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le JeU oe RO tes
CRRES ou Milie

asé sur BILBO LE HOBBIT & LE SEIGNEUR DES ANNEAUX. ; CRO

‘est le jeu idéal pour joueurs expérimentés, comme pour ceux qui n’ont ENTERPRISE

as encore découvert le plaisir du jeu de réle d’aventures fantastiques. %



INE CcOSMOS il

eme gigcle,

\

S
Richard Ceeur de Lion:
andes civilisotions.

al
£S deve oppe
meccnismes
HAVOC, el SAMOURAL
150 personnclges.
actiques. are sratégiaue
jent. Feullles de personnoges

alement disponibles g
ines médiévo\es

et tcntosﬁques.
de ateau croisé
eeo o assieger

6 scenarios.

sociéte REXTON. 32 rue prancion:
75015 paris. Tél. 45.32.86.86



\',‘, 'il,a 1

‘ {' Al l
, “}ﬁ*

Un aufre regard sur le je

>j i



CASUS BELLI Ne 35,

Publié par Excelsior Publications 5, rue de la

Baume 75415 Paris Cedex 08 — :

45.63.01.02

Périodicité : bimestrielle. Dépﬁi légel : Dé-

cambre 86 Ne 8600977 mmlsslon ritaire
Ne 63.264. Copyright CASUS BELLI

DIRECTION ADMINISTRATION

Président : Jocques Dupuy.

Directeur I : Pu:rDupuy

Directeur Adjoint : Jean-Pierre Beauvalet

Directeur Financier : Jacques Béhar
Directeur Commercial Publicité : Ollivier
Heuzé

REDACTION

Rédacteur en chef : Didier Guiserix assisté
de Jean Bolczesak et de Pierre Rosenthal

ire de rédaction : Agnés Pernelle
Magquettiste : Agnés Pernelle
Wlustrateurs : Roland Barthélemy, Véroni-
que Béné, Enki Bilal, Patrick Durand-Peyrolles,
Didier Gunenx Pierre Koernig, Remy Lasfar-

eas, Florence Magnin, Philippe Rabognac,
ghterry Segur, Tignous, Stephane Truffer,
Pierre-Olivier Vincent, Xavier
SERVICES COMMERCIAUX
Marketing et Développement : Roger
Goldberger
Ab Numéros antérieurs :
Susan Tromeur, assistée de Christiane Hanne-
douche
Vente au numéro : Bernord Héroud, as-
sisté de Bernadette Durish
Icﬂo?'llaxﬁrhum : Michele Hilling

Isabelle Blanchard — 5, rue de la Boume —
75415 Paris Cedex 08, Tél. : 45.63.01.02.
Excelsior Publlcailunl S.A., capital social :
2294 F, durée 99 ans. anx:lpuu: 0ss0-
ci#s : M. Jocques Dupuy, Melle Yveline Dupuy,
M. Paul Dupuy.

Imprimerie SAIT — Teél. 30.50.40.90.

La rédaction n'est pas responsable des
manuscrits ou des dessins non sollicités.
De tels documents ne seront pas re-
fournés.

A propos des jeux cités en reférence
dans nos scénarios : AD & D est une
marque déposée de TSR ; PARANOIA
de Jeux Descartes.

SPECIAL v‘n.LE"
AMBM ! T AVAIS com! ooMPR.us
sSPeECIAL 'EVIL”...

b

—

TERI BT (OHR] s s sie s
Laelith 29

Joe Casus et Annabella Belli Suivez le guide et découvrez les merveilles de
la ville sainte aux six terrasses.

46

| Affichez la ville de Laelith sur vos murs.

Poster

Patrick Durand-Peyrolles

Devine qui vient diner ce soir... 60

Tignous & Jean Balczesak | Petit manuel illustré de zoologie.

Dessine-moi un monstre : Le Lithoracle 62

Enki Bilal & Pierre Rosenthal

Batisses et Artifices : La Haute Guilde de Laelith 64

| De limportance du commerce dans les cités.

| Et sur cette pierre, je batirai mon église.

Cyril Rayer & Brigitte Brunello

SETEN U e e s TSR B L e O B AR
AD&D niv. 5-7 : La Nuit de 'Empereur-Démon 70

Denis Beck Quel cirque ! Retrouvez-vous Hyppolito dans
la cohue de Laelith 2

Paranoia. orange : Les robots n’ont pas d'odeur 76

Pierre & Francois Lejoyeux | L solution au travail temporaire.

CRITTOUR S e e T oS o Wil Wl Sl 8. oW |

Sur un plateau : Rencontre Cosmique 82
Pierre Cléquin | Le jeu que lunivers nous envie.
Ludotique 84
Olivier Tubach & Alain Faure | Jeux sur ordinateurs.

World in Flames 88

Yves Jourdain

| Le Charles Robert Award 86.

SIS 10 T e et At e i b s ANl N 8

The blitz way of life
Amirauté : Attention Torpilles !

Comment jouver 14-18 @ la 6-4-2
De dangereux engins sous-marins.

87
90

RUBRIOU LS e e S s o 1)

Nouvelles du Front Calendrier, clubs, nouveautés... 6
What’s your game ? Potins en direct de GB et des USA. 14
Interview Sondy Petersen : le tonton de Cthulhu. 16
Inspirations Ciné, BDs, bouguins SF. 18
Tétes d'Affiche Les nouveaux jeux déballés. 22
Rédac-blues BD de Véronique Béne. 12
Le plus-que parfait du subjectif | BD de Robagnac. 52
Kroc le B6 BD de Chevalier Ségur. 80
Petites annonces Elle est belle, ma petite annonce... 438

Couverture
Joli nouveau logo

Pierre Olivier Vincent
Jean-Marie Noél

Notre beau bulletin d'abonnement est a la po%e 86.

Ce serait vraiment trop béte de ne pas en pro

iter...



e frisson qui me
remontait I'échine
se finit en un
spasme. La bas, &
quelques pas de
la sphére de
lumiére de nos torches,
leurs formes vagues et
blanchatres
naviguaient dans les
ténébres. Trébuchant
dans les fourrés, ils
approchaient avec une
trépidante lenteur.
Qui... on distinguait
maintenant leur faciés
livide et
glaugue ...leurs mains
héavres tatonnant vers
nous ! Je m'apprétais a
lancer un sort
quelconque pourvu
u'il fasse du bruit et
je la lumiére,
lorsqu’ Annabella Belli
retint mon bras :
“Attends Joe..regarde
ce léger sourire en
coin... ce ne sont pas
des morts-vivants, c'est
lequnpe de Casus I*. Je
dus avoir I'air niais un
instant mais je repris
contenance. “Euu, je
les avais jamais vu que
dans Rédac’ Blues, ou y
sont pas trés
ressemblants...”
Annabella ne
m'écoutait plus,
affairée a allumer un
bon feu, tout en
taquinant nos
pseudo-morts-vivants :
“Moui, I'air de la ville
ne vous a pas arrangeé.
Dans le prochain CB,
vous devriez plutét
faire un spécial
campagne !“
Joe Casus
(magicien 5° étage)

. Mais

Avenir

Annecy

9/24 janvier

® Durant presque un mois, la SF est
dans tous ses états & Annecy, en
Haute-Savoie. Films, débats, rencon-
tres, etc... Tout celo se passera au cen-
tre Bonlieu. En ce qui concerne le jeu de
réle : le 16 janvier est consacré & une
exposition, le 17 & l'initiation et le 18 &
un tournoi de Traveller (et peut-étre
Space Opera). Tous renseignements sur
le jeu de réle & la ludothéque de lo MIC
des Teppes, Place des Rhodedendrons,
74000 Annecy. Tél : (16) 50.57.56.55.
Pour la SF, le programme est sur Mini-
tel. Composez 36.15 puis VSM.

Nantes

31 janvier/1 février

@ Pour la 4éme année consécutive, le
célébre club nantois organise une expo-
sition-initiation aux jeux de réles et de
simulation sous le titre : “Stratéges et
Maléfices, le club dont vous étes
le héros”, a lo Manufacture des Ta-
bacs. Il y aura bien sir les nouveautés et
les grands classiques. Notez surtout un
prix de Speed Circuit, des wargames
historiques avec figurines, un wargame
fantastique, un tournoi de I'An Mil. Et
enfin, des “mini tables rondes”, pour
répondre @ toutes les questions que se
posent maitres de jeu et joueurs. Ren-
seignements : Charles Duringer au (16)
40.86.03.04.

Finistére

20/21 décembre

@ Lle club Tenebrae organise un
week-end d'initiation @ Cthulhu,
Maléfices et James Bond. Cela se
passe au Centre social Jean Jacolot, 64
Rue Vincent Jézéquel, 29219, Le Relecq
Kerhuon, Contoct entre 19h et 20h au
(16) 98.40.92.09 en demandant Gérard
Morvan,

Paris

31 décembre

® Les Semaines de I'Hexagone organi-
sent un grand réveillon médiéval
en costume. |l aura lieu dans les caves
de La Table d'Eugénie sise au 27 rue du
Petit-Musc, Paris 4e. Inscription et ren-
seignements auprés de Alain Beaus-
sant, 10 résidence du Clos Joury, 35650
Le Rheu. Tél : (16) 99.60.74.25.

o
Bois Colombes

31 janvier

® Le club des Dés Traqués organise un
tournoi de AD&D, Réve de Dra-
gon et Appel de Cthulhu. I se
déroulera dans I'enceinte du lycée Al-
bert Camus, & Bois Colombes. Inscrip-
tion directement par corespondance au
magasin Son des Images, 25 rue des
Monts Clairs, 92700 Colombes (25F i-
bellés & Mr David Castelli). Tél :(1)
47.80.70.20.

Viroflay

11 janvier

@ |l devrait étre trop tard pour vous
inscrire au tournoi qu'organise le 20
Naturel dans son fief. Mais tout n'est
peut-étre pas perdu, téléphonez au (1)
39.53.91.13 ou au (1) 30.24.33.35.

Paris

6 janvier/7 février

® Alerte rouge sur Paris est un
grandeur nature d'espionnage qui vous
permettra d'aller de boutique de jeu en
boutique de jeu. Cléture des inscriptions
le Ter janvier. Renseignements auprés

de Didier Jacobée au (1) 47.06.18.55.

France

1987

® C'est entre un “grandeur-nature” et
un “killer" que se situe Highlander,
inspiré du film du méme nom. Vous étes
un immortel, qui ne peut perdre la vie,
& moins d'avoir la téte tranchée. Votre
but : étre le dernier. Le seul arbitre
officiel, auprés duguel vous pouvez
vous renseigner et vous inscrire est un
membre de ['organisation “Les Semai-
nes de I'Hexagone”. Il s'agit de André
Terranova, 66 rue Jean Jaurés, 54230
Neuves-Maisons. Tél : (16) 83.26.45.09.
Les inscriptions cottent 120F. et seront
closes fin décembre. A partir du premier
janvier, ne vous étonnez plus si vous
voyez des personnes bizarrement cos-
tumées se faire trancher lo téte.

Paris

Début 1987

@ Paradoxes est une nouvelle associa-
tion loi de 1901 qui organise des gran-
deurs nature de tout type. Sa premiére
activité aura lieu début 87, étalée sur
plusieurs mois. Il s'agira d'un jeu asso-
ciant un aspect diplomatique ou régles
de Killer : "Au-dela d'Arrakis”, une lutte
d'influence sur la planéte Paradox.
Choisissez votre clan : prétre de St Alia
du Couteau, Révérende Mére Bene
Gesserit, contrebandier, etc... Rensei-
gnements au : (1) 42.66.56.00 (20h/23h)
ou au (1) 39.91.21.49 (19h/20h30).

(Le premier qui pense & ce que je pense
gagne un pain d'épice |)

Toulouse

7/8 mars

® Pour tous renseignements concer-
nant lo IXe Convention Sup'Aero
(nouvelle formule : convention + tour-
noi), écrivez au club de jeu de réles de
Sup'Aero, Maison des éléves de I'EN-
SAE, 10 avenue E.Belin, 31400 Tou-
louse. Faites vous connaitre.

Paris Porte de

.
Versailles

28 mars/5 avril

@ Et voila, on s'était habitué, on disait
le CNIT, ce qui etait plus court que
Salon des Jeux de Réflexion,
quand méme. Patatras, fout est changeé.
Le salon se déroulera bien & la date
prévue, mais & la Porte de Versailles.
Bien évidemment, tout le monde, ma-
quette y compris, est logé dans le méme
Hall. Ca ourcit été dommage de priver
les joueurs des pétarades des avions &

‘moteur. Vous étes maintenant préve-

nus : dés que vous lirez CNIT, traduisez
par PdV (pour Porte de Versailles, pas
Points de Vie I).

k(ésent

’
Paris

Megam : Halle de la Villette

® Pour les fondus de linformatique
ludique. Plus de cinquante micro et
plusieurs centaines de logiciels sont &
votre disposition pour fester, expéri-
menter, jouer. C'est ouvert tous les
jours, de 12h30 & 18h30. Petit probléme,
on paye au femps passé (environ 20F les
40 minutes), Quant on sait quiil faut
parfois plusieurs dizaines d'heures pour
certains jeux d'aventure...

o
Jussieu

@ Clest dans les locaux de ['Astrolobe,
a lo faculté de Jussieu (Paris), que se
déroule un championnat original
de wargames. |l o commencé le sa-
medi 22 novembre et se prolongera
jusqu'en mai. Il a lieu tous les somedis,
de 14h & 19h, pendant 10 semaines.
Cing jeux sont au programme et chaque
joueur attaquera des deux cétés du
plateau avant de passer au jeu suivant.
Les jeux sélectionnés sont Ligny, un
Squad Leader niveau Cross of Iron,
Panzergruppe Guderian et Third Reich
39-42. Le dernier n'est pas encore
choisi.

Bar-le-Duc

20/21 décembre

@ Les derniéres batailles de No-
poléon est un championnat de wor-
game limité & 10 personnes. Autant dire
qu'il devrait étre complet coté joueurs.
Mais vous pouvez néanmoins allez voir.
Tous renseignements chez Xavier Jacus
au (16) 29.45.34.76.

o
Reims

@ |l est peut-étre trop tard pour vous
inscrire, mais sait-on jomais ? Clest le
21 décembre, ou Centre Social de
Bétheny (région rémoise), que se tien-
dra une tentative de record du
monde : 112 joueurs participant au
méme module AD&D “Le siége d'Henei-
riar”, Pour les ultimes renseignements,
appelez Laurent Dardenne au (16)
26.07.46.19 aprés 18h30.

TELEVISION

® le samedi 20 décembre, & 17
heures et sur TF1, a lieu le mini mog
de Patrice Drevet et de lo belle Nellie
Pons. Un des reportages portera sur ces
étranges jeux que 'on appelle "de réle”.
Francois Nédélec y fera une démonstra-
tion de son dernier jeu : Avant Charle-
magne.

@ Clestle 13 janvier & 2 heures du
matin (et pour 5 diffusions ultérieures),
que les abonnés de Canal Plus, pos-
sesseurs de minitels, pourront découvrir
et jover & Shangai-Paris. Le jeu est
classique dans son principe : on doit
relier deux villes, avec une co-équipiére
jouée par le programme. On sélec-
tionne 10 objets au départ, puis a cha-
que situation-clé, on vous propose un
choix. L'originalité vient ici de la qualité
de limoge agrémentée du son, qui
passeront sur le téléviseur. Pour savoir
comment continuer [‘aventure, le pro-
gramme prendra la solution choisie par
la majorité des minitélistes. Annabella
Belli o fait sa petite enquéte et peut
déja vous donner un indice. Sur les trois
co-équipiéres, la blonde, la brune et la
rousse ; l'une est nymphomane, l'autre
est espionne et la derniére héroino-
mane ; mais pas nécessairement dans
cet ordre. C'est du propre |
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photo Didier Guiserix

Passé

BREST
D'Role de BD !

Le 27 et 28 septembre, &
Brest, se déroulait un fes-
tival de BD qui, entre
autres, avait décidé de se
mettre au jeu de réle.

Letendre, surpris : « ah, ils sont
encore vivants 7 »

(a droite, Agnés Delebecque. qui va
tout & I'heure conquérir le
grimoire.)

Les dessinateur et scénariste Loi-
sel et Le Tendre, auteurs de la
série “La Quéte de I'Oiseau du
Temps”, avec la complicité de
Pierre Rosenthal pour la “mise
en jeu”, ont proposé & quatre
clubs locaux un tournol bien par-
ticulier. Chacun d'eux mettait en lice
trois joueurs et une joueuse, incarnant
quatre personnages créés par Loisel
pour la circonstance. Le but du scénario
joué, situé chronologiquement avant
celui de la BD, consistait & ramener le
Grimoire des Dieux Anciens & lo Prin-
cesse-Sorciére Maro. L'aventure était
découpée en cing épisodes, et chaque
équipe “incarnait” successivement les
quatre héros de cette quéte avent la
quéte, 'épisode final étant joué por les
quatre meilleurs joueurs(ses). Coté jeu,
des deux survivants, c'est la fille de
I'équipe qui a triomphé de la derniére
épreuve et conquis le grimoire. Coté
joueurs, la meilleure équipe fut celle du
club brestois Dragons sur Hexagones,
et les meilleurs joueurs Agnés Delebec-
que dans le role de Givre (de la Marche
Blanche), Hervé Gourmelin en Anoelias
(des Mille Verts), Frédéric Juguet en
Mont de Guer (mercenaire Llir), et
Jean-Michel Tofforeau dans le réle
d'Odonte (des Voiles d'Ecumes) ; repré-

phot. Gilles Bec

sentant respectivement les clubs Stro-
tége et Maléfices de Nantes, le Troll
Farci de Quimper, Enfer et Contre Tout
de Rennes, et Dragons sur Hexagones
de Brest*.

Les feuilles de personnages étaient illus-
trées de croquis de Loisel, dont étaient
tirés les figurines créées pour la circons-
tance en tirage ultra-limité (réalisées
par Rolland Barthélémy, qui attend
d'ailleurs toujours d'étre payé : merci
aux organisateurs) et destinées oux
gagnants.

Pendant le tournoi, Letendre, Loisel et
les dessinateurs Le Gall et Cossu en
profitaient pour s'initier au jev de réle
en compagnie de Didier Guiserix, ou
pour discuter avec les joueurs des clubs
invités...

*Ces clubs ont profité de l'occasion
pour discuter de lo création de la Guilde
de Bretdgne des Jeux de Simulation. Les
augures étaient certainment favorables
puisqu elle est née le samedi 29 novem-
bre & Quimper, en présence des clubs
susnommeés ainsi que des Hussards
d'Ysengard de Bruz et de lo Guilde des
Egorgeurs de Trolls de Morlay.

Loisel dans les 5 premiéres
minutes de jeu (alors qu’il était
encore sage).

Au premier plan, on reconnait bien
Cossu

Les 4 héros de ce quéte...

4°™ Triathlon des
Jeux de Simulation

la vieille dame et

Cthulhu

Boulogne Billancourt, 25 et 26
Octobre, la Mairie... J'arrive de-
vant I'imposante béatisse et ['ose
entrer, malgré les gardes. Et la,
surprise ! Dans un immmense
hall, des joveurs de toute la
France sont réunis pour la course
au titre de “meilleur club de jeu
de simulation”.

0-’1 se serait cru dans un vaisseau
spatial..

Les wargamers se concentrent, les di-
plomates s'agitent et les jeuderélistes,
tout en grignotant, essayent de déjouer
les divers pieges des scénarios.
L'enjev en vaut la chandelle car le
premier repartira non seulement avec le
trophée, mais cussi avec un Amstrad
traitement de texte (tous les clubs se-
ront récompensés, vus les montagnes
des lots offerts). Agréable surprise, le
samedi, le tiers des tables de jeu de réle
jouaient & Réve de Dragon.

Les auteurs des jeux : 1812 (J.J Petit),
OST (Dominique Reinalcher), Réve de
Dragon (Denis Gerfaud), avaient ac-
cepté d'arbitrer leurs épreuves, les or-
ganisateurs les en remercient encore.
Coté exposition et démontrations, ca se
déroulait dans un décor baroque. Murs
dorés, peinture noir et or de Mathieu au
plafond, topis rouge pour y accéder.
Tous les jeux : wargames, jeux de réle,
ou plateau, en francais ou traduits en
francais (80 environ) étaient exposés.
Ceci au milieu des démonstrations de
figurines ou d'outres jeux (MERP,
Stormbringer, Réve de Dragon, AD&D,
Empires et Dynasties, Eau Vive, Super-
gang...). dont les auteurs étaient venus
nombreux pour présenter leurs créa-
tions.

photos Christian Marty

Beoucoup de visiteurs (ou moins 300
personnes) intéressés, tel cette vieille
dome trés digne qui s'est assise & une
table de Cthulhu et qui, & la fin du
scénario, ravie, parlait de s'inscrire & un
club.

Voila, le Triathlon est fini, @ I'année
prochaine.

Remise des prix. Mr le maire était
impressionné par le succés
grandissant de la manifestation

Le Ter Maitre de jeu

Le MJ “le plus délirant” en cours de
jeu...

..et transfiguré par la remise des
prix.

Voici les résultats :

Le meilleur club fut le Fléau d'Acier, de
Clichy. Second, le Joker d'As, de Bor-
dEGUX.

Les meilleurs par catégorie ont été :
-Maitre de Jeu : Joker d'As

-Equipe leu de Réle : Fléau d'Acier
-1812 : Fléau d'Acier

-OST : Fer de Lance

-Fief : Joker d’As

-Diplomotie : Fléou d'Acier

®
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75, rue Pigalle
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Mardi au samedi de 10ha 19 h

Figurines - Accessoires
Scénarios - Wargames

JEUX SOCIETES - PUZZLES
JEUX INFORMATIQUES

Arcades - Simulati
Aventures

ATARI - AMSTRAD
COMMODORE - AMIGA
traitement de textes
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SUF ...
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Games Day 86 :

Mythlore Studio : mal dans votre peau ? Changez-en pourune pire !

Les Aventures de Joe
Casus au paysdes . 5.
Grands Bretons %}“ )

i he 28 Sep bre
DIQBG, 19 heures 57. L'air-

bus d'Air France survole la
Manche, destination Paris.
Epuisé par les deux journées
éreintantes que je viens de vivre,
je contemple avec angoisse la
masse de notes et de documents
qui inondent mes genoux. Et dire
qu'il va falloir que je fasse un
article de tout ¢a ! Las, je ferme
les yeux et les souvenirs me re-
viennent. Tout avait commencé
la veille, peu aprés midi...

Welcome to the Games Day !
Il faisoit presque beou, une chose ex
ceptionnelle & Londres. Le Royal Horti

cullural Sgciely Hall éloit une impo
sonte b grise el sans ége, ouss
représ de l'architeclure an

gloise que le CNIT peut I'étre du talen
des archilecles berrichons, Une grand:
banderole froppée du sigle Games Do)
86 barrait son fronton Pgo: d'erreur
c'éloil bien I4 '
Manifestement, il y avail foule. Apré
m'élre acquillé du monlont de mor
licke! d'entrée, je fus obligé de jouer de
coudes pour accéder & lo solle princi
pole ol se lenaien! les réjouissonces
Quand |y porviny enfin, cvec moul
laus el horions, je découvris une visior
impressionnante pour le petit Frenchs
que [‘élais - le Games Day, tel un ponie
de crobes & lo souce & lo menthe
déployait ses splendeurs sous mes yeus
ébaohis
Tenant d'une poigne ferme le dernies
numéro de C.B., je me ruais sons plu:
altendre dans lo mélée
L'Angleterre du jeu @ bras le
corps

Les joueurs angiois -ils etaieni des cen
taines- ne son! en fail pos trés différents
de leurs homologues francais. Si ce n'est
peut-dtre, la plus forte proportion de
punks et de skinheads que 'on Irouve
dans leurs rangs

Aprés m'dtre déborossé (dun otém
bien plocé) du barbore roux & la ma
choire prognathe qui s'é1ail mis en 1418
de dévorer le lolon de mo sontiog, |e
décidois de commencer par loire le tour
des stonds des éditeurs. Il y avoit ossez
peu de nouveoulés, en définitive. La
nouvelle édition de Gamma World chez
TSR, Dork Blades (une sorte de Cry

4

Havoc héroico-fantastique) chez Stan-
dard Games, 7940 (le nouveau war-
gome de Victory Games) chez T.M.
Games et des boardgames chez Games
Workshop. Néanmoins, je finis par
dégoter un Américain aux yeux bridés
qui était venu représenter sa société,
Leading Edge Games. Il avoit ammené
avec lui quelques exemplaires de son
tout nouveau jeu. Phoenix Command,
malgré une couverture assez classique
(un sympathique militaire au torse huilé
croulant sous une tonne d'armes sophis-
tiquées), semblait assez intéressant.
Pour I'heure, il ne s'agissait que d'un
supplémentgultra détaillé consacré aux

joujous medQriers les plus divers. Mais
trés bientét, neles dires de l'auteur,
ce seraf®, jeu de réle permettant

de traquer le péril rouge aux cing coins
de la planéte. Bon, le reaganisme conti-
nue a faire des victimes outre-Atlanti-
que, c'est leur probléme. Passons &
autre chose...

L'explosion des grandeurs-na-
ture

En Angleterre, rgrdcr’e 86 semble
étre au jeu de 1q i-ggel. Pour
preuve, la cohue por les
membres des ciifb uagiure
et Player's Guild chacune de
leurs déemonstratiog® de copat médié-
val.
Mais, il fout aussi parler de Lobyrinthe,
une petite association de joueurs, qui
s'est taillée un beau succés personnel.
En effet, ces maniaques du “pour de
vrai® étaient les heureux éditeurs du
Live Role Player's Handbook, un livret
de régles pour parties grandeur nature.
En quelques heures, leur stock fut
épuisé |

Plus original encore, The Mythlore Stu-
dio, en plus de proposer des aventures
dans la Forét de Deon chaque week-
end, offrait également cux mordus des
mordus un bel assortiment de masques
et d'accessoires divers pour ajouter au
réalisme.

— s

Ambiance de parties

Serait-ce une nouvelle manie ? De nom-
breux maitres de jeu n'hésitaient pas a
utiliser des cossettes de musique d'am-
biance pour animer leurs parties.

Car on a beaucoup joué pendant ce
Games Day. Pour une fois, les tobles
d’AD&D n'avaient pas attiré le plus de
joueurs. Par contre, les jeux "modernes”
semblaient avoir conquis le public.
Aiinsi, un maitre talentueux de Paranoia
est parvenu & faire littéralement hurler
de rire une #¥ntaine de spectateurs
es d'affilée. Au méme
lus loin, une superbe
ésMtant le centre d'une
petite bourflade oméricaine servait de
décor & une partie acharnée de Marvel
Super Heroes. Pour les f restantes,
Call of Cthulhu et Ju Dredd se
partageaient la vedette.

Mais, les wargomes avec figurines
n'étaient pas pour autant oubliés. Et des
dioramas époustouflonts virent s'af-
fronter les forces du Bien et du Mal
selon les principes de Saint Warham-
mer.

Rencontres aléatoires

Il 'y avait plein de beau monde ou
Goames Day. Malheureusement, il m'est
impossible de faire écho de toutes les
déclarations qui sont parvenues & mes
oreilles oux détours de mes pérégrina-
tions. Alors, je vous livre en vrac quel-
ques morceaux choisis.
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STRATEGES ET
MALEFICES

Quand la pleine lune...

Septembre 1923. “La Fin du
Vampire”, derniére production
des Studios Cinématographiques
Moreno, va sortir prochaine-
ment. Une réception est d é
par Mr Moreno pour féter I'évé-
nement.

L'ambiance est solennelle dans cette
vaste salle de bal du chateau de Marti-
gné-Briand, vieille famille & laquelle
appartient Mr Moreno par son ma-
riage. Son épouse, Nadia, est |'actrice
principale du film, dont le scénario a été
inspiré @ Spaelberg par la légende
attachée & ces vieilles pierres.

Des rumeurs inquiétantes ont déja cir-
culé les jours précédents sur |'éventuelle
présence de “Jo le Chinois” et de “'An-
tillais”, personnages légendaires des
bas-fonds parisiens. La soirée com-
mence par un cocktail, servi par un

Graham Stopplehurst (notre espion
permanent ), aprés avoir écrit un livret
de scénarios pour M.E.R.P., Phantoms
of the Northern Marches, veut publier
Robin Hood, un jeu de réle ayant pour
sujet les aventures de Robin des Bois.
Paul Cockburn (rédac'chef de Whirte
Dwarf), dont les jeux favoris sont AD&D
et Pendragon, considére que son maga-
zine doit encore gagner en indépen-
dance pour mieux s'odapter aux goots
des joueurs. Les projets ¢ Réaliser régu-
liérement des encorts dans W.D., & la
facon du supplément Warhammer d'oc-
tobre. Marc Gascoigne (rédac'chef de
Warlock Magazine et responsable de la
documentation du Judge Dredd Role
Playing Game) o été décu par le sys-
téme de régles de J.D., il espére qu'une
nouvelle version viendra palier ropide-
ment aux défauts actuels du jeu. Pro-
chains suppléments : High Justice
(Judge Dredd dans l'espace) et le Judge
Dredd Companion.
Graeme Davis (co-créateur du jeu de
role Warhammer) a annoncé la sortie
des prochains scénarios pour son jeu :
The enemy Within et Shadows over
Bsgenhofen. Sujet : un culte mauvigiy
pervertit I'Allemagne médiévale...
Bye Bye, Baby Bye Bye !
J'ouvre @ nouveau les yeux. Le com
mandant de bord vient d'annoncer que
nous allions atterrir & Paris-Orly. A quoi
on se torturer l'esprit, je ne pourraj
jamais restituer dans mon compte-
rendu cette atmosphére un peu magi-
que qui fait le charme du Games Day.
Tant pis, peut-étre que cela sera plus
facile 'année prochaine |
P.5. :la rédaction de Casus Belli tient &
remercier messieurs Andy Simmons et
lan Livingstone, aini que foute l'équipe
de Games Workshop pour leur gentil-
lesse.

Joe Casus

< ENEATIN (X £ SPACLBERAG

étrange gaillard bossu, tandis que
s'échelonnent les arrivées. Je remargue
bientét dans l'assistance de prétendus
historiens @ la curiosité pas toujours
professionnelle... Et, au fur et @ mesure
de l'entrée de nouvelles personnalités
(tout le gratin du cinéma est la), je
discerne bien des bizarreries... Histoires
de cachets impayés, trafic de drogue,
espionnage, rivalités... L'ombiance est &
l'enquéte et & l'intrigue.

Toute la fomille de Martigné-Briand est
la, Nadia, sa cousine et son pére, le
vieux Comte. Les invités sont mainte-
nant ou complet, et Mr Moreno nous
convie & descendre au théatre, situé
dans les caves, ot clou de la soirée, la
grande scéne d'amour du film va nous
étre jouée. Tout cela avec son accent
zézayant d'italien...

Nous sommes tous installés. Le rideau
se léve : Douglas Farrell, I'acteur princi-
pal, se tient seul sur la scéne, nous
confiant que sa chére Nathalia (Nadia)

\qui e

Enfer, nous ne
sommes Pas seuls !

The “scribouillard” striksseu
backeux ! Encore quelques se-
condes de perdues par un simple
joueur (comme vous) pour es-
sayer de présenter aux lecteurs
(vous, quoi...) les magazines et
autres parutions qui trainent de
plus en plus en kiosques et de
moins en moins en boutiques.

Pour commencer, du scénario, encore
du scénario et rien que ca, dans le Ca~
sus Belli N%34 (92 pages, 25F),
comme si ¢a pouvait encore intéresser
quelqu'un... En plus les illustrations, fai-
tes spécialement pour eux, sont signées
Margerin, Gauckler et Nicolllllet*.
, eux, les cheviiilles ! Et pour tout
ger, vous avez vu le retard 2 Et ils
rétendf®bimestriel... tss, j'en
les tout révulsés |

harios aussi-dans Chro-
utre Monde N°2 (72
), #8nt les pages centrales
t un ®nvironnement de base
poa. , articulé sur un ensemble
diles (aV®€ une carte en couleurs) non
totalement détaillées pour permettre au
MJ de les inclure facilement dans son
monde, ou & la limite de celui-ci,
est une bonne idée. Mais p
faut-il que celui qui s'intitule “Le
suel du Jeu de Réle”, fout en re
soigneusement & leur place les liy,
jouer en solitaire, nous gratifie ouss'
d'une BD-jeu (en solitaire bien sor) qui
occupe plus du quart de ses pages ¢

présapt

va entrer & linstant, et qu'il va lui
déclarer sa flamme. Mais a peine a-1-il
terminé sa phrase qu'un cri d’horreur
retentit, semblant venir des coulisses.
Les journclistes se ruent sur scéne,
précedont de peu le service d'ordre.
Nadia est la : elle git, evanouie. La
maréchaussé éloigne les curieux. Pour-
quoi 2 Un moment d'affolement... Un
vent de panique, puis Moreno prend la
parole, et nous invite & remonter dans
la grande salle du chateou ; la féte ne
doit pas s'arréter, Nadia a eu un mo-
laise et va bientét revenir parmi nous.
Les invités, encore choqués, se retrou-
vent la-haut, o est donné un buffet.
Tout & coup, un silence impressionnant
fait place aux murmures et commentai-
res souvent désobligeant pour Nadia.
Celle-ci fait une entrée trés remarquée :
la pauvre a la mine défaite, des cernes
sous les yeux et la coiffure en désordre.
Elle fend la foule, livide, hagarde, telle
une automate, soutenue par son méde-
cin : “c’est un maloise... le coeur...” Mais
le doute et I'appréhension s'installent, et
les discussions repartent trés lentement.
Soudain, un cri plu &}froyable encore
que celui qu'avait poussé Nadia. Cela
vient du grand escalier. On se précipite.
La victime est blessée... Deux points
rouges a la base du cou. Alors s'engage
une course contre la mort, contre l'in-
vraisemblable...

Eh oui, c'était encore un grandeur-na-
ture organisé par Stratéges et Maléfi-
ces, le club de Nantes qui n'a de cesse
de se dépasser chaque fois lui méme
dans ce domaine. Au fait, rassurez-
vous, aux premiéres lueurs de l'aube, le
vampire était terrassé. Jusqu'a la pro-
chaine fois...

En paralléle avec la suite, et la fin, de lo
description du monde de Severa, tou-
jours des scénarios, et en quantité, dans
Info-Jeux Magazine N° (72 pa-
ges, 25F), qui rejoint le reste du monde,
ou presque, d'une part avec son format,
et d'autre part en ouvrant une boutique
dons le 5éme arrondissement. Plein de
grands noms dans ce numéro, avec une
couverture de Nicollet, un article de
Truchaud sur H.P.Lovecraft et une inter-
view de D.Gerfaud, le créateur de Réve
de Dragon. Ah, jai failli oublier de
signaler aussi la nouvelle classe de
personnage pour AD&D, Le seigneur
des dragons, sous-closse du Cavalier,
qui ne déparerait pas dans le "Unear-
thed Arcana®**. A noter aussi, un “plus”
dans la qualité visvelle du journal®**.

“Maitres de Jeu, soyez radins I", c'est du
mains le conseil du Dragon Radieux
N (60 pages, 25F), en plus d'innova-
tions techniques sur “Les trois mousque-
taires” et de I'habituelle moisson de
scénarios de qualité pour un tas de jeux.
Le lieu imaginaire de ce coup-ci, c'est la
Capitale Impériale, qui n'existera que
dons quelques siécles, si la science fait
suffisament d'efforts ; avec son empe-

reur, hautain et inaccessible, par défini-
ce numg

, les
médié-
per-

tion... Toujours s

chroniques de Trﬂr, univer:
val-fantastique, sonfig
mettre de mentionn
trés récente, dgne
“panorama hlsﬁ'i
politique du contin
les éditions Dragon
chure dense de 56 pages DF} plus une
superbe carte du mondefifand format
(80 x 60), peut fournir une base de jeu
a tous les MJ amoureux du détail et de
¥ la cohérence. Un must | (class' non 2).
Dans la série des g\ondes et des villes,
Le Farfadet N“5 (36 poges, 18F)
décrit plus en détail la ville basse de
Talis, pleine des marchands et autres

OUVEAUTES

Empires in arms

Paratroopers (mo-
dule 2 ASL)

2nd Fleet (suite B¢
Fleet)

For your eyes (scé-
nario 007)

France 1944

Flight leader (com-
bat de jets en solo)

PASS'TEMPS
24, rue Monge
Paris 5e
Tél. 43.25.02.22

“manipulateurs d'argent”, les voleurs ne
sont pas trés loin..Un dossier sur lo
magie, ses utilisateurs et leur insertion
dans un environnement médiéval de-
vrait permettre au MJ, et surtout a
cerfains joueurs, de mieux en apprécier
la saveur acidulée...

On prend les mémes et on continue,
avec un scénario Runequest dans cette
ville basse, quelques “démoneries” de
Cthulhu (j'en frémis encore 1...) et hop !
Le Farfadet N6 (36 pages, 18F), le
journal qui dératise...

Coté fanzines, pas grand chose @ signa-
ler, @ part Broos N°2 (56 pages, 15F),
spécial Runequest qui réussit quand
méme le tour de force d'adapter la table
de résolution universelle (type Réve de
Dragon ou James Bond) d son jeu fa-
vori, et Magie Elfique N1 (7 pages,
par abonnement seulement), pour le-
quel AD&D est “Le roi des jeux de réle”,
I'Oeil Noir “le plus béte”, et CB le pi
des canards...

Et en derniére minute, la naiss
nouveau zine de Diplomatie
(J.A., 3960, Sierre, Suisse), qui
Diplo et Jeu de réle sur fond d'ambian
trés gotlibienne...

Pour terminer, je me demande si ¢a n
voudrait pas le coup, avec tous les
mondes, toutes les villes, tous les envi-
ronnements de jeux décrits avec force
détails par toutes les publications sur les
JdR (y compris CB, tiens il n'en manque
pas un, aprés Alarian, c'est Laelith et ses
ascenseurs) d'ouvrir une agence de
voyage galoctico-fantaisiste... Y doit y
avoir un max de GP & se faire, au prix
ou est I'épice ca peut valoir le coup |

André Foussat
* Cest pour compenser celui qui man-
que sur la couv'..
** Qui, la, cette phrase est ironique !
*** Non, non, celle-lo ne lest pas du
tout.

-
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EN
FRANCAIS
DANS LE
TEXTE

Dernier Cercle

@ Voila bientét quelques mois que
Avatar, le jeu de science-fiction par
correspondance, o été mis en route. ||
s'agit pour chaque joueur, suivant qu'il
est Empereur, Pirate, Marchand, Anti-
quaire, Robotron ou Missionnaire, d'ar-
river & accumuler des points de victoire
grace au commerce, & la négociation ou
a la guerre. L'incription (200F + 50F de
premiers frais postaux, adressés au
Dernier Cercle, 18 rue Gabriel Péri,
38000 Grenoble) est honnéte lorsque
l'on sait qu'elle couvrira & peu prés un
an de jeu. Elle comprend l'envoi d'un
épais dossier de regles permettant la
rédaction des ordiiés, et surtout la lec-

ture de ceuflile listing informati-
g. Clest trés t, mais peut-étre
n peu complex®pour des néophytes.

De toute facon, nous vous en reparle-
rons, car ce brave Joe Casus est en train
de faire une partie.

Etoile du Sud

® Encore un éditeur artisanal. Ici, il
sagit de Poursuite dans la Mort
Blanche, un scénario médiéval fantas-
tique. Ca commence par des kobolds
qui enléve une jeune fille, se poursuit
avec des pirates et finit par la tour d'un
magicien. Ces 47 pages vous coiteront
environ 70F, Etoile du Sud, c'est Jéréme
Tournaire et Philippe Guillaume, 107
rue Andrée Thome, 78120 Sonchamp.

Green Games

@ Gorilla est un jeu de réflexion et de
tactique sur lo gente gorille. Chagque
joueur dirige un de ces animaux, définis
par leur Age, Sexe, Rang, efc..., et
essaye de le faire devenir chef du
groupe. Agressions, provocations,
unions, méme ces paisibles animaux ne
révent que d'une chose : devenir maitre
du monde.

AMJ

® Mission & Migge est un scénario
de 58 pages pour jeux médiévoux fan-
tastiques (niveau 2-3). Il comprend aussi
une ville décrite sur 16 pages (eh oui,
encore une). Votre mission, protéger la
Baronnie de Morth des envahisseurs.
L'editeur, aprés une tentative de mini
format revient @ une formule plus
conventionnelle. Vous le trouverez pour
a peu prés 55 froncs dans toutes les
bonnes pharmacies.

Hexagonal

® Jouez dans le vrai monde de Tol-
kien, en francais. Le Jeu de Réle de
la Terre du Milieu est paru, Evide-
ment, JRTM , ce sera plus dur & dire
que MERP (pour Middle Earth Role
Playing). Mais bien plus facile & jouer...

Z

TOUS LES JEUX
FIGURINES

93, avenue du Bac
94210 LA VARENNE
ST HILAIRE

TEL. : 42.83.52.23

LA BOUTIQUE

DIABOLIQUE, FANTASTIQUE, COSMIQUE,
HERMETIQUE, ROMANTIQUE, ELECTRIQUE,
SCIENTIFIQUE, EPIDEMIQUE, FEERIQUE,
LUDIQUE, PUBLIQUE, CABALISTIQUE,
SATANIQUE, FANTASMAGORIQUE, ARTISTIQUE,
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MALEFIQUE, ASTRONOMIQUE, STRATEGIQUE,
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L’UNIQUE

‘ECTLECTIQUE
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LA VARENNE - CHENNEVIERES

ouvert le dimanche matin
(C’EST PRATIQUE)

a
Carrére

® Dragonlance devient LanceDra-
gon en francais. Il s'agit ici des livres
écrits par Margaret Weis et Tracy
Hickman, pas des modules de la célébre
série. L'édition francaise est plus coo-
teuse, mais plus grande et plus belle, il
faut savoir ce qu'on veut. C'est avec la
plus parfaite logique que les Chroniques
d'automne sont sorties en novembre,
que les Chroniques d'hiver sont prévues
pour janvier et les Chroniques de prin-
temps pour avril.

Gallimard
® Le Sorcier de la Montagne de

Feu est sorti. C'est un jeu pour les 10-12
ans qui mélange les combats des livres-
jeux au principe du Cluedo (trouvez les
3 clefs cachees sur 9). Il est bien réalisé,
avec un beau plateau et de belles cartes
(pour 198F). Mais surtout, il y a de
superbes figurines en plastique. Une
expérience que nous voudrions bien
voir avec des jeux de réle.

® Pendragon, et Les Contes des
Mille et Une Nuits sont toujours
annoncés. Peut-étre seront-ils déja en
vente au moment ol vous lirez cet
article...

® Du cété des Livres Dont Vous Etes Le
Héros, le n'% de Loup Solitaire : La
Pierre de Sagesse et le n'7 de Lo
Quéte du Graal : Le Tombeau des
Maléfices, prolongent avec bonheur
ces deux excellentes séries. Du nouveau
avec Asfre d Or : Le Sorcier Majdar,
écrit par Joe Dever et lan Page. Il utilise
le méme systéme que Loup Solitaire,
mais remplace le guerrier par un magi-
cien.

® Tout savoir sur les Jeux de
Réle et les Livres dont vous étes
le héros est un gros bougquin encyclo-
pédique, chez votre libraire pour 72 F,
Tout est dans le titre.

Jeux Descartes

® Armada est le Pion d'Or 1986 de
Jeux et Stratégie. Il vous fera découvrir
un mystérieux continent, regorgeant
d'or, mais défendu par de féroces indi-
génes. Saurez-vous utiliser & bon es-
cient vos flottes 2 A noter : la superbe
réalisation du plateau et des pions.
%
Les Elfes o®

@

@ Depuis que Philippe Mercier a quitté ®

les Elfes, on ne sait pas ce que devien-
dra le jeu sur Jules Vernes : Les Aventu-
res Extraordinaires, puisqu'il en est I'au-
teur. Suite du feuilleton ou prochain
numeéro...

® Quant a Simfoot, vous le verrez
bientét, c'est promis.

@ Plus tard, au CNIT, vous découvrirez
un nouveau jeu de réle : Kabbale,
ainsi qu'Eteile Filante, Pion d'Or 81
de Jeux et Stratégie. Kabbale est un jeu
historico-fantastique, qui court de I'an
800 & 1985. Une curiosité : Kabbale se
joue avec un seul dé, mais a 30 faces.
(Rassurez-vous, il sera fourni dans la
boite).

Bitume

@® Nouvelle édition pour ce jeu mad
maxien en diable. Elle est maintenant
photocomposée et diffusée dans les
relais Descartes. Si malgré toute cette
bonne volonté, vous ne trouviez pas le
jeu, écrivez & Croc, 40 rue des Etats
Généroux, 78000 Versailles. Joignez
100F dans l'enveloppe et Bitume nou-
veau vous parviendra,

Association
Obijectif

@ Un autre jeu de science-fiction par
correspondance. |l s'agit de Galaxy,
déjd joué en Angleterre. Vous recevrez
les régles et votre adhésion contre l'en-
voi de 100F & 'Association Objectif, é
rue du Vignoble, Gunstett, 67360
Woerth.

International Team
® Roma est un jeu de stratégie dans la
Rome Antique (on s'en doutait), qui
comprend des combats navals et terres-
tres.

® Blue Stones est un wargame fan-
tastique qui se passe dans le méme
monde que celui de Zargo’s Lords.

ERRATA
Dans notre numéro 34, le
scénario Siége, Sus aux
Cathares (p.84) aurait do
comporter la mise en place
des cartes comme ci-des-

sous : H
& &
F
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Mayfair Games

@ |l existe maintenant un jeu de plo-
teau sur le monde d'Elfquest, Elfquest
Boardgame |

® Deux nouveaux scénarios pour DC
Heroes : Pawns of Time et An Ele-
ment of Danger.

Chaosium

@ Thieves’ World Companion est
le supplément pour la ville du méme
nom. Il contient assez peu de matériel
nouveau, & part quelques personnages
décrits dans les livres 3 a 6 de la série
(seulement en édition anglaise). Par
contre, on a les caractéristiques pour
Runequest 3 et MERP de toutes les
personnalités de la ville décrites dans la
boite d'origine.

Advapced
Dungeons{zragons

b )

Service Copies
Anciens Articles
Epuisés

|
TSR
® Avec la nouvelle édition de Gomma
World sortent trois modules, GWT :
Beta Principle ; GTW8 : Gamma
Base ; GW9 : Delta Fragment.
® The Book of Lairs est un supplé-
ment pour AD&D qui donne 60 proposi-
tions de mini scénarios & incorporer
dans des compagnes. Tout est fait pour
simplifier la vie du DM : deux ou trois
propositions de départ, niveau des
aventuriers, total des GPs et XPs &
gagner, réactions des monstres rencon-
trés, plans des lieux, tout est déja prét.
Si le Monster avait été réalisé comme
ca, il aurait été 10 fois plus gros, mais
aurait été 10 fois plus intéressant.
® RS1 est bien entendu un module
AD&D pour Red Sonja, une outre des
créations de Robert Howard.
® H2, The Mines of Bloodstone
est un donjon de haut niveau s'ap-
puyant sur les régles du Dungeoneer's
Survival Guide.
@ N4, Treasure Hunt est un modulg
pour un niveau qui n'ovait jusque la
jomais été imaginé : le niveau 0, le plus
difficile de tous.
® 110, Ravenloft Il, louche du cété
de Réve deflragon. En effet, le méchant
vampire d n'existe que dans un réve,
i étre le monde réel. On
utre par des
étrange. Vous ovez

e ! Vous pouvez
mainregcni ous procurer le Wilder-
ness Survival Guide. Le nouveau

tome AD&D pour la survie par temps
pluvieux. Pas grand chose d'intéressant
dedans, et beaucoup de reprises du
Dungeonneer's. Faible !

pour les numéro indi

quement bien sar

® Creature Catalog est un supplé-
ment pour D&D qui regroupe tous les
monstres rencontrés dans les modules
C'est I'équivalent du Monster Manual.
@ La derniére boite pour D&D est enfin
sortie. |l s'agit des Immortals Rules.
Dans la précédente, vous appreniez
comment devenir un dieu, maintenant
vous savez quoi faire de vos journées.
Bien plus intéressant qu'il n'y parait au
premier abord.

® Et évidemment, IM1 est le premier
scénario pour les Immortels. Arrive-
ront-ils @ sauver les fondements de
I'Univers 2

@ DAl et DA2, Temple of the Frog
sont le commencement d'une nouvelle
série de modules pour D&D qui promet
d'étre aussi longue que celle des Dro-
gonlance pour AD&D.

ICE

@ Rolemaster est un des plus gros
systémes de jeu de réle. Il prend encore
du volume avec de nouveaux sorts et de
nouvelles classes et races de personna-
ges, grace au Rolemaster Compa-
nion.

@ Lords of Middle Earth Vol.l vous
donnera toutes les caractéristiques et
descriptions des Immortels de I'ceuvre
de Tolkien : les Elfes, Maiar et Valar.

GDW

@ Armies in the Night est un scéna-
rio pour Twilight 2000 qui se passe dans
un New-York sans électricité. Quant a
RDF Sourcebook, c'est un supplé-
ment pour le méme jeu qui décrit tous
les événements se déroulant dans le
Golfe Persique (Iran, Irak), de 1988 &
2000.

Leading Edge

® Phoenix Command est un com
plement & tout jey ot Fole guerrier
moderne. Il contie ®egles et la
description de pMs armes. Re-
commandé par Rampo.

West End Games

® The Price of Freedom annonce la
couleur. Les Etats-Unis sont envahis par
les odieux Soviets, personne ne Wt

aider les courageux Américains. lls
devoir combattre : “Plutét Mort qQ
Rouge !"(Sic). WEG nous avait enseig
I'humour avec Paranoia et Kings &
Things*. Il s'agit ici d'une tentative tout
a fait “sérieuse” pour plonger les Amé-
ricains dans I'ambiance de la Résistance
francaise (dixit 'éditeur, mais wait and
see).

@® Hil Sector Blues est une campa-
gne pour Parancia de niveau Bleu. (Hill
Street Blues est un feuilleton policier TV
ameéricain que les spectateurs de Ca-
nal + ont pu découvrir il y a trois ans).

FASA

® Le Star Trek IV Sourcebook vous
renseigne sur tous les changements de
I'Entreprise qui sont intervenus dans les
films qui ont suivi la série télévisée.




W Vosges. Le club Exodus reprend ses
activités, et notament des parties de
AD&D, Cthulhu, I'Oeil Noir, Empire
Galactique, Méga et Compagnie des
Glaces. Pour tout renseignement,
adressez-vous & la mairie d'Uxegney
88390 Darnieulles ou & la Maison des
Petits, Quai des Bons Enfants, 88000
Epinal,

m Colombes. Le club des Dés Traques
vous signale que ['on peut jouer tous les
jours de 15h30 & 19h (sauf le dimanche)
a AD&D, Réve de Dragon et Cthulhu.
Contactez le magasin Le Son des Ima-
ges, 25 rue des Monts-Clairs, 92700
Colombes. Tél : (1) 47.80.70.20.

B Montreuil. La ludothéque de cette
belle ville ouvre ses portes aux jeux de
réles, wargomes et jeux de société.
Téléphonez au (1) 48.58.00.70 le mardi,
jeudi ou samedi de 14h & 18h.

B Pau. Ouverture d'un club nommé
Chaonexion. Pour tout renseignement,
demandez Olivier au (16) 59.33.27.45

W Haillan. A cing kilométres de Bor-
deaux, retrouvez La Guilde des Nécro-
manciens, au Foyer Culturel de Haillan,
le samedi de 14h & 19h. Vous y jouerez
a Chivalry & Sorcery, Runequest, Dra-
gonquest, Rolemaster, Space Operaq,
Cthulhu et Bushido, ainsi qu'a plusieurs
wargames. Contactez Jean-Michel Rin-
guet au 10 rue Roxane, Le Haillan,
33160 St Médard-en-Jalles. Tél : (14)
56.34.05.50.

B Torcy. Changement d'adresse pour
les Drogens du Val Maubuée. Jeux de
r (AD&D, Cthulhu, Trauma...), war-
gdMes (nopoléoniens avec figs, médie-
vaux) et Diplomatie se refrouvent main-
tenant du samedi au dimanche matin &
la Ferme du Couvent, 22 rue du Cou-
vent, 77200 Torcy. Contact auprés de
Sylvain Desharbes au (16) 60.05.55.70
ou Jean-Pierre Mathiot au (16)
60.05.40.50.

W Evry. Les Hobbits du Pré Vert nous
annoncent qu'ils jouent & tous les jeux
de role (sauf a 'Oeil Noir 2 1 2). lls
ouvrent leurs portes le vendredi a 18h
et le samedi a 14h. Le lieu de rendez-
vous est la maison de Quartier J.Pré-
vert, au 402 square Jacques Prévert &

Evry. Renseignements complémentaires
chez Philippe au (1) 69.06.58.06 ou chez
Franck au (1) 60.79.13.62.

B Vichy. ['/Amicale des Sauveurs de
Mondes a décidé de combattre les
créatures de Cthulhu, les Orques de

Sauron, les Elfes Noirs de LolthgEt o
¢o sans avaler une goutte d'alco
Pour le savoir, contacter P.Chofel o

I'hotel Majestic, rue du Maijestic, 03700
Vichy. Ou ’éléphalov auv (16)
,

L™

70.98.6589.

M Bry-s rne. [ Epée des Bru-
mes ne j n seul jeu : Nightma-
res, une ation personnelle de

AD&D. Putes les aventures se passent
dans un seul monde ou les joveurs se
rencontrent au gré des déplacements de
leurs personnages. Il s'agit d'une cam-
pagne oU |'on peut méme “commander”
son aventure & l'avance. Pour tout ren-
seignement, téléphonez au (1)
47.06.79.28 ou écrivez & Marc Lauren-
con, 181 Bd Pasteur, Résidence Beausite
Bat.B4, 94360 Bry-sur-Marne.

W Tulle. Un club de JdR et Wargames
s'est créé au Lycée Edmond Perrier de
Tulle. Il s’y réunit deux fois par semaine.
Contactez Jéréme Parel au (16)
55.26.21.54.

B Périgueux. e Sanctuaire de llma-
ginaire attend tous les dimanches
aprés-midi, de 13h30 & 19h, les aventu-

D&D, Maléfices, Cthulhu, Poranoia,
James Bond, Trauma, Baston et la
Compagnie des Glaces. Le Sanctuaire
réside au sein du club MU, boulevard
Lakanal, face aux pompiers. Rensei-
gnements chez Marc, au (16)
53.08.30.03 ou chez Manu au (16)
53.09.57.01.

B M@ntrouge. [ Anfre des 3 Dragons
ratique Tunnel®& Trolls, ainsi que
AD&D. Contaad ean-luc au (1)
42.53.44.26, ou 1) 42.53.02.14,
B Paris. Cg! au W rue des Petites
Ecuries que se retrouvent les membres
du club Les Acides, pour y jouer a
Battlecars, AD&D, Cthulhu, Iden
Heroes, Judge Dredd, Empire G "
que et Indiana Jones.
B Maison Alfort. Plus de

(réle et plateau) sont prati!
cle Fantastique, le vendredde 2|

samedi 6h et du samedi 14h au djfian-@

che 12h. On vous attend uf rul@
Georges Gaume, 94700 MaisdR-Alfort,
mais vous pouvez vous renseigner au-
prés de Hervé Gueguen au (1)
48.46.11.30. ou Guillaume Ribot au (1)
43.78.75.00.

B Auch. [l ne suffisait plus au club Les

Runes de Gascogne de jouer @ AD&Dg

Cthulhu, Méga Il ou & des wargameg, ||
se réunit maintenant tous les sam

partir de 18h, & l'ancien Musé

riers désireux de découvrir AD&D,

Guynemer ; pour y découvrir Diplo-

macy, Sherleck Holmes, Supergang et
Baston. Contact : Jean-Yves Desbons
ou (16) 62.05.44.59.

B Romilly-sur-Seine. Clest tous les
samedis, de 14h a 19h30, et de 20h30 &
l'aube, que se réunit le club Démons et
Merveilles. || est sis a la MJC-MPT, 70
avenue Pierre Brossolette, 10100 Ro-
milly-sur-Seine. Téléphonez & lo MIC au
(16) 25.24.80.56 ou & Philippe Godier,
au (16) 25.24.08.69.

® Cergy-Pontoise. Un club de JdR
existe a la Maison de Quartier, ou
Forum des Touleuses, @ Cergy-Pontoise.
Il fonctionne le mercredi, de 14h &
18h30. Allez-y donc voir...

B Charly-sur-Marne. Le Phénix
Vert est un nouveau club situé @ 15 km
de Chateau-Thierry. On y pratique tou-
tes sortes de jeux de réle. Si vous voulez
avoir des précisions sur d'autres clubs
de la région, voyez notre rubrique “A-
venir®, pour le record de joueurs. Quant
au Phénix, vous le trouverez 49 rue des
Aulnois, Ruvet, 02310 Charly-sur-
Marne.

B Argenteuil. Enfin un club pour les
vraiment jeunes (10 ans). Il est logé a la
Maison de Loisirs “Gavroche* d"Argen-
teuil. On y joue le mercredi aprés-midi
et un samedi par mois, de 14h & 18h. Les
jeux pratiqués sont I'Oeil Noir, I'Ultime
Epreuve et Fief. L'année prochaine, on
prgtiquera aussi les régles avancées de
[@fime Epreuve, D&D et peut-étre
ushido. Vous pouvez contacter “Ga-
roche” au (1) 39.81.46.49. ou Michel
onimateur au (1) 34.10.51.61 (le soir).

[ ] Rochelle. Lo Compagnie de
Féanor invite les téméraires & jouer a

&D, Cthulhu, Paranoia, Runequest,

es Glaces, MERP, etc... Vous pouvez
vous rendre au 7 rue Camille Desmou-
lins, Villeneuve des Salines. Pour tout
renseignement, appelez en semaine
Laurent au (16) 46.67.64.09 ou Michel
au (16) 46.42.32.90 le week-end.

B Viry-Chatillon. On ne sait pD’
u'il en est avec les dragons, mais le
ub Lépreux Chevaliers ne craini pas
es mauvais jeux de mots. Rencontrez-
les le samedi a partir de 14h30, a la MPT
de Viry-Chatillon, pour jouer a Cthulhu,

Bl
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MERP, D&D, AD&D, Maléfices, Bushido
et Squad Leoder. renseignements a lo
MPT au (1) 69.05.78.29.

B Bruxelles. MAGI/M, le grand club
bruxellois déménage ou 30 rue Sainte-
Catherine (ou dessus du café 't Kapi-
teinje). La liste des jeux pratiqués et des
campagnes est trop importante pour
pouvoir vous la communiquer. Votre
seul recours est de joindre Roger Fau-
con, au (02) 512.29.96. Quant oux réu-
nions, elles ont lieu le vendredi a partir
de 18h, le somedi & partir de 12h, et &
portir de 14h pour le dimanche.

B Bretagne. Derniére minute : lo
Guilde des Jeux de Simulation a vu le
jour le 29 novembre @ Quimper. Elle
regroupe les clubs : Le Troll Farei de
Quimper, Enfer et Contre Tout de Ren-
nes, Dragons sur Hexagones de Brest,
Les Hussards d'Ysengord de Bruz et lo
Guilde des Egorgeurs de Troll de Mor-

Boutiques

® COLOMBES

Le magasin Le Son des Images vous
annonce l'ouverture d'un secteur jeu de
réle (figurines, revues, jeux, vente par
correspondance). Rendez vous au 25
rue des Monts-Clairs, 92700 Colombes
Tel : (1) 47.80.70.20.

@ PARIS

Computers Music & Games o ou-
vert ses portes au 75 rue Pigalle (75009
Paris). Mélange original, il propose
aussi bien les derniers logiciels de jeux
de simulation, de réle et d'aventure que
les fascinantes machines de l'informati-
que musicale, avec dans un coin un
rayon figurines et jeux de réle (en boites
normales). Gaspant comme cocktail !
Tel : (1) 42.81.40.80

@ NIORT

Le Petit Pou ‘est un nouveau relais
Jeux Descartes. Suivez les petits caillous
blancs jusqu'au 13 rue Jean Ricard, &
Niort. .

® ANTIBES @

Oh fang I Té, il y velle bouti-

que au bold‘ M

nomme Le Damier, et c'est é

un relais Jeux Descartes. Vous la trou-
verez 49 Bd Wilson (06600 Antibes), et
le teléphone est (16) 93.61.69.29.

® CLERMONT-FERRAND

Les Arvernes soucieux de trouver des
jeux de société, de réle ou wargames
peuvent se rendre ou mogasin Le
Cromlech, Hall de lo Gare Routiére,
69 Boulevard Gergovia (63000 Cler-
mont-Ferrand). En cas de doute, télé-
phonez au (16) 73.35.53.61

® EXCALIBUR

Une erreur s'est glissée don’s nu
ros de téléphone données da

cité du numéro précédent. Il Taut d
lire pour Metz le (16) 87.33.19.51,
Nancy le (16) 83.40.07.44, et po,
Strasbourg le (16) 88.35.64.12.

® LYON

Mobilisation générale, une équipe d'ir-

réductibles s'est refusée @ accepter la

fermeture de A Vous de Jouer, le

magasin lyonnais. Celui-ci rouvre donc

ses portes dés début décembre, toujours

ou 30 cours de la Liberté.

@® NIMES

La Vouivre est un nouveau relais Jeux
. Il se trouve 7 rue des Mar-

30000 Nimes. Tél : (16)
66.76.20.04. La Vouivre est aussi le nom
d'un serpent fabuleux, le saviez-vous ?

Tache
plus

{ rouge

En vente partout
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Tik, tik, tik, tik... bouff ! ! Sacre bleu !
Donner und blitzen ! Que sera sera !
Solzhenitzin " ! Graham Staplehurst
parle aux Francais depuis I'autre c6té de

la Manche.

ui, je suis re-

venu, apres que

les émissaires

infatiguables du

grand CB

m'aient retrouveé
au dernier grand Games Day &
Londres. Vous remercierez de
ma part Jean Balczesak de
m'avoir offert & boire. Ce
Games Day 86 était un peu
décevant pour ceux qui,
comme moi, y vont depuis des
années : le prix de la biére
augmente, et il devient de plus
en plus difficile de trouver un
bon nouveau jeu ; il n'y a que
I'ége des participants qui dimi-
nue.

L'impression d'ensemble est
que l'industrie du jeu patauge
un peu en Angleterre. Sur le
continent, le jeu de réle est
encore dans sa phase de crois-
sance. Chez nous et aux
Etats-Unis, les maisons d'édi-
tion de jeux en sont juste @
chercher des jeux “a jeter
aprés usage”, afin de tirer
profit des tendances et des
modes actuelles. L'exemple
type est Steve Jackson Games,
qui, aprés avoir publié d'excel-
lents jeux comme Ogre, Toon
et lMluminati en est réduit a
mettre sur le marché des livres
d'aventures en solitaire basés
sur “Car Wars".

Aux Etats-Unis, un grand
nombre de maisons d'édition

de jeux sont dans des situa-
tions désespérées. Héro Ga-
mes a fait faillite au début de
I'année et maintenant c'est
Pacesetter, I'éditeur du jeu de
Chill ™ et de I'excellent jeu sur
plateau Black Morn Manor,
qui a apparemment cessé
toute activité. Les gens se bat-
taient presque au Games Day
pour sapproprier les quelques
derniers exemplaires de leurs
jeux, au grand désespoir de
Games Workshop qui avait
espéré pouvoir les publier sous
licence en Angleterre.

Il n'y a pas que les petites
compagnies qui sont atteintes.
On dit que le “grand-pére” du
jeu de role, le géant TSR lui-
méme, subit une crise grave.
TSR UK Ltd. pourrait bien fer-
mer ses portes bientét, Don
Turnbull, qui en était le direc-
teur depuis longtemps, aurait
été relevé de ses Eancfions.

Pendant ce temps, aux Etats-
Unis, les “usines” de Lake Ge-
neva produisent un mélange
de choses plus ou moins bon-
nes. Pour D&D, c'est une nou-
velle extension, appelée /m-
mortals pour ammener des
personnages jusqu'au 36éme
niveau (arrrgghhh 1) et pour
AD&D cest un grand bond en
arriere dans Blackmoor, le
monde de Dave Arneson. Avec
une suite de modules dans cet
univers, TSR espére renouveler

From U.K.

la réussite de la série Dragon-
lance. Cette derniére, qui au-
rait do soutenir les bénéfices
de TSR pour encore un an ou
deux, en s'étirant jusqu'au nu-
méro 20, sera bientét termi-
née. Tracy Hickman, concep-
teur & la base de toute I'his-
toire, a quitté la compagnie
dans des circonstances incon-
nues...

Une compagnie américaine qui
se porte bien, c'est ICE. Jen
parle pour vous dire que la
version traduite en francais de
MERP (c'est a dire JRTM) est
basée sur la seconde édition,
révisée, qui est bien meilleure,
bande de petits veinards”...
ICE est aussi responsable du
“sauvetage” de plusieurs jeux
de role venant de Hero Ga-
mes, entre autres l'excellent
systéme “Fantasy Hero”. On
en recausera.

En Angleterre, les fabricants
de jeux n'ont pas été trop
paresseux, bien que le Games
Day n'ait pas montré une acti-
vité débordante dans le do-
maine du jeu de réle. Games
Workshop a sorti un certain
nombre de jeux sur plateau au
parfum de “fantasy”. Il y a
d'abord un jeu de Steve Jack-
son, Warlock of the Firetop
Mountain, basé sur le livre-jeu
“best-seller” du méme nom (et
publié en France par Galli-
mard ; voir dans les Nouvelles
du front), et puis Blood Royale
une sorte de successeur &
Warrior Knights, de Derek
Carver.

Quelques petites compagnies,
toutes récentes, ont émergé
pour produire juste un jeu ou
deux chacune. L'un des meil-
leurs est Sufferin’ Spirits édité
par “3 Wishes” : un jeu avec
des goules et un certain nom-
bre de prétres essayant de
ramener au calme un cimetiére
plein de fantémes et autres
morts-vivants.

Pour finir, je voudrais men-
tionner deux nouveaux pro-
duits assez spéciaux de Games
Workshop.

Le premier Green and Pleseant
Land ", est un supplément
anglais pour I'Appel de
Cthulhu, situé entre 1920 et
1940, avec plusieurs aventures
trés variées, un matériel et des
idées de base inspirés de lo

fiction et de faits réels de
I'époque. Ce supplément a été
trés long & concevoir mais il est
d'excellente qualité et devrait
trés bien marcher, sachant
que, en plus, GW réédite Call
of Cthulhu dans une présenta-
tion bon marcheé. Je suis sor
qu'avant peu de temps un édi-
teur entreprenant va faire la
méme chose, en France avec
les Années Folles.

Le second, c'est Warhammer
Fantasy Role Playing (WFRP).
Dans le monde de Warham-
mer, le jeu avec figurines de
GW, WERP est un jeu trés
détaillé pour lequel on nous
promet une trés grande quan-
tité d'aides de jeu. A la base, il
sera produit sous la forme de
campagnes et de séries
d'aventures un peu comme
MERP l'avait été. Espérons
simplement qu'il sera a la hau-
teur de sa réputation.

Si vous avez l'intention de visi-
ter 'Angleterre et de rencon-
trer des joueurs de jeux de
réle, un certain nombre de
conventions sont déja prévues
pour 'an prochain.

Games Fair, organisée par TSR
a l'université de Reading, se
tiendra du 10 au 12 Avril.
Guettez les annonces dans la
presse spécialisée anglaise et
inscrivez vous rapidement si
vous voulez passer un week-
end d'amusement et de AD&D.
Plus tard dans I'année, il y aura
Koancon 87, la répétition de la
convention trés réussie qui a
duré 2 jours et demi cette
année & Coventry. Koancon
est organisée par des joueurs
sans aucun lien avec les com-
pagnies d'édition de jeux, et

' . A =
c'est tant mieux. Ca se dérou-

lera probablement en aoit.

Bien, c'est @ peu prés tout pour
linstant. Les dessins sont de
Adrian Barber et je me de-
mande qui cela peut bien re-
présenter...

Graham Staplehurst

(1) Traducteur au Rédac ‘chef : Et tu
veux vraiment que je traduise ¢ca ?
(2) NdT : Bientét en francais chez
Schmidt.

(3) NdT : Graham a publié plusieurs
modules pour MERP dans les
précédents White Dwarf. C'estun
Jjeu qu'il semble particuliérement
apprécier.

(4) NdT : J'ai tendance & dire
“Qu’elle était verte ma vallée...”




Extrait d’'une conversation téléphonique
entre Didier Guiserix (Casus Belli, France)
et Philippe B. (obscur correspondant,

USA)

D.G. : Allo Philippe. Comment
vas-tu ¢ Ce serait bien si tu
couvrais la Gen Con 86 pour
Casus Belli. Enfin, ca serait
méme indispensable. OK ¢

P.B. : Heu...

D.G. : Bon, salut, je raccroche,
les conversations coitent cher
sur cetfe distance. Nous atten-
dons ton papier. Casus compte
sur toi,

P.B. : Mais...Allo, Allo 2 ! (to-
nalité).

Enfer, lo Gen Con se déroule
du 14 qu 17 aodt, date de mes
vacances @ Vancouver, Ca-
nada. Jappelai Philippe F. (un
autre obscur correspondant)
qui me précisa qu'il prendrait
les siennes, de vacances, a la
méme date, en Californie. Fé-
brilement, je composai le nu-
méro de Scott Bizar, notre
contact principal aux USA : le
atron de FGU. Mais le grand
Eomme ne portant pas dans
son coeur les organisateurs de
la convention, il ne s'y rendrait
donc pas.
Allions-nous donc faillir @ no-
tre mission d'information, lais-
sez nos lecteurs confrontés a la
page blanche 2 Non pas, car je
réussis & mettre la main, grace
aux conseils de Scott, sur Dan
Mathesson, qui irait pour Ca-
sus @ ce rendez-vous des
joueurs... Dan connait bien la
convention puisqu'il a participé

cette année a sa 13éme Gen
Con, et a d'autre part travaillé
quatre ans & TSR, tout prés de
Gary Gygax, célébre créateur
du non moins célébre D&D.

La Gen Con, comme le sait tout
elfe ou orc qui se respecte, est
organisée par TSR. Aprés les
brutales réductions d'effectif
3ui ont secoué le géant du jeu

e role (& cause des suites,
entre autres, de choix marke-
ting et financiers assez désas-
treux) Dan est entré chez
Black-Hawk, 5éme distributeur
de jeux aux Etats-Unis. Les
présentations étant faites, que
s'est-il donc réellement passé
du 14 au 17 aolt au Mecca
Auditorium Center de Milwau-
kee, Wisconsin 2 (Milwaukee
se trouve @ peu prés au centre
des Etats-Unis, et donc trés
trés loin de la Floride ou de la
Californie qui recélent comme
chacun sait soleil, mer, plage et
surf.)

ni vraiment une convention
réservée aux seuls joueurs, ni
vraiment un foire de rencontre
de fabricants et créateurs de
jeux mais un peu (beaucoup)
des deux. Il y eu quelques 5000
visiteurs ou joueurs & s'acquit-
ter des $35 de droit d'entrée
pour 4 jours, un chiffre
semble-t-il en baisse par rap-
port aux années précédentes.

Il faut dire que cette année, le

Eh bien, ce n'est pas trés net :

lieu de la manifestation, en
plein centre d'une grande ville
américaine, et des problémes
de logement (rien n'était prévu
pour accueillir les participants)
ont empéché bien des jeunes
joueurs aux moyens financiers
limités de s’y rendre. Or ce
sont ces jeunes de 12 & 14 ans
qui constituent le marché de
renouvellement, le ballon
d'oxygéne indispensable au
futur du jeu de simulation, et
on ne le répéte jamais assez,
NA !

Ceci étant dit, 5000, ca n'est
pas si mal et puis, si les visi-
teurs étaient moins nombreux,
ils ont d'autre part assailli les
stands de vente tenus par les
principaux noms du jeu ou
leurs représentants WEG,
FGU, Chaosium, GDW, Steve
Jackson Games, TSR (bien sor)
etc... Parmi les best-sellers, on
peut citer l'incroyable Battle-
tech de Fasa dont 422 exem-
plaires ont été vendu en 4
jours. Ce chiffre record a été
atteint grace a un plan marke-
ting parfaitement orchestré
pour soutenir Battletech et ses
suppléments Aerofech, City-
tech, Mech Warriors, etc...
Romans, comics books et figu-
rines en plastique attirent et
inspirent les hordes de joueurs
vers ce gentil délassement tout
en missiles et robots tueurs. De
plus, de l'avis de tous, le sys-
téme de jeu fonctionne bien.

Les autres bonnes ventes fu-
rent Twilight 2000 qui comme
chacun sait vous plonge dans
I'univers post-apocalyptique
d'une Europe dévastée par la
Troisieme Guerre Mondiale, et

From U.S.A.

Paranoia : un regard ironique,
intelligent, (presque) parodi-
que sur le jeu de réle.

Méme si ce n'est plus la folie
chez TSR, ce n'est pas non plus
I'effondrement. La firme Wis-
consienne se cantonne dans un
conservatisme prudent, en
laissant aux petites entreprises
le soin de saventurer sur les
pentes glissantes de systémes
de jeu originaux. TSR continue
a bien vendre, bon an, mal an
ses boites de base D&D, AD&D
et Star Frontiers, et tout ce qui
tourne autour. Etonnant ¢ Non
car, comme dit Dan, un jeu de
réle vaut ce que vaut son
maitre de jeu !

En conclusion, il semble que
I'homo sapiens americanis soit
toujours prét @ acquérir ces
machines & réver, également
disponibles dans votre maga-
sin de plus proche.

Philippe Bourrat
Philippe Fournel
Dan Mathesson
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ondres, Septembre 86.
Le grand créateur de
I'Appel de Cthulhu,
. Sandy Petersen, avait
fait spécialement le
= voyage de Californie
en Europe pour assister au
Games Day 86 dont il était
l'invité d’honneur. Harcelé sans
cesse par ses fans, il n'a prati-
quement pas eu un moment &
lui pendant les deux jours qu'a
duré la grande convention
|Or1donienne. Pour |e rencon-
trer, il nous a fallu le poursui-
vre jusque dans le pub ou il
prenait son déjeuner. Casus
Belli 2 Il connaissait. C'est donc
avec un large sourire que ce
grand gaillard au visage lu-
naire a engagé une conversa-
tion & batons rompus avec
nous. Tout en dégustant I'un de
ses plats étranges au fumet
surprenant dont la gastrono-
mie anglaise a le secret...

Casus Belli : Sandy Petersen,
quel est le premier jeu de réle
auquel vous avez joué ¢

Sandy Petersen : Donjons &
Dragons, bien sor.
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Téte a téte avec Monsieur Cthulhu

C.B. : AD&D ?

S.P. : Oh, vous savez, en 1973, co
s'appelait juste Donjons & Dro-
gons.

C.B. : £t aujourd’hui, quels sont
vos jeux préférés ¢

S.P.(pensif) : Runequest... L'Appel
de Cthulhu... et Bushido. Mais
jaime bien aussi les wargames.
C.B. : Comme par exemple ¢
S.P. : les échecs (*), Squad Lea-
der... les classiques, quoi | Je ne
dédaigne pas non plus les jeux sur
plateaux, comme le Monopoly (ri-
res) ou Rencontre Cosmique.
C.B. : Est-ce-que L'Appel de
Cthulhu a été le premier jeu sur
lequel vous avez travaillé pour
Chaosium ?

S.P. : Oui et non. Jai commencé
par écrire un jour & Greg Stafford
(le président de Chaosium. NDR)
pour le supplier de me laisser tra-
vailler sur un jeu de réle inspiré de
l'oeuvre de H.P. Lovecraft, dont je
suis un vieux fanatique. A I'épo-
que, Chaosium était sur un projet
de ce genre intitulé provisoirement
“Dark Worlds*. Personnellement,
favais plutét envie de faire quel-
que chose basé sur le cycle oniri-
que de Lovecraft (cf Démons et
Merveilles). Et puis un beau jour,
miracle : ['ai appris que je devais
faire L' Appel de Cthulhu *Mais, ca
m'a pris pas mal de temps et, en

fait, ma premiére “oeuvre” publiée
par Chaosium fut “Foes”, un sup-
plément pour Runequest.

C.B. : Est-ce quiil vous a été facile
de concevoir [ 'Appel de Cthulhu ¢
S.P. : Pas vraiment, non. Au dé-
part, je pensais qu'il me suffirait de
plaquer le systéme de Runequest
sur lunivers de Lovecraft. Mais
rapidement, [ai réalisé que ce
n'était pas si simple. Jai ainsi eu
d'énormes difficultés pour “esti-
mer” les dieux cthuliens en termes
de jev. Greg Stafford a di me
donner un petit coup de main pour
tout ce qui concernait les compé-
tences. Enfin, cest en lisant un
article dans le magazine Sorcerer's
Apprentice, que jai eu lidée d'in-
venter une caractéristique spéciale
appelée Santé Mentale. Mais,
méme le stode de la réolisation
finale a posé des problémes, et le
jeu est sorti avec beoucoup de
retard par rapport & ce qui avait
été prévu a lorigine. A croire quiil
était maudit ! (rires)

C.B. : Derniérement, vous avez
participé & la conception de
Ghostbusters, le jeuv de réle de
West End Gomes. Pourriez-vous
nous en parler

S.P. : Hum ! Eh bien, lo principale
chose o dire est que Ghostbusters
est certainement le jeu de réle le
plus simple du monde : il n'a que
deux pages de régles ! Pour ma
part, je n'avais pas été particulié-
rement emballé par le film et il ma
été assez difficile d'en tirer un jeu
cohérent. Mais je crois que mes
collaborateurs et moi-méme avons
fait un travail satisfaisant ; Ghost-
busters est destiné & des gens qui
veulent jouer rapidement, sans
trop se compliquer la vie. Enfin,
javoue que je le trouve un peu
simpliste...

C.B. : Quelle est votre position
exacte au sein de Chaosium ¢
S.P. : Je suis responsable du ser-
vice conception.

C.B. : Est-ce-que Avalon Hill va
?ﬁnefinuer a distribver Runequest
S.P. : Bien sor ! Le prochain sup-
plément & paraitre s'intitulera
“Lland of Ninjo* et permetira de
jouer dans l'univers du Japon mé-
diéval. Je viens juste de travailler
dessus avec Bob Charrette, le
créateur de Bushido, et il devrait
sortir en décembre. L'année pro-
chaine, nous devrions sortir deux
autres suppléments en boites :
“World of Glorantha* et “Creatu-
res of Glorantha®. Parce que Glo-
rantha, justement, est un monde
imaginaire qui est frés populaire
aux Etats Unis. Par la suite, il y
aura des suppléments consacrés
aux civilisations aztéques, hin-
doues, etc... En attendant, Avalon
Hill devrait publier dans un ftrés
proche avenir une version “éco-
nomique” de Runequest lll. Il y aura
moins de détails et moins de mons-
tres, mais elle devrait satisfaire
tous ceux qui se sont plaints du
prix exorbitant de la boite nor-
male.

C.B. : Ft quelles seront les pro-
chaines parutions pour L' Appel de
Cthulhu 2

S.P. : Tout dabord, un livret inti-
tulé “Terror Australus” ou “Cthulhu
sens dessus-dessous”, ce qui ne
fera sarement pas plaisir aux Aus-
traliens (rires). Il sogit du dernier
volet de la campagne des “Mas-
ques de Nyarlathotep”. En juillet
ou en aout 87, il y oura aussi
“Cthulhu 1987, une boite permet-
tant de jouer des aventures ayant
pour cadre [époque actuelle.
C.B. : Que pouvez-vous nous dire
de Hawkmoon, le nouveau jeu de
réle de Chaosium qui sort en no-
vembre ¢

S.P. : Cest un jeu tiré de lo Saga
des Runes de Michael Moorcock.
Ce sera, aprés Stormbringer, le
deuxiéme titre d'une série consa-
crée & ce quil appelle son “chom-
pion éternel”. Howkmoon utilise
les mémes régles de base que son
prédécesseur et lui est parfaite-
ment compatible, a une seule ex-
ception prés : dans le monde de
Dorian Hawkmoon, la magie
n existe pas, elle est remplacée par
des “sciences légendaires” (scien-
ces lores), ce qui revient pratique-
ment au méme.

Début 87, nous sortirons aussi pour
Stormbringer un livret ayant pour
titre “Multiverse®, qui présentera
en détail une dizcine de plans
d'existence ou pourront saventu-
rer les joveurs.

C.B. : Quels sont les autres projets
de Chaosium ¢

S.P. : Dici quelques semaines,
nous allons publier “The Grey
Knight*, un scénario d'une quaran-
taine de pages pour Pendragon. Il
est inspiré de ['histoire de Gauvain
et du Chevalier Vert et a été écrit
par Larry Di Tillio. Cest un excel-
lent scénariste, auteur des “Mas-
ques de Nyarlrcrrhofep' et qui col-
labore occasionnellement ¢ la sé-
rie de dessins animés “Les Maitres
de ['Univers”. Ensuite viendra “The
Boy King”, le premier supplément
d'une série que nous consacrerons
aux différentes “éres” de la cam-
pogne de Pendragon. Pour Elf-
quest, nous allons sortir “Elfwars”.
Personnellement, je n'adore pas lo
BD, mais l'univers du jeu est inté-
ressant et Flfquest marche trés
bien aux USA.

C.B. : Au fait, il parait que vous
avez lintention de laisser un peu
de cété Superworld, le jeu de su-
per-héros publié par votre compa-
gnie ¢

S.P. : En effet, il sest tellement
bien vendu, qu'au rythme ou vont
les choses, nous avons encore
assez de stock pour tenir une
bonne vingtaine d'années (rires)...

Propos recueillis par
Jean Balczesak

(" Eh oui, les Yankees considé-
rent que les échecs font partie
de la catégorie des wargames !
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Le retour de la grande aventure

Alors que le rédac-chef envisage d’offrir un microscope avec chaque
abonnement pour pouvoir continver a lire les inspi-ciné, voila le retour des
héros en vidéo. Richard Coeur de Lion, Taras Bulba, Alexandre le Grand,
Sinbad le marin efc...

Par dilleurs la nouvelle merveille de tonton Disney arrive sur les écrans
pour les fétes de fin d’année en la personne du plus petit des détectives,
Basil. Nous irons lui rendre visite au vieil appartement de Sherlock Holmes
sur Baker Street...

La neige va bientét se couvrir de sang et de bestioles monstrueuses en tout
genre. En effet, Avoriaz va étre une fois de plus la célébration annuelle du
fantastique au mois de janvier. Avec cette année l'arrivée en force des jeux
de simulation, ils sont en effet le sujet de Terminus le film de Pierre William

N RITer I I TTIIT TT T ETT yTe

Glenn interprété par Johnny Halliday.

O'JDE'I‘JECTJIVIE PRU ni:o

(Walt Doyle rencontre
Conan Disney)

e démoniaque professeur
Ratigan, aidé de son servile
colyte Fidget la chauve-
souris, lutte contre Basil un
détective privé ami de la souris
Dawson. Enquéte dans la
grande tradition policiére avec
les quais embrumés, les labo-
ratoires secrets, le kidnapping
de I'héroine et le duel final
dans un décor impossible, Ba=-
sil est sans aucun doute des-
tiné a devenir l'un des plus
grands dessins animés Disney.
Issu de linnovation et de la
tradition, représentatif de la
volonté de rajeunir les produc-
tions, Basil offre 77 mn d'un
spectacle complet qui n'est pas
seulement réservé aux moins
de huit ans. Intéressant dé-
marquage de Holmes, Basil
n'est pas seulement un person-
nage de celluloid mais un véri-
table héros de cinéma. De plus
le film est parsemé de clins
d'oeil au Sherlock Holmes hu-
main (dont la voix résonne
jusque dans la taniére de Basil)
sans toutefois tomber dans le
piége de la référence perma-
nente.
Basil s'adresse a tous les ama-
teurs de suspens, d'action et de
sourire. Le duel dans les méca-
nismes de 'horloge Big-Ben est
@ lui tout seul un morceau
d'anthologie, fruit de l'ordina-
teur et de la “Disney-Touch”.
Laissons la place & l'image...

Vish The Walt Disney Company

Chut... C’est un secret !

Je voulais vous parler du Festival d' Avoriaz mais partout on ma
répondu que c était frop 161, que la sélection n'était pas faite, que
rien n'était décidé, que l'on débattait encore dans les salles
obscures des comités de sélection et que I'heure était encore aux
mystérieuses tractations. Désespéré, je suis donc allé demander
l'aide du Dr Strange dont les pouvoirs mystiques m'ont permis une
initiation & une partie de ces secrets. (Merci JCR).

D'abord les dates : du 17 au 24 Janvier {on y sera et on vous
racontera tout. Cest promis) et puis des rumeurs : Cronenberg
viendrait en personne pour présenter La Mouche son nouveau
film qui raconte la longue et douloureuse mutation d'un homme en
insecte @ la suite d'une erreur dans une expérience scientifique
(encore une victime des maths). Il y aurait aussi Massacre a la
trong¢onneuse 2 peut-étre hors compétition. On parle méme de
Terminus /e film pour les mordus de car-wars. Au sujet duguel je
vous recommande notre prochain numéro avec une petite surprise
a ce sujet. Et pourquoi pas Blue Velvet /e nouveau film de David
“Elephant man” Lynch, Trick or Treat /e film horrifico-rocky avec
Gene “Kiss” Simons ou From Beyond le nouveau film de Stuart
“Reanimator” Gordon encore d'aprés Lovecraft.




Terminus : bientét le départ

Ainsi commence ['alléchant sy-
nopsis de Terminus. Maitre du
jeu omnipotent, monde différent et
époque futuriste, tous les atouts
semblent réunis pour faire de ce
film le spectacle indispensable
pour tout joueur qui se respecte.

Le jeu c'est une course de camions
qui oppose Monsfre un gigantes-
que camion équipé d'un ordinateur

Wolverine

“Quelque part dans le monde,
dans quelques années... Un
Jeu, organisé par Monsieur, un
homme secret ef puissant, avec
l'appui des médias et la partici-

pation de plusieurs pays.”

aux Gris, des camions plus petits,
chargés de lintercepter par tous
les moyens. Pour gagner Monstre
doit atteindre un but perdu en
plein désert et baptisé Terminus.

Avec Terminus la France s'atta-
que @ un genre jusque l& réservé
aux Anglo-saxons. Johnny se
lance sur les traces de Mad Max,
parviendra-t-il & rejoindre son cé-

lebre prédécesseur 2 La réponse
dans le prochain numéro avec les
premiéres projections (promis on y
sera).

En attendant les croquis de pro-
duction sont prometteurs et le
?raphisme des mécaniques justi-
iera a lui tout seul le déplacement
pour les affomés de duel automo-
bile. Jugez plutét !

Vidéo Héros

rrivée en force des Hé-

ros chez Warner Vidéo

pour la fin de l'année.
C'est Richard Burton qui in-
carne un trés shakespearien
Alexandre le Grand, héros
merveilleux & la gloire sans
limite mais dont le destin est
dominé par une prophétie
maléfique. Ce film est un des
trés grands péplums d'holly-
wood et il bénéficie d'une écla-
tante distribution : Frederic
March, Stanley Baker, Danielle
Darrieux et Claire Bloom. I
faut ajouter a tout cela la réa-
lisation impeccable de Robert
Rossen (L arnaqueur avec Paul
Newman) qui font de ce film un
must du cinéma d'aventure.
Avec Richard Coeur de
Lion on s'¢loigne du monde
antique @ la Runequest pour
une épopée médiévale riche en
donjons, trahisons, preux che-
valiers et fourbes en tout
genre. Laurence Harvey
(Alamo) campe un splendide
paladin écossais tandis que
Georges Sanders (La leftre du
Kremlin, Le secret du rapport
Killer) est un Richard noble et
valeureux. Dans la grande tra-
dition du film médiéval made
in Hollywood : des décors pour
les amateurs de D&D et un
cours de fourberie pour les
joueurs de Diplomacy. Plus ré-
cents mais tout aussi épiques
sont les combats, les duels et
les siégges de Taras Bulba.
Dans |'Ukraine du XVléme sié-
cle, Taras Bulba meéne la lutte
du peuple cosaque (noble, rude
et barbare & souhait) contre
les oppresseurs polonais (trai-
tres, rudes et un brin civilisés).
Yul Brynner campe un Taras
Bulba majestueux face & un
Tony Curtis grand jusque dans
la félonie. A signaler I'épous-

touflant duel final entre le pére
et le fils renégat, éclaboussant
d'action aux reflets de tragé-
die classique. Une réalisation
étincelante signée Jack Lee
Thompson (Les canons de Na-
varone). Toujours chez Warner
il faut rappeler l'excellent
Frankenstein s’est
échappé paru le mois dernier
qui nous permet de retrouver
Peter Cushing dans le réle du
savant fou perdu dans de nou-
velles aventures abominables.
De plus c'est le draculesque
Christopher Lee qui joue la
malheureuse créature. Vous
emballez le tout dans une
somptueuse réalisation de Te-
rence Fisher et vous obtenez
un chef-d'oeuvre signé Ham-
mer grande époque. Le rouge
sang giclant dans une nuit
bleutée : beau comme un arbre
de Noél.

Chez Gaumont Colombia on
reste dans le registre de |'aven-
ture mais on change de décor.
Aux brumes anglaises on subs-
titue le soleil d’Arabie et nous
voila partis pour Le sep-
tieme Voyage de Sinbad.
Un voyage dont le véritable

attrait se trouve dans les
époustouflants effets spéciaux
de Ray Harry Hausen, mon-
sieur Créature. Maitre de
I'animation image par image, il
fait vivre sous nos yeux un
titan cyclopéen & pieds de
bouc, un dragon préhistorique,
un gigantesque ciseaux a deux
tétes et une armée de squelet-
tes ricanants. Le tout saupou-
dré de princesse en détresse,
d'ouragans océaniques et de
créatures lilliputiennes empri-
sonnées dans des bouteilles,
donne un excellent film d'aven-
ture aux rebondissements mul-
tiples et féériques.

Pour les inconditionnels des
Spielbergeries (trop aseptisées
pour mon goit de carnassier)
signalons la sortie vidéo de
Indiana Jaunes, pardon In-
diana Jones et le Temple
Maudit. Regardez donc le
méme soir Allan Quater-
main et les mines du roi
Salomon chez Cannon Vi-
deo. Ca a la couleur d'Indy,
I'aspect d'tndy, le chapeau
d'Indy mais ce n'est pas Indy
C'est beaucoup plus mauvais
et ca n'a aucun intérét.
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E}I Anderson est sans contesta-
tion possible I'un des grands de la
fantasy et Trois coeurs, Trois
lions ne fait que le confirmer. Un
résistant danois, Holger Carsen,
touché par une balle allemande en
1940, se retrouve dans un monde
ou sont réunis tous les ingrédients
habituels du genre. Mais Anderson
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Le Livre du Bimestre

n'est pas un imitateur de Tolkien et
il réussit & transcender cette thé-
matique classique dans un récit
haut en couleurs et plein d'énergie
u'apprécieront aussi bien les fans
je Robert Howard que les ama-
teurs d'une fantasy plus “soft”.
Carsen, archétype du héros de
légende, y affronte en effet les
force du chaos, mais celles-ci sont
présentées comme |'équivalent lo-
cal des hordes nazies ; et I'univers
décrit doit autant, sinon plus, aux
légendes arthuriennes qu'a la fan-
tasy traditionnelle. Comme dans
Hrolf Kraki (méme collection), An-
derson utilise une documentation
précise et rigoureuse. Mais il a su
également s'en écarter lorsque
c'était nécessaire pour construire
un récit solide, mené & cent &
'heure, qui se lit d'une traite et
fourmille d'idées, de situations et
de personnages utilisables dans le
cadre de parties de D&D ou d'au-
tres JDR médiévaux.
(Garanciére Aventures Fantasti-
ques, 49F.)

Les Favoris
e

Les menhirs de glace, de Kim
Stanley Robinson traite intelli-
gemment un théme plus original
qu'il n'y parait : la manipulation de
I'histoire. La vie humaine o été
prolongée, jusqu'a mille ans peut-
étre, mais la mémoire s'avére in-
capable d'emmagasiner plus de
souvenirs qu'on n'en recueille en
une existence “normale”. A travers
trois récits étalés sur une période
de quatre siécles, K.S. Robinson
conte comment le Comité qui ré-
gne sur une planéte Mars en voie
de terraformation a effacé un
fragment de ['histoire humaine, et
les incidences de la redécouverte
du fragment en question sur des
individus qui 'ont vécu et oublié.
Ce texte de grande qualité, pas-
sionnant comme un roman d'aven-
tures, révéle un jeune auteur amé-

ricain au talent certain qui publie
le méme mois un autre roman, Le
rivage oublié, montrant d'en-
trée qu'il sait se renouveler en
conservant des préoccupations
identiques. Depuis l'explosion de
plusieurs milliers de bombes &
neutrons, un demi-siécle aupara-
vant, les Etats-Unis sont coupés du
reste du monde. A coté de paisi-
bles communautés bucoliques in-
différentes & cet état de fait se
développent des groupes de résis-
tance décidés & venger leur pays
assassiné. Le livre lui-méme conte
le passage & I'édge adulte d'un
adolescent d'un village cétier, qui
s'enflomme pour la cause de la
résistance avec toute la fougue et
l'innocence de la jeunesse. Jus-
qu'au moment ou, lentement, in-
sensiblement, Le rivage oublié
commence & déraper vers une
vision humaniste fort sympathique,
ma foi. Deux livres & lire de toute
urgence.

{Les menhirs de glace, Denoél Pré-
sence du Futur, 48F. le rivage
oublié, J'ai Lu Science-Fiction, 26F.)

Les voies d'Anubis, de Tim Po-
wers, méle avec bonheur le voyage
temporel et la sorcellerie. L'essen-
tiel du récit se déroule dans le
Londres du début du XIX' -dont lo
description ferait pélir d'envie bon
nombre d'auteurs de romans “his-
toriques”- , avec sa cour des mira-
cles, ses rues boueuses et ses gen-
tlemen distingués. Une mine de
documentation pour le MJ, mais
aussi un grand pied pour le lecteur
qui se laissera sans doute empor-
ter par les flots torrentiels de cette
aventure menée tambour battant
par un jeune écrivain américain

prometteur. (J'ai Lu Science-Fic-
tion, 26F.)

Dans Tom O'Bedlam, Robert
Silverberg délaisse l'univers de
Majipoor pour développer une
histoire étrange o0 des criminels
que l'on tente de soigner & l'aide
de techniques révolutionnaires
-voisines du lavage de cerveau-
glissent peu & peu dans un univers
autre, auguel o également accés le
vagabond Tom O'Bedlam. Silver-
berg a greffé sur ce point de
départ une de ces intrigues mys-
tico-religieuses dont il a le secret,
tout en s'attaquant une fois de plus
au théme cher a son coeur : lo
télépathie. Un roman d'excellente
cuvée qui semble annoncer un re-
tour de son auteur & une SF plus
adulte. (Robert Laffont Ailleurs &
Demain, 95F.)

Plon Grande Diffusion (autrement
dit “Gérard de Villiers présente”)
édite un grand nombre de séries a
héros unique, dont certaines
-Blade, par exemple- se rattachent
a la SF. Leur nouvelle série,
L'Aventurier des Etoiles (initio-
lement publiée par Opta et Le
Masque, avec couvertures de Bi-
lal), signée E.C. Tubb, conte I'his-
toire de Dumarest, “‘I'homme qui
cherchait le chemin de la Terre”, et
constitue une source inépuisable
d'idées pour le MJ en murd'inspi-
ration. Chaque volume se situe en
effet sur un monde différent, que
Tubb prend lo peine de décrire
avec un grand luxe de détails.
L'action y est efficace et I'on a pas
le temps de s'ennuyer. Du grand
space opera héroique comme on
en voit de moins en moins. Trois
volumes sont parus ce jour. (19F.
chacun.)

Les outsiders

Comte zéro, de Williom Gibson,
reprend ['univers décrit dans Neu-
romancien (méme collection) ; un
monde dominé par l'informatique,
fascinant et inquiétant, dont l'ex-
ploration est ici approfondie avec
talent et imagination. Le début
nécessite un effort -surtout si l'on a
ros lu Neuromancien- mais, passé
e cap des cent premiéres pages,
impossible de s'y arracher ! (La
Découverte Fictions, 95F.)

La maison des méres, sixieme
et dernier fome de lo saga de
Dune, n'a rien d'une apothéose
mais devrait contenter les fans de
Frank Herbert. On y retrouve en
effet tout ce qui fait le succés de
cette légendaire série et I'on ne
peut que regretter & sa lecture
qu'He:Lerl ait disparu si tét. (Ro-
bert Laffont Ailleurs & Demain,
95F.)

La croix et la lionne, de Michel
Jeury, ouvrage plutét dégevant
aprés l'excellent Jeu du monde,
vaut surtout par la description des
moeurs cruelles et fascinantes des
Kaerdug, qui permet d'oublier le
début stéréotypé et la fin baclée et
constitue une excellente base pour
un scénario de Mega. Avis aux
amateurs. (Jai Lu Science-Fiction,
19F.)

Erasmus Magister, de Chorles
Sheffield, voit Erasmus Darwin,
grand-pére du célébre naturaliste,
confronté & des manifestations
“surnaturelles” auxquelles il par-
vient toujours & trouver une expli-
cation rationnelle mais malgré tout
fantastique. Distrayant et bon en-
fant, ce recueil de trois longues
nouvelles est conseillé aux MJ
désireux de masteriser une aven-
ture située au XVIII' siecle en An-
gleterre, en raison de sa solide
documentation historique. (Ga-
ranciére Aventures Fanfastiques,
42F.)

Le parasite, de Ramsey Camp-
bell, constitue un modéle d'histoire
d'horreur moite et étouffante. La
lente montée de la terreur chez
Rose est savamment dosée, de
méme que les révélations succéssi-
ves quant & la nature de ce para-
site qui donne son titre au roman ;
et les pointes d'humour du début
ne font que renforcer l'angoisse
qui sourd peu & peu de ces pages
sulfureuses. Ne lisez pas la qua-
trigme de couverture, elle tue le
suspense. (Jai Lu Epouvante, 23F.)
La quéte de la Sorciére Blan-
che, de Tanith Lee, clét la trilogie
commencée avec La déesse voilée
et Vazkor. De lo fantasy de bonne
tenue, avec quelques idées de scé-
nario. Il est cependant préférable
d'avoir lu les creux premiers volu-
mes. (Jai Lu Science-Fiction, 23F.)
Imaro, de Charles R. Saunders,
est le premier volume d'une série
dont loriginalité est d'avoir un
héros noir. Dans une Afrique paral-
léle, le guerrier Imaro vit d'innom-
brables aventures pleines de bruit
et de fureur. Décors exotiques,
sorcellerie, combats, de quoi com-
bler les fans de fantasy barbare.
(Garanciére Aventures Fantasti-
ques, 49F.)

Roland Wagner




st-il beau ce mec 2
Suffisament en tout
cas pour que les bel-
les esclaves tombent
amoureuses de lui,
tout comme les magi-
ciennes si vous vous souvenez
bien... lui 2 C'est Percevan , de
Fauche , Léturgie et Luguy,
dans un album mystique au
parfum de désert et de 1001
nuits, Le sablier d’El Je-
rada (Dargaud). On ne sait
pas ce qu'il ?oif la, ou & peine (2
lignes en page 4 l.) et c'est
complétement en dehors du
cycle habituel, mais cest as-
sez... entrainant... si j'ose
dire...
Suite des aventures de messire
Aymar, dans Germain, 3éme
de la série Les tours de Bois-
Moaury, ou l'on s'intéresse plu-
tot @ quelques troubadours
(surtout une !...) et @ Germain
lui-méme (mais oui, 'ex-macon
dont la main gauche etc,
etc,...). Cest plein d'idées inté-
ressantes sur les gens, les lieux
et moeurs médiévaux. Edité
chez Glénat, sur des dessins et
un scénario d'Hermann qui
doit aimer les blondes “piquan-
tes”...
Une blonde et une brune, a la
recherche (pour des raisons un
peu différentes) de celui qui
devient, I'espace d'un instant,
Les Yeux de Tanatloc dans
le 11éme volume des aventures
de Thorgal, par Rosinsky et
Van Hamme, (Lombard). Un
superbe graphisme pour souli-
gner un scénario du méme
métal dans une ambiance frés
aztéque et qui ferme un peu la
boucle des origines de ce pau-
vre “enfant des étoiles”. Mais
va-t-il arriver au bout de ses
peines dans le prochain épi-
sode, hein 2 A voir... Toujours
au Lombard, et encore Ro-
sinsky, mais avec Duchateau
cette fois, pour un scénario
presque post-apocalyptique,
avec voyage dans le temps et
tout le cirque. Ca s'appelle
Hans - Les mutants de
Xanaia, c'est bien ficelé, bien
monté comme histoire, et puis
i'ai toujours eu beaucoup de
mal @ ne pas trouver plutot
sympa le coup du mec qui
tombe amoureux d'une nana
qui a vécu il y a quelques sie-
cles et qui va la chercher la ou
(et quand) elle est !... (Ca, c'est
un résumé trés rapide des deux
tomes précédents).
Un rétablissement en douceur
pour retomber sur LE grand
classique de ce genre de voya-
ges, {'ai nommé Valérian, de
Christin et Meziéres (Dar-
gaud). Il sagit d un gros recueil
d'anciennes aventures. Un
grand classique a ne pas man-
quer, sauf si vous avez linté-

grale des Pilote de 1967 a

1970, et attention, e pericoloso
sporgersi avant 'arrét complet
du réve. Vous savez quoi ?
Laureline, et bien Valerian la
rencontre et tombe amoureux
d'elle (si, si !) dans un certain
nombre de siécles avant, je
vous avais prévenu, c'est bien
non 2...

Un avenir plus “hard”, avec
une bombe qui a bien lavé plus
blanc, mais dont il reste encore
quelques traces, de Ramaioli et
Durand, (Glénat), La Terre de
la bombe, volume 5, Pour les
beaux yeux de la prin-
cesse. Ca décoiffe | Moins
que les précédents, mais quand
méme... C'est plein de bonnes
idées & replacer dans toutes
vos campagnes a theme futu-
riste de type “démolissons pour
voir ce qu'il y a en dessous ! /"
ou encore “Je pose tout et je ne
vous retiens pas”.

Vous jouez a Bitume ¢ Oui !
alors essayez de voir ce que
vous pouvez tirer de Beati-
fica/Blues 1 de Griffo et
Duffaux, (Dargaud). De bon-
nes idées, un scénario qui pro-
met bien, avec des tribus un
peu givrées qui filment des
horreurs dans le désert, mais
un dessin qui fait vraiment trop
penser a du Bilal... Serait-ce un
pseudo 2 On se le demande...
Un doigt de magie, quelques
fantémes, de I'amour, de la
haine aussi, le sourire de la
Dame en blanc et le rire des
Dieux qui nous regardent nous
débattre avec nos chiméres.
Cest A I'ombre des dieux,
de Convard et Sonk, dans la
série Histoires et Légendes,
aux éditions du Lombard. Si
vous vous sentez I'humeur
asiatique, c'est exactement ce
qu'il vous faut... Comme tout
ce qu'écrit Didier Convard (li-
sez-les, relisez-les, ou bien
voyez dans les vieux CB...) c'est
a la fois trés moralisateur et
trés fataliste. C'est ton destin
et tu ne peux faire autre-
ment L., Plouf !

Encore du Convard, avec une
histoire a I'ombre des pyrami-
des, chez Glénat cette fois,
Les héritiers du Soleil/Le
masque de la mort. Ce
type va toujours chercher des
trucs et des machins pas possi-
bles dans le folklore et les lé-
gendes... A propos, dis-moi
monsieur, @ quand les “Légen-
des Egyptiennes” 2...

Pour en terminer avec les “My-
thes et Légendes”, il faut signa-
ler un truc assez surprenant, de
R. Martin et A. Richard, Le
chasseur de Voirloups, une
édition “locale”, diffusée par
Dargaud. Une odeur de
Loup-Garou, une couleur de
Loup-Garou, mais... le tout
avec un graphisme original,
celui d'un peintre qui se Eft:m(:e
dans la BD...

Jai bientét fini, juste le temps
de mentionner la réédition de
toute une série qui sera la
bienvenue chez ceux qui
jouent a Flashing Blades ?oh
bon, ca existe en francais
aussi 2 ! 2 1), aux éditions
Récreabull, de L et F. Funchen,
Capitan et I'agent secret,
Capitan et les conspira-
teurs, et En garde Capitan,
respectivement numéro 3, 4 et
5 de la série. C'est plutét bien,
quoiqu'un peu vieillot mais tou-
jours tres efficace dans le coup
de crayon et le coup d'épée.
Le mieux, le meilleur, le plus
bé, je le gardais pour la fin
mais je créve d'envie de vous
en parler. Ca se passe a la fois
il y a longtemps et il y a trés
longtemps, c'est deux histoires
qui se chevauchent, se mélent,
se touchent, se croisent dans
un dédale de temps et d'es-
pace, c'est triste a hurler et
beau a pleurer (j'ai eu du mal &
me retenir et ca me fait le coup
a chaque fois que je le lis). De
Bourgeon, la suite des Com-
pagnons du Crépuscule, Les
Yeux d’Etain de la Ville
Glauque, chez Casterman.
Rien avant, Rien de plus.

André Foussat

avec la Librairie ALBUM -6
et 8 rue Dante, 75005
Paris-

Allei une fois L.




Tetes d affiche

L'éternelle quéte du
pouvoir...

artis explorer I'hexagone sombre
au nord du royaume de |'ouest,
les nains livraient combat & un
contre dix face & une coalition
d'ogres, de squelettes et d'elfes,
mais |'équilibre des forces fut ré-
tabli lorsque des grenouilles venimeuses
et une horde de bisons vinrent rejoindre
leur camp... A portée de vol de ptérodac-
tile de 1a, dans le désert, le vent du nord
allié au génie, au morse, aux oiseaux de
paradis et a la libellule taillaient en piéces
une armée constituées d'un bébé dragon,
de réducteurs de tétes et de pingouins
assassins...
Durant ce temps, loin de cette stérile
agitation, je contruisais tranquillement
ma citadelle avec les revenus de mon
champ de pétrole et de mon cimetiére
d’éléphants...
Si le but du jeu ne présente pas d'origina-
litt machiavélique (il suffit simplement de
devenir roi en construisant une citadelle
avant vos rivaux), sa richesse par contre
en fait un des meilleurs jeu de plateau
actuels.
Jugez en vous méme ! Avant de craquer
j'ai réussi a dénombrer plus de 250 sortes
de pions (appelés “Things®) différents :
des créatures certes mais également des
objets magiques, de l'or, beaucoup d'or,
des mines d'or méme, un cimetiére d'élé-
phants, des “Héros* aux pouvoirs terri-
fiants que I'on recrute en cours de partie
et d'autres choses encore... Le plateau de
jeu quant a lui est constitué d’hexagones
deélimitant des régions du monde (solitu-
des glacées, jungle, marais, montagnes,
foréts, déserts, plaines et mer) que les
joueurs assemblent face cachée, ce qui
renouvelle & chaque partie sa configura-
tion et donc influe sur les tactiques et les
choix de chacun. Une derniére chose, on
peut modifier des jets de dés défavorables
en dépensant de l'or, comme quoi |'ar-
gent peut tout acheter, méme dans un
jeu...

Pierre Lejoyeux

Jeu de plateau en anglais édité par West
End Games

Vers le Pays Magique

e la mort de Clovis au régne de
Pépin le Bref ; cest au temps
des rois barbares que nous en-
traine Frangois Nédélec, le long
des 430 pages de ce jeu de
roles. 1l est symptomatique de
constater que la section la plus impor-
tante est celle consacrée au “monde”.
Clest a dire a 'histoire, a la nature, aux us

et coutumes de ce haut moyen-age qui
n'était pas aussi arriéré qu'on le pense
parfois. Le but recherché est atteint,
puisqu'aprés avoir (re)découvert cette
période de notre histoire, on napire plus
qua y jouer des aventures.

Quant au reste du livre, vous y retrouve-
rez un scénario solitaire, pour les néophy-
tes, ainsi qu'un long scénario complet et
détaillé. Et bien entendu, la section des
régles proprement dite, découpée en une
partie réservée aux joueurs, et une qui
explique le role du Maitre.

La volonté de l'auteur est de se diriger
vers toujours plus de simplicité. Il y arrive
ici par le biais du symbolisme (6 symbo-
les, 6 caractéristiques, 6x6 compétences),
bien adapté a la période du jeu. Heureu-
sement, car la forme “livre®, contraire-
ment & celle traditionnelle des boites,
s'accommode mal de régles épaisses et
de nombreux tableaux. Ne croyez pas
pour autant qu'il s'agisse d'un systéme
simpliste. Il est au contraire complet et
dense. L'un des points intéressant est la
création du personnage en commencant
par les compétences, qui donnent les
caractéristiques et la formation, au lieu du
contraire.

Quant & la magie, bien que le jeu soit
“historique®, elle existe, mais dans la tra-
dition de I'époque. C'est a dire par l'accés
a un monde secret et parraléle au notre,
ou vivent fées et lutins. Les lecteurs des
Dames du Lac ou du Jardin de Suldrun
seront en terrain familier. Ici encore, on
se sert du symbolisme des six caractéristi-
ques pour les six étapes du lancement
d’un sort.

En bref, un jeu attrayant et original, dans
la lignée actuelle d'une simplification des
jeux de roles (voir le prochain Casus pour
un banc d'essai détaillé).

Pierre Rosenthal

Jeu de réles en francais édité par Robert
Laffont. Prix : 115F.

Pilotez un Mirage en dix
lecons

ary C. Morgan est captain dans
I'US Force et grand amateur de
wargames. Il a commencé par
convaincre ses chefs de |'inté-
rét de tels jeux pour I'entrai-
nement des pilotes, en a éla-
boré un a usage militaire, et vient d'en
tirer une version destinée aux simples
joueurs. Il s’agit bien siir d'un jeu de
combat aérien moderme (1950-1986) a
l'echelle tactique, un pion égal un avion,
tout comme Air War dont nous parlions
ici-méme il y a peu.
Le titre est un clin d'oeil : Flight Leader,
ca ne vous rappelle rien ? Mais fort
heureusement, |'épaisseur de la régle n'a
rien a voir avec celle du feuilleton terres-
tre bien connu. En fait, disons le tout de
suite : le captain Morgan a réalisé un petit
miracle. En quatre pages, la régle de base




permet de faire s'affronter MIG de tout
poil, Mirage en tous genres et toute la
ménagerie US : Phantom, Eagle, Tomcat,
Sabre, Voodoo, etc... Seuls manquent les
bombardiers purs. La régle avancée peut
ensuite étre abordée sans peur : ni elle ni
les options, le tout contenu dans le “Pilot
Manual® (32 pages), ne contiennent de
difficulté majeure.

En somme, FL n'est pas SL dans le ciel
d'aujourd’hui. Ce serait plutdt I'anti-Air
War. Aucun doute, avec ses hexagones
de 1 Km (mention trés bien, en passant.
a la carte) et ses tours de jeu de 30
secondes (contre 150 métres et 25 se-
condes pour Air War), Flight Leader est
moins précis, moins minutieux, moins
hyper-fidéle que son concurrent de SPI-
TSR. Mais il est aussi plus jouable.

En deux mots, mon conseil sera : si le
sujet vous tente, achetez Flight Leader
d'abord. Vous en aurez pour votre argent.
Si ensuite vous voulez fouiller davantage
la question, vous pourrez vous payer Air
War, ce n'est vraiment pas le méme jeu.

Franck Stora

Wargame en anglais édité par Avalon
Hill.

Beau et simple : Le plaisir !

n l'attendait & mi-chemin de
deux classiques : Légendes et
Pendragon. Surprise : le sys-
téeme des Premiéres Légendes
est totalement revu et la cou-
verture 'annonce bien : la pré-
sentation n'est plus spartiate mais colo-
rée, jeune !
Les régles du jeu sont donc plus claires,
concises et légéres’. Au cours d'une par-
tie de démonstration aux Semaines de
I'Hexagone une heure a suffit pour expli-
quer le systeme de jeu, créer un person-
nage complet et... commencer a jouer !
Les régles savent se faire oublier pour
laisser la place a ce qui compte vraiment :
la civilisation, le monde, le Réle. La aussi,
le jeu crée la surprise.
La Table Ronde est trés différent de Pen-
dragon. Clest la civilisation des auteurs
francais (Xavier de Langlais...) qui sert de
référence, ce qui nous situe vers le Xlle
siécle. Entre autres, la place de la religion
est trés étudiée ; jouer un prétre (sans
pouvoir magique bien siir !) y prend des
aspects assez passionnants (confes-
sions !).
Le coffret contient les régles du jeu avec
tout ce qui concerne les personnages, la
civilisation, et un module particuliére-
ment attrayant.
La partie civilisation corrige nombre
d’idées recues sur notre histoire et com-
pléte le monde. Les sujets abordés sont
aussi divers que les rythmes de la vie
quotidienne, la monnaie, le role des clas-
ses sociales, les personnalités marquan-
tes, la place des femmes dans la chevale-

ne. lart heraldique (précis et détaillé), un
glossaire approfondi. Vous trouverez bien
sir des sortileges (prés de 200 !) et des
créatures (de l'animal domestique au
monstre) et puis... et puis...
Mais jarréte la mon éloge, sinon vous
finiriez par ne pas me croire.. Bref, un
univers envoltant, un systéme qui tient la
route mais accessible au débutants. Un
seul jaloux, peut-étre, “'Ancien Joueur de
Légendes" qui va voir son piédestal s'effri-
f 3
ter : Finn
Si le background. les sorts. etc. restent les
mémes, des échelles de valeurs différentes (ex :
un round vaut 6 secondes, au lieu de une dans
“Légendes*) font quun personnage créé avec
“Premiéres Légendes” devra étre adapté pour
passer & "Légendes™, et réciproquement ; les
systémes nétant pas compatibles. bien que
semblables.

Jeu de réle en francais édité
par Jeux Descartes.

Banzaille !

onorable lecteur, daigne poser

ton oeil exercé sur ce jeu de

role légendaire qui vient enfin
d’étre édité dans notre vénéra-
ble langue.

Dans une lourde boite -mal-
heureusement trop fragile- on trouve :
quelques dés, une feuille de personnage,
un écran de maitre de jeu, une carte du
pays Nippon et deux livrets de régles
aussi épais (90 et 54 pages) que denses.
Le livret des Héros Nippons permet aux
amateurs de renaitre au coeur du Japon
médiéval. Une fois que l'on a créé son
personnage et assimilé le code d’honneur
de sa profession, il est possible d’affronter
I'univers des samourais sans risquer de
choquer les autochtones.

Le livret du Pays Nippon fournit, quant a
lui, toutes les informations dont peut
avoir besoin un maitre de jeu pour créer
les aventures les plus palpitantes. Mais
avant d'en arriver 13, il lui faudra une
bonne dose de courage pour assimiler
des mécaniques de jeu assez ardues. Il est
d'ailleurs dommage que Hexagonal, qui
publie Bushido en France, soit resté trop
fidéle a sa présentation d'origine, un peu
désuete. Cela se traduit par des régles

compactes et une mauvaise organisation
des livrets (il est absurde dattendre la
page 45 pour expliquer la création des
personnages !). De plus, I'écran de maitre
de jeu est pour le moins surchargé, ce qui
ne simplifie pas son utilisation...

Malgré ces quelques détails, Bushido
reste le meilleur jeu de sa catégorie, avec
une traduction fidéle a l'original et..au
vocabulaire nippon. Les joueurs expéri-
mentés qui ont la “voie du sabre” dans le
sang, ne pourront pas s'en passer !

Philippe Adolf

Bushido est un jeu de role FGU, édité en
France par Hexagonal (traduction de
Anne Onyme £). Prix conseillé : 190 francs.

Pourquoi pas ?

n nouveau jeu stratégique sur le
dernier conflit mondial nous est
encore proposé. A premiére
vue, il semble que 'on ait fait
beaucoup d'économies sur ce
jeu. Ainsi, peu d'explications et
de scénarios dans le livret de régles. Des
points restent obscurs dans le déroule-
ment des combats.
A mon humble avis, ceci est une version
“réduite”, mais mieux élaborée, de War in
Europe, qui était un géant question super-
ficie et nombre de pions, et un nain
question intérét.
Ici, nous restons dans le domaine du
raisonnable : 800 pions, 2 cartes 56x86,
2 cartons d'aide au jeu. Toutes les tables
figurent sur les cartes. L’'Europe, plus le
Proche-Orient et 'Afrique du Nord y sont
portés : le conflit est limité au théatre
européen.
L'aspect é&conomique-logistique du conflit
est bien rendu, mais pas nouveau (col-
lecte d’'Economic Points).
L'aspect naval est bon, surtout la guerre
de course menée par les corsaires alle-
mands. Coté aviation, ce qui m’'a choqué,
c’est de voir des flottes aériennes alle-
mandes avec un dessin de Spitfire sur le
pion.
11y a d'ailleurs seulement trois silhouettes
différentes pour tous les pions. A part ca,

Kings &
Things...Un jeu
original

& rigolo

& sans cesse
renouvellé

& riche

® & joli & regarder
& aspérons qu'il
soit un jour
proche traduit de
l"anglais |
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les forces terrestres ne sont pas terribles
mais les autres pions sont corrects.
A propos des cartes : aucune ligne forti-
fige (Maginot, Siegfried, etc...) n'y est
portée. Pas d’explication sur cette ab-
sence.
Je n'entrerai pas dans le déroulement de
chaque phase de jeu, qui est tout & fait
traditionnel.
Bref, si vous trouvez la série Europa trop
gigantesque, si vous n'aimez pas 'aspect
“calculette” de Hitler's Wars et si vous
estimez que Third Reich date, rabattez-
vous sur World War II. C'est le jeu idéal
pour ceux qui veulent a tout prix posséder
une simulation sur la campagne de 39-45
en Europe. Les autres peuvent s'en pas-
ser.

Yves Jourdain

Wargame en anglois de T.5.R.

Croc strikes again

ore ! Une nouvelle cassette vi-

déo ? Non ! Un nouveau jeu de

plateau congu par Croc (vous

savez, Bitume).

Présentation originale pour ce

jeu peu banal qui, comme son
nom l'indique, promet d’étre quelque peu
sanglant... Il se présente sous une «su-
perbe » couverture couleur, trés affiche de
film ; au dos, un résumé du théme du jeu
(ou du film ?), une présentation des prin-
cipaux acteurs possibles (vous ?), et de
I'équipe de réalisation. A l'intérieur, tout
pour jouer: un dé, trois cartes couleur
s'assemblant de facons multiples au gré
des scénarios (facon Squad Leader), un
livret simple et concis regroupant régles
et scénarios. Les régles, trés courtes, (6
pages de la taille d'un quart de page
Casus Belli) méritent d'étre lues attenti-
vement avant de commencer a jouer.
Une feuille regroupe toutes les tables du
jeu, ce qui permet de les garder sous les
yeux sans avoir a feuilleter les régles a
tout moment. Une partie commence en
moyenne une heure aprés avoir ouvert la
boite (en comptant le temps nécessaire
au découpage soigneux des pions).
Gore est un bon jeu de plateau solide et
rapide (comme Zipp), se rapprochant un
peu d’un jeu de réle ou de Baston par la
présence de personnages, jeu d'alliance
par obligation, (les magouilles ne sont
pas rares). Petite taille, grand amuse-
ment, le jeu & emporter en vacances pour
jouer partout, seul ou avec des amis.
Cette co-production Croc-Mad Movies
(sous un seul label : Futur Proche) péche
peut-étre par son prix (120 Francs en
moyenne), dii surtout au matériel couleur
(croc inaugurant le « marginal-de-luxe »)
mais ne vous laissez pas impressionner,
elle les vaut bien.
Ah oui le theme ? ! ben,... GORE quoi...

Yann Soitino

Jeu en francais chez Futur Proche.

Superjeu !

out petit déja, j'étais atteint.

C'était avec la tendre complicité

de ma méman, que je détournais

une partie des fonds qui

m’étaient alloués pour ma dose

hebdomadaire de Carambars,
histoire de m'offrir quelques BD flashan-
tes : Fantask, Strange ou Marvel.
Depuis le jour oti j'ai découvert les jeux de
réle, j'ai essayé successivement -et parfois
simultanément- Villains & Vigilantes,
Champions, Superworld et quelques,
produits moins avouables. Avec les nou-
velles régles avancées de Marvel Super-
heroes, je croyais enfin avoir trouvé LE
jeu. Et puis, je suis tombé sur D.C.
Heroes... Fouchtral, mais cest bien siir !
Cing livrets, 224 pages de lecture au
total, un écran de maitre de jeu, 30 fiches
de superhéros et 39 figurines en carton.
Le tout dans une seule et méme boite, pas
chére en plus ! Le systtme de jeu est
simple et excellent : avec un seul jet de
dés vous savez si vous avez touché votre
adversaire, combien il prend de domma-
ges et s'il va décrocher le tableau de
tonton en percutant le mur du fond. C'est
aussi un jeu intelligent. Les principes des
calculs logarythmiques -parfaitement
adaptés au sujet- servent de base aux
régles qui sont superbement illustrées et
présentées de facon intelligente (back-
ground somptueux, conseils judicieux,
etc...) Faites-vous partie de ces afficiona-
dos qui pensent que les héros de la D.C.
Comics sont ringards ? Qu'a cela ne
tienne, le systéme de création de person-
nages, qui rappelle parfois celui de James
Bond 007, est 'un des meilleurs qui ait
jamais été imaginé. Enfin, le “Moule 2
Gaufre Atomique® va pouvoir faire régner
la justice sur Gotham City ! Pour ma part,
je n'ai rien d'autre a ajouter, si ce n'est :
tremblez mécréants, jamive !

J. Demesse

Jeu de réle en anglais publié par Mayfair

Games. Prix conseillé : moins de 200
francs.

Saint L, protégez-nous !

e ne sais de qui Saint Lo est le
patron, mais il devrait étre celui des
fantassins. La ville de Saint L3 est
un bourg normand, hélas pour lui
d'importance stratégique en Juillet
1944. Pendant huit jours, Améri-
cains et Allemands s'y massacrérent féro-
cement, & la veille de I'opération Cobra
qui permit enfin aux chars alliés de sortir
du bocage. Il ne restait alors plus de Saint
L& qu’une demi-cathédrale au milieu d'un
champ de ruines. Les Américains avaient
subi le taux énorme de 25 % de pertes.




Pour les Allemands, c'était bien pire...
Sur ce théme mal connu, Joe Balkoski a
créé un jeu trés original, qui refléte
semble-t-il remarquablement les problé-
mes posés au niveau compagnie/batail-
lon par cet affrontement. Seul probléeme :
une régle inhabituelle (mais bien écrite,
avec un bel historique et des notes du
concepteur claires et utiles), obligeant le
wargamer a réapprendre de nouveaux et
subtils mécanismes.

Par exemple, sur les 120 piéces dont
dispose chaque joueur, certaines ne
voient jamais la carte (les pions d’artille-
rie, qui restent sur un tableau séparé).
Celle-ci est surtout le domaine des batail-
lons d'infanterie. Enfin, il y a les pions de
commandement qui apparaissent juste le
temps de faire bouger leurs bataillons.
Lorsque I'on demande trop & un batail-
lon, son moral tombe et il cesse d'agir.
Chaque tour est divisé en phases ou le
joueur qui a linitiative a seul le droit
d’agir. Etc...

Disons simplement que le mécanisme
vaut le déplacement.

Saint L6, le but du jeu, ne sera pas atteint
au terme d'une percée spectaculaire,
mais a la suite d'apres bagarres pour le
contrdle des hauteurs et donc, de ['artille-
rie.

En bref, un jeu qui exige des efforts pour
étre maitrisé mais qui vous payera de
retour,

Frank Stora

Saint L6 (Normandy 1944 : The break-
through begins), Wargame en anglais
édité par West End Games.

Un petit air de Mega

ne pas confondre avec un vul-
gaire borborygme, GURPS, cela
veut dire Systéme Générigue et
Universel de Jeu de Réle. Un
jeu qui comprend un livret de
création des personnages, un
livret sur les régles et la gestion de |'aven-
ture, un livret de tables, un scénario solo,
un scénario pour plusieurs personnages
et des figurines en carton. Les dés ne sont
pas fournis car on se sert uniquement de
3 dés a 6 faces.
Le but est de proposer un systéme de
régles universelles qui permettent de
jouer rapidement et sans adaptation d’'un
univers a l'autre. La création des person-
nages est sous cet aspect exemplaire. On
ne tire pas son personnage, on le
construit. Il a peu de caractéristiques, on
joue principalement sur des avantages et
des défauts, qui lui donnent un aspect
réaliste. Puis on choisit des niveaux de
talents, indiquant ce que sait faire 'aven-
turier.
Il existe quelques défauts, au niveau des
régles. Pourtant, le systéme de base est
trés simple : on lance les trois dés et il faut
faire moins que la caractéristique ou le

niveau du talent. Le probléme vient avec
les modificateurs qui sont un peu trop
nombreux et sans lien logique entre eux.
Il est proposé un systéme de combat
simple et suffisant, suivi d'un autre, op-
tionnel, d’'une complexité trop grande par
rapport au reste du jeu (déja publié sous
le titre Man to Man). Enfin, les pouvoirs
psioniques, magiques ou de super-héros
seront fournis ultérieurement dans des
suppléments.

Finalement, on retrouve un jeu proche de
Mega dans sa volonté d'universalité, et
qui est légérement plus simple (pas de
pourcentage, juste des dés a 6 faces). Des
erreurs et des lacunes réduisent ce juge-
ment favorable. Il est de toute fagon bien
plus cher, et en langue anglaise, ce qui le
réservera a une clientéle trés réduite.

Pierre Rosenthal

Jeu de réle en anglais de Steve Jackson's
Games. Environ 260F.

Ils sont fous ces Romains !

"avais dit au rédac’chef : “Ras-le-bol
des complications guerriéres mo-
dernes, je vais me changer les idées
en allant voir du cété de I'Antiqui-
té*, Et j'ai ouvert Julius Caesar, un
vieux SPI réédité par TSR (qui n'a
méme pas rectifié les coquilles). Pauvre
de moi ! Les guerres du temps jadis
étaient aussi compliquées, sinon plus,
que celles d'aujourd’hui.
Pourtant, les pions ne sont pas nom-
breux : 200, dont une moitié de mar-
queurs. Les unités sont des légions, des
tribus gauloises, des auxiliaires, des garni-
sons des Romains, et des chefs : le divin
Jules lui-méme, ses lieutenants et Ambio-
rix, Cassivelaunus, Arioviste, Vercingéto-
rix !... Mais pas Abraracourcix, zut. Ni
méme Guiserix !
La carte représente la Gaule, ou plutot les
Gaules : Province romaine, Aquitaine,
Gaule celtique, Belgique, plus une tran-
che de Germanie et un morceau de
Britannie, le tout avec des hexagones de
30 km environ. L'époque : de 58 a 50
avant notre ére. Chaque tour équivaut a
un mois (sauf les tours d’hiver, qui valent
quatre mois). Bref, le monde d’Astérix
(sauf qu'ils auraient mieux fait de deman-
der & Uderzo de dessiner lillustration de
la boite, moche et ridicule).
Autour de la carte -aie ¢a se gate : tables
et tableaux par douzaines...
La régle : 24 pages seulement... mais trés
dense et sans historique, dommage. La
séquence de jeu comprend une phase de
siege, une de ravitaillement (pas en es-
sence mais en nourriture), une de mou-
vement et une de combat.
Et puis, surprise du chef, il y a 59 cartes
a jouer : 6 cartes-événements et 53 repré-
sentant les tribus gauloises, chacune cor-
respondant a un pion. Car si le Romain
contréle toujours ses légions, les tribus

FRANGCOIS NEDELEC
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CHARLEMAGNE

au temps s rois barbares

jeu de 1oles

LA VORE DU GUERRIER, LA VOIE DU
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AR RALL HUSE ET BOB CHARRETTE



a6

gauloises changent de camp au gré des
batailles et des tirages de cartes. Dol des
trahisons spectaculaires (et trés réalistes).
Les subtilités de la politique intérieure
romaine, l'influence des druides, les ré-
voltes... ne sont pas oubliées.

Tout ceci se passant dans un cadre peu
habituel pour le simulateur guerrier napo-
léono-rommelien, on est un peu perdu,
mais I'ensemble parait se tenir.

Bref ! Si “Gergovie” ou “Alésia“ vous ont
mis 'eau a la bouche, essayez “Julius
Caesar”. Mais pensez qu'il vous faudra
une gourde de potion magique pour bien
connaitre la régle. Pardon ? Vous étes
tombé dedans quand vous étiez petit ?
Alors, foncez...

Frank Stora
Wargame en anglais édité par T.5.R.

Le réveil du phénix

eureuse idée qu'a eu T.S.R. de
prolonger le régne de cette
merveilleuse revue-jeu qu’est
Stratégy & Tactics. En effet, s'il
était facile de rééditer sous son
label les wargames légendaires
de la défunte S.P.1, il était loin d'étre
aussi évident que la maison “Donjons*
parvienne a maintenir la qualité de la

revue en reprenant sa publication. Or,
aprés plus d'un an de reparution, Ruwei-
sat Ridge nous prouve que le phénix a
refrouvé toute sa vigueur et a su rester
fidele a lui-méme. Le roi est mort ? Vive
le roi !

Servi par une carte de jeu aux riches
couleurs pastels et une planche de mar-
queurs de bonne qualité, R.R. ne manque
décidément pas d'intérét. Alliant simpli-
cité et jouabilité & quelques inovations
quasi-expérimentales, les régles consti-
tuent avant tout l'attrait principal de ce
wargame. Pour les spécialistes, sachez
que la séquence de jeu se compose
d’éléments classiques que I'on retrouve
dans de nombreuses simulations de la
guerre dans le désert : phases de logisti-
que (renforts, ravitaillement, comman-
dement, appui aérien, etc...), d'initiative,
de mouvement aprés test d'activation, de
réaction ennemie par tirs d'opportunité
ou déplacements, et enfin, de combats
par tirs a distance ou par assauts.

En tout cas, si vous cherchez un jeu pas
cher, original, a I'échelle compa nie/;ri-
gade (1 hex = 2500 métres? et qui
permette des parties rapides entre deux
mammouths, n'allez pas plus loin : c’est
Ruweisat Ridge qu'il vous faut ! A moins
que vous ne soyez allergique au sable et
a la chaleur accablante du désert...

Jean-Marc Delorme
Ruweisat Ridge, wargame en anglais paru

dans le numéro 105 de la revue Strategy &
Tactics publiée par T.5.R.

scenarios

Envoitant

oila quelques temps déja, que
tous les passionnés de Maléfices
attendaient ce supplément Sor-
cellerie. Les auteurs du jeu fan-
tastique a la francaise nous
avaient laissé un peu sur notre
faim en ne détaillant pas dans la boite de
base, certains points essentiels tels que le
fluide ou les actes magiques. C’est main-
tenant chose faite, et cela valait la peine
d’attendre !
Ce supplément n’est pas, comme on
aurait pu le craindre, une simple et fasti-
dieuse énumération de sortileges. Non, il
s'agit bien plus d'un ouvrage (de 96
pages) qui explique en profondeur ce
quest la sorcellerie -la vraie- et comment
la faire intervenir dans 'univers de Maléfi-
ces. Plusieurs nouvelles, 3 mi-chemin
entre 'humour et I'horreur, servent a
illustrer un texte documenté et au ton trés
réaliste. Des sorts ? Bien sfir qulily en a !
Et du simple talisman, jusqu'aux pactes
démoniaques, on découvre mille et une
maniéres pour ennuyer son prochain...
ou se protéger de lui.

Le magasin 6 rue Meissonier est ouvert :

JEUX DE GUERRE - DIFFUSION

6, rue Meissonier, 75017 Paris
T€l. : 42.27.50.09 Métro Wagram

POUR VOUS SERVIR....

Nos gammes historiques sont bien connues, toutes échelles
(25 mm, 15 mm, 1/300), toutes époques (Antiquité, Moyen-Age,
Renaissance, Premier Empire, Guerre 1870, Deuxiéme Guerre
Mondiale, Moderne, etc...)

Connaissez-vous nos gammes fantastiques, ESSEX, DIXON,
IRRE'GULAR ? Voici de quoi en faire l'essai, avec des assorti-
ments de figurines différentes.

— Lundi de

| Cochez les ensembles que vous désirez et renvoyez ce bon avec votre paiement a

Jeux de Guerre Diffusion - 6, rue Meissonier - 75017 Paris

O Dixon: 12 Samourai différents
O Essex: 15 Nains différents ..
O Essex:8 Nains sur poney différents

|
|r O Dixon: 12 Ninja différents
|
II 0O Essex: 10 Uruk-hai différents

............. 95F

....... 95F
............ 150 F (potence, pi
160 F etc...) i

140F

— Mardi au samedide 9h30a 18h

O Essex:9 Squelettes différents N a—
O Irregular: 10 scénes « punition » différentes

14H30a 18h
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lort, quillotine, crémailléres, brodequins, \



Bref, un fort beau supplément, qui plonge
son lecteur au coeur du Grand Art et
donne une dimension nouvelle & Maléfi-
ces.

Philippe Adolf

Supplément pour le jeu Maléfices édité par
Jeux Descartes. Prix conseillé : 99 francs.

Retour aux sources !

| était une fois un pauvre auteur du
nom de Ken Rolston qui regrettait le
bon vieux temps des donjons immen-
ses bourrés a craquer de monstres.
Un jour la fée Paranoia, émue de sa
détresse, vint le trouver et lui donna
un voeu. Ken se jeta sur 'occasion et lui
dit “Faire un donjon®. La fée fut surprise
mais un voeu est un voeu et ainsi naquit
Orcbusters...
Orcbusters est un pastiche de D&D, tout
y est : la présentation générale de la
couverture, le niveau du module (ce n’est
plus un “1-3“ mais un “Rouge-Vert*...). Le
parallélisme est poussé jusqu’au code du
module (2 la place de OA 1 ou de B9 on
trouve RIP 1 1)
La rencontre entre Paranoia et D&D
donne un coktail détonant plein de rires
et de clins d'oeil. Tout commence dans le
secteur DND ol d’étranges événements
se produisent, on chuchote & propos de
mutants aux pouvoirs terrifiants qui han-
tent ce secteur, mais chut ! J'abats le
premier qui en dit plus, ces informations
sont d’Accréditation Ultra Violette que
diable...

Les deux clones

Scénario en anglais pour Paranoia, West
End Games.

007 Sauce Kangourou ?
Bof !

ous-titré You Only Live Twice I,
Back of Beyond est en fait le
second module 100 % original
pour James Bond 007. Sa trame
est simple et presque quelcon-
que : nos agents secrets doivent
retrouver des dossiers scientifiques
concemnant des armes chimiques mises
au point par les nazis, lesquels dossiers
ont été dérobés dans les locaux méme du
M.L6. De Londres a 'arriére pays austra-
lien (le “back of beyond®), ils devront se
mesurer a un adversaire aussi dingue que
dangereux.
D'un point de vue général, Back of
Beyond est d'un niveau médiocre, surtout
apreés le fabuleux Goldfinger II. L’Austra-
lie sauvage ne suffit pas a rattrapper une
aventure trop classique, qui exige un

sérieux travail de la part du maitre de jeu
pour étre vraiment jouable. A signaler,
quand méme, une nouvelle technique de
lavage de cerveau... trés amusante.
Coté présentation, terminé le luxe des
précédents modules. James Bond rentre
dans le rang et ce scénario est présenté
sous la forme d’un petit livret, style D&D,
avec les indices pour les joueurs (en noir
et blanc) glissés a l'intérieur. C'est moins
cher, d'accord, mais la qualité laisse &
désirer.

Franchement, on pouvait espérer mieux.

Philippe Dohr

Scénario en anglais pour James Bond 007
édité par Victory Games.

livres-jeux

Comme dans Donjons

olar nous propose la nouvelle
série de livres-jeu de T.S.R. La
principale différence vient I'usage
de régles équivalentes a celles
des autres livres-jeu, mais avec la
volonté de coller de trés prés a
I'univers de AD&D (en utilisant les sorts
du Manuel du Joueur). Le meilleur
exemple étant de lire Le Trésor aux
Maléfices (n"1) et de s’apercevoir qu'il est
la copie exacte du module C2 : The
Ghost Tower of Inverness. Quant a
LEpreuve de la Tour Noire (n°3), il ne
retranscrit pas un module particulier,
mais y fait vivre Raitslin, le magicien de la
célebre série DragonLance. (Cest le
meilleur mais le plus difficile).
On leur reprochera a tous d’avoir trop de
renvois sans choix, ou de situations réso-
lues par un tirage de dés. Les choix réels
représentent moins de 25 % des chapi-
tres. Bref, peu de plaisir ludique. Par
contre, si vous avez une grand-mére qui
se demande ce qu'est une partie de
Donjons, faites lui lire le n°1 ou le n2 (le
voleur de Karass) de la série, suivant que
vous voulez lui montrer une partie de 1 ou
3 joueurs, elle le vivra de l'intérieur.
En respectant les trois régles de base de
Donjons :
-Allez tout droit au trésor en détroussant
les cadavres.
-Attaquez de préférence dans le dos.
-Ne laissez jamais un magicien terminier
une incantation...
..et vous devriez ariver sans problémes a
la fin des aventures. Le livre n"2 peut
méme étre fait en moins de 18 paragra-
phes si on suit ces saints préceptes.

Pierre Rosenthal

Livres-jeu en francais édités par Solar.
Prix :30F.
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jeuxderodle etdaventure

L’(EIL NOIR ,\
UN FANTASTIQUE SYSTEME DE JEU DE ROLE
CREE PAR SCHMIDT POURTOUS LES JOUEURS

Initiation : boite de base - boite du maitre Expert : boite d’extension

6 scénarios d’aventures (solo/groupe). Livre des Regles Avancées.

Figurines et accessoires. 6 nouveaux scénarios.

Nouveauté décembre 1986 : HAVENA Cadeau : 1 module gratuit

la capitale de tous les jeux de réle offert par Schmidt France a tout acheteur
et d’aventure. d’une boite de jeu d’ici la fin de I'année.

F
Renvoyer la carte-réponse + ticket de caisse a :

SCHMIDT FRANCE - 5,7, rue Chauvart - Z..1. - 95500 GONESSE schmidt
France

Tél. : 16 (1) 39.87.15.30
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“ALCROCHEZ ~VOUS BIEN,
HURLA TLATANEMITLAIATH,
NOUS ALLONS NOUS FAUFILER.
AUNEZ ET A LA BARBE
DES DRAGONS "
A PEINE EUT~ELLE DIT CES
MMOTS QUE L"EXFLOSION
JUSQUE-LA FIGEE SE
DECHIRA EN UN
INDESCRIPTIBLE TOURBILLON
DE WMIERE BLANCHE
AVEUGLANTE, COMME LNE
INFINIE PIUIE DE GEMES
ECLATANTES , ET LES
VOYAGEURS RECONNURENT
CHACUNE DE CES GEMMES
CommE UN REVE
POSSIBLE

Réve de Dragon sur Minitel cest 3615 code Jessie Puis Réve.
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Une production
Joe Casus & Annabella Belli

Maitre-cartographe
Patrick Durand-Peyrolles
Architectes-terrassiers
Jean-Marc Danisewsky, Patrick
Durand-Peyrolles, Jean Balczesak, Pierre
Rosenthal, Denis Gerfaud, Denis Beck,
Jacques Dalstein.
Mettage bien en place du tout
Jean Balczesak
Enlumineurs
Enki Bilal, Didier Guiserix, Pierre Koernig,
Tignous, Stéphane Truffert, Thierry Ségur.
Mise en ondes
Agnés Pernelle, Didier Guiserix, Pierre
Rosenthal.
Gommages et Gommures
Agnés Pernelle
Marraine de Laelith
Brigitte Simonet
Planificateur éclaté
Stéphane Truffert
Inclinaison du plateau
Didier Guiserix
Guide
Kroc-le-bé
Appuyeur du bouton rouge comme un malade
Le Youki
Controlage de I'appuyage comme un malade en
question
André Foussat
Couvreur
Thierry Ségur
Croqueur de situations
Pierre Koernig
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Cafetiére
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Tourné en 70m/m BeholderVision ®
Pellicule by Spectral Force ®
Son par D'Holbbit ® Stéréo

Les costumes et habillages sont de Coco Pernelle. Le
lac est chaussé par la guilde des rames. Les monstres
sont dressés par Monsieur Tignous. Les prisonniers
sont parfumés au N’ de Baibici Channel (bonjour chez
vous).

Nous tenons a remercier particuliérement : Le parc

national de Laelith, la Compagnie Aérienne Royale,

la Pizza du Quatre-Faces et messieurs Fritz Leiber,

J.R.R Tolkien, Jack Vance, Michaél Moorcock, tous

les fondateurs des cités qui ont hanté nos réves (et
les votres).

Toute ressemblance avec des lieux qui auraient pu
éventuellement exister ou non serait vraiment fort
tuite et réciproquement.

Copyright © Laelith ® et TM.

Ne conviens pas a un enfant de moins de 36 mois. Broadcasting
of this record is prohibited. No dogs allowed. E pericoloso
sporgersi, eh, téte de nain |
Par la lecture de ce texte, je m'engage a servir durant 20 ans
dans les glorieux Gardes de Laelith.

Histoire vraie
d'uneville imaginaire
qui aurait pu

ne jamais exister

Faire une ville 2 Ca faisait un sacré bout de temps que l'idée
nous trottait dans la téte. Mais voila, pas question pour nous de
refaire du déja fait...Et puis en mars dernier, la rencontre avec
un cartographe inspiré, Patrick Durand-Peyrolles, fut le déclic.
Peu aprés eut lieu, dans le froufroutement d'ailes des muses
conviées pour 'occasion, la premiére réunion du projet “ville”,
Il faisait un soleil radieux ce jour Ia, et c'est sans doute ce qui
explique 'euphorie toute printaniére dans laquelle s est tenue
cette assemblée. S'il avait plu, Laelith n'auraif peut-étre jamais
vu le jour...
Portés par 'enthousiasme, nous nous sommes jetés d l'eau. I/
fallait une ville originale (la moindre de nos ambitions),
intéressante et, surtout, facile a utiliser. Souvent décus, en tant
que joueurs, par des cités trop -ou pas assez- détaillées, nous
avons choisi le parti-pris de I Aventure (avec une majuscule). Au
lieu d'une description fastidieuse maison par maison, nous
allions nous efforcer de lui donner une vie, une cohérence et une
consistance qui devrait permettre & tout bon maitre de jeu
dimaginer sans trop d'efforts des dizaines de situations. A nos
rédacteurs de cogiter afin d'intégrer & leur travail tous les
éléments donnant prétexte & des aventures urbaines. Les
“malheureux” ont relevé le défi... sans bien se rendre compte de
la gageure que cela représentait.
Il fallait aussi que cette cité soit belle ! Aussi, nous avons fait
appel aux meilleurs illustrateurs dont nous pouvions disposer
(Durand-Peyrolles, Truffert, Tignous, Ségur et tous nos “artistes”
préférés). Enfin, quand Enki Bilal accepta par la suite de
dessiner le maitre de Laelith, autant dire que nous étions
comblés.
Début Juillet, notre “enfant” commencait a avoir fiére allure.
Nous avons alors calculé la place que cela allait demander.
Catastrophe ! Nous étions en train de préparer un numéro qui
ferait plus de 200 pages ! Une seule solution : élaguer. Nous
avons du faire des choix cruels et nous espérons gfen, plus tard,
p;)uvoir passer certains des articles abandonnés par manque de
place.
Pas découragés pour autant, et aprés des mois de lobeur
poendanf lesquels se déclancha la fameuse “Affaire de
Ordinateur Fou”), nous vous proposons maintenant de
découvrir le résultat. Laelith n'a pas la prétention d'étre
“parfaite” (pour autant que la perfection puisse exister), en tout
cas, pour nous, elle représente le fruit d'une collaboration
unique dans les annales de Casus Belli. Une collaboration ¢
laquelle nous aimerions vous associer. Aussi, n'hésitez pas &
nous écrire pour nous faire part de vos idées, de vos
observations et de vos critiques constructives, afin que Loelith
continue a vivre dans les numéros @ venir. En attendant, nous
vous souhaitons de bonnes parties !
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Bienve

orsque le voyageur, éreinté par la
traversée des étendues déserti-
ques de l'occident, arrive en vue
des contreforts de la cité sainte de
Laelith, il lui est impossible
-quelle que soit sa race, son ori-
gine ou sa culture- de ne pas ressentir un
brutal accés de mysticisme. Face au spec-
tacle grandiose qui s'offre & lui, il prend
pleinement conscience de l'invincible in-
fluence que peut avoir la foi sur le
croyant. Comment s’expliquer autrement
que l'une des villes les plus prodigieuses
qui soit, ait été édifiée en un lieu aussi peu
propice a la vie ? Mais, si Laelith est d’'une
certaine fagcon une abemation, c’est aussi
une merveille...
Construite sur le versant abrupt d'un
plateau rocheux qu'un formidable séisme
a jadis fait basculer sur lui-méme, encer-
clée de régions inhospitaliéres (steppes,
montagnes volcaniques et marais empoi-
sonnés%nqui la rendent presque inaccessi-
ble aux pélerins ; Laelith impose de re-
doutables épreuves a ceux qui souhaitent
la découvrir.
Bizarrement, la principale voie d’accés
menant & la ville est celle qui semble
apparemment la moins siire. Il s'agit
d'une maigre route taillée & flanc de fa-
laise, a 'ouest de Laelith. Cette falaise -La
Falaise de Vorn- fait plus de 3000 toises
de haut (environ 1450 métres) et s'éléve
majestueusement au dessus de la plaine
en contrebas. Fendue en son milieu par
une faille profonde qui partage la cité en
deux, elle s'orne 2 cet endroit d'une
magnifique cascade aux eaux immacu-
lées : les Cheveux de la Déesse. Cette
derniére est alimentée par les eaux rapi-
des et glacées de I'Inlam, le torrent qui
prend sa source dans le gigantesque Lac
d’Altalith, au pied du versant oriental du
plateau de Laelith.
Longue de trois lieues, et d’une largeur
parfois inférieure a trois métres, la route
de la Falaise de Vorn est extrémement
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fréquentée. Qu'il s'agisse de caravaniers,
de pélerins ou d'aventuriers, ses utilisa-
teurs forment un serpent humain ininter-
rompu qui, de jour comme de nuit,
montant ou descendant, se traine sur le
chemin taillé dans le roc et poli par les
pieds des milliards de voyageurs qui se
sont rendus a Laelith au cours des siécles
écoulés. Cette route est souvent glissante
-notamment pendant la période des
pluies- et les accidents ne sont pas rares.
Mais les malheureux qui trébuchent et
basculent dans le vide, rappellent aux
autres que |'existence est parsemée d’em-
biiches et qu'il faut savoir étre prudent !
Les caravaniers, quant & eux, ont la
possibilité de louer des animaux de bét
mi-boeufs, mi-moufflons (les ookhabs),
auprés d’une annexe de la Haute Guilde
de Laelith située au début de la route. Ces
bétes, mieux adaptées aux sentiers mon-
tagneux que ne peuvent I'étre des mules
ou des chameaux, transportent en toute
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sécurité leurs marchandises jusqu’au
sommet de la falaise.

Autrement, quiconque souhaite éviter les
bousculades de la route de 'Quest doit
prendre le risque de s'aventurer dans les
voies périlleuses et détournées qui me-
nent au Lac d’Altalith par l'est, ou aux

portes de I'lvresse Enchanteresse et de
I'ITmmense Solitude Septentrionale par le
sud. Sur ces chemins, les dangers sont
innombrables. Qu'ils soient naturels (cols
balayés par la bise des neiges éternelles,
marécages infestés de maladie, déserts
assassins...) ou non (pillards assoiffés de
sang, tribus anthropophages, créatures
aussi légendaires que meurtriéres...), ils
ont toutes les chances de venir a bout des
téméraires qui osent les affronter...
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Les

us de
Laelith

ou comment éviter les bévues

L'organisation
administrative

Au sommet, il y a le Conseil du Roi-Dieu
qui est composé des quatre Grands Pré-
tres (un par temple) de Laelith. Par prin-
cipe, ces derniers sont soumis au souve-
rain, qui leur donne ses directives, mais
chacun est chargé de I'administration
particuliére d'un aspect de la vie citadine :
-Xeniphys, Grand Prétre du Poisson
d’Argent, est responsable du commerce
et des taxes.

-Anemates, Grand Prétre de 1'Oi-
seau de Feu, est chargé de la défense de
la ville et des gardes.

-Valdenath, Grand Prétre du Crane,
s'occupe des relations avec les nations
étrangéres et leurs ressortissants.
-Mitrias, Grand Prétre du Nuage,
supervise les archives royales et la justice.
Ces “hauts administrateurs” ont d'innom-
brables subordonnés, clercs ou laiques,
qui exécutent leurs ordres.

Les taxes

L'existence de Laelith dépend beaucoup
de l'argent qui entre dans les coffres du
Palais et qui est ensuite redistribué dans
l'intérét de la communauté. C'est pour-
quoi il existe un véritable foisonnement
de taxes et d'amendes qui ont été édic-
tées au cours des siecles passés. En fait,
TOUT est taxé ! (Commerce, immobilier,
air, moustache, etc...)

Des “gardes-percepteurs®, spécialement
entrainés au pugilat et & la comptabilité,
ont pour tache de prélever -autant qu'ils
le peuvent- la “Part du Roi-Dieu® sur
toutes les activités de la ville. Comme ils
sont rémunérés “au quota”, ils ont tout
intérét a faire du zéle...

La politique de Laelith

Officiellement, la fonction principale de la
cité est d’organiser la coexistence harmo-
nieuse des différents cultes du monde. En
fait, il semblerait que les Roi-Dieux aient
eu de plus en plus tendance, au cours des
siécles, a s'intéresser au pouvoir tempo-
rel. Les Grands Prétres ne sont d’ailleurs
pas les derniers a faire tout ce qui est en
leur pouvoir pour asseoir la suprématie
universelle de leur souverain. Des ru-
meurs persistantes accusent Valdenath, le
responsable des relations extérieures, de
diriger d'importants services secrets
constitués d'espions et de mercenaires de
tous crins, dont le but inavoué est de
destabiliser le plus grand nombre de
nations afin de renforcer l'influence de
Laelith sur le monde...

La vie du Roi-Dieu

On sait peu de choses sur la vie quoti-
dienne du Roi-Dieu et les rares informa-
tions que l'on posséde sont, pour le
moins, sujettes & caution. Néanmoins,
lorsqu'un souverain meurt il semble que
les membres de son conseil se réunissent
pour lui choisir, parmi eux, un successeur.
La tradition voulant que 'ame du Roi-
Dieu se réincame dans le corps d’'un de
ses Grands Prétres, il n'y a aucune raison
pour mettre en cause ce type de désigna-
tion.

Le Roi-Dieu et ses conseillers sont
condamnés au célibat, afin d'éviter tout
probléme de succession. De mauvaises
langues se plaisent cependant a raconter
que cela ne les empéche nullement
d’avoir des concubines -et parfois méme
des harems !- si le coeur leur en dit...
Chaque matin, Teaphanerys XIV (I'actuel
Roi-Dieu) réunit son Conseil et supervise
I'administration de Laelith. L'aprés-midi,
lorsqu'il peut, il se consacre a sa cour,
composée de nobles-citadins et de
clercs-courtisans. Ceux-ci, bien qu'ayant
officiellement des pouvoirs limités, jouent
un réle important dans la vie de la cité.
L'argent et les relations sont générale-
ment sources de pouvoir...

Le soir, le Roi-Dieu se retire dans ses
appartements pour se consacrer a la
méditation, & I'étude des astres et  la
priére.

Les fétes religieuses

L'année religieuse de Laelith est prétexte
a de nombreuses manifestations plus ou
moins officielles célébrées par les divers
cultes affilies aux temples de la citeé.
Quatre fétes religieuses ont cependant un
retentissement plus important :

-La Féte de la Pluie de Fleurs est
organisée par le Temple du Poisson
d’Argent le jour de I'équinoxe de prin-
temps.

-La Féte du Soleil d'Or se tient le jour
du solstice d’été a l'instigation du Temple
de I'Oiseau de Feu.

-La Féte du Ciel de Sang a lieu au

moment de |'équinoxe d'automne et est
dédiée aux cultes du Crane.

-La Féte des Brumes de Glaces est
célebrée par le temple du Nuage a l'occa-
sion du solstice d’hiver.

-La Féte du Roi-Dieu se déroule la nuit
de demi-lune qui suit le 38¢ jour sacré.
Elle tombe en général entre le début et le
milieu de cet été. La foule, en longue
procession, défile devant le palais de
Roi-Dieu, sur /'esplanade de la demi-lune
(E5). L'amour du Roi-Dieu pour les péle-
rins s'y manifeste par une sensation de
repos, de bien étre, et la guérison de leurs
maux légers. Les laelithiens fidéles toute
leur vie & cette tradition auraient une
longévité exceptionnelle...

Les ponts

Quatre ponts enjambent la faille de I'In-
lam et relient les parties nord et sud de
Laelith : .

-Le Pont des Illusions (C6,C7) est le
plus ancien de tous. Il a été construit au
moment de la naissance de Laelith. Au-
jourd’hui, il est quasiment miraculeux que
cet édifice immense et délabré ne se soit
pas encore écroulé. Quoiqu’il en soit, on
évite de 'utiliser depuis plusieurs siécles
déja car sa situation (entre la Haute
Terrasse et la Terrasse du Chétiment) et
ses sculptures (des gargouilles immon-
des) lui ont valu la réputation d'étre
hanté. Cette réputation n'est dailleurs
peut-étre pas usurpée.

-Le Pont des Morts (H8). Construit
avec un ciment fait de poudre d'osse-
ments, ce pont qui relie I'échelle du
méme nom a 'Echelle Monte En Ciel, est
fréquenté par de nombreux marchands et
colporteurs qui font la navette entre le
Grand Marché et le quartier des artisans.
-Le Pont des Marchands (19), qui ter-
mine la rue des charriots et permet d'ac-
céder a la Terrasse de la Prospérité, est
certainement le plus fréquenté de tous les
ponts de Laelith. Des embouteillages
['encombrent en permanence, a tel point
que certains petits négociants n'ont pas
hésité & construire de fragiles boutiques
sur ses rembardes. Malgré des accidents
fréquents (les échoppes sont parfois trop
fragiles), cette pratique risque de se per-
pétuer encore longtemps.

-Le Pont des Pecheurs (L9). Situé le
plus a l'est, ce pont est essentiellement
employé par les pécheurs (d’oti son nom)
et par des soldats. On y trouve également
un petit marché pittoresque ol sont ven-
dues les plus belles choses récoltées dans
le lac d’Altalith (coquillages, fleurs aqua-
tiques, poissons rares...).

Les quartiers et les rues

Les habitants de Laelith ont I'habitude de
désigner certains quartiers de leur ville
par le vocable “Terrasse”. Cela afin de
mieux rendre compte de l'inclinaison du
plateau sur lequel est construite la cité. De
méme, certaines rues particuliérement
pentues et entrecoupées d'escaliers sont
appelées “échelles”. Inutile de préciser
qu'il est difficile, sinon impossible par
endroits, de se déplacer & cheval dans
I'enceinte de Laelith.




Le
Roi
Dieu

“..Il est une question que mes étudiants
en premiére année de théologie me po-
sent souvent, alors qu'ils n'en sont encore
quaux balbutiements de leur quéte spiri-
tuelle : pourquoi Laelith, la cité sainte,
occupe-t-elle une place prépondérante
dans l'organisation de tous les cultes
connus, quels que soient leurs dogmes
souvent contradictoires ?

Il faut étre bien profane pour ne pas
mesurer immédiatement les dangers qui
menacent une société polythéiste, telle
que la nétre. En effet, que se passerait-il
si toutes les religions se contentaient de
cohabiter dans la plus grande indépen-
dance ? Eh bien moi, je vous le dis : ce
serait l'anarchie ! Un chaos sanglant et
stérile qui viendrait rapidement & bout des
plus grands rovaumes, comme des plus
modestes principautés. Les cultes eux-
mémes se décomposeraient en sectes
hérétiques, d'autant plus fanatiques,
qu'elles comporteraient peu d’adeptes.
Le monde dans son intégralité serait alors
déchiré par des guerres de religions fratri-
cides qui auraient t6t fait d'éliminer jus-
qu'a la derniére parcelle de civilisation de
la surface de la terre...

Que les Mille Cieux Propices de Ganda-
har en soient loués, les Dieux -dans leur
infinie sagesse- ont pourvu 4 ces risques !
Un jour, ils se réunirent tous en terrain
neutre, aux confins du jour et de la nuit,
du bien et du mal, dans des contrées
improbables ot les plus humbles, comme
les plus puissants, purent sassembler
sans avoir le sentiment d étre lésés. Aprés
quelques éons de réflexion, ils parvinrent
enfin a trouver une solution au probléme
de leur coexistence. Et cest ainsi que
naquit Tanith-Lenath, la Cité des An-
ciens, qui fut édifiée dans une région
montagneuse a ['écart du monde, afin
que Spirituel et Temporaire n'interférent
pas entre-eux inopinément. Malheureu-
sement, au bout de quelques millénaires,
les habitants de Tanith-Lenath en vinrent
a convoiter la puissance divine, espérant
grice a elle asservir le monde & leur
volonté. Les Dieux ne purent tolérer ce
sacrilége et ils furent contraints de provo-
quer l'anéantissement de la Cité des
Anciens en lancant sur elle une terrible
malédiction & laquelle les historiens ont
depuis donné le nom de “Chétiment*. Au
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cours dun effroyable cataclysme, le site
de Tanith-Lenath fut soulevé de terre,
cassé en son milieu par un éclair titanes-
que et incliné fortement sur lui-méme afin
que la vie en ce lieu soit encore plus
difficile qu'elle ne l'avait jamais été.

Une fois le courroux divin apaisé, les
rares survivants du Chétiment se lamen-
térent pendant 777 jours consécutifs,
persuadés qu'ils étaient de limminence
de la fin des temps. A la fin de cette
période de mortification, il fut un homme
pour oser relever la téte et comprendre
que la catastrophe n'annongait pas l'apo-
calypse, mais le temps du renouveau.
Mandala, car tel était son nom, implora
alors que les Dieux afin qu'ils viennent en
secours a leurs fidéles et les guident vers
un avenir meilleur.

Les Dieux entendirent sa priére et lui
donnérent leurs instructions par linter-
médiaire de I'esprit d'Omhyr, le propre
fréere de Mandala décédé au cours du
Chétiment : I ot se dressait Tanith-Le-
nath, il faudrait construire une ville nou-
velle qui s appelerait Laelith. Dans cette
ville, seraient édifiés quatre temples sym-
bolisant les quatre principes directeurs de
toute foi. A la téte de ces temples, un
homme serait nommé au titre de Roi-
Dieu, incarnation mortelle des volontés
divines. Ainsi, Mandala Primus de Ia
Dynastie de la Fléche de Bronze fut le
premier Roi-Dieu. Depuis, de nombreux
saints hommes lui ont succédé pour le
bonheur de tous.

Mais, peut-étre est-il nécessaire de rappe-
ler limportance de la mission des temples
de Laelith ? Eh bien, ils doivent permettre
a tous les prétres de tous les cultes exis-
tants d'éviter des affrontements trop fré-
quents qui pourraient nuire a l'intégrité de
l'univers. Ils donnent ainsi la possibilité
aux clercs de toutes les religions de se

Extraits de “Ma foi...” par le Trés Saint Bagdemagus.

et le
culte des
Eléments

rencontrer, de s'expliquer et de se mesu-
rer, afin que la cohérence et 'harmonie
régnent toujours entre les croyances,
méme si elles sont apparemment oppo-
sées. Comme je l'ai déja dit, les temples
de Laelith sont au nombre de quatre :
-Le Temple de I'Oiseau de Feu, aux
innombrables brasiers, sert de lieu de
communion a tous les cultes fondés sur le
Feu ou la Fuissance Physique. En son
sein -a l'instar des autres temples- il existe
une représentation de chaque divinité
affiliée au Feu par nature ou par tradition.
Un feu gigantesque briile en permanence
au centre de la grande cour circulaire de
ce temple et rappelle aux fidéles que le
Feu est dispensateur de chaleur et de
lumiere.

-Le Temple du Nuage est, quant a lui,
dédié aux cultes de I'Air et au Mysticisme
le plus étheéré. Il est surmonté de nom-
breuses plateformes a ciel ouvert od les
crovants viennent méditer sans souffrir
dun quelconque confinement.

-Le Temple du Poisson d’Argent est
consacré & I'Eau et aux principes de
Régénération qui lui sont associés. Les
adorateurs des océans et des cours d'eau
s v retrouvent, ainsi que les partisans de la
pluie. [l faut signaler que les adeptes de ce
temple n’hésitent pas, a l'occasion, & se
rendre au centre du Lac d’Altalith afin d'y
vénérer les Dieux des Lacs.

-Le Temple du Crane est sans doute le
plus complexe et le plus ambigu des
quatre. En effet, il est voué a la Terre,
mais aussi dans une certaine mesure au
Mal (qui existe certainement, puisque la
réalité du Bien ne saurait étre mise en
doute !). Il est partagé en deux étages
distincts. En surface, le Temple du Créne
proprement dit accueille les adorateurs
de la Terre et du Matériel (par opposition
au Spirituel). Mais sous terre, il existe un
temple plus grand et plus puissant que
celui du Créne : le Temple de la Taupe.
La plupart de ses adeptes s'y rendent en
empruntant les sombres corridors du
Cloaque, un dédale souterrain qui s étend
sous toute la surface de Laelith. Il sagit
essentiellement de créatures non-humai-
nes guidées par les divinités les plus
macabres qui se rendent dans la Cité
Sainte pour vy faire valoir leur droit a
l'existence...”
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Mode d’emploi,

précauﬁons d'usage et

gvertissements de

convenance”

Laelith ne doit pas étre une ville
morte ! Vous n'étes absolument pas tenu
de respecter scrupuleusement les textes
ui la décrivent et qui expliquent son
onctionnement. Si vous n'étes pas d'ac-
cord avec nous, n'hésitez pas @ modifier
les points qui ne vous conviennent pas.
Mais attention : nous nous sommes appli-
qués & donner une certaine crédibilité a
cette cité, aussi attention & respecter un
minimum de cohérence dans vos modifica-
tions.
Comme vous pourrez le constater en lisant
les pages qui suivent, nous avons tenu a
laisser dans le vague certains détails (cli-
mat, localisation exacte, caractéristiques
des habitants...) de Laelith. Cela afin de
vous permettre de |'adapter ou plus grand
nombre de jeux de réle possible. Comme
chacun d'entre-eux posséde un esprit et
une terminologie qui lui sont propres, vous
aurez un minimum de travail a effectuer
avant d'entreprendre votre premiére par-
fie.

METTEZ LAELITH A VOTRE GOUT

-Donjons et Dragons/AD&D : ces
“classiques” ont souvent servi de critéres
de base dans ['élaboration de Laelith et ils
ne devraient pas poser de problémes
particuliers. sznon qu'il vous faudra
-comme pour les autres jeux- déterminer
les caractéristiques des habitants que vos
joueurs seront ammenés a rencontrer.
-Réve de Dragon : les voyageurs ris-
quent d'étre surpris par le concept de
religion, mais tout est possible dans un
monde onirique ! Alors, nous vous recom-
mandons tout particuliérement de visiter
la Terrasse du Chétiment.

-Runequest : si vous voulez intégrer
Laelith au monde de Glorantha, vous
pouvez assez facilement la situer dans une
région nordique encore inexplorée. Le
systéme religieux qui sous-tend la cité
demandera cependant un peu d'adapta-
tion afin de respecter pleinement les parti-
cularités des divinités runiques.
-L’Appel de Cthulhu : les connotations
lovecraftiennes de Laelith ne sont pas
fortuites ! Pour envoyer vos investigateurs
visiter Laelith, deux possibilités s'offrent a
vous. Soit considérer qu'il s'agit d'une ville
du Monde des Réves (Dreamlands). Soit
I'envisager comme une cité extra-terrestre
(nul doute que ses bibliothéques regorgent
d'ouvrages impies). Sandy Petersen, l'au-
teur de I'Appel de Cthulhu, a rejeté une

* ou le B-A-BA utilitaire.

idée (avant dernier paragraphe, page 79

des régles) que vous pouvez trés bien
utiliser pour justifier les quatre temples de
la ville.
-Mega, Empire Galactique et les
autres jeux de science-fiction : nous
n'avons jamais prétendu que Laelith se
trouvait sur notre terre, ou méme dans
notre univers | En tout cas, une chose est
sore, c'est qu'elle se trouve sur une planéte
ui n'a pas eu beaucoup de contacts avec
jes sociétés technologiquement avancées.

POUR TOUT COMPRENDRE !

Dans les pages qui suivent, Laelith vous est
présentée d'une facon générale, puis quar-
tier par quartier. Prenez le temps de bien
lire ces textes afin de vous pénétrer de
l'ambiance particuliére a la Cité Sainte.
Chaque quartier est d'abord dépeint suc-
cintement afin de vous exposer l'atmo-
sphére qui lui est propre. Ensuite vient
“Suivez le guide”, une sorte de répertoire
touristique, décrivant les lieux les plus
importants. Enfin, une “Table d'Aventures”
propose, @ chaque fois, une dizaine de
rencontres ou d'idées de scénarios. le
maitre de jeu est invité a l'utiliser selon son
humeur, soit pour improviser quelques
péripéties lorsque ses joueurs visitent le
quartier, soit pour relancer une aventure
qui connaitrait un temps mort. Les événe-
ments de cette table ont été numérotés de
un @& dix, au cas ou vous voudriez vous en
remettre au hasard en employant un dé &
dix faces.

AU PLAISIR DU CARTOGRAPHE

L'échelle choisie est de 1em=100m (1/10
000e). Un systéme simple de coordonnées
inscrites en bordure de la carte, vous
permet de vous repérer sans trop de
difficultés. A noter que les rues, places et
autres artéres ont souvent été représen-
tées au double de I'échelle normale par
souci de clarté (c'est un vieux truc de
cartographe).

Vous devez également savoir que foufes
les rues, ruelles et passages de Laelith
n'ont pas été dessinées sur la carte. Vues
les dimensions de la ville, cela aurait
produit un fouilli inextricable sans intérét
réel. Si le coeur vous en dit, n’hésitez pas
& détailler les lieux qui vous intéressent
plus particuliérement. L'article infitulé “Les
métiers des citadins” publié dans notre
?uméro 23 peut vous étre trés utile a cette
in.

~ AW, UDORE LES JEYX DE
AOLE, LES WARGAMES £T LES JOUELRS
TEMERRIRES (BIELY CUITS)m AORS TE
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7Y A TROVE

ETOMYANT DE FIGURINES

13 rve Foirierde Narcay
\ 7501 ARG

3¢
AUSST U CHOX

Tol 45454587 (JRTM)

QUOI DE NEUF A STRAT ?

Warhammer (RPG)
Wilderness Survival Guide
Modules DL 14 - DA1 - OA2
Jeu de réle des Terres du Milieu

Traps Fore

— Undead (Réle Aids)

PROMO NOEL

— Oriental Adventure : 100 F

— Des wargames jusqu’a — 30 %

— Des modules, des aides de jeux...
55F. piéce, 100F. les deux.
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e port est sans conteste le quartier
le plus pauvre et le plus mal famé
de Laelith. Ses habitants -essen-
tiellement des pécheurs, des arti-
é sans sans talent et des soldats-
we! ménent une existence relative-
ment précaire au gré des crues du Lac
d'Altalith et des inondations désastreuses
qu'elles provoquent.
Néanmoins, la Chaussée du Lac joue un
role important dans la vie de la cité.
L'environnement montagneux n’étant
guere propice a |'élevage et aux cultures,
les produits de la péche constituent une
véritable manne des dieux et sont utilisés
pour de nombreux usages (alimentation,
habillement, teinture, cosmétiques...).
Les eaux du lac regorgent d’innombra-
bles espéces de poissons et d'algues et les
pécheurs ont fort & faire pour alimenter
quotidiennement la ville. Les petites rues
étroites de la Chaussée du Lac sont sou-
vent humides et sentent le poisson et le
limon...
D'autre part, poussé par un vent venant
du nord (le Saghiann), un trafic maritime
s'est établit avec d'autres villes cotiéres (le
lac d’Altalith mesurant plus de 120km
dans sa longueur). C'est par cette voie
également que parviennent les convois
précieux destinés au palais, aussi bien
l'eau fraiche des torrents du nord-ouest
ou les fruits venus des plaines, que les
convois d'impdts ou les invités de hauts
rang.
La flotte militaire de Laelith étant la seule
a posséder quelques bateaux d'escorte,
redoutables, ce chemin est plus sir que
les routes terrestres. Du moins..hormis les
jours de tempéte !
Notons que tout les batiments militaires
proches du rivage possédent des catapul-
tes puissantes et précises..
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Svivez le guide...

1) Les Baraquements (O5,P5). Ces
quatre grands bétiments de granit noir
accueillent les gardes et les soldats res-
ponsables de la défense de la cité. Ils sont
choisis selon de stricts critéres physiques,
mais aussi religieux. Les fanatiques ayant
en général tendance & faire du zéle deés
qu’il s'agit de lutter pour leur croyance.
2) Les Ecuries (Q5). En plus des “bétes
de monte* (chevaux, dromadaires...) in-
capables de circuler en ville et quon
laisse la contre une somme modique, on
trouve également dans cette grande bé-
tisse fortifiée : une armurerie, un dépét de
provisions, des machines de guerre et les
appartements des officiers supérieurs.

3) Le port militaire (P6,Q6). Le petit
village attenant a ce port est essentielle-
ment habité par les familles des soldats
(qui peuvent, en cas de danger, se réfu-
gier dans les écuries fortifiées). Le port
lui-méme accueille de nombreuses galé-
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res en cas d’attaque navale. Le “Manda-
la“, le grand navire de guerre de la cité,
est traditionnellement amarré au Quai de
I'Antiquaille (06), I'un des derniers vesti-
ges susbistant de 'antique route pavée
qui est devenue I'Echelle des Mille Mar-
ches apreés le Chatiment.

4) La Rampe des Soldats (M5). C'est
dans ce secteur que demeurent les trois
chefs de guerre de Laelith (Nimos d'As-
trasie, Uriab d'Oltz et le généralissime
Korth I'lnvaincu) dans de petits palais
privés. Les murailles sont ornées de
nombreux trophées rappelant les multi-
ples batailles que Laelith a dii livrer -et
gagner- depuis sa naissance.

5) La Place du Crane (M6). Située prés
du temple du méme nom, cette place doit
son appelation & la découverte & cet
endroit, dans un lointain passé, d'un
crane gigantesque et cornu. Ce créne a
donné naissance au temple et y est tou-
jours exposeé.




6) Le Temple du Crane (M5). Son
déme de marbre rouge est soutenu par
des colonnes faites d'ossements et de
ciment. Un martellement sourd prove-
nant de ses entrailles peut-étre entendu
toutes les trois heures. Des légendes ra-
content que ses sous-sols abritent un
temple secret dédié & des divinités obsce-
nes et inhumaines. Il ne fait pas bon réder
dans ses parages...

7) L’Echelle du Sabot (M6). Cette rue
abrite de nombreuses maisons de joie et
une multitude de tripots clandestins otl les
soldats vont se délasser aprés le service.
La prostitution est un mal qui ronge toute
la Chaussée du Lac, mais elle est tolérée,
car d'une certaine facon, elle participe a
I'économie de Laelith.

8) Le Chariot qui Monte (N7). Un petit
fort en protége 'accés. En effet, ce funicu-
laire souterrain relie le port aux remparts
de la Haute Terrasse. Il est actionné, en
haut, par de nombreux esclaves qui
s'échinent a vie sur de gigantesques ca-
bestans de bronze. Ce sont en fait deux
chariots qui servent & acheminer rapide-
ment les marchandises destinées au pa-
lais, ou les convois d'or de maniére tota-
lement discréte. Un aménagement amo-
vible permet d'y faire monter commodé-
ment des personnes allant au palais inco-
gnito (ambassadeurs, ou espions frai-
chement débarqués, etc..). Il est déja
arrivé que les cordes de traction cassent,
et qu'un chariot'emballé créve la volite et
émerge dans une cave ou méme une rue
en répandant son contenu (une fois de

Dé Evénement

I'eau, et une fois le Conseillé d'un
royaume voisin).

9) Le Quai des Contrebandiers (M8).
Traditionnellement, c’est sur cette place
que sont écartelés les contrebandiers. Le
Lac d’Altalith se préte assez facilement a
toutes sortes de trafics nocturnes (intro-
duction de drogues prohibées, sorties de
pieces d’artisanat non détaxées...). De
fréquentes patrouilles de gardes tentent
de dissuader toute contrebande.

10) Le Port de Péche (M9 M10). Les
pécheurs vivent 13, la plupart habitant leur
bateau. Chaque matin, des marchés “a la
criée” sont organisés pour déterminer les
cours du poisson.

11) La Rue des Abattoirs (L10). Le
secteur situé juste derriére le port de
péche a trés mauvaise réputation. Cette
rue est d’ailleurs I'une des plus mal fré-
quentées de Laelith. La guilde d’assassins
dite du “Poignard Sanglant® aurait ici son
quartier général. Mais, malgré des raffles
répétées, les autorités n'ont jamais pu en
avoir la certitude...

12) Le Port du Roi-Dieu (K11). Dans
ce bassin fortifié stationnent les embarca-
tions appartenant au Roi-Dieu, et no-
tamment la célébre trirme aux flancs
garnis d'or, la “Tanith-Lenath®.

13) Le Temple du Poisson d’Argent
(J10). Les jardins et les batiments du
temple regorgent de fontaines et de bas-
sins ol, dit-on, sont élevées toutes les
espéces animales aquatiques que le
monde ait jamais connu.

Une patrouille de gardes fouille les personnages espérant découvrir des
marchandises de contrebande. Toute potion ou herbe non identifiée excitera leur
suspicion.

Un sergent en état d'ébriété avancé se prend d'amitie pour les personnages. Il
peut leur apprendre beaucoup de choses sur la ville... et sur ses anciennes campa-
gnes fson sujet de conversation préféré). Malheureusement, il a I"alcool violent et
risque a tout instant de déclencher une bagarre. Une fois qu'il aura cuvé son vin, il
refusera de reconnaitre ses “nouveaux amis” et pourra méme se montrer agressif a
leur égard.

Une magnifique jeune femme fait ouvertement des avances a |'un des personna-
ges. Attention, c’est une prostituée de luxe et ses tarifs sont extrémement élevés |

Au cours d'une bousculade dans une petite ruelle de guartier, I'un des
personnages est drogué et enlevé par un groupe d'une dizaine d'hommes vétus de
capes noires. Ce sont des serviteurs du Temple du Crane qui ont pour mission de
trouver des victimes & immoler lors d'une cérémonie qui se tiendra a minuit...

Le rabatteur du Lotus d’Argent, une “maison de plaisirs” invite les personnages
a venir découvrir a prix réduit “les plus belles créatures de Laelith”. Si les aventuriers
succombent a leurs bas instincts, ils ont toutes les chances de se retrouver drogués
et dépouillés de tous leurs biens dans une petite impasse voisine de I'Echelle du
Sabot.

Le patron d'une petite entreprise de chaises & porteurs propose aux person-
nages de leur faire faire un tour guidé de la Chaussée du Lac. Les tarifs sont tres
honnétes, mais seules deux personnes peuvent prendre place dans chaque chaise.
Les porteurs, eux, ne s'intéressent qu'a une chose : faire la course avec leurs
collegues...

Des voleurs de haut niveau ont "pré-creusé” dans une cave unpuitspermettant
d'atteindre le tunnel du chariot. Ills ont appris d'un garde soudoyé qu’'un convoi
exceptionnel se préparait (sans doute de |'or ?) et font appel aux aventuriers pour les
aider a retirer les derniéres pierres, stopper et piller le chariot (leur prétexte variant
selon la moralité des personnages). lls se doutent en effet qu'ils n'ont que quelques
minutes pour fuir ensuite avant |'alerte, mais ignorent que dans chaque chariot
prennent place quatre gardes de trés haut niveau. Quant au “convoi”, il s'agit des
cadavres de deux nobles, connus et assez aimés des habitants, d'ailleurs.

Un vieillard chenu, adorateur du Grand Hibou, se fige devant I'un des personna-
ges en criant au miracle. Le prophéte est de retour | Comme preuve de ses dires, il
brandit un parchemin sur lequel est peint un portrait ressemblant beaucoup a
I'aventurier. Trés vite, une trentaine d'adeptes se prosternent devant le “messie”...
Un homme sinistre propose aux personnages “d’éliminer”, contre des espéces
sonnantes et trébuchantes, la personne de leur choix. Un conseil : il vaut mieux étre
poli avec un membre de la Guilde du Poignard Sanglant...

10 Des pécheurs exercent leur habilité au lancer du harpon en essayant de viser

“a coté” des personnages. lls ont beaucoup d’humour !

a4 Terrasse

de La Main

qui Travaille

i la Terrasse de la Prospérité -le
quartier commergant- est le
“coeur” de Laelith, la Main qui
Travaille est certainement son
A - “poumon“. En effgt, C'est par ce
%’ quartier que transitent la plupart
des hommes et des marchandises qui
alimentent I'économie de la cité. Ici éga-
lement sont regroupés les artisans qui ont
fait la réputation de la ville. La journée,
les rues grouillent de monde (coursiers,
porteurs, marchands en vadrouille...) et si
on prend la peine de jeter un coup d'oeil
dans les arriére-cours des maisons aux
frontons sculptés du quartier, il est possi-
ble de découvrir les ateliers oil sactivent
Les lplus grands noms de |'artisanat mon-
ial.
La nuit, certaines rues sont barrées par
des chaines, afin d’éviter les ennuis que
ne manqueraient pas de créer d'éventuels
visiteurs indélicats. C'est notamment le
cas pour les artéres ol sont regroupés les
joaillers et les bijoutiers. Inutile de préci-
ser que des patrouilles de gardes sillon-
nent en permanence la Main qui Tra-
vaille. Ces soldats d'élite, qui connaissent
les lieux dans leurs moindres recoins, sont
souvent aidés dans leur mission de sur-
veillance par des milices constituées par
les plus grands fabriquants de la ville.

Suvivez le guide

1) Le Lazaret (E11). Cette institution,
composée d'un hospice tenu par dlf‘_feren-
tes communautds religieuses de la ville, et
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de nombreux entrepots, fait office d'ac-
cueil et d’hépital. Ici les nouveaux arri-
vants sont tenus a respecter une quaran-
taine de quelques jours (2 en principe),
afin qu'il soit possible de s'assurer qu'ils
ne risquent pas d’introduire une maladie
indésirable dans I'enceinte de Laelith. En
fait, le Lazaret a une fonction de filtre :

— N — onca e

toutes les marchandises importées sont
examinées et comptabilisées ici, avant
d’étre envoyées et enregistrées officielle-
ment a la Haute-Guilde. Les étrangers
sont interrogés sévérement et les indési-
rables sont impitoyablement chassés de
la cité. A signaler que dans les batiments
sud du Lazaret, ot sont également instal-
1és des étables et des écuries, une multi-
tude de porteurs se tiennent a la disposi-
tion des marchands. Ils ont pour princi-
pale fonction de transporter les marchan-
dises a dos d’homme jusqu'aux échoppes
des artisans (s'il s’agit de matiéres premié-
res) ou jusqu'au Grand marché (s'il s'agit
de produits finis).

2) Le Porte de I'lvresse Enchante-
resse (G12). Par mesure de sécurité,
cette porte a été condamnée et les tours
de guét servent désormais d’auberges
pour les négociants de passage. Anec-
dote : on appelle “auberges du mardi
soir les bennes a ordure que I'on trouve
un peu partout dans la ville au bas des
rues en pente (les échelles). C'est la que
se retrouvent inévitablement les ivrognes
qui ont été chassés des estaminets dans
un état d'ébriété avancé et qui sont tom-
bés dans les immondices. Ces “auberges®
sont vidées tous les mercredis.

3) La Porte de I'lmmense Solitude
Septentrionale (112). Toute personne
qui arrive par la périlleuse route du sud
est considérée comme suspecte. C'est
pourquoi elle doit se soumettre & une
quarantaine (interrogatoires, vérification

des papiers et sauf-conduits, fouilles
complétes et parfois méme tortures). Led
soldats qui défendent cette porte sont
réputés pour leur intransigeance.

4) La Place des Sept Royaumes
(F10). Autour de cette grande place circu-
laire se trouvent les maisons des guildes
de Laelith, et notamment la Haute Guilde
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qui controle strictement les activités
commerciales de la cité. Au centre de la
place, se tient en permanence un petit
musée (“Les Etals de la Belle Oeuvre*) ot
sont présentées au public les reproduc-
tions des plus belles réalisations de I'arti-
sanat local.

5) La Rue des Chariots (H10). Clest la
seule voie d'accés donnant sur la Terrasse
de la Prospérité qui puisse étre emprun-
tée par des chariots. Les embouteillages
sont fréquents. )
6) L’Echelle des Quatre marchands
(H11,110). Ainsi appelée en souvenir des
premiers négociants qui ont fait la ri-
chesse de la ville. Il est recommandé de
faire un détour par cette rue, si vous étes
a pied et si vous désirez vous rendre de
l'autre coté de la faille.

7) Echelle Monte en Ciel (F8, G8).
Cette rue a une trés mauvaise réputation
car elle longe la Terrasse du Chéatiment
(voir plus loin). C'est ici que vivent les
artisans les plus pauvres (potiers, fileurs,
etc...). Des gardes surveillent en perma-
nence que personne n'essaye de s'enfuir
du “quartier maudit“ (I'autre nom pour la
Terrasse du Chatiment).

8) Les Jardins du Dénuement (E11,
F11). Au coeur des buissons et des herbes
folles de ces jardins, cest un véritable
bidonville qui s'est développé au cours
des siécles. Ses habitants, pour la plupart
des familles d'anciens marchands ruinés,
vivent ici une expérience précaire.

Pkl adliicanabeies
- 1aDie a'avenltures

1 Un camelot accoste les personnages. |l les abreuve d'un baratin inénarrable
(60 % de réussite !) d'ou il ressort qu'il est I'unique dépositaire du Baume Universel
qui soigne toutes les blessures et rénove les armures. Pour seulement 10 piéces d'or
les aventuriers pourront faire I'acquisition de ce “baume” dont les propriétés les plus
remarquables sont d’'étre gras, malodorant et d'accélérer la corrosion des métaux.
S'il est appliqué sur une blessure, il existe une probabilité (1 sur 1d6) pour qu'il
I"aggrave et provoque 1d6 points de dommage supplémentaires...

2 Un mendiant accoste les aventuriers et se présente comme étant Azir le
Frauduleux, un ancien marchand qui a connu des revers de fortune. Il leur propose
de s'associer a lui pour récupérer I'or que lui doit Azun I'lmpénitent, son ancien
associé. Celui-ci tient une échoppe de broderie d’art située dans I'Echelle du Beurre.

3 Un homme hagard se précipite en courant dans les bras d'un des personna-
ges (& déterminer au hasard). En tremblant, il lui remet un parchemin, avant de
s’écrouler, tué par la fleche plantée dans son dos. C'est alors qu'apparait au coin de
la rue une patrouille qui se dirige au pas de course vers les aventuriers...

Note pour le M.J. : Le fuyard est un voleur qui a dérobé le secret de fabrication de
la céramique irrisée (le parchemin ) dans les coffres de Trodal, le doyen de la Guilde

des Joaillers.

4 Cinq prétres (clercs) affiliés au Temple de I'Oiseau de Feu prennent les aventuriers
comme juges de leurs différends. Quoi que fassent les joueurs, cette histoire a de
grandes chances de se terminer en bagarre générale.

5 Un coursier pressé percute un personnage et laisse tomber le vase magnifique
qu'il transportait. Craignant des représailles de son employeur (le grand Ugonin de
la Guilde des Cristalliers), il accuse les personnages d'avoir tout fait pour qu’il casse
le vase. Si ceux-ci refusent de rembourser les dommages, il appelera la garde.

6 Un petit homme au regard fuyant propose a I'un des personnages de lui
vendre un magnifique bracelet en or pour une somme dérisoire. Si la vente se
fait, lancez 1d10. Sur un résultat de 1 a 3, la rencontre suivante se produit quelques
minutes plus tard : une patrouille de gardes fouille en détail les aventuriers. lls sont
a la recherche du voleur d'un bracelet en or qui était destiné a I'un des nobles de la

ville.

7 Un gamin du quartier, fils d'un employé de Guilde, croit reconnaitre dans un des
personnages |'un des ravisseurs qui viennent d'enlever sa soeur Fleur d'Oranger.

8 Un riche artisan propose aux aventuriers de se rendre -pour une bonne
somme- a la Terrasse du Chétiment et de lui rapporter un peu de Lotus Mauve,
une drogue que |'on ne trouve que la-bas.

9 Un personnage perd son épée au cours d'une bousculade. Quelques instants plus
tard, il la “retrouve” accrochée a la ceinture d'un guerrier impressionnant qui visite
le quartier en compagnie de quelques amis...

10 Une troupe d’'une vingtaine de mendiants assaille les personnages et leur

demande la charité. Cinq d'entre-eux sont en fait des pickpockets (25 % de chance

de réussite). Un des mendiant est un esclave du palais, en fuite car il a fait une grosse
bétise, et un autre est un agent du palais sur sa piste (il vient juste d'arriver et n'a

pas encore reconnu sa proie).

L
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e quartier & I'ambiance frénéti-

que et bigarée est le centre

commercant de Laelith. Clest

ici que se retrouvent inévita-

blement tous les marchands et

les caravaniers qui viennent a la
ville pour affaires. Les rues sont infestées
de mendiants et de coupe-bourses, mais
leur ardeur n'a rien de comparable avec
celle des gardes-percepteurs qui ont pour
tache de prélever la “Part du Roi-Dieu*
(des taxes) sur tous les actes commer-
ciaux conclus dans I'enceinte de la cité.
La Terrasse de la Prospérité a une impor-
tance vitale pour 'économie de Laelith.
Néanmoins, malgré de nombreuses pa-
trouilles de gardes, il est extrémement
difficile de maintenir I'ordre au sein de la
saciété cosmopolite qui fréquente ce
quartier...

Svivez le guide

1) Le Théatre (J6, K6). Cest dans cet
édifice aux proportions titanesques que
sont organisés les plus grands spectacles.
Parmi ceux-ci, on peut citer les étonnants
“duels cléricaux”, au cours desquels des
prétres de cultes affiliés ou antagonistes
réglent leurs comptes en public, lors de
joutes oratoires, magiques ou -tout sim-
plement- physiques. Autrement, cirques
ambulants, baladins et poétes voyageurs
se relaient pour animer ce haut lieu de la
culture citadine.

2) Le Grand Marche (K6, K7) . Alors
que les matiéres premiéres sont généra-
lement vendues par les caravaniers dés
leur arrivée & la Terrasse de la Main qui
Travaille, les produits finis, ainsi que I'arti-
sanat local, sont mis en vente au Grand
Marché. Celui-ci fonctionne de jour,
comme de nuit, et connait une cohue

Table d’aventures
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Un groupe de gardes interpelle brutalement les personnages. |l semble que
I'un d'entre-eux ressemble comme un frére & un meurtrier condamné a la pendaison
qui vient de s’échapper.

Une jeune fille de marchand (12 ans) tombe éperduement, et instantanément,
amoureuse de |'un des personnages. Elle veut épouser sans délai I’élu de son coeur.
Elle ne plaisante pas ! Si celui-ci refuse son affection, elle se met a hurler au viol et
peut méme jusqu'a inciter ses robustes fréres a corriger le “goujat”.

Des voleurs astucieux jettent un large filet de corde sur les personnages et les
menacent avec des arbalétes. La bourse ou la vie ?

Un escroc tente de vendre aux personnages une carte représentant une partie
du Cloaque ou est caché un trésor fabuleux. Lancez un d10 : de 1 4 8, la carte est
fausse ; 9, elle est exacte mais il n'y a pas de trésor ; 10, il y a “peut-&tre” un trésor.

Des “citadines” avenantes essayent d'enjéler les personnages afin de dérober
leurs bourses. Elles ont les ongles enduits d'un puissant soporifique...

Un homme se fait bastonner par trois individus patibulaires. Lancez un d10 : 1 &
5, c’est un voleur corrigé par des marchands ; 6 a 10, c’est un marchand agressé par
des voleurs (récompense possible si on lui vient en aide).

Cinq gardes-percepteurs accostent les personnages et demandent 4 voir leurs
quittances pour la taxe d’entrée en ville. Puis, ils exigent les factures de toutes leurs
armes et effets. Si les personnages ne les ont pas (ce qui est trés probable), ils
demandent le paiement immédiat d’'amendes équivalentes a la valeur estimée des
articles “introduits en fraude”. En cas de refus, ils confisquent !

Un ivrogne s’accroche au cou d'un personnage et semble le confondre avec un
certain Borgnol de ses amis. Prenant la foule & témoin, il annonce bruyamment que
son “vieux copain” est le plus grand voleur qu’il ait jamais connu. Mais ce n'est qu’au
moment ou il déclare que Borgnol est a Laelith pour dérober le trésor du Roi-Dieu,
qu’une troupe de gardes fait son apparition...

Un mendiant déguenillé veut a tout prix lire les lignes de la main d'un personnage.
Il connait tout le monde en ville et peut faire un excellent guide.

Un riche marchand cherche des hommes pour I'escorter en ville. Si les
personnages acceptent cette mission, il leur fera signer un contrat qui semble en
bonne et due forme. En fait, il faut lire trés, trés, trés attentivement une petite ligne
située en page 13 pour découvrir qu'il sagit d'un acte d'engagement pour 20 ans

dans la garde de Laelith. Le riche marchand n’est qu‘un sergent recruteur particulie- —

rement habile...




permanente. |l convient de rappeler que
les artisans de Laelith sont considérés
comme les meilleurs du monde connu.
Ce qui n'empéche pas que I'on puisse
trouver des marchands d’esclaves, des
camelots et des escrocs de tous accabits.
Ces derniers préférant en principe atten-
dre la nuit tombée pour officier en toute
quiétude.

3) La Place du Pilori (L6). Si vous
commettez un crime bénin, vous avez de
grandes chances de vous retrouver un
jour sur |'estrade gigantesque qui tréne au
centre de cette vaste artére. Il n'y a pas
moins de 1200 places de pilori disponi-
bles pour les tricheurs, les voleurs et les
menteurs. L'ennui, c'est qu'il arive par-
fois que l'on oublie d'en détacher quel-
ques-uns, une fois leur peine purgée. Ce
qui équivaut, ipso facto,  les condamner
a mort. Les squelettes des demniéres vic-
times de ces “oublis* en témoignent...
4) L’Echelle du Quatre Face (K7).
Une antique légende prétend qu'en creu-
sant les fondations de cette rue, les terras-
siers ont mis & jour un étrange tétraédre
en pierre d'un métre cinquante de haut.
Nul ne sait aujourd’hui ce qu'est devenu
cet objet.

5) La Fontaine Neuve (K7). Il y avait &
l'origine sur cette place une fontaine
sculptée d’'un mauvais gofit intolérable.
Depuis, on lui a substitué une magnifique
oeuvre d'art représentant le Roi-Dieu
Gwanul IIl chevauchant un rocher porté
par des esprits du vent (stylisés !), tout en
langant des éclairs et en crachant de I'eau
par les oreilles. On prétend que jeter une
piéce d'or dans la fontaine porte bon-
heur. Attention, I'eau n’est pas potable.

6) Echelle de I'’Auberge qui Pue (L8).
Cette rue tient son nom d'un fait divers
qui défraya les chroniques il y a quelques
décennies. A I'époque, le patron d’une
auberge réputée avait pour désagréable
habitude de servir des plats concoctés
partir de morceaux de viandes prélevés
sur des clients désargentés. Il entreposait
généralement les restes de ses victimes
dans sa cave. C'est I'odeur nauséabonde
qui émanait de cette derniére qui permit
I'arrestation de 'assassin. Aujourd’hui, on
trouve dans cette rue des auberges adap-
tées & tous les gofits et & toutes les bour-
ses. |l parait cependant que le fantdme de
l'aubergiste fou hante les chambres de
i:ertaines dentre elles les soirs de pleine
une...

7) L’Echelle des Pendus (L6). Une
ruelle encaissée et pentue oli sont exécu-
tés les criminels condamnés a la pendai-
son. On peut y louer une chambre pour
trois fois rien...

8) Echelle des Scribes-Echevins
(I8). Vous avez besoin de rédiger un
contrat ? Les scribes sont 1a pour ca.
Spécialisés dans les alinéas a doubles
sens et les “petits caractéres en bas de
page“, ils peuvent répondre & tous vos
problémes juridiques.

9) Echelle Tol Kien (J7, K7). Le grand
conteur originaire de Brie sur Comté a
jadis vécu au numéro 18 de cette rue.

La Terrasse

orsque |'on arrive & la Terrasse du
Nuage en franchissant la célébre
Rue sous les Murs, on découvre
d’abord un petit quartier dont les
toits des maisons s’enfoncent

« dans une brume perpétuelle : la
Strate du Plafond Bas. Clest ici, entre
écoles et bibliothéques, que vivent les
étudiants et les scientistes. Ceux-ci sont
profondément convaincus de leur supé-
riorité intellectuelle, puisque leur lieu de
résidence domine le monde visible. Ils
n'ont souvent que mépris pour ceux qui
habitent les autres quartiers, qu'ils soient
sous les nuages (et donc en dessous du
leur) ou au dessus (“Des esprits fu-
meux ).

En montant, on entre dans la Strate de la
Brume, qui englobe la Rue et le Temple
du Nuage. C'est un lieu de prédilection
pour tous les mystiques, et notamment
ceux qui sont & la recherche des étres-
brouillard qui pourront préter vie & leurs
fantasmes. Lorsqu'il n'y a pas trop de
brume (ce qui est rare !), ils ont pour
habitude de se terrer dans des maisons
enfumées par I'encens, & l'abri des faux
semblants du monde réel. Ces jours 3,
seuls les mendiants et les illusionnistes
circulent dans les rues.

Enfin, bordant la Place sous la Haute
Terrasse, il y a la Strate de la Blanche
Chaussée. C'est une zone de transit, une
espéce de bidonville de luxe. Car seuls les
plus riches bourgeois et les apprentis
magiciens y résident. Leur but n’est pas
de rester ici ; ils veulent accéder au
quartier noble ou au Pic des Mages.
Personne ne posséde rien en cet endroit.
On se contente de tout louer -trés cher le
plus souvent- pour bien montrer que I'on
va bient6t partir et que l'on est pas dans
le besoin.

Svivez le guide
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1) Les Jardins Supérieurs (I7). Ony
trouve cent soixante douze espéces d’ar-
bres fruitiers, de grandes allées et de
nombreux bancs ot les philosophes
viennent s'assoir et discourir. Le plus
étonnant, c'est que malgré un temps
couvert en permanence, les arbres pro-
duisent des fruits délicieux. La science ne
connait aucune limite...

2) La Bibliothéque Materialiste
Universelle (16). La plus belle et la plus
grande de toutes les bibliotheques. Elle
contient plus de 80000 tomes, 13000
parchemins, 5000 partitions et bien d'au-
tres merveilles encore. Une particularité &
signaler : tous les faits mentionnés dans
les ouvrages sont censés avoir été prou-
vés et veérifies. Ainsi, elle ne contient
aucun livre sur les mythes, les légendes
ou les religions non officielles.

3) L’Université Materialiste Univer-
selle (16). Elle forme des mathémati-
ciens, des médecins, des dialecticiens et
des politiciens. Elle accueille plus de deux
cent étudiants et une vingtaine de profes-
seurs de grand renom.
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4) Le Promontoire de I'Envol (H7).
Régulierement, des scientistes viennent
tester ici des engins mécaniques qui sont
censés permettre a 'homme de voler sans
magie, ni monture ailée. Plus bas, on
trouve un lieu appelé le Pavé Rouge des
Sots.

5) Le Temple du Nuage (I5). Cette
merveille architecturale aux murs cou-
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verts de sculptures et de bas-reliefs est un
des plus beaux monuments de Laelith. La
grande salle d’entrée est ouverte a tous
les fideles et les petites cellules qui en font
le tour sont destinées aux clercs qui
donnent 13 leur enseignement. Le reste
du bétiment, hormis les murs d’enceinte,
est constitué d’escaliers vertigineux, de
passerelles étroites et de terrasses de
tailles et de formes variées. Plus de 20 %
de ces échafaudages ne sont que de
simples illusions. Un prétre désireux d’en-
seigner au Temple doit toujours monter le
plus haut possible avant de redescendre.
Pour I'aider dans son ascension (qui sym-
bolise son élévation spirituelle), il peut
aller consulter les célébres “Conseils
d’Escalade du Pére Santos“ a la Biblio-
théque de la Foi.

"//

6) La Bibliothéque de la Foi (H5). II
ne faut pas se laisser déconcerter par
I'apparence de cet endroit. Il s’agit d’'un
simple cube de pierre évidé, sans cloisons
intérieures. Prodige architectural dii au
talent d'un antique magicien (Khor-le-
Buzier), ce batiment abrite des trésors de
connaissances en son sein. Les milliers de
livres, papyrus et documents divers qui y
sont empilés sans ordre forment des murs
instables, des piéces temporaires, des
tunnels aléatoires et des collines éphéme-
res. Seule une foi indestructible peut
guider un visiteur jusqu’aux informations
qu'il recherche.

7) La Place sous la Haute Terrasse
(F5, F6). Il n'est pas un jour sans attrac-
tions sur cette place. Et les spectateurs
valent le détour !... En effet, ils ont pour
but d’attirer I'attention des nobles, des
mages et du Roi-Dieu qui habitent la
Haute Terrasse. Alors, chaque matin
I'endroit est vendu aux enchéres pour la
journée & un “locataire” qui s'applique en
principe toujours a organiser des réjouis-
sances fabuleuses et exotiques. Quitte 3
étre ruiné le soir venu...

8) Le Marche des Locations (F6). Les
commercants que l'on trouve sur cette
place proposent deux types de service.
Tout d'abord ils offrent en location toutes
les menues marchandises qu'ils ont en
boutique (essentiellement des petits ob-
jets d’utilité courante). Mais, il y a aussi les
courtiers en locations, qui prennent les
commandes concernant les produits ra-
res, vont les acheter en ville pour leurs
clients, et les louent & ces derniers. Les
tarifs de location sont fixés par des enché-
res dont le plancher inférieur est imposé

consistance lorsqu'ils rencontrent une
personne suffisament croyante pour leur
insuffler ses convictions. Certains mysti-
ques racontent souvent qu'ils ont pu tou-
cher un étre-brouillard aprés de longues
discussions philosophiques. Le crédit a
accorder a de telles déclarations est sans
doute & tempérer quand on sait que la
Strate des Brumes est habitée par de
nombreux illusionnistes qui ne dédai-
gnent pas la plaisanterie... Il existe aussi
des bandes de mendiants qui profitent de
la brume pour jouer aux fantdmes et

par des conventions collectives.

f

Personne n'est vraiment siir de I'existence
de ces étres. lls sont censés se manifester
par temps de brouillard et acquérir de la

Dé Evénement
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les

demander de la nourriture en échange de
- i conversations ésotériques.
Brouvillard

off
crres

Il parait cependant que I'on découvre, de
temps a autres, des cadavres dhommes &
I'expression terrifiée, ne portant aucune
trace de blessures. Toutefois, on les a
toujours trouvés au bord de la faille, face
a la Terrasse du Chétiment, alors que le
brouillard recouvrait également ce quar-
tier.

Toble

d’aventures ——

Un mendiant accoste les personnages et tente de se faire passer pour un érudit
(ou un étre-brouillard si la rencontre se produit dans la Strate de Nuage). Il se propose
de leur révéler les “grands secrets de l'existence” en échange de quelques piéces.
Marchandage possible.

Un courtier en location désire engager un personnage pour un spectacle
théatral organisé sur la Place sous la Haute Terrasse. L'aventurier aura pour tache
d'incarner un célébre héros de la mythologie de Laelith. En fait, il devra affronter sur
scene -sans trucages |- quelques monstres choisis par le maitre de jeu. Le salaire
n‘est versé qu’en cas de victoire totale...

Un scientiste dérangé (respectable en apparence) propose aux aventuriers de
participer a une importante expérience médicale. En contrepartie d'une belle somme
d'argent, ils n‘ont “juste” qu’a golter quelques petites potions. Bien sir, ces
derniéres risquent fort de provoquer quelques effets secondaires désagréables
(changement de couleurs, apparition d'écailles ou de poils disgracieux, etc...).

Un groupe d’une vingtaine d’étudiants prend les personnages pour des “petits
nouveaux”. lls tiennent absolument a leur faire passer la traditionnelle épreuve du
bizutage...

Les personnages remarquent qu’ils sont suivis par un individu suspect qui les
observe en prenant des notes. C'est en réalité un professeur d'ethnologie de |'Univer-
sité Matérialiste Universelle qui prépare une thése ayant pour titre provisoire : “Les
aventuriers : symboles de la dégénérescence d’une race”.

Un preneur de paris du Promontoire de I'Envol aborde les personnages (il est
honnéte).

Un mystique bégue propose un marché aux aventuriers. Pendant trois heures il leur
parlera de philosophie. S’ils s'endorment, ils payent une somme convenue ; sinon,
c’est lui qui paye. (Vous pouvez jouer en “temps réel”.)

Une bande de fétards prend par la main les aventuriers et les entraine dans ses
réjouissances. Tout se terminera par une bagarre générale et l'intervention de la
garde...

Un apprenti-sorcier essaye une formule ou un baton magique. Effets incontrdlés
et panique assurés |

Un loueur propose aux personnages une villa, des filles, des gargons, des specta-
cles, etc... Le tout a un prix exorbitant. S’il essuie un refus, il n’hésitera pas a exprimer
vigoureusement son mépris (“Allez donc, eh pauvres... |“). |l est évidemment accom-
pagné de sa garde personnelle qui ne manquera pas de surenchérir aux insultes de
son patron...
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st-ce le basculement du plateau
de Laelith qui provoqua la ruine
. du Temple des Anciens, ou le
= séisme lui-méme ne fut-il que la
i conséquence de I'écroulement
. de ce dernier ? Et dans ce cas,
quelle fut la cause de sa chute ? Une
malédiction ? Une colére divine ? Les
légendes vont bon train et la Terrasse du
Chéatiment située sous les ruines maudites
ne permet aucune conclusion définitive...
C’est un quartier mystérieux et terrible oti
sont relégués les parias et certains indési-
rables condamnés par la justice citadine.
Sa mauvaise réputation ne vient pas seu-
lement de la faune qui hante ses ruelles,
mais surtout du fait qu'il semble étre en
lui-méme une entité vivante, consciente
et malveillante : ses rues semblent ne
jamais mener au méme endroit, ni n'étre
jamais les mémes. Les ornements de ses
facades se métamorphosent subreptice-
ment. Les statues changent d’expression
dés qu'on ne les regarde plus ; quand
vous vous retournez, vous découvrez le
faciés grimacant d’une harpie, & oti il n'y
avait qu'une sereine cariatide un instant
plus tét. Et la rue toute entiére se moque
de vous silencieusement...

Des pavés des rues, jusqu'aux clés de
voutes des maisons, tout le quartier a été
bati avec des pierres du temple effondré.
De ce demier, il ne reste plus guére que
les fondations et de vagues murs dévorés
par le lierre vénéneux.

Lorsque I'on s'enfonce pour la premiére
fois dans les rues de la Terrasse du
Chétiment, on a rapidement |'impression
d'étre dans un labyrinthe sans fin. Ce

n'est d'ailleurs pas qu'une impression :
cest la réalité | Sa topographie n’a de
comptes a rendre qu'a elle-méme, et ses
mots clés sont malignité et perversité.
Ainsi, elle peut vous donner un sentiment
de fausse sécurité en vous montrant I'ap-
parence d'un quartier paisible (quoique
biscornu), elle peut vous appéter en vous
dévoilant des rues merveilleuses et des
palais fabuleux, avant de vous perdre en
se refermant sur vous comme un piége
définitif.

Svivez le guide

1) La Rue Morte (F7). Géographique-
ment |'une des plus stables. Elle descend
en pente douce vers la faille. Personne ne
I'habite. Ses portes et ses fenétres sont
toujours closes. De brusques courants
dair glacés s’y engouffrent parfois du
haut vers le bas. Ces bourrasques peuvent
étre d'une violence telle que le malheu-
reux passant, emporté comme une feuille
morte, risque de ne pouvoir s'empécher
de la dévaler, mi courant, mi trébuchant,
jusqu'a la faille... et une chute mortelle.

2) La Rue Grouillante. Une artére
mystérieuse qu'on ne peut découvrir que
par hasard, car elle n'est jamais & la
méme place. Ses maisons semblent faites
d'un conglomérat de “choses grouillan-
tes“ : vers, serpents, tentacules... La rue
ondule sur elle-méme, vibre et se
contracte comme un intestin géant. On
peut s’y perdre et se trouver “digéré”, sans
espoir d’en trouver jamais la fin. Clest ici,
quelque part, qu'est censé résider le
Guérisseur Aveugle. Pour peu qu’on soit
capable de lui indiquer trés précisement

Table d’aventure

Un enfant perdu cherche son chemin en pleurant. Qui osera |'aider a rentrer chez

lui ? Au fait, ou est-ce “chez lui” ?

Brouillard & couper au couteau. Les personnages se rendent compte (trop tard ?)
qu'ils sont en train de faire un pas dans le vide de la faille. Réussiront-ils a s'accrocher
au bord ?

Les personnages sont attirés a I'intérieur d'une maison par une petite fille au
sourire ensorceleur. La maison disparait !

Note pour le MJ : nos aventuriers peuvent se retrouver n‘importe ol (dans la ville, au
sommet d'une montagne, dans un désert...) et méme dans un autre univers de jeu
(“Mais qu'est-ce que sont ces étranges chariots rugissants qui filent sur des pistes
de bitume ? ! 1”).

Des “braves gens” offrent leur aide aux aventuriers. C'est incroyable comment
ces gens aux yeux rouges et lumineux peuvent étre convaincants |

Un borgne prétend que les personnages lui ont volé son oeil. Armes a la main,
il entend bien le récupérer sur I'un d’entre-eux. Autour de lui, la foule abonde dans
son sens, certains prétendent méme avoir été témoins du vol 1 1!

Une procession de lépreux vient a la rencontre des personnages. Ces malheureux
veulent les “enroler” en les caressant ou en les griffant. Les aventuriers vont-ils faire
demi-tour ? Entreront-ils dans une maison ?

La nuit tombe inopinément (quelle que soit I'heure du jour). Tout le monde s’enfuit
ou rentre dans les maisons. D’étranges ombres agitent les téenébres autour des
personnages.

Note pour le MJ : Choisissez quelques monstres puissants et faites les affronter les
aventuriers. Ces créatures disparaitront avec “lI'aube” (qui ne saurait tarder a poin-
dre...).

Un(e) inconnu(e) aborde les personnages et prétend posséder des renseigne-
ments qui pourraient les intéresser. Pour les obtenir, il faut faire don du petit doigt
de sa main gauche. “L'informateur” peut vendre un onguent qui le fera repousser trés
vite. L'intérét de cette rencontre, c'est que malgré son aspect "arnaque évidente”, ce
n'en est pas forcément une...

Un personnage tombe dans une trappe qui s'ouvre sous ses pieds. || vient d'étre
fait prisonnier par un groupe de Sculpteurs sur Dents qui désirent se surpasser. S'il
ne peut pas payer leurs honoraires, ils le revendront @ un Marchand de Victimes.

10 Un “ennemi” que les aventuriers ont occis par le passé (peu importe ou et quand)

réapparait au détour d'une rue accompagné par quelques uns de ses amis (il peut
s'agir de monstres). Ce “fantdbme” n’a qu’un objectif : se venger !

la date et I'heure actuelle (temps local),
cet étonnant personnage peut guérir
toute maladie ou tout empoisonnement,
quel que soit sa nature. Mais, il faut
d'abord le trouver...

3) La Place des Mille Parfums. Un
autre lieu aléatoire ol I'on vend les épi-
ces, herbes et substances les plus rares.
Mais, attention aux drogues que I'on ne
peut s'empécher de consommer sur le
champ et qui risquent d'6ter au consom-
mateur 'envie de quitter ce lieu fascinant.
4) La Rue des Reliques. On y vend
toutes sortes d’objets bizarres, voire ma-
giques : amulettes, talismans, efc... Son
piége est que I'on ne peut la quitter que si
l'on achéte quelque chose.

5) La Rue de Jouvence. On prétend
que le simple fait de la parcourir vous fait
rajeunir a toute allure. Le probléme
consiste & en sortir a temps ! Pour cela,
une seule solution : causer une mort...

origingares

Les Diseuses de Malheur. Ces carto-
manciennes qui infestent la Terrasse du
Chéatiment ne prédisent que les ennuis.
Remboursement intégral si elles voient un
événement heureux (ce qui est rare).
Les Montreurs d’Araigneées. lIs dres-
sent et présentent des araignées mons-
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trueuses et répugnantes. Il parait que
certains de ces animaux sont parfois
entrainés a des taches autres que le sim-
ple spectacle...

Les Marchands de Victimes. Pour un
prix a peine supérieur a celui d'un esclave
normal, ces astucieux intermédiaires pro-
posent aux maniaques et autres sadiques
la possibilité de torturer ou de tuer des
personnages ressemblant 4 la “personna-
lité“ de leur choix.

Les Sosistes. Maitres du maquillage et
du déguisement, ils sont capables de
créer votre véritable sosie a partir de
n'importe quelle personne ayant votre
stature. Sosistes et Marchands de Victi-
mes travaillent souvent ensemble.

Les Sculpteurs sur Dents. Ces habiles
artisans enlévent de force leurs clients et
sculptent dans leurs dents de véritables
chefs-d’oeuvre en miniature (visages.
monstres, obscénités...). Quoiqu'il en
soit, ils réclament des honoraires assez
élevés une fois leur travail accompli. Si
vous désirez un narcotique pour suppor-
ter la douleur de l'opération, c'est plus
cher...

especter

Note au MJ : Ces “régles” peuvent parve-
nir sous forme de rumeurs jusqu'aux oreil-
les de vos joueurs. Attention, elles ne sont
pas forcément exactes !

® N'entrez jamais dans ce quartier si
vous n'étes pas un “juste (& 'apprécia-
tion du maitre de jeu). En effet, les per-
sonnes qui sont condamnées a vivre ici
regoivent toutes un chatiment mérité et
réussissent rarement & sortir du quartier.
® Nacceptez rien qui soit gratuit. Sivous
étes débiteur d'un habitant du quartier, ce
dernier vous “mangera” tot ou tard.
Méfiez-vous particuliérement de certaines
entités démoniaques, appelées “braves
gens®, qui sont toujours prétes & vous
rendre service.

® Ne faites jamais répéter quoique ce
soit & quelguun. La deuxiéme fois, ce
sera un mensonge. Si vous n'avez pas
compris du premier coup, tant pis.

® Ne vous asseyez jamais 4 une table
inoccupée. Si elle est inoccupée, cest
qu'il y a sans doute une bonne raison ! Ce
conseil vaut tout particuliérement dans les
tavernes.

® Ne courez jamais.

® Fvitez de faire demi tour. Tournez
toujours aux carrefours. Cependant, ne
prenez jamais a droite les jours pairs, ni a
gauche les jours impairs, vous risqueriez
de vous perdre. Attention, cette régle est
inversée pendant les 77 Anciens Jours
Sacrés (lesquels sont disséminés tout au
long de I'année) dont la liste est supposée
se trouver encore gravée sur le mur d’'une
des caves du temple effondré.

@ Ne vous laissez pas prendre aux boni-
ments des Tatoueurs-Cartographes qui
prétendent pouvoir vous imprimer sur l¢
ventre le plan réel et “vivant” du quartier
Leur imposture a maintes fois été démon-
trée.

La Haute
Terrasse

nstallé au point le plus élevé de

Laelith et séparé du reste de la cité

par d'épais remparts, le quartier riche

est aussi le centre administratif de la

ville. Nobles, clercs-courtisans et mai-

tres-magiciens composent la majeure
partie de la population de la Haute Ter-
rasse. Son acces, ici tout respire la puis-
sance et l'opulence, est strictement ré-
glementé (voir “contréle d’entrée) et la
garde d'élite du Roi-Dieu patrouille dans
cesse afin d'assurer la sécurité. Ce quar-
tier est divisé en trois secteurs distincts : le
Haut Quartier, le Palais et les Pics des
Mages.

Svivez le guide...
Le Haut Quartier

1) Les habitations des Nobles-Cita-
dins (E6). On y trouve des hotels particu-
liers plus délirants les uns que les autres
(frontons dorés & l'or fins, fagades de
marbre veiné d'argent, etc...). Les No-
bles-Citadins constituent la grande majo-
rité de la cour de Teaphanerys XIV et
sont, pour la plupart, d’anciens mar-
chands prospéres qui ont accordé un
important soutien financier (dons,
préts...) a la cause du Roi-Dieu. Comme
ce dernier n'exerce aucun pouvoir sur les
terres situées hors des limites de la ville, le
systéme nobiliaire de Laelith est pour le
moins original. En effet, les seigneurs ne
régnent que sur des portions plus ou
moins vastes de la cité. Ainsi, Camedin le
Railleur, I'un des courtisans les plus en
vue, a le titre de Duc de la Rue Sous les
Murs et de la Rue du Pont des Morts. Il a
un droit de justice limité sur ces rues et
peut soumnettre leurs habitants & quelques
taxes exceptionnelles dans les limites
strictes édictées par les administrations du
Palais.

2) Les Habitations des Clercs-Cour-
tisans (E5). C'est dans des maisons
étranges qui ressemblent & autant de
petites cathédrales que vivent les clercs
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de la cour. Affiliés aux quatre temples de
Laelith, ces ecclésiastiques sont souvent
plus intéressés par les richesses temporel-
les que par les vertus spirituelles. Le
Roi-Dieu, soucieux de maintenir I'unité
cléricale, n’hésite d’ailleurs pas a les com-
bler de gratifications et de titres afin de
s'assurer de leur soutien.

Le Palais du Roi-Dieu

3) Le Palais (C5,D5). Il émane de ce
batiment imposant, aux proportions fan-
tastiques, une aura de puissance qui force
le respect de ceux qui osent s'en appro-
cher. Il ne compte pas moins de 5000
piéces, dont 2000 seulement sont encore
habitées. La partie sud du Palais est
quasiment laissée & I'abandon, car elle est
supposée avoir de tous temps abrité des
fantbmes, transfuges de la Terrasse du
Chétiment.

Le déme d’entrée est formé de 1001
blocs de quartzite bleu portant chacun
une rune d’'or symbolisant les mille et une
qualités du Roi-Dieu (juste, magnanime,
etc...). Inmédiatement derriére ce déme,
se trouvent les administrations (bureaux
des taxes, tribunaux...).

La Salle du Tréne, elle, est située au
coeur méme de l'aile nord du batiment.
C'est une salle de 50 métres sur 50, aux
murs couverts de métaux rares et de
pierres précieuses.

[l y a également deux grands jardins a ciel
ouvert dans l'enceinte du Palais. Celui du
nord est bien entretenu et le Roi-Dieu
aime & venir méditer au sein de sa végéta-
tion luxuriante. Celui du sud, le plus
vaste, est laissé en friche depuis de nom-
breuses décénies et offre un abri idéal a
toutes les intrigues que la cour ne manque
pas de susciter.
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4) Le Sanctuaire du Divin (D6). Dans
les murs sans age de ces ruines qui ont dii
jadis faire partie du Temple des Anciens,
reposent les générations de Rois-Dieux
qui se sont succédées a la téte de Laelith.
Les légendes prétendent que guiconque
pénetre en ce lieu sans une bonne raison
est promis a souffrir du courroux de mille
divinités...

5) La prison (E4,F4). Ses innombrables
cellules, célébres pour leur exigiiité
(1x1x1 métre en moyenne), sont toujours
surpeuplées.

Ics des Mages

Il s’agit en fait de trois petits volcans dont
les parois ont été percées de dizaines de
couloirs et de petites salles. C'est ici que
vivent les magiciens aux pouvoirs immen-
ses qui ont prété allégeance au Roi-Dieu.

-D-é Evénement

6) La Tour Mineure (E4). Elle abrite
I'Académie Royale de Magie, ol se re-
trouvent les plus grands thaumaturges qui
ont décidés de se spécialiser dans certains
domaines spécifiques des magies noires
et blanches. On accéde aux parties les
plus élevées de ce céne volcanique en
empruntant, soit les Shedras, les magnifi-
ques bétes volantes de la Compagnie
Aérienne Rovale, soit la Corbeille des
Multiples Chants (un énorme panier
d'osier fixé & un treuil enchanté ; il suffit
d’entonner une certaine complainte pour
que le panier s'éléve). Il faut préciser qu'a
la suite d'une ancienne malédiction, les
sorts habituels de lévitation sont ineffica-
ces aux abords des Pics des Mages.

7) La Tour Majeure (D4). Réservée aux
plus grands magiciens qui travaillent a
I'élaboration de nouveaux enchante-
ments, elle n’est accessible qu'a partir de
la Tour Mineure. Pour traverser le pont
qui relie les deux anciens volcans, les
nouveaux maitres es magie doivent se
soumettre a une cérémonie durant la-
quelle il leur faut réciter par coeur 10 sorts
parmi les plus complexes, en n'oubliant
pas leurs cinq déclinaisons les plus cou-
rantes. Malheur & ceux qui se trompent,
car a peine ont-ils commis une erreur,
qu'une bourrasque commandée par les
fo(rices des arcanes les précipite dans le
vide... -

8) La Tour de I’Echec (D3). Utilisée
jadis pour l'expérimentation des sortilé-
ges les plus puissants, elle est aujourd hui
a moitié effondrée et tout laisse a penser
qu'une expérience a dfi, un jour, mal
tourner. On évite généralement cet en-
droit, car tout danger n’est peut-étre pas
écarté...

— Table d’aventures ——

1

10

Un cortége tonitruant passe dans la rue. Tout le monde s’agenouille devant la
Statue du Roi-Dieu. Si les personnages ne suivent pas I'exemple de la foule, ils seront
lapidés un peu plus tard par un groupe de jeunes clercs furieux.

Quelques fils de Nobles-Citadins cherchent a s’amuser. lIs prétendent que la
rue empruntée par les personnages appartient a leurs parents et qu'il faut payer un
droit de passage exorbitant 520 piéces d'or par personne !). En cas de refus, ils
ameutent des complices habillés en gardes royaux et menacent les “contrevenants”
du supplice du pal. S'ils sont payés, ils s’enfuient en ricanant.

Une petite créature hideuse et bavante s'accroche -par les dents |- aux basques
d’un personnage. |l s'agit de Toumignon, la mascotte de Créceline, la cantatrice
favorite du Roi-Dieu. Cette “charmante petite béte” s’est échappée du domicile de
sa maitresse. Cette derniére est préte a verser une récompense a quiconque lui
rameénera son “petit amour”... vivant |

Un riche seigneur, prenant les aventuriers pour des mendiants, leur jette
quelgues piécettes de cuivre en auméne et ordonne a ses gardes du corps de
raccompagner ces “déchets ambulants” jusqu’aux limites du guartier.

Deux fils de nobles se provoquent en duel et désignent deux des personnages
comme témoins. Gare a eux s'ils refusent de coopérer !

Une ravissante jeune femme richement vétue se jette dans les bras d'un
personnage en le suppliant de lui venir en aide. Elle se prétend la victime d'un
esclavagiste trés habile qui a les soldats de la ville dans sa poche. En fait, son nom
est Ysabeau la Mythomane et elle n'est que la concubine préférée (et un peu
dérangée) du grand prétre Anemates. Deux apothicaires du Palais et quelques gardes
ont été lancés a sa poursuite. lls ont pour tache de la récupérer avant qu'elle ne fasse
trop de scandale...

_Un groupe de fils de nobles joue une musique effroyablement cacophoni-

que devant un parterre de spectateurs enthousiastes. Si les personnages s'arrétent
pour étudier la scéne, ils seront insultés par les spectateurs qui les accuseront de
“casser le marché” (eux sont payés pour écouter !).

Un vieux noble croit reconnaitre, en la personne d'un des aventuriers, |'un de ses
fils parti & I'aventure il y a longtemps. Il meurt d"apoplexie en l'instituant son légataire
universel. Son escorte ne sait pas comment réagir. Si les personnages tentent de
profiter de la situation, le fils ainé du défunt -en revenant du Palais- ira jusqu’a les
accuser de meurtre.

Contréole d’entrée

Il n'existe que deux voies d'accés 2 la
Haute Terrasse. Toutes deux sont sévé-
rement surveillées :

-L’Echelle des Mille Marches (E6,F6)
est sans doute la plus ancienne rue de
Laelith et s'étendait par le passé jusqu'a
l'actuel Quai de I'Antiquaille au bord du
Lac d’Altalith. Tout étranger qui se pré-
sente pour entrer dans la Haute Temasse
par cette échelle est longuement inter-
rogé et fouillé par les gardes préposés &
sa surveillance (ils sont une cinquantaine
en permanence). Si ces garlles ont le
moindre soupgon concemant les raisons
réelles d'une visite, ils n’hésitent pas a
soumettre le ou les suspects au rite dit de
“la fleche de la veérité“. Avec la pointe
d'une fléche, ils innoculent un poison a
action lente au centre du front du visiteur.
Si ce dernier ne se présente pas pour
prendre un antidote dans les six heures
qui suivent, sa peau vire au bleu et il
meurt dans d'atroces douleurs en moins
de 30 minutes.

-Le Chariot qui Monte (F5). Ce funicu-
laire souterrain qui relie le Quai des
Contrebandiers aux remparts est parfois
utilisé par les nobles les plus puissants
afin de circuler du port au palais en
évitant la foule...et ses risques. [ls peuvent
trés bien se porter garant des personnes
qui les accompagnent.

: a gigantesque plaque tectonique
i sur laguelle est bétie Laelith est
percée d’'un immense dédale sou-
terrain de grottes et de tunnels : le
; Cloaque. Par certains aspects, ce
+ et labyrinthe ressemble beaucoup a
une “ville sous la ville”. Ses corridors
sombres et humides sont fréquentés par
la faune hétéroclite des adeptes du Tem-
ple de la Taupe. En effet, ces derniers
n'ont le droit d'apparaitre au grand jour,
dans les rues de Laelith, qu'a leurs risques
et périls. Le plus souvent, ils évitent de le
faire car on imagine sans peine le sort qui
serait réservé, par exemple, au prétre
d'une secte anthropophage...

Il est impossible de dénombrer avec
précision les accés au Cloaque. Prati-
quement chaque maison de la ville a dans
sa cave un conduit d’égout ou une porte
cadenassée qui donne sur le monde sou-
terrain. Des légendes racontent que le
Cloaque recéle des trésors fabuleux qui
n'attendent que les aventuriers valeureux
qui sauront les découvrir. Mais, ces mé-
mes légendes précisent que les défen-
seurs de ces trésors sont nombreux et
féroces...

(note : nous v reviendrons dans un pro-
chain numéro de CB)

i

Deux étudiants de I’Académie Royale de Magie se disputent en pleine rue.
Baisser la téte, les sorts volent bas !

Un détachement de gardes royaux effectue un contréle des étrangers. lls sont
nombreux, belliqueux et trés soupgonneux...
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LES MINES

., N basculant sur lui-méme lors du
seisme du Chétiment, le plateau
rocheux de Laelith a mis & jour
de riches filons miniers. Attirée
par des possibilités exceptionnel-

St les d’exploitation, une colonie
naine s'est installée au pied des Falaises
de Vorn depuis plusieurs siécles. En
échange de 50 % de leur production
(mithril, or, fer, et gemmes diverses), les
mineurs nains bénéficient d'une licence
dexclusivité sur les richesses souterraines
de Laelith.

La communauté naine compte plus de
600 barbes et s'est installée dans un camp
fortifié situé non loin des falaises
(B12,B13). Elle vit en bonne entente
avec la grande cité, mais doit souvent
faire face & des agressions provenant des
habitants du Cloaque...

LE VILLAGE LACUSTRE

ne muoison utru

Flottevrs

ituée en bordure du Lac d’Altalith
(M12 N12), au sud-est de la cité,
Y cette agglomération est formée
% de quelques centaines de cahutes
|| montées sur piloti central dans
“us’ lesquelles vivent les utruz, une
race d’humanoides au sang chaud et a la
peau écailleuse.
Selon certaines sources, les Utruz seraient
les descendants dégénérés de serviteurs
des Anciens, qui habitaient Tanith-Le-
nath, la ville antique sur laquelle s'est
abattu le Chatiment. Ce qui explique
peut-étre l'attitude lasse et résignée avec
laquelle les Utruz considérent tout ce qui
concemne les richesses matérielles et le
devenir de leur race. De nombreux indi-
ces laissent d'ailleurs & penser que leur
Les habitants du village s’aventurent ra-
rement en ville, si ce n'est pour y vendre

e la cire

lille” désigne, en quelque sorte, les favubourgs
ts, il s’agit plus précisément de deux com-

le villoge locustre des Utruz

s falaises de Vorn.

communauté est condamnée a disparai-
tre au cours des prochains siécles : les
enfants se font de plus en plus rares et la
culture des hommes-poissons n'est plus
que 'ombre de ce qu'elle a dii étre dans
un lointain passé.

Aujourd’hui, ils se consacrent essentiel-
lement a I'agriculture (blé, orge, seigle,
papyrus, algues nutritives...), dont ils re-
vendent les produits. Car, paradoxale-
ment, les utruz sont plutét des pécheurs et
se nourissent de poisson.

Leur société est soumise a un régime
matriarcal dirigé par Unza, une vieille
femme 2 la sagesse légendaire.

Mais les Utruz accordent également une
grande importance a leur religion. lls
adorent un dieu mystérieux (“Celui qui ne
doit pas étre nommé“), qui est censé

“dormir d’'un sommeil sans réves* au fond
du Lac d'Altalith.
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leurs récoltes, ou des objets de roseau
tressé. Mais, ils ne font généralement
preuve d’aucune animosité & I'encontre
des visiteurs et se contentent de les igno-
rer avec la condescendance de ceux qui
connaissent les secrets qui régissent I'uni-
vers. D'ailleurs, il serait faux de penser
que les Utruz sont des primitifs. Leur
tradition orale trés vivace remonte jus-
qu'aux temps reculés oli 'homme se
déplacait encore a quatre pattes ! Mais, il
faut toujours déployer des trésors de
diplomatie pour soutirer quelques infor-
mations a leurs sages, car ils ne sont pas
liants de nature...

(note : voir aussi dans “Devine..")
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Les aventures citadines ont toujours
tenté les joueurs de réle. Aujourd’hui,
il est extrémement difficile -sinon im-
possible- de répertorier toutes les vil-
les qu'il a é6té possible de trouver dans
le commerce au cours des douze der-
niéres années. La liste ci-dessous ne
prétend donc pas étre exhaustive et
n'est donnée qu’a titre indicatif.

LES VILLES

- The Empire of the Petal Throne (Ga-
mescience). Ce jeu, publié pour la premiére
fois en 1977 par TSR, proposait la carte
détaillée de la capitale de I'Empire du Trone
de Pétales. Sans doute la premiére cité pour
jeu de rdle...

-The City State of the Invincible Over-
lord, City State of the World Emperor,
Verbosh, Modron, etc... (Judges Guild).
La “Guilde des Juges”, une société améri-
caine aujourd’hui disparue, s'était faite une
excellente réputation en concevant des
villes ultra-détaillées pour AD&D. Malheu-
reusement, elles manquaient parfois un peu
de cohérence.

-Thieves World (Chaosium). Inspirée de
recueils de nouvelles inédits en francais,
Sanctuary est une ville magnifique qui
mérite le détour, quel que soit votre jeu
préféré.

-Free City of Haven (Thieves Guild). Aussi
détaillée que celles de la Judges Guild,

cette cité offre I'énorme avantage d'étre
“vraiment” jouable.

-Cities of Harn (Colombia Games). Un
recueil présentant succintement quelques
unes des plus belles villes du monde imagi-
naire d'Harn.

-Pavis (Chaosium). Présentée en boite,
cette cité de Glorantha (l'univers de Rune-
quest) est un pur chef d'oeuvre. Elle est
malheureusement introuvable depuis quel-
ques annees...

-Lankhmar (TSR). La ville du “Cycle des
Epées” de Fritz Leiber est I'une des plus
extraordinaires qu'un joueur de réle puisse
visiter. Que dire de plus ?

-Thieves of Tharbad (I.C.E.). Tharbad
n'est que I'une des nombreuses villes de la
Terre du Milieu de J.R.R. Tolkien, mais I.C.E.
a su lui rendre justice.

-Havena® (Schmidt). Une ville pour I'Oeil
Noir qui ne manque pas d'intérét.

-Carse (Chaosium). Publiée il y a quelques
années par Midkemia Press, cette cité est
peut-étre un tout petit peu trop “classique”
pour étre vraiment intéressante.

LES SUPPLEMENTS

-City Books I et Il (Blade). Des dizaines de
boutiques et d'institutions diverses pour
“meubler” vos cités.

-Cities (Chaosium). Des tables de rencon-
tres et des idées d'aventures pour toutes les
villes de jeux de role.

LES REVUES

Presque tous les magazines consacres aux
jeux de simulation ont eu, un jour ou l'autre,
I'envie de créer une ville. Citons pour me-
moire : Irilian (White Dwarf), Pelinore

Imagine), Talis* (Farfadet) Port-Ker*
Chroniques d'Outre Monde), et prochai-
nement une Cité Impériale* (Dragon Ra-
dieux). Certaines d’entre-elles sont d'excel-
lente qualite.

* En francais. S'il n'y a pas d’astérisque, le
produit en question est en anglais.
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——QUELQUES LAELITHIENS...

Afin d’imaginer plus
facilement la foule bi-
garrée qui hante les
rues de Laelith, nous
vous présentons ici
quelques habitants ty-
piques de la Cité
Sainte.

Orval,
Maitre Marchand

Pour quelqu’un qui est arrivé de
fraiche date a Laelith, il n'est
pas toujours facile de différen-
cier un Grand Prétre, d'un mai-
tre marchand qui dirige une fa-
brique ou un comptoir commer-
cial. Prenons par exemple Orval,
le patron de |'une des joailleries
les plus cotées de la cité. La
quarantaine grisonnante, il
porte beau et aime a se dépla-
cer -lui aussi- en chaise & por-
teur et accompagné par une
escorte armée. Mais, & la diffé-
rence des prétres et des Grands
Prétres, il n'a pas le droit de
revétir une toge et il doit se
“contenter” d'une robe riche-
ment décorée et de couleurs
vives. Comme nombre de ses
pairs, il n'hésite pas non plus a
parer tout ce qui lui appartient
(et cela vaut pour ses gardes
personnels) de quelques échan-
tillons produits par ses ateliers.
Une bonne publicité n'a pas de
prix |

En fait, le meilleur moyen de
reconnaitre un mafitre mar-
chand consiste encore a regar-
der sa bourse, qu'il évite géné-
ralement de dissimuler : elle
peut parfois atteindre la taille
d'un petit sac et regorge de
piéces d'or...

MONSIEUR | ECHANGERIEZ-VOUS CES
DEUX ESCLAVES THULORAS CONTRE
u%u‘rm'm

AHCANONL UN LAELTHIEN VAUT MIEUX
QUE DEUX THULORAS !

Mitrias, Grand Prétre
dv Nuvage

Ce vieillard chenu aux yeux
verts et a la barbe argentée
dirige d’une poigne de fer les
archives royales et la justice de
la ville. Chaque jour, il est pos-
sible de I'apercevoir lorsqu'il
effectue, en chaise a porteurs et
accompagné par une vingtaine
de gardes féroces, le trajet qui
sépare le Palais (ou se trouvent
les tribunaux) du temple ol il
réside. En toutes occasions, il
est vétu d'une épaisse toge en
soie blanche, symbole de son
statut. Une étole en plumes
d'aigle le désigne comme ap-
partenant au Temple du Nuage.
Chaque temple posséde ainsi
une sorte d'embléme qui per-
met de différencier ses repré-
sentants. Pour le Poisson d'Ar-
gent, c'est un pendentif de
mithril en forme de dauphin. Les
prétres du Créne portent, eux,
une ceinture faite d’ossements
d’animaux entrelacés. Alors que
ceux de |'Oiseau de Feu ne se
déplacent jamais sans un baton
ouvragé surmonté d'un flam-
beau.

Erasmus,
Artisan Armurier

A Laelith, les artisans sont un
peu considérés comme des ar-
tistes. En tant que tels, on leur
autorise une certaine “excentri-
cité”. Ne sont-ils pas les chevil-
les ouvriéres de la richesse de la
ville, aprés tout ? Erasmus,
jeune armurier au talent im-
mense, ne se prive jamais de
faire savoir a tous qu'il est le
“meilleur”. Sa tenue vestimen-
taire reflete la haute opinion
qu’il a de lui-méme : cape en
hermine des neiges, chausses
de cuir écarlate, pourpoint de
satin jaune et, pour couronner le
tout, turban de soie vert-
pomme. |l faut savoir que cer-
tains artisans portent des habits
encore plus voyants | Quoiqu'il
en soit, Erasmus ne se sépare
jamais d’'Essialine, son épée fa-
vorite. Elle lui est souvent utile
pour rabrouer les importuns. Il
sait qu’il n'a pas grand chose a
redouter de la justice de Lae-
lith ; quoi qu'il fasse, un artisan
est toujours présumé avoir de
bonnes raisons de le faire. Cela
explique sans doute pourquoi
les tavernes ont toujours ten-
dance a se vider, quand un arti-
san présente des signes avant-
coureurs d'ébriété...

Les gardes

La plupart d’entre-eux sont des
“croyants” convaincus d‘ac-
complir une tache religieuse en
assurant |'ordre de Laelith.
Ainsi, il n'est pas rare de voir
leurs uniformes s’orner d’amu-
lettes et de colifichets dont le
but est d'attirer sur eux les
graces divines. Cet uniforme est

généralement composé d'une
cotte de mailles, d'un casque,
d'une épée courte et d'une
lance (les arcs sont des armes
trop dangereuses dans les rues
surpeuplées de la ville). Une
tunique simple, que les gardes
portent au-dessus de leur cotte,
porte un insigne qui indique leur
fonction (garde du Palais, police
de la Terrasse de la Prospérité,
etc...). Certaines catégories de
gardes méritent qu'on leur
préte une attention toute parti-
culiére :

® Les gardes-percepteurs.
Ils n‘ont pas de lances et préfé-
rent porter des armures légéres
(cuir ou mailles fines). lls sont
spécialement entrainés au
combat a mains nues et doivent
garder une bonne liberté de
mouvements. En effet, quand il
s'agit de circonvenir un contri-
buable récalcitrant, mieux vaut
eviter de le tuer ; il pourrait avoir
des difficultés a s'acquitter de
ses dettes...

@ Les gardes du Roi-Dieu. lIs
constituent |'élite guerriére de
la cité. Leurs armures sont en
argent réhaussé de pierreries.
Quelque soit leur arme de prédi-
lection, ils la manient avec
|'adresse de véritables spécia-
listes. Dévoués fanatiquement a
la protection du souverain de
Laelith, ils sont habitués a dé-
jouer tous les complots et tou-
tes les embuscades.

® Les gardes des mar-
chands. Ce sont des mercenai-
res qui n‘ont aucune autorité
officielle & Laelith. Cela ne les
empéche pas, de temps & au-
tres, de se montrer d'une bruta-
lité excessive a |'égard des pas-
sants qui se trouvent sur leur
chemin.

EPEES et

SORTILEGES

VIVEZ LA PASSION DU JEU

Un numéro 3 tout en couleurs vous dresse un vaste panorama en vous

proposant :

- toutes les nouveautés (cinéma, BD, littérature, vidéo, jeux)
- des bancs d'essai (Maléfices, Paranoia)

- des scénarios,

- des aides de jeu,

- de I'Informatique,
- un fabuleux concours,

- des reportages,

- et bientot une partic Wargames

DANS TOUTES LES BONNES
LIBRAIRIES !

ABONNEMIENTS :
1 AN (7 N% : 130 .
3 ANS (14 N°) : 260 F.

" EPEES & SORTILEGES "

132 AVENUE DES BERNARDINES
73000 CHAMBERY
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dons de clair-
qu'ils  peuvent

certains
voyance

exercer une fois par jour. e=m,
En termes de jeu, si un per-
particuliérement
bon et patient fait de réels
efforts pour s'attirer les faveurs .
d'un doudilain, il aura 5 % de &
chance de s'en faire un ami qui le
suivra dans ses aventures. Dans ce
cas, chaque jour, faites un jet (d4) sur

sonnage

la table ci-contre :

Ces lémuriens espiégles qui infestent les
rues de Laelith sont un peu les mascottes
de la ville. Trés gentils, ils ne semblent
intéressés que par une seule chose : faire
des farces qui ne sont pas toujours du
golt de tout le monde... Les doudilains
peuvent imiter n'importe quelle voix
(suave, rauque...), mais ils s'expriment
au naturel avec une petite voix criarde.
Leur rire est d'ailleurs particuliérement
agacant et les victimes de leurs tours
pendables doivent réussir un jet de
protection contre la paralysie pour ne
pas devenir “berserk” pour un & six
rounds | Ceux qui arrivent a se lier
d'amitié avec un doudilain n'ont ce-
pendant pas & le regretter. Ces
petits compagnons possédent

UTRUZ

Fréquence : trés rare
Nbre : 3/12

Classe d'armure : 4
Déplacement : 147/6"
(dans 'eau)

Dés de vie : 7

Type de trésor : B

Nbre d'attaques : 2
Dégéats par attaque :
1-8/1-8 (ou selon l'arme)
Résistance & la magie :
comme guerrier niveau 10
Intelligence : exception-
nelle

Taille : grande (2 métres 10)

DOUDILAIN

Fréquence : commun (& Lae-
lith)

Nbre : 1-6

Classe d'armure : 4
Déplacement : 13°

Dés de vie : 1-6 points de
vie

Nbre d'attaques : 2
Dégats par attaque :
1-3(griffes)/ 1-4(morsure)
Attaque spéciale : rire
agacant (voir ci-dessous
Résistance & la magie :
standard

Intelligence : humaine
Alignement : bon chaoti-

que
Taille : petite (1 métre avec
la queue)

Aptitude psionique : voir
ci-dessous

D1 Le doudilain peut prédire avec
précision le temps de la journée.
2 |l peut déterminer ce que pense
vraiment un interlocuteur de son
“ami”.
3 Il peut donner un conseil avisé
concernant l'affaire qui intéresse son
“ami” (faire ci ou ca, etc...)
4 Il peut prévoir un danger que
risque d'affronter son “ami” et donne
des indications permettant de
I'éviter ou de le combattre.
L'amitié d'un doudilain

dure aussi longtemps

™  ge— que son compagnon

[ - }’ fait preuve de bonne
/ volonté...

Les Utruz sont les derniers survivants dégénérés
d'une race trés ancienne d’humanoides & peau écail- &
leuse*. Fatalistes de nature, ils considérent le monde
qui les entoure avec un certain mépris. D'ailleurs, ils
semblent étre en permanence absorbés par le réve
d'une grandeur passée. Pour un observateur non
averti, les Utruz semblent appartenir &
une ethnie primitive. Grave erreur !
lls sont en fait dotés dune
grande infelligence et leur
culture est d'une richesse in-
soupconnable. Mais les scien-
ces et la technique ne les inté-
ressent que modérément. lls
n'ont pas un tempéramment
agressif, mais s'ils sont

contraints au combat, ils font preuve d'une vivacité prodi-
gieuse. Leurs “mains” aux griﬁes rétractiles peuvent causer
des dégats considérables (1-8 points). Leur arme favorite
reste cependant le kruuz, un harpon de bois durci & la pointe
barbelée en obsidienne (2-12 points de dégats) quiils
manient avec dextérité.

*Certains ethnologues émettent I'hy-
pothése qu'ils furent au départ les
fruits dei'occouplement contre na-
ture d'hommes et de créatures-pois-
sons aujourdhui disparues (voir
aussi le village lacustre des les Hors

Ville).

Textes
Jean Balczesak
llustrations
Tignous




SHEDRAS

Nbre : 16 5(%
Classe d'armure : 7
Dés de vie : 10
Nbre d'attaques : 3
1-12(queue)

standard

Intelligence : animale

Alignement : neutre

d'envergure)

Fréquence : trés trés rare
Déplacement : 3°/20"
Dégéts par attaque :
1-10(bec)/ 1-8(griffes)/

Résistance & la magie :

Taille : grande (15 métres

OOKHAB

‘réquence : rare

Nbre : 1-100

Classe d'armure : 5
Déplacement : 18"

Dés de vie : 8

Nbre d'attaques : 2
Dégéts par attaque :
1-10/3-30

Attaque spéciale : charge
Défense spéciale : téte de
lasse d'armure 3
Résistance & la magie :
standard

Intelligence : moyenne
Alignement : neutre bon
Taille : grande (2 métres ou
garrot)

Il semblerait que la Compagnie Aé-
rienne Royale de Laelith posséde les cing
derniers spécimens vivants de ces reptiles
volants rescapés de la préhistoire. Rapides
et puissants, les shedras (prononcer “ché-
ja  draass”) peuvent transporter dans les

airs des charges pouvant atteindre
300 kilos. lls ont la réputation d'étre
immortels, personne n'en ayant jamais vu
mourir de mort naturelle...

Ruminants habitués aux altitudes élevées, les
ookhabs font des animaux de bat excep-
S522\, tionnels par leur puissance et leur endu-
=B\ rance. |ls sont dotés de trois paires de
‘\ pattes qui leur assurent une grande
] stabilité sur les sentiers de montagne
et sont sans pareils pour tout ce qui
\ ¢ concerne le transport de marchandises
\'?“"" sur la route escarpée des Faolaises de
Vorn. Malheureusement, ils sont trés
i difficiles & apprivoiser et ne peuvent avoir

qu'un seul maitre. Si ce dernier vient & mourir, le

ookhab -placide d'ordinaire-retrouve instantanément le caractére
rusé et ombrageux qui caractérise ses fréres sauvages. Ces derniers,
qui vivent en petits froupeaux nomades, ont notamment une fa-
cheuse tendance & attaquer & vue tout ce qui leur semble suspect.
Et la, ils s'avérent vite étre de féroces adversaires. Les ookms
commencent par piétiner leurs victimes (2-12 de dégats), avant de
les achever & coups de cornes (1-10 points de -
dégats) ou par de terrifiantes ruades (3-30 &

X\ points de dégats). Et, en plus, ils ne sont + |
pas stupides... b
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Dis

monsieur Bilal,
dessine-moi

un monstre...

ée LITHoRACLE

Qeuvres de Bilal

Futuropolis

-Le bol maudit (1éres bandes).
-L'état des stocks (recueil de
dessins).

Humanoides Associés
-Exterminateur 17 (sc. Dion-
net).

-Crux Universalis.

Autrement
-L'étoile perdue de Laurie
Bloom (sc. Christin).

Dargaud

(sc. Christin) :

-La croisiére des oubliés.
-Le vaisseau de pierre.
-La ville qui n'existait pas.
-Les phalanges de l'ordre noir.
-Partie de chasse.

(sc. Bilal) :

-Mémoires d'outre espace.
-La foire aux immortels.
-La femme piége.
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POURTOUTL'OR DU
MONUDE...

| Comblen de v1l[e5 ont-elles été fondées

par des marchands ! Difficile a dire. Bien
stir, a l'origine, la plupart des bourgades
furent constituées pour répondre a des
impératifs divers : défense, centralisation
administrative ou simple désir de s'orga-
niser en communauté. Mais quoiqu'il en
soit, la grandeur de la cité médiévale
dépend entiérement du commerce. Sans
lui, elle est condamnée  vivre en autarcie
et ne peut espérer se développer, ni
s'enrichir.

Voyageant de ville en ville, le marchand

du Moyen Age n'a qu'un seul principe :

acheter a bas prix et revendre le plus cher
possible. Capitaliste avant I'heure, il ne se
contente pas cependant de transporter

des marchandises, il colporte également
des informations en provenance du
“vaste monde” et se fait 'écho des der-
niers progrés techniques. Ainsi, il contri-
bue activement au développement de la
civilisation, tout en réalisant des profits
substanciels s'il se montre prudent et
avise.

Pourtant, certains marchands décident
trés tot d’interrompre leur vie itinérante et
prenant une ville comme base d'opéra-
tions, ils se consacrent & des projets de
vaste envergure. lls organisent d'impor-
tantes expéditions commerciales, spécu-
lent, prétent de l'argent et... s'enrichis-
sent ! Leur bonne fortune attire alors
d’autres commercants  la recherche de
nouvelles possibilités de réussite sociale.
lls deviennent sédentaires a leur tour et le
monde des affaires gagne en importance.
Les villes, a I'instar du commerce,

s'agrandissent et bientét, de fil en aiguille,

les grandes cités modernes font leur ap-
parition...

IS POUF vaincre
§

Dans un monde ot les pillards écument
les routes, oil les foréts regorgent de bétes
féroces, le voyageur solitaire risque sa vie
a chaque détour de chemin. Pour cette
raison, les marchands ont vite pris I'habi-
tude de voyager en groupe et de former
des caravanes. Cet usage a certainement
largement contribué a la formation des
premiéres guildes.

Méme les marchands citadins ont des
ennemis qui menacent leur profession.
Mal considérés par la religion (qui n'ap-
précie pas leur matérialisme forcené) et
méprisés par la noblesse (qui voit d'un
mauvais oeil leur puissance financiére), ils
n'ont qu'une seule alternative : s'unir
contre l'adversité. C'est ainsi que naissent
les hanses, frairies, charités et autres
guildes.

Dirigée par un doyen (ou hansgraf), la
guilde est en principe une institution
créée spontanément par des commer-
cants qui décident de se regrouper afin de
mieux défendre leurs intéréts. Son orga-
nisation peut varier considérablement
selon les professions et les régions, mais
son rdle reste toujours le méme. En




échange d'une sorte de cotisation et d'un
engagement a respecter les régles édic-
tées par elle, la guilde offre & ses mem-
bres une position de poids au sein de la
société. Groupés, ils peuvent désormais
parler d'une seule et méme voix face aux
autorités. Mais, la guilde a aussi d'impor-
tantes fonctions économiques : fixation
des tarifs, contrle de la concurrence,
organisation des monopoles, gestion d'af-
faires importantes, etc... Elle peut méme
éventuellement lever une armée si la
protection de ses membres I'impose !
Son influence n'est dailleurs pas limitée
par les remparts de la ville. Son auto-
nomie et sa richesse lui ouvrent naturel-
lement les portes du commerce régional,
et méme international. Inutile de préciser
qu'une fois amrivée a ce stade, une guilde
est souvent plus puissante que certains
princes...

LA HAUTE GUILDE
DE LAELITH

A Laelith, le commerce ne peut pas obéir
aux mémes régles que partout ailleurs. En
effet, la cité dépend entierement, d'un
point de vue économique, des mar-
chands qui lui apportent l'or et les den-
rées nécessaires a son existence. Il faut
donc que ces marchands soient motivés
et que leurs intéréts soient pris en compte
avec beaucoup d’attention.

Au début, la Haute Guilde n'était qu'une
quilde de caravaniers comme tant d'au-
tres, mais avec le temps -et le concours
des autorités de la ville- elle s'est acquise
une situation prépondérante. Elle
contrdle sévérement toute activité com-
merciale et veille activement au bon fonc-
tionnement du monde des affaires.

on foufte

Pyt
ssanre

Lorsqu'un marchand itinérant arrive a
Laelith, il doit d'abord se rendre a la
Haute Guilde pour déclarer les marchan-
dises qu'il compte vendre au grand mar-
ché. La qualité de ses produits est alors
estimée par des experts et les cours offi-
ciels lui sont communiqués. Il n'est pas
obligé de se tenir & ces derniers, mais il
n'a pas intérét non plus a les bafouer trop
ouvertement, s'il ne veut pas risquer une
condamnation (amende ou confiscation)
pour une infraction -plus ou moins imagi-
naire- aux réglements commerciaux en
vigueur.

La Haute Guilde offre aussi un service

particulier d'assurance aux négociants qui
souhaitent sortir de la ville les marchandi-
ses qu'ils ont achetées (essentiellement
des produits manufacturés). Le temps a
prouvé la valeur de ces assurances dont le
montant équivaut & un dixiéme du prix de
la cargaison, et il est de notoriété publi-
que qu'une caravane assurée est rare-
ment pillée par les voleurs de grands
chemins. Personne ne saurait d’ailleurs
expliquer pourquoi ces assurances ont
une telle “efficacité”...

Mais, avant tout, la Haute Guilde exerce
un pouvoir sans limite sur toutes les
guildes de Laelith (joailiers, armuriers,
drapiers, etc...). Chaque semaine, les
doyens de ces derniéres se réunissent
dans ses locaux pour présenter leurs
doléances, détailler leurs profits et fixer
-en accord avec le Maitre de la Haute
Guilde- les tarifs qui seront en vigueur
pour la semaine a venir. Malheur au
commercant qui ne respecterait pas les
consignes qui sont données lors de ces
réunions ! Il s'expose a des sanctions
impitoyables !

Palais

Institution primordiale et indispensable &
la vie de Laelith, la Haute Guilde entre-
tient des rapports trés étroits avec les
autorités de la cité. Son Maitre est
nommé par le Conseil du Roi-Dieu et
reste en principe soumis a l'autorité du
grand prétre Xeniphys, le délégué au
commerce et aux taxes. En fait, le statut
de Maitre de la Haute Guilde implique de
telles responsabilités, que celui-ci n'a en
fait de comptes a rendre qu'au Roi-Dieu
lui méme.

Quoiqu’il en soit, la Haute Guilde peut
réclamer quand elle le désire I'appui de la
force publique pour tout ce qui concerne
I'application de ses décisions. Véritable
“stat dans I'état®, elle dispose donc d’une
autorité pratiquement illimitée.

|

Imposant batiment de marbre et de por-
phyre, le siége de la Haute Guilde se
trouve au coeur méme de la Terrasse de
la Main qui Travaille et donne sur la Place
des Sept Royaumes.

-La conciergerie/accueil. Les nou-
veaux venus peuvent y demander tous les
renseignements concemant la marche a
suivre a lintérieur du batiment. On est
prié de laisser ses armes a I'entrée !

-Le poste de garde. Cing gardes veil-
lent jour et nuit, afin d’éconduire d’éven-
tuels importuns.

-La cour. Pendant la journée, c'est 1a que
les experts nommés par les différentes
guildes de Laelith examinent les mar-
chandises apponées par les caravaniers.
-L’entrepot. Cette grande piéce est
remplie d’échantillons divers et d'objets
donnés en gage pour des préts.

-Le parloir/réception. Un comptable
accueille les personnes désirant souscrire
une assurance ou solliciter un prét. Il est
installé sur une estrade et il n'y a pas de
chaises pour les visiteurs...

-La grande salle de réunion. Cette
grande piéce aux murs couverts de fa-
bleaux sur lesquels sont inscrits les tarifs
officiels de toutes les marchandises sus-
ceptibles d’étre vendues a Laelith, ac-
cueille chaque semaine la réunion des
dovens des guildes de la ville. Le reste du
temps, elle est utilisée pour les conseils
internes a la Haute Guilde.
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-Les archives. Le centre névralgique de
I'institution. Ici sont conservés des milliers
de documents comptables, des duplicatas
de contrat, etc... Tout acte commercial
doit étre enregistré a la Haute Guilde
pour étre valable...

-La salle secrete. Hum... évidemment,
un observateur trés attentif peut se pour-
quoi personne ne connait 'existence de
cette salle. Mais, il n'a pas intérét a s'y
intéresser de trop preés, ce serait dange-
reux pour sa santé... (Pour plus de rensei-
gnements, voir “Réunions nocturnes*,
plus loin.) *

-Le secretariat. Les comptables de la
Haute Guilde travaillent en cet endroit
pratiquement en permanence. lls doivent
chaque semaine déterminer I'état des
marchés afin de faciliter I'élaboration des
cours officiels lors des réunions des
doyens des guildes.

-La chambre du Maitre. Cette pidce
austére ne contient pratiquement qu'une
paillasse trés simple et un coffre renforcé
et fixé au plancher dans lequel sont
conservées les cotisations des adhérents
de la Haute Guilde (le doyens). Cest la
que le Maitre se retire chaque nuit pour
prendre quelques courtes heures de re-
pos. Un passage secret lui permet d’accé-
der directement a la salle des archives.

-Le bureau du Maitre. Une table, quel-
ques chaises et... des montagnes de par-
chemins, voila le mobilier de cette salle.
Seul accroc a l'austérité du lieu : une
superbe tenture cousue de fils d'or et
d'argent représentant un enfant au regard
triste qui contemple un bouton de rose.

-Les archives secreétes. Dans cette
piéce sans fenétre et 4 la porte d'acier, le
Maitre conserve toutes les reconnaissan-
ces de dettes des débiteurs de la Haute
Guilde, ainsi que certains dossiers un peu
“douteux” qu'il a ét¢ ammené 3 étudier,
Note : toutes les fenétres du batiment sont
munies de barreaux. Les portes, sauf
exception, sont en chéne renforcé par des
ferrures. Une quinzaine de gardes surveil-
lent en permanence le batiment et la
cour. Au cas oll quelques inconscients
auraient I'idée saugrenue de cambrioler la
Haute Guilde...

La mentalité du marchand

~ i
HUueiques

Gildas d’Elnor
Ancien marchand, le Maitre de la Haute
Guilde a décidé un beau jour de se mettre
au service du Roi-Dieu. Ses compétences
incontestables lui valurent d’étre nommé
au poste qu'il occupe aujourd’hui. Grand
et osseux, cet homme d’age moven au
visage omé d'un collier de barbe noire
respire l'autorité et la confiance en soi.
Cest un véritable génie pour tout ce qui
concerne le commerce. Il a toujours ['air
d'étre absorbé dans ses pensées, ce qui
est compréhensible vu les responsabilités
qui pésent sur ses épaules. Il ne prononce
jamais un mot inutile, mais quand il parle,
sa voix chaude et profonde peut convain-
cre le plus récalcitrant des hommes.
D'une intelligence hors du commun, il
méprise les armes et les richesses person-
nelles. La plupart du temps, il est vétu
d’une robe de lin écru et d'une toge
pourpre. Il ne se déplace jamais sans étre
accompagné par deux gardes du corps.

Ergalth

Mesurant plus de deux métres, cet
homme au visage dur et aux cheveux
coiffés en une lourde natte, est doté d'une
musculature prodigieuse. Ergalth est un
ancien assassin aux talents exceptionnels
qui a décidé un jour de racheter sa
conscience en proposant ses services 3 la
cité de Laelith. Désormais, avec quatre
compagnons aussi efficaces que lui, il sert
de garde du corps & Gildas. Aucune arme
n'a plus de secret pour lui et certains
prétendent qu'il a tué plus d’hommes qu'il
n'y a d'étoiles dans le ciel. Ergalth ne
préte aucune attention aux expressions
effrayées qu'il ne manque pas de provo-
quer partout ol il passe et se contente de
faire son travail avec un dévouement

Marchand, ce n'est pas seulement une profession, cest avant tout un etat desprit...

En général, le négociant médiéval est une victime consentante du “lucre” : il gime
l'argent plus que tout au monde ! i cet amour immodéré peut, @ l'occasion, le conduire
aux pires exactions, c'est lui également qui lui donne la volonté de surmonter les
difficultés quil est amené & affronter.

Mais, plus forte peut-étre encore que son attirance pour la richesse, il y a aussi la
volonté de s'élever dans l'échelle sociale. Les professions commerciales sont les seules
qui puissent permettre & un roturier de cotoyer un jour les fils de la noblesse
héréditaire.

Cest cette derniére raison qui forge lattitude du marchand & l'égard du reste de la
société : il est “fier” de son travail et veut réussir & fout prix. Car, il ne doit rien
personne. Sa richesse, il se l'est acquise & force de volonté ef il revendigue les plus
grands honneurs.

Pourtant, malgré un orgueil souvent démesuré, il sait conserver un certain sens des
réalités. Il sait faire ceuvre de bonté, afin dattirer sur lui les faveurs du ciel. Ainsi, &
la signature d'un contrat, il n'est pas rare de prévoir une clause dite du “Denier de
Dieu®, prévoyant une somme qui sera versée aux pauvres. Et puis, le marchand ne
néglige pas non plus les arts, qui sont apparemment si éloignés de ses préoccupations
?uoffdfennes. Meécene, il a laissé de nombreuses traces de sa générosité gravées dans
@ pierre des plus beaux monuments que nous a légué le Moyen Age.

proche du fanatisme. Comme ses “collé-
gues”, il porte une armure noire en plate
légére et ne se sépare jamais de son arc,
de ses dagues et d'une lourde épée 3
deux mains qu'il manie avec une dextérité
impressionnante.
Caldis-le-pointilleux

Chef comptable de la Haute Guilde,
Caldis est un petit homme maigre et
chauve dont le visage revéche n'a sans
doute jamais arboré un sourire. Il posséde
une mémoire prodigieuse et un don ex-
traordinaire pour le calcul mental. Pour
lui, les archives ne sont que des paperas-
ses superflues, il connait tout par coeur !
Agressif et paranoiaque, il n'en est pas
moins d'une totale dévotion aux affaires
de la Haute Guilde. A signaler qu'il ne se
sépare jamais de sa dague et d’une petite
fiole de poison : au cas ol I'on essayerait
de le torturer pour le faire parler...
Bofal

Ancien conservateur de la Bibliothéque
Matérialiste Universelle, ce gaillard ron-
douillard et jovial occupe la fonction
d'archiviste en chef (NB : il y a trois
archivistes). D'un tempérament exubé-
rant et volontiers farceur, Bofal est I'un
des employés de la Haute Guilde qui se
donne la peine de mettre un peu “d’am-
biance” dans une institution qui sans lui
serait terriblement austére. Il n’est inté-
ressé ni par les richesses, ni par la vio-
lence, c'est pourquoi il ne porte pas
d’arme et se contente des repas et du gite
pour tout salaire. Ce qu'il adore le plus au
monde c’est ranger, et il se met parfois
dans des coléres noires quand il découvre
quelque chose qui n'est pas a sa place.
Hormis cela, c’est un trés brave bougre.
Gunther d’Armélie

Il commande la petite garmnison de quinze
gardes qui surveille I'édifice. La soixan-
taine avancée, ce guerrier sur le retour ne
regrette qu'une chose : ne pas avoir
trouvé la mort au combat. Clest sans
doute ce qui explique l'incroyable témé-
rité dont il fait preuve chaque fois qu'il y
a du danger. Il porte en permanence une
armure de plate et une épée longue. Ses
hommes, eux, se contentent de cottes de
mailles et de lances. Tous, cependant,
sont des combattants d'élite.

A LA NUIT TOMBEE
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Vol et délinquance font partie des risques

que l'économie précaire de Laelith ne
peut tolérer. Si les caravaniers et les




marchands se font trop réguliérement
dépouiller -ou méme assassiner- il y a de
grandes chances pour que le commerce
citadin en subisse les conséquences.
Dong, il est indispensable que le “milieu®
soit soumis & un contréle officiel. L'ennui,
c'est que les voleurs et les assassins n'ont
pas I'habitude d’exercer leurs professions
au grand jour ! Comme, de plus, il n'est
pas raisonnablement envisageable d'abo-
lir le crime sous toutes ses formes (“Chas-
sez le naturel, il revient au galop I), il a
fallu trouver une solution originale...

Maitre de la Haute Guilde dans la fa-
meuse salle secréte dont nous avons déja
parlé.

Il y a trois voies d'accs a cette salle. La
premiére est un passage secret donnant
sur la salle des archives, c'est par la que
passe généralement le Maitre lorsqu'il se
rend aux réunions nocturnes. La seconde
est un autre passage secret -celui qu'utili-
sent les représentants des criminels- qui
s'ouvre dans les latrines accolées au dos
du siége de la Haute Guilde. La derniére
est une trappe blindée s'ouvrant sur le

_ Comment s’enrichir . .
ou lhistoire édifiante de Saint Godric de Finchale

| Né d'une famille de paysans pauvres ¢ la fin du Xle siécle, Godric commence par |
agner sa vie en fant que “batteur de gréves”, récupérant tout ce qui peut [étre dans |
les épaves rejetées sur les cétes aprés les tempétes. Il devient ensuite colporteur et |
. sillonne le pays en tous sens. Jusqu'au jour ou, ayant amassé un peu dargent, il se
joint & une troupe de marchands qu'il suit de foire en foire. Négociant profgssfonneﬂ
il réalise des bénéfices assez considérables et sassocie avec ses compagnons pour
monter une société de cabotage. Aidé par un sens aigu des affaires et un manque |
absolu de scrupules, Godric devient ainsi un homme puissant, respecté et dune |
richesse incroyable.
Mais vers la fin de sa vie, voyant venir I'échéance ultime, il décide de racheter ses |
péchés en faisant don de ses biens aux pauvres et en devenant ermite. Dune piété |
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exemplaire, il fut canonisé.

*WNions nocrurnes

La pégre de chaque quartier (terrasse) de
Laelith est soumise & 'autorité d'une
guilde criminelle particuliére. L'apparte-
nance a l'une de ces guildes aux noms
évocateurs (ex : Guilde du Poignard,
Confrérie de la Main Sanglante, les Ca-
nailles Associées, etc...) est absolument
indispensable lorsque I'on a l'intention de
commettre un acte délictueux, quel qu'il
soit. Non seulement, ces “associations”
doivent. accorder leur autorisation préa-
lable, mais, en plus, elles exigent une part
non négligeable du butin qui sera récolté
(si butin, il y a). Une incartade & ces
principes entraine inévitablement des
sanctions séveéres (confiscation des ri-
chesses extorquées, passage a tabac,
etc...). S'il y a récidive, le coupable est
automatiquement condamné a une exé-
cution exemplaire, assortie de sévices
divers.

Aussi étonnant que cela puisse paraitre, la
Haute Guilde exerce également son auto-
rité sur les associations criminelles. En
effet, celles-ci ont tout intérét a s’assurer
que la ville conserve une certaine prospé-
rité, puisque c'est cette derniére qui leur
assure des “revenus” élevés et constants.
C’est pourquoi, chaque nuit les représen-
tants de I'une ou l'autre des guildes de la
pégre de Laelith viennent rencontrer le

Cloaque et permettant de rencontrer,
quand le besoin est, quelques brigands...
propremenmt inhumains ! Inutile de pré-
ciser que ces passages sont munis de
verrous trés solides et de judas, et ne sont
jamais ouverts plus longtemps qu'il n'est
nécessaire...

La salle secréte, a l'instar de la grande
salle de réunion, a des murs couverts de
tableaux récapitulant les derniers crimes
commis et indiquant la destination et les
marchandises transportées des caravanes
en partance.

Le maitre du crime

Gildas, comme ses prédécesseurs, a pour
tache d'indiquer aux guildes quels sont les
crimes qu'elles sont autorisées a commet-
tre pour la semaine & venir. Cela peut
aller du nombre d’agressions & main
armée “tolérables”, jusqu'a la désignation
des caravanes qui peuvent étre attaquées
(en principe, les caravanes “assurées”
doivent étre épargnées, sauf accord préa-
lable avec leurs propriétaires).

Ces consignes, on s'en doute, ne sont pas
toujours accueillies avec bonne humeur
par la pégre. Mais, la Haute Guilde a
suffisamment de moyens de pression lé-
gaux pour se faire respecter. Néanmoins,
ces activités occultes exigent souvent de
Gildas qu'il déploie des trésors de diplo-
matie afin d'éviter toute rebellion.

Paradoxe supréme : le Palais connait
I'existence des réunions secrétes qui se
tiennent la nuit dans les locaux de la
Haute Guilde ! Mais, comme tout le
monde sait que “nécessité fait loi“, elles

ey
=

Les Francs-Tireurs

Les aventuriers sont engagés par un riche
marchand étranger. lls doivent cambrio-
ler la demeure d’'un négociant de Laelith.
-Pour le Meneur : peu importe le succés
ou 'échec du cambriolage, les “Canailles
Associées” demanderont des comptes
aux personnages.

La caravane

Un groupe de marchands confie la dé-
fense et la direction de leur caravane aux
aventuriers. Une fois arrivés & Laelith,
ceux-ci devront s'occuper de toutes les
formalités administratives nécessaires.
-Pour le Meneur : les personnages ren-
contreront certainement quelques bri-
gands des alentours de Laelith. De plus,
une fois arrivés a la ville sainte, ils pour-
ront découvrir la Haute Guilde et ses
habitants hauts en couleurs...

Gildas est un criminel !

Un petit marchand étranger est
convaincu que le Maitre de la Haute
Guilde dirige la pegre de Laelith. Il pro-
met une belle somme aux aventuriers si
ceux-ci parviennent a prouver la corrup-
tion de Gildas.

-Pour le Meneur : 'enquéte ne s'annonce
pas de tout repos ! Quels que soient ses
résultats, les autorités ne feront rien
contre la Haute Guilde...

Histoire d’argent

Un marchand au bord de la ruine engage
les aventuriers afin qu'ils récupérent une
reconnaissance de dettes que posséde le
Maitre de la Haute Guilde.

-Pour le Meneur : souhaitez bonne
chance a vos joueurs et laissez les se
débrouiller. Peut-étre seront-ils assez gé-
niaux pour réussir !

Texte
Brigitte Brunella
et Cyril Rayer
Illustrations
Stéphane Truffert
et Didier Guiserix
Plans
Stéphane Truffert
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UN HOMME A
DISPARU

Rencontre sous la

scéne

A la suite d'un repas bien ar-
rose, les aventuriers se retrou-
vent sur les gradins du théatre
de Laelith, observant avec mo-
rosité le spectacle médiocre qui
se déroule devant leurs yeux.
Sur la scéne, un prestidigitateur
massacre son numéro. Le public
clairsemé ne retient plus ses
baillements. En effet, en moins
de cing minutes, |'artiste a
réussi I'exploit de mettre le feu
a son chapeau pointu, avant
d'emméler inextricablement
une serie d'anneaux metalli-
ques.

A présent, deux hobbits dégui-
ses en bouffons tirent sur la
scéne deux coffres de grande
taille, tandis que le magicien
s'adresse aux spectateurs en-
core éveillés : “Pour ce numéro
a hauts risques, j'ai besoin du
concours de... euh... vous mes-
sire ! Voulez-vous me rejoindre
sur la scéne ?”

Brandissant un index impérieux,
I'homme vient de désigner I'un
des aventuriers. L'assistance se
risque a une timide salve d'ap-
plaudissements encourageants.
“Prévenez l'apothicaire !” crie
un plaisantin.

Tandis que sa victime monte sur
I'estrade, le prestidigitateur ex-
plique : “Messire va prendre
place dans ce coffre que je vais
verrouiller. Je taperai alors trois
fois dans mes mains et souléve-
rai @ nouveau le couvercle. Ce
noble chevalier sera alors rem-
placé par un féroce guépard du
désert, et réapparaitra dans cet
autre coffre que vous voyez la-
bas. Doux sire, si vous voulez
bien prendre place...”

Le couvercle de bois a peine
rabattu sur sa téte, I'aventurier
sent le plancher du coffre céder
sous son poids. Une trappe
s‘ouvre brutalement et le fait
choir deux meétres plus bas, sur
une vieille paillasse. Il est aussi-
tot pris en charge par les deux
hobbits, Pouchinet et Mistou-
flet, qui le poussent en direction
d'une petite échelle permettant
d'accéder au second coffre.
Dans la bousculade, il heurte
une jeune femme ravissante,
aux cheveux blonds et aux yeux
gris d’'eau. Lesquels yeux le
fixent avec un mélange de sup-
plication et d’espoir.

Semblant céder a quelque im-
pulsion, la jeune femme se pen-
che vers lui et chuchote : “A
minuit, & la Taverne du Chat
Bossu, Place de la Cloche. Je
vous attendrai. Ammenez vos
amis si...“ Une poussée brutale
de Mistouflet interrompt cette

LES MYSTERES DE LAELITH

LA NUIT

DE L'EMPEREUR-DEMON

“Assis sur son fréne d'onyx dans une grande salle humide et poussiéreuse, il
contemple par la pensée l'étendue de son sombre royaume. Mais son esprit le
torture et il se souvient d'une grandeur passée qu'il ne pourra jamais oublier. Il

veut PLUS...”

bréve rencontre. La jeune
fernme disparait au milieu des
ombres et le personnage est
propulsé (par Musclos) a I'inté-
rieur du second coffre.

La trappe a peine refermée sous
ses pieds, le couvercle du coffre
s‘ouvre et le prestidigitateur
apparait. De l'autre cété de la
scéne un guépard gras et mité
observe l'assistance d'un oeil
placide.

“Remercions ce prodigieux hé-

ros pour sa courageuse partici-
pation !” crie |'artiste, un flot de
foulards s’echappant inopiné-
ment de ses manches.

Révélations

nocturnes

La Taverne du Chat Bossu(L7)*
est une sorte de cabaret ou se
produisent en vedettes les co-
miques elfes Cassenoisette et
Briseburne. La salle est comble

tous les soirs, et, dans |'atmo-
sphere enfumée, les aventuriers
ont du mal & trouver une table
libre.

Une heure aprés le début de la
séance de minuit, alors que la
salle est bien échauffée, un ser-
viteur s'approche des person-
nages et leur remet le billet
suivant : “Je vous attends dans
la loge numéro 4... S.”

La loge en question se trouve
dans l'arriére-cour de la ta-

*Ces coordonées correspondent aux repéres figurant sur les

bords de la carte de Laelith.



Ce scénario pour AD&D est destiné a un groupe d’aventuriers de niveaux5a7

environ. Le M.D. devra, avant de le faire jouer, lire en détail le supplément consacré
a la cité de Laelith inclus dans ce numéro. Il est nécessaire de posséder le Monster
Manval (MM dans le texte, les numéros de pages font référence a la version

anglaise).

verne. Un rai de lumiére filtre
sous la porte. La jeune femme
du cirque se trouve a l'intérieur,
assise devant un miroir en trip-
tyque, elle achéve de se maquil-
ler. Lorsqu’elle voit les person-
nages, un indicible soulage-
ment se peint sur ses traits.
“Je vous remercie d’'étre venus,
dit elle. Entrez tous et refermez
la porte.” La loge est plutot
exigué, et certains aventuriers
doivent rester debout. La jeune
femme les regarde |'un aprés
I'autre, semblant les jauger,
puis soupire. “Je ne sais pas par
guoi commencer... vous devez
me prendre pour une idiote,
n'est-ce-pas ?” Elle rougit, ce
qui la rend encore plus ravis-
sante, puis reprend. “Je m’ap-
pelle Syrena et je suis la fille du
grand Hyppolito, le propriétaire
du cirque dont vous avez vu une
représentation. J'ai besoin
d‘aide, et je ne sais pas a qui
m’adresser. Mon pere a disparu
depuis deux jours et je suis
morte d’inquiétude... mais je
devrais commencer par le de-
but...

Vous le savez peut-étre, dans
quatre jours, un grand concours
verra s'‘affronter sur la scéne du
théatre un grand nombre de
cirques et de baladins indépen-
dants. Le vainqueur empochera
prés de 5000 pieces d’or, une
fortune | Sans compter que le
Roi-Dieu lui-méme devrait as-
sister au spectacle...

Mon pére, Hyppolito, a toujours
poursuivi une gloire qui lui a
échappé toute sa vie. Sans ar-
rét, il s'est heurté a son concur-
rent Kyndillan le Merveilleux, le
propriétaire du Cirque des Mer-
veilles. Ce Kyndillan est une
sorte de mécéne désoeuvré et
son argent lui permet d‘embau-
cher les meilleurs artistes, ne
laissant a mon pére que les
pires ringards. Il y a deux jours,
mon pére s'est enivré a la Ta-
verne du Retour du Pécheur,
alors que Kyndillan s’y trouvait
eégalement. Au comble de
l'ivresse, il a parié son cirque
contre celui de son adversaire
qu'il remporterait le concours.
Pour notre malheur, le pari fut
accepté. Depuis, mon pére a
disparu. Retrouvez-le, je vous
en supplie ! Je ne sais pas de
quelle bétise il est capable. J'ai
un peu d’argent de cété (une
cinquantaine de pieces d’or). Je
sais bien que...”

A ce moment, la porte de la loge
s'ouvre et deux personnes en-
trent dans la loge. La premiére
(le prestidigitateur apercu au
théatre durant I'aprés-midi)
n‘est autre que le frére de Sy-
rena. La seconde est un homme
entre deux ages, vétu de noir et
tenant un chapeau de peau a la
main. Ses petits yeux charbon-
neux brillent au centre d'un vi-
sage maigre a la machoire pen-
dante. Une touffe de cheveux
sans couleur orne, telle une
potiche, le sommet de son

crane étroit.

Pérandhil, le prestidigitateur,
s'arréte et observe les aventu-
riers sans amenité.

“Des amis a toi, soeurette ?“
demande-t-il a Syrena. Puis,
sans attendre de réponse, il
poursuit : “Voila le Premier
Fouineur Lamb, I'un des enqué-
teurs les plus renommés de
cette ville”.

“Je vous salue mademoiselle”,
nasille Lamb en exécutant une
courbette grotesque. “Vous
pouvez me faire confiance, je
retrouverai le disparu”.
“J'espére bien que quelqu’un le
retrouvera”, répond Syrena en
fixant les aventuriers.

Ceux-ci peuvent choisir ce mo-
ment précis pour s'éclipser.
S'ils ne le font pas, Lamb s’en-
querra de leurs identités, avant
de les congeédier d'autorité.
“Laissez faire les spécialistes,
jeunes gens !

SUR LA PISTE

Au Retourdu
Pécheur

(Rue des Méts, Chaussée du
Lac, N6).

C’est une taverne au plafond
bas étayé par d'épais pilliers de
granit. De vieux filets mal ra-
vaudés, des gravures et des
ex-voto encrassés ornent les
murs. L'air sent le poisson. Les
tables et les chaises portent les
traces de bagarres récentes.
Le tenancier de |'établissement
se nomme Makrom. Les habi-
tués le surnomment “Espadon”,
en raison de son exceptionnel

-Le Premier Fouineur Lamb

Les Fouineurs sont des individus
ayant acheté la charge d'offi-
cier de police auprés du Grand
Prétre de ['Oiseau de Feu. En
tant que tels, ils sont habilités &
mener des enquétes et a opérer
des arrestations. leurs actions
légales sont confirmées ou an-
nulées par un tribunal spécial
dépendant de la justice (donc
du Grand Prétre du Nuage) qui
peut @ tout moment leur retirer
leur charge. Ils ne peuvent

conserver cette derniére que s'ils démontrent leur utilité ou leur
efficacité. Il existe 5 catégories de fouineurs, chacune étant
subordonnée @ une autre. Exception faite des Premiers Foui-
neurs, qui ne recoivent leurs ordres que des procureurs du
Roi-Dieu. Une affaire importante ne sera jamais confiée & un
limier de cinquiéme catégorie ; mais, les Premiers Fouineurs ont
le droit de choisir les enquétes qui les intéressent, lorsqu'ils ne
sont pas requis. Le mode de paiement des fouineurs est assez
original. En effet, sils résolvent une affaire, ils peuvent deman-

der une indemnité raisonnable

victimes qu'ils ont aidé et aux coupables qu'ils font chétier.
Lamb, dans notre histoire, a manifestement des vues sur
Syrena. 5i vous avez besoin de connaitre ses caractéristiques,
considérez qu'il est guerrier/voleur (5/4).

appendice nasal. De grande
taille, plutdt corpulent, il a les
bras couverts d‘étranges ta-
touages. Pour peu que |'on se
montre aimable avec lui, il est
disposé a discuter. Si de sur-
croit, on parvient a avaler son
“arak maison” (jet de pourcen-
tage sous 3x la Constitution
pour ne pas le recracher), il vous
accorde toute sa sympathie
(“Appelle-moi Espadon, p'tit
gars !").

Makrom se souvient vaguement
qu‘au cours de la soirée fatidi-
que, Hyppolito a eu trois lon-
gues conversations : |'une avec
Gras-Double le Noiraud, la se-
conde avec un barde elfe de
passage dont il ignore |'identité
et la derniére avec un petit
scribe-échevin du nom de Triste
Plume.

En sortant du Retour du Pé-
cheur, les aventuriers croisent
le Premier Fouineur Lamb qui
leur jette un regard venimeux
avant de se diriger avec déter-
mination vers le comptoir...

Gras-Double le

Noiraud

(13 Echelle du Sabot, Chaussée
du Lac, N6).

Gras-Double est négociant en
charbon. Ses petits yeux cruels,
en perpétuel mouvement, sont
noyés dans la graisse de son
visage porcin. |l recoit les aven-
turiers avec humeur. S'il recon-
nait avoir conversé avec Hyppo-
lito, il refuse de révéler le sujet
de leur discussion. Il veut
congedier les importuns au plus
vite et n'hésite pas a alerter la
garde si ceux-ci refusent d'ob-
tempérer.

En fait Gras-Double est fou
amoureux de Syrena. Durant sa
longue conversation avec Hyp-

(de leur point de vue 1) aux

polito, il s'est efforcé d'obtenir
sa main. En vain, celui-ci avait
déja trop bu.

Triste-Plume

(143 Echelle des Scribes-Eche-
vins, Terrasse de la Prospeérité,
18).

Petit employé de |'étude de
Maitre Carbozian le Beau,
Triste-Plume est un bonhomme
melancolique qui a un profond
mépris pour les “manuels”, il
n‘est donc disposé & coopérer
qu'avec un barde, un mage ou
un clerc. Il a rencontré Hyppo-
lito, car il devait lui remettre un
parchemin de la part d'un ami
commun, Yquem, |‘'un des
conservateurs de la Bibliothé-
que de la Foi. Pour sa part, le
petit scribe-échevin n'a aucune
idée du contenu du parchemin.

Le Cirque des

Merveilles

(A cété du Thédtre, Terrasse de
la Prospérité, K6).

Kyndillan est un homme court
sur pattes, au cheveurareetala
lippe molle. Ce physique ingrat
est compensé par un incontes-
table talent d’'orateur. Affable et
courtois, Kyndillan n’en est pas
moins un homme d’affaires
avisé. |l n'est pour rien dans la
disparition d'Hyppolito et es-
saye de le prouver par tous les
moyens. Si l'on veut user de
violence a son égard, ses hom-
mes de main (10 guerriers ni-
veau b, armures de cuir et épées
courtes) sont la pour dissuader
les agressifs.

Une chose est sire : les artistes
de ce cirque sont de premier
ordre !

Yquem le
bibliothécaire

(Bibliothéque de la Foi, Terrasse
du Nuage, HE).

Pour son confort personnel,
Yquem a su tirer bon parti du
capharnaim légendaire qui ré-
gne sur son lieu de travail : il
réside dans une “grotte” qu’il
s'est aménagée au coeur d'une
pile d'ouvrages consacrés a la
théologie alimentaire. Ses yeux
bouffis, sa trogne réjouie et son
teint couperosé sont célébres
dans toute la Terrasse du
Nuage.

Le soir, il s'adonne au culte de
Bacchus et le matin, il souffre
de migraines. C'est pourquoi il
vaut mieux essayer de le ren-
contrer l'aprés-midi, lorsqu’il
est presque a jeun. Son travail
consiste a comptabiliser les li-
vres que le Directoire de la
Bibliothéque a décidé, pour une
raison ou pour une autre, de
livrer aux flammes purificatri-
ces. Gréce a cette fonction, il a
pu se constituer une bibliothe-
que personnelle... et ignorée de
tous (il adore les livres autant
que le vin). Hyppolito et lui sont
de vieux amis, et il avait juré
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d'aider le pére de Syrena a
prendre sa revanche sur Kyndil-
lan. Or, voici trois jours, il a cru
trouver la solution a ce pro-
bléme en feuilletant un livre
qu'il avait sauvé de la créma-
tion. Il fit une copie du passage
qui lui semblait le plus intéres-
sant et chargea Triste-Plume de
le porter & Hyppolito (voir “Le
parchemin d’Yquem”). A son
avis, il y avait peut-étre 1a ma-
tiére & un numéro de cirque
exceptionnel.

Des silhouettes
dans la nuit

A un moment ou & un autre, les
aventuriers attireront certaine-
ment |'attention de serviteurs
du Temple de la Taupe dévouée
a Trevellian (voir plus loin). lls
seront donc suivis par un
groupe de cing hommes qui ne
les agresseront que s'ils de-
viennent trop dangereux pour
leur maitre (a I'appréciation du
M.D.). Mais, n’anticipons pas...

Les serviteurs du Temple de
la Taupe : Assassins du cin-
quiéme niveau. CA : 8. Pts de
Vie : 29, 27, 26, 26, 18. Degats :
2-8 (épées batardes)

LE ZOO
ABANDONNE

Yquem a tout

compris !

Mis au courant de la disparition
d'Hyppolito, Yquem se déclare
persuadé que celui-ci a di es-
sayer de s'introduire dans les
jardins du Palais pour y recher-
cher I'oeuf de Merveillard. Sou-
dain, chagriné, il s'empare
d'une bouteille de “Nectar du
Roi-Dieu 63" qui traine sur une
pile de traités religieux. Criant
un mot de commande, il fait
jaillir le bouchon qui s'en va
percuter le plafond.

“Tout est de ma faute | Malheu-
reusement, je suis un vieux ca-
sanier, déclare-t-il, je ne pourrai
vous étre d’aucun secours. Il a
dd arriver malheur 4 Hyppo
dans les jardins. Si vous pouvez
me le ramener, je saurais vous
exprimer ma reconnaissance.
Santé 1”

L’expédition
périlleuse

Soyons logiques, les aventu-
riers n‘'ont normalement aucune
chance de pouvoir pénétrer se-
crétement au Palais. Mais pour-
quoi s‘encombrer ici de logi-
que ? Voila une occasion unique
pour eux de découvrir la partie
semi-abandonnée du Saint des
Saints de Laelith. Alors, profi-
tez-en | Laissez-les échaffauder
leurs plans dans tous les détails.
Réservez-leur quelques bonnes
sueurs froides (gardes mé-
fiants, ombres menacgantes,
etc...). Décrivez-leur le déme
d’entrée et les couloirs poussié-
reux qu’ils traverseront. Mais,
surtout, dissuadez-les de péné-
trer dans la zone habitée du
grand édifice |

Les joueurs peuvent tout imagi-
ner, depuis la solution la plus
simple (“Je vole, invisible, jus-
qu‘au zoo”), jusqu’'a la plus
compliquée (“On s’introduit de
nuit dans le palais. On capture
des serviteurs. On revét leurs
livrées et on se glisse dans les
Jjardins en se faisant passer pour
des jardiniers”). Laissez-les ré-
fléchir et n'hésitez pas, au mo-
ment opportun, a faire rouler
quelques dés derriére votre pa-
ravent, histoire de maintenir
une certaine tension !

Souvenirs d’une

antique grandeur

Les jardins sud (H5-F5) sont une
véritable jungle dans laquelle il
faut se tailler un passage a
coups d’épée. |l faudra 1-4 heu-
res pour trouver les restes du
zoo de Marapion. Les mousti-
ques sont légions et les plantes
epineuses nombreuses... A
chaque heure passée dans le
jardin, lancez un D8 sur la table
de rencontres ci-dessous :

coratio Habilis Sporgersi).

~Le Parchemin d’Yquem
“Vers la fin de sa vie, le Grand

Disons le tout de suite, cet animal n'existe plus aujourd'hui. |...)
Les anciens livres le décrivent comme un petit dragon au
tempérament amical, dont le corps secréte en permanence une
sorte de cascade lumineuse d'une beauté ensorcelante pour
quiconque n'a pas un coeur de pierre. Les Merveillards ne
pondent qu un seul oeuf pendant toute leur vie. Cet oeuf, ils ont
pour coutume de lenterrer pendant un temps indéterminé
(plusieurs siécles ?), avant de ggser sa coquille pour provoquer
son éclosion. Lorsque son Merveillard pondit, Marapion fou de
joie sinstalla & demeure dans lo cage de son animal favori.
Ceest dans cette méme cage que le Grand Prétre fut assassiné
quelgues temps par un barbare athée. Nul ne sait ce qu'est
devenu l'oeuf. En tout cas, depuis, le zoo fut abandonné.”

Ermold le Noir “Gouvernants et gouvernés”.

Enfin les aventuriers vont re-
marquer un grand nombre de
cages rouillées, de voliéres et
de fosses, recouvertes par des
générations de lianes. Devant
certaines cages, on peut encore
lire les plaques indiquant ce
qu’elles ont contenu. L'une
d’'entre-elles porte l'inscription
suivante : “Merveillard. Pro-
priété du zoo de Marapion. Ne
pas toucher !”.

A l'intérieur de la cage, il y a un
squelette de reptile de 2 métres
de long. Un trou a été récem-
ment creusé dans le sol. lln'y a
pas de trace d'oeuf. En fouillant
attentivement autour de la
cage, les aventuriers peuvent
trouver (jet sous I'Intelligence) :
a) Une bourse de cuir marquee
d’un H, contenant quelques pie-
ces d'argent et de cuivre.

b) Un lambeau de vétement
noir, manifestement arraché.
Un ranger peut également re-
marquer des traces de lutte
dans la végétation environ-
nante. |l peut en déduire que
trois personnes se sont battues
contre une seule.

Prétre Marapion fut la proie
dune nouvelle lubie : il était
hanté par la vision dun zoo
immense, ou seraient réunies
les créatures les plus extraordi-
naires que le monde ait portées.
Son pouvoir étant immense, il
obtient du Roi-Dieu la permis-
sion d'installer ce zoo dans les
jardins sud du Palais. (...) Aprés
trois ans de traque, un grand
chasseur réussit a capturer pour

Marapion un spécimen extrémement rare de Merveillard (De-

Dé Rencontre

1-4 Des formes étranges se
déplacent silencieuse-
ment derriére les fourrés.

5 Un fongus violet (MM
p.42). CA : 7. DV(Dés de
Vie) : 3. Pts de Vie : 24.
Deégéts : voir Manuel.

6 Un scorpion géant (MM
p.85). CA:3.DV:5+5.Pts

de Vie : 40. Dégats :
1-10/1-10/1-4 (dard em-
poisonné).

7 Un sconse géant (MM

p.88). CA:7.DV:5. Ptsde
Vie : 38. Dégéts : 1-6 plus
jet musqué.

8 Douze zombis (eh oui !

MM p.103). CA:8.DV : 2.
Pts de Vie : 16 chacun.
Dégats : 1-8.

Il n'y a rien d'autre & trouver
dans le zoo. Les aventuriers
peuvent retourner voir Syrena.
Une surprise les attend.

CA SE COMPLIQUE

Tiens Hyppolito est
de retour !

N’ayant plus de piste & suivre, il
est probable que les aventuriers
iront rendre compte de leur
échec a Syrena. Cette derniére
les accueillera avéc le solrire.
Lamb se tient a ses cétés, arbo-
rant un air de satisfaction tout a
fait odieux.

“Mon pére est de retour. Le
Premier Fouineur Lamb |'a
trouvé ce matin et...”

Un tumulte interrompt la jeune
femme. Un attroupement s’est
formé autour d'une roulotte deé-
corée de runes et d'étoiles filan-
tes. Sahr Castig, le devin, a une
vision. Lorsque les aventuriers
se précipitent, ils découvrent un
petit homme a la barbichette
pointue flottant dans les airs,
apparement contre sa volonte.
“Descendez-moi de la !" hurle-
t-il d’une voix suraigué. Sou-
dain, il s'immobilise. Son visage
devient grave et il s'exprime
avec une voix caverneuse. “Je
vois Hyppolito. Prisonnier des
ombres il est. Sous la terre, in-
fortuné, d’'un sommeil sans ré-
ves il dort. Par I'eau qui coule du
lys, trouvé il sera. Mais, pour le
sauver, par la montagne souter-
raine passer il faudra”. Et
-boum |- le devin tombe sur le
sol, inconscient.

C’est alors que survient un
homme bedonnant au regard
meéfiant. Hyppolito, car c’est lui,
préte un court instant attention
a la scéne, puis se retire, sans
un mot, dans sa propre roulotte.
“Mon pére m’inquiéte un peu,
murmure Syrena, ce matin, son
guépard préféré lui a mordu la
main ! Voulez-vous que nous
nous retrouvions chez Yquem
en debut de soirée 7

Veillée d’armes

chez Yquem

Si les aventuriers pensent a
parler de la vision du devin a
Yquem, celui-ci parait fort inté-
ressé (malgre son degré
d’ivresse avancé) et se munit
d'une pelle pour fouiller avec
énergie dans sa “bibliotheque
personnelle”. Au bout de quel-
ques minutes, il se redresse
avec une expression victorieuse
en brandissant un petit carnet
rouge sur lequel est écrit “La
Fontaine du Lys : un systéme
d’épandage original. Par Cabou-
rignol le nain”.

Le texte de cet ouvrage est des
plus instructifs : “Le Gwarksikdl
du Lys est sur la Place de la
Corne dans I'Echelle des 4 Mar-
chands (Terrasse de la Main qui
Travaille). Il y a un kredzel ousi-
ful qui sert d’ornement, en tour-
nant les deux boules en sens
opposés, on fait descendre le
zoubiak de I'eau, mais pas pour
longtemps. C’est un truc d’in-
génie...”

Espérons que les joueurs sau-
ront deviner le sens de certains
termes de ce patois nain trés
mal connu (Gwarksikil : fon-
taine ; Kredzel : décoration ;
ousiful : utile ; zoubiak : niveau).
Au bout d’un certain temps,
Yquem commence a s’inquiéter
de I'absence de Syrena. C'est &
ce moment précis que quel-
qu'un frappe a la porte. C'est
Triste-Plume qui a découvert un
message adressé aux aventu-
riers sur son guichet (quand il
s'est reveillé...).

Cette lettre dit : “Chers amis,
mon pére me fait peur. J'ai
préféré quitter le cirque et me
cacher chez une amie. Avant de
quitter Hyppo, j'ai cependant pu
lui dérober des papiers qui
pourront vous intéresser. (Il
s‘agit en partie de plans.) Re-
trouvez-moi au 43 de I'Echelle
du Pont des Morts... S.”




LE CIRQUE
D’HYPPOLITO

C'est une petite troupe de
saltimbanques qui a installé
ses pauvres roulottes der-
riére le Grand Marché. Cette
troupe est composée des per-
sonnes suivanfes :

1) Mairtre Hyppolito. Un
prestidigitateur honnéte
porté sur la boisson.

2) Syrena. Ecuyére et fille
du précédent, elle est tro
belle pour ne pas attirer la
convoitise des hommes.

3) Perandhil. Dompteur
danimaux sauvages et frére
de la précédente. Cest un
excellent dompteur mais le
guépard poussif qu'il a dressé
ne lui permet pas de donner
la pleine mesure de son ta-
lent.

4) Pouchinet et Mistou-
flet. Jumeaux hobbits qui
sont aussi bien clowns, que
jongleurs ou acrobates.

5) L'Incroyable Musclos.
Sa force exceptionnelle
(18/60) lui permet de faire
oublier sa bedaine et sa
moustache tombante.

6) Le Grand Dragor. Un
cracheur de feu qui ne crache
rien pour le moment :il s'est
brilé et son visage est cou-
vert de bandelettes.

7) Le Sahr Castig. Un de-
vin vieillissant qui est & la
limite de l'escroquerie.

Cette lettre a été dictée a Sy-
rena par le monstre qui a pris la
place de son pére. Siles aventu-
riers ne sont pas frappés par
I'incohérence du message, ils
se jetteront téte baissée dans
I'embuscade qui leur est tendue
(voir plus loin).

Mais que se
passe-t-il donc ?
Voici quelques décennies, un
vampire du nom de Trevelian fit
son apparition dans le Cloaque.
Rusé et sans scrupules, il éten-
dit rapidement son influence
sur une partie non négligeable
de la cité souterraine. Il réve
maintenant de renverser le
Roi-Dieu, afin de s'instaurer
Empereur-Démon. Ses alliés du
Temple de la Taupe sont pres-
que préts a s'engager a ses
cotés. Mais pour bien faire, il
faudrait que le Roi-Dieu dispa-
raisse. Or, ce dernier est intou-
chable a l'intérieur de son pa-
lais.

Il y a quelques jours, quelques-
uns de ses sbires qu'il avait
envoyeés visiter les jardins sud
du Palais (pour déterminer s'il
était possible d'atteindre le
souverain par la) capturérent un
individu bedonnant et émeche :
Hyppolito. En pénétrant dans
son esprit, Trevelian apprit tout
du cirque, de l'oeuf et du
concours auquel est censé as-
sister le Roi-Dieu. Un plan dia-
bolique naquit alors dans I'es-
prit enfiévré du vampire. L'un de

ses Dopplegangers favoris
prendrait I'aspect d'Hyppolito
et regagnerait la surface, un
parchemin magique dissimule
sur lui. Il jouerait le réle du
saltimbanque jusqu’a |'heure de
la représentation. Au moment
de sa prestation sur scéne, il
prononcerait l'incantation ins-
crite sur le parchemin et une
boule de feu gigantesque irait
carboniser le Roi-Dieu. Ce serait
le signal de la révolte !
Hyppolito fut jeté dans une
gedle. Lamb retrouva le faux
Hyppolito déambulant prés du
théatre et le ramena au cirque.
Malheureusement pour le vam-
pire, les Dieux innombrables
voulurent que ce jour |a (et pour
la premiére et unique fois de sa
carriere) Sarh Castig ait une
véritable vision. Affolé, le Dop-
pleganger enferma Syrena dés
le départ des aventuriers et lut
dans son esprit ce qui se prépa-
rait. Il fallait éliminer les aventu-
riers ! Trevelian fut prévenu et
envoya un autre de ses Dopple-
gangers attendre les personna-
ges au 43 de |I'Echelle des
Morts, aprés avoir pris |'appa-
rence de Syrena. Cette derniére
repose droguée, dans un coffre
de sa roulotte.

L’embuscade

Elle se décompose en deux
phases distinctes. Dans la pre-
miére, les aventuriers attirés par
le double de Syrena sont assail-
lis dans une petite impasse
transversale de |'Echelle du
Pont des Morts (H8) par 7 as-
sassins de niveau 4.

Les assassins : CA : 8. Pts de
Vie : 20 chacun. Dégats : 1-6
(épée courte)

Le Doppleganger n'interviendra
que si les sbires de Trevelian
n'ont pas le dessus.

Le Doppleganger-Syrena
(voir MM p.29). CA : 5. DV : 4
Pts de Vie : 30. Dégats : 1-12

Lorsque les aventuriers croiront
avoir enfin remporté la partie,
les pavés de l'impasse seront
projetés en |'air avec violence ;
c’est un Umber-Hulk qui vient a
la rescousse.

Le Umber-Hulk : (MM p.98)
AC:2. DV :8+8. Pts de Vie : 48
Degéts : 3-12/3-12/2-10

Si le sort devait étre défavora-
ble au joueurs, n'hésitez pas a
faire intervenir la garde. Cette
embuscade a juste pour but de
leur faire comprendre qu'ils
s'attaquent a forte partie.

OPERATION
SAUVETAGE

La Fontaine du Lys
(Echelle des 4 Marchands, H11).

L'une des issues du repaire de

Trevelian est dissimulée sous la
fontaine. Cette derniére se
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trouve dans une encoignure de
la Place de la Corne et n'est pas
visible par les passants. Elle doit
son nom a la fleur de lys géante
en fer forgé qui la décore. La
fleur en question est dotée a ses
deux extrémités de boules mé-
talliques. Celles-ci sont mobiles,
a condition qu'on les tourne
simultanément en sens contrai-
res l'une de |'autre, ainsi qu'il
est prescrit dans le carnet de
Cabourignol le nain. Cette opé-
ration effectuée, I'eau de la fon-
taine cesse de couler et son
niveau baisse rapidement, dé-
voilant une série d'encoches
taillées dans la pierre permet-
tant d'atteindre le fond du bas-
sin, 5 métres plus bas. A cet
endroit, un mécanisme secret
permet d’ouvrir un passage
donnant sur le repaire du vam-
pire.

Le repaire de
’Empereur-Démon

1. Sas d’'entrée. Le mur du
fond pivote automatiquement
quand le passage de la fontaine
se referme. Une Vase Grise
apprivoisée monte la garde
dans cette salle.

Vase Grise : (MM p.439). CA : 8
DV : 3+3. Pts de Vie : 22. Dé-
gats : 2-16.

2. Oratoire. Des fresques aux
couleurs passées ornent les
murs de cette piéce et une
haute statue de pierre est visi-
ble a coté d'un autel poussié-
reux. Relever le bras droit de la
statue dévoile I'issue menant en
3. Dix ombres hantent |'endroit.

Ombres : (MM p.86). CA : 7.
DV : 3+ 3. Pts de Vie : 19 cha-
cune. Degats : 2-5 plus drainage
de force.

3. Laboratoire d’'alchimie.
Une table et des étagéres en-
combrent cette piéce. Partout il
y a des potions et des croquis
anatomiques. Un Troll en cours
de dissection est attaché au
mur par des anneaux d'acier. ||
n‘arréte pas de narguer les
aventuriers.

4. Cette piéce est un leurre. Le
long du mur nord, on peut voir
un homme qui farfouille dans un
coffre tout en grommelant. Il
s'agit d'une illusion a la fois
visuelle et auditive. Quiconque
s'approche a moins de deux
metres de lui, ne peut manquer
de marcher sur une dalle dé-
clenchant un mécanisme se-
cret. A |'entrée de la salle, au
niveau de la porte, s'abat alors
une sorte de plaque de verre
trés épais. Au méme moment,
une sonnerie retentit et la piéce
se remplit d'un gaz verdétre.
C’est un puissant somnifere qui
endormira en un round toute
personne ne réussissant pas un
jet de pourcentage sous sa
Constitution. La résistance de la
plague de verre est de 50 pts de
Vie. Elle est invulnérable au feu
et a I'électricité. Si les aventu-
riers se font prendre au piéege,
ils tomberont entre les mains de
Trevelian et leur destin sera
scellé...

Fontaina

5. Bibliothéque. Les rayonna-
ges de livres couvrent 3 des 4
murs, du sol au plafond. Sur le
quatriéme mur a été peint un
plan de la ville orné d'inscrip-
tions ésotériques. Une croix
rouge-brune (du sang ?) a été
tracée sur le Thééatre et sur le
Palais. Trevelian posséde de
nombreux ouvrages d‘art et
d'histoire. Il a aussi quelques
romans dont le célébre “La
Montagne Souterraine” de
Marmaduke I'lntempérant. Der-
riére cet ouvrage se trouve une
petite tige d'acier, qu’il suffit de
tirer pour faire pivoter un pan de
bibliothéque et accéder a la
prison d'Hyppolito en descen-
dant un escalier en colimagon.
6. Musée. Trevelian expose ici
sa collection d'objets rares. Il y
en a en pour une fortune, mais
la plupart sont intransportables
(laissez leur emporter une petite
récompense si vous le dési-
rez 1). Dans une vitrine neuve,
on peut voir I'oeuf de Merveil-
lard volé dans le zoo de Mara-
pion. Au fond de la salle, un
piedestal supporte une petite
fiole verte portant l'inscription
“Puissance étrange venue d’ail-
leurs”. Vous I'avez deviné, elle
contient un Djinni !

Le Djinni : (MM p.28.) CA : 4.
DV : 7+3. Pts de Vie : 43. Dé-
gats : 2-16.

7. La chambre des Dopple-
gangers. La deuxiéme dalle du
couloir menant a cette chambre
est truquée et actionne un si-
gnal d’alarme dans la chambre
de Trevelian. Dans la salle, un
Doppleganger est occupé a
peindre une marine, en cas de
danger extréme, il prendra I'ap-
parence de son maitre afin de
favoriser une éventuelle fuite. A
noter qu'au fond du couloir, un
passage secret permet d'accé-
der directement aux apparte-
ments de Trevelian.

8. La chambre de Trevelian.
Décorée avec goit, cette piéce
est meublée d'un secrétaire en
marqueterie, d'un tréne d'onyx,
d’un cercueil a baldaquin capi-
tonné de velours rose et d'un
lutrin sur lequel repose le céle-

bre ouvrage de la sorciére Zira

Rakai : “Petit guide d'herboris-
terie a l'usage des vampires”.
Prés du cercueil se trouve un
coffre contenant une boule de
cristal, une magnifique rapiére
ouvragée (épée longue +3), un
tapis volant (Carpet of Flying) et
une bourse contenant 8000 PO
en gemmes diverses. Dans le
cercueil, il y a, en temps normal,
Trevelian qui s'asperge de terre
tout en révassant.

TREVELIAN
Fréquence : unique
Classe d’armure : 1
Mouvement : 12°/18"

Dés de vie : 9 (66 points de
Vie).
Force : 18/76

Type de trésor : F
Nombre d’attaques : 1

Dégéats : 5-10

Attaque spéciale : Drainage
d'energie

Défense spéciale : Ne peut

étre toucheé que par des armes
magiques. Peut se polymorpher
en chauve-souris ou prendre
une forme gazeuse.
Résistance a la magie : Im-
munisé contre les sorts de
Sommeil, Charme et Immobili-
sation. Les sorts basés sur le
froid et I'électricité ne lui font
que la moitié des dégats nor-
maux.

Intelligence : exceptionnelle
Taille : 1m50

Alignement : Loyal Mauvais
Trevelian n'hésitera pas a pren-
dre sa forme gazeuse pour s'en-
fuir en empruntant les fissures
des murs si le combat tourne a
son désavantage.

9. La prison d'Hyppolito. Cette
piéce nue est fermée par une
grille. Hyppolito sera heureux
d'étre libéré, mais il refusera de
s'en aller sans son oeuf de
Merveillard.

Tout est bien qui
finit bien :
Une fois Hyppolito libéré, il ne
reste plus aux aventuriers qu'a
affronter le sosie du saltimban-
que qui se cache sous la scéne
du Théatre.

Doppleganger : (MM p.29)
CA : 5. DV : 4 Pts de Vie : 25
Deégats : 1-12.

Il ne fera pas usage de son
parchemin contre les aventu-
riers, car il est trop précieux. Ce
parchemin, soit dit en passant,
est absolument indéchiffrable...
Enfin, le jour de la représenta-
tion est arrivé | Si Hyppolito a
réussi a emporter son oeuf de
Merveillard, il le brise au mo-
ment crucial de son numéro.
Alors, a la stupéfaction géné-
rale, un animal éblouissant en
jaillit, il exécute de nombreux
passages aériens au dessus de
la foule, tout en enchainant une
multitude d'acrobaties colo-
rées. Hyppolito, un peu décu
quand méme que le Roi-Dieu ait
été empéché d'assister 3 la
derniére minute, est déclaré
vainqueur du concours. |l gagne
donc le Cirque des Merveilles et
tous ses artistes. Mais, le pre-
mier moment de joie passé,
spectateurs et juges remar-
quent avec stupeur la dispari-
tion du Merveillard. Celui-ci,
lassé des clameurs humaines,
s'est définitivement envolé pour
d'autres horizons...

Note finale a
I'intention du MD

Ce scénario a pour but de faire
déecouvrir quelques-uns des as-
pects de Laelith. Vous pouvez,
si vous le souhaitez, I'émailler
de quelques rebondissements
tirés des Tables d'Aventures
appropriées. En tout cas, veillez
a I'equilibrer avec la puissance
des personnages de vos
joueurs. Quand ceux-ci auront
fini I'aventure, ils se seront faits
des amis -et un ennemi impla-
cable (Trevelian)- dans la cité.
De quoi imaginer encore bien
d'autres péripéties !

Scénario
Denis Beck
Hlustrations
Florence Magnin
Plans
Stéphane Truffert
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nont
d Odeur !:!

Résumé pour le MJ

es Clarificateurs
incarnés par les
joueurs sont
“volontaires”
pour une mission
rés spéciale :
infiltrer une des
Sociétés Secrétes qui
pullulent dans le
Complexe pour
récupérer un prototype
du Service du R&C
dérobé par les
membres de cette
Société Secréte.

pas

Le Briefing

Les Clarificateurs sont tirés du
lit par des Agents d'Accrédita-
tion Indigo de la Sécurité In-
terne et trainés jusqu’a leur
salle de Briefing habituelle sans
avoir méme le temps de s'habil-
ler... Une fois sur place, les
Agents de la S.I. les enferment
et les Clarificateurs attendent
dans le noir (les plombs ont
sautes réecemment...). Soudain
le terminal s'allume, inondant la
piece d'une étrange lumiére
verte. L'Ordinateur parle alors :
-L'Ordinateur : “Voulez vous
aider I'Ordinateur ?*

-Les Clarificateurs : (seule ré-
ponse possible) “Oui...”
-L'Ordinateur : “Félicitations, le
Complexe manque de Clarifica-
teurs ayant votre témérité et
votre abnégation... Votre mis-
sion consiste a récupérer un
robot détourné par les mem-
bres d’un groupe subversif (une
Sociéteé Secréte).

Ce robot est un prototype Uni-
que et donc Inestimable du
Service du R&C, son nom est
A.V.1.3000. Vous devez le rame-
ner INTACT, sa destruction au-
rait des conséquences “regret-
tables” sur vos familles respec-
tives. Si le robot refuse de vous
suivre, vous étes autorisés 3
l'immobiliser en retirant la pile
atomique...”

L'Ordinateur est conscient que
cette mission est difficile, aussi
pour mettre toutes les chances
de votre coté il va vous aider a
infiltrer le groupe subversif en
question. De l'intérieur vous

-

I

serez a méme de localiser
A.V.1.3000 et d’agir en consé-
quence...

La procédure est la suivante :
1) Vous allez quitter vos uni-
formes de Clarificateurs pour
des tenues des Services Tech-
niques. Vous pouvez garder vos
COM1 et vos armes...

2) Vous vous rendrez a 'usine
de réparation de robots du Sec-
teur LIN pour remplacer des
agents des Services Techniques
“temporairement indisposés
par les conditions de travail” et
vous y prendrez contact avec le
citoyen RIP.O.LIN.3 hautement
suspecté de faire partie de ce
groupe subversif.

NB : Eliminer RIP.O.LIN.3 si
preuves concluantes.

3) Gagner sa confiance pour
vous permettre d'infiltrer le
groupe subversif afin de retrou-
ver A.V.1.3000.

NB : Détruire le groupe subver-
sif.

4) Ramener ou immobiliser le
robot A.V.1.3000 afin que le Ser-
vice du R&C le récupére.

Au cas ou vous ne pourriez pas
gagner la confiance de
RIP.O.LIN.3, un plan d'urgence
sera appliqué.

Le groupe subversif dont il
sagit est les “Corpore Metal".
Un personnage faisant partie
de cette Société Secréte sen
apercevra aussitét que [Ordi-
nateur aura prononcé le nom
de RIP.O.LIN.3. La situation
dun tel personnage devient
alors inconfortable. Mais peut

étre pas autant que celle d'un
Clarificateur membre des
“Destructeurs de Frankens-
tein”...

Le matériel

Chaque Clarificateur echange
son uniforme contre une salo-
pette et une casquette, de cou-
leur rouge, pleine de poches
bourées d’outils servant aux ré-
parations de base sur de petits
robots (burette d’huile, tourne-
vis...).

Aucun des outils ne peut servir
a demonter ou a modifier la
partie “electronique” des ro-
bots, ce soin étant laissé a des
Techniciens d'Accréditation
bien supérieure a la leur.

Les vétements sont relative-
ment laches et I'on peut y dis-
simuler “facilement” un pistola-
ser, "difficilement” un fusil laser
et "extrémement difficilement”
un lance projectile.

Si les personnages gardent
leurs armes, le MJ insistera
bien sur le fait qu'il est trés rare
que des agents des Services
Techniques réparent des ro-
bots avec des lasers en ban-
douliére. les armes devront
étre cachées pour que les Cla-
rificateurs gardent leur “cou-
verture” le temps nécessaire &
“infiltration”.

Le chef de I'équipe regoit en
plus un ordre de mission des
Services Techniques stipulant
que les personnages viennent




Ce mauvais coup du sort est destiné a tomber sur le dos de 3 a 5 clarificateurs de
niveau rouge ou orange, dont les jouveurs possédent le Livret du Joveur de Paranoia
et lui seul (Le MJ est habilité a vérifier).

remplacer des agents “tempo-
rairement indisposés”

Le secteur LIN :

Les agents “temporaire-
ment indisposés” :

L'équipe arrive a la porte de
'usine qui ressemble a s’y me-
prendre 3 une ruche bourdon-
nante d'activité. Le chef de
I'équipe tend |'ordre de mission
au contremaitre d'Accreditation
Verte qui contrdle I'entrée du
personnel (la tentation étant
grande pour de nombreuses
Sociétés Secrétes de détourner
du materiel de valeur dans de
telles usines).

Celui-ci les refoule arguant que
les agents qu’ils doivent rem-
placer sont au travail... Il lance
alors sournoisement aux per-
sonnages que cet ordre de
mission lui parait suspect...

Le contremaitre tapote sur son
terminal et recoit pour toute
réeponse : “Veuillez attendre
quelques instants...”, le tout ac-
compagné d'une musique
douce...

Quelques instants plus tard, une
meute de Soldats Vautours,
tout de bleu vétus, force I'en
trée de |'usine. Tandis que qua-
tre soldats tiennent en joue le
contremaitre, lui enfoncent les
canons de leurs lasers dans les
narines ; le reste du commando
deferle dans les ateliers a la
recherche des agents “tempo-
rairement indisposés par les
conditions de travail”.

La douce musique du terminal
s’arréte et l'imprimante “cra-

che” la réponse attendue par le
contremaitre :

“Ordre de mission parfaitement
en régle. La condition physique
des agents concernés justifie
leur remplacement immédiat”.
Les soldats qui tenaient en res-
pect le contremaitre le liberent
en lui tendant les “arréts de
travail” des agents “temporai-
rement indisposés par les
conditions de travail”.
Rencontre
RIP.O.LIN.3 :

Le probleme des Clarificateurs
n'est pas tant de trouver
RIP.O.LIN.3, mais surtout d'arri-
ver a déterminer de quel groupe
subversif il est question ! En
effet, cela conditionne la fagon
dont il faut aborder RIP.O.LIN.3
pour gagner sa confiance...

Le contremaitre méne les per-
sonnages a |'atelier ou ils sont
senseés travailler (il s’agit de
I'atelier d’ot proviennent les
agents “temporairement indis-
posés”). L'atelier est entiére-
ment ravage, les machines sont
éventrées par des rafales de
lasers et des trous béants dans
les murs font ressembler la
piéce a un immense gruyere vu
de l'intérieur.

Les Clarificateurs avancent au
milieu des gravats et des pou-
trelles tordues, et découvrent
un technicien continuant imper-
turbablement a huiler conscien-
cieusement les rouages d'un
robot qui, par miracle, a
échappeé a la tornade bleue.

Ce technicien porte le doux nom
de RIP.O.LIN.3 et les personna-
ges comprennent que les

avec

agents “temporairement indis-
posés” ne sont autres que ses
collégues de travail.

L'attitude de RIP.O.LIN.3 est
pour le moins originale, il n'agit
que par mouvements saccades,
comme hachés tout en imitant
avec perfection les bruits de
rouages et de moteurs électri-
ques d'un quelconque robot...

Ceci est prévu pour faire com-
prendre subtilement aux per-
sonnages que ce citoyen fait
partie de la Société Secréte
“Corpore Metal” qui professe
la supériorité des robots sur
I'homme, au point que les
membres de cette Société Se-
créte (qui compte un nombre
important de robots en son
sein) cherchent & ressembler le
plus possible & un robot.

Gagner la confiance de
RIP.O.LIN.3

Il n'y a pas de recette miracle !
Chaque maitre de jeu est seul
juge en la matiere...

Nous kus bornerons a évoquer
quand méme des solutions a
eviter :

Il est évident que des actions
agressives (style interrogation
ou intimidation) sont a décon-
seiller pour une mission qui se
veut discreéte...

@® Se “tromper” sur la Société
Secréte d'appartenance de
RIP.O.LIN.3 peut avoir de fa-
cheuses conséquences.

S'il s'agit d'une Société Secréte
amie des “Corpore Metal”,
RIP.O.LIN.3 présentera les per-

sonnages a un membre de cette
Société Secréte. S'il s'agit
d'une Société Secréte ennemie,
RIP.O.LIN.3 fera mine d'accep-
ter et conduira les personnages
tout droit dans un piége mortel
(faites durer le plaisir).

@ Avoir une conduite irréveren-
tieuse envers un robot ou une
piéce détachée d'un robot
(donner un coup de pied dans
un boulon, s'assoir sur une car-
casse de robot...) réduira a
néant tous les efforts des per-
sonnages.

Si les Clarificateurs arrivent a
convaincre RIP.O.LIN.3 de les
faire entrer dans les rangs des
Corpore Metal, les personnages
seront conviés a une scéance
d’intronisation le soir méme.
Dans le cas contraire, |'Ordina-
teur enverra une nouvelle es-
couade “meédicale” des Forces
Armées “indisposer temporai-
rement” les personnages afin
qu’une équipe plus compétente
prenne la place...

La séance
d'intronisation

Les personnages sont conduits
jusqu’a un atelier désaffecté du
secteur LIN ou ils vont subir les
épreuves initiatiques. Seuls
ceux qui s'en acquittent pour-
ront venir grossir les rangs des
Corpore Metal.

Plusieurs robots sont présents
pour assister au spectacle. (voir
paragraphe : “Les membres du
groupe subversif”).

AV.1.3000 n'est pas la lors de
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cette séance.
Ces épreuves ressemblent a s'y
meéprendre a un bizutage |

Il faut étre branché !
Chaque personnage doit étre
relié pendant plus de 5 secon-
des au réseau de cébles a haute
tension qui serpente dans le
secteur. (Colonne des armes :
13). Les personnages “Neutrali-
sés” seront remis sur pied par
un DocBot faisant partie des
spectateurs. )
Les survivants passent a
I'épreuve suivante...

Boire un petit coup c’est
agréable :

Un robot propose & chaque
personnage trois bols : I'un est
rempli d'eau, le deuxiéme de jus
de soja et le dernier d'huile de
moteur neuve tout juste sortie
du bidon. Le robot demande
alors au personnage de boire le
contenu d'un de ces bols...

Si le personnage choisit :

Le bol rempli d’eau. |l est aussi-
tot haché menu par un broyeur
d'ordure (un des robots specta-
teurs). L'eau est en effet le pire
ennemi des robots : ¢a rouille |
Le bol rempli de jus de soja. Le
personnage est encore trop at-
taché aux valeurs humaines, il
n'a pas sa place chez les “Cor-
pore Metal” (le broyeur...).

Le bol d’huile de moteur. Le bon
choix | Le personnage est digne
de rentrer dans les rangs des
“Corpore Metal” ; s’il arrive bien
s(r a tout avaler (cela nécessite
un jet Difficile sous I'Endu-
rance...).

Les survivants passent a
I'épreuve suivante.,

Imiter un robot

Les joueurs, et non les person-
nages cette fois, doivent imiter
le bruit et les mouvements d'un
robot choisi par le MJ. Donnons
comme exemple : le grille-pain,
la pelleteuse, le broyeur a ordu-
res, le DocBot, le distributeur de
boissons gazeuses...

Cette épreuve n'est pas élimina-
toire, mais détendra surement
I'atmosphére...

Savoir se laver :

Les personnages sont attachés
sur une chaine de lavage style
“lavage automatique de voitu-
re” et sont successivement, as-
pergés d'un liquide nettoyant
brossés, de nouveau aspergés,
lustrés et enfin séchés sous
courant d'air chaud... (colonne
de dégats 10).

Les survivants sont acceptés
dans la Société Secréte vu
qu’ils ont démontré que leur
gout et leur résistance étaient
les mémes que ceux d’'une
machine.

Leur intronisation est concréti-
sée par |'arrachage de l'ongle
de leur gros orteil gauche et son
remplacement par une piéce
équivalente en acier inox... Su-
préme honneur, RIP.O.LIN.3 en
a les larmes aux yeux...

La fausse note

Lors de la réunion suivante de la
Scociété Secréte, A.V.1.3000 est
présent au milieu des autres
robots. Il occupe a lui seul les
trois quarts de la piece...

Alors que les robots discutent
de choses et d'autres, tandis
que les personnages les asti-
quent, les COM1 s’allument et

I'on entend distinctement la
voix de I'Ordinateur lancer :
“Clarificateurs, faites votre rap-
port sur votre mission d'infiltra-
tion des “Corpore Metal”...”
Apres un moment de flottement
et de vaines tentatives d’'expli-
cation de la part des personna-
ges, le combat commence...
Aussitét, A.V.1.3000 prend la
fuite en passant a travers un
mur.

Les membres du
groupe subversif

RIP.O.LIN.3

Force :10, Bonus Macho -1
Agilité 13, Tir au laser :32 %
Combat mains nues :45 %

Le DocBot

Mode de déplacement :
chenillettes,

Vitesse de déplacement :
Marche/Course

Armure : Aucune

Ne participe pas au combat
directement. S'il arrive & appro-
cher d'assez prés un des per-
sonnages, il lui administrera une
dose massive de tranquilisants.
Le Clarificateur concerné doit
alors réussir un jet “Trés diffici-
le” sous son Endurance pour ne
pas sombrer dans l'incons-
cience et donc ne pas finir dans
les machoires du broyeur a or-
dures...

Le grille pain modéle 2023
Mode de déplacement :
coussin d'air

Vitesse de déplacement :
Marche/Course/Sprint

Armure : Aucune, Armes : lance
tc))ast (45 %)(colonne des Armes
3

Se bat en envoyant des toasts
de farine de soja portés au
rouge sur les Clarificateurs....

“Munitions” disponibles : un
chargeur de 30 galettes de fa-
rine de soja.

Le broyeur & ordures mo-
déle SFA 45,

Mode de déplacement :
chenillettes

Vitesse de déplacement :

Marche

Armure: L S E PPAAJC
Valeur: 2 2 2 4 256 4
Armes : machoires d'acier

(75 %) (colonne des Armes 17)
Ce robot ressemble plutét & une
armoire normande dont les por-
tes auraient été changées en de
puissantes machoires qui
broient tout ce qui passe a sa
portée...

Le distributeur de boisson
gazeuse modéle COK 7 Up
Mode de déplacement :
jambes articulées

Vitesse de déplacement :
Marche/Course/Sprint

Armure: L S E PPAA J C
Valeur: 12 11-113
Armes : jet de liquide (80 %)

(colonne des Armes 1)

Ce robot ressemble en tout
point a un distributeur actuel de
boissons sauf qu’il a deux jam-
bes...

Il essayera de s'enfuir tout en
aspergeant les Clarificateurs de
jets de boissons gazeuses et
notamment de jus de tomates
gazéifié...

A.V.1.3000

Mode de déplacement :
chenilles

Vitesse de déplacement -
Marche/Course

Armure: L S E PPAA J C
Valeur: 4 - 256 - 18
Armes : Lasers (30 %) (colonne
des Armes 8)

buse de peinture (10 %) (effet
spécial, voir paragraphe Points
de Trahison).

Ce robot a la taille et I'encom-
brement d'un char d'assaut,
style M113. A.V.1.3000 a pour
fonction de repeindre les cou-
loirs du complexe dont on dé-
sire changer I'Accréditation, il
est pour cela pourvu des der-
niers perfectionnements en la
matiére...

@® A l'avant :

-Une batterie de lasers (un par
couleur d’Accréditation) offi-

ciellement placés |a pour “dé-
caper” les murs des couleurs a
repeindre et pour “éliminer” ce
qui pourrait “trainer” sur le
chemin du robot. Les lasers ne
tirent que vers |'avant.

-Un ramasse poussiére : sorte
de grand balai qui nettoie le sol
avant que la buse arriére ne le
peigne.

® Sur le robot :

-Un ensemble de 8 buses de
pulvérisation de peinture articu-
lées chacune au bout d'un tuyau
style “tuyau de douche” en plus
gros et réunies sur une “tourel-
le” pivotante. Ces buses servent
essentiellement a peindre le
plafond et les murs, mais occa-
sionnellement elles peuvent at-
teindre un Clarificateur (voir
effet au paragraphe Points de
Trahison)

-Sur les flancs de Ia tourelle se
trouve un tableau de com-
mande constitué de 8 boutons
(un par couleur d'Accrédita-
tion). Ce tableau de commande
ne sert qu'a programmer ma-
nuellement la ou les couleurs
pulvérisées.

-Derriére les buses de pulvéri-
sation de peinture, on trouve les
pots de peinture (un par couleur
d’Accréditation, sauf le noir qui
est la réunion de toutes les
couleurs). Les pots de peinture
sont raccordés aux buses par un
systéme complexe de tuyaux et
de vannes. Les pots sont en
verre, donc fragiles...

® A I'arriére :

-Une buse de pulvérisation qui
sert uniquement a peindre le
sol. Cette buse est raccordée
aux pots de peinture de la
méme maniére que les autres.
Un personnage se trouvant
sous cette buse est automati-
quement aspergé de peinture.
(voir effet au paragraphe Points
de Trahison)

A.V.1.3000 ne cherchera pas a
combattre, il lachera une rafale
de lasers et s’enfuiera en pas-
sant a travers les murs, tout
simplement...

—




A la poursuite
d’A.V.1.3000

Une fois que les Clarificateurs
se seront débarassés des mem-
bres des “Corpore Metal” il leur
faudra se lancer & la poursuite
du robot. Sa piste est facile a
suivre, il suffit de repérer les
murs défoncés... Bientdt, les
Clarificateurs sortent du sec-
teur LIN et se retrouvent dans
un couloir qu'A.V.1.3000 est en
train de repeindre...

AV.l. repeint le sol par bandes
de un métre de long sur toute la
largeur du couloir. Le MJ dé-

termine la couleur de chaque
bande en lancant 1D10.

1 : Noir (infrarouge), 2 : Rouge,
3 : Orange, 4 : Jaune, 5 : Vert,
6 : Bleu, 7 : Indigo, 8 : Violet,
9 : Blanc (ultra violet), 0 : au
choix du MJ

Si les clarificateurs foulent une
bande de couleur supérieure a
leur accreditation, ils gagnent
un point de trahison pour “se
trouver sans autorisation dans
un secteur d'Accréditation su-
périeure”.

Pour éviter ces bandes, les Cla-

rificateurs doivent sauter, tels
des impalas sauvages, de bande
de couleur “autorisée” en bande
de couleur “autorisée”.

Sauter un métre en longueur est
“facile”. Sauter deux metres est
plutét “difficile”, trois métres
“tres difficile” et 4 métres "ex-
trémement difficile”... (ces jets
se font sous la Force, ou I'Agi-
lité, au choix du joueur).

Maintenant qu’ils ont retrouvé
le robot, il ne reste plus aux
Clarificateurs qu‘a |'arréter.
Chose au combien simple, il
suffit de retirer la pile atomique
pour le priver totalement
d’énergie. Cette pile atomique
se trouve curieusement placée
sous I'engin et juste au milieu...
Dés qu'un Clarificateur clair-
voyant aura trouvé son empla-
cement et aura réussi a I'enlever
(ce qui n'est pas si simple que
cela car pour |"atteindre il faut
se glisser sous l'engin...) le ro-
bot s'arrétera et la mission sera
remplie...

Le décompte des
points

Les points de loyauté :
Cette mission rapporte aux Cla-
rificateurs 5 points de loyauté
pour avoir ramené le robot plus
les points alloués pour I'exécu-
tion de traitres... (plus 10 autres
points pour ceux qui sont deve-
nus membres de la Société
Secréte "Corpore Metal” durant
la mission).

Les points de trahison :

@ Etre membre d’une Société
secréte : 10 points.

Cela a beau étre une ruse, une
trahison est une trahison et
donc tous les personnages
étant devenus membres des
“Corpore Metal” sont des trai-
tres...

@ Posséder du matériel clan-
destinement : de 1 a 8 points.
Si le robot A.V.1.3000 a acciden-
tellement “repeint” la tenue
d'un ou de plusieurs Clarifica-
teurs et que ceux-ci ne I'ont pas
otée avant de faire leur rapport
a I'Ordinateur, celui-ci
concluera que le Clarificateur
porte une tenue qui n'est pas de
son Accréditation... D'ou les
points de trahison.

(le MJ détermine la ou les cou-
leurs avec lesquelles le person-
nage a été repeint gréce a la
table du paragraphe “A la pour-
suite d'A.V.1.3000".)

Dans le cas ou la tenue a été
repeinte avec plusieurs cou-
leurs, ne tenir compte que de
I'Accréditation la plus haute.
NB : Sila nouvelle couleur de la
tenue est de couleur inférieure a
celle du personnage, I'Ordina-
teur en concldt alors qu'il pré-
fére cette couleur et le person-
nage est aussitot rétrogradé a
cette Accreditation...

® Destruction du robot
A.V.1.3000 : inestimable

Les familles des personnages
sont intégralement exécutées
et leurs cendres dispersées aux
quatres vents...

Scénario
Pierre et Frangois Lejoyeux
lllustrations
Remy Lasfargeas
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Avertissement

Dans I'espace, on ne nous entend pas
crier, c’est bien connu... On sait désor-
mais -de sources siires- que c'est bien a
cause du bruyant chahut (rires, cris, pres
discussions et fracas en tous genres) en-
gendré par la pratique acharnée d'un
certain jeu intitulé “Rencontre Cosmi-
que“. Aussi, amis terriens, avant d'y plon-
ger a votre tour corps et dmes, suivez bien
ce conseil : prévenez immédiatement
voisins et amis que le sort de la Galaxie
est en jeu, et que cela risque de durer
quelques millénaires. De plus, faites trés
attention : ce jeu a été classé dans la
catégorie “Drogues Dures“ par la trés
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officielle C.U.C.S.Z. (Commission Uni-
verselle de Contréle de la Santé Zygoma-
tique)... Il est fort probable que vous ne
puissiez plus vous en passer. Il était de
mon devoir de vous prévenir, sous peine
de me voir soupconné de...

...Raccolage sur la Voie
Lactée

“Alors, chérile)..., on s'ennuie, ce soir.. ?
Encore en train d'hésiter entre un jeu de
réle “neutre-chaotique®, un super-conflit
magouillo-diplomatique, un poker
comme au ciné ou un vieux Monty Py-
thon & la télé.. ? Laisse tomber toutes ces
vieilles idées, et ouvre plutét une bonne
boite de “Rencontre Cosmique* ! Com-
ment ¢a... | Tu ne l'as pas encore.. ? Clest
pas grave, Tonton Cosmic va en débou-
cher une & ta santé... Et comme il est
vraiment gentil, il va méme t'expliquer le
modf d'emploi, petit veinard extraterres-
fre...

Ouss qu’on est ? Kicéti
qu’on est ? Ouss qu’on
va?

Graves questions, s'il en est, et je vous
remercie de me les avoir posées. Et bien,
accrochez-vous : v'la les réponses !

Mais d'abord, procédez a une sélection
sans pitié parmi la foule en délire des
ludomanes agglutinés autour de vous :
cette boite n'est prévue (hélas /) que pour
quatre joueurs & la fois. Clest fait.. ? Et
bien, au boulot, maintenant.

Pour commencer, un peu de travail

manuel (vous construisez vous-méme
votre petite galaxie) : placez au centre de
la surface de jeu (plane, comme d'habi-
tude) le sombre et terifiant “Big Bad
Hole®, plus connu sous le nom de Trou
Noir.

Puis vous I'entourez d'autant de systémes
planétaires que de joueurs présents. Cha-
cun s'approprie l'un de ces systémes, en
le personnalisant gréce au joli Disque
Stellaire coloré (aimablement fourni par
la maison) et en placant sur les planétes
qui le composent la totalité de ses pions/
armées/flottes intergalactiques/znorgleux
antigravitationnels ?rayer la mention inu-
tile). Charmant, non ?

Et voici (musique /) le moment tant at-

Renc

tendu de la distribution des Pouvoirs
Extraterrestres, qui vont transformer ces
joueurs anonymes en entités bizarroides
et fieres de I'étre (clest que... Maitre de
[Univers, c'est pas rien, quand méme ).
Lire attentivement chaque notice avant
usage/abus dangereux.

Il ne reste plus qua donner a chaque
participant sept luxueuses cartes a jouer,
et la partie commence... Mais, au fait, me
direz-vous, quel en est donc le but ?
Elémentaire, mon cher Macron (c est bien
le nom de votre étrange peuplade, n'est-il
pas ?) : conquérir par la force et/ou la ruse
(plus deux-trois gouttes de chance) cinq
planétes adverses, en établissant sur cha-
cune au moins un de vos pions. Et atten-
tion : car a linstant précis ol I'un des
joueurs gagne sa cinquiéme base, il ga-
gne la partie. (// est de bon ton de re-
commencer le plus tét possible une autre
Rencontre...).

Mais comment diable allons-nous procé-
der, me direz-vous encore ?... Bon, main-
tenant, on se calme... et on écoute bien
Tonton Cosmic, paske ¢a va étre 'ache-
ment technik... M'enfin, c’est vrai, quoi,
on n'est pas la pour rigoler...

Petit Précis de Mécanique
Cosmique

Chaque joueur, & son tour, procéde a une
attaque contre un systéme étranger, dont
la couleur sera déterminée par le Destin
(c'est la Tasse, mais c'est comme ¢ /). Ce
fier attaquant embarque des troupes dans
le Céne Hyperespace, ferme bien son
cache-col, baisse le levier A36/YY9...
(Zwizz-rumble-rumble-rchac-zwoupp/

quelle aventure /..., puis pointe le dit
Cbne vers la planéte de son choix dans le
systéme désigné. Bien entendu, le pro-
priétaire de ce systéme va se défendre
contre cet odieux assaut impérialiste,
avec ses pions présents sur la planéte...
La sueur perle au front des adversaires,
I'heure du combat est arrivée...

Les autres joueurs peuvent & ce moment
se joindre a la féte -a condition, évidem-
ment, d’y avoir été invités- en placant eux
aussi des pions dans le Céne. L'espoir
des alliés offensifs est de partager la future
base avec l'attaquant, celui des alliés
défensifs est de recevoir de somptueuses
récompenses. Sans parler de la simple
joie d'avoir participé a I'écrasement de
I'adversaire... | Ah, ces alliés cosmiques...
Ne vous étonnez pas de les voir organiser
contre vous une puissante coalition, alors
que linstant d'avant ils vous congratu-
laient pour une victoire en commun... Le
pire (ou le meilleur, selon le cété ot 'on

ontre

se place) est que vous pourrez rarement
vOus en passer.

Et c'est le moment décisif : attaquant et
défenseur choisissent, dans leur jeu res-
pectif, chacun une carte (/a tension
monte, les regards et les silences en
disent long...) qu'ils posent face cachée
devant eux (/ambiance devient insoute-
nable...). “Mais, euuh..., que sont donc
ces jolies cartes qui claquent soudain sous
nos phalanges fébriles.. 7 (petite voix
tressaillante.)

Voila encore une question qu'elle est
bonne ! Et bien, les seules qui nous inté-
ressent présentement sont les Cartes de
Duel : les “Attaques” (avec des chiffres), et
les “Compromis® (les autres). Elles seules
peuvent étre placées face cachée au
combat... A propos, vous pouvez les révé-
ler, maintenant. Pour connaitre le ga-
gnant, observons deux papillons... Euh,
non, finalement, étudions plutét les trois
cas de figure.

a) Les deux cartes sont des Atta-
ques. Voila de braves combattants. Ce
cas est simple : chacun ajoute la valeur de
sa carte au total des pions impliqués au
combat (alliés inclus), et le plus fort ga-
gne. Etonnant, non ?

b) L'un des joueurs a joué un Com-
promis, Il perd, le pleutre. Mais comme
il a été gentil, il se console en prenant des
cartes dans le jeu de son adversaire.

c) Les deux joueurs ont mis des
Compromis. Peace and Love, les ad-
versaires cessent les hostilités. lls dispo-
sent d’'une minute (temps sidéral ?) pour
conclure un marché portant sur un
échange mutuel et consentant de bases
et/ou de cartes. Sinon, ils vont tous deux




perdre des pions. Pendant ce temps, les
alliés, dégoltés, sont rentrés chez eux...
Le combat résolu, les pions impliqués du
coté perdant sont dédaigneusement jetés
dans I'abime du Trou Noir. Tout atta-
. quant vainqueur s'installe sur la planéte,
en compagnie de ses alliés et peut dé-
boucher le champagne (régle option-
nelle). S'il s'agissait de sa premiére atta-
que, il arréte de boire, car il doit en faire
une seconde. Mais s'il a perdu, ou s'il en
est a sa deuxiéme victoire, c’est le tour du
joueur suivant de mobiliser...
Délicieusement simple, n'est-ce pas ? Et
bien, mes gaillards, faut pas croire que
vous allez vous en sortir comme ca...

De la Stratégie du Chaos...

Au tout début (voir ci-dessus, verset 444),
ily eut I'Ordre et la Clarté... Mais, un jour,
en un immense Eclat de Rire, les Créa-
teurs Cosmiques firent la carte Edit. Puis
lls la multipliérent, et en mélérent un

Cosmique

hop, aussit6t dit, aussitot fait, chaque race
de la Galaxie se trouve dotée d’un Fabu-
leux Pouvoir, correspondant a ses origi-
nes, sa mentalité, et ses motivations. Un
puissant joujou permettant, la encore, de
modifier les Lois Cosmiques d'une ma-
niére tout a fait efficace, mais strictement
personnelle... Le Mutant, le Sorcier,
I'Oracle..., ils sont actuellement une ving-
taine de cet accabit & se disputer la su-
prématie galactique. Qui échangeant son
jeu de cartes avec celui de l'adversaire,
qui récupérant toutes les cartes Edits
rejetées, ... et cet autre, qui n‘aréte pas
de poser des questions indiscrétes | Au-
tant de subtilités déroutantes... que Ton-
ton Cosmic vous laisse le plaisir de dé-
couvrir tous seuls !

Quelques témoignages

® Maitre K. N'Pélo (Bujumbura) :
“Depuis '4ge de 13 ans, je ne riais plus.

...Soudain, tous les peuples du Cosmos retiennent leur souffle :
lg-bas, au fond (é droite) du noir espace, les plus puissants d’en-
tre-eux viennent de déclencher un gigantesque conflit interstel-
laire, dont l'issue désignera... le Maitre de I"Univers ! Une lutte
incertaine et farouche, car chaque belligérant dispose d’'une arme
étrange et venve d’ailleurs : un Pouvoir psychique qui permet de
transgresser sans vergogne les lois fondamentales de cette...

Rencontre Cosmique.

Casus Belli, principal holo-quotidien du systéme solaire, titre sur
cing colonnes : DU RIFIFI DANS LA GALAXIE !

certain nombre aux cartes de Duel, pour
former la Pioche Cosmique... Cest de-
puis ce temps-la que chacun peut accéder
au supréme délice ludique du Boulever-
sement Incongru (connu au sein de cer-
taines sectes sous l'appellation “Coucou
la Surprise”, ou encore “Tiens, prend ca
dans les Dents*).

Celui qui joue une carte Edit (avec, en
général, un sourire sarcastique plus ou
moins dissimulé) n'a qu'un seul but :
changer I'ordre habituel des choses a son
profit personnel. C'est ainsi que des alliés
prématurément réjouis d’une victoire
semblant aisée doivent regagner leurs
pénates sous l'effet d'un “Champ de
Force®, ou encore que tous les pions
perdus au Trou Noir renaissent miracu-
leusement gréce aux “Anneaux de Moe-
bius“... On est bien peu de chose...

...et de la Puissance Infinie
de la Personnalité

Considérant les effets tout a fait réjouis-
sants de ce genre d'initiatives, les Faiseurs
d'Univers se dirent qu'il serait fort dom-
mage de s'arréter en si bon chemin... Et

Pour tout vous avouer, cétait pas gai.
Rencontre Cosmique a tout changé,..
Des la troisiéme partie, on me vit esqulis-
ser un sourire prometteur. A la douziéme,
je poussai un bref Ah-Ah-Ah qui effaca
mes derniers doutes... Maintenant ; les
plaisanteries les plus fines (de claire) jail-
lissent (-en boule) continuellement (dit
bulle) de mon cerveau (marengo)..."

® Mathieu C. (Aumessas-Assas) : “Mon
papa é vilin v veu pa que je jou avec lui
a rencontkosmik cé pa just mé quan je
seré gran y perdra toujour pasque jirai a
l'école de jeu estrade et ji, et méme sur lé
planétes du mond entié. Et toc.

® Mr O. Warp (Worcestershiresauce) :
“Cette odieuse crapule de Philantrope se
mogque de moi en me refilant ses bréles, et
ce minable Esprit se croit malin en regar-
dant mon jeu... Ah !Ah IAh ! L heure de la
vengeance est proche... Car bientdt, je
serais le Maitre de I'Univers POUR DE
VRAI... Ces macaques vont enfin com-
prendre qui je suis...”

® Mme Vve Cliko (Liege) : “Cet objet
magique porte chance. Depuis que je lai

acheté, jai gagné au loto, jai rencontré
l'amour, mes douleurs disparaissent, et
l'infirmiére qui joue avec moi me donne
du rab de pinard au déjeuner... A 76 ans,
jai enfin trouvé le vrai bonheur... Encore
merci au Grand Comte Cosmique.”

Points de Suspension, eta
la Ligne

Que dire, en effet, aprés ces émouvants
cris de vérité.. ?

A vous maintenant de découvrir les joies
ineffables de la Rencontre Cosmique.
Mais, avant de vous quitter, un dernier
conseil : commencez immédiatement vo-
tre entrainement grace aux techniques

tactico-déliquescentes du Dr Momo, qui
alternent musculation des zygomatiques
et plyphasage intensif des neurones... Et
surtout, remplissez bien votre frigo...

® Note pour l'éditeur : beurk que les
illustrations des Pouvoirs sont toujours
aussi moches, et bouh, que les pions sont
mal étudiés ! Dommage qu’un jeu qui va
bient6t féter ses dix ans n'ai pas bénéficié
d'une édition francaise parfaite !

® Note pour les joueurs : la note ci-
dessus ne concerne en aucun cas les
immenses qualités de ce jeu, qui restent
intactes. Et dailleurs, tout cela s'aman-
gera certainement avec les prochaine-
ment proches compléments de ce jeu qui
n’a pas fini de vous étonner... L'Univers
est vaste, et cette Rencontre Cosmique
n'en a pas encore exploré tous les as-
pects... Affaire a suivre, qu'on se le dise !

Déliro-ludiquement vétres,
Pierre “Tonton Cosmic” Cléquin
et les Comiques en Scooters.

lllustration : Xavier
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ADVENTURE
CONSTRUCTION
SET

Le jeu d'aventure dont VOUS étes
le concepteur. Cest en gros le
pouvoir que ACS met & portée de
votre main. Il ne vous reste plus
qu'a trouver un scénario génial...

et “ensemble pour construire
des aventures“ de Electronic
Arts pour Apple II(64K) ou
Commodore 64, se présente
sous la forme de deux disquet-
tes double-face, et d'un manuel
d’une quarantaine de pages. ACS est un
programme permettant de créer et de
jouer des aventures avec un systéme de
jeu trés proche de celui de “Return of
Heracles” ou de “Ali Baba®, deux remar-
quables jeux d’aventure du méme auteur,
Stuart Smith.
En prélude, bien slir : la création du
personnage. Le style est expéditif : vous
choisissez un petit dessin pour votre
personnage, et... c'est tout ! Le pro-
gramme s'occupe du reste : Force, Sa-
gesse, Constitution, Dextérité, Taille,
Vitesse, Points de Vie, Points de Pouvoir,
et cinq compétences : Tir, Corps a corps,

Esquive, Parade, et Armure. Ces compé-
tences progressent comme dans I'Appel
de Cthulhu : elles augmentent de temps
en temps aprés une utilisation réussie.
En cours de jeu, I'écran offre une vue de
haut des lieux, avec  droite, deux barres
verticales indiquant les Points de Vie et
Points de Pouvoir de I'individu dont c’est
le tour de jouer (monstre ou joueur) : a
gauche, une autre jauge indiquant son
Potentiel de Mouvement (découlant de sa
Vitesse, ajusté selon son Encombre-
ment) ; et en bas, le nom de cet individu,
le nom de la piéce dans laquelle il se
trouve, et une série d’options.

(m

MOVE U

Chaque personnage présent dans un lieu
donné joue a tour de réle, plus ou moins
longtemps selon sa jauge de mouvement
qui s'égrene avec les actions accomplies.
Celles-ci sont peu nombreuses : se repo-
ser, tirer, utiliser un objet, un pouvoir,
jeter un objet, changer d’arme ou d'ar-
mure, voir sa feuille de perso, ou se
déplacer. Se déplacer “sur* un objet

oz
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équivaut a le prendre, “sur” un monstre a
engager un combat corps & corps. Le
combat rapproché est peu attrayant : des
messages indiquent les coups touchés,
parés, ou manqués. Le tir de loin apporte
par contre une bonne innovation : aprés
avoir désigné la case visée, selon la com-
pétence tir, le coup est plus ou moins
ajusté : sur I'écran, un point assez gros se
déplace en marquant la trajectoire du
projectile, qui n'est pas toujours celle
voulue. Et si la cible esquive, le coup
continue, jusqua un obstacle ou tout
autre personne sur son passage.

Notons aussi la diversité des attitudes des
“monstres” : tous réagissent selon I'état de
leurs blessures, et leur “alignement”.
Parmi les huit attitudes possibles, on
trouve : chercher une sortie, attaquer ou

GAUNTLET

Une nouvelle race de jeux vidéo de
café est arrivée, on ne pouvait pas
faire semblant de ne rien avoir vu.
Le réle et l'action s'y confondent :
c'est Gauntlet.

mivant pour la premiére fois
devant la machine, on est plutét
surpris : il n'y a pas une manette
de jeu mais quatre, et la foule.
Quatre joueurs peuvent jouer
simultanément et constituer une
petite équipe type D&D. Attention aux
chaotiques, il y en a la aussi. On peux
jouer un guerrier, une walkyrie, un magi-
cien et un elfe. Les deux premiers sont
des combattants redoutables, le magicien
peut lancer des sorts et I'elfe est un archer
trés rapide. .
Ces héros ont pour but de tuer un max de
monstres et de récupérer le plus de tré-
sors possibles avant de se faire tuer.
Exaltant, n'est-ce pas ? Les monstres
(pauvres bétes...), il faut dire, ne sont pas
trés variés : fantbmes, ogres, magiciens,
ombres, lutins et les inévitables dragons,
plutdt riquiquis mais hargneux ; aprés
tout c’est ce qui compte.
Attention au départ, choisissez votre
perso ! Il suffit de mettre 5 francs dans la
fente correspondant a votre héros, et le
voila doté de 1500 points de vie. En cours
de partie, il est possible d'en ajouter a
raison de 1500 points de vie toujours par
5 francs. Ca y est, vous avez préféré le
magicien (Merlin) et vous voilda dans
l'aréne...
Vous étes dans une salle dallée, elle res-
pire la peur et..heu...C'est tout..., mais
devant vous surgissent trois fantémes !
Deux magic missiles et ceux qui vous
attaquaient, s'évaporent sur le champ,
par contre le guerrier s’en tire moins bien :
il est touché et perd neuf points de vie.
Plus loin, l'archer elfe repére une potion
XX -elle restaure les PdV- On fonce, zut !
Il v a un générateur de monstres juste

défendre tel type de créature, etc...

Les sorts, objets, obstacles, cases du sol,
peuvent avoir des effets qui s'inscrivent
dans ce systétme de jeu : modifier les
caractéristiques d'un individu, montrer un
message, jouer de la musique (30 airs ou
effets spéciaux disponibles), appeler ou
renvoyer des créatures, ou agir sur des
objets (en donner, en enlever, etc..).

Pour mieux comprendre ce jeu, pen-
chons-nous sur la phase “construction
d'une aventure®. Le jeu se déroule sur
une “carte du monde” de 40 cases sur 40,
qui peut communiquer avec des régions
(15 au maximum) ayant chacune 16
pieces au plus, chaque région pouvant
contenir 500 objets, 16 créatures défi-
nies, 8 types de créatures errantes (objets
et créatures étant choisies dans deux
“master lists* de 128 éléments chacune).

A LAELITH, LA RUE DES ARCADES

EsT cELEBRE PouR SES JEUX
D'ADRESSE (0SSELETS
Boule DE CRISTAL VipEp.. )

devant vous, il faut le détruire car ils en
sortent a la pelle. En quelques coups de
hache Thor efface le générateur. Tiens,
une clef qui traine ! L'elfe et la walkyrie se
précipitent dessus, mais 'elfe est toujours
le plus rapide (beaucoup I'on appris a leur
dépend)... Enfin, la potion arrive & portée
de main. Le guerrier la prend car il a
perdu le plus de points de vie ; il en
récupére donc 200. Ne tirez pas sur les
potions car elles se cassent trés facilement
(en fait, elles ratent toujours leur jet de
protection).

Dans une petite salle, il y a une potion
bleue, elle est pour vous 6 magicien, car
dans vos mains elle devient une arme
terriblement efficace : elle annihile tous
les monstres et les générateurs. “Atten-
tion, crie la walkyrie, il v a une mort*. En
effet, un monstre noir aux petits yeux
verts essaye de vous rattraper, vous étes
le moins rapide a partir et il vous touche :
200 PdV qui s'envolent. L'elfe l'attire
ailleurs pendant que vous dérobez la
potion, elle aura coiité cher. Voila une
case noire marquée Exit, ouf, c'est la
sortie... vers un autre niveau. Et le jeu en
comporte plus de 150...

En jouant, vous vous ferez vite une idée
de la valeur des trésors, des potions, de
I'invisibilité et de la “bouffe”.

Le graphisme du jeu est vraiment
convaincant, il faut dire que c'est une
production Atari. Par contre, il revient
assez cher, & moins de devenir rapide-
ment un expert.

Alain FAURE

On peut choisir entre 110 dessins pour
illustrer tout ¢a : terrain, créatures, objets.
Bref, ce n’est pas la place qui manque.
Le programme permet d'éditer les gra-
phismes, la carte du monde, les régions,
les objets, les créatures, et permet méme
de finir le boulot & votre place, de ma-
niére relativement cohérente, ou encore
de créer de toutes piéces une aventure.
Les objets sont divisés en plusieurs caté-
gories : armes de tir, trésors, objets
magiques, obstacles, sorts, etc... Selon
chaque type, plusieurs paramétres sont
modifiables : le poids, la puissance des
armes, le dessin, les effets magiques, le
prix, etc... Pour les créatures, on édite
leurs caractéristiques, leurs possessions,
leur comportement : neutre, prudent,
voleur, agressif, courageux, etc... Ce qui
permet de bien définir leur comporte-
ment.

Avec donc ces deux listes, et les graphis-
mes, on peut construire les régions : on
place des piéces, des portes (qui comm-
muniquent avec tel endroit, en langant
éventuellement un sort), des créatures,
des objets, des cases qui lancent tel sort
dans telles conditions... On peut aussi
empiler des objets. Ainsi, pour créer un
distributeur de chewing-gum, il suffit d'un
obstacle invoquant un sort qui “active
toute la pile“, d'un autre obstacle au
méme endroit qui joue de la musique,
d'un autre qui affiche un message, d'un
quatrieme qui, quand l'objet “piece de
monnaie” est posé dessus, ajoute dans la
piéce |'objet chewing-gum, le tout empilé.
Ce qui peut rendre possible beaucoup
d'effets.

Ajoutons que le programme est fourni
avec une aventure d'initiation mélant
plusieurs genres : SF, Alice au pays des
merveilles, un chéteau nazi (clin d'oeil a
Castle Wolfenstein), une histoire d’es-
pions, un donjon bien classique, un re-
make du Faucon Maltais avec Humphrey
Bogart, I'épopée de Washington traver-
sant le Delaware... Ce qui montre que
tous les ?enres euvent étre abordeés,
sans que les combats aient une part for-
cément primordiale. En plus de ce pot
pourri, on y trouve une grande aventure
dans I'Egypte ancienne remarquablement
documentée, ot, entre le Tigre et 'Eu-
phrate, dans les pyramides et autres cryp-
tes, vous cherchez I'essence d'Osiris pour
atteindre la vie étemnelle. Pour finir, ACS
dispose de trois ensembles d'objets, créa-
tures et graphiques déja préts, sur trois
thémes différents Heroic Fantasy,
Science Fiction, et Espionnage.

Bref, malgré un prix discutable (565 F),
ACS est un produit incontournable pour
tout amateur de jeu d'aventure sur ordina-
teur, le premier qui permette de créer vos
scénarios. La qualité constante des pro-
duits Electronics Arts se confirme. Pourvu
que ca dure.

Olivier Tubach

Nous remercions SIVEA pour son aimable
collaboration
31, Bd des Batignolles - 75017 Paris.
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ous connaissez la chanson d'Az-
navour “Le Poker* ? Au début, il
dit “clest merveilleux, on va jouer
au poker®. A la fin, il se retrouve
au poste et sans un sou | Mais il a
joué. Tandis que le wargamer
(quelqu'un pourrait-il me suggérer une
traduction autre que “joueur de warga-
me®, SVP ?) qui se dit “c'est merveilleux,
on va jouer a... Third Reich, ou 2e D.B.,
ou Gulf Strike, ou Squad Leader”... bien
souvent, termine la soirée avec son ar-
gent et pas en prison, mais il n'a joué que
la moitié , le tiers ou le quart de la partie
qu'il espérait. D'oll tristesse et, accessoi-
rement, gros probléme pour classer les
joueurs ; notre ami Denis Hanotin en sait
quelque chose.
Bien sir, il y a les chanceux qui ont un
club de luxe ot I'on peut laisser un jeu
reposer un ou plusieurs jours sans crainte
de voir la femme de ménage aspirer une
division russe dans son Tornado (forcé-
ment, avec un nom pareil) ou le petit frére
avaler gouliiment un bataillon de Panzer
[l de I'Afrika Korps (si, si, ga m'est ar-
rivé !).
Mais pour tous ceux qui voudraient jouer
une partie compléte en, disons, quatre a
cing heures, que faire ? Que faire ? Que
faaaaiiire ? (Cri du wargamer en proie a la
névrose de la pendule%.
Disons-le tout de suite : je n'ai pas de
solution miracle. Mais si tous les joueurs
intéressés témoignent, apportent leur
avis, leur pierre a I'édifice du blitzkrieg
(mot qui signifie, rappelons-le “guerre
éclair”), peut-étre arriverons-nous a amé-
liorer les choses.

Premier avis : n‘essayez
que ce qui est raisonna-
ble.

Certaines circonstances s'opposent rigou-
reusement a une partie rapide. Par
exemple, un joueur novice. Ou un jeu
inconnu d'un des joueurs, ou mal connu
des deux. Ou un jeu vraiment trés long.
De la découlent les trois avis suivants, qui
pourraient étre regroupés sous le titre :
“Prendre son temps pour aller vite*.

Savoir choisir ou éduquer
son partenaire.
Si vous ne vous sentez pas le désir d’en-

seigner le wargame & un débutant, ne
jouez pas avec un novice. Mais en fait,
mieux vaut former ce dernier en jouant
quelques “morceaux de partie*. Il vous en
sera reconnaissant et vous aurez en quel-
ques semaines un partenaire prét pour le
blitzkrieg.

Savoir apprendre la régle.

Je hais les concepteurs de jeux qui, alors
qu'une régle classique aurait fait I'affaire,
recherchent un systéme tordu. Mais
méme dans les bons cas, il faut s'y rési-
gner : les régles des wargames sont lon-
gues le plus souvent. Alors, en général
(en chef)®, tachez de tomber d'accord
avec votre partenaire sur le jeu et répétez
la régle ensemble, par exemple quelques

Wargamers pressés g

the blitz

way of life

-
I""'"Illm..,_
I g,

Le temps libre ne courant pas les rues en nos époques
modernes, le wargame ne se porterait que mieux..si
I’on pouvait jouer plus vite, donc plus souvent. Une idée

@ creuser. Aujou

jours avant la partie : on peut facilement
trouver une heure pour cela.

Savoir choisir son jeu.

Non, vous ne jouerez pas 1939-1945 sur
Third Reich en quatre heures. Non, vous
ne jouerez pas les 22 tours de 2e D.B.
Normandie en guatre heures, pas avec
tous les pions en tout cas. Mais vous
pouvez jouer certains scénarios de Squad
Leader, une vingtaine de tours d’Air
Force (avec pas trop d'avions), 2e D.B.
Normandie avec uniquement les pions
symboles... (liste heureusement non limi-
tative).

Penser a une solution in-
habituelle.

Le plus souvent, un wargame se joue a
deux. Mais pourquoi pas a trois ? Ou a
quatre ? Chaque joueur commande une
partie des unités d'une armée (il faut faire
une répartition logique, tous les jeux ne
s'y prétent pas) et les bouge en méme
temps que son partenaire, sans trop se
concerter avec lui pendant ce temps. Non
seulement, une fois 'habitude prise, cela
va trés vite, mais encore c’est plus réaliste
et -avantage non négligeable- quand on
perd, c'est la faute du partenaire, plus
seulement celle des dés.

Exemple : a 2e DB. Normandie (tou-
jours : pub gratuite, ce jeu contient une

’hui, Acte 1 : est-ce réaliste ?

foule de bonnes choses et pas mal de
défauts, mais le total est positif) un joueur
peut prendre le groupement Warabiot, un
le groupement Langlade, un la 9e Pzr et
un la 116e Par.

Quant au groupement Diot et & la 2e Par,
qui entrent tardivement, on décidera a ce
moment qui les prend en charge selon
I'état des forces.

Enfin, tenter le vrai blitz
(éclair) presque comme
aux échecs.

Décider que chacun aura cing minutes
chrono pour bouger et hater les jets de dé
pour les combats. C'est dur mais c'est
possible, s'il n'y a pas trop de piéces. Et
Clest assez réaliste | (Ne proportionnez
pas le temps disponible au nombre des
piéces : ca, ce n'est pas réaliste).

Bon ! Je ne vais pas écrire un “monster-
article” pour vous dire que jouer vite, c’est
plus difficile mais c’est bien plus Ecrivez-
nous, dites-nous quels jeux vous ont paru
a la fois de qualité et rapides & jouer.
Donnez-nous vos idées pour accélérer le
jeu en général ou tel jeu en particulier.
Bonnes campagnes ! L&

Frank Stora
lllustration : Koland Barthélémy

(*) pardon, ca m'a échappé !
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e voila donc ce fameux jeu qui a
obtenu le Charles Roberts Awards 1985°.
C’est toujours une entreprise délicate que de décortiquer
un premier prix, car, on a plutét tendance a rechercher
les imperfections que les qualités.
Moi, la premiére question que je me suis posée a été :
“Sur quels critéres les membres du jury se sont-ils basés pour
définir que ce wargame était le meilleur du cru 85 ? Pourquoi
celui-1a, et pourquoi pas des jeux comme Russian Front ou
Pacific War que je trouve absolument remarquables 7*
I est vrai que chaque comparaison a ses limites, essayez donc de
comparer Squad Leader a Wellington’s Victory, par exemple...
En fait, je pense que World in Flames a été primé pour ce qu'il
est, et non par rapport a ses autres concurrents.
Voila & mon sens pourquoi :
-Clest & I'heure actuelle, le seul jeu complet et disponible sur la
2e Guerre Mondiale a I'échelle stratégique.
-Son prix est abordable.
iLes régles sont intéressantes, pas trop complexes et vite assimi-
ées.
-Le graphisme des pions et des cartes est correct.
-L'encombrement est raisonnable.
-Les scénarios intermédiaires sont prévus, nécessitant moins de
place et de temps.
Je dirai en conclusion que ce n’est ni une brouette, ni une voiture
de sport, mais que c’est un wargame & mener en pére tranquille.
J’arréte ici ces considérations purement intellectuelles.
Voyons un peu l'aspect matériel du sujet maintenant.

World In

flames

C’est le premier produit de la firme Australian Design Group qu'il
m’ait été donné de voir. J'ai entendu dire beaucoup de bien de
leur Empires in Arms, mais je n'ai malheureusement pas eu le
plaisir, juqu’a ce jour, de 'avoir entre les mains.

World in Flames est donc la simulation de la deuxiéme (ou
avant-derniére) guerre mondiale dans son intégralité de lieu et de
temps.

Deux cartes, chacune de 70x85cm, représentent 'une le secteur
européen, l'autre le secteur pacifique. Vous pouvez donc jouer
I'une ou l'autre. Toutes les parties du monde n'y sont pas
représentées, mais remplacées par des boxes off map. L'ensem-
ble est & dominante blanc mat, ce qui est trés pratique.

Les 1000 pions représentent les grandes puissances, chacune
dans un coloris différent : France (cocorico !), Allemagne,
Commonwealth, Etats-Unis, UR.S.S., ltalie, Japon et Chine.
On trouve aussi : Finlande, Roumanie, Bulgarie, Hongrie,
Slovaquie aux couleurs du Commonwealth. Et enfin, I'Armée
Nationale Indienne aux couleurs japonaises.

Tous les autres pays : Espagne, Belgique, Pologne... sont classés
Neutral et les pions des uns valent pour les autres.

Autre point important, les considérations politiques.

Il'y a presque une page entiére consacrée a I'entrée en guerre des
Etats-Unis. Ceci se fait progressivement, en fonction des événe-
ments extérieurs qui vont déclencher une réaction style embargo,
lend-lease... etc... jusqu’a la déclaration de guerre pure et simple.
A moins bien siir, que le joueur japonais ne retente un Pearl
Harbour.

D’autres régles nous parlent des relations russo-japonaises, des
pays satellites de I'Axe, de la France de Vichy etc... Rien na été
oublié.

Enfin, dernier point qui vous donnera une meilleure idée de la
valeur de World in Flames, la séquence de jeu. Un tour équivaut
a 2 mois de temps réel.

Voici cette séquence, dans son intégralité :

1)Reinforcement Segment

2)Initiative Segment

3)Weather Segment

4)Pipeline Placement Segment (cf Convoy)

5)Action Segment

6/End of turn Segment

- Partisan Phase

- Convoy Attack Phase

- US Entry Phase

- Production Phase

- Return to base Phase

- Reorganisation Phase

Les segments 1, 2, 3, 4 et 6 n'offrent aucune particularité
méritant qu'on sy étende. Si vous étes un wargamer confirmé ",
les titres parlent d’eux-mémes.

Les pions “terre” sont classés : infanterie, cavalerie, blindés,

marine, montagne, paras, partisan et HQ.




Les pions “mer” sont classés : porte-avions, Heavy Surface, Light
Surface, sous-marins, transports.

A coté de ¢a nous trouvons quelques marqueurs, mais vraiment
trés peu. Jeu stratégique donc.

Or, qui dit stratégie dit options & prendre & long terme.

C'est dans les régles de production que vont se traduire ces
options.

Vos points de production vous sont attribués au moyen de points
Je ressource et de points industriels, le tout affecté d'un coeffi-
cient particulier & chaque nation.

es hexagones délivrant les points de ressource sont symbolisés
oar une pelle et une pioche, ceux délivrant des points industriels
sont symbolisés par des usines.

Les points de production glanés a chaque tour vous permettent

de construire vos unités.

Chagque type d'unité demande un cofit et un délai particuliers.

Clest le systéme de la spirale qui a été adopté et qui rappelera des

souvenirs aux anciens qui ont connu War in Europe, a ceci prés

que des régles précises vous empéchent ici de faire n'importe

quoi.

Je terminerai en précisant que je n'ai donné ici que les grandes

lignes mais qu'il faut aussi acheminer vos points de ressource

jusqu'a vos centres industriels et quand il faut traverser les mers.

on peut se servir de marqueurs Convoy, ce qui peut occasionner

de belles empoignades avec votre adversaire qui veut vous

couper le Supply.

Par contre dans l'action Segment, comme son nom l'indique, il

s’en passe des choses !

Une fois que l'initiative a été attribuée, chaque grande puissance

se trouve devant un choix :

1) Naval Impuise

2) Combined Impulse

3) Land Impulse

4) Pass Impulse

Si vous choisissez I'option 4, il ne se passera rien.

Avec la 1, vous utiliserez vos forces navales sans restriction, pour

attaquer les ports adverses, transporter vos unités terrestres,

combattre les forces navales ennemies etc... Vos forces seront

elles-mémes sujettes a interception.

Avec l'option 3, vous utiliserez toutes vos forces aériennes et

terrestres pour déclencher vos offensives.

Avec 'option 2, vous agirez comme dans les options 1 et 3, mais

avec un nombre réduit d’unités, et, en plus, c’est 1a que se réglent

les bombardements stratégiques.

On peut trés bien concevoir, pour un tour donné, une Land

Impulse allemande, une Combined Impulse italienne et une

Naval Impulse japonaise.

C'est aussi dans 'Action Segment que se font les déclarations de
uerre.

e nombre d'/mpulse sera variable d'un tour a l'autre, et les deux
camps n'en auront pas forcément un nombre égal. Ce sont les
dés qui décident.

Voila pour l'essentiel. Une petite remarque en apparté quand-
méme. Sur le couvercle de la boite nous distinguons : une
planisphére, un G.I, un B17, et un cuirassé italien. Aucun
insigne, matériel ou symbole allemand ! C'est bien la premiére
fois qu'on voit ou plutdt ne voit pas ca. Il fallait le souligner.
En conclusion, si vous désirez acquérir un jeu stratégique sur la
2° Guerre Mondiale, n’hésitez pas, d'autant plus que c'est le seul
actuellement disponible, mais je I'ai déja dit plus haut.

PS : A la question rituelle “Et les Francais ?..." Je répondrai que
nous ne sommes pas maltraités, que la ligne Maginot est repré-
sentée, mais qu'il ne faut pas espérer tenir longtemps.
La poursuite de la guerre  en Afrique du Nord n'est pas prévue,
somny.

Yves Jourdain

* catégorie “jeux sur le 20e siécle”. Les autres gagnants furent Pax
Britannica en “pré-20e”, et Silent Service, un jeu sur les sous-marins dans
le pacifique, de Microprose dans la catégorie “logiciels”.

(1) Vous remarquerez que je n’ai pas dit “comme moi”.
(2) Mais rien ne vous empéche de la jouer.

De passage a Paris,
Harry Rowland est
venu nous rendre une
petite visite. Peu lo-
quace sur son propre

jeu (le Charles Roberts
Award parlant suffisa-
ment pour lui), le
concepfeur nous a en-
trainé sur lhistoire du
jeu en Australie, dont
I’Australian Design
Group est la derniére
émanation.

Casus Belli : Que/ effet cela
fait d'obtenir le Charles Robert
a 27 ans 2

Harry Rowlarnd : Co rend
fier de soi. Surtout si l'on
considére que le jury est consti-
tué d'environ quatre cents
“grands maitres” du jeu de
simulation, créateurs, déve-
loppeurs, dessinateurs, rédac-
teurs en chef de magazi-
nes...Je précise qu'il sagit du
prix dans la catégorie “jeux sur
le 20e siécle”. Il y a bien sor
d'autres gagnants...

CB : Le fait d'étre Australien
n'est-il pas un handicap € I
pourrait y avoir un “protectio-
nisme” américain..

HR : Disons “pas plus qu'il n'est
raisonnable”. Il est vrai que ce
jury est américain, et qu'il
pourrait hésiter @ mécontenter
le “monde du jeu” US. Mais
dun autre cété, le nombre de
votants interdit pratiquement
toute forme de copinage. Mais
pour retourner la question,
[ avoue que moi, je suis fier de
voir primer un jeu australien,
hé he !

CB : On ne s'en rend pas tou-
fours compte, mais certains

jeux qui nous arrivent ici sous
un label US sont en fait des
éditions américaines de jeux
australiens. Comment cela se
passe ¢

HR : £h bien, [avais déja pu-
blié quelques jeux, et puis cou-
rant 84, gréce @ un succés du
au bouche & oreille, World in
Flames a dépassé les 1000
exemplaires, en “import aus-
tralien”. Et Avalon Hill a décidé
de me lacheter. Une nouvelle
édition est d'ailleurs prévue
d'ici peu. L'intérét de cette
manoeuvre est une diffusion
plus facile aux Etats Unis et
dans le monde, a la fois gréce
a la notoriété de ces labels, et
surtout de leur réseau de dis-
tribution. En fait, en Australie,
la conception marche beau-
coup plus fort que la commer-
cialisation. D'ailleurs, nous
avons ftoujours élé originaux
pour cela. Quand les jeux ont
percé, vers 1975, il s'est créé un
magazine, Break Out. Le pre-
mier club, le Cambera War-
game Society, importait pour
ses membres les jeux SPI. Car il
n'y avait pas la moindre bouti-
que !

Pour la premiére convention, @
Camberra en 79, il y eut 60
personnes, dont quelques
joveurs de figurines ou de
D&D. L'année suivante, un
tournoi regroupait 200 war-
gamers, mais surfout, la mani-
festation eut... 5000 visiteurs !
Et 6 I'Australion Day 86 (notre
désormais Journée Nationale
du Jeu), il y avait 800 partici-
pants pour les rencontres !
Mais @ cété de cela, les firmes
de jeux australiennes sont ra-
res. Il fout tout de méme citer
JEDKO, la compagnie de John
Edwards, ¢ qui vous devez
War at sea, Russian Cam-
paign, Fortress Europa, ainsi
que “Dungeon”, un board-
game que distribue toujours
TSR.

CB : Dungeon ? Gasp, [y ai
joué il y a 10 ans, avant de
découvrir AD&D ! Si je com-
prends bien, le wargame ne
nourrit pas encore son homme,
par chez vous ¢

HR : Non, et je suis en fait
“consultant en informatique”
pour le gouvernement austra-
lien. Je me demande dailleurs
si je ne devrais pas flirter du
coté des jeux sur micro. Avez
vous fait le calcul : Microprose
a vendu 200 000 exemplaires
de l'excellent F15, soit 4 milions

de dollards | Hem...

Propos recueillis
par Didier Guiserix

World in Flames est un wargame en aniqlais de

Australian Design Group, distribué par Ava

on Hill.

89



90

_ Amirauté

Attention
torpilles !

Les nombreux amateurs d’Amirauté
familiarisés avec la pratique des régles
seront intéressés par une approche
détaillée de I'importante question des
torpilles. La panoplie de ces armes bien
particuliéres, si elle reste inscrite dans le
cadre indiqué, est si riche que la
découverte fortuite d’un élément
singulier peut étre la source
d’étonnement pour certains lecteurs. Un
exposé d’ensemble permettra de
confirmer les bases pour la grande
majorité des cas.

n précédent article rappelait les
principes de I'emploi des sous-marins, dans leur force
et leurs limites au cours de la Seconde Guerre mon-
diale. Ce qui nous améne naturellement a voir de plus
prés leur arme essentielle. Celle-ci, si justement redou-
tée trouve sa place a bord de tous les types de navires
et de certains avions. En pratique son utilisation peut se schéma-
tiser ainsi :
-A bord des Cuirassés : pratiquement exclue.
-A bord des Croiseurs : arme occasionnelle.
-A bord des Destroyers : réle plus important (bien que la ten-
dance ait été une diminution de cet armement au profit d'un
renforcement de la D.C.A.).
-A bord des vedettes rapides : arme principale, mais cette
catégorie de batiments petits et fragiles ne peut jouer qu'un réle
trés secondaire.
-A bord des sous-marins : elle constitue 'armement principal,
sinon le seul, que les qualités de discrétions du lanceur, comme
nous |'avons vu, rendent particuliérement dangereux.
-A bord des avions : une seule arme, trés rarement deux, sur des
appareils spécialement aménagés et soumis & des contraintes de
lancement qui exposent grandement le lanceur (faible distance,
altitude et vitesse...).

Caractéristiques des torpilles

o Torpilleq classiques. Elles sont mues par des moteurs 3
piston thermique ou a oxygéne, des turbines ou des moteurs

électriques. Quelque soit leur calibre les torpilles peuvent se

Torpille (poisson).

classer en Torpilles-Distance et Torpilles-Vitesse. Les premiéres
sont surtout utilisées par les batiments de surface obligés de
lancer de loin ; les autres arment les sous-marins, vedettes et
avions auxquels leur invisibilité totale ou relative permet de
lancer de prés. A bord des navires de surface on utilise le plus
souvent les lancements groupés recherchant surtout un effet
d'intimidation qui oblige I'adversaire & s'éloigner momentané-
ment. Le lancement individuel de surface se fait presque toujours
de nuit par surprise dans des conditions de visibilité se rappro-
chant de celles du sous-marin... Pour ce dernier le lancement par
surprise est la régle.

® Torpilles acoustiques et torpilles programmeées. Les
premiéres se dirigent vers les hélices, les secondes ont un
parcours sinueux touchant au hasard leur cible dans un convoi.
Rapidement contrées par des bruiteurs ou souvent perdues, ces
armes délicates et fragiles, embarquées en petit nombre (2-3 par
s/marins) ont été relativement décevantes...

Principaux types de torpilles utilisées en
1939-1945
To : Calibre de la torpille

P : Poids de la charge
Portée/Vitesse : Portée en métres pour vitesse en noeuds

GRANDE-BRETAGNE
Type To P Portée/Vitesse Observations
Mark IV | 533 | 230 | 7000/35-9000/30-12000/25 |T. anc. (vieux DD-S/m)
Vil | 633 365 4500/45-7000/40 T. mod. clas. (S/m)
IX | 633 | 365 10000/40-14000/35 T. mod. (croiseurs-DD)
Xl | 450 | 180 1400/40-3200/28 Vedettes L.T. Avions
N.B. : Mark IV : torpilles de la premiére guerre mondiale existant
en stock en 1939.
ETATS-UNIS
Type To P Portée/Vitesse Observations
Mark 8 533 | 210 15000/25 Vieux DD Vedettes LT
Mark 9 533 95 6500/25 Vieux s/m type «S»
Mark 15 | 533 | 375 | 5500/45-10000/33-15000/25 |T. clas. Croiseurs-DD)
Mark 14 | 533 300 4000/45-8500/30 T. clas. s/m
Mark 13 | 570 | 260 6000/33 T. standard avions

N.B. : On notera le calibre un peu différent des torpilles pour

avions.




FRANCE

Points d’agression

N.B. : A cété de ces principaux types représentant la trés grande
majorité des engins opérationnels, on retiendra les torpilles
acoustiques que lon assimilera en puissance destructive aux
torpilles d'avions et les torpilles programmées assimilées aux G7.

3[a5 | 6 |7 (85| |1 |13

Type To P Portée/Vitesse Observations 533 [EE]
23DT 560 | 310 6000/45-9000/40 550
13000/36-20000/30 | Croiseurs - CT et T To 1400/ 450|450 533 g5, gro | 200|610
24 V-M 550 | 400 4000/45-8000/35 S/m
26V-W-DA | 400 | 150 4000/44-3000/35 Vedettes LT S/m P 100 | 150 | 200 | 250 | 300 | 350 | 400 | 500
Avions D1 _|D
‘l 1«2 J10 [ 14 |18 20 |24 |28 |32 |40
ALLEMAGNE 4 18 [12 7w (17621 |25 [29 |35
5ef 15 (15 [ T5 17 |20 [ 24 |28 | 34
Type | To P Portée/Vitesse Observations 2 7010 |14 {16 |19 |23 {28 | 32
G7aT1 533 | 300 5000/45-7500/40-12500/30 | T. clas. : croiseurs DD et S/m
(prod. : 2300)
G7eT2 533 300 5000 puis 7000/30 T. électriques standard pour 3 B85 |1 14 16 18|20 | 28
(fin 1944) s/m et Vedettes LT 7000
F b & | 20 2000/40.600026 | Avions 4 5071 |9 [n 2| w |2

025035050 0,75 1 [125(15 | 2

[ r

Total maxf31,25 (4535 | 58,5 (68,75 | 80,5 (94,25 [106,5 | 135

To : Calibre des Torpilles.
P : Poids de la charge.
D1 : Premier dé.

D2 : Deuxiéme dé.

A coté d'une légére modification de la répartition totale des
points on notera surtout la modulation détaillée de I'éventualité
du dé 1 : dans ce cas le jet d'un second dé donnera le total de
points a retenir sur 3 possibilités au lieu d’une seule auparavant.
Cette modification du tableau va dans le sens d'un allégement de
I'agression par torpille rendue plus souple donc plus réaliste.
Faul Bois

ITALIE
Type To P Portée/Vitesse Observations
W270v | 533 | 270 3000/50-12000/30 T. clas. pour s/m rare
W270f 533 | 270 4000/48-8000/36 T. clas. s/m
W250 533 | 250 3000/43-10000/28 T. clas. s/m
S1270 533 | 270 4000/45-8000/35-12000/30 | T. standard croiseurs
DD
W200 450 | 200 3000/45-8000/30 T. clas s/m type CAGNI
W 450 | 200 3000/40 Vedettes LT - Avions
JAPON
Type To P Portée/Vitesse Observations
77 533 | 200 | 7000/36-10000/32-15000/26 |T. clas. s/m type RO
79 610 | 350 | 10000/38-15000/32-20000/28 |T. clas. vieux DD et cl
89 533 | 300 5500/45-6000/43-10000/35 | T. clas. s/m
90 610 | 375 | 7000/46-10000/43-15000/35 |T. class DD classe
FUBU-
Kl et CL anciens
93 610 | 500 |20000/50-32000/40-
-40000/35 T. a 02 Long Lance
: DD et croiseurs
95 533 | 400 9000/50-12000/45 T. 4 02 « Long Lance
d s/m
97 450 | 350 . 5500/45 T 4 02 pour s/m nains
91-1 450 | 150 * 2000/42 Avions
91-2 450 | 200 2000/42 -
91-3 450 | 250 2000/42 —

N.B. : le type 97 a été utilisé a Pearl-Harbor.
Le type 91-1 en service en 194].
Le type 97-2 en service fin 1942,
Le type 97-3 en service en 1944,

Les effets

En général ceux-ci sont proportionnels au poids de la charge qui
peut varier du simple au quintuple. La torpille est sans conteste
I'arme conventionnelle la plus meurtriére contre les batiments de
surface. Son pouvoir de destruction est le plus souvent extréme
méme si dans certaines occasions il se montre étonnement
modeste (en général les impacts aux extrémités de la coque sont
moins dangereux). La résistance varie notablement avec I'dge du
navire touché : on notera la grande vulnérabilité des navires
anciens et la meilleure résistance des batiments modernes spécia-
lement des cuirassés. Les torpilles acoustiques touchant & proxi-
mité des hélices entrainent souvent I'immobilisation du navire
atteint sans toujours le couler... Dans tous les cas d'impact par
torpille la réduction de vitesse du navire atteint est immédiate.

Afin de tenir un compte plus précis de toutes ces données il nous
a semblé opportun de compléter le tableau des points d’agres-
sion de ces armes et nous proposons de remplacer celui fourni
dans l'annexe 10 d'Amirauté par le suivant :

BIENVENUE CHEZ

RS

Ligne compléte
Jeux de Role
Aventures
Jeux de
Simulation
Figurines
Livres Jeux
Revues

Dés
Accessoires

Arrivages fréquents
Nombreuses traductions

Vente par correspondance

Carte de fidélité

92, rue de Monceau
PARIS S8éme

Tél : 522.50.29

Métro : Villiers - Ouvert tous les jours i
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VENEZ JOUER ET GAGNER AU

2° SALON NATIONAL
DES JEUX DE REFLEXION

et a la 3 CONVENTION NATIONALE DES JEUX DE REFLEXION

122.056 VISITEURS en 1986
avec le SALON INTERNATIONAL DE LA MAQUETTE ET DU MODELE REDUIT
e Pour faire connaitre vos produits

e Pour développer vos ventes

® Pour assurer votre image de marque

du 28 MARS au 5 AVRIL 1987

PARC DES EXPOSITIONS DE LA

PORTE DE VERSAILLES

Renseignements : CEP - 7, rue Copernic 75782 PARIS Cedex 16
Tél. : 45.05.14.37
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UNE NOUVELLE FACON DE JOUER !

Sur votfre MINITEL cppelez le 36.15 et tapez sssk

LE JEU D’AVENTURE :

Le tresor de lile de Paques.
Tapez JA

araratall Le clairon vient de sonner, debout, tout le
q monde sur le pont, vous allez partir pour l'inconnu et
I'insurmontable mais il vous en faut plus pour vous émou-
voir | Tous les deux mois, soyez prét a partir pour une expédition
nouvelle, n‘oubliez pas de verifier votre equipement et en
Ll 4 avant, chargez ! \ _
‘> _ Tour & tour soyez détective,
guerrier, espion, informateur,
philantrope, guide, plongeur,
parachutiste, etc,, etc,
Vite tapez JA et embarquez-
Vvous pour l'inconnu !

JESSIE

JEU DE ROLE :

Sur Minitel préparez vos prochaines
aventures. MEGA : Tapez MG

6303:_mmogsmmm_c3_9®m.mxo_oﬁmﬁammﬂjo:amm_3003-
“ 350033:355560Qmmo_s__moio:mQ_mUoEmm.moc<®q
des vies humaines tel est votre lot quotidien !
Comme tous les MEGA branchés, informez-vous des derniéres
decisions du Conseil Galactique, apprenez & vous servir du
sabre Laser, communiquez :
avec vos collegues, prenez
contact pour mener des
expeditions communes.
Vous les refrouverez tous apres
leurs expeditions en tapant
MG.
Et si vous n‘avez pas encore
franchi I'Espace-Temps, décol-
lez en vous informant sur les
regles du jeu et renfrez ainsi
dans la confréerie des MEGA




LISTE DES RELAIS-BOUTIQUES JEUX DESCARTES

! . JEUX ET REFLEXION 16, bd Victor- Hugo Tél. : 93.87.19. 70 - Dt 'T. B LE DAMIER 69, Boulevard Wilson - | AU
VALET DE CARREAU 6, rue du Jeune-Anacharsis Tél. 91. 5402 14 - 16000 Al ULEME : FARANDOLE place del' Eperon Tél. : 45. 95 47.25 - 2t
NCE - MOINJEUX 39, rue Bouffier Tél. : 75.43.49.02 -30000 NIMES - LA VOUIVRE 7, rue des Marchands - 214 £ . JEUX DU MONDE
Helars. Jeux Descartes 14-16, rue Fonvielle Tél 61.23.73.88 -33000 BOR i X : JOKER D'AS 7, rue Maucoudinat Tél. : 56.52.33.46 - 34
~H . POMME DE REINETTE 33, rue de I'Aiguillerie Tél. : 67. 60 52 78 - 37000 TOURS : POKER D'AS 6, place de la Résistance Tél. : 47.66.60. 36
AU DAMIER 25 bis, cours Berriat Tél. : 76.87.93.81 - 42000 SAIl IIENNE : CACHE-CACHE 23, avenue de la Libération Tél. : 77.32.46.25
ANT MULTILUD 14, rue Jean-Jacques Rousseau Tél. : 40 73.00. 25 100 ORLEANS : EUREKA Galerie du Chatelet Tél. : 38.53.23.62- 54
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