a vous de jouer!

Fredéric Ménage
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gui, en matiere de jeu

de rile, ont des goiits...
diamétralement opposés,
pour ne pas dire

sur des planetes differenies.
Sauf pour un detail

gui les relie : nous, Gasus.
Entre les deux, qu'est-ce
gquon fait? Le grand ecart
facial comme Jean-Claude ?

Chers lecteurs, vous avez entre 10 et 50 ans
(notre plus jeune et notre plus vieux lecteur),
mais plutdt entre 17 et 27 ans.

Les trois quarts ont decouvert le JdR par des
copains, quelques-uns en tombant sur un
Casus Belli ou en entrant en curieux dans
une manif.

Vous étes une bande de mecs, les filles (5,7 %,
ca augmente depuis le sondage d'il y a deux
ans!) restant tout de méme bien cachées...
Yous avez majoritairement commence avec
AD&D, ou Warhammer pour les plus jeunes,
ou L'eeil noir pour les anciens (et aussi Star
Wars, JRTM ou L'appel de Cthulhu pour une
moindre part).

12

CASLIS BELLY

;

Un cinquiéme d'entre vous proliférent en
lle-de-France. Des foyers bouillonnants sevis-
sent dans les régions bordelaise et lyonnai-

il "_,'_J' se, de manieére plus diffuse autour de Mar-
U seille et Lille, et plus éparpillée dans 'Est
1! il';:g.'f;:;-i"'f'“f (dans une dizaine de départements sinis-

trés, pour trouver des joueurs c'est nom...
ou alors faut jouer a EverQuest sur le Net).
Belgique et Suisse sont dignement repre-

 sentées.

Vous étes tous equipés d'ordinateur, et lar-
gement au- dessus de la moyenne nationale
des connectés a Internet (32%), mais vous
n'étes pas presses d'aller y jouer (je vous ai
déja parlé d'EverQuest?). Pas mal d'entre
vous ont aussi des consoles. Curieusement,
ca ne vous incite pas a lire des magazines
spécialisés: a part Gen4 et Joystick, un peu
mentionnés, les autres canards sont incon-
nus au bataillon.

Vous mettez (pour 50%) chagque mois environ
200F dans le jeu. Ceux qui dépensent moins
de 100F sont moins nombreux (30%) qu'il y
a deux ans..., ce qui laisse 20% dilapider des
sommes dépassant 500F...

Le personnage qui vous ressemble le plus...
c'est Patrick : normal, vous étes en géneral
des M] (savez-vous que l'encart scénario est
détachable ? Vous pouvez préter votre Casus
aux joueurs apres I'avoir désagrafé). Ceux
qui vous ressemblent le moins : Morad pour
les Récents (on n'est pas la pour dormir!),
Bernard pour les Rodés (et si on discutait
avec les PNJ, finalement 7).

Notez au passage que si seulement 8,4%
affirment faire des initiations régulierement,
53,5% en feraient quelques-unes de temps
en temps. C'est plutdt bien, mais tout dépend
de quels «temps en temps»...

Enfin, 65% ne se contentent pas d'un avis et
lisent aussi nos copains de Backstab et Dra-
gon (Multimonde), et 40% lisent White Dwarf;
mais bon, c'est pas la méme chose que Casus,
evidemment...

LES RESULTATS DU

)

(ommen |1 JoueI-vous !

Dol

Un tiers (33 %) d'entre vous ne jouent qu'en VF
(jeu francais ou traduction). Pour les autres,
c'est selon les disponibilités : pour un tiers, si
le jeu est en frangais, tant mieux, sinon on
fait avec. Le troisieme tiers n'achétent les
produits en anglais que contraints et forces,
quand le jeu ou le supplément qu’ils atten-
dent n'est visiblement pas prés d'étre traduit.
En clair, un éditeur francais qui attend plus
d'un an pour traduire une extension est sur
d'en vendre deux fois moins...

M) ou joueur!

Les deux pour 74% d’entre vous, mais plutot
M] «souvent» et joueur «parfois». C'est moins
tranché qu'il y a deux ans. Les Récents arri-
vent a concilier les deux, les Rodés ont du
mal 4 étre autre chose que M].

Ceux qui déplorent n'étre que rarement M] ne
sont ni rebutés par les regles, ni par le man-
que d’envie, mais... par le manque d'occa-
sion: en clair, mon M] est scotché derriere
son paravent. Hé, les M] : offrez une chance
de s'exprimer aux vocations étouffees...

Fréquence

La frequence de jeu baisse un peu. Les achar-
nés qui jouent au moins deux fois par semai-
ne sont 10%. Les usages les plus courants
restent soit la partie hebdomadaire (30%)
soit une semaine sur deux (31%). Donc, V1%
d’entre vous jouent réguliérement, mais c'est
au total 10% de moins que dans notre dernier
sondage, 10% qui ont basculé dans le jeu «a
I'occasion ».

Principaux obstacles: manque de temps et
difficulté a réunir des joueurs (cités par 54 %
d'entre vous). On sent la concurrence de l'or-
dinateur, et sans doute aussi l'incertitude
genérale qui pousse les étudiants a plus d'as-
siduité qu'il y a quelques annees...
Compatissons au malheur de ceux qui capi-
tulent devant une bande de joueurs Irrécu-
pérables (13 %), ont des problémes de locaux
(13%) ou d'ostracisme anti-JdR (16%; ¢a se
calme progressivement), et les 13 % qui man-
quent cruellement de M] (une seule solution:
s'y mettre. Notre HS Manuel pratique du JaR
est encore disponible!).

Les 7% qui n'ont aucun probléme prendront
ld la mesure de leur bonheur, qu'il convient
de savourer comme il se doit!




SOND

Etola?

Toujours a domicile pour 80% d’entre vous. La
fréquentation des clubs a un peu baissé (13 %),
ainsi que le jeu a la fac ou au lycée (4%).

Les jeu les plus pratiques

Trente-six jeux sont cités dans la liste des
plus pratiqués: une guinzaine sont joués
intensivement, une dizaine d’autres sont plus
discrets, mais bien vivants.

Malgre le déenigrement actif des fans de jeux
moins standards, AD&D (45% des jeux cites)
et L'appel de Cthulhu (41 %) restent les lea-
ders, devant Warhammer (32,7), Star Wars
(26,6), Vampire (24,6), Shadowrun (22,6), et
INS/MV (21,9).

Principales différences depuis deux ans,
INS/MV a sensiblement monté, tandis que
JRTM (14,8) s'est fait distancer par I'echappée
pour se retrouver en téte du peloton, devant
Deadlands (12,2), Elric (qui remonte sensi-
blement & 11,6), Réve de Dragon (10,6), BaSIC
(10,3), Cyberpunk (10,1), et Nephilim (10)
(ainsi que Legend of The Five Rings, sorti
réecemment au moment du sondage). Sous la
barre des 10%, on trouve des jeux corres-
pondant a des niches ludiques qui réunis-
sent autour de 2000 a 4000 joueurs: Rune-
Quest, Hawkmoon, Rolemaster, Guildes,
Pendragon, Earthdawn, Loup-garou et Vam-
pire: 'Age des Ténébres.

Les autres sont un peu perdus dans la nature...
Les rolistes qui ne jouent qu’'a un jeu (8,4 %)
se retrouvent principalement sur: AD&D,
Cthulhu, Shadowrun, Warhammer.

Ceux qui ne jouent qu'a 2 ou 3 jeux (45%):
AD&D, Cthulhu, Warhammer, INS/MV, Sha-
dowrun, Vampire, Star Wars.

Ceux qui jouent 2 4 ou 5 jeux sont 27%, et
16% depassent 6 jeux ou plus.

Ces resultats globaux cachent des mini phé-
nomenes surprenants. Ainsi, on s'apercoit
qu'un jeu comme Deadlands a passionné les
anciens joueurs (d’habitude plus tempérés),
de méme que Guildes ou Kult, tandis que
Warhammer, Vampire, Shadowrun et JRTM
doivent principalement leur succes aux jou-
eurs recents et jeunes.

On voit aussi que ce sont les joueurs prati-
quant de nombreux jeux differents qui font
sensiblement remonter les scores de JdR
comme Deadlands, Elric, Réve de Dragon. ..
Tandis que la force des jeux en 1€te ce liste
est de satisfaire autant les uns gue les autres.
Avec un déséquilibre pour Vampire et Sha-
dowrun: consideres soit jeux =roleplay » pour

AGE ECHO 929

Da chann-g
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un tiers des amateurs (plutot Rodes), soit
jeux super bourrins pour deux tiers (plutot
Récents).

U GLECHUE-YOU (€ LOMS .
Heureusement, vos attentes ne sont pas trop
tranchées (notre précédent sondage avait
permis d’éliminer ou de modifier les rubri-
ques les moins appréciees).

Actus ou aides de jeu!

Tendances principales : les Récents sont plus
friands de backgrounds et d'aides de jeu -
«indispensables» pour 40%, alors qu'autant
d'anciens joueurs les trouvent seulement
«intéressants» —, et les Rodés sont de vrais
accro des actus: «indispensables» pour 56 %,
«intéressantes» pour 30,2%; des critiques
bien sir, mais surtout des bréves et des
coups d'eeil, ou ils peuvent surveiller les sor-
ties pour les jeux plus ou moins confidentiels
qu'ils pratiguent.

Cette tendance, déja visible il y a deux ans,
s'est encore accentueée.

80% apprecient les articles magazine. Si on
avait su, on en aurait fait plus tot!

Des critiques!

On n’y échappe pas: nos critiques sont certes
complétes (23 %), et permettent de forger son
opinion (20%), mais restent «neutres-bien-
veillantes» (19%), ou objectives pour 16%.

Les 4% qui pensent que Casus est vendu a un
editeur ne sont pas d'accord pour dire lequel...

Et seulement 4% se plaignent d’étre obligés-

de reflechir... Tout n'est pas perdu.

Des scenarios !

Tout le monde se retrouve sur les scénarios:
comme références pour les joueurs novices
(65%), ou comme sources d'idées pour les
vieux routards (52 %) qui remettent tout a
leur sauce, y compris les Grands Ecrans...

Car tout le monde retravaille les scénarios 4
pages: 55% les completent, 21 % ne prennent
que la trame, 6% les trouvent inutilisables,
On le sait, mais on préfére passer quatre scé-
narios avec un peu de boulot a faire, que
seulement deux scénarios plus complets...

De toute facon, par définition, un scénario
doit s'adapter a vous: seuls 13% ne jouent
gue des scenarios du commerce (et 4% des

scenarios 100% maison), les 83 % restant me-

lant création et achat.
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Ej gl_ fjﬁiﬂ]'f%hﬂé?‘ ujeu |

i
,ﬂ d ) b aJlrES_,u,ﬂé]g,]_FFg; i |IJ ||‘F||J”.“_
(duJdR). Curieusement |
”{Eﬂ” gﬁ ,Em]*&iyff? --lféufélpt"hti‘qug Il
@J E"pfﬂ‘,é v ![ﬂbgjg LRI |*|||
'Lﬁjcla‘ﬁ"' siques» ou bien installés, il
de prﬂferiancé des jeux d' at;“tlmn. (i
mu du mmﬁs qul permﬁt’cent

.....

| )
Hirs

plus de cmq ams'n ce qul inclue |
‘un nombre unpﬂrtant de rolistes
de la premiere heure (20%).
Ceux-la sont assez paradoxaux.
D’abord, ce sont des « mordus
temperes}} en clair, 1a ou bien
des joueurs cessent d'étre

des rolistes actifs pour ne plus
]GI.IEI' qu’occasionnellement,

eux s'organisent pour rF_.f_nclrE
compatibles leur envie
irrépressible de jouer

et leurs autres occupations.

[Is sont moins passionnes,
Jouent moins souvent,

mais regulierement, plutot

en campagne, Et, autre paradoxe,
ce sont plutot eux les découvreurs
de nouveautées. Non pas qu'ils
mettent plus de sous

dans le commerce,

mais sans doute cherchent-iis
dans le depaysement

et le renouveau a retrouver

une partie de I'enthousiasme qui
accompagne la découverte du JdR.

Ben on ne va pas se plaindre : vous etes plu-
tot des lecteurs comime on aime en avoir.
Pour notre prochain sondage, en 2001, ce
serait bien si vous pouviez : étre un peu plus
de filles, jouer a plus de jeux, vous organiser
pour jouer plus souvent, et tous vous abon-
ner. Mais bon, c'est si vous avez le temps d'y
penser...

Didier Guiseriy
IIlustration : Didier Guiserix

I
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'.*:gﬁﬁt’ﬁ ] "” j."'" i'ﬂri:*f" il est reporté a la rentrée. ® Vampire - L'dge des

.......
¥ |

_l._l. i . i;:"l II|.| '
l i ;’JJJ ﬁ(li“ﬂ;jﬁanM i 'H"
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Deux mois relativement tranquilles
" avant Ia folie estivale de la GenCon,

- qui sera elle-méme suivie par un Monde du jeu
charge au mois d’octobre.

""" ® Shadowrun : Mathias HEXﬂﬂﬂﬂﬂ] ® Loup-garou - L’Apoca-
Twardowski disseque Shadowtech SpE s lypse : Umbra est |3, et Mehdi
p. 82. ! 10 (Y Sahmi vous fait visiter p. 84.
® 'Vampil*a - La Mascarade: & MHEE - L’Ascension

Hﬂl MWEE“ (ﬂ"[ept Les SE{TEI.S 5 iﬁnnn{e des Ténebres Mathieu «apprenti a perpétuité »
e SLTING: Iy rien de'pms Reversé vous présente Le livre
o 4 & o0 e a en dire que ce que je répéte des Fondations p. 81.
depuis trois numéros: c'est du

travail correct, avec des pouvoirs,
des lignées et des armes 2 feu
supplémentaires. Et si vous
cherchez LE supplément ultime
de la mort qui tue, ce n'est

pas celul-la, Hong Kong by night
est plus intéressant, mais

il est repoussé a septembre, tout
comme 'écran de la 3° édition.

@ Polaris: Les sous-marins
sont en cale séche pour |'été,
le temps que les auteurs
prennent un peu de repos!
Lencyclopédie océanographique
arrivera peut-étre en juillet,
mais rien n'est sdir au moment
S ol nous mettons sous presse,

----------- ;!'_.‘.: .~ comme on dit dans les

| | rédactions. Quant a Vulcania,

.#‘ leurs C’ﬂﬂpi’d‘ﬂﬁll‘ PP lBE Etﬁ_Z Ténébres: Le Libellus Sanguinis M l 'S'
Le &wﬂeaux sept morceaux, = s'appellera sous nos rivages U ] Im
ql.ti ﬁl*ﬂ#a E" f“'"ﬁt_i_,;l d"ﬂit & ’ Triptyque sanglant. Il sort

a la rentrée.

® Conspiracy X: Conspiracy X
est |a, Agis arrive en juillet,
avec un monceau de détails
sur la grande conspiration dont

La vule d“ scnrplnn . font obligatoirement partie

s nnr.l.u Livre des Cin Anneaux LI 74 Sl |es personnages. D'aprés
IR oralsent 3 ’ _* nos experts, c'est le meilleur

parue quanfi vous |II".E?.' ce Casus WA fitin G supplément de la gamme.
Elle sera suivie en aoit par une R e I I.Jn supplément en francais i
campagne, La pierre onirique, dont | =] il il WU ='J-;-'j édité par Siroz. ﬁ.uiﬂur: ® Guildes: Le troisieme
: i H el LR Lo i1 PR A

|| est également questlun p+ ?E T | ' jﬂhn Wicl. Prix: 124 F "'fﬂlEt dE Ia Campagr‘lﬂ

® Earthdawn : L'empire théran s'appelle L'automne

i Il sort 4 la rentrée.
4 '[HZ T L |' ai _.r,.1 H &
f-‘#fﬂﬂﬁﬂp +T:{B§* '[ } 'ﬁf&ﬁi’ f'ifffif‘ifﬂﬂ Tiar [ I ﬂ I}i R n° 8 est [, La grosse sortie
J- il

ouvre de nouveaux horizons ie de... 2 .'

aux meneurs de jeu en leur Hwﬂ%ﬂf .f’fl il a 2l J ff H{ f;;sf i

faisant découvrir les territoires “*f“‘f j]ﬂ[ g ;Hﬂf ﬂ Jj !ﬂﬂ! ; ” ;ﬂ‘ﬂ it ;‘1-‘ ¢ de juin est Phaéton, le volume 2
et la culture des Thérans. al E_Iﬂﬂ . rle - llf : UTIH‘[Hﬂ JF_HJ : .-J ¢ des Chroniques de I'Apocalypse.

Ceux-ci cessent ® Phaeton contient quatre scénarios

® Ly pel :Ie Cthulhu ﬂ*istan
Lhomme, réveur éveillé, sort

du coma p. 78, le temps de vous
parler des Contrées du réve
revisitées. Cette excellente

.‘r: &
Hfé[f fﬁfﬁﬁf . ® Nephilim: Hermeés Trimégiste

d'étre des ! \sacré a } rpions (trois gros et un plus petit)
« méchants 1 = it. Passé [in ﬁ] .J' ’rf | i présentés: comme de: cnlutume
quasi-Romains » fonpady - sto __ig;lﬁ-]' de. %‘1__”’ nage/ & ©€n deux Iwrets,,u.n d'action
unidimensionnels gt bl V] e b 'J'F .-;Eig;'q y ]jﬁgr ihd}l hétypes, on tir f{gfﬁgj i et un de caractéristiques/plans.
pour devenir des Jllr .L ‘]'désiﬂir"."t ,n’%l i,i':j"'.-'%s. e B Clest du bon Nephilim,

1 ! ,..r.-anl'.:'r ;

¥ avec des enjeux cosmiques,
1 de l'action, de I'exotisme
, = (Madagascar, la Jordanie,

anppimnu estacceﬂhnt ﬁf s e st | I Portugl c Londres
reparle au prochain | | | & les Nephilim ont intérét

numero, promis ! ) T ,I (T Mehdﬂiahmn : a préparer leurs passeports).
e Y ik T S R . 4 I i .t Bref, il ya de quoi s'occuper

représentants d'une
culture ni meilleure
ni pire que bien
d'autres... On en
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Un jeu de plateau édicé
en anglais par Decipher,
Prix: envirop 270 F
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un jeu de plateau en vo.
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pendant une bonne partie
de |'été en attendant la suite,

Et ce n'est pas tout! Le Ka

est probablement déja

en boutique. Ce livret contient
une présentation, élément par
element, des énergies magiques,
avec l'indispensable garniture de
nouveaux sorts, de métamorphes
inédits et autres PNJ. Le plus
intéressant reste le premier
chapitre, qui remet 2 plat une
foule d'informations dispersées
dans le monceau de suppléments
parus depuis sept ans,

Les différentes variétés d'énergie
magique, y compris les plus
exotiques comme la Lune Noire,
I'Orichalque ou le Soleil,

sont présentées clairement,

de maniére accessible

et intéressante... Bref, c'est

un travail de compilation
remarquable, et un achat
indispensable a tout M|

de Nephilim qui se respecte.

o ® Sur le fau: Agone.

_ .ﬂﬁ'.'# Le voile se léve peu a
I\ peu sur le prochain jeu
de MultiSim, Les auteurs
s'expriment pp. 32-33,

s

® Hystoire de fou: Pas de caté-

naires pour les mammouths est re-

porté, La date exacte de sa paru-

tion est inconnue, mais une chose
est slre: ce ne sera pas en juin.
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® Cyberpunk: Chrome 4
est sorti. Le Coup d'ceil
vous attend sagement p. 79.

® Elric: Les architectes du destin
sera disponible début juillet,

avec tout ce qu'il faut pour jouer
des prétres et des agents

de la Loi, du Chaos et

des Elémentaires. Ce gros
supplément de création francaise
est tres attendu par tout

ce que la rédaction compte

de fans d'Elric. Plus de détails
dans le prochain numéro.

® RuneQuest: Une réimpres-
sion des Secrets oubliés atteindra
les boutiques en ao(t.

® Pendragon: La traduction
de Land of Giants est sur les rails
et arrivera a ['automne,

® Hawkmoon: Finalement,

Le Compagnon céde la place

a un supplément intitulé Fils

de Granbretanne, qui arrivera

a la rentrée. Comme son titre
l'indique, il contient un monceau
d'infos diverses sur les vils,
pervers et abominables
Granbretons, y compris

des scénarios jouables
uniquement par des personnages
issus de cette culture de malades
mentaux. Tout cela prolonge

et compléte ce qui se trouvait
dans Le ténébreux empire,

paru il y a quelques années,

Et Oriflam n'a pas de souci

il a se faire, ce supplément

se vendra bien. Certains joueurs
. éprouvent une telle fascination
pour le mal qu'ils seraient préts

a acheter des choses bien pires...

® Melkton Z: Invasion Terra, vol.
2 sortira avant la fin de I'année.

e Productons

® Le Livre des Cing
Anneaux : Mehdi «je vous
manipule tous» Sahmi présente
La voie du Scorpion p. 74.

Tant qu'il y était, il a également
visité La cité des Mensonges,

dont il vous parle juste 4 coté.
Mi-juillet, les acquéreurs de cette
derniére boite pourront
compléter leur investissement
avec Et la nuit résonna de mille cris,
un scénario qui se déroule [}
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poed fo Live dis Cing Anmcaux

Un supplément en francais
editeé par Siroz.

Auteur: Greg Stolze, Prix;: [99F
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?ﬁéﬁqﬂiﬁ- }‘fFF‘EfEnT_ ‘C'Eh d (i .'.",'-’-I!':!Ifi.'l:'li 1
ﬂﬁﬂ ne S'oppose 4 ce que les jgueurs f |
;dérﬂdvrent fﬂ mlle depqm un autr'é 1
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_____

;.'fus;:e un peu pil.ls de trﬁvali

Lg cité des Mensunges eisti111
un supplément Impresslennant. it
d'une qualité et d'une I"'ICI'IESSE- f*ares._._: i |
| I savere i’ni:-lispiensahle. parce | | il |
‘quau-delade la hrnIlanta des;rlpman U |
d'une ville et de ses habitants, jeestllil TN |
"tﬂute la Eﬂl‘l1|3|E}{Ité d'une société (i |
et de ses acteurs qui y apparait. | |
" Auunt d‘mtrigues, de lieux,

de persannages que |E5 Pj peuvam:
ol allleurs A travers la vasl:_e Rukuggn;
‘Alors, évidemment, ce n'est pas
donné. Mais, croyez-moi, ¢a affiite

¥ considérablement la vision

que I'on a du monde de Rokugan,

Mehdi Sahmi

(CASUS BELL
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® Ji-Herp: Le jeu a connu ou tous les types de M| eD o8B0 08
UN succes assez important trouveront de quoi puiser.
pour que I'éditeur procede Personnellement, c'est le genre @ Unknown Armies:
a une réimpression. de supplément que j'achéte One Shots est la. Ce recueil
Apreés avoir eté brievement en méme temps que le jeu de cing petits scénarios
épuisées, les régles sont donc ou juste apres, mais vous faites d’horreur contemporaine mérite
a nouveau disponibles. bien comme vous voulez. le détour méme si vous ne jouez
Tres logiquement, il est suivi de pas 2 Unknown Armies,
pres par une deuxieme édition Ecrits pour étre joués en
de 'écran (avec un nouveau une soirée avec des personnages
scénario). On attend d'ici preétires, ils sont tous efficaces Tiim DEDOPOLOY, GEoteREy ¢ GRAETING
la GenCon Unexpected Allies, et intéressants. lls feront, s
FRHEEEES “ﬂ:;]{ﬁ-‘-&""ISE.EL\L_:'%’&.JFI}L"_:%L._, P A LR ,‘.,:_*-_:_:-.'.-'-_-::'-.-:2.-51'.;;_::;;c-,?*‘ﬂ""!"' T...;;';;;r_r,:,i;-'_};ww'-'-"w--- RIS wrr-—l_;.__.__.-jw—m,.r.-':;»-:_-,-cg.t O TN S r"“"f_'_';':;;;‘:-?:‘:_‘i:ﬁ:l-_'-'_'_:_:i_—_‘_:'_::;::'{;f:::';-‘__:‘.-'.{!-:':'.‘:'.-_?.:._:_._....-_.i-_i_.:_:-l:':.;F_.'T-_H

'::l.f les ﬂ:cc:ptersn nains a I*EH}F ' |Ef.lt' *app-antlm Fn anﬁt """ e hﬁster d'armée ijgTﬁéE et: nesi:ga,s bonaprendremais e cham;nmn d'Alahan en série
la paire), une pluie de chevaliers  un blister a;tendu va rép:ruir  Avis: I'un des plus gros dragm‘r$ - elles permettent de représenter  limitée (il va trés vite
3 60F les deux et tout piﬂmb les « joueurs elfesy, jamais réalisés ressort les P} et PNJ pour le Livre disparaftre) et au passage
en plus (eh oui, méme Il contiendra le champion en tirage limité (100). Sa beauté  des Cing Anneaux ou d'autres JdR  jetez un ceil attentif 3 Onyx,
les chevaux!). Un vrai bonheur!  sur pégase, la championne sur vaut largement ses 850F comme Feng Shui, Street Fighter le champion wolfen,
Harlequin - licorne et le chef des centaures.  (environ). ou Hong Kong Theater et a I'originalité de sa position.
Ogre hallebardier (ref. H0299). Metal Magic - Héros Fenryll - Elfettes tueuses (si si, il y en a qui y joue!). Rackham - Bombardier nain
et commandants elfes || de géants AEG - [ze Zumi (ref. NASPOT).
(ref. 4327). (réf. FA33). (réf. AEGI0-301).
Rackham prévoit son feu Ragnarok p ot e 1—"|5‘*"'*ﬁ= e
En ?% %P la ‘I-EL r:‘f‘r ascart =|:+ lﬂ{ ﬂ;“ﬂ%ﬁ""ﬂ* tation ) voit son nom bre de p f,-..-.'?.!**r.‘:-‘a:uE‘r ' %}“;Lrﬁwfh ﬁlj:; bfij'—%h—'-‘-ﬁ g
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suppléments sur les clans, ”{”“Tﬁlmﬂﬂli!rfl m it{!h“mm”” HJH IﬂHlIJLl i l'l'“ll:f/WW.EIBE[SiﬂI‘.!I‘/I:h/hIII‘I‘IE.th‘Il
avec la Grue fin 2ot {11 & IHHimm ,HFJJI |t i f et 3615 Casus (1,29 F/mn)

et le Lion fin septembre. Hl l:] | |H|[|I H; rian

® 7th Sea: Si vous lisez ceci ? ” I HI "“ J l "] un recueil de PNJ, et Legacy par exemple, d'agréables

SUr.d plage; ayez Wie peisee 2gE (it F .  of the Forge, un scénario situé interludes au milieu
pour les malheureux traducteurs JUTERNIT

de Tth S e Ve : _ Steh S i G J dans le clan du Lion. d’une campagne de Cthulhu...
e /th sea, enchaines a fon ; | i ! 3 , :
de cale jusqu’a la fin des éh e ia‘l% it fff é ”H ® 7th Sea: Un pistolet @ Feng Shui: Plus gu'un petit
L) HH e

Ensuite, Siroz se remet aux

vacances, travaillant sans répit dans clhaq:e mm;h? un fautelas mois fi zfl;tendre zwzpt qun.ah;:e jeu
pour que ces deux gros volumes EHEFE: ;.?sh Er:jtsl IEEEL” t ne soit a nouveau disponible.
sortent a temps pour le Monde éna partala or alge p. 86. Lecran,
Bt et it obrs “ﬁs > _..-..u.-.-.FIQ!;;'i accompagné d'un scénario,
] X :nnmder:at.mns dec ”"“ Iﬂﬂﬂ“- ' se précise a I'horizon pour aofit.
Hardi les gars! aides de i EI.I urla magie || 5 ;
jeus rna_g_r | Le supplément sur les pirates
et le combat, tables L suivra trés vite...

Yﬂwﬁm n); I ﬂ _r.e:capxq.!_lgi_:iv_es. i

C’est de I'excellent travail,

d'un professionnalisme sans F&llle; All us G ﬂ m Es
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TEL: 05 612373 88

FAX : O5 622718 10

14 /16 RUE MAURICE FONVIEILLE,
PASSAGE ST JEROME, 31000 TOULOUSE
OUVERT DU LUNDI AU SAMEDI DE 10H A 19H

VENTE PAR CORRESPONDANCE

COMMANDES INFERIEURES A 499F : 35F DE FRAIS DE PORT
FRANCO DE PORT EN METROPOLE A PARTIR DE 499F
ENVOIS A LETRANGER : 70F

PAIEMENT PAR CARTE BLEUE, CHEQUES OU MANDATS

LIVRAISONS SOUS 48 HEURES (50US RESERVE DE DISPONIBILITE DE STOCK)
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illes: anthues p|EH‘!E5 |
de ruelles ténébreuses,
pralrlss immenses ou

volettent des papillons multicolores,
‘chats savants aux secrets
redoutables, pays merveilleux

ou la vieillesse et la mort sont
inconnues... Les Contrées du réve
ne ressemblent a rien de connu dans
le monde de I'Eveil.

Pour les

BOUVEAUX
VENnus

Dans les années
20, Lovecraft
a ecrit plusieurs
nouvelles situees
‘dans un monde
| féerique. Petit
| 2 petit, il I'a
préecise et
enrichi, jusqu'a
| en faire
| le cadre de son
| seul véritable
roman:
La quéte de
Kadath. Apres quoi, il s’en est
| désintéressé pour se tourner
vers 'horreur et donner naissance
au mythe de Cthulhu, Des liens
| existent entre ces deux cycles,
| notamment la présence de
Nyarlathotep et d’Azathoth, mais
tout ce pan de |'ceuvre de Lovecraft
avait echappe aux concepteurs
de L'appel de Cthulhu. Cette lacune
| a éte comblee par la publication,
en 1986, de Dreamlands,
‘qui permettait aux Investigateurs
| de passer par-deiﬁ le mur
du sommeil, de visiter les royaumes
du songe et de croiser le fer
avec des adversaires plus accessibles
| que les Grands Anciens.
Les Contrées du réve sont
potentiellement infinies. Méme
‘n s'en tenant strictement a ce qui
est présenté dans ce gras supple-
| ment (180 pages), plusieurs vies
d'aventuriers ne suffiront pas
il 4 en faire le tour: En tant que telles,
elles formeraient un decor fort
honorable pour un jeu médiéval-
fantastique. Il est d'ailleurs possible
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(rmflare ﬂlf, que au rmﬂ de; [ongaf

de les utiliser de cette maniére,
en créant des personnages natifs des

Contrées et en leur faisant vivre des
aventures sans Mythe et sans Grands
Anciens. Mais le véritable putentiei

de I'endroit ne se révele gu'associe

4 L'appel de Cthulhu. Propulser des

personnages parfaltement ordinaires
et ancrés dans le monde de ['Eveil

au milieu des merveilles et des

‘horreurs des
Contrees est
'un des plus

que puisse
s'offrir un
Gardien des.
Arcanes blasé.
Et voir les jou-
eurs embrayer
et adopter
la logique
tres particuliere
des réves n'est
pas desagreable
non plus/!

'n"‘l" Fridi g iy Ed'hﬂ-

;?' Pour les
i velerans

Cette nouvelle édition reprend

une bonne partie des textes
de la précedente (qui est
indisponible en boutique depuis

au moins cing ans). Elle les prolonge

et les compléte en puisant

dans de nctmbreux autres auteurs
{malheureusement pas tnus
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® Call of Cthulhu: Last Rites
est reporté a la rentreée.

#% La prochaine nouveauté

" Chaosium sera donc Mountains

Les sorts n'ont guére changé,
En revanche, le bestiaire s'est
considérablement etoffe, pour

le meilleur ‘et pour le pire.

Le gros du travail a quand méme
porté sur le background. L'optique
change un peu, 'ambiance est

par endroits un peu plus sombre,
par endroits un peu plus héroique,
mais le merveilleux est toujours la.
Dans I'ensemble, il y a suffisamment

de nouveauté pour 'iu_s.tiﬁer un rachat

si vous aviez la premiére édition., ..
Le seul regret est la disparition
d'une partie des scénarios,

meéme si les deux qui ont suryécu
etaient les meilleurs.

Rpres le guide, e circuit

La pierre onirique compléte.
idéalement Les Contrees du réve.
Dans cette campagne, les Investiga-
teurs se retrouvent embarqués

plus ou moins malgré eux dans

une balade a travers les Contrees,
de Celephais 4 la lune... et au-dela.
En seulement 60 pages, elle
condense quelques mois de jel.
Entre les mains d’un bon meneur de

| jeu, elle peut devenir une expérience

mémorable. Son ambiance est tres
agréable, beaucoup plus légére qu'un
Cthulhu classique, avec juste fa bonne

combinaison de fantasy et d’horreur

pour rendre |es Contrées credibles.
En fait, c'est exactement |e genre de
scenario a réserver a des veterans
blasés qui croient avoir tout vu

‘et vécu. Histoire d'avoir

une abomination familiére a laquelle
se raccrocher, les Investigateurs

t:rois}ent hien 'Nﬁrlaﬂidtép,

Lln peu dlfferent de son :ncarnatlan
ordinaire - dire qu il se montre
facétielx serait un peu excessif,

Conclusion

A votre santé, roi Kuranes!

Et a la votre, Randolph Carter!
Puissent vos aventures inspirer
bien d'autres réveurs! Et vous,
qu'est-ce que vous attendez?
Achetez ce supplément!

mais il n'en est pas loin par instants,

Tristan Lhomme

.Les Cantrées du réve: un supplément pour Uappel de Cthulhu, &dité en frangais PHI‘]EU:#. Descartes. Auteurs : Chris Williams, _
| Sandy Petersen et divers. Prix: 179F. La pierre onirique : une campagne pour L'appe| de Cehulhu, editee en fnm;a:s par Jeux
| Des:artes ﬁsuteur Kewn Ross. Prix i non communiqué. -
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(CASUS BELL

. of Madness. Cette monumentale

campagne de 400 pages
devrait &tre 13 au milieu de I'été,
accompagnée d'un livret
contenant la version «de luxe»

. des aides de jeu (utile)

et d'un recueil de nouvelles

sur le theme de ['Antarctique
(moins palpitant). Les courageux
Investigateurs embarquent

pour le Péle Sud, a la recherche
de |'expéedition envoyee

par |'universite Miskatonic,

qui ne donne plus signe de vie.
Sans trahir grand-chose,

il est fortement probable que

| les malheureux se retrouvent

a chasser le shoggoth dans

des ruines prehumaines...

a moins qu’ils ne meurent

de froid, qu'ils ne deviennent fous
ol qu'ils ne se fassent manger
par un extraterrestre,

bien entendu.

rean fod )

@ Tribe 8: Book of Legends

est un recueil d'idées
de scénarios présenteé sous

| une forme un peu littéraire, pas

désagréable a lire, mais toujours

d'un hermétisme rebutant.

On attend pour cet été Word
of the Pillar, qui détaillera
deux des principales tribus
du monde de Tribe 8.

i

® Conspiracy X : Synergy, la fin
de la campagne Bodyguards of Lies,

| estarrive. C'est un gros sceénario
. de 160 pages (avec quelques

regles suppléementaires

. en prime). Les deux premiers

volets de la campagne étaient

. bons, il n'y a pas de raisons

que le niveau baisse avec celui-la.

ol

® Shadowrun: Léonidas

. Vesperini nous dit tout sur Magic

in the Shadows p. 81. Corporate
Download, un supplément

. détaillant les machinations

des dix plus grosses

. multinationales de |'univers

-
=
1
3
1
-
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de Shadowrun, est arrivé juste
a temps pour le bouclage.

Il est épais, dense et contient
apparemment plein d'infos
interessantes. On en reparle
certainement dans deux mois.
Les Quick Start Rules

sont prevues pour ao(t.

® Mechwarriors: Une
troisieme edition du jeu de réle
2ans |'univers de BattleTech
annoncee pour aolt.

Holmlts Designs

o B e § & 8 b

@® Fading Suns: Hawkwood Fiefs
est la. Ce livret d'une trentaine
de pages décrit succinctement
quatre planétes. C'est du travail
bien fait, mais tant que Fading
Suns ne sera pas disponible

en frangais, il ne risque pas

de passionner les foules...

IE
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@® Rolemaster: Finalement,

la nouvelle édition n'est

rien d'autre qu'un moyen déguisé
de pousser les fans i la consom-
mation. Une pincée de régles
modifiées, une louche

de tableaux réorganisés. ..

et c'est censeé étre suffisant

pour pousser le brave joueur

a racheter toute

la gamme,
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strategle a la Bill Gates seduise
le public. Méme le petit hoyau
d’hyperpassionnés qui jouent
régulierement a Rolemaster
murmure, c'est dire! Si ICE tient
le rythme — ce qui n'est pas gagné
d’avance — on devrait avoir
une nouvelle version d’Arms Law
en juillet, en méme temps gue
Creatures & Monsters. En aofit
arriveront trois livrets intitulés

. of Channeling, ... of Essence
et ... of Mentalism, qui sont
un trongonnage de |'ancien
Spell Law. Le Character Law
est également annoncé pour
aolt, ainsi que Ten Million Ways
to Die, qui est un gros recueil
plein d’armes.

@ Run out the Guns: All Hands
on Deck est une extension

pour ce sympathique (mais trop
complexe) petit jeu de pirates.

!ast llmmrn

@ B 8 & 8 @

® Dune, Star Trek: Deep
Space Nine, Star Trek: Next
Generation : En dépit de nos
appels répétés a Last Unicorn, [>

lorrpEal,

. CHROME 4

i

il

J,IFJ Un supplément pour Cyberpunk

Auteul.-. collectif. Prix: 126 F
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nents ﬁxpplémenmres

OK, ya s de chapitre sur les armes. Clest assez nnrmali car depuis Ja n°2,
Chrome n’a pas présenté de nouveau Iance-patata theﬂnnnﬁ:iéﬂre et T:_a_t__hgpe
sembie aller désormais en ce sens. Petit atout de ce supplémﬁnt, il aharde
T'évolution technologique, ce qui permet de jouer plus en 2022 qu'en 2020

et de modifier ainsi le monde.

Thomas Feron
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Eurapa 24 F
Azteca 284 F
Vax Populi 230 F
Les Cochons de 'Espace (juin) 250F

i B e e e A A Pt

Las EalallEﬁ de Pharaon
Grand Alchimizsta (juillet) 230 F
Circuits de Budapest/Norburgring 105 F
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Zoon, Starter 35 F 65 F les deux

Croa 115 F au lieu de 135 F
Legend Of The Five Rings : Honor Bound Starter 65 F " Booster 19 F
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Gurps Discwerd Hardoover Vo
Gurps special Ops 2nd adition Vo 137 F
Magie et Sortilages 180F  Magic tems Vo 137 F
L'Université de Magie 114 F Bsionice Vo 137 F
Bextiaire Monstrueus 285 F Black Ops Vi 137 F
Livre des Artefacts 122 F Fanlasy Beatiary Vo 137 F
La null des profondeurs Vi 285 F
Resturn To The Keep On The Barderands Vo 83 F HAWKMOON
Silent Blada [Novel) Vo 25 F L'Espanya 180 F
Zara Point (Moval) Vo 45 F
Axe Of The Dwarwish Lords Vo 1B4 F INS3
Priest's Spell Compandium Vo IT1F Le Guide des Damons 161 F
Dungeons & Dragons Complate Starer Gams Vo Ted
Faith & Avatars \io Tel  Ji-HERF 20 F
Cungeons of Despalr Vo 80 F Ecran Ji-Herp 89 F
AL QUADIM
Golden Voyages Vo : 1237 |E LIVRE DES ¢ ANNEAVX
Assassin Mouniain Vo 128:F La voie du Scorpion VI 118 F
Corsairs Of The Great Sea Vo 129 F Le Crépuscule de 'Honneur Vi T8 F
Caravans Vo 1E3F  'Outremonde Y 180 F
Feunian Vo 7aF Gamemaster Sureval Back Yo 145 F
FORGOTTEM REALMS The Tao of the Maga Vo 145 F
Les Ruines de Chateay Zenthil Vi 285 F Linexpactad alive Vo 131 F
Skullpert Vo WOF  Merchant's guids to Rokugan Vo 15 F
The City of Raven Biuff Vo 181 F The Winter Cour Vo N5 F
GREYHAWK
World Of Greyhawk Vo 51F  WEPHILIM
DRAGONLAMCE Maphilim jewrde base (-20 %) 224 F
Dezra's guest (Novel) Vo 45 F Le Ka juillst
Cragaonlance Fate Cards Tl Las Chroniques de I'dpocalypen M4 F
Dragentance Classic 15th Annivarsary Edition Vo 178 F e Chroniques de I'Apocalypse Val. 2 114 F
Les Templiers a0 F
APTEL PE (THULHY TESTAMENT 171 F
Les Contrées du Réve revisitdes VF 171 F Hermés Trimegista n® 5, &, 7, 8 a5 F
Lintégrales des Masques de Myarlathatep Wi 218 F
Delia Grean Wi 247 F TENDRAGON
Bedors the Fail Vo 85 F La Forét Périlleuse Vi 187 F
Last Rites Vo 108 F
FOLARIS
BATTLECH Surface 133 F
Opéralicn Stilstio Vo T08F  Mylhes & Légendes des profondeurs 120 F
CHANGELING Vaoleania Tal
Beok Of Houses 11 Va 146 F  ROLEMASTER
. find a 10 Foot Pale Vo 118 F
CONSTIRACY X Redemaster Fandasy RAcle Playing Vo 190 £
Conspiracy X VI 215 F
Aagis Vi Juillet SHADOWRUN
Shadowtach W 180 F
(YBERFUNK Corporate Download Vo 124 F
Chrome 4 Vi 123.F Skinner Vo 44 F
FlrestarmyShockwars Vi 155 F New Saatis Vo 137 F
DARK EARTH JTH SEA V0 |
Les Inilds 162F  Players Guide Vo 206 F 5
ARTEFACTS 157 F  Game Master Guide Vo 206 F
Ecran 7 th Sea Vo 137 F
PEADLANDS Les trois pour 522 F
Au mom de la lof W 162 F i
Strith & Robards Vi 167 F  VAMPIRE, L'AGE DES TENEBRES
Crifters, Vermine et Abominations VI 127 F Clanboak Salubri Vo BT E
River o'Blacd Vo 173 F  Liber Transybvania VF 162 F
Last Angels Vo NSF  Cainite Horesy Vo 95F I
Domtawns Or Bust Vo 137 F !
VAMPIRE LA MASCARADE
EARTHDAWY Vamplre 3&me édition Vf 237 F
Trame Brisée 108 F The Thouzand Halls Vo 118 F
Les Dagues de Cara Fahd 122F  Jovania Chronichles 4 : Muova Malattla Vo 133 F
Camarilla Guide Va 150 F
FADING SUNS Vampire Storyieller Companion Vo a0 F
Hawkwood Fiafs : Imperial Survey VolL1 Vo 53 F Arl of Vampire - the Masguerade a0 F
War In The Haavens Vo 143 F Gulde to the Sabbat Vo 150 F
Kimdr 1 t Companion Vo 115 F
ELRIC mdred of tha Eas pa
Les Architectes du Destin Vi 120F  WEREWOLF
Les Mars du Destin V| ¥ 180 F Umbrs W Tel
GEN Werewolf The Dark Ages Vo 146 F
IWI Umbra : the Velvet Shadow Yo 80 F
Gamini RPG Vo 188 F Book of the waaver Vo 115°F
GUILDES WORLD OF DARKWESS
Les Gehemdals 129F  Blood Dimmed Tides Vo 108 F
Wor : Tokio W F
GURPS orid Of Darknass 0 g0
Gurps Who's whao Vo 152 F WRAITH

Gurps Traveller : First In Vo 159 F

The Graat War RP3E Vo 108 F
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impossible d'avoir des infos
fiables sur son planning.

Tout ce qui est sir, c'est que
ces trois jeux sortiront. Un jour.
Ou l'autre. Et dans cet ordre.
Ou dans un autre.

® Star Trek: Planet of the UFP
est un guide qui est arrivé

au moment ou vous lisez

ce Casus. Planetary Adventures
est un recueil de scénarios (paru)
ou les gentils P) visitent

des endroits étranges, exotiques
et dangereux ol jamais la main
de I'nomme n'a mis le pied et
ou les attendent, inévitablement,
de gros ennuis.

Pﬂlludmm

e d 8 8 & 8

® Recon: DelLuxe Revised Recon
est arrivé, C'est, en un seul
volume, une reprise a peu pres
intégrale de tout ce qui a été
publié pour ce jeu, régles pour
figurines y compris. Autrement
dit: c'est un aimable et trés
anarchique foutoir. Un comble
pour un jeu exaltant I'ordre

et la discipline militaire...

Méme si on passe sur

sa présentation, Recon n'est
interessant que si vous avez envie
de napalmer du Viet, de mitrailler
du coco et de putscher

des dictatures tropicales
soutenues par |'Empire du Mal.

@ Rifts: Sonic Boom est un
roman (paru). Rifts Canada arrive
en juillet,

® Heroes Unlimited.:

On attend le GM's Guide d'un
moment a l'autre, s'il n'est pas
déja la. Il contient des conseils de
maitrise, des idées de scénario,
des regles optionnelles... et un
chapitre entierement destiné

aux joueurs ce qui, dans un guide
pour meneurs de jeu, témoigne
d'un souci d'originalité touchant.

® Teenage Mutant Ninja
Turtles 2nd Edition : Palladium
annonce maintenant que

les tortues « pourraient étre
ajoutées au planning a la fin

de I'été ». lls sont passés

de l'affirmatif au conditionnel, et
¢a ne présage pas bien de |'avenir
de ces braves petites bétes.

Pagan Publishing

o &0 % &0 D00

® Call of Cthulhu: Ce n'est
pas une, mais deux nouveautes
geantes qui se preparent cet ete

g S0 0%08 8%
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ﬁilk Fondations prétes a lemploi
4 - leurs occupants. Tantét poussif

(les semmzern‘els lrrdlens} tantot
" "'hmf (e squat hanteé d Excavés),
5Upplernent 2 au moins le mérite
4:!’ - exhaustif: on trouve aussi
biEﬂ les traditionnelles Fondations
que les Canevas (Fondations de

pour Cthulhu! Apres s'étre
ruinés pour Mountains
of Madness, les fans pourront
claquer ce qui leur reste
d'économies dans Countdown.
Cette suite de Delta Green
contiendra des tonnes
d'informations, notamment
sur les homologues européens
et russes des Delta
Green. Si Pagan
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In suppléement en anglais
~dité par FASA.

“uteur : Stephen Kenson.
“rix ;- environ |55F
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E I& magle noire, le chaman ﬁudnu ou encore la sorciére gitane,
it devient possible. Ca change du- rnage urbain de base!

n: petri: conseil : ne cherchez pas nécessairement a tout exploiter,
I.ni méme 4 tout lire, Prenez ce. qui yous amuse ou qui tente

pms joueurs et étudiez les regles correspondantes.

Vous y gagnerez un temps precieux.

oules m?:auma&rql
fﬂnf_'uﬁ quasi-

 Celles-ci couvrent un large champ
'jd%,'. pﬂsslhllltés tnus iEs élémem:, qui

constituer autant -.:Ie prféteﬁes
‘d’aventure pour vos joueurs et un
atout certain pour vos campagnes.
Enfin, pour l'anecdote,

ce supplément a été le premier

n'est pas attaqué par |'Indicible
Rongeur Blanc aux Oreilles
Surdimensionnées, au moment
ol vous lirez ces lignes,

ce supplément-mastodonte

de 430™ pages sera

chez I'imprimeur. GenCon oblige,

il devrait arriver dans les
boutiques au mois d'ao(t...
et plutét dans la deuxieme
quinzaine.
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i:-'tres ﬁche haﬁ’ le mnuepz |
des Fondations, tout M i iI'ItEr'ESS& |

par le sujet pourra acquénr
en toute quiétude ce suppiément

bien « tasse ».

Mathieu Reversé

* Chaosium annonce Mountains
of Madness a plus de 400 pages.
Une chose est siire, I'un des deux
remportera le titre du plus gros
supplément jamais écrit pour

Call of Cthulhu, mais il faudra
attendre ao(t pour savoir lequel.

Pinnacle Entertainment

¢ b aaoEede e eDRS

® Deadlands : Doomtown or Bust
est la, et transforme la ville

. qui sert de décor au jeu de cartes
en un cadre exploitable en jeu

de réle. Pourquoi pas, si vous
avez besoin d'une ville toute faite
pour votre version de I'Quest

: ,' sauvage ! Bloody Old Muddy,

§ un court scenario, est arrive.

¥ Comme tous ses prédécesseurs,
¢ il ne brille pas par ses qualités

# narratives. Ni par sa maquette.

| Ni par ses illustrations.

3'5 En fait, son seul point fort est

! il .1!#:'; m de ne pas prendre beaucoup

i

, per _"ﬂaq«per ies persmnnages;magmieriﬁ_. i 7
I" hqne. ;radltmh magique exotique n'est oubliée; du druide celtique = &
‘au chaman rasta (qu] fume lars de ses ritueisI} en passant par I’zulﬁpte

Léonidas Vesperini

dant uhga ﬁéférénﬂE‘ i

{1 Le Livre des Fondations I
est un supplement
 édité en francais
par Hexaponal.
! - Auteurs : collectif,
. Prix: non communiqué,

I. LY Ltk |._' |||.'I-|. i||I|| i '

prony Mape "Asie =i

de place sur les etageres.

Back East: North et Back East:
South s’annoncent plus
substantiels et plus intéressants,
mais ils ne seront probablement
pas la avant la GenCon.

@ Hell on Earth: junk Men
Cometh est arrivé. C'est I'exact
pendant de Smith n'Robards,

le guide des savants fous

de Deadlands. C’est pratique

de faire deux jeux aux thémes
tres proches, ¢a permet

de refaire les mémes suppléments
a un an d'intervalle...

Steve Jackson Games

2 ¢ 0800030 DDHRW

® GURPS : Un nouvel écran
devrait étre arrivé, accompagne
de Gurps Lite, la version « conden-
sée» des régles. Plus amusant,
Gurps Who’s Who | présente

les caractéristiques d'une centaine
de personnes «parmi les plus
importantes de 'histoire». On

y croise péle-méle des rois,

des philosophes, des savants,

des écrivains, et une bonne dose
de cinglés pour faire le liant.
Honnétement, les valeurs chiffrées
de tout ce petit monde ne sont
pas trés importantes. |l y a certai-
nement quelque part des gens

qui seront fascinés d’apprendre
que la valeur en points du cardinal
de Richelieu est exactement
4,877 fois supérieure a celle

de Lovecraft, mais j espere

que vous n'en faites pas partie.

CASUS BELL
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IL_E dec_ rs:ne’snntpas en resta

‘et trouveront avec les decks t:rﬂmamf-

tout ce qu'i il faut pour enf' in

Steve Jackson Games, suife.

En revanche, il y a de quoi
s'amuser avec les biographies...
et avec les considérations

sur I'impact historigue

de tout ce petit monde.

Talsorian Games

e 00000000

@® Dragon Ball Z: Toujours pas
de nouvelles. Talsorian semble

pour AD&D, en vf

avoir replongé dans son coma.
Peut-étre pour la GenCon?

ISR
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@ Alternity: Klick Clack est

un court scénario, assez peu
palpitant: 32 pages de donj’
spatial, avec tables de rencontres
et salles numeérotées.

Star Compendium, en juillet,
présentera un tas de planetes

W f ]y .-
1hiasl "I'._ 5
18 L -|__ |r J

(oitﬂﬂdf lt’.f H"Iﬂgg!’ Iifj- Il

Ik
I' Iflll’ [

PETET TITTF 1
AT,

arti £ -:';_

M G ; f vf i
i- I:_L. " {I :-:'.' I|: .I'.'I: a
"""" er “ - i
S

navai&nt |LI5L'|IJ a présent lﬂlﬂﬂls été il
f-::rrmahses (du moins pour mﬂmﬂn } il
Plusleurs mn}rens de 1uuer la rnagle.- -

CASUS BELLI

I||| i

*ﬂ ﬁ’ill'lfmiﬁfﬂ“w iffm! i

£ t '.

+,.f il il ‘m LH fﬂrﬂj{f f Hi‘i

a%!” rs
H:'
:;" f

r{

car. 3 aucun mﬂmem: onn' Est=|argue il
techmquement. Et F on -:Iétcnuvre il

"I.n : 'E”jl“ 'rr "I'[Ju_l"_lj'.' '.
1

||||||

it ,||,| IjHi
| . it |.HJI}] it

Jr |j“[i.|11}“ j /

|J| E]”:F'!frfr“! /
1
JI : “rj:HIJ’n f!]' i m.m

I

ik .-.-I-||

:.,:r;_:-- LI R
.I | !l I ]r%j‘”"i l:--ll.!-l- . 5.,.‘ =3

!H’T*’ff”M ULE i
L{fzw m ,h

e L
1 il
, “‘H ﬁ . ‘_;j

:-'.5Et pﬂurquai-’tant?df‘eﬁarts si' t'alrﬂafs i

alr::rs que Mﬂn ﬂnd Mar:hme. I

et de systémes solaires préts
a jouer. Bonne initiative !
Une édition en boite d'Alternity

se prépare pour la fin de I'année,

plus orientée débutants que
les deux gros livres de base,

® D&D : Une nouvelle boite

d'initiation vient juste de paraitre,

voir le Coup d'ceil p. 87.
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Un supplément.
en francais edité

par Descartes Editeur,
- Auteur : Karl W,
Prix: | 99F
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p. 90. Priest’s Spell Compendium
vol. | est un gros bouquin

de 300 pages, qui devrait étre
arrivé, et qui contient de quoi
faire une meéga-orgie de sorts.
Return to the Keep on the Border-
lands est un scénario pour
joueurs peu expérimentes, qui
prolonge l'antique et vénérable
Keep on the Borderlands.
Vingt ans aprés, le donjon

>

UUn supplement

. pour AD&D
publie en frangais

. par Descartes Editeur:
Auteur: Richard Baker,
Prix: 199F
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Auteurs : Daniel
.« Greenberg et Harry

' Heckel. Prix: 162F
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version frangaise de Lﬂﬂp-gm‘ﬁu i 1| ya dE bonnes choses l:l'anE cet| || © White Wolf a mis .tEnut ce qﬂi oI -r an
ést’ qlﬂnd méme vieille de shpt Ei'li),' uu'rrage Notamment, la trés [trnp!j | Pﬂu‘fﬂlf pas décemment se frﬂuver § =
ce SHPPtEmﬂﬂt mavait fasciné..,  complexe structure de 'Umbra | sur’ Terre, en partie dat;s ie but -
Ei.*rswuli'.sa1 ie I'ai lu et surtout, et ses etranges habitants. Etpuis  peu mtnuable de permettre il -
j "ai t:umparssun cuntema (il ya de moins bonnes chnses. aux joueurs de tout faire | -
encore indécis et d la confusion Aiinsi les treize royaumes pmches qu[ avec son univers, et donc d'ignorer &
-::arm:téﬂsfiqm des debuts de White occupent I'essentiel du supplement les concurrents. ==
Wolf, & la s:mthes& professionnelle Des faés du Portail d’Arcadie aux Donc, d'un c6té, ce supplément =
exposée dans les secondes éditions dlnc-aal._lres de la Pangée en passant est médiocre. Mais de l'autre, il n'y a G
de Werewolf et Mage. Car quand par le réseau du cyber-royaume, pas d'autre présentation disponible =
ce supplement a été écrit, les p'tits on a l'impression de naviguer de 'Umbra en francais. Alors =
gars de White Wuif ne sayaient pas dans une Umbr& en chanuer du coup, je ne sais pas trop quoi -
TSR, suite. plus les regles originales manciens et autres cochonneries, i
est toujours 2 la frontiére, de Dungeons & Dragons, avec des crines volants P
mais ses occupants ont changé, plus un livret commémoratif pour faire la police. =
et il est de nouveau temps d’aller de 32 pages, plus un module Si vous faites partie des gens 3
le dératiser (démonstriser ?). original... Tout ¢ca pour environ qui jouent encore a Laelith,
Toujours dans la série 300F. Si vous donjonnez vous avez la un Cloaque
«en avant toute pour le passé», a Il'ancienne, envisagez d'investir. prét a servir, il n'y
une Silver Anniversary Collector’s Faisant un bon du rétro manque que Trevelian...
Edition arrive pour la GenCon. a la haute technologie,
Cette grosse boite contiendra TSR annonce une version 2.0
les réimpressions d'un certain de S CD-Rom de regles. Elle est
nombre de vénérables antiquités: ~ PPEVUE pour cet ete, et on vous
Keep on the Borderlands, en reparle dés qu'il est arrive. i
White Plume Mountain, Steading @ Forgotten Realms: Skullport | e e
of the Hill Giant Chief, Glacial Rift détaille en 96 pages une petite .'If*f' Ji* |
of the Frost Giant |arl, Hall of the ville souterraine peuplée d’elfes Pr d
Fire Giant King... et Ravenloft, noirs, de beholders, de nécro- n“ E“:E

lfn ;Eff fjfﬁf#ﬁﬂ vo.

m m
| “ JlHi Ln |r-:-u canadien édite par XID
f rf Creatne Auteurr, u.ﬂHEEtlf

et fep el 'e{'-.l-fs:ﬂ';e:f" se par une *F' de ﬂ"n‘ 'L” nag
ili'ﬁ'és sﬂns rrra&&-d’émpini'_" il
P?'wndenca est un jeu de ""umer-hémS ailét (Iéjs dﬂ;lam*ﬂ é’é:a,nt ihsplres ﬂes I
cygnes* ng|&ﬁ, gargnuﬂlas et autres dragﬂm} dans un n;handé plut&t mgd—fan
Tous les |'f£g'fédlems 4 la mode sont réunis: ﬁnuwﬁir[s} conspirations,
clans et guildes, Explﬂrﬂtlﬂn ennemis iniE{essantg apocalypse... bref, '_ g
de quoi faire pas mal de Ehrﬂﬂlqu’es sympas dans une ambiance hérr::-lque’
Le tout est présenté en deux volumes: les. regfes etle monde. La magquette
est lisible, sans plus, anglais plutot facile, les illustrations. .. pourries.

Les régles? Pas mal de tableaux, plein de pouvoirs, caractéristiques/compé-
tences, d10; pas toujours trés simple comme systéme mais ca passe. |
Signalons A Hero's Pm.l'ngue, un livret d'introduction de 42 pages tres bien fait

et accompagné d'un scénario pas trop mal. Pour ceux qui hésiteraient
encore.. .
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Duelque chuse de beaucﬂup
2 _us intéressant se profile

2 I'horizon pour juillet:

wun CD-Rom sobrement intitulé

nteractive Atlas, avec les plans de
tous les pays, toutes les régions,

toutes les villes, tous les donjons,

etc. situés dans les Royaumes
oubliés. Si la réalisation est
a la hauteur, ca promet!

® Greyhawk: La carte
du monde de Grewhawk
n'est toujours pas la.

® Ravenloft: Children of the
Night : Created preésente

une douzaine de golems plus ou
moins maléfiques, plus ou moins
humanoides et plus ou moins
réussis. Si vous avez envie

de vous lancer dans un scénario
du style « La nuit du Pinocchio
maléfique et mangeur de
cerveaux », il meérite |e détour.
Carnival, en juillet, presentera
un cirque peuplé de creéatures
maléfiques. Ca a |'air rigolo
comme tout...

® AD&D/DragonLance

Sth Age: La nouvelle édition
de la campagne est la, voir p. 70,

@ Marvel Super Heroes: The
Reed Richards Guide to Everything
est un recueil de gadgets.
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® Vampire - The Masquera-
de : Nuova Malattia boucle

des Giovanni Chronicles. Tristan
Lhomme s'extasie dessus p. 90.
Time of Thin Blood est arrive

et tres intéressant. Il se penche
‘=ur les vampires de |4° et |5°
genérations qui, pauvres petits,
WWENt Une existence precaire
"#2ns I'ombre des «vrais»
pires, (Cela fera sirement
pen plaisir aux minables P

13* genération d'avoir

e= guignols encore plus faibles
'Bux sur qui s'essuyer

rl” .' M II | HHH, rll[l f” ij "ﬂ jll”l il
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et ce supplément plante le decor '
Et un Antédiluvien au tapis, un!

@ Vampire - The Dark Ages:
Clanbook Salubri est arrive.

C’est un bon clanbook... sur 'un
des clans les moins intéressants
du Monde des Ténebres.

En revanche, ferusalem by Night,
qui arrive incessamment

sous peu, semble prometteur.

® Werewolf - The Apocalyp-
se : Werewolf — the Dark Ages

est arrivé, Tristan Lhomme

hurle a la lune p. 91.

@ Mage - The Ascension:
Sword of Faith regroupe,

sous une seule couverture,
trois traditionbooks épuisés
(Celestial Chorus, Euthanatos
et Akashic Brotherhood).

@ Mage - Sorcerers
Crusade: Sorcerers Crusade
Companion est |4, avec |'habituel
mélange de régles additionnelles,
de sorts, d'éléments de back-
ground... Bref, c'est la seconde
moitié du jeu. Si vous avez
craqué pour Sorcerers Crusade,
il serait dommage de s’en passer.

@ Changeling = The Drea-
ming: Pour 'amour et liberte

SRA Rl L bt st b b bbb i

CLANBOOK:
SHLCIBRI

Sl T

est arrivé. || est sympa, presente
de maniére convenable les trois
Maisons de changelins maléfiques,
mais le théme est un peu trop
pointu pour passionner

les foules.

® Mind’s Eye Theatre:
MET Journal n® 2 est en boutique.
Vous pouvez 'y laisser.

® Trinity: Ce trés bon jeu

se vend mal et, du coup, WW
sabre dans les parutions prévues.
Toute la série des mini livres

a 5% est supprimée,

en commengant par Oceania,

qui aurait d0 étre la. Les fans
n'ont pas tout perdu: Alien
Encounter — Deception, la fin >

EW\» ““u 1 Hﬁ &
i @ :\ :

un peu de sucre, et ca caramélise
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Aciion!

«Hum, ce vaisseau vendel
m'intrigue. .. Cap dessus timonier!
Les gabiers aux postes avec

des grenades et des pots a feu !
A I'abordage!

(20 rounds plus tard)

— Tu avais raison vieux forban.
Faux vendel mais vrai castillan...
— VYictoire facile mais cales 2 sec
sur leur lest! La peste I'étouffe!
Par ma barbe, Commandante

tu parleras, dussé-je te plonger
vingt fois dans la mer au bout
d'une ralingue de basse verge!
— Capitaine! Nous avons trouve
le coffret...

— Par ma Dame! Ces forbans
I'ont découvert! |'ai echoué dans

ma mission et failli & mon honneur...

(il sort une dague de sa tunique
et se poignarde au cceur).

— Arghh! Ce maudit batard
dérape grand large sous

mon ceil... E:_ih ! Quiimporte, 50N
ame a Légion, Léon-Alexandre
notre Empereur sera content...
Timonier, laisse porter a fond!
Cap sur Montaigne. .. »

L2 jeu des
gifferences

Jth Sea sort enfin, Coups bas et
traitrises ont fuse a |a redaction
pour en obtenir la critique
mais, foutre-diable, ca en valait
la peine! De quoi s'agit-il

au juste! Tout simplement

d'un jeu a dimension épique

au theme inusable: ['dge d'or
des pirates, au XVII° siécle,
dans une Europe mythique,
totalement differente de la n6tre
mais terriblement proche.

Différente, car il s'agit d'un continent

imaginaire d'une terre paralléle
nommeée Theah. Differente, car les
Etats qui la composent se nomment
Avalon, Montaigne, Castille, Eisen,

Ussusa, Vendel, Vodacce. Différente,

car la magie et les ordres secrets
sont omniprésents, Différente,

car Theah a bien des mystéres

a devyoiler, a commencer par

les ruines d'une civilisation perdue,
la mythique Syrneth, Différente,

car I'Eglise favorise les sciences

et lutte contre |'obscurantisme. .. au

moyen d'une redoutable Inquisition !

Et puis, il y _'a la Erep_*r:i;'eﬁ'i_e Mer,

CASLS BELL
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i { - s White Wolf, suite.

lieu mythique s'il en est.
Ses fabuleuses légendes font réver
plus d'un aventurier. ..

Proche, car cette « Europe»

a fichtrement comme un air

de déja vu: Angleterre arthurienne,
Trois Mousquetaires, Espagne
flamboyante, lands allemands,
cités-Etats italiennes, marchands de
la Hanse, Russie des tsars... Proche,
car Syrneth n'est pas sans rappeler
les cités perdues d'Earthdawn.
Proche, car les sociétés secrétes

et les associations de gentlemen-
explorateurs rappellent les rose-
croix, la franc-maconnerie, la Sainte-
Vehme, j'en passe et des meilleurs.
Quant a la Septieme Mer,
on ne peut s'empécher
de faire le rapprochement
avec la mer Océane

de Guildes. ..

Bref, des inspirations nettes

et d'ailleurs avouees. Reste que

la pompe est subtilement effectuée
avec juste les petites touches
d’imaginaire qui vont bien.

En fait, le plus dur en terme

de roleplay sera assurément

de digérer toutes ces différences. ..
D autant qu'apres la lecture de ces
500 pages superbement illustrees,
on sapercoit qu'il y a, en fait,

deux jeux en un: une option Freres
de la Cote/Exploration donj pure et
dure, mais aussi d'enthousiasmantes
possibilités daventures 100 %
continentales reposant sur de
machiaveliques intrigues, la politique
r.urdue le commerce, les trahisnns

| de la campagne, arrive
d'un moment a |'autre.

Fa

® Aberrant: Le jeu de super-
héros de VWV est arrivé,
voir pp. 68-69.

® N’'importe quoi en vrac:
Aprés le jeu d'échecs, qui devrait
étre arrivé, il va falloir faire face
a une déferlante de tee-shirts.
Ensuite, il y aura encore des pin's
Vampire, puis des tasses
- a café Werewolf et Mage.

Pour ce dernier jeu, des tubes
. d’aspirine auraient été plus
adapteés, mais bon...

et les questions d'honneur. Le parfait
mariage entre Lle au Trésor et Les
Trois Mousquetaires en quelque sorte.

e samourai
devient piraie

Coté reégles, rien de bien nouyeau.
Le systeme a bien évidemment

eté adapté au theme mais les regles i
demeurent celles du Livre des Cing | l

Anneaux si ce n'est que les Raises XID (reﬂtwe _
|

ne sont plus limités et qu'il y a
maintenant 5 Traits indivisibles. |
@ Providence: Nous avons
| réussi a libérer quelques lignes

Les Talents se subdivisent
en «Sous-Talents» (les Knacks ).
pour vous parler de Providence.
Ce n’est pas une vraie
nouveaute, mais apres avoir
lu notre Coup d'ceil p. 84,
vous pourrez briller en société
a peu de frais, a condition davoir
un entourage de collectionneurs.
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@ L'extension Endor pour
(663 | Star Wars CCG devrait étre
en boutiques.

® Young Jedi est un nouveau
JCC, non compatible avec
. Star Wars, mais qui en reprend
une partie des mecanismes
(en plus simple). Quelques
nouveaux éléments de bluff (plan
de bataille) viennent agrémenter
- un jeu plutét sympathique. Vous
pouvez vous procurer le double
paquet de base pour apprendre

Le systeme repose donc désormais
sur un jet de Trait+Knack.
Le chapitre Combat est assurément
celui qu'il faut lire et relire avant

de se lancer, bien que I'ensemble
reste fluide.

Ce que je viens de lire n'est quun
simple livre de base. Et si I'on peut
déja se faire uUne vision globale

des choses, il n'en reste pas moins
que les prochains suppléments vont
&tre indispensables pour commencer
a jouer serieusement. On doit

donc s'attendre a huit supplements
Nations, un guide de Syrneth, un

ou plusieurs Magic sourcebooks

et une flopée de trucs sur les
associations secrétes. ., Bref, on va
encore se ruiner! Mais qu'importe !
Nous avons la un trés grand jeu

de role, que Siroz a prévu de
traduire pour octabre. Pourvu que
la Dream Team tienne les délais. ..

Philippe Rat
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.;‘ r\‘-:'g‘l m rﬁ;ﬁ‘ﬂi d&*»?g%age% Mﬁf, précc:r}struits pour la tester:
'EI:[E yp ﬁﬂ?ﬁilmﬂtrﬁéifﬁptlﬂesf | . Assassin, Vague d’assaut,

pEﬂ.Ir les. Arﬁericams qui n ﬂnt pas de jeu de rﬁ’ﬂe d*lmﬂaﬁan bﬂn marché
(genre. BanC ou S!mu!acrﬁs} ce prudurl: e:—:t un ’vr.ar I:mnheur* Lfa\rantage

et de falre moins pEIJi” aux neuphytes en |El:ﬂ" pm;msaﬂt que!que chose
qui ressemble yraiment & un 1eu de société. {plateau, figurines, etc.).
| 8 A vous de choisir ﬁ.ru:rtre outil d'initiation ! F cartes). Vous trouverez

le jeu, mais vous devrez comple-
ter vos paquets avec des cartes
de I'extension Menace of the Dark
Maul (deux autres extensions
sont prévues). Attention, si vous
jouez a Young |edi cet ete,

vous apprendrez des choses

sur le film (adieu la surprise!).
D'autant plus qu' a la mi-octobre,
pour la sortie du film

«La menace fantéme »,

le jeu sera déja traduit en frangais
(en tout cas, c'est ce que promet
Decipher).

@ Une boite de jeu familiale
Star Wars est disponible (voir

i%ﬁ
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i _ pour Baldurs Gate envi
! b n'ﬁ%t s e
E: . ‘ Jeu de role en americain edité Lﬂf ma“fﬂ-ﬂg ﬁ‘nrrﬂut fo“jﬁ“rf dﬂ.ﬁ foﬁ

Jligl'g s par TSR, Prix: environ 190F
|
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i ¥

i la Destinée d'Urza. Vous pouvez
& vous procurer quatre jeux

""" gﬂiﬁ _ﬂ’g; " e @ Enchanteur et Nature fielleuse.
s ej.i; L fﬁﬂ "I 8 La prochaine extension
! autonome est prevue
- pour la rentrée et s'intitulera
I ‘_ Les Masques de Mercadia,
remplacant le cycle de Rajh.

.~ @ Legend of the Five Rings.

* La nouvelle édition du jeu

= de base est disponible sous le
f, titre de Pearl Edition (plus de 350

Pierre Rosenthal | |les forteresses suivantes:
s Unicorn Clan, Dragon Clan,
Crane Clan, Phoenix Clan,

'é! douze «starter decks » pour

vV

critique page 75). Elle contient
quatre paquets de cartes, mais g8
n'est compatible ni avec Young g

Jedi ni avec Star Wars CCG. Son ik
prix prohibitif la réservera aux S W : |t {ill
plus fous des collectionneurs. SR SRR WS H N I ifsamlli

RIRIRiaE ik A
i i_{_;],.i. . ! | ; l | .l! |

it i 8 i P I 'I.." i (Il I
CE/Hexagonal < ’JJ’W,};%»;
. _ s i [F‘f!ﬂﬂ'i“‘ i’h.tm

| | i) gl |
® L’'ceil de Sauron sera Pl el 1¥i[ﬁieﬂi¢ﬁf flilj[fﬂﬂ!}ﬁ]ﬂfl}ﬂ gl "rljri'[ﬂ ki '
disponible le 3 septembre. Tt e e iﬂh*’!im f‘#’ﬂ}ﬁ"’? I J il H !131”3& :'!j] |
Le retard serait d 4 une T T gt e -f*{ﬂ?ﬁ{ e il gﬂtﬁf
invasion de petites bétes jaunes {5l T

nommées Pokémon
chez I'imprimeur des cartes.

Precedence s B j el W e

s il i

gt : et || Al f f{l

® Ca se précise, le jeu de cartes § e e poin! Iﬂ! m|1r|f II il ;I
Tomb Raider sera disponible -'ifjl““r il '”;'fffnf

pour la Gen Con, avec re, suivan '”" “ H!F]

des dessins sur ordinateur ” .! HF'”
mais avec un rendu amélioré ””'lf i
par rapport au jeu vidéo. Vu . I 'fH”””I
I'aspect marketing du produit, '” | (A

. = = h il A e T
on nous promet un jeu simple @& ik Al s REL f-é ar uerrien | I' “]

|.
. il . |” i
a jouer (niveau P.ukérnt::-n}, R peut Ve al,F’ﬁra ”.|I| ||ur
et plusieurs versions de cartes | Attel 91:“-" il il il
Lara Croft, plus ou moins rares, &8 - e ”“ T, J.| || il | |
holographiques ou non I e e R ﬁaﬁ&ﬁj ECW.,',W Versio '“'”

(mais sans doute aucune = e ] ranca F' éut f‘_
en petite culotte) ! ; Rl ;, :

Witards o the Coust

@ Magic. La série Urza (Epopée ikl
et HéritaEE} se termine avec IR e RS e T T R i T H A TR
87
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La legende de I'lle pardue est une extension pout Baldurs Gate aditée en francais |
par Interplay. Prix : environ |90F '
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Supplément en francais §
- pour le jeu de role

{ | ADZD, dité.

| ] ear Descarces B
j 5 il - ] SN sous Ticence TSR,
B pour ADSD, en vi|| i : _; A Prix indicatif: 1 19F

..:----e;;r_;pﬁ Em et mm)w a totif le{ etngﬂf

R 4 oty |

| J“?w'f[f il Hﬂjﬂ”ruﬂﬁ;‘h f ______ ghn_, __{HW

"'.:'rj;ﬂflﬂ uh fﬂ'q;"' 1 m TH "J- r*”'lii%‘ Iﬂg Jiu':ri Hﬂji A

| il ii el b ‘ I ﬂrﬁ m’;{nilmﬁﬂ {Fgﬂ
_ e sl U
B L D .
|.| ' tL ;I I;I :
il BRI PECE ﬂ’m{.ﬁgiﬁ" 'I'Jr.f’rf" e
I| =] | ;: .' I-:‘=' ] ' Qﬁ?U}%‘m 'P-EE]IJI.’
ri i n il -:E,E -.1.:|!rh}.i'lrll1' !E‘;M moye tous
. all es lals le pc apprend Vo - :.;:._I I‘- I,I.,-.II g i.._m.r,,_”. u 'r i : 1ar :'|"
;- des 1.:1”1._...-.: -:t:,' ,1', g T I;: =I-:I.E:ra.i=-'l.-!=.-':.'l #?;‘E%qﬂuirl' I'fb{ﬁ? ,frjilé's b-EaUEUUP
- 2 a T e pou plusfpnlmiﬁmta bt!qu#létm:fe des |

| .,:Fangues anciennes peut augmenter
 les caractéristiques de la magie.
Eref si yous connaissez

; : 'Im%ii III? | :'I.ll:_l ;.! :_!.:E‘I!JI. _ détzﬂrlﬁfes dg mus |E$ magimans_
een | delécole, ainsi que dautres

I detail. I o . | membres lmpurtaﬂts Lensemhie | _des magiciens, conseillez-leur i
i | P‘Eﬁt “J','i'ﬁhna {t;a; son st plutor equﬂlhre: et pas gmshlll L'Université de magie. %
| fFﬂtEFt[lté unl'ni‘-a‘rsitai‘ré queltnnque '} (le grand maitre est niveau |8, B
l| Enrm je EEIIE-. ce I!?Eit pﬁut-étre p"as normal!). Pierre Rosenthal | :
|
h 3 T AT e TR qui sert aussi de compteur
E E:T;u::i :,:'L';Gﬂﬁ: of -:;::;:'{;_sr ::55:; ;;“_E_wilﬁh# TE d’h-;mneur (trés pratique), .
! EE E:ﬁ:g,j:;ﬁLg;ﬂ Er Pﬂ;g“riﬂ';: ﬂ.::.nnn-mrm sienl .. FPALFEIS - .. 10 ;F.:tc:nsfmarqueurs et LII_‘| livret
Tl | morpes mandanet A 'ff:.s-m ST e —}r—' de régles en couleur, pratique
-'-Ir= & ;ﬁ,,‘;“::",,.‘:ﬁfffszf:f Les RALES T AGONIE % a lire. De plus, si vous désirez
= ARESS s 9 | apprendre a jouer (en anglais
| E”E / Ma») % ' % toutefois) & L5R, il existe
| @ z ) l maintenant deux paquets
i = P de 100 cartes, du nom de Siege
! of Sleeping Mountain, qui vous
i Wizards of the coast. suite. permettra de vous essayer
l' : a cette pratique. Un des deux
.‘ Scorpion Clansihaga Clan, paquets fait s'affronter le Naga
r Mantis Clan, Crab Clan, Lion et la Totury’s Army, et lautre
ll | Clan, Brotherhood of Shinsei, le Dragon et la Brotherhood
_| j Shadowlands Horde et Totury's of Shinsei. Les régles incluses
[ | ‘ﬁ‘rm?" Ces jolis paquets sont un peu simplifiées,
| § contiennent chacun 8| cartes mais vous y trouverez surtout
| (21 génériques et 60 propres au un exemple long et détaillé
«clan»), une carte de forteresse de partie. Ce qui est vraiment
e Utile car LSR n'est pas !
””ﬂ un jeu simple. :
' @ Legend of the Burning
Sands. De la méme maniere
que la Pear| Edition,
: P e o The Awakening nous propose
Uil .i"nalhmm“ :lmn’nmmwmwn-numimm 1E||lﬂr1 H}Il{jrilllrrrwi I| i \) j de an"Ef :mgn ‘
bl ..-._.'H].'H'Hm |.Fn|'|in'rl11|ﬂ’:"1|'ﬂ‘riﬂ i “IIIJ‘HHIHIH‘HH nriult 0 A | Bl
| Le ; pa !‘J; , ;'Ei!i’iiiﬁf i !J J1 irfa magi #1;-: 38 ,'J f ul” i P G Sands avec fiuuze « starter
H ﬂ" ‘E* 3 !1 jou [ o iH oul Hf i f"‘ir; f‘ H!ﬁi A GF gl e, decks » différents : Jackals,
"j]f {.,y%mg{;f% Jn r i ?.! 11;1 zl i A ‘]’ﬂ e ”:r i : ﬁ A f‘#ﬂ fh " 1 B >\ LT L vory Kingdoms, Ebornites,
| sont austere Jais! E.gi r 3 I&ér : ’Elﬁﬂﬁﬁite i]l‘rﬁi&i};qrait, e | o\ - p~L_ Celestial Alliance, Assassins,
4 dié e %ﬁkdéﬁiﬁht’iiﬁ&bnr esf,uln, N Jéf‘a#en{ura Etdé decemert SR - \ eRReat ﬁ A -f"-;__ - Ashalan, Yodatai, Senpet,
| _q_ui sﬂirulte plus de t*h?eplhﬁhgqﬂ& lﬂs habltuelﬁ' jﬁlﬁf de ce type UL e | i oy 4 f : ~ Ra'Shari, Qabal, Moto
La passlb[ﬁte pendaﬂt4tnurs de rédiger ses ordres en mode «convivialy | P e B et Houses of Dahab (ouf!). 3
permet aux débutants de jouer de facon plus intuitive, ce qui est plutdt g [ Les boites contiennent e
' agréable. Pl - | 65 cartes (|5 génériques =
| Mégalomanes Ink, 6 cité [a Garenne, 31140 Pechbonnieu. IUMSMBBISINY < el Al Car-f et 50 spécifiques), 45 jolis -
' L o FA i Site : <http://perso.wanadoo.frimegalo/>. Prix de tour : | I, Rl | 0N i || marqueurs en carton =
! 25F le tour par e-mail, 30F par courrier postal. iy i ‘.'-,:__':__f_{_i | T r I,l[ﬁi pour I'eau, le ka, les suivants %
88 e —— il il et les bonus/malus, >
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24, rue Linné
75005 PARIS M)Jussieu

Tél: 01 45 87 28 83

10h1

5 a 19h30 du Lundi au Samedi
14h00a 19

h00 tous les Dimanches

les prix les plus has les meilleures équipes

le plus grand choix pour vous accueillir
Promotions permanentes - Arrivages US et GB hebdomadaires
Toutes les nouveautés a chaud - Tournois Blood Bowl Magic

Revendez vos jeux aux meilleurs prix
Achetez de 30% a 70% moins cher
Plus de 5000 Jeux et Figurines

Magic - Star Wars - L5R - Star Trek - Dune d'occasion disponibles
Dead Land - Rage - Burning Sands...

Vente de cartes DO iJ
S DE ﬂlef*; J E
a I'unité ! DEDALE <OEUFCUBE
de 100 000 cartes Plein de ieux 4 gagner

de toutes les editions ! Toutes les News

puentan e, La VPC et ses Prix '

NOUVEAU! La cote Magic I' nE“F c“BE

2 ar courrier, par téléphone

vente de cartes : el

par minitel, par e.mail
livraison en colissimo : 35F
franco de port a partir de 500F de commande

Magic au poids

(Uncos + communes, ttes éd.)
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g ?ﬁpﬂqﬂe moderne, en passanl:

® The Last Supper reste

in:ﬂntestablement le plus original
de la série... mais son originalité

' deﬂent un piege mortel si le meneur

de jeu n'est pas tres expérimenté
et s'il na pas sous la main

Wizards of the coasl. suite.

un livret en noir et blanc.

Sur les plus de 400 cartes

de I'édition, plus de 300

sont nouvelles. || ne manque
finalement qu'un paquet pour
apprendre aux débutants a jouer.

® Doomtown. Pour ce jeu,
deux nouveautés. Tout d’abord
Shootout at High Noon, un paquet
de deux fois 50 cartes, plus

une grande feuille de régles
pour débuter 2 Doomtown

en faisant s'affronter Law Dogs
et Black Jacks. Bonne idée, mais
la feuille de regle ne semble pas
bien pratique. Quant 2 Mouth
of Hell, c’est une nouvelle
extension, avec plus de 180
cartes, trois paquets de base

":.I"-,":' i)
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un: m;ge Tel qu"'"“tl'_ t une bon
ase démvﬂil mais payer riﬁf*
paur.awbﬂ' le dl'hﬁ dé FEh‘:ﬁﬁe?er
'. un gcémarie d:e fr.:nm:l en t:an&hlés

_:. | | .I | .p.|41!+;”[

| Elriijlj;-ifdiuliFJHUi! J.E“H! HHHL' ﬁ il

ne fera pas plalsw a tous les Mj
s Tﬁe Sun Hi'Js Set fait rﬂemmnter IE

d’erreurs hlsturiques exaspémntﬂs
| par*ia destruction des Eappardm:IEns. |

'histoire est solide, bien develuppée
avec des FN] mtéressam:

et des scénes impressionnantes.

® Nuova Mal'atﬂm enfin, revient
largement au niveau de Last Supper,
méme si ces deux scénarios sont
trés d]fférants Aussi dlﬂ’us et Ettale

[{arer i . AT LT

semi-aléatoires (Law Dogs,
Sweetrock et Collegium).

Le niveau de Peur y est de 4 et
les personnages morts-vivants y

gagnent de désagréables pouvoirs.

® Pokémon. Ce jeu sera traduit
en francais et disponible

dés que Nintendo lancera

en France ses jeux vidéos,

sa série télé, etc. Attention

a la déferlante. Plus d’'un million
de jeux de cartes Pokémon

ont été vendus aux Etats-Unis
depuis le début de I'année.
L'extension fungle (48 cartes),
prévue pour fin juillet a méme
été avancée d'un mois.
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el s Vampire: The Masquerade,
o . edités en américain
. par White Wolf. Auteurs
- nombreux, divers et variés.
Prix: entre 100 ec 150F
e valume;

| ¥
......
¥ I
II'

| i .||’ | |J 'if -Irl-I Jll'lrJIII| 'I'Il -I:r-JIII i3t
'%'E‘"tfﬂ‘ﬂ%luf -
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phsleurs conditions. I faﬂ:t:du tEn'lps
phur fEﬁiEi‘ :Etta'uampagne, Hil
l:maui:mqp de temps, ce qui suppiase '
. un groupe stable, Une bonne
connaissance du Monde des
‘Ténebres est plus que nécessaire
(au minimum, il faut avoir lu les
clanbooks Cappadﬂmen et Giovanni),
Enfin, des joueurs actifs

et qui prennent des initiatives, tout
en sachant parfois se laisser guider,
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® Gobelins est un livret
d'armees pour Demonworld
consacre a ces charmants
humanoides glauques.

On y trouve une description
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Vauteur
}'u' 'Iﬁégulllfﬁmhf” T

, (IS ,IJ ,F!?qmis’ i :ﬁ :-.',- .: '_,’,’énient [quﬂfalrfa de i’artefa:ﬁj: '-.
‘apres, hein). Bref, pas forcément, fil pnant, & part pour les Gros Bil
s Irrécupé ﬂcnmhapﬂhr B

u %IEE Bﬁr -
r:Eﬁ;:*Ié tm;‘temmt qui falt. |a!H|fFéi'¢nﬂE N'dublrpns pas que les arlaefat;ts
en plus davoir dés pnuvqirs gganfﬂquas ["mmrna faire pousser des choux
géants dans les déserts] ont également des effets secondaires
(IE pnrteur devient un hc;-mme :-Tl téta de chnu}
®Le Sneptre aux sept morceaux a un avantage certain: il est en frangais.
‘Mais en plus, c'est sans doute le. plus interessant. On y trouve trois fagons
de commencer |'aventure, des quétes variées, des PN] 4 [a psychologie
mtere.ssante, des épreuves de roleplay importantes imposées par l'artefact,
et des aventures intermédiaires. Son plus gros défaut: malgré son nombre
de pages conséquent, le meneur de jeu va devoir pas mal bosser
pour gérer les imprévus (quand la Loi affronte le Chaos, il y en a!).
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sont particulierement délicieux, ® Vor The Maelstrom est
avec une mention spéciale aux un jeu de combat de figurines SF 0 .
gobelins sur puces des sables qui Il sort en ao(it, en méme temps i . g AT it ] ._ ' j e
sautent allégrement par-dessus ' i . O Ll
leurs adversgaires I'*ulr.!:-:}rn".atEen"lf':r"lt1 jueiﬁs i e bl!S_tEf‘“S= ! . i U *upﬂemytpﬁur WETE"' o
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® Vinci est un jeu de stratégie couverture de Florence Magnin.
qui a été primeé au concours Le but est de construire une
des Créateurs de jeu citadelle 4 I'aide de cartes i
de Boulogne-Billancourt. représentant des lieux. Huit
|l devrait étre en boutique au «roles» sont répartis chaque
moment ou vous lisez ces figneg_ tour entre les jDUELlFEZ le voleur, PI"““[IE

le roi, etc. Tout I'intérét vient Be0e0e

de ce que les roles sont secrets.
DrEﬂm POd 9 Ainsi, si I'assassin trucide le roi @iGreat Rail Wars:Raid
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de scénarios.
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@ Quatre nouvelles tribus
sont en préparation

pour Zoon: les Zyons

(et leurs monstres Baby et Lone),
les Zools (et leur prétre

Doc Booboo), les Krokokos

E (et leur chef Aligofis V)

'_::'_' i y et les Pungs (et leur embléme
iljf R Cher Az=ad). Matérialisation
prevee 2 b rentrée.
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Pussé, present, futur . ..

La SF italienne a le'vent en poupe en ce moment.
Apreés Valerio Evangelisti, c'est en effet au tour
de Luca Masali de connaitre les joies de la
publication dans notre beau pays. Les Biplans
de D’Annunzio, qui a recu |e Prix Urania, est
une classique histoire d'affrontement temporel
entre deux factions, 'une désireuse de changer
I'Histoire et l'autre' soucieuse de la préserven;
Cette fois, c'est la Premiere Guerre mondiale

qui est au cceur de l'action. Une victoire de

elle de prévenir I'éclosion du nazisme? Et, si oui,

cette chronoligne serait-elle préférable a celle que

nous connaissons ? Sur cette thématique éprouvee,
l'auteur a construit un roman endiablé ou lon *
voit bien évidemment passer quelques ﬁgur"es
historiques, parfois a contre-emploi. Mais ce qui fait
lintérét principal de ce livre, clest le souci du détail

W41

Lavec plus ou moins de bonheur: A ne pas

pnlaire du dlrlgeahle
2 |Italig, commandé

par Nobile.
(Les Biplans de D’Annunzio: Fleuve Noir.
Fragments d’un miroir brisé: Payot «SF».)

Légendes légendaires

L'anthologie Légendes est incontestablement |'évé-

“nement de I'année dans le domaine de la fantasy.

Pourtant, |a recette en est simple: prenez onze auteurs

_célebres et demandez-leur d'écrire chacun un texte .

situé dans leurunivers de fantasy le plus réputé. De Ste-
phen King (La Tour sombre) a Robert Silverberg (Les
Chroniques de Majipoor) en passant par Anne
McCaffrey (Les Chronigues de Pern), Ursula
Le Guin (Terremer ) ou encore Orson Scott
Card (Alvin le Faiseur ), tous ont joué le jeu; !

manquer, ne serait-ce que pour le texte hi-

larant de Terry Pratchett, ou Mémé Cire-

dutemps fait encore des siennes... (Edi-
tions 84.) |

En parlant de Fratchett le trejzieme —
eh oui, déja! — volume des ‘Annales du

Disque-monde vient de paraitre. tntltule

Les Petits Dieux, il ne comporte aucun des persnn-
nages habituels de la série, hors bien entendu la Mort,

- mais ¢a ne I'empéche pas d'étre aussi hilarant que les

autres. ['espére que les tortues vous soft sympa-
thiques... (L’Atalante «Bibliotheque de I'Evasion ».)

Pug 'apprenti etait paru I'année derniére chez Flo-
rent Massot, mais le dép6t de bilan de cet edlreur
'avait fait ::Ilsparaltra prématurément des fibrairies. Par
bonheur; un nouvel et mystérieux éditeur vient de Ie
rééditer, accompagné de sa suite inédite, Le Hagé
En depit de |'epaisseur considérable de chacun des/vo-

Jlumes; on n'a guére le temps de s'ennuyer; tant la
plume de Raymond E. Feist est allegre et son imagi- |

nation fertile, (Mister Fantasy/La Reine Nmre}

Pour lancer sa collection de grands formats, Mnémos

a eu Iexceliente idée de rééditer en un seul volume:
les trois.tomes des Chroniques des :rﬂpus:u[afres:
de’ HEIthlEU;GEbQI'IL Bien que l'auteur, qui a beaucoup.

progressé depuis, y soit encore un peu maladroit, on

dévore sans reprendre son souffle ces avgnfuras’
| Epiques et poetiques. (Mnémos « Icares Fantasy ».)

Vrac d'été | s ;

Premier roman. d’André—Ecan;ms Ruaud, Des om-~' ||

bres sous Ia pIUIE est.un bien curieux livre. Sacri-
fiant i‘i |"association p-::larfSF qm semhie trés 3 la |
mude en ce moment, le rédacmur en chef de Yellow |

et de la dﬂﬂﬂfﬂEﬂtﬂ.ﬂﬂn 'E;ll‘" mnspara“t notamment : SUtI'FI'IﬂHHE PFGPDSE une. EﬂqUEEE FﬂInUtIEUSE et bien

dans les descriptions de combats aériens. Commie
le createur o' Eymerich, Masali ancre suffisamment
ses postulats délirants dans une realfte connue '
du lecteur pour toucher un public situé

bien au-dela du cercle habituel des amateurs de SE -
Signalons pour finir qu'il est évidemment.présent
au sommaire de 'excellente anthologie
Fragments d’un miroir brise, avec une novella
intitulée La Baleine du cief qui propose une

savoureuse reécriture de la fameuse expédition.

menée, située dans une ville et sur une planet& en
tout point surprenantes. Un rnma_n_pn&trque_aux

‘'personnages si attachants'qu'en le refermant, on se

su rprend 4 leut souhaiter de nouvelles aventures —
le plus vite passthle {B1fmsthtc:-|les \"wes « Sclerfce
fiction . ) |

La Sirene de 'espace, de Michel| Fagei amusant spa-

ce opera souyent & la limite de la. ‘parodie, @ pour

seul tort de pam?tr*e apres | extraordinaire Ethbre des-
pamdm:es On }f retrouve neanmnms la méme bonne
humeur — la marque de Pagel | nrsqu ‘il §” éc:ar‘ta du fan-'

e S IHJIEH.I F SV ERBERG J
] =tk :
I

tastique horrifique qui était jusqua récemment son
genre de prédilection —, au service d'un récit rapi-
de et petillant. Un parfait exemple de littérature popu-
laire sans prétention, mais de qualité. (Fleuve Noir « SF
Metal» n"68.)
Banc public, de Bernard Fischbach, n'est pas un ro-
man de SF, car I'on n'y trouve aucune conjecture a pro-
prement parler. Toutefois, I'histoire de cette jeune

femme qui se réveille un jour sur un banc, vierge et

enceinte, fait appel aux plus récents developpements
~ de la science médicale, et montre comment employer
la nouveauté pour surprendre agréablement le lec-
teur. Un bon polar. (Bargain Hirlé « Enquétes et Sus-
pense.)
(TR
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Pour finir, signalons la parution d'un ouvrage sur la saga
germanique Perry Rhodan, rédigé par Jean-Michel
Archaimbault, amateur passionné et également tra-
ducteur de cette série. Si vous ne lisez pas I'allemand,
ce livre constitue le seul moyen de savoir ce que I'on
trouve dans les quelgue mille sept cents fascicules
non encore traduits! (Encrage « Références».)

Roland C. Wagner
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La librairie

Fleuve noir

@® Royaumes oubliés: L'étreinte de I'araignée,

d’Elain Cunningham, compléte la trilogie

| d'Ombre-terre. Amateéurs d'elfes noirs et

f/ d'arachnides antipathiques, vyous pouvez craquer

' en confiance, c'est trés sympathique!

{“ @ LanceDragon: La reine des ténébres parait

/| en juillet et boucle a trilogie des Agresseurs.

[r Ce court roman peut se lire indépendamment

| des deux précédents.

J @ Shadowrun: Mort d'un président, de Jack Koke,
| est arrivé, tout comme sa suite, Le cceur du dragon.

/! Le troisieme volume sort en octobre,

|| et le président en guestion est bel et bien le dragon

. Dunkelzahn. Va-t-on enfin savoir qui I'a assassiné’
. ® Star Trek: Farek sort en juillet. Spock rentre
'~ au pays pour soigner sa vieille mére malade
| etavoir de longues discussions acrimonieuses
- avec son pere. Ben alors! Cest pas comme ¢a
|| gu'on sauve |a galaxie, lieutenant Spock!
® Star Wars: La-croisade noire du Jedai fou est
la reprise de la trilogie de Timothy Zahn parue
aux Presses de |a Citeé il y a quelques années.
Ces trois volumes devraient &tre suivis d'ici peu
des Ombres de 'Empire, un inédit.
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La couleur noire du chouchou

ez aussi |a téle? Alors vous n'avez pas
contes de la crypte, d

iffusés il y a quelque
gemps sur M6, Ces effrayantes histoires sont

'R

en f2it basées sur celles parues dans les annees 50

gans un magazine qui sentait le soufre, du nom
{eharmant au demeurant...) de lales from the crypt.
Ces petits bijoux (perles noires) étaient dessinés

re, et Albin

Michel nous en propose aujourd’huj une cv_jrnpflatir,;r.

a 'epoque par les grands anciens du gei

par auteur, en commencant par Jack Davis

(qui était, entre autres, dans |'équipe d'origine de
Mad, le magazine satirique de Harvey Kurtzman).
Les histoires (8 par volume) y sont toujours
présentées par le gardien de la crypte,

dont les jeux de mots et les chairs putréfiées ont
en commun un état de décomposition avance, et
finissent toujours par des vengeances post-mortem
au depend de pauvres vivants sans défense..

Le royaumne des morts et celui de I'humour y font
bon ménage, avec des titres comme Horreurs

de jeunesse ou encore Service de nuit, sévices compris.
Tales from the crypt, tome |- Plus morts

que vivants! et tome 2 - Qui a peur du grand méchant
loup ! de Jack Davis sont publiés chez Albin Michel.
Lisez-les, mais évitez de |e faire une nuit de pleine

lune, conseil d’ami!

Avant

L'épopée arthurienne, revue et corrigée selon les
mythes gallois, c’est |'ambition de cette nouvelle sé-

Urillam

@ Cthulhu: Redts chioniens, par Brian Lumley, |

est arrive. Legendes xothigues sort en septembre
et regroupe toutes les nouvelles cthulhiennes

de Lin Carter, un auteur mal connu en France.

En octobre, Le mage de Salem, de Wolfgang
Hohlbein, arrive dans toutes les bonnes boutiques.
Cette série de romans ancres dans le mythe

de Cthulhu a connu un trés gros succés

en Allemagne. Pour une fois qu'on peut profiter
de |la production fantastique d'outre-Rhin,

ne nous privons pas! (Méme si ladite production
fait un peu peur par son ampleur : la série compte
six romans de 800 pages chacun, qui seront

sans doute découpés pour les besoins

de ['édition francaise en une douzaine de volumes
aux dimensions plus modestes.)

i ite Woll

® Yampire - The Masguerade: Le roman
Gangrel est 1. pas &ssasrsable 2 lire, mais un peu

léger. Le suivant s=== comsacrs 2ux Setites.
Toute la série dewae &= Soudie= d'ici mi-2000,

au rythme d'n yolies == moe

L —

rie, dont le premier tome s'intitule Myrddin le fou.
Les noms et les lieux sont différents, méme si de
Myrddin a Merlin il n’y 2 qu’un pas, et tout y est aus-
si étrange et familier (Arthur, Une épopée cel-
tique, de Chauvel et Lereculey; Delcourt).
Marlysa, la guerriére masquée, traverse des conti-
nents a la recherche de ses parents disparus. Dans sa
quéte, elle est accompagnée d'amis fideles, talentueux
avec une arme ou agiles de leurs dix doigts, humains
ou d’'une race étrange de lézard, bref, un bien beau
groupe daventuriers! Et quelque part, on pourrait
presque s'attendre a ce qu'ils aient a sauver le mon-
de... (Marlysa, tome 2, Gaudin et Danart, Soleil).
Sur un ton humoristique, mais tout aussi méd-fan,
on se prend a préférer le coté troll des choses, avec
les aventures de Tetrdm, le troll, et Yaha, sa fille
adoptive, humaine chétive (1) qui prefere la viande
crue... Leur quéte? Ramener un peu du feu volcanique
qui permettrait d'empécher les humains d'enchanter
les trolls pour les faire travailler contre leur gré. Vas-
te programme ! (Trolls de Troy, tome 3, Arleston et
Mourier ; Soleil).

Si vous avez manqué la premiére édition de Fuzz et
Fizzbi (3 tomes parus en 90, 9| et 93, chez Glénat),
profitez de |'occasion offerte par Vents d'ouest de
découvrir, avec cette réédition en version intégrale,
le monde merveilleux et poétique de ce lutin (avec de
grandes oreilles) dernier de sa race. Accompagné
d'un renard apprivoisé (merci M. de Saint-Exupéry),
d’un guerrier et d'un mage, Fizzbi vous fera découvrir
son univers, Hypercondrie (Les trois quétes d'Hyper-
condrie, Tota et Cailleteau; Vents d'QOuest).

Apres

Depuis qu'elle a cessé de tourner sur elle-méme, tel-
le notre lune dont an voit toujours la méme face, la
Terre présente toujours la méme face au soleil. Il en
résulte deux zones: I'une de nuit éternelle et ['autre
de permanente [umiére écrasante, toutes deux invi-
vables. A la frontiere, c’est la «limite, le pays de
I'eternel crépuscule ol les humains se sont réfugiés.
Les chroniques de la terre fixe (Caza; Delcourt)
sont un prelude a |a série Le monde d'Arkadi, une sor-
te d entrée en matiére, de genése.

Un peu avant, c'est Megalex, la cité-planéte entiére-
ment regulée par ordinateur, ol tout ce qui est na-
turel est interdit. de la reproduction jusqu'aux vegé-
taux. Utlisant pour ['illustration une technique issue
du jeu vidéo (wexture et modélisation 3D), on ob-
tient des images plus vraies que les vraies, des mé-
chants robots préts 2 mordre et des perspectives in-
fernales. Le tout sur un scenario sorti tout droit d'un
imaginaire decale (Megalex, tome |- L'anomalie, Jo-
dorowsky et Beltran; Les Humanoides associés).
Sur un minuscule astéroide ol seuls les enfants sont
admis, deux ados sont envoyés pour une enguéte qui

s'avére dangereuse, trés dangereuse meme... La-haut,
c’est la jungle, les jeunes ayant reproduit les schémas
de leurs ainés et tout va mal, sous le contréle de
quelques caids, ados eux-mémes, et de quelques ille-
gaux, des vieux d'au moins 20 ans. Des illustrations
fagon manga, dynamiques, avec un plus comme on
les aime (Milane et Arlov, Djian et Rouan; Soleil).
Visitez Venise, découvrez ses canaux puants et ses rats
mutants, ses monuments centenaires et sa pollution!
A mi-chemin entre du eyber et du Cthulhu 2000, dé-
couvrez tout sur une série de meurtres plus horribles
les uns que les autres, on parle méme de complot...
quelle dréle d'idée. (Les ombres de la lagune, Cor-
teggiani et De Vita; Soleil).

Sans oublier

Le 31° épisode d'Elfquest est 3, pour les incondi-
tionnels, avec son lot de surprises et de rencontres
(W. & R. Pini, Vents d'ouest).

Tess Yood et Campbell continuent d'explorer le do-
maine infini des paradoxes temporels, et on ne peut
pas dire que leur situation s'améeliore (Vortex, tome
7, Stan & Vince; Delcourt).

Et pour finir comme on a commencé, avec fantas-
tique et serie telé, Semic nous propose Buffy contre
les vampires, en format super-héros. Un incon-
tournable, pour les mordus (gag).

André Foussat




W Damned!
Un sacre hon moment

['association Les Variations
Ludiques récidive

pour la cinquieme fois

et propose Instants
Sacres/Instants
Damneés, suite et fin,

un CD de musique
d'ambiance specialement
concu pour le jeu de role.
Le théeme est cense étre
l'armageddon, mais dans
I'ensemble les titres
planent tranquillement.
Disponible dans certaines
boutiques ou aupres de
'éditeur.

>4 : Euterpe, BP 18814, 44188 Nantes Cedex 4.

@©: 02406957 98. Courriel : <euterpe@citeweb.net>.
Site web : <www.citeweb.net/euterpe/>.
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e jeu de role est ainsi;

il est plus facile de

s'y faire initier que de

le découvrir par soi: IﬂEI‘I’lE
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m}] és structures d'accueil
specifiquement EfEE’EFEﬂEE
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Entratlent des liens amicaux

avec une boutique de jeu,
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aux heures ot les
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@ Hébor est un jeu par correspondance dont on vous parle i

. propose un zine, Les Tours d’'Hébor, qui comprend articles de

@ : 0561350959, Courriel ; <bertl@wanadoo.fr>.
' Site web : <http://perso.wanadoo.fr/megalo/>.

T -_ '@ Mickaél Ivorra de 'association Chasseurs de Réves s'est

(Ca bouge! est |la page consacrée

Weh services

@ Besok est un site tres intéressant. Dedie a

I'info scientifique de I'avenir, il s'intéresse aux
Hili 2 }S&HDI’[S les plus pointues de sciences telles que

}ﬂtechnﬂl ie, la génetique, 'intelligence artificielle, la

E i{;ﬂ;i . Les articles écrits sur ces bases melent SF et

pﬂur Cﬂnspiratmn ?{ Delta Green ou Enigma. <www.besok.com>
e Accros aux jeux vidéo, Goa est fait pour vous.

1 s'agit d'une plate-forme
mu]tuﬂu&ur francophone
gui permet de jouer
sratuitement en ligne
a la plupart des jeux les
plus aboutis du moment:
Baldur’s Gate, Diablo,
Starcraft, Half Life, etc.
Vingt-cing serveurs
dédiés permettent de
se lancer dans des parties
échevelées avec des

(Goa propose aussi
des jeux classiques
(échecs, dames...), ainsi que des forums, des pages news, etc.
Une excellente adresse a rajouter d'urgence a vos signets.
<WWW.E0a.com>

@ La ludothéeque de Boulogne-Billancourt s’installe

en ligne, avec un site qui n'est pas encore fini, mais

qui promet. Vous y trouverez une presentation des différents
types de jeux pratiqués, une liste des 1800 jeux dont dispose
la ludo, etc. <www.ludotheque.com>

@ Olivier Saraja, collaborateur d'Oriflam et grand amateur
d'Elric et d'Hawkmoon auxquels il consacre plusieurs pages
de son site, met en place une expérience interessante. Il s’agit
de faciliter la communication entre les joueurs (vous!)

et les auteurs (eux!). Cet espace de dialogue permet a tout
un chacun de poser les questions qui le tarabustent aux .
professionnels du jeu de rale. Pour l'instant cing d’entre eux L

ont accepté de participer: Anne Vétillard, Léonidas Vespérini, 4
Tristan Lhomme, Pierre Rosenthal et Alexis Santucci §

e e R R MR TN T W TR 4

Fpe— T T ] [ ——1 B

(illustrateur), mais d'autres sont pressentis.
<www.multimania.com/saraja=

@ Sur le site <http://host-web/]JdR/liste_de_diffusion.htm>
vous pouvez vous inscrire a des listes de diffusion

Y consacrées a Uappel de Cthulhu, Conspiration X, Earthdawn,

Nightprowler et Warhammer le JdR.

Salade nicoise

® Pour feter leurs trente ans, les editions Glénat lancent
un grand concours, BDécouvertes, sur le theme du troisieme

millénaire, en collaboration avec Libération, dont le but est de

reperer et de donner leur chance aux stars de demain. Chaque
participant au concours doit realiser les quatre premiéres
planches et le synopsis de I'histoire et envoyer le tout a Glénat
avant le 30 octobre. Le premier prix est une bourse de 50000F

et la publication de I'album. Vu le nombre d'illustrateurs
" qui nous sollicitent a Casus, il devrait y avoir pas mal
i de rolistes sur les rangs..

. < : Editions Glénat, 31/33 rue
Ernest Renan, 92130 Issy-les-Moulineaux. @©: 0141461141,

plus en detail page 88, Pour etoffer le monde, l'editeur

fond, recits, etc. Une raison de plus pour vous mettre aux JpC.
b« Megalomanes Ink, 6 cité la Garenne, 31140 Pechbonnieu.

associe a Séverine Pineaux, illustratrice de talent qui collabore
a Multimondes et Pocket, pour realiser un Carnet de croquis
feerigque qui relate les voyages imaginaires d'un explorateur
dans un monde peuplé de créatures-arbres. 4 : Mickagl Ivorra,
96 rue Lamarck, 75018 Paris. @©: 0155790881.




aux initiatives diverses, sites web, expos, boutiques, bref a ceux qui se
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Un ete ludique

i VOUsS n'avez encore rien
previl pour vos vacances,
voici deux moyens

ge les passer en bonne
compagnie ludigue.

# Les stages ludiques
Reves de Jeux, agreés par
1e ministere de la Jeunesse
et des Sports, proposent

de jouer a tout:

jeux de sociéte, de role,

de cartes, GN, jeux
informatiques, etc.

On y pratigue aussi le sport
et les soirees grillades,

on v frequente des ateliers
de peinture de figurines

ou de théatre, etc. Le materiel
disponible est tip-top

et 'ambiance tres sympa.
Stages en juillet en en aofit.

Ah ca ira, caira!
Des nouvelles des Etats
genéraux du jeu de role.
La grande réunion nationale
dont il est guestion depuis
longtemps aura lieu les 27
et 28 novembre a Boulogne-
Billancourt. D'ici la, les
rolistes gui se sentent motives
pour réfléchir et entreprendre
des actions en faveur
de leur loisir sont invites
a se rencontrer dans leur
ville/département/région
pour préparer ce grand
evénement et faire part
de leurs opinions et idees.
Pour participer 4 ces reunions,
. Vous pouvez contacter
les correspondants qui se sont
Proposes pour les organiser,
fls vous indiqueront
les dates et lieux envisagés.
- Yoici donc une liste
de contacts, non exhaustive :
— Montpellier; Denis
lorognon 0467929628/
— Béziers: Sébastien
Rodriguez 0467285481 ;
— Périgueux: Philippe Zouzac
055306 39 74 (journée);
- Grasse (Alpes maritimes):
Sébastien Fiorucci
04937028587

4 : Réves de Jeux,

ZAC du Coteau, 13 rue André
Malraux, 69960 Corbas.
@:0472501639. Courriel :
<jpb_rdj@club-internet.fr>.

® Les Semaines de
PHexagone rassemblent,
comme chague annee depuis
seize ans, des fondus de jeux
qui se défient du 15 juillet
au 6 aoiit, a Commercy

dans la Meuse, a tous les jeux
sur lesquels ils mettent

la main: JdR, wargames,
plateau, figurines, cartes,
GN, murder, etc. lambiance
est du genre bonne franquette
et n'engendre pas la
melancolie. B<: Xavier Jacus,
7 route Nationale, 55200
Lérouville. @ : 032991 17 69.

— Ain: Philippe Jacquet
0686080634 ;

— Lyon: Jean-Pierre Boillon
0472501639;

— Deux-Sevres (Parthenay,
FLIP, le 14 juillet): Nicolas
Trivalle 0549942420
(journee);

— Rennes: Gael Malry
0681535481 ;

— Dijon: Xavier Marchand
0380531228 (journee);

— Meuse: Xavier Jacus
0329911769;

— Strasbourg ; Pascal
Borschneck 038833 1457 ;
— Nord (Dunkerque): Jan
Desaeger 03286961 81 ;

— Qise : Francois Vanhille
0344 76 8096 ;

— Val d'Oise (Taverny, le 3
juillet): Guillaume Fontaine
0134180522 - David Albert
013991 8827 :

— Caen + Manche : David
Giard 0233074084

— Rouen: Marc Fontaine
0235337796

— Yvelines : Francois Touvet
01348921 68 - Benjamin
Brossara 01 34 87 60 147

— Seine et Marne (Provins) :
Jean-Philippe Palanchini
0164003394,

— Paris ; Charles Girard

Guillo, 9 allee Denis
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AVis aux
fanzineux! A I'occasion
du Monde du Jeu en octobre,
la FFJDR reconduit
le trophée des fanzines
inaugure l'année derniere
et qui avait couronne Lunatic
Asylum. Tout fanéditeur
qui souhaite concourir doit
faire parvenir un exemplaire
de chaque numero paru entre
octobre 98 et septembre 99.
Le jury sera vachement pro,
serieux et tout, et le gagnant
sera distribue dans toute
la France pendant un an.
> : FFJDR, 134 rue Louis
Rouquier, 92300 Levallois-
Perret. @ : 0559725915
(Bruno). Courriel:
<marchess@club-internet.fr>.

(mercredi AM, vendredi

et samedi soir).

— Belgique : Benoit Bottin,
27A rue des Eburons 1000
Bruxelles 02/2303612

(int.: +322 2303612) - Jean-
Luc Anciaux 02/73683 72
(int.: 4322 73683 72).

Une liste de contacts, dates
et lieux de reunions sera
tenue a jour sur le site

des états généraux du jeu

de role<http://www.grandeur-
nature.org/egjdr>. §i vous

ne trouvez pas de reunion
dans votre secteur, vous
pouyez contacter les états
generaux au 0147856447
(ou egjdr@francemel.com),
mnais vous pouvez aussi

VOUS Propaser pour organiser
'une de ces réunions pres

de chez vous. Le bilan des
questionnaires et de
la consultation des
rolistes est a votre
disposition. 1l suffit
d'écrire a: Olivier

Papin, 92250 La
Garenne-Colombes,
en joignant une
enveloppe timbrée
a votre adresse,
ou d'envover un

d principales nouveautes et le

— BordeauxTFierre Emmanuel (0148781562 ; courriel a l'adresse
| Barba 0556992F685 — Hauts de Seine (Boulogne) ! ' donnée plus haut
L Alsne - Patrick Des Fabrice Barboni 01 55184549 pour le recevoir
1110323203266 (journée)/01 41419251 par courrier électronique,
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c'est loooooong !
Sauf avec

3615 Casus!

! Entre deux numéros, pour vous |
| tenir au courant et rester en

! contact permanent avec nous,
in'oubliez pas notre service

d minitel 3615 Casus (1,29F/mn). §
EAu menu... '
! — News. Découvrez les

e “yp[ s32ued

¢

| sommaire du prochain numero
110 jours avant la sortie
idu magazine en kiosque.
' — Tribunes. Consultez le ;
' sommaire des anciens numeros. §
I Murs. Des murs d'expression |
' libre pour exprimer vos
icderniers coups de coeur
L et lancer vos coups de gueule.
| — Petites annonces. Le plus
important service de petites
lannonces «en ligne»
| concernant les jeux de
! simulation. Dénichez un
' supplément rare, vendez
' vOSs anciens jeux, contactez
' de nouveaux partenaires.
§— Clubs et zines. Un
| répertoire contenant les
ladresses de plusieurs centaines
fde clubs dans la France entiére. §
{Pensez a inscrire le votre
pour qu'il soit connu de tous!
! — Boites aux lettres. Ou gue
dvous soyez, un simple minitel
ivous permet de rester
fen relation avec vos amis,
fordce aux BAL de 3615 Casus.
|— Abonnements. Abonnez-
fvous a Casus Belli sans avoir |
| a sortir de chez vous, §
— Ecrivez-
nous.
Envoyez-
Nnous vos
questions
et vos
remarques,

la réedaction

V repondra

dans les
plus brefs

delais.
— Quizz

: permanent.
!Répondez a des questions :
| concernant les jeux
et les univers imaginaires
fpour gagner des abonnements.
#— Jeux en ligne. Kill, Sous-
d marins et Starbuster, trois iy
f«classiques» du jeu sur minitel. § U
i Méme sans liaison Internet, M

1J4NoD ne nb Isu

-

|| puenb) suna1d29| sap J°

o
-

LS

S E DALLIE

‘(**:2o%|d aun aJe} A,

! Casus Belli reste joignable
£ 24 heures sur 24. 3615 Casus?

i 'Internet de ceux qui n'ont pas

'Internet.
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o pnur ne pu les rater, soyez vigilant
« Futur », cellas que veus avez le temps de nofar

sur voire agenda. « Galé jardin» rappelle gue le jeu
sevil aussi chez nos vaisins,

PRESENT

Parthenay. 3 au 18
juillet. Parthenay organise
cette annee son | 4°
festival des jeux et
ce sera comme d’habitude
une incomparable féte ludique. Mille jeux
et jouets sont mis a la disposition
des visiteurs sous la forme d'un parcours
Ipdique parsemeé d'espaces thématiques.
A cote des jeux de societé classiques,

il sera passible I uer et de découvrir
plein de jeux daﬁlmrdlatmn avec entre
autres la coupe,de France de arharn-
mer et.un hatajll::m de tournais: INS,
Deadlands, lepns de Katanp, HDI‘ItJL‘lIE,
Cyberpunk, erc. Les initiatiohs seront
encare plus nombreuses et vous aurez
I'aceasion de découvrir dﬂ;:elitant;s jeux
comme Courtisans, Eﬂqsplratlnn X

ﬂt bien d'autres. Le |7 juilletil y aura | )

aussi un grandeur-nature contemporain-
fantastique intitule Le bal des Yampires.

/' [24 : Festival Ludique International

de Parthenay, Maison des |eux, 42 avenue
Pierre Mendés-France, 79200 Parthenay.
(£): 0549942420

Civray. I4 juillet au 15 aoiit.
Pendant un mois, Civray se met a
I’heure du fantastique et de la SF at
propose toutes sortes d'animations sur
ce theme, concernant aussi bien la BD,
le cinéma, la liccérature, etc. 24 : Cinéma
Renaissance, Pascal Texier, 7 rue Louis
XIll, 86400 Civray. (@ : 0549870229,

Hochstatt. 25/26 juillet. Les
Arpenteurs de Réalites se lancent dans

|la reconstitution d'une campagne
militaire (Tannenberg 1410) articulee
autour des realités de la guerre
de |'époque : combats de masse, |
vie dans les camps, etc. Ca se déroulera
dans la f:::rét communale de Hochstarr.
B4 : Gwenagl Santerre, 39A rue
des Buissons, 68530 Brunstatt. Lt
(@):0389653831
ou 0389064473 (Robert).
i.'-':nurnel ﬁgw.sannerre@lemﬂl"fr}

) Carmaux. 30/31 juillet/1* aodt.
| ll.ﬂ&ﬁrrhnts de R’hiley organisent un

japonais. (£): 0561080320, Site web: |
| <wiww,multimania, cnmﬂdrhiagna.dlweﬂﬂ
ﬁnsﬂrré plesse AT

|| Fort-les-Bancs: Bﬂf.':‘f ;uiﬂet“

' de base ball en MOUSSE. .

FUTUR

Causse du Larzac, 5/6/7/8 aolt.
L'association Anachrone continue
de développer son monde de la Faille
dans ce grandeuhnature mediéval-
fantastique qu'on nous promet bourré
d'événements specmﬂutmres A noter
la possibilité de jouer trois ou quatre
jours (5 optionnel). 4 : Anachrone,
30 rue d'Eguison, 13010 Marseille.
(): 0491784827, Site web:
<www.grandeur-nature.org/anachrone=>.

Quelgue part dans |I"Aude.
13/14/15 aoiit. Les troupes de ['Armée
noire se heurtent a celles restées fidéles

"”';ﬂla Couronne dans ce grandeur-

nature medieval-fantastique
qui se derﬁﬁ[ﬂ{'ﬂ dans un cadre naturel.
'Les rales 'mnt des elfes, nqm; et des

 ogres'd’ dn cute aux hahf!!% Accompagnes
| de leur: EDLH’" ‘de I'autre. D

Assa:!aﬂeap "
Run:egqnﬂe Didier Héritier,
432 avﬁnue du Frésndant thsc:—n, | 1000
Quesnn}r HHS r.mﬂt. Et un
grandeur-nature médiéval-
fantastique, un! |l slinticule Empire et
Damnations et est organiseé par Dr Agon
qui nous promet a la fois de la diplo
et de la baston. (€): 0327670071,
Courriel : <dragon@nordnet fr>.

Provins. 28/29 aodt. Les 12°
rencontres du club Pythagore
rassembleront co mme d’habitude.
les amis des jeux d'ambiance et
particulierement les amateurs de Réve de
Dragon, Hystoire de fou, La Méthode du
Docteur Chestel, Hurlements, Maléfices.
L'équipe de MultiSim débarquera en force
pour animer ses jeux, Guildes, Nephilim,
etc., et surtolt pour présenter Agone.
B: Club Pythagore, 36 rue de
Villecendrier, 77160 _Ehajal_ﬂ:r"&ﬁ_i*ﬁé‘l.‘ité.
©:0164003394.

Bécours. 3/4/5 septembre. Dans
un monde entre Mad Max et Shadowrun,
la seule loi qui i existe est celle de la batte
. Mous l'avez.
compris, L'aube des Chamgnards est un

' grandeur-nature post-apocal ue.
ggandiaul'l-naﬂ:um a théme mm:lléval-_fl ET:] ot nnsgd il

..... : Fabrice Gourdet, La Traitié,
81090 Lautrec. () : 0563 708923,

| (Courriel : {f.gnurdet@caplaserfr}
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Soissons. l'?Hﬂﬂf? depﬂmbm
Les Fétes de Beltaine est un grandeur*-

nature celtique basé surle [dR/

Légendes telr_iques. Le village de
Koch'Neilig s appr*e:e a féter dignement
le 1* mai, malgré d'inquiétantes
nnuvelles é ARCAN, Stéphane
Gesquiere, ? allee Hector Berlioz,
95130 Franconville. @©: 01 34 153937,
Courriel : <gesquier@club-internet.fr>.

Saint-Pierre-du-Mont. [18/19
septembre. Le club La Seigneurie des
Trois Rivigres organise un tournoi
de JdR avec une longue aventure pour
ADE&D dans Paorn et un concours
de scénarios sur le théme du complot
(décidément!). &4 : Denis Thomas,

79 avenue Eloi Ducom, 40000 Mont-de-
Marsan. () : 0558461 18,
Courriel : <thomas_d@club-internet.fr=,

Boufféemont. 2 octobre.
Les Forgerons de |'Epée organisent
Monolithe 99, un grand tournoi dont
le eceur sera constitué des jeux MultiSim
puisqu'a cette occasion se déroulera
un championnat de France de Réve
de Dragon et Deadlands. Mais on jouera
aussi a Nephilim, Dark Earth,
Conspiration X et Agone.
@: 013991 8827 (David)
ou 01 3991 6792 (Yoann).

Clermont-Ferrand. |6/17
octobre. La dynamigue association
Mémésis organise le 8¢ forum
clermontois de JdR qui se déroulera
a la Maison du Peuple, | place de la
Liberte. Je n'ai pas e programme pour
I'instant mais ¢a devrait étre copieux
et sympa, alors réservez votre week-end.
@_; Meémeésis, 2 bis rue du Clos Perret,
63100 Clermont-Ferrand.
@):04733693 13 ou 047334 1596.

Avignon. 29/30/octobre/| ™
novembre. Cela fait quinze ans qu'il
existe 2 Avignon un festival des Jeux
de I'esprit (dames, échecs...) mais c'est
la premiere fois gu'il s'ouvre 4 dlautres
types de jeux, et cela dans |e cadre
prestigieux du palais des Papes.

() : 049094 96 86.
Courriel: <amr@evenementsciel.com>.

COTE JARDIN

Belgique, 17/3] juillet - 14/28
aodt. Estivia Ludica sont des
rencontres ludiques qui permettront a
tous ceux d'entre yous qui passent du
‘coté d'Arlon de découvrir tout plein de
jeux de plateau, de role, etc.

: La Guilde du Jeu, rue des Déportés
74, 6700 Arcon, Belgique. (@) (0032)
49561 2304 ou (0032) 4954943 4.

Belgique. 24/25 juillet. Dixieme
édll:lnn des 24 heures de JdR de la
Guilde de I'Opale Noire avec AD&D,

pel de Cthulhu, VWarhammer, etc.
E?P La Guilde de |! C'Ipahz Noire,
62 rue Ferrer, 6010 Couillet. Belgique.
@ (0032) 71 504055.

! Smﬂeme c‘.um‘.fen'l:inh Ludoforum I

TSR / Wizards of the Coast: AD&D,
|IMagic, L5R, etc. Mais il y aura aussi des

| stands dédiés i [a SF et au fantastique,
i) ,"des initiations, ‘etc,, b4 : Wizards of the
. 'Coast, PO Box 2031, 2600 Berchem,
Belgique. @)+ (0032) 70233277,
| Courriel: ﬁcustsew@w:zarda be>,

Eel'gique (78l 9 septembreé.

au domaine de la Ferme & Embourg,
prés de Liége. Au programme: AD&D, =
Warhammer, Vampire AdT, Guildes, _’,}.",1‘
L'appel de Cthulhu Deadlands, Vampire,
Star Wars, Shadowrun, Berlin XVIII, |
Warhammer 40.000, Confrontation,

Star Wars JCC, Credo, Europa 1945-

2030, Les Colons de Katine,

un concours de peinture de figurines,

une murder party contemporaine,

une vente aux enchéres de vieux jeux...

le menu est copieux.

B4 : Benoit Ferriére, 161 rue Belvaux,

4030 Liege, Belgique,

(€): (0032) 4344 2574. Courriel :
<asblguildedesfineslames@usa.net>.

Belgique. 1999. La Fédération belge
des jeux de simulation organise tout
au long de l'année le championnat de
Belgigque multijeu qui se déroule
lors d'une douzaine de tournois répartis
dans toute la Belgique. Le principe
est de mélanger tous les joueurs
en les invitant a s'affronter et a s'amuser
ensemble sur tous types de jeux: il
Risle, Condottiere, Abalone, les dames,
Farmule Dé, Backgammon, etc.
24 : Bernard Barras, 67 rue Durieux,
5001 Belgrade, Belgique.
{): (0032) 81 7403 64. Courriel ;
<bernard.baras@village.uunet.be>.

e
$RAGIDIBASIOO

Ecrivez-nous, faxez-nous
(01464849 88) vos infos,
envoyez-les par le net

courriel ; <solivier@francener.fr>
mais ne nous téléphonez pas!
Avis aux annonceurs:

soyez suffisamment précis

dans vos indications.

$DALGP2DORDALSLOO

rochains
NUMerns

de Casus Jaune :
40 septembre
(n°122)

! ﬂaptemhre Le club La Lune Noire
'tlrganlﬁe. la 2¢ convention RPGers qui
I aura lieu 2 la salle des fetes de F‘Ialsantﬁ- ,
(i -,_;iu-Gers, Aulprogramme : JdR avec un
|| concours dEt scénarios sur le theme de la
mnsprraﬂnn des jeux de figurines (WWar-

25 novemhre
m°123)

Courriel : <opale:noire@bigfoot.com=.

Belgicue. 31 juillet/ I* aoit.
Deuxiéme édition de la Gen Con .
Bénélux qui se déroulera au
Bouwcentrum, Jan van Rijswijcklaan 191,
Anvers. Sur 4000 m?, on nous promet
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¥est bien connu
« Exams en juin,

fanzines a la St-Glinglin ».
Peu de zines donc mais
gue du bon (dont un petit
nouveau). Cela dit, ce n'est
pas qu'on s’habitue, mais
dés qu'il mangue un ou
deux poids lourds du genre
InT, Terres des Brumes,
Pécheurs de Lune ou
Labyrinthe (pour ne citer
qu’eux, pardon pour les
autres...), ben, comment
dire... v a comme un vide.
Voila! Un vide! Un gros
vide! Enfin comme
on dit: «Rentrée en [
septembre, fanzines { -.:fw_;t,’sl,'.;l_q_!;*.'gi’{# .'ﬂ'ﬁé'
a revendre »... ;’-"Efu,ﬂ'gw‘?ﬁb
Je profite, par ailleurs, ! *"3hu§f‘r’?lmml:.
d'avoir un peu de place ~. BUNSREI S ,ggﬁ; i
pour vous signaler A So B e
I'E}{iStEHCE d:un tl'éS bﬂn —wUrcebook 1o J';.-"a'l'f.H;n“:.
prozine de littérature
fantastique, j'al nomme [e
Codex Atlanticus (130F pour
3 numeéros, La Clé d'Argent,
22 avenue Georges Pompidou,
39100 Dole). Comtois
rends-toi! Nenni ma foi!
(salut les Paysl).

Le super hien

Dans la série «ca gratte tres
fort 1a ou ca fait mal», nous
avons recu Clanbook:
Roliste, a sourcebook for
Players: The Simulation™.
Redigé par le célebrissime
Tom Symbol du non moins
redoutable gang du Jeux
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Squad (le cauchemar des
organisateurs de «Grandes
Conventions Sérieuses »)

A la maniere d'un clanbook

de Vampire, ce monument

de causticité et d'autodérision
s'intéresse aux différents
types de rolistes et plus
generalement aux différents

Landernau ludique.
Tout y est, a I'exception
notable des mysterieux
«13%» (comprendra
qui lira...). Censemble
est malheureusement
tres (trop?) juste.

=

 Enfin la retraite!

‘MaisQUl
distribuer ~
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.......................

acteurs de notre petit !

Procurez-vous vite
ce futur cellector, vous

ne serez pas décus!
C/o Mme Varier,

16 av. Jules Ferry,
92240 Malakoff.
Prix: 15F

Le hien

Franc-réveur, n 12,

52 p., 30F. Un désormais
classique avec, cette fois,
I'inévitable scénar Réve
de Dragon et surtout

une soiree enquéte
Warhammer bien cool.
Idéal pour les vacances!
Dominique Figuet, 15 rue
Matussiere, 38100 Grenoble.

Le p'tit paguet

Un tres bon numero 1 avec

des conseils pour Vampire,

un background Pendragon,
une critique des scénars

officiels de L5A et trois

synopsis d'aventure

(L5A, Chateau Falkenstein

et Cyberpunk). Tout bon,

a suivre dans ses prochains

numeros.
Olivier Legrand, 15 rue

_de Courtonne, 14000 Caen.

® Fumble!, n*83 & 84, 28 p.,
17F. Lexemplarité en matiére
de zine de club. C'est parfois
limite private joke mais les
comptes rendus de parties
sont de bonnes bases d'inspi.
Pour le reste, ca parle de tout
et de n'importe quoi pourvu

=

® Odyssée, n' 1, 42 p., 30F.

que cela se rapporte de prés

ou de loin au JdR.
Sebastien Savard, 2114 bd Pie-XI

Nord, Val-Bélair, Québec, Canada,
G3] 1R2.

® Gorge profonde, n'3, 38p.,
20F. Scénars Warhammer,
James Bond (tiens?) et
Vampire. Aides de jeu Ambre
(retiens?), Hawkmoon et Elric.
Du bon boulot.

Relais Descartes Labyrinthe,

3 place Renoux, 63000 Clermont-
Ferrand.

® Feuille de chou, n 3, 50
p., 25 F. Dossier Shadowrun
3¢ édition, la suite de la
description de la planéte
Alkanas (toujours aussi bon)
et | ‘acte 2 de la campagne
«La quéte du Talisman ».
Tres sympa.

Loic Daulny, avenue G. Lasserre,
résidence Crespy II, bat.9,
app.299, 33400 Talence.

® BELudis, n' 7, 36 p., 7 F
Toujours 666 Quadrants, leur
jeu techno-fantasy, plus deux
trois petites choses. Je suis
un peu décu par ce numero.
L'approche des exams ou

une consequence inattendue
de la dioxine sans doute...
Bernard Baras, 67 rue Durieux,
B-5001 Belgrade, Belgigue.

Philippe Rat

NILR : Nous tenons & souligner
l'impartialite souveraine de Fhilippe
& propos de Franc-réveur qui éreinte
méchamment les Kheyzs,

Ie bébé de notre Rat prefere.

-----
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— Cherche ttes figs pour Epic, ainsi que tte publication et
jeux Games Workshop vf ou vo. Nicolaz; 05434 2823,
— Ch ext. pour Bloodlust n° 1, 2, 3. Ecrire 4 V. Le Pipe -2
th. de Kerdaride! - 29000 Quimper.

— Rech. pour ADED [re éd. Le GdM et Le Manuel du
Joueur en vi. (Région Montpelier, Carcassonne et autres)
Clément: 06039547 46

— Ach, Res Publica Romana. Laurent: 046869 11 00.

— Ch. AD&D |, Md] et GdM en vf + CB n*4l, 52 et 55
pour un MJ de La Réunion. Cednc {Amention décal. horai-
rel): 0262246281

— Ch. JdR: La Compagnie des Glaces de chez Jeux
Actuels + cartes Jyhad, jssa-Christophe ap. [7h: 0615387343,
— Ach. Maléfices boite + sup., Shadowrun et Deadlands
vf. AchEch, fig. Warzone, Légions Obscures et Mishima.
Manu: 023 | 858795,

— Ach. Livres dont vous &tes le héros. Env. [istes 4 Eric
Carro = Impasse Coste — 13600 La Ciotat.

— Ach. boite Citadel Eternal Champion + Décors Gren-
del + sup. Pirate des Mondes pour Stormbringer. Manu :
(662566492,

— Ch. fig. peintes 25 mm ou Demonworld, paie bien si
bonne qualité. Ch, 2ussi des contacts sur Mancy (MD, jou-
eurs, peintres...). <bucki@engreff> (54),

— Ach. D&D Poor Wizard Almanach I, Gaz Kingdom of
lerendi, Minrothad Guild, Wrath of the Immortal Boxed
Set. Frédéric: 00324225 1656 (Belgique).

— Ach, tous sup. pour le JdR Chill en vi ou vo. Patrick:
0614503838

— Ach, Killer de Steve Jackson Games (bon &tat). Banjs-
min: (473854799, <traulever@france.com>

— Ach. tt sur ADED |re version vi. Franck de 19h2 21 h:
0388364811,

— Ach. jeux neufs et bon état de Hornet Leader Talisman
et Hluminati, Ecrire 3 M. Bernard Christophe - 5 rus de Luzar-
cay = 56100 Lorient.

— Ach. sup. neufs pour Street Fighter le JdR. Gres:
04 662295 45,

| |' T r|| r|
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— Les Seigneurs d'Aleth ch. joueursieuses et M pour
JdR, Grosbill s’abstenir. Tél 0297824844 (35 St-Malo,

Bretagne).
mmﬂﬂﬁmmmmmmmuﬂ

— Un vent nouveau souffle sur le JdRIJdP & Cergy-Pon-
toise, Grosbills et ados attardés s'abstenir. Frangois:
013446 1693 (95).

— Le Cercle des Mages: JdR, JCC et autres jeux tous les
samedis soir & |8 h30. Yenez nombreux. Tél 0454533574

(St-Raphaé)

— Rech, partenaires |dR + de 25 ans. Tél, Christonhe ; 0251
81 0524 (44 Nantes).

— Rech, partenaires JdR + de 20 ans. Régs entre 20h 2t
11h: 04504812453 (01 Bellegarde-T4 Annecy).

— Mo cherche disespérément wvieux» joueurs + 25 ans,
Grosbills & theéatreux s'abstenir. Tel. Kris (hr): 06609256
10 ou01 397851 67 (RP Quest 78-92-95).

— Rach. joueursijoueuses +25 ans bienvenus les autres
aussi pour JdR trés role play. David ap, [8h: 0317434} 50
(Région Valenciennes).

— Avis aux Aventuriers: Cherchons compagnens d'ar-
me ou M| pour épopées fantastiques. Gobelins s'abs-
tenir. Marty: 0247389143, Emilie: 06 14580843 (37
Tours).

— Joueur |6 ans ch. rlistes, trop sérieux s'abstenir. Peut
faire M) (Yampire, Wh., INSIMY). Christaphe le soir:
04723313 16 (69 Lyon),

— F| 24 2ns, & mois expérience, ch. rilistes sympa pour
continuer initiation. Fréderc: (149326 3863 (06 Nice),

— Ch, M]s, joueurs ou groupe (25-30) pour JdR miéd-fan.
Claude ap. 20h30: 0241 96 1770 (49 Angers).

— Groupe de rédistes ch, joueuses (18 ans env.), |ulien:
01 34856771 (78 Plaisir).

— Rech. partenaires (|4 et +) pour JdR méd-fan (JRTM)
ol Cthulhu, autres jeux méd-fan bienvenus. Tel ap 19h:
0321951871 (82).

DIVERS

— Rejoignez Minas.Ithil, la mailing kist des JdR: enveyez 3
<listserviflithilien fr> mug.org, le message : subscriie mings.ithil
(pseudo).

— ¢t Empire et Damnations » est un JdRGN organisé par
Dr Agtin les 14 et |5/08/%9 a Le Quesnoy. Rens. Laurent:
0327670071 ou <dragon@nordnet fr> (59),

— Peintre confirmé, peins vos fig. selon vos golts. Vds fig,
Gorkamorka + autres + jes Wh. Patrick, de 15h 3 2| h:
0130757227,

PARTENAIRES

— Ch. scénarios orignaux pour fanzine dédié 3 Basic:
% Clan Basika» - 8 rue Othenin - 60200 Compiégne

— Ch. rédacteurs pour fanzine Chronique Guerriére
Laissez-moi mess, 2u: 06832527 18, Malik 532 — 14 rue das
Lilas — 59137 Yerlinghem

— j2 peins vos fig., échantillon sur demande. Laurent:
05618786 11 <grosiau@aol.com>

— Ch. illustrateur pour JdR fait maison: horreur/gore,
rémunération possible. Olivier: 0321556808 <olivier-
camus@wanzcoo.fr> (Région Arras, Lille).

— Urgent, cherche dessinateur ou collaborateur pour
fanzine. Frangois: 013445 1693 (95 ou 75),

— Ch, créateur de |dR amateur pour tester son jeu et le
vendre dans un fanzine. Mico: (442322146 (13420 Géme-
nos),

ECHANGES

— Ech, vds, cartes Spellfire ttes séries. Vds lot cartes
Rage. Svéphane Lamotte — 4 roe Caréme Prenant — 95100

Argenteuil

VENTES

— Wds lots cartes SDA: LS, Star Trek et n® | Dragon
magazine + premiers n'. Banoit: 038061 31 38 (21700).
— Vds sup. Yampire viivo the 40 a 100F, fig. Chaos Wh.
Battle (+1 Griffons et | Term. Cyclone 30F), Service
Compris TOF. Ach. Sanguinaires, Tél. 0] 34894771,

— Vds cartes Magic jamais jouges vi 3 éd. jusqu'a Mira.
ge collection compléte + mag. Lotus Noir 22 |3, Backs-
tab 1 2 13, Dragon 39 4 45, Casus 90 2 [ 17, Tal. Chris:
0383715401,

— Vds collec. cartes Magic (1200 cartes) entre 500 et
I000F. Romain aprés 18h: 0549258495 <magneto-maxi@
temel fr>

— Vs L5R : lot de cartes Imperial, Emerald, Forbidden,
Shadow., Anvil,, Crimson, Valeur |1000F cédées 2 8000F
a débattre. Micoks: (442235009

— 'fds Fading Sun + écran + Byz, Sec.,, Polaris, Dead-
lands vo. Prix trés intéressant. Olivier aprés [3h:
0476627235,

— Help! Vds pour pas cher de nombreux manuels et
sup. pour AD&D (1, 2 et R.0,), Star Wars, Cthulhu, Lot
avec fig. et Casus. Florian ap. 18R au; 032155 1775,

— Vs lot 700 cartes Magic (+ Rares), surtout Mirage,
300F + part. Mathiew ap. [8h: 023527 2461

— Vds Magic de Je éd. 2 Exode: importante collect. the
+ glq anclennes cartes (Ahyss, Psiblast...) tb prix, & 'uni:
te. Serge: (46651 1340,

— Vs Michril px correct. T2\, le soir: 01 64457063,

— Vds Flottes Man O"War, Et cherche Mer de Sang. Romain
le soir: 0467724565 (34 Montpellier).

— Yds nbx |dR + ext. D&D, AdC, JRTM, etc. vo et vf +
anc. Casus + Reliures -30 & -60%, Liste ctre 2 timbres i
Didier Guillemot — BF 34 - 74802 Laroche-sur-Faron
cedex.

— Vds AdC 5e éd. I8 sup. + romans vi Dragonlance | &
4 Carrére + sen, GdQ 1.7, Jezn Maillard - 7 place de Gaulle
~ 57155 Marly.

— Yds nbx Eldards + Wh.40K + Dark Millennium et
Gurps + ext. Tel. 0442054283,

— Yds Armée Tyranides pour Wh.40K et pour Wh.
Armée Elfes Noirs tout & moitié prix. Chriscophe : 014570
3808,

— Vds moins de moitie prix AD&D2, WBZ, Shadow-
run2, Chilll, Guerrier des Etoiles, RAD2 et nbx sup. Ch.
Fungi de Yuggoth, Tacou: 688 = 08 162521 26.

— Yds wJdR Maison» (médiéval) en édition Simple ou
Deluxe, avec Guide du jeu et | campagne (#glq trucs
en Deluxe). Pricd dab. Tel 0556563423,

— Wds 38 rev, JdR div., 5OF le lot. Livres dont vous étes le
héras, 25F le lot. 13 BD Conan, 25F le lot, Elric! 40F.
Ecrire & Hugo Hervé - || 1, Deodarz - 31400 Toulouse,

— Yds Ars Magica Je éd, (150F 2 débattre) ou éch. contre
|dR Thoan. Geoffroy: 0477925257,

— Vs diff. boites Space Marines pour Wh.40K, toutes
neuves non peintes. Tel 01476854 34,

— Yds Nightprowler # ext., AdC + World of Darkness +
nbx JdR. Guy: 02475307 40,

— Yds fig, pour Wh. et Wh.40K peintes et non. Liste sur
dem, Tann Cuvail = |1 Clos de la Senatz - 61000 Cerise.

— Wds carte Darth Vader a bords blancs {Ist ed.) de
Star Wars CCG, Prix: 245F, Tl ap. [8h: 063203 9417,
— Vds JRTM (lre éd.}, fes 2 cartes posters, Creatures &
Tres. + 1 scn., le tout 850F a déb. Alexis [ soir: 03889543
0l ou 0682359132

— Yds JdR Star Wars 2e ed. (parfait état) 100F seule-
ment, Christan: 01 41652381,

— Vs pour Wh.: Armée Elfes Noirs et Tyranides pour
40K 2 112 prix. Christophe; 01 46 70 3806

— Vds Bloodlust -+ 8 sup. tbe |000F port compris. Ach
Livres d'Armées pour Wh, Battle, Tel ap 20k |-P: 0383 74
415
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72000 LE MANS - LA BOITE A JEUX, 53, rue Nationale
Tél. 02.43,23.96.81 - 02.43.43.80.54 i
99800 LILLE - ROCAMBOLE, 36, rue de la Clef - Tél. 03.20.55.67.01
47000 LIMOGES - LA LUNE NOIRE, 3, rue de la Boucherie - Tél. 05.55.34.54.23
69002 LYON - JEUX DESCARTES, 13, rue des Remparts d'Ainay - Tél. 04.78.37.75.94
13006 MARSEILLE - LA CRYPTE DU JEU, 7, cours Lieutaud - Tél. 04.91.94,22.50
ETI]l]I] METZ - EXCALIBUR, 1, avenue Ney. Galerie du parking

75005 PARIS - JEUX DESCARTES, 52. rue des Ecoles - Tél. 01.43.26.79. 83
75015 PARIS - JEUX DESCARTES, 39, baulevard Pasteur - Tél. 01.47.34.25.14
79017 PARIS - JEUX DESE&HTES, 6, rue Meissonier - Tél. 01.42.27.50.09

REGION PARISIENNE

91000 EVRY - CELLULES GRISES, CC EVRY,
2, place de I'Agora - Tel 01.64.97.81.74
84210 LA VARENNE SAINT HILAIRE -
LECLECTIQUE, Galerie Saint-Hilaire,
93, avenue du Bac - Tél. 01.42.83.52.23
77000 MELUN - CELLULES GRISES,
9, rue Guy-Baudain Tél. 01.64.09.21.36
77400 LAGNY - LE GENTAURE,
128, rue St Denis - Tel. 01.64.30.90.35

PROVINCE

13100 AIX EN PROVENCE - 'ARCHIMAGE,
18 bis, rue de la Couronne
27, rue de |a Couronne angle rue Brueys
Tél..04.42.38.54.00
60000 AMIENS - JOUP] JOUETS JEUX,
28, rue Noyon - Tel. 03.22.92.49.56
49100 ANGERS - SORTILEGES,
23, rue des Poéliers - Tel. 02.41.88.96.96
74000 ANNECY - NELURONES,
Rue de la Préfecture, 'Emeraude du Lac
Tél. 04.50.51.58.70
84000 AVIGNON - LA VOUIVRE,
56, rue Bonneterie - Tél. 04.90.85.33.57
33000 BORDEAUKX - JEUX DESCARTES,
162, rue Sainte Catherine - Tél. 05.56.44.26.03
14000 CAEN - LE PION MAGIQUE,
191, rue St Pierre - Tél. 02.31.85.17.77
26000 CHARTRES - LA PETITE BOUTIQUE,
29, rue des Changes - Tél. 02.37.21.13.52
63000 CLERMONT FERRAND - LABYRINTHE,
14, place Renoux - Tel. 04.73.90.22.81
21000 DIJON - EXCALIBUR,
44, rue Jeannin - Tél. 03.80.65.82.99
27000 EVREUX - LE VALET DE CEUR.
13, rue Franklin Roosevelt
Tel. 02.32.31.04.41
38000 GRENOBLE - LE DAMIER,
25 Dis, cours Berriat - Tél. 04.76.87.93.81
93000 LAVAL - SORTILEGES,
41, rue de la Paix - Tél. 02.43.56.54.22
76600 Le HAVRE - LE DEMON DU JEU,
14, rue Edr::uani L&rue TEl 52 39. 41 71.91

souterrain de la Republigue - Tel. 03.87.74.95.58
34000 MONTPELLIER - EXCALIBUR,
_ 7 bis, rue de I'Ancien Gourrier - Tél, 04,67.60.81.33
| 54000 NANCY - LA MAISON D'ELENDIL,
10, rue de la Monnaie - Tél. 03.83.32.25.06
i 44000 NANTES - SORTILEGES,
7, rue des trois croissants - Tél. 02.40.12.14.99
e 06000 NICE - LA CRYPTE DU JEU,
ey 8, rue Alfred Mortier - Tél. 04.93.92.06.03
30000 NIMES - LA VOUIVRE,
w7 rue des Marchands - Tél. 04.66.76,20.04
4exie | 45000 ORLEANS - EUREKA.
- Galerie du Chatelet - Tél. 02.38.53.23.62
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—=3 66000 PERPIGNAN - CELLULES GRISES,
O 30, Place Rigaud - Tél. 04.68.34.89.39
zi%-mll 86000 POITIERS - LE DE A 3 FACES,
¥ 35 rue Edouard Grimaud
Tel. 05.49.41.52.10 |
51100 REIMS - DOMINO,
(S8 28, rue de 'Etape - Tél. 03.26.47.79 91
. %4 35000 RENNES - U AMUSANGE,
' CC des Trois Soleils
i Tél 02.99.31.09.97
44600 SAINT-NAZAIRE - MULTILUD,
60, Centre Hépuhhque Tél. 02.40.22.58.64

12, rue de la Grange Tél. 03, EE 32.65.35
31000 TELFLI]I.IEE - JEUX DU MONDE,
Passage St-Jerome, 14-16, rue Fontvieille
. Tél. 05.61.23.73.88
& 37000 TOURS - LA REGLE DU JEU |
Bt 29, rue Marceau - Tél. 02.47,64.89.81
&=y 10000 TROYES - JEUX ET STRATEGIE

5, rue Aristide-Briand - Tél. 03.25.73.51.86

| EUROPE ET CANADA

¥ BELGIQUE - 1040 BRUXELLES
DEDALE, Galerie du Cinguantenaire,
32, avenue de Tervueren - Tel. 00.32.2734.22 .55
CANADA - MONTREAL, QUEBEG H2J2L1 - LE VALET DE CCEUR,
4408, ST-DENIS -Tél. 00.1.(514).499.9970
SUISSE - 1201 GENEVE, AU VIEUX PARIS, 1, rue de la Servette
Tél. 00.41.22.734.25.76
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LYON 13 rue des Remparts d’Ainay - 69002 Lyon - Tel []4 783?75 94
Métro Ampere/Victor Hugo

PARIS 5¢ PARIS 15¢ _PAR:S"1;&;:*'_;__ a e e @
52 rue des Ecoles 39 bd Pasteur 6 rue Meissonie: S

75005 Paris 75015 Paris 75017 Paris '
Tél. 0143267983 __ Tel. 0147342514 Tél. 01 4227500
Métro Cluny/La Sorbonne Métro Pasteur Métro Wagram .|




