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LISTE DES RELAIS-BOUTIQUES JEUX DESCARTES

06000 NICE : JEUX ET REFLEXION 16, bd Victor-Hugo Tél. 93.87.19.70 — 06400 CANNES : LE DAMIER 18, rue du Maréchal Joffre Tél. 93.39.72.67 —
13001 MARSEILLE : AU VALET DE CARREAU 6, rue du Jeune-Anacharsis Tél. 91.54.02.14 — 16000 ANGOULEME : FARANDOLE place de I'Eperon
Tél. 45.95.47.25 — 21000 DIJON : L'ILE AUX TRESORS rue de la Poste Tél. 80.30.51.17 — 26000 VALENCE : MOIAJEUX 39, rue Bouffier
Tél. 75.43.49.02 — 29200 BREST : L'AMUSANCE C/C Coat Ar Gueven Tél. 98.44.25.30 — 30000 NIMES : LA VOUIVRE 7, rue des Marchands
Tél. 66.76.20.04 — 31400 TOULOUSE : JEUX DU MONDE 14-16, rue Fonvielle Tél. 61.23.73.88 — 34000 MONTPELLIER : 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 — 38000 GRENOBLE : AU DAMIER
25bis, cours Berriat Tél. 76.87.93.81 — 42000 SAINT-ETIENNE : CACHE-CACHE 23, avenue de la Libération Tél. 77.32.46.25 — 44000 NANTES :
MULTILUD 14, rue Jean-Jacques Rousseau Tél. 40.73.00.25 — 45000 ORLEANS : EUREKA Galerie du Chatelet Tél. 38.53.23.62 — 49000 ANGERS :
EVASION : 74, rue Baudriére Tél. 41.86.08.07 — 54000 NANCY : EXCALIBUR 35, rue de la Commanderie Tél. 83.40.07.44 — 57000 METZ : EXCALIBUR
34, rue du Pont-des-Morts Tél. 87.33.19.51 — 59000 LILLE : MIMICRY 43, rue d'Amiens Tél. 20.54.01.80 — 62000 ARRAS : DREAM LAND 10, rue Beau-
dimont Tél. en cours — 63000 CLERMONT-FERRAND : LE QUARTIER BLATIN 3, rue Blatin Tél. 73.93.44.55 — 64100 BAYONNE : FALINE JOUETS
11, rue Jacques-Laffite Tél. 59.59.03.86 — 66000 PERPIGNAN : HOBBY GAMES 29, Galerie Rive Gauche Tél. 68.51.83.00 — 67000 STRASBOURG :;
PHILIBERT 12, rue de la Grange Tél. 88.32.65.35 — 69002 LYON : JEUX DESCARTES 13, rue des Remparts-d’'Ainay Tél. 78.37.75.94 — 74000
ANNECY : NEURONES rue de la Préfecture, L'Emeraude du Lac Tél. 50.51.58.70 — 74100 ANNEMASSE : LES GALERIES ANNEMASSIENNES 12,
rue de la Gare Tél. 50.92.53.17 — 75005 PARIS : JEUX DESCARTES Rive Gauche 40, rue des Ecoles Tél. (1) 43.26.79.83 — 75008 PARIS : JEUX DES-
CARTES Rive Droite 15, rue Montalivet Tél. (1) 42.65.28.53 — 76000 ROUEN : ECHEC ET MAT 9, rue Rollon Tél. 35.71.04.72 — 76100 ROUEN : ECHEC
ET MAT 115, rue Saint-Sever Tél. 35.73.38.88 — 76600 LE HAVRE : AU CLERC DE DUNE 92, rue du Docteur-Vigne Tél. 35.41.71.91 — 78140 VELIZY
VILLACOUBLAY : FEERICS Centre commercial Art de Vivre Tél. 39.56.65.79 — 83000 TOULON : LE MANILLON 5, rue Pierre-Corneille
Tél. 94.62.14.45 — 84000 AVIGNON : L'EAU VIVE 32, rue Bonneterie Tél. 90.82.58.10 — 91000 EVRY : CELLULES GRISES Centre commercial Evry 2,
Place de I'Agora Tél.64.97.81.74 — 94210 LA VARENNE-SAINT-HILAIRE : L'ECLECTIQUE Galerie Saint-Hilaire 93, avenue du Bac
Tél. (1) 42.83.52.23 — 1040 BRUXELLES (BELGIQUE) : DEDALE Galerie du Cinquantenaire 32, avenue de Tervueren Tél. (02) 734.22.55 — 1201
GENEVE (SUISSE) : AU VIEUX PARIS 1, rue de la Servette Tél. 41.22.34.25.76
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POUR BRONZER INTELLIGEMMENT N
Empire Galactique : Corsaires et Triche-Lumiére 52

Frangois Nedelec & Pierre Zaplotny Extraits en avant-premiere de

I'Encyclopedia Galactica.
Au bicher I’hérétique

Franck Stora

57

Un wargamer nous dit que les jeux de réle
sont trop compliqués. Un fou |

Interview : Mark Herman, PDG de Victory Games
wargamer américain et détester Rambo.

Franck Stora Qul'on apprend que I'on peut éfre
NOTRE JEU EN ENCART I——
Hochkirk 80

Claude Armadeil En 1758, les Autrichines voulaient faire de la
viande hachée des Prussiens.

Carte et pions 44

Claude Amardeil | Jolie carte et Jolis pions.
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Stormbringer : La Quéte du Baton Runique 58
Les Seigneurs du Chaos Featuring le Grand Epicier et sa Balance

Cosmique.
Chill : Portrait de famille 64
Denis Gerfaud Les Indiens savaient que les photos
pouvalent voler les Gmes.
AD & D niveau 3-5 : L'enfant des sables 70
Denis Beck | Des langes dans le désert ?
Ave Tenebrae : Trois scénarios 82
Bruno Chevalier | Delivrons le monde des sagouins.
Les Aigles : Wellington aux abois 86

Jean-Jacques Petit | Quatre scénarios : presque une campagne.
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Stormbringer 28
Maria Delagatto | te jeu de réle d'Elric le Nécromancien.
Ludotique 76
Les Androides dissociés | Jeux sur ordinateurs et minitel.

France 44 84

Yves Jourdain | Apres Dunkerque : le maitch retour.

Deux jeux de tanks : Armor at Kursk et Counterstroke in France 86
Franck Stora | Fronts de I'Est et de I'Ouest.
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Profession : Scénariste 30
Jean Balczesak | Le dur combat contre la page blanche.
Batisses et Artifices : Le village 34
Cyril Rayer & Brigitte Brunella | construisez votre village personnel.
Devine qui vient diner ce soir : Les maladies 40
Ajhin Delph | Pire que les monstres : les maladies.
Métalliques : Horreurs Gothiques 74
Frédéric Bassot & Maniak | Notre modgsliste s‘afttaque aux vampires.
Ave Tenebrae : Précisions et conseils 82

Bruno Chevalier | it en faut pour vaincre le Magiocrafe.
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Nouvelles du Front Calendrier, clubs, potins... 6
Inspirations Ciné, BDs, bouquins SF. 16
Kroc le bé BD de Chevalier Ségur. 19
Tétes d'Affiche Les nouveaux jeux déballés. 23
Petites annonces Elle est belle ma pelite annonce ! a7

Couverture Florence Magnin.

Notre beau bulletin d’abonnement est en page 85
Ce serait vraiment dommage de ne pas en profiter...



n plein été, quoi de plus rafraichissant
que les cryptes, les pierres tombales, les
épées buveuses d'ames (on the rocks) et
les courants d'air spectraux ¢ Casus vous
en a préparé un petit cocktail
frissonnant... A la vétre !
Pendant que vous attrapez ainsi des chauds et
froids, les fruits du premier semestre auront eu le
temps de morir. En effet, nos lecteurs ont pu
découvrir, au travers des news ou des publicités,
de nouveaux éditeurs (grands et petits), de
nouveaux jeux « juste sortis » ou « en fin de
travaux ». Comme il se doit, tout ce mouvement
a réveillé certains qui sommeillaient, tandis que
d'autres découvraient que tout n'est pas si simple
dans l'édition...et remettaient leurs sorties a plus
tard.
Tout ceci nous promet donc d'ici Noél
d'importants changements dans le PLUF (le
Paysage LUdique Francais, bien sor 1), pour la
plus grande joie des joueurs, qui profiteront a la
fois du choix dans les genres et dans les gammes
de prix. Vivement la rentrée, tiens !

Joe Casus et Annabella Belli

Chatenay Malabry

1 juillet/31 aolt

@ Le club Le Fer de Lance ouvre
ses portes 24h/24. Au programme :
jeux de réle (AD&D, Réve de Dragon,
JRTM...), plateaux (SuperGang,
Junta...), figurines, etc... Initiation pour
les débutants & 20F la dose. L'adresse :
école Jean Jourés, 444 Avenue de lo
Division Leclerc, 92290 Chotenay Ma-
labry. Renseignements tél
(1).46.31.04.05.

Poitiers

Cet étré

@ Si vous vous rendez au Futuroscope
de cette belle ville, vous y découvrirez
Dédale-Cité, un jeu vidéo interactif
pour quatre personnes. Yous vous pro-
menerez dans une cité & travers les
ages, vio des portes temporelles, &
travers les jolis graphismes de Got (dit
le Baron Noir),

Toulon

15/16 aoit

@ Le club FAST organise un tournol
jeu de réle, chaque manche portant
sur l'un des grands thémes du JdR. De
plus, il y auro de nombreuses démons-
trations de jeux de role, de Warhammer
Battle, de figurines Empire et Antique.
Renseignements & la Maison de quar-
tier du pont du Las, 83200 Toulon. Ou
téléephonez (samedi uniquement) au
(16).94.62.13.59.

Modena (lItalie)

18/20 septembre

@ Evidemment, dans la ville de Ferrari,
les dragons sont rouges. Il va s’y dérou-
ler lo MOD-CON 87, histoire de
pratiqguer AD&D, Diplomatie, Squad
Leader, les derniéres batailles de Napo-
léon. Pour de transalpins renseigne-
ments : Guido Tremazzi ¢/o Orsa
Maggiore, piozza Matteotti 20, 41100
Modena. Tél : 059-211200.

Bouffemont

19/20 septembre

@ Trolls et Hobbits, Elfes et Nains, Bons
et Moins Bons, retrouvez-vous en forét
de Montmorency pour un grondeur
nature inspiré des oeuvres de J.R.R
Tolkien. Organisation conjointe Paro-
doxes et les Compagnons de 'Anneau.
Renseignements et inscription ou 27 Bd
Malesherbes, 75008 Paris (enveloppe
timbrée pour la réponse). Ou télépho-
nez au (1).42.66.56.00

Bruxelles

26 septembre/4 octobre

@ Allez au parc des expositions du
Hiezel découvrir le 1er Salon Inter-
national des Jeux de Simulation.
Evidemment, comme & Paris, la mani-
festation se passe dans le cadre d'au-
tres salons (ici bricologe, oudio et vi-
déo). Il y aura plein de bonnes choses
a voir. Initiation a D&D, MERP, Bitume
et divers wargames.

Maisons-Laffitte

10/11 octobre

® Le club Feathalion-USML/JARS (ouf |
je l'ai dit) organise un tournoi de
jeux de réle. Oeil Noir ou Cthulhu le
samedi, AD&D ou Trois Mousquetaires
le dimonche. Renseignements et inscrip-
tions : Philippe Simon, 93 avenue du
Général de Gaulle. 78600 Maisons-Laf-
fite. Tél (18h-20h) : (1).39.62.1474.

Paris

Mi-octobre

® Le cru 87 du Tournoi Richard
Lenolr, traditionnellemnt organisé
dans les locaux de I'Etudiant, risque de
prendre des proportions inattendues.
Au progromme, SuperGang (normal,
c'est Ludodélire qui invite), les plus
plébiscités des jeux de réle, Diplomatie,
Cry Havoc & Co, et wargame (un “tacti-
que moderne” réalisé pour la circons-
tance, que vous pourrez découvrir fin
septembre dans Casus Belli (avec des
régles plus longues qu'a I'habitude,
dOment testées). On se renseigne, on
s'inscrit (au plus tot si possible, afin que
l'on sache trés vite le nombre de parti-
cipants). La manifestation est d'ores et
déja soutenue par Casus Belli et I'Etu-
diant, mais aussi par France Culture et
la FNAC.




Nouvelles du Front

Les Mureaux

24/25 octobre

® Le 24 octobre, décollage du vaisseau
intergalactique ZZ-78. Un jeu de réle
Grandeur Nature sur un théme SF,
organisé par Poradoxes avec la colla-
boration de Francois Nedelec, se dérou-
lera dans la ville des Mureaux. Embar-
quement immédiat au (1).42.66.56.00 ou
en écrivant & Paradoxes, 27 Bld Males-
herbes, 75008 Paris.

Fayence-Tourettes

30 octobre/1er novembre

@ Des fadas je vous dis. Organiser un
festival de SF avec Brian Lumley
comme invité et des démonstrations du
jeu L'appel de Cthulhu, c'est vouloir
faire sortir les Profonds de la Méditer-
ranée. On les aura prévenus. Rensei-
gnements au syndicat d'initiative de
Fayence, place Léon Roux, 83440
Fayence. Tél : (16).94.76.20.08.

Saint Malo

Des Mega contre les pi-
rates de lespace
Mega savent contréler, c'est le

S temps. Pluvieux le vendredi 5

juin, il o été idéal pendant la durée du
Grandeur Nature, puis retour des pluies
torrentielles & sa cléture.

Pendant que les Malouins allaient au
festival BD, de dréles de gars déguisés
se baladaient sur les remparts. Leu but,
trouver des extraterrestres arcturiens,
soupconné d'voir enlevé un savant fou
travaillent sur un Tronsmetteur de
Matiére. Tout aurait été pour le mieux
sans les trafiquants d'armes, les ama-
zones guerriéres, les terroristes de
I'atome et les raffineurs de drogue.
Mais les Méga ne s'en laissent pas
compter et dénouérent tous ses fils
embrouillés & plaisir, méme s'il fallut
parfois utiliser les matraques soniques
et les épées laser.

Ambiance agréable et cosmopolite ga-
rontie par les équipes déguisées allant
des Spaces Marines aux Voyous genre
Orange Mécanique. Des “figurants”
aussi nombreux que les “joueurs”. Bref,
impeccable orgonisation du club Enfer
et Contre Tout de Rennes, sous |'égide
de la Guilde de Bretagne.

il y a bien quelque chose que les

Istres

13/22 novembre

@ Allez découvrir le 2&¢me salon
régional du jovet. Un stand consa-
cré & vos jeux préférés vous y attendra.

Boulogne
Billancourt

23/29 novembre

@ le Fer de Lance organise les 28 et 29
novembre le 5&dme Thriathlon In-
terclub de jeux de Simulation. Les
clubs intéressés présenteront une
équipe de 10 membres. Epreuve de
wargame : Cry Havoc, Siége et Les
Aigles. Jeu de plateou : Diplomacy et
SuperGang. Jeux de réle : AD&D, Réve
de Dragon ou JRTM, puis Cthulhu, Chill
ou Maléfices.

L'hébergement est gratuit pour les clubs
de province | Pour tous renseigne-
ments : Fer de Lance, catherine Lefeb-
vre, 36 rue du Loup Pendu, 92290

Chatenay Malabry. tél : (1).46.31.04.05.
® Lo semaine du 23 au 29, autour de
lexposition sur les jeux de réle
en frangais, programme d'enimations
et de démonstrations.

Paris Hotel des
Invalides

5/6 décembre

® Lo lére convention nationale
de Jeu d'Histoire Empire sera or-
ganisée par le Musée de I'Armée et le
club Le Fer de Lance. Il y aura des
démonstrations de jeux de figurines
Empire terrestres et navales toutes
échelles (300éme, 15mm, 25mm, plat
20mm et 30mm). Le tournoi sera joué
sur la régle des Aigles et vous pourrez
vous inscrire @ un concours de peinture
de figurines (par unité minimum). Ren-
seignements au Club Le Fer de Lance, &
I'attention de Jean-Jacques Petit, 36 rue
du Loup Pendu, 92290 Chatenay Malo-
bry.
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A Reims, le club Veni Vedi Ludi invente le
Prix du Meilleur Scénario Psru Dans Un
Magazine. Lauréat 86 : Denis Gerfaud avec
Réve de la lune bleue, pour Réve de Dragon,
paru dans Casus Belli 32.
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Les nuits

de Ludos

Renault et moi,
craque, craque...

Presse pacifiste et militaire
ju‘au-boutiste sont les deux
mamelles d’un cocktail explosif

Juse

Tout I'art consiste 4 mélanger
alliances, délation, trahisons
mtrospection, manipulation,

illusion, sans se départir de la plus

grande innocente dignité

tariste convaincu, je me suis

glissé dans la peau et [uniforme
d'un colenel d'infanterie américain,
bras droit du Général Pershing : le
colonel Steve Marshal. Javais recu lo
veille un telex de mon “boss”, m'infor-
mant quil lui était impossible de se
rendre personnellement ¢ ce galo de
charité ou le char léger francais “Re-
nault FT 17" allait étre présenté aux
alliés anxieux que nous étions. Javais
donc pleins pouvoirs pour évaluer, né-
gocier et éventuellement conclure un
contrat avec les “frenchies”. 500 units,
alot I..
Ambiance irréprochable dans une
grande salle superbement décorée, bar
et buffet correctement fournis et surfout
gros effort technique des organisateurs.
En effet, les "Nuits de ludos” avaient
réuni une documentation d'époque im-
pressionante, tant pour la préparation
de [événement que pour son déroule-
ment, et c'est une constante pour cha-
cune de leurs manifestations.
Pour l'occasion intitulée “1917, craque-
ments sur larriére”, chacun avait recu
quelques jours auparovant un livret de
18 pages décrivant l'environnement
historique et les régles du jeu ainsi
quune fiche de personnage détaillée
comportant la partie personnelle du
background et ses objectifs.
Ambiance, environnement, tout était
fait pour que cette soirée se déroule
parfaitement, chacun avait fait des
efforts de costumes (vous m'imaginez
en colonel...) et les temps forts se succé
daient, quils soient “prévus” par les
organisateurs (conférence de Mr Louis
Renault), décidés sur le coup par les
participants (conférence de la Croix
Rouge internationale, tentatives de sa-
botage et dassassinat). Pour ne pas

| Y espace dun soir, moi, antimili-

Savant fou ou envoyé du pape, des invités hauts en couleur

Régle : plus les gens se tournent le dos, plus il est probable qu’ils soient
de méche.

étre que “laudatif’, il faut signaler que
certfains des invités n'ont pas eu grand
chose & faire, sinon boire et manger,
parce quun événement majeur qui leur
était destiné ne s'est jamais produit...
Mais cétait un choix des organisateurs
que de rester discrets et de laisser faire
les joueurs, peut-étre pas assez prépo-
rés ou expérimentés...(beaucoup
n'avaient méme jamais joué & un jeu de
réle ef se comportaient comme pendant
une soirée mondaine, ayant laissé leur
personnage avec leur manteau, au
vestiaire "),

Du Colonel Marshal ou Général Pers
hing

“Mission accomplie mon dgénérwal.
L'US Army achéte des charw Rwenaulte
et les payerwa aprwés la victoorwe
finale. J'ai négochié o-oussi les prwix au
plous bas.

Colonel 5.A Marshal

PS : [ai o-oussi prwis quelques charws
anglais, on ne sait jamais... Ceest bon
pour le futiurwe rwelachion...

Le Allemands sont kaput | Heil ! cops
sorry 1.

En résumé, “les Nuits de Ludos” nous
proposent cing & six heures de jeu pour
20 & 40 personnages, un environnement
bien monté, avec une documentation
d'épogque impressionnante et irrépro-
chable.

Mais attention, ces manifestations sont

& consommer par un public de joueurs
“expérimentés” pour pouvoir en appré-
cier tout le piquant.

André Foussat

(1) Il faut noter qu’il s ‘agissait de la
“générale”, soirée servant un peu
de test a ce nouveau scénario, qui
comme “Shangai”, est ensuite
destiné a étre joué réguliérement
avec les mémes figurants pour
chaque nouveau groupe de
Jjoueurs.

Les nuits de Ludos

® Les Nuits de Ludos est une
association loi de 1901. Elle pro-
pose des soirées de jeu de réle
Grandeur Nature aux thémes oussi
divers que : Shangai 1927, Paris
1917, Pavillon noir, Hollywood
1940, Truonds et malfrets, etc...

® Lo participation aux soirées
programmées par l'associotion est
en général de l'ordre de 200frs.

® Mais vous pouvez aussi com-
mander une soirée entiére pour
vous et vos amis, ol que vous
soyez. Pour de plus amples détails
sur les themes des soirées, ainsi que
les prix, contactez les Nuits de
Ludos, 11 rue Blomet, 75015 Paris.
Téléphone : (1).47.34.38.39.
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La joute : tout se passe trés vite.

Tournoi

International

L'entrée des chevaliers,
avec leurs écuyers

Les Espagnols victorieux

Le fauconneau : cela se pratique aussi avec
une sorte de courte dague...

La quintaine : attention au retour de béton.

ous partimes 300, mais un

prompt renfort...et malgré la

pluie, une foule chaque jour
plus compacte investissait les gradins
érigés & Lo Villette autour de la lice. Le
premier tournoi international de cheva-
lerie depuis plusieurs siécles, ¢ca ne se
rote pas... Six équipes se sont affron-
tées durant une dizaine de jours, sur la
suite d'épreuves troditionnelles : la
quintaine (cible tournante dont le pen-
dant est une boule que le cavalier doit
éviter au passage), I'anneau, qu'il faut
embrocher au galop, le fauconneau
(rond de bois & piquer au sol), chaque
camp rivalisant de vitesse pour gogner
le bonus. Et enfin la joute, rendue plus
civilisée par l'usage de lance mi-bois,
mi-balsa, le point étant accordé lorsque
la lance casse sur le bouclier de I'adver-
saire.
Le spectacle des chevaliers était re-
haussé par des cascades, combats & la
hache ou & I'épée et des musiques
médiévales “en direct”.
Le tournoi , organisé par l'association
Montjoie, o été remporté par |'équipe
espagnole, devant ['ltalie, la Pologne, lo
France, I'Angleterre et la Suéde.




MADE IN
AILLEURS

Games Workshop

@ Advanced RuneQuest est un |i-
vre de 160 pages qui propose la suite
des régles de RuneQuest présentées
dans le premier volume. Plus de sorts,
de talents, de races, de cultures, de
conseils. Et un scénario.

@ Stormbringer se refait qussi une
virginité en Angleterre. Lé-bos aussi des
nouvelles illustrations (en couleur), ginsi
que 7 scénarios (dont deux solo). La
présentation différe puisqu'il s'agit d'un
livre unique.

@ Block Mania, le deuxiéme jeu de
plateau, inspiré de “I'excellent” Judge
Dredd, devrait étre plus orienté vers le
wargame.

West End Games

@ Vous ne révez pas, une seconde
édition de Paranoia sort. Lo pre-
miére étoit parfaite (en douteriez-
vous ?), la seconde ['est encore plus. Les
changements sont surtout dans la pré-
sentation.

Steve Jackson
Games

@ Les fanas de Carwars et Autoduel
vont étre contents. Tonton Jackson leur
concocte une encyclopédie en 10 volu-
mes de cartes, état des routes, dangers
et populations rencontrés, statistiques
sur la violence par état. Son nom : The
AADA Road Atlas and Survival
Guide. Premier volume en fin d'été :
The East Coast.

TSR

@ Bottlesystem va s'enrichir d'un nou-
veau scénario, Bloodstone Wars,
comprenant aussi un scénario AD&D.
@ Les donjonneurs fous vont pouvoir
développer une campagne clés en main
aovec GAZ] The Grand Duchy of
Karameikos, le premier volume d'une
série décrivant le “Monde Connu”. La
suite en coit,

® En ce qui concerne AD&D, nous
devrions enfin voir le Manual of The
Planes.

® Nightmares of Futures Past et
The X-Potential sont deux scénarios
pour Marvel Super Heroes ot il ne fait
pas bon étre un mutant. Les Sentinelles
sont la pour les détruire.

FASA

@ Tout l'espace est occupé. Tout #
Non | Il existe encore lo Renegade
Legion qui résiste encore et toujours.
Par les créateurs de Battletech et TOG.
® Deuxiéme édition pour The Klin-
gons, supplément & Star Trek. Sous la
forme de deux livres.

ICE

® Toujours de nouvecux modules pour
MERP. Havens of Gondor, Pirates
of Pelargir et Sea-Lords of Gon-
dor vous entrainent sur la mer et dons
les ports. Repoussez les hordes orques
avec Gates of Mordor, et découvrez
les merveilles du royame d'Elrond avec
Rivendell.

Leading Edge

® Les créateurs de Phoenix Command
passent dans le futur intergalactique
avec Living Steel. Le jeu de réle des
armes et armures d'aprés-demain.

K Society

@ Fireland est un jeu de réle d'heroic
fantasy tandis qu'lmperial Earth
nous emméne dans le space opera. Il
sont tous deux bosés sur le systéme
universel Anywhen qui nous arrive des
USA. Que volent-il 2 Mystere.

Total Fighting
Power Games

@ Avec un nom pareil, il s'agit, vous
vous en doutez, de wargames. Fire on
the Isher est un supplément au jeu
Clash of Empires, qui retrace la guerre
austro-prusienne de 1866. Iron and
Fire vous permettra de défendre la
Vallée Shenandoah durant le guerre de
Sécession. Quant & Shock Army, il

s'intéresse a la guerre civile d'Espagne.

EN
FRANCAIS

DANS LE
TEXTE

Shaddam

@® Encore un jeu par correspon-
dance, géré par ordinateur et faisant
s'affronter entre eux les Seigneurs de la
galaxie (qui veulent devenir Shaddam &
la place du Shaddam). Pour tout rensei-
gnement contoctez R.Pelletier, 203
Square Renoir, 78190 Troppes. Tél :
(1).30.64.73.51.

Badges

@ Les fanatiques de RuneQuest peu-
vent mainfenant trouver des badges de
leurs runes sur socle rond et en relief
(résine peinte couleur bronze). 20 frs +
frais de port auprés de Michelle Dessai-
vre, 16 rue Auguste Blanqui, 94250
Gentilly.

® Badges chicos pour Supergang, en
métal, coloris au choix, ou Plan d'Enfer,

Les nouveautes

27 rue du chemin vert, Paris 11° et chez
ceriuins I'ECE[EUFS.

Mythes et
Légendes

® Non, il n* s'agit pas de lo boutique
mais bel et I’'en d'un jeu médiéval-
fantastiqu' qui n'o rien & voir avec
cette dernii 2. Il sero édité & compte
d'auteur sous une formule originale :
une revue de 46 pages comprenant les
régles et un dictionnaire du monde.
Périodicité presque mensuelle, titre : Les
Imaginaires. Prix entre 25 et 30 frs. Tous
renseignements et commandes chez
André-Louis Gohin, 46 rue de la Vanne,
92120 Montrouge. Tél : (1).42.53.03.33.

Jeux Descartes

@ La malédiction de Cahir est un
scénario pour Légendes Celtiques (les
deux versions) qui se déroule en Irlande.
A mi-chemin entre les mythes celtes et
la légende arthurienne.

@ Quont & Aden, il s'agit d'un scéna-
rio pour les Mille et Une Nuits qui vous
entrainera de Perse jusqu'a une ville
pleine de dangers.

Oriflam

® Démons et Magie, supplément
pour Stormbringer est sorti. Il fait 80
pages, comprend de nouvelles illustra-
tions, de nouveoux monstres, deux
campagnes (dont une implique un na-
vire-démon). Quant au Compagnon
Stormbringer, il est repoussé a fin aoot.

Hexagonal

® L'écran de JRTM, le Jeu de RBle
des Terresdu Milieu, est disponible.

P.B Productions

® Les Grands Anciens sont impitoya-
bles, Epées et Sortiléges, ainsi que
les jeux qui devaient sortir chez cet
éditeur auraient été engloutis dans un
frou noir. Mais voyez les avis qui sui-
vent.

Empires &
Dynasties
@ Patrick Durand-Peyrolles a pu sauver
du trou noir qui le menacait une cen-

taine d'exemplaires de son jeu de réle.
Il est problable qu'il verra le jour chez

un autre éditeur, mais pour le moment
les impatients peuvent se procurer lo
premiére version chez lui. (Livret de
régles, de scénarios, corte et errata,
sous pochette plastique). Envoyez 115
Frs (port compris) @ Patrick Durand-
Peyrolles, 75 rue Montmirail, 17000 La
Rochelle.

Editions
Dragon Radieux

® Aventures en Trégor est une
série de 6 aventures (systéme multijeux)
du genre “Allez me cherchez le (mettre
ici le nom d'un objet magique), valeu-
reux aventuriers | Et avec lui, nous
sauverons le monde.” Théme classique
mais efficace que l'on retrouve le long
de ces 48p. de texte et 12p. de plans.
Cette campagne est surtout un excellent
moyen de faire découvrir Trégor, uni-
vers médiéval. Prix indicatif : 70 Frs.

Les Elfes

® Pos de Kabbale (jeu de réle), ni de
Monde de Gahan (supplément Féé-
rie pour le moment ; un méchant impri-
meur est parti avec tous les documents
sous le bras.

® Heureusement, L'Are et la Griffe,
prévu chez PB production, verra le jour,
lui, vers fin septembre.

Transecom

@ Changement de politique au sein de
cette société qui semble décidée & enfin
traduire activement la gamme TSR.
Vous devriez donc apercevoir durant
les vacances lo boite Compagnon de
D&D, ainsi que le module CM1. Pour
AD&D, un module en frangais : U1, le
premier de la série Saltmarsh.

® On nous promet aussi & partir de
septembre le début des Dragon-
Lance, avec DL1. Espérons que ces
bonnes nouvelles vont se concrétiser.

Prince August

® Clest un grand rebelle blond aux
yeux bleus... Oui | Cette firme d'origine
irlandaise, sutout célébre pour ses mou-
les, sort la premiére série de figurines
pour un jeu francais : Bitume. Trés
belles, elles seront dans vos boutiques
fin septembre.
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Magazines

Francophones -

r donc, les Anglophones ga-

match nul 3-3
gnent, ils sont & l'extérieur...

O Et méme loin & l'extérieur, si

on regarde Breakout. Ce trimestriel
oustralien (n'26, 56p, $4.00) parle de
quoi en premier ¢ Devinez ! De “Terror
Australis®, le dernier supplément pour
C.0.C, de Chaosium, of course. Et puis
aussi de Jorune, AD&D, boardgames,
wargames, un module pour Traveller et
tout un monde de jeu de réle compléte-
ment méconnu. Aux vues des photos de
la convention Can Con'87 (1000 per-
sonnes a Canberra) on dirait que beau-
coup d'entre eux jouent costumés
autour de lo table... Lo blonde incen-
diére en cuir noir, la, tas vu 21 | | Une
squow # Ah bon... Plus prés, mais tout
aussi délirant, Dragon (n"122, 108p,
$3.50) féte son 11éme anniversaire
avec encore plus de AD&D (monstres
africains, sorts druidiques et arts mar-
tiaux pour OA), un soupcon de Top
Secret au clair de lune, Star Frontiers et
Marvel 5.H.. En plus des 10 comman-
dements du MJ, on trouve les “derniers
mots” d'un certain Gary Gygax, qui
explique clairement pourquoi et com-
ment il n'a plus rien & voir avec T.S.R.
Bye, bye, bye, Gary mais quelque chose
me dit qu'on va bientét entendre parler
de toi. Affaire & suivre... Autre canard,
autre anniversaire, le Nain Blanc
(Prononcer Ougit Douarf) a 10 ans
(White Dwarf, n'90, 84p, £1.25) et tou-
tes ses dents et une hache extra-strong
et une barbe blanche dans le méme
métal. Ouah qu'il est beau, cré vin dicu,
sur sa couverture, et qu'il a l'air me-
chant l... Sous la barbe, on trouve
quelques aides pour les MJ de Rune-

Clubs

B France. Cela fait presque 13 ans
que Vortigern existe. Il s'agissait d'un
fanzine mensuel permettant de jouer &
Diplomatie par correspondance. Le
fanzine est maintenant devenu ['Asso-
ciation Vortigern, afin d'élargir ses
activités diplomaniaques... Pour tous
renseignements, adressez-vous a Chan-
tal Mansart, 23-27 rue Buffon. 93100
Meontreuil.

® Houdan. Le Hobbit est un club sis
rue de lo mairie, 28580 Saint Lubin de
lo Hoye. Son téléphone

(16).37.82.07.30. On n'en sait pas plus.

B Senlis. les Gordiens des Remparts
ouvrent leurs portes au plus de 15 ans
et aux pratiquants de JRTM, Rolemas-
ter, AD&D, Cthulhu, Bushide, etc...
Venez les rejoindre au ler étage du
Centre des Rencontres, 9 avenue Geor-
ges Clémenceau, 60300 Senlis. Ou ap-
pelez Jean-Luc au (16).44.25.75.76.

Anglophones:

Quest, Paranoic et XM, WHEG,

WHFRP (ou presque), un module citadin
AD&D niveau 4-7, des détails sur la vie
des juges et des criminels -des “perps”-
dans Judge Dredd et un essoi, trés bien
documenté et plein d'idées, sur les ori-
gines et les raisons d'étre de ces monu-
ments, cercles de pierres et autres pier-
res levées, si abondants dans le sud-
ouest de ['Angleterre. Un seul but dans
tout ¢&, bien sor, c'est de les utiliser
dans toutes sortes de campagnes de
JdR, why not 2

Chez nous, on a aussi nos pierres le-
vées, nos cromlech et nos vieux monu-
ments. On a aussi nos magazines de
jeux de réle et ils ont aussi des trucs
intéressants & raconter. Y a Chroni-
ques d'Outre-Monde (N'7, 68 p, 28
FF), qui fait rien qu'a faire le méchant

et qui nous file des boutons rien qu'en
ouvrant les pages. C'est plein de mons-
tres qui revendiquent leur droit & la
viscosité (sic !), et c'est a lire absolu-
ment | A part ¢a, du classique, avec des
scénarios pour Chill, Parancia, Rune-
quest et Trauma et la revue des traduits
du moment (Chill, Stormbringer, Pen-
dragon). Comme promis, plus de
BD-solo-quéte et pour finir, un complé-
ment : errata du panorama des jeux du
N 6.

QOn ne l'a pas recu mais je vous en parle
quand méme, je me le suis procuré avec
une fausse moustache et des lunettes
noires, c'est Info-jeux (Nn 7,68p,25
FF), avec 4 (quatre) classes de person-
nages pour AD&D, dont 3 (trois) tradui-
tes de l'anglais, 2 (deux) modules AD&D
et 1 (un) module AdC. Les modules sont
des originaux. A noter, un banc d'essai
du Pendragon traduit de Gallimard, qui
n'en arrive pas aux mémes conclusions
que celui de C.O.M.

Quant ou Dragon Radieux, son im-
primeur le retenait par la queue depuis
le mois de mai. Mais il vient de souffler
et vous le retrouverez début juillet. D'ou
décalage pour les numéros suivants. Le
numéro 9 vous promet en effet le 10
pour début juillet : il faut en fait traduire
par début septembre.

Naissance d'un petit nouveau, un fan-
zine nommé Alia, complétement et in-
tégralement jeu de réle (AdC, Merc,
Daredevils) avec un long article sur les
sources mythologiques de l'oeuvre de
J.R.R.Tolkien. Bienvenue & ce benjamin
et longue vie... aux éditions Ephémeéres,
5 rue de Groverol, 3000 Nimes.

Pour en finir avec les fanzines et le
reste, une erreur de typo o fait déraper
le n" de téléphone de l'association Bel-
phégor dans le précédent C.B. Il s'agit
du 48.42.49.58. La plupart de nos lec-
teurs auront rectifié d'eux-mémes, non ?

André Foussat

Il devient conséquent, merci & tous
ceux qui nous ont répondu. L ordi-
nateur étant plus disponible cet été,
notre secrétaire devrait frouver le
temps de le “saisir®, pour qu'il soit
opérationnel en septembre. Si jo-
mais vous ouvrez un club @ la ren-
trée, surtout prévenez-nous vite,
que nous actualisions le fichier ef
que I'an vous envoie le “question-
naire type” que cerfains se sont
visiblement bien amusés & remplir,
et qui nous donne une meilleure
vision de la personnalité de chaque

club.

~

Le fichier
Clubs

Dernier détail : ne négligez pas ce
fichier. Nous recevons chaque mois
des centaines d'appels de joueurs
en quéte de club dans leur région,
et le plus dur est de savoir quil en
existe (par oui-dire) mais dont nous
ignorons tout. le cos vient de se
produire pour un club de wargame
de lo région de Toulouse, quun
joveur cherchait désespérément. A
la limite, signalez que vous existez,
mais que, déjd en sur-charge, vous
ne pouvez pas accueillir plus de
monde. Notre réle est que linfor-
mation circule au mieux...Merci. B

r
ra
a

@ Le scénario AD&D Le retour
de I'Empereur-Démon était
vraiment maudit ! Un malencon-
treux incident technique nous a fait
inverser le plon du temple sous-
marin | Bien entendu, arrivé au
croisement 7, il folloit prendre &
gauche, et remplacer le couloir 8
par lo salle 10, etc... On ne laissera
plus notre Balrog apprivoisé jouer
avec lo bouteille d'encre de chine,
c'est promis,

® C'est notre faute, notre trés
grande faute. Pressés por le temps
et le désir de sortir & I'heure, nous
n'avons pas accordé au jeu en
encart « La bataille des épe-
rons d'or » toute I'attention et les
relectures qui s'imposaient. Il en
résulte un jeu oU il manque des
régles, o0 d'autres sont mal écrites,
ambigiies. Nous avons donc main-
tenant instauré un grand Zoviettt
Zuprrréme de lecture et de conseil
pour éviter de nouveaux errements.
Quant au jeu en lui-méme, il y a
trop d'erreurs pour que nous puis-
sions vous proposer ici la liste des
corrections. Nous enverrons par
contre, & partir de septembre, la
régle compléte et corrigée oux
personnes qui nous en feront lo
demande.

Pour ceux qui voudraient tout de
méme se débrouiller, on peut au
moins dire que les pions sont exacts
(par rapport au texte),sauf un Fla-
mand BBL 8, 3/3, 2/2, dont le
bouclier (B) devrait étre barré ; que
les facteurs tactiques peuvent éfre
ignorés, et surtout que, pour la
traversée d'un fossé par nimporte
quelle unité, on peut utiliser la regle
concernant la cavalerie (Mouve-
ment et Potentiel de Combat divisés
par 2), seule une unité y reculant
aprés combat étant détruite.
Encore une fois, excusez-nous.

Boutiques

SAINT MALO

La Terre du Milieu est un magasin
situé & lintérieur des remparts de la
ville, au 22 rue Saint Barbe. Evidem-
ment, on y vend des jeux de réle,
wargames et autres simulations. Son
téléphone : (16).99.40.43.33.

VILLACOUBLAY

Lo boutique Féerics organise un
concours de peinture de figurines. Pré-
sentation et dépét le samedi 19 sep-
tembre. Renseignements et inscription
au magasin, Centre Art de Vivre, 78140
Villacoublay. Tél : (1).39.56.65.79.

En juillet et en colt, venez tous les
aprés-midi jouer & vos jeux préférés
(soyez 2 ou 3 si possible).




STORMBRINGER
’/EMOTION
D'UNE GRANDE

@A—S"S‘H e
- s =

ORIFLAM : 7, rve Villers-I’'Orme
MEY - 57070 METZ



Devenez Légendaire *

i Descartes et
En collaboration avec Jeux '
Casus Belli, 'équipe de Legendes orgo
nise deux grands concours de scénarios.

Concours Jeux Descartes

Sur le modéle des scénarios commer-
ciolisés par Jeux Descartes, l'outeur
gognant est édité, regoit une cvoncelde‘
8000 Frs sur ses droits d'outeur, ainsi
qu'un bon d'achat de 1000 Frs & vPIolr
sur les collections Légendes et Preu'.nér.es
Légendes, et une superbe “surprise |
Les 2éme et 3éme prix gagnent chacun
un bon d'achat de 500 Frs.

rs Casus Belli
g:r“ l:eor:odéla des scénarios édités par
Casus Belli, la meilleure aventure parait
dans Casus Belli, son outeur gagne un
bon d'achat de 1000 Frs & vulglr sur les
collections Légendes et Premiéres Lé-

gendes, de méme qu'un dessin originol
de Didier Guiserix congu pour Légen-
des. Les 28me et 3éme prix gagnent un
abonnement grotuit de 2 ans & Casus
Belli.
Le concours a frait aux collections Lé-
gendes ef Premiéres Légendtzs, sur les
civilisations Celtiques, des Mille el_Un.e
Nuits, ou de la Table Ronde. Les I"us_!ov
res seront notées d'oprés leur origina-
lité, leur conformité & l'esprit des civili-
sations, ainsi que par leur style et leur
présentation. .
A vos plumes, envoyez une photocopie
de votre oeuvre avant le 15 octol:_;re
1987 & Equipe de Légendes (service
concours), 5 rue de la Boume, 75020

Paris.
Pour tout renseignement complémen-

taire, écrivez-nous. A bientét !

Ce que vous avez toujours voulu savoir sur le
Casus Belli de la rentrée sans oser le deman-

der.

® Des tas de scénarios. Si | Si | Jugez plutét : Les 3 mousquetaires, James Bond
007, Donjons et Dragons Avancé, Pendragon et Zone.
@ Si vous avez passé votre été & créer un jeu de réle, peut-étre apprendrez-vous

« Comment éditer votre jeu » ¢

@ Hilarant et ludique : le fils du retour de la vengeance du jeu de réle moudit
(ou Scary monsters horror role playing game, que vous attendiez tous, bien sor,

enfin en francais dans CB).
@® Quant aux wargamers, si je leur dis

un grand jeu moderne et tactique, avec

de longues régles, quils remercient le trophée Richard Lenoir qui les verra

s'affronter sur cette création.
Vivement lo fin des vacances |

|
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—
=
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Résulrars du
premier épisode
vous étaient laissés et le coté

E « présentation du personnage »
d'Albert, I'exercice de style n'avait rien
d'aisé. Nous avons tout de méme recu
un nombre important de synopsis, dont
la plupart faisaient preuve de beaucoup
d'originalité (I'avenir des scénarios de
jeu de réle semble assuré |). Par contre,
nous espérions pouvoir adapter, d'un
des textes gagnants, un court scénario
exploitable ; cela s'est révélé impossible
sans un travail de réécriture en accord
avec l'auteur, trop long @ réaliser. C'est
le probléme des expériences : ce n'est
qu'en les tentant qu'on voit oU elles vous
ménent | En attendant la suite des aven-
tures de Albert Pommier et des nouvel-
les du second épisode (paru dans CB38)
voici déja le polmarés du 37.

ntre la brieveté des délais qui

Grand Prix Albert Pommier :
® Luc Aurélien (76580 Le Trait).

En ouvrant le courrier, nous avons
découvert un fac similé de journal, I'Em-
brun Malouin, daté du 14 avril 1913. A
partir de ce document, Luc Aurélien
nous enfrainait dans une sombre his-
toire de flibuste, « blocus & Manarasi »,
dont les suites allaient retentir jusqu'au
début de notre siécle. Une ambiance
Maléfice sur une trame bien ficellée,
tout en gardant un ropport ovec la BD,
bref de la haute voltige.

Luc Aurélien gagne une boite de figu-
rine Ral Partha, une bourse garnie de
dés (les superbes « fagon marbre » de
Koplov) et un an d'abonnement & Casus
Belli.

Prix Robert Scheckley :

® Philippe Escuyer (94370 Sucy en
Brie).

S'il o utilisé le théme fortement évoqué
dans la BD de porte dimension-
nelle,mi-Cthulhu mi-Mega, Philippe Es-
cuyer l'a faif déboucher sur une cascade
dunivers, ot les héros se retrouvent
confrontés & d'étranges figures telles
que Elric, le Souricier gris, ou un certfain
HLP (non, pas HPL), au travers des plans
ou sur les planétes rivales Cosus et Belli.
Dans une atmosphére tout & fait Sche-
kley, humour et « nonsense » pince sans
rire...

Philippe Escuyer gagne une boite de
figurines Ral Partha et un abonnement
d'un an & Casus Belli.

Prix Léonard de Vinci :

® Karine Paguot (83000 Toulon).

Sur une histoire trés Mega, Karine Pa-
quot a réalisé un travail qui n'a rien de
froidement technologique. A partir de
la bréve vision d'Albert Pommier dans
la derniére case de la BD, elle a totale-
ment reconstitué le palais avec son
plan, synopsis et explications étant de
plus entiérement calligrophiés (et quelle
calligraphie). Un plus qui donne une
petite touche magique & son scénario.
Karine Paquot gagne une bourse garnie
de dés et un abonnement d'un an &
Casus Belli

Prix Houdini :

@ Frank Dusson (42100 St Etienne).

Le docteur Michaud était un passionne
de cinématographe...ll faudra bien
toute laventure aux persennages avant
de réaliser qu'ils évolvent dans un
trompe-loeil !

Fronk Dusson gagne un abennement
d'un an & Casus Belli.

Lo qualité des synopsis ne fut guére
oisée & départager. Les concurents qui
suivent sont tous «cinquiémes ex-ce-
quo », et gagnent un abonnement de six
mois @ Casus Belli.

Prix Duchat :

@ Didier Prudent (75013 Poris).
L'univers est menacé | Seuls peuvent le
sauver...un chat et dautres bestioles
folles.

Prix Hitchcock :

@ Christian Delabos (76300 Sotteville
les Rouen).

Albert Pommier résistera-t-il & lo fosci-
nation qui s exerce sur lui ¢

Prix Lovecraft :

@ Tristan Lhomme (75008 Paris).

Un scénario avec les créatures du my-
the... mais aussi le petit déclic qui fait
toute lambiance !

Prix Howard Philip :

@ Patrick Chazard (Herstal, Belgique).
On ne pouvait pas mettre deux fois le
prix Lovecraff, mais il I'edt également
mérité.

Prix Speedy Gonzalez (Ay)

@ Yann Kervan (18140 Lo Chapelle
Montlinard).

Un démon profite d'une « porte » ou-
verte pour prendre possession de l'es-
prit du docteur ! Quel rapport ovec
Speedy Gonzalez ? C'est le tout premier
scénario qui nous est arrivé, ce qui ne
l'a pas empéché d'étre parmi les go-
gnants.

Et merci & tous ceux qui ont participé
dés le début a ce concours & épisodes.
(A suivre...)
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I'heure ou sortira Casus Belli,
A le merveilleux magazine, vous

aurez déja tous vu le troisieme
tome des aventures du sympathique Mr
Kruegger car le bouche & oreille aura
fonctionné et vous saurez déja que c'est
un film fait pour vous, joueur de jeu de
réles. En effet lossés de jouer les bétes
de boucherie pour les petites mimines
du délicieux Freddy ou sourire si ex-
pressif, un groupe d'adolescents, der-
niers survivants de leur génération &
Eim Street, décide d'aller le combattre
dans son domaine : les réves | Comme
on est dans le monde du sommeil ou
tout est possible, ils se retrouvent dotés
de super-pouvoirs tout droit issus de
leur inconscient bourré de jeux de réles

divers. On retrouve ainsi un magicien,
une acrobate, un gros super-balaise,
une virtuose du cran d'arrét, etc... Et
comme toujours, Freddy stigmatise
avec son humour sardonique la jeu-
nesse américaine qu'il qualifie de “petits
tarés”, Film que I'on peut lire & plusieurs
niveaux, Freddy Il est vraiment un film
intéressant qu'il vous faut aller voir si ce
n'est déjo fait.

Note de Tathyon le Moine : on remar-
quera avec intérét que le "magicien”
voit ses réves comme une série de
couloirs de 3m sur 3, a la visibilite
limitée & 18m. Malheureusement pour
lui, Freddy ne croit pas aux contes de
fées...

Evil Dead Il

film fantastique, ni méme un film

d'horreur, ni méme un film tout
court | Un seul Festival peut encore
accueillir Evil Dead Il celui du film de
fou. Car c'est une rédlité qui simpose,
Samuel Raimi o complétement décon-
necté de l'art cinématographique pour
aller résolument vers un ailleurs filmique
qu'il s'est lui-méme inventé ! Enfants de
Tex Avery et de Lovecraft les démons
d'Evil Dead Il ne ressemblent plus a rien
dé¢ connu ni méme d'imaginable, ils sont
le délire & I'¢tat pur. Voir Evil Dead /I,
c'est s'offrir un plaisir situé & mi-chemin
de l'extase névrotique et de la délecta-
tion due & la dégustation d'un nounours

L e film de Sam Raimi n'est plus un

tre de Kindred, les camions fous

de Maximum overdrive,
Freddy Krueger (en personne) et le
village peuplé d'enfants psychopathes
ont dansé la ronde autour du donjon
des grands boulevards. Commence
avec les délires révés des aventures de
Freddy et clot sur le délire absolu
d'Evil Dead W, le Festival fut une
perfection auquel il ne manqua méme
pas la note de charme donnée par les
bas et la petite culotte de Brigitte La-
haye, qu'elle exhiba tranquillement de-
vant deux mille névrosés au bord de la
syncope. Les musts de la production du
moment, les délirants Jim Muro (réalisa-
teur de “Street trash”) et Sam Raimi
(réalisateur de “Evil Dead II*) sur scéne
et une ambiance fantastique, tout cela
fit du Rex 87 une réussite absolue. Une
seule ombre au tableau, un public clair-
semé par le mois de juin mais que la
qualité de cette édition conduira sire-
ment en masse vers le festival I'an
prochain.
Des déceptions il y en a eu, bien en-
tendu ! Mais moins que d'excellentes
surprises. Aussi, nous ne y attarderons
que trés peu pour surtout nous consa-
crer aux bons moments de ce Festival
du Film Fantastique de Paris 87 ! |

onS

Cat's eye de Lewis Teague (Cujo déjc
d'aprés King) est une adaptation trés
réussie de ['auteur américain. Déja édite
en vidéo, souhaitons une rapide sortie
en salle & ce petit bijou de film &
sketchs. Dreamchild de Gavin Millar,
un film superbe sur la passion de Lewis
Caroll pour son modéle de I'Alice au
pays des merveilles. Film trés réussi,
poétique, émouvant et tendre, on peut
juste regretter qu'un film pareil ne

L es vampires de Vamp, le mons-

puisse trouver son public au Rex. It's
alive Il de Larry Cohen, diversement
accueilli par le public est cependant tout
& fait fidéle & l'esprit de la série et le
numéro de comédien de Michael Mo-
riarty reste tout & fait remarquable.
Joey, Kindred, Night of the
creeps, Vamp, Street trash dont on
a déja parlé ici contribuérent & lo qua-
lité de la sélection,

W\
“ob 0“9

Maximum overdrive premier film
réalisé par Stephen King n'est pas une
grande réussite. Les vingt premiéres
minutes entrainées par les rythmes ef-
frénés d'AC/DC font rapidement place
& une heure dix d'un ennui profond
nullement racheté par un final d'une
rare platitude, La nouvelle de King fai-
sant dix pages ( Truck in Night shiff) il n'y
avait sirement pas matiére au scénario
d'un long métrage. The boy who
could fly, un sous-Birdy sans intérét
avec juste un dernier quart d'heure
truffé d'effets spéciaux de vols saisis-
sants. Rawhead Rex de Georges
Pavlov, une adaptation ratée d'une
excellente oeuvre de I'écrivain anglois
Clive Barker (qui vient de réaliser I'ex-
cellent Hell Raiser). Retribution de
Guy Magar, lent et bavard malgré
quelques scénes chocs. Monster in
the closest bien que deux fois primé
fut aussi ennuyeux qu'a Avoriaz.

Les quatre surprises principales restent
sans aucun doute : Evil Dead 11,
Nightmare on elm street Il
(Freddy Ill), The Farm et surtout I'éton-
nont moyen métrage japonnais : Le-
gend of the over friend, que nous
allons voir en détails.

en guimauve... Ce qui ne veut stricte-
ment rien dire... Ce qui décrit donc ce
film avec précision. Arbres vivants, ca-
davres volants, moins de 15mn de dia-
logue en une heure trente de film qui ne
vous laisse pas souffler une seconde.
Clest bien simple, certains plans, pas un
réalisateur ou pas un critique ne com-
prennent comment ils ont été réalisés.
Je ne savais méme pas qu'une caméra
pouvait faire ¢a. Evil Dead I est un film
@ voir absolument, c'est un film qui
décoiffe, secoue, ramone et repeint lo
salle de bains. Plus personne ne peut
aller plus loin dans la galaxie du cinéma
alors surtout ne manquez pas I'occasion
de ce voyage dans |'absolu !




du Film Fantastique

Un vieux cimetiére gothique, une nuit blafarde et un grincement métalli-
que ! Par la vieille grille rouvillée, il est apparu taché par la terre noire du
tombeav. Dans tout le village ce ne fut qu’un long cri de terreur. Il était
revenu du monde des limbes grovuillants de monstres, le regard halluciné
du psychopathe et les traits déformés du mutant. Le Festival du Rex était
la de nouveav ! La bouche écumante d’une salive verdéire et rvisselante
d’hémoglobine. Sorti du champs de navets o0 d’aucuns avaient voulu
l'enterrer 'an dernier. Les deux savants fous s’appellent Schlockoff !
Défoncés au “Viper”, ils ont réveillé le vieux mythe du Rex hallucinant, du
Rex des grandes années. Mis a part la SF cruellement absente pour cause
de production insuffisante en ce moment toute la grande famille du Fantas-
tique était auv rendez-vous.

La Légende de
I'Ennemi Supérieur

Ce qui suit est strictement désapprouvé
par ['Office Cathodigue.

résenté comme un moyen mé-
P trage de 30mn, ce film réalisé

par Hideki Tokayama est en fait
la premiére partie d'un long métrage
dont le tournage se terminera avant
janvier 88. Ces 30 minutes de dessins
animés made in Japan furent sans
aucun doute ['événement majeur du
Festival : une véritable giffle dans la
figure d'un public médusé par un tel
déchainement de sexe et de violence.
Du jamais vu dans le domaine de I'ani-
mation | Cet ennemi supérieur se réin-
carne oprés un isolement de 3000 ans
& travers plusieurs jeunes adolescents
qu'il transforme en monstres assoiffés
de sexe et de sang dans un déferlement
de délires visuels démesurés et extro-
vagants. De 'horreur fantasmagorique
& la pornogrophie flamboyante, ce sont
toutes les voleurs traditionnelles du
Japon qui sont incarnées par cet “en-
nemi supérieur” : machisme, force guer-
riére, domination sexuelle, violence,
gigantisme et tradition. En face de lui,
le bien est représenté par un petit
voyou @ l'air sournois et une minette
égoiste et obsédée sexuelle. Voila un
message profondément subversif révé-
loteur d'un Japon malade de son hégé-
monie commerciale, de sa civilisation
mécanisée et de sa culture stéréotypée
ou sont mixés américanisme de bazar et
traditionalisme d'image d'Epinal. Révo-
lutionnaire dans son contenu et dans sa
forme, La légende de I'Ennemi supé-
rieur a du permettre @ une poignée de
dessinateurs joponais de s'éclater et
d'arracher enfin la petite culotte de
Candy pour la soumettre aux sévices
sexvels d'un Goldorack démoniaque
fier d'exhiber une "belle mécanigue”.

The
Farm

onteusement oublié paor le
H palmarés, ce film de David

Keith fut sans aucun doute la
plus grande surprise du Festival dans la
mesure oU ce film n'était attendu par
personne et il est parfaitement réussi.
Freddy Ill, Evil Dead I étaient prévisi-
blement de trés bons films mais qui
ourcit pensé que The Farm serait si
réussi ¢ Adopté d'une nouvelle de H.P.
Lovecraft (la couleur tombée du ciel,
Présence du Futur), il se dégage de ce
film une atmosphére oppressante qui
atteint un étouffement rarement aussi
bien rendu. Le monde de Lovecraft est
enfin bien compris, loin du déballage de
bazar & la Stuart Gordon (Reanimator
et From Beyond), le travail de David
Keith rend le climat lourd de la middle
class américaine abrutie d'une religion
qui touche @ la superstition et l'angoisse
progressive propre au créateur du
mythe de Chtulhu. Une malédiction
venue de | espace, par météorite inter-
posé, gangréne peu & peu une famille
de fermiers américains abrutis, bornés,
cupides et croyants. Des fruits en appa-
rence splendide sont remplis de vers, les
légumes suintent un produit brunatre et
les étres vivants se couvrent de pustu-
les, d'abcés, avant de sombrer dans lo
démence et de se liquéfier vivant, Jus-
qu'a la maison qui sera avalée par les
entrailles d'une terre contaminée par la
malédiction.
A voir par tous les amateurs de Fan-
tastique malsain et oppressant. Point de
passage obligé pour les joueurs de I'ap-
pel de Chtulhu.

Wolverine
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ieu ou diable ?
Ainsi finissent les
Chemins de Ma-
lefosse, tome 4 :
Face-de-suie. A
Paris, en 1589, ba-
lottés entre la vallée de Misere
et la Place de Gréve, Pritz et
Gunther sont au service du roi,
et quel roi l... Et quelle am-
biapce dans ce Paris XVleme
(siecle), plein de détails et de
bruits, pas encore habité par
“les Trois Mousquetaires” mais
si proche...
Imaginez maintenant un livre
dont vous seriez le héros,
grandeur nature... C'est bien
malgré lui que Jehn Zalko en
fait I'expérience et part a la
recherche de celui que l'on
nomme Le Roi Rodonnal.
Dans une quéte ou les mons-
tres ne sont pas ce qu'ils sem-
blent étre et oU tout se mé-
lange et se dénoue, pour que
I'on qit la clé, le mot qui fera
s'ouvrir les ténébres et s'har-
moniser la splendeur. Joli
non ¢ Encore une quéte, termi-
née cette fois, la boucle se
referme, depuis Orn coeur de
chien jusqu'd Orn chien de
coeur. L'enfant dans la peau
du chien a rejoint le chien dans
la peau de l'enfant, et & eux
deux, ils ont délivré le monde
des faux dieux, des fausses
haines, car ceux qui ne. veulent
pas écouter se privent de la
parole... et le soleil brille de
nouveau dans le ciel. Ca faisait
longtemps qu'on I'attendait, et
il n'a pas décu, merci !
Vous avez dit quéte ? Let me
introduce to you Snarf
Quest, the book*. Extraite
des pages du Dragon de 1983
a nos jours, cette saga est un
condensé d'humour américain,
parfois & la limite du compré-

hensible, souvent délirant. En
tout cas, |’y ai appris la meil-
leure facon de “zapper un
Wish” (comprend qui peut...).
Des quelques albums qui pré-
cédent, vous tous, MJ hors

pair, vous allez pouvoir ex-
traire des tas d'idées pour
modules de vos jeux préférés,
catégorie heroic fantasy. Mais
de ce qui va suivre,
qu'est-ce-que vous allez pou-
voir faire 2 Je me le demande,
et pourtant l.. Pourtant c'est
bien d'Aventure (avec un A
majuscule) dont il s'agit dans
Chasseurs d'Or. Pour les
boucaniers du XVlléme siécle
ou les prospecteurs du Gold
Rush du XIXéme, 'argent sem-
ble ne pas avoir d'odeur, mais
I'or dégage un irrésistible par-
fum de voyage, de folie et de
réve... Ou de cauchemar, dans
Le Verrou, pour Urbain Du-
randieu, chargé de remettre
une ancienne forge en marche.
Pris au piége dans cette usine
ou le réve et la réaclité se
mélent, ou ['histoire ancienne,
fantastique ou fantasque, se
confond avec son monde car-
tésien d'ingénieur.

A propos d'ingénieur, est-ce
que par hasard ce ne serait pas
eux les responsables de I'état
des futurs possibles (proba-
bles 2 J'espére bien que non...)
de notre monde ? Monde de
violence, partagé entre des
tribus plus ou moins évoluées,
que Neige, dans Les brumes
dveutfles, découvre, parfois
a ses dépends. Pour lui, ce n'est
pas 'homme, c'est I'ordinateur,
soudain devenu fou (votre ami,
l'ordinateur 2), qui a tout déré-
glé, tout chamboulé. Monde
de violence aussi pour Alise
et les argonautes, mais plus
policé, plus précieux (comme

dirait Moliére, bien sor), réduit
& une technologie “de base”
aprés la grande croisade
Anti-Thermonucléaire et la
chasse aux savants. Ce sont la
deux visions de type “post-
apocalyptique” ou la grande
catastrophe, l'apocalypse
elle-méme, et le retour a une
quasi-barbarie, ne provien-
nent pas du classique déchai-
nement thermo-neutro-nu-
cléo-explosif mais d'un excés
de technologie, mal contrélé
ou totalement rejeté. A noter
dans “Alise et les argonautes”
une analogie intéressante, et
ui parait presque fortuite (au
jébur au moins), avec nos vieil-
les légendes grecques, comme
si tout n'était qu'un éternel
recommencement...

Et & l'autre bout du monde,
bien avant ca, était né Mas-
hémals, le samourai qui n'y
va pas mollo | Je ne dirai qu'un
mot : un travail d'estampes
|japonaises sur un scénario par-
fois un peu violent dans une
ambiance d'Aventures Orien-
tales (oah !) et de Voie du
Guerrier (Bushido, bien sar).
Un de mes préférés cette
fois-ci.

Les deux albums qui suivent,
d'abord je les ai beaucoup
appréciés, et ensuite je ne sais
pas dans quelle catégorie les
mettre. Heroic fantasy ?
Mega ¢ Avouez que c'est diffé-
rent, non ¢ et pourtant... Des
gens comme le Chevalier Car-
gal, qui se proménent dans Le
3déme monde, en sortent
vivants aprés avoir sauvé
l'univers (c'est la moindre des
choses) et partent a la recher-
che du Nécrobion, grimoire
fameux et fumeux, dérobé par
un elfe, vous en connaissez
beaucoup vous 2 Et d'autres

comme Cranach de Mor-
ganloup, aussi nommé le
voyageur des portes, qui pas-
sent dans un souffle d'un
monde celtique & une civilisa-
tion aztéque en ayant entre les
deux & se battre contre un
chevalier sur une monture
bruyante & deux roues, vous
voyez ca tous les jours 2 Moi
non, et je le regrette...

Et comme si tout ca ne suffisait
pas, I'automne s'annonce plein
de promesses. D'abord, en sep-
tembre, la sortie (et fin, snif L...)
de la quéte de l'oiseau du
temps, chez Dargaud. Ensuite,
en octobre et novembre, toute
une série de “romans d'aven-
ture en images” chez Jacques
Sorg, jeune scénariste-éditeur
de Mashémalé, dans des do-
maines les plus variés (Dan
Star contre |'Univers, le trésor
des Korrigans). Et enfin, chez
Guy Delcourt, éditeur qui n'est
& présenter qu'd ceux qui ne
suivent vraiment rien (Marada,
Chasseurs d'Or), deux albums
B.D-interactifs d'un type nou-
veau, une expérience @ suivre,

Par ordre d’'apparition
a l'image, on a pu voir :

—Les Chemins de Male-
fosse (4), Face de Suie, de
Bardet et Dermaut, aux édi-
tions Glénat.

— Le Roi Rodonnal, de Ma-
kyo, aux éditions Glénat.
—Orn Chien de Coeur, de
Taffin et Cothias, dans la col-
lection Histoires Fantastiques,
aux éditions Dargaud.
—Snarfquest, the book,
by Elmore, published by TSR.
—Chasseurs d’Or, de Jul-
liard et Ollivier, aux éditions
Guy Delcourt Productions.
—Le Verrou, de Dupa et Eric,
dans la collection Histoires
Fantastiques, aux éditions
Dargaud.

—Neige (1), les brumes
aveugles, de Gine et
Convard, aux éditions du
Lombard.

—Alise et les argonautes
(1), la nuit du président, de
Font et Cothias, aux éditions
Glénat.

Mashémalé n'y va pas
mollo !, de Kourita et Sorg,
aux éditions Sorg.
—Légendes du Chevalier
Cargal (3), le 3édme
monde, de Pecqueur et For-
mosa, dans la collection Histoi-
res Fantastiques, aux éditions
Dargaud.

—Cranach de Morgan-
loup (1), le voyageur des
portes, de Convard et Vernal,
aux éditions du Lombard.

André Foussat

* NDLR : Le traducteur est viré.
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présence du futur

lucius shepard

le chasseur
de jaguar

bouquins

Les livres du
bimestre
entre les éditeurs lorsqu'il s'agit

D de publier les tous jeunes au-

teurs américains. Aprés Kim Stanley
Robinson, que se disputaient Jai Lu et
Dencél, voici Lucius Shepard, dont
viennent de paraitre simultanément un
roman chez Laffont, les yeux électri-
ques, et deux recueils de nouvelles, Le
chasseur de jaguar et La fin de la
vie (pour ce que nous en savons), dans
la collection Présence du Futur. Les
yeux électriques conte ['histoire
d'une expérience scientifique visant &
premiére vue & rationaliser le vaudou.
Certaines bactéries présentes dans la
terre de certains cimetiéres permettent
en effet de ranimer les morts, mais
ceux-ci reviennent & la vie avec une
autre personnalité, issue d'on ne sait ou,
qui posséde du génie en un domaine
précis. L'un de ces zombies décide de
fuir en compagnie de la psychologue
qui lui a été attribuée. Et c'est le début
d'une longue course, d'un long cauche-
mar qui a pour cadre les bayous étouf-
fants de la Louisiane... Un trés grond
roman, littéraire au possible, qui sort
nettement des sentiers battus pour pré-
senter un imaginaire riche et original.
Les recueils de nouvelles frélent de plus
prés encore le fontastique. Les textes,
qui se déroulent dans divers pays tropi-
caux, parlent de drogues qui étendent
la perception au lieu de la pervertir,
d'extraterrestres body snatchers, de
manifestations surnaturelles de créatu-
res inquiétantes -comme ce vent qui
ravage une petite ile avec une rage
enfantine- ou amicale : la Miranda du
Chasseur de jaguar. Sans compter cette
merveille inclassable, L'homme qui pei-
gnit le dragon Griaule, fabuleuse para-
bole sur le meurtre des mythes perpé-
tré par lo révolution industrielle. Deux
recueils et un roman de trés grande
classe, & ne manquer sous aucun pré-
texte. (Les yeux électriques, Robert Laf-
font Ailleurs & Demain, 92F ; Le chas-
seur de jaguar et La fin de la vie, Denoél
Présence du Futur, 48F chaque volume.)

Les favoris

La mémoire de la lumiére, troi-
siéme roman de Kim Stanley Robinson
& paraitre dans notre beau pays, aurait
mérité lo place d'honneur si Lucius She-
pard ne lo lui avait ravie. Il s'agit d'une
oeuvre ambitieuse, baroque et foison-
nante. Une surprise pour qui ne voyait
en K.S.R. qu'un historien doublé d'un
écrivain intimiste. Mais l& oU ce dernier
n'efflevrait que la surface, Robinson
s'est acharné a creuser, @ démonter les
mécanismes complexes régissant |'ima-
ginaire mis en oeuvre. La mise en paral-
lele de la musique et de la physique des
particules- que K.S.R. connait sur le bout
des doigts- crée un ensemble poétique
et convaincant. Un roman superbe et
original par l'un des meilleurs jeunes
écrivains d'Outre-Atlantique. (Jai Lu
Science-Fiction, 23F.)

John Wyndham -qui signa aussi John
Beynon, Wyndham Parkes, Johnson
Harris, etc.-, auteur anglais décédé en

écidement, la lutte est apre

1969, est surtout connu pour Révolte
des triffides et Les coucous de Midwich
(adapté au cinéma sous le titre Le vil-
lage des damnés). Le Livre d'Or qui lui
est consacré permet de découvrir d'au-
tres aspects de son oeuvre, ou se méle
un certain humour trés british et une
poésie humaniste bien sympathique.
Trois ou quatre grands textes s'y dispu-
tent la vedette mais mon préféré reste
Lo quéte aléatoire, une histoire d'uni-
vers paralléles ol l'intimisme domine le
spectaculaire. Un excellent Livre d'Or.
(Presses-Pocket Science-Fiction, 38F)
Marion Zimmer Bradley est désormais
célébre pour Les dames du lac, un gros
roman de fantasy & l'eau de rose publié
récemment, mais il y avait longtemps
que les amateurs lo connaissaient par
ses récits jadis parus dans Fiction. Ce
recueil en reprend trois, dont le superbe
Marée montante qui lui donne son
titre et constitue, & mon sens, I'un des
chefs-d'oeuvres de la SF classique. Les
deux autres nouvelles se situent un cran
en-dessous, mais leur publication se
justifie également car il aurait été
dommage de les enfouir dans les bru-
mes de l'oubli. Un volume qui doit fi-
gurer dans la bibliothéque de base de
tout amateur de SF. (NéO Science-Fic-
tion Fantastique Aventures, 45F)

Car la vie est dans le sang réunit
toutes les nouvelles fantastiques de
Francis Marion Crawford, un auteur
américain du début du siécle dont le
roman La sorciére de Prague a récem-
ment été publié dons la collection
NéO/Plus. Huit textes sulfureux dont
I'un, retrouvé par Xavier Legrand-Fer-
ronniére, n'avait jomais connu les hon-
neurs d'une publication en recueil. In-
dispensable. (NéQ Science-Fiction Fan-
tastique Aventure, 45F))

Les outsiders

Terre et Fondation, d'lsoac Asimov,
ultime ( #) volet de I'une des sagas les
plus légendaires de la SF classique, est
un gros pavé de 500 pages qui n'a
certes rien d'indigeste mais dont ['inté-
rét laisse & désirer. Le grand age de son
auteur et le temps écoulé depuis lo
parution du premier texte du cycle -prés
de cinquante ans |- expliquent que seuls
les inconditionnels peuvent encore se
laisser tenter. (Dencél Présence du Fu-
tur, 48F.)

Frederik Pohl avait sensiblement baissé
ces derniers temps et Casse-téte chi-
nois (étrange traduction pour Black
Star Rising) ne fait que le confirmer bien
qu'il se situe a des lieves du décevant
Rendez-vous & la Grande Porte. Un
mélange de space opera et de politi-
que-fiction & opposer au Rivage oublié
de K.S. Robinson. Amusant mais inutile.
(Jai Lu Science-Fiction, 23F.)

Bruno Lecigne et Sylviane Corgiat se
sont lancés avec courage dans une série
de fantasy qui promet d'étre longue. Le
Jeu de la Trame. Deux volumes sont
parus, Le Réve et I'Assassin et
L’'Araignée. Dans un monde trés
orientalisé, Keido o décidé de réunir les
cartes magiques du Jeu de lo Trame
pour ressusciter sa soeur morte. Une
saga trés intéressante pour le MJ qui y
trouvera de quoi béatir un monde solide
et assez original. (Fleuve Noir Anticipa-
tion, 19F.)

Fidéles & leur politique de réédition
intensive, les éditions Presse-Pocket
viennent de ressortir Le monde de
Rocannon, premier tome d'une série
qui en compte trois. Un roman court
mais bavard et quelque peu ennuyeux,
o l'on trouvera toutefois quelques
idées de scénarii e, surtout, la descrip-
tion minutieuse d'un monde extraterres-
tre (Presses-Pocke! Science-Fiction,
23F,)

La troisiéme anthologie thématique des
éditions Londreys, Tropique des
étoiles -consacrée & l'expansion hu-
maine & travers la galoxie-, est pour
moitié composée d'un long récit de
James Tiptres Jr. @ mon sens remarqua-
ble, Un éphémére gout d'étre. La chute
finale est & la fois I'une des plus belles
et l'une des plus grotesques de la bréve
histoire de la SF. Les autres textes sont
assez ancdins, excepté les deux der-
niers : un Lafferty tordu- comme tou-
jours- et un Ballard glacé mais superbe.
(Londreys Science & Fiction, 75F)
Jean-Mare Ligny a été un jeune auteur
prometteur avec Temps blancs, publié
en 1979 chez Dencél. Huit ans apreés, il
nous livre Yurlunggur, son cinquiéme
roman, ou il développe de fagon assez
maladroite un certain nombre de clichés
des années 70 sur le mysticisme, les
drogues et la violence urbaine, Daté, lui
aussi- mais d'il y a dix ou quinze ans.
(Denoél Présence du Futur, 41F)

La revue Bréves vient de sortir un
numéro consacré & la SF. L'effort est
louable et certains textes bons -le Ver-
nay/Lecigne, le Stolze et le Barberi, des
auteurs dont je vous ai déja parlé dans
ces pages-, mais la préface a tout d'un
ramassis d'arguments stériles et parti-
sans ; en fait, son auteur raconte n'im-
porte quoi et trouve le moyen de porter
atteinte au “sous-genre” qu'il entend
privilégier. Enfin, moi, pour ce que j'en
dis... (Bréves Spécial Science-Fiction,
n’21/22, 40F & [Atelier du Gué, 11300
Villelongue d'Aude.)

La collection Bouquins, chez Loffont,
constitue depuis longtemps déjé une
mine de merveilles & un prix défiant
toute concurrence (100 & 120 F pour
1000 & 1350 pages ! ! 1). De plus, les
ouvrages qui y sont publiés jouissent
d'un brochage unique en France : vous
pouvez ouvrir le livre en grand, le poser
& plat, le triturer en tous sens, la tranche
restera impeccable. Quant au catalo-
gue, il est purement impressionnant :
Léo Malet, Poul Féval, Gustave Le
Rouge, Maurice Leblanc, Souvestre et
Allgin... Tous les grands noms de la
littérature popu francaise y sont repré-
sentés. Parmi les derniéres parutions,
signalons un Arséne Lupin comprenant
dix romans et nouvelles dont les fameux
pastiches écrits par Boileau-Narcejac et
Les milliards d'Arséne Lupin, resté in-
trouvable pendant prés d'un demi-sie-
cle, deux volumes -et un troisieme &
paraitre- reprenant l'intégralité du cycle
des Hobits noirs de Paul Féval, un re-
cueil de quatre aventures de Fantémas
et, surtout, un volume consacré au
génial et méconnu Gustave Le Rouge,
avec l'intégrale du Mystérieux Docteur
Cornélius, Le prisonnier de lo Planéte
Mars et sa suite, Lo guerre des vampi-
res, Lespionne du Grand Loma et cing
nouvelles inédites en volume.

Roland C. Wagner
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Jeux sur plateau

CHAINSAW
WAKRIOR

Jeu de massacre

eul contre tous, il a une heure
pour sauver New York. I| essaye
sa trongonneuse Westron Mk X
Pistol Grip, arme son fusil mitrail-
leur et avance dans le batiment
ravagé ol se terre Darkness,
fleau dévastateur qui s'abattra sur New
York si I'on ne fait rien... si vous ne faites
rien ! Vous étes le Chainsaw Warrior,
dernier recours du gouvernement, guer-
rier hyper entrainé, sur-équipé, vous allez
combattre le mal personnifié : Darkness.
Forme de pure noirceur et de Chaos total,
il a déja ravagé un quartier de New York,
transformant ses habitants en zombies ou
en mutants radio-actifs immondes...
Chainsaw Warrior est un jeu de plateau
a jouer en solo contre : le temps, d'in-
nombrables zombies, des créatures im-
mondes et Darkness. Facile ? Pas vrai-
ment, vous vous en rendrez rapidement
compte. Au début du jeu, créez votre
combattant en tirant ses caractéristiques
aux dés (comme dans tout bon jeu de
rble), choisissez son équipement avec les
points d’achat qui vous sont alloués.
Partez ensuite a la découverte des diver-
ses salles des deux batiments ot peut se
cacher Darkness (chaque batiment étant
fait de piles de cartes représentant les
diverses piéces a visiter).
Chainsaw Warrior est un jeu original
rappelant un peu les quétes solo mais
avec un perpétuel renouvellement, étant
donné que les batiments & visiter ne
seront jamais deux fois les mémes et que
votre combattant ne pourra jamais étre
semblable & son prédécesseur. Ce jeu
rapide et agréable vous fera passer de
bons moments lorsque vous aurez envie
de jeu de rble et personne avec qui
partager cette envie. Des dizaines de New
York a sauver en perspective. ..

Sir Yarn Kdral

Jeu de plateau solo en anglais, édité par
Games Workshop. Environ 150 Frs.

DARK EMPEROR

Third Reich en cotte de
mailles

ur un monde dévasté, les
Royaumes Libres prospérent.
Mais ils ne savent pas que la-bas,
dans l'ombre, attend le Nécro-
mancien pour tous les anéantir...
Vous vous rappellez 'Oncle
Adolf allongeant prestement sa patte
ariffue sur les pays d’Europe Centrale ?

Le Nécromancien de ce wargame-fantasy
s'en souvient, lui, et 'on pourrait croire
qu'il s'agit d'un afficionado de “Third
Reich®. Son but est simple : s'approprier
rapidement quelques petits royaumes
avant que les Etats plus importants ne
secouent leur torpeur. A ce moment seu-
lement, commencera la bataille décisive
qui décidera du Maitre de Loslom. Pour
cela, les 2 camps disposent d'atouts diffé-
rents : le Nécromancien posséde l'initia-
tive et de puissantes armées de vampires
dont le mouvement dans les airs constitue
un gros avantage (la Luftwaffe ne ferait
pas mieux). Le joueur des Royaumes
Libres a de son c6té la puissance numéri-
que, le nombre de leaders et une magie
plus diversifiée. Les régles sont simples,
mais réservent quelques surprises agréa-
bles, comme celles régissant le mouve-
ment et qui rendent bien hasardeux tout
déplacement d'unité isolée. La carte est
étonnante : imaginez des cratéres lunaires
émergeant des eaux, vous aurez un
apergu. Voous trouverez de pratiques em-
placements sur le bord du plateau pour
les réserves des protagonistes.
Mais la qualité principale de ce jeu se
résume vulgairement a : “On s'y croirait I,
Les principaux leaders ont une histoire,
qui figure au début du livret de régles. A
vous de la poursuivre. Un de ces person-
nages va-t-il tuer 'un des 3 monstres en
combat héroique ? Explorer une zone
magique a la recherche d'une Epée Sal-
vatrice ? De toute maniére, ne vous éton-
nez pas si le joueur qui vous fait face se
met debout sur la carte, gesticulant fébri-
lement tout en hurlant : “Levez-vous mes
Morts !“ ; ce n'est que 'esprit du Nécro-
mancien provisoirement transféré dans
son corps.

R. Hic
Dark Emperor est un wargame en anglois
édité par Avalon Hill.

LE MANOIR DES
TENEBRES

Un peu obscur...

irectement inspiré de Chill, ce
jeu de plateau est original, dis-
trayant et amusant, mais...
commengons par le début.
La boite contient : un petit livret
de régles de huit pages, 48
cartons (5 x 5cm) « Domaines » permet-
tant de construire un plateau de jeu
différent & chaque partie, 96 cartes, 6
ions en bois, 6 « barométres de volonté »
des pions sur lesquels est montée une
fleche mobile), 10 jetons « Objets » et un
dé a six faces.
Une partie peut durer de 10 minutes (un
cas de figure extréme qui s'est produit en
cours de test) 2 3 heures ou plus. Les
joueurs (de 2 & 6) doivent visiter un
manoir hanté et son parc pour découvrir
et vaincre 'homible créature (le Maitre !)
qui s'y cache. En début de partie, on




désigne au hasard parmi eux un « séide ».
Il devra empécher les autres de gagner en
protégeant le Maitre et emmener hors du
plateau de jeu le seul objet qui peut
permettre de le vaincre. Ce plateau de jeu
est composé de cartons en couleurs que
les participants posent sur la table au fur
et a mesure de leur progression. Les
retournements de situations sont nom-
breux en cours de jeu, les joueurs pou-
vant changer de camp aux moments les
plus imprévisibles.

Malheureusement, quelques défauts en-
tachent les qualités de ce jeu. D’abord, on
peut déplorer la trop grande part réservée
a la chance. Au gré des cartes que l'on tire
et des jets de dés, les stratégies les mieux
élaborées peuvent étre réduites 4 néant.
Le deuxiéme défaut tient aux régles, elles
mémes. Leur traduction est pour le moins
« étrange » et elles posent parfois de sé-
rieux problémes d'interprétation. Enfin, si
un séide peut gagner une partie tout seul,
les personnages normaux ne peuvent
emporter qu'une victoire « de groupe »,
ce qui limite nettement la compétition.
Si vous étes un amateur d’épouvante
classique que les jeux de hasard ne re-
butent pas, Le Manoir des Ténébres saura
vous séduire. Sinon...

Jacques Dalstein

Jeu de plateau édité par Schmidt. Version
francaise d'un jeu Pacesetter. Prix
conseillé : 160 francs.

Jeux de role

GUIDE DUMAITRE
DE DONJON

Plus qu’un... !

ttention, ici on ne critique pas !
Il serait malvenu de vous preé-
senter cet ouvrage que vous
connaissez presque tous, en
langue anglaise. Bient6t, nous
vous proposerons un dossier
complet sur AD&D, le plus populaire des
jeux de role.
En attendant, si on jugeait ce livre d'aprés
nos critéres actuels, il faudrait s'indigner
devant cette présentation anarchique des
régles, ol 'on ne retrouve rien, ot tout
est disséminé, ot les contradictions sont
trop nombreuses. (Savez-vous que sui-
vant les pages, les armures magiques
pésent la moitié du poids de leurs ho-
mologues normales, ou bien rien du
tout). La version francaise va permettre a
tout le monde de mettre le doigt sur tous
ces problémes.
Parlons donc de la traduction. Comme
pour le Manuel des Joueurs, elle est trés
bonne dans I'ensemble mais posera des
difficultés a ceux qui ont I'habitude des
termes anglais pour retrouver la désigna-

CROISADES

Un jeu a trois dimensions

ai toujours révé de revivre les
’ épopées des Grandes Croisades
et voild que Duccio Vitale offre
un complément a la série, bien
connue, Cry Havoc, Siége et
Samourai.
Dans la boite (toujours aussi souple...),
nous trouvons les éléments habituels qui
constituent la série : 2 cartes tactiques
(I'Oliveraie et le Point d'eau), 2 planches
de pions qui représentent environ 150
personnages, 6 fiches de jeu sur lesquel-
les sont regroupés les tableaux nécessai-
res & une partie, un livret de régles (128
pages), 2D10 et 1D6.
La différence entre Croisades et les autres
jeux de la série réside tout d’abord dans
le matériel fourni en plus : 1 carte de la
Palestine & grande échelle (carte stratégi-
que), 1 feuille de personnage pour la
partie “jeu de réles®, 1 feuille de réparti-
tion des troupes et 1 planche de pions-
maqu;eurs (Chéateaux, Navires, Nationa-
lite,...).

tion frangaise. Par contre, il reste encore
un certain nombre de coquilles (la plus
rigolote, Orcus vaut maintenant 10 fois
plus de points d’expérience que dans la
version anglaise. Dépéchez-vous d'aller le
tuer avant la parution d'un errata). Heu-
reusement elles ne sont pas génantes
pour la compréhension. On trouve aussi
des légendes rajoutées sous les dessins.
Parfois heureuses, elles frisent aussi le
mauvais gofit.

Avec le Guide du Maitre et le Manuel des
Joueurs, il semblerait que nous puissions
enfin jouer & AD&D en francais. Mais la
description des monstres est trop succinte
pour cela. Attendons donc la sortie du
dernier volet du tryptique : le Manuel des
Monstres.

Pierre Rosenthal

Livre de régles pour le jeu (“régles”) Avan-
cées de Donjons et Dragons, en francais,
édité par Transecom. Prix indicatif : 180
Frs.

Le livret de régles présente 5 sections :
Jeu Tactique, Jeu Stratégique, Jeu de
Roéles, Scénarios et un historique des
Croisades. Ainsi, a la maniére des pou-
pées russes, les joueurs peuvent utiliser le
jeu stratégique et la carte de la Palestine
pour rejouer les Grandes Croisades ou
des scénarios a grande échelle. Le jeu
tactique est alors utilisé pour résoudre les
batailles issues des rencontres. Notons
que vous aurez besoin d'autre matériel
pour figurer les prises de chéteau ou de
ville. Le nombre idéal est donné dans les
régles : 1 boite de Croisades, une de
Siége, une de Cry Havoc, le plus grand
nombre de cartes tactiques possibles et
les deux boites d'extensions, vues a la
Porte de Versailles, qui représentent les
villes moyennes et importantes.

La section Jeu de Réle propose de dé-
velopper plus avant un personnage qui
représente le joueur, & la téte de ses
hommes. Il s’agit alors du méme jeu
stratégique mais avec une dimension de
diplomatie, d'alliance et d'un systéme
d'expérience qui met en présence des
petits seigneurs, dont le but est d’affirmer
leur suzeraineté sur tout le Moyen-Orient !
Le terme de “jeu de roles” est peut-étre
mal choisi...

Croisades est un jeu qui compléte trés
bien la série Cry Havoc, Siege, Samourai
en y apportant quelques modifications,
comme les chiffres de déplacement, dont
I'échelle a été changée, ou les régles sur
le moral plus développées. Le jeu tacti-
que peut étre utilisé seul comme Cry
Havoc mais Croisades gagne tout son
intérét en utilisant les différentes sections
qui en font un jeu a trois dimensions.

Eric Delezie

Wargame médiéval en francais édité par
Rexton. Prix indicatif : 230 Frs.

MURDER PARTY

Mevurtre chic et cher

chmidt nous présente avec ce
produit la premiére murder party
grand public, accessible a tous.
Le sujet : dans un dirigeable, le
docteur Schaeffer a été tué. Qui
est le meurtrier ? Est-ce le jeune
peintre Carlos Vandervelde, la belle Edith
Milford, ou un autre encore, le mystére
reste entier...
Dans la boite, vous trouverez les descrip-
tions des huit suspects (donc un jeu 2 huit
joueurs, quatre couples exactement), les
régles du jeu, une cassette, des indices &
révéler durant la partie. Chacun, aprés
avoir lu ses feuilles, doit incarner son
personnage, I'habiter, mais sans jamais
mentir, a part le meurtrier. La cassette sert

23



24

a raconter le début de I'histoire et & créer
I'ambiance. (Elle donne aussi un indice
sur le meurtrier).
La fagon simple dont est présenté ce jeu,
les feuilles a lire, font que les novices
n‘auront aucun mal a jouer la partie. Le
mystére n'est pas trop compliqué et si
cela n'est pas évident, on n’attrapera pas
non plus de maux de téte. Je lui reproche-
rais juste quelques petites imprécisions,
sur des horaires, ou le plan du dirigeable.
C'est surtout lorsqu’on regarde le prix, en
pensant que ce jeu ne sert qu'une fois,
qu'on se demande qui il va toucher. Je
pencherais pour un public plus 4gé que
celui du jeu de role actuel, et ayant envie
de passer une soirée agréable le chan-
c[;zant des tables de bridge habituelles.

tentative est néanmoins intéressante et
rendons grace a cette maison d’'édition
d’avoir essayer une nouvelle voie. Rappe-
lons enfin que Murder Party n'est pas
seulement le titre de ce jeu unique, mais
aussi la dénomination d'un certain type
de jeu (comme si I'on avait appelé Don-
jons & Dragons : jeu de réle).

Pierre Rosenthal

Murder Party est un jeu en francais édité
par Schmidt au prix indicatif de 140 Frs.

Wargames

BARBAROSSA

Alerte au mammouth !

arbarossa, c’est le nom de ce jeu
de TSR “SPI brand“. Mais si
vous connaissez le trés vieux jeu
SPI portant le méme nom, di-
tes-vous bien qu'il n'y a aucun
rapport, en dehors du théme : la
guerre germano-soviétique, bien sfir. Ca
faisait longtemps, pas vrai !
Et moi qui croyais que les mammouths
étaient un peu passés de mode... Mais
non ! Sous des dehors relativement
modestes (une boite normale, plut6t
moche, une grande carte -mais on en a
vu d'autres-, 800 pions -mais la moitié
sont des marqueurs-, et des régles écrites
trés serrées (32 pages & peine)... Bref,
sous cet aspect moyen se cache un sacré
monstre. La séquence de jeu vous en
convaincra : les six phases sont divisées
en sous-phases... et il y a en tout trente-
sept sous-phases ! Dont chacune, décou-
pée en étapes, segments etc... équivaut
bien & une phase entiére d’'un jeu “nor-
mal®. Rien, rien, rien n’est oublié, en
tenant compte bien siir que chaque tour
vaut un mois et que chaque piéce vaut un
corps d'armée ou une armée. Il ne man-
que pas un partisan yougoslave anti-nazi,
pas un partisan letton anti-communiste. [l
v a des régles pour la reddition des alliés
de I'Axe et d'autres pour des coups d'état
pro-allemands en cas de reddition. D'au-
tres régles prévoient le transfert des forces
allemandes vers le front de 'Ouest, ou la

possibilité d’une action japonaise en Si-
bérie.
L'un des points forts est le fait que chaque
unité se compose d’un pion d'identifica-
tion et de marqueurs de force cachés sous
ce pion, hors de vue de I'adversaire, et
que l'on peut bien sir faire varier. Les
résultats des combats indiquent d’'une
part des pertes et d’autre part un type de
manoeuvre : avance, déroute, percée,
contre-attaque etc... dont chacune est
longuement détaillée.
Bien entendu, la phase-clef (dite “des
opérations®) prévoit un mécanisme de
pseudo-simultanéité par alternance des
mouvements des deux joueurs.
Ouf ! Vous m’avez compris : pour aimer
Barbarossa, il faut étre un wargamer
expérimenté, aimer les jeux stratégiques
et complexes a la fois, et apprécier la
période 41-45, modéle plaine russe.
Ah, jallais oublier : il faut disposer d'un
nombre d’heures respectable pour ap-
prendre le jeu, et de bien plus pour y
jouer. Mais vous aviez sans doute déja
saisi...

Frank Stora
Barbarossa est un wargame en anglais
édité par TSR.

KNIGHTS OF THE
AIR

Gachis dans les airs

e nom est beau : les Chevaliers de
'Air ! Le théme est de ceux qui
plaisent : la guerre aérienne “en
dentelles”, celle de 14-18. La
présentation est luxueuse : trés
jolie carte, pions élégants, grande
fiche de manoeuvres pour chaque type
d'avion. De prime abord, les 24 pages de
la régle ne semblent pas écrasantes.
Enfin, Avalon Hill, ¢’est tout de méme du
sérieux, a priori. Non ?
Non. Pas toujours. La preuve : “Knights
of the Air“. Alors que le ou les auteurs (qui
ca, d'ailleurs ? Leurs noms restent lache-
ment inconnus) pouvaient s'inspirer de
“Flight Leader ou de “Air Force" (je sais,
les époques sont différentes, mais les
principes sont les mémes) et alors qu'ils
pouvaient pomper sur d'autres jeux sur le
méme théme, ils ont voulu faire original.
IIs ont fait tordu !
Deux exemples pour que vous saisissiez
le genre : chaque hex a un diamétre de...
489 yards ! Et l'altitude est mesurée en
niveaux dont chacun vaut exactement...
18,868 pieds ! ! Et le mien quelque part,
de pied, ¢a vaut combien ?
Pardonnez cette exclamation vengeresse,
mais tout est & l'avenant : complexe,
compliqué, embrouillé, tarabiscoté. Et ca,
c'est & la lecture de la regle. Au jeu
lui-méme... ! Ah, j'allais oublier : I'unité de
base du temps dans le jeu est la demi-
seconde. Pas mal, non ?
Et si encore, au prix de ces régles tortueu-
ses, on obtenait une apparence de réa-
lisme ! Mais savez-vous comment on

détermine la distance de repérage de
base pour un avion (il y a, tout de méme,
quelques modificateurs) ? En jetant trois
D6. Eh, oh, c'est D&D ici ou quoi ?
Bon. Un mot sur les scénarios. Il n'y a pas
un seul scénario historique digne de ce
nom, pour une si riche période. Et les
scénarios types présentés... bof.

Je m'arréte, les grosses coléres, c'est
mauvais pour ce que j'ai. Mais si vous étes
amateur de dréles de machines volantes,
payez-vous plutdt “I'As des as* (en ver-
sion francaise, c'est la mieux). A moins
que vous n'ayez la trés grande chance de
tomber sur le n’48 du “Wargamer®, qui
contient I'excellent jeu “Red Baron®. Ah,
si seulement ils en faisaient une version
en boite !

Frank Stora

Knights of the Air est un wargame en
anglais édité par Avalon Hill.

TOP GUN

Vas-y Fasa ! !

on, vous n'étes pas dans “Inspi
Ciné“, n'en déplaise & Wolve-
rine. Voici “Top Gun : le Jeu®,
un petit wargame de combat
aérien moderne édité par Fasa,
sous le regard bienveillant de la
Paramount.
Le joueur qui soupése soigneusement les
boites de jeu va avoir un choc : Top Gun
est d'une légéreté toute aérienne. Et pour
cause : tous les marqueurs et pions de
carton habituel sont remplacés par 40
petits avions de plastique gris (adorables
mais fragiles), représentant des appareils
soviétiques et américains qu'il faudra
s'empresser de différencier a l'aide d'une
touche de peinture. Il ne reste alors que
les régles Eégalement trés aériennes) et
une carte recto verso (éthérée !). Les
régles se structurent autour de trois ni-
veaux de complexité.
Le premier (intitulé “Ecole de vol de
Pensacola®) vous permettra de décoller et
d’actionner vos canons en 2 pages et 10
minutes. Le niveau intermédiaire (Ecole
“Top Gun® de Miramar) vous enseignera
les virages serrés, la différence (substan-
tielle) entre missile et canon, la poursuite
et, & joie, vous pourrez enfin exécuter un
“Immelman® (retournement a 180°), une
glissade sur |'aile etc... Le dernier volet (le
Pont d'Envol) détaille les caractéristiques
de 7 appareils américains et 6 soviéti-
ques. Le F-14 “Tomcat” en est la vedette
mais le MIG 28 est un adversaire de
valeur.
Le jeu lui-méme n’est pas une révolution
dans le domaine et les scénarios sont
d'une tristesse affligeante, se contentant
simplement de mettre les adversaires en
présence. Quant au compromis cornélien
Jouabilité/Réalisme, les auteurs ont réso-
lument insisté sur le premier facteur,
Chaque joueur choisit une manoeuvre
pour son ou ses appareils parmi celles
proposées au menu. Les avions qui sui-




vent une proie sont informés par celle-ci
de la direction générale qu'elle va pren-
dre et pourront alors choisir leur ma-
noeuvre, On déplace ces (*** 1 7** 1) de
figurines et on résoud les combats.
“Top Gun* n‘admet que des avions sovié-
tiques et américains, les caractéristiques
des appareils sont trop peu approfondies
pour permettre un large éventail de
modéles. De toute fagon, “Top Gun : le
Jeu” s'adresse tout d'abord aux specta-
teurs de “Top Gun : le Film“, qu'ils
connaissent les wargames ou non. Mais
une question se pose : Qui, parmi eux, va
jouer le Russe ?

P.S. : A noter que ce jeu s'adapte a Aero
Tech.

R.Hic
Wargame en anglais édité par Fasa,

daprés le film de la Paramount, au prix
indicatif de 150 Frs.

Suppléments

BATMAN

Prenez-vous pour une
chauve-souris !

uand j'était petit, déja, j'ado-

rais Batman. Chaque fois

qu'un épisode de ses aventures

passait a la TV, il fallait deux

infirmiers pour me décrocher

du poste. Dailleurs, jai été
intern@spour la premiére fois aprés avoir
été surpris en train de galoper sur le toit
de la maternelle, en collants noirs et
nappe sur le dos. Cest dire !...
A mon avis, Mike Stackpole, l'auteur de
ce supplément pour DC Heroes, a dii
connaitre la méme passion que moi. Il a
fait un travail superbe ! En 80 pages,
abondamment enluminées de dessins
extraits des meilleurs épisodes de la BD,
il aborde tous les aspects de la saga de
notre homme-chauve-souris préféré : son
enfance, sa psychologie, son histoire, ses
amis, ses ennemis, son équipement, les
véhicules qu'il utilise, etc... Deux aventu-
res complétent ce chef-d'oeuvre, ainsi
que des plans grand format de la Batcave,
du Wayne Manor et de la Wayne Founda-
tion. Sans oublier un excellent chapitre
consacré a |'élaboration de scénarios
pour le justicier de la nuit.
Bref, ce supplément est un must. Si les
super-héros vous ont intéressé un jour,
que vous jouiez ou non & DC Heroes, il
vous le faut ! Aaaah, ces Batrucs et ces
Batmachins ! Comment, docteur ? Vous
voulez que je redescende du plafond ?
Mais je vous assure que je ne me prends
plus pour une chauve-souris. J'étais juste
en train de réparer la lampe...

J. Demesse

Batman est un supplément en anglais pour
le jeu DC Heroes publié par Mayfair
Games. Prix moyen : 120 francs.

DES CLONES DANS
L’ESPACE

Le Retour du Jeudiou
I’Ordinateur contre
Attaque

ne nouvelle mésaventure pour
Paranoia comme il est précisé
sur la couverture... De pire en
pire ! ! Ou de mieux en mieux
si vous préférez... Nos joyeux
clarificateurs (de niveau Rouge
pour changer...) vont tester un tout nou-
vel “Ascenseur Expérimental... Celui-ci
les emmeénera visiter les immensités in-
sondables de I'espace infini (sans espoir
de retour bien entendu). Robots dépravés
et Ordinateurs encore plus... “sympathi-
ques® que |'Ordinateur (Zi Onelie
QOuane). A ne pas négliger, la rencontre
avec quelques charmants extraterrestres
hauts en couleurs !
Bref ! Un scénario indispensable & tout
maitre de jeu de Star Trek, Aliens Role-
playing (jeu rare mais excellent) et autres
“Aux confins des mondes extérieurs” (jeu
que seuls quelques initiés ont 'honneur
de connaitre)... Enfin, n’hésitez pas, si
vous voulez massacrer des familles entie-
res de Clones sans défense d’un seul coup
sans avoir & les activer un a un, sachez
que votre réve va enfin se réaliser...
Merci de votre collaboration, et surtout
n‘oubliez pas, I'Ordinateur est votre ami...

Yarn-U-Kdral-07

Seénario en francais pour le jeu de réle
Paranoia édité par Jeux Descartes. Prix
indicatif : 49 Frs.

HOTRODS OF THE
GODS

... Big Bang au dessus de
Manhattan !

rghl ! Ghostbusters, ['un des jeux

de réle terriens les plus timbrés

fait des ravages “in others ga-

laxies”, La preuve, ses anciens

dieux (rassurez-vous... ou plutét

non, ne le soyez pas mais ils
n'ont rien & voir avec Cthulhu), de vérita-
bles Rockers-Voyous (ils se croient en-
core au temps des fifties-sixties) interga-
lactiques qui reviennent sur Terre (ils sont
nos créateurs, je commence a compren-
dre certaines choses sur la nature hu-
maine !). Heureusement les ghostbusters
(autres débiles dangereux notoires) pré-
venus par une bande de scientifiques
bons pour l'asile psychiatrique (remar-
quez le nombre de fous qu'il y a dans ce
scénario !) interviennent. Résultat des
courses : combat a I'accélérateur de parti-
cules nucléaires au dessus de Manhattan,
le délire arrive & un stade apocalyptique...
En bref “Apocalysme zigomatique now* !
P.S. : Aprés avoir joué le scénario, nous

wee Avan

Donjon
GUIDE

Ces oo w
wragons’
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avons déploré la destruction des Tours
Jumelles, la décapitation de I'Empire
State Building et la disparition de la tor-
che de la statue de la Liberté, qui
elle-méme s'est noyée dans le port de
New York. (Avouez que c'est un peu gros
tout de méme, non ? !).

Pac Man
Hot Rods est un supplément en anglais

pour le jeu de réle Ghostbuster édité par
West End Games.

TERKOK
AUSTRALIS

Découvrez les horreurs du
continent australien !

ernier supplément Chaosium
pour Call of Cthulhu, Terror
Australis est non seulement un
recueil de scénarios, mais aussi
le “guide des années 20“ du
continent australien ; on vy
trouve toutes les informations indispen-
sables pour y jouer (méme l'argot de
I'époque !). De plus, les auteurs ont ajouté
une importante partie sur les Aborigénes
et leurs croyances religieuses en un
monde de réve éternel nommé Alche-
ringa, qui contient un grand nombre de
nouvelles créatures. Issues des légendes
des tribus nomades, elles ont souvent peu
de rapport avec le mythe de Cthulhu,
mais sont néanmoins toutes prétes a
dévorer vos personnages favoris.
Trois longs scénarios complétent les 136
pages de cette parution, tous assez
meurtriers (le troisieme pouvant d’ailleurs
se rattacher a la campagne “Les Masques
de Nyarlathotep“). Vous apprendrez la
terrible existence du Bunyip, et partirez a
la recherche d'une cité millénaire enfouie
dans les sables, entre autres aventures...
En résumé, un trés bon supplément,
ouvrant en détails un nouveau continent,
et assurant des heures d’angoisse aux
investigateurs les plus expérimentés...
Bonne chance !

Frédéric Blayo

Terror Australis est un supplément en
anglais pour Call of Cthulhu édité par
Chaosium.

LA TERREUR
VENUE DES
ETOILES

Sous le signe d’Indiana
Jones

es jaguars et les anacondas ne
sont pas les seuls dangers qui se
dissimulent dans la touffeur moite
des jungles sud-américaines !
Clest en tout cas ce que démon-
trent les deux scénarios de ce
livret de 48 pages pour I'Appel de

Cthulhu.

Dans le premier, « Les Fosses de Bendal
Dulum », les Investigateurs doivent partir
sur les traces d’une expédition disparue
au fin fond de la forét vierge du Honduras
Britannique. Avec un peu de chance, ils
découvriront un temple maléfique, mais
leurs ennuis ne feront alors que commen-
cer...

Le second, « Le Temple de la Lune », les
entraine au coeur du Pérou sur le site de
mystérieuses fouilles archéologiques, sur
lesquelles pése une effroyable menace...
En plus de leur localisation géographi-
que, ces excellents modules ont plusieurs
points communs. Car s'ils font la part
belle & 'Aventure (avec un grand A), ils
proposent également des surprises... inat-
tendues, qui devraient combler tous ceux
q}ie les périls terrestres n'impressionnent
plus.

Enfin, il ne faut pas oublier « Le Manuel
de Theron Marks » qui compléte ce livret :
douze pages de notes et de conseils
précieux qui permettront aux Investiga-
teurs de s'organiser plus efficacement
pour combatire les horreurs du Mythe.
Avec ce supplément, L'Appel de Cthulhu
prend un nouveau visage qui ne déplairait
pas a Indiana Jones lui-méme. Rats de
bibliothéques, laissez donc tomber vos
traités et vos théses, mettez vos bottes et
prenez votre fouet, 'enfer vous attend au
sud du canal de Panama !

J. Demesse

Supplément en francais pour L'Appel de
Cthulhu publié par Jeux Descartes. Prix
conseillé : 59 francs.

PREMIERES
LEGENDES :
LES ACCESSOIRES

Utiles et agréables !

ouvez-vous résumer les ré-

“ gles d’un jeu de role en 40
pages 7 Oui, avec le livret
double-sens et le paravent de

Premiéres Légendes. Ces

accessoires existent pour la
civilisation celte et pour la Table Ronde.
Le livret s'ouvre d'une fagon originale : un
coté pour le Maitre, I'autre pour les
joueurs. Pour eux : création des person-
nages, avec compétences, métiers... et
méme une phrase de résumé pour cha-
que sortilege. Coté Maitre : les régles.
Elles tiennent sur 20 pages avec déja des
options et contiennent l'important index
des termes du jeu, beaucoup plus prati-
que qu’un sommaire.
Le paravent lui aussi est recto verso, mais
ce n'est pas aussi original | Coté Maitre :
des tableaux, la Charte Angoumoise, une
liste importante oli chaque action possi-
ble est donnée avec la compétence cor-
respondante ex : Mentir (Marchandage
-3), le combat, la santé, les blessures,
etc... Coté Joueur, ce n'est pas toujours

au mieux. Dans les deux civilisations, il
s'agit d'une fresque de combat :
—Avant la bataille, un beau tableau de
groupe (avec dames, druide, bardes...)
par Stéphane Truffert pour les Celtes.
Trés bien.

—Pendant le carmage, blasons douteux,
couleurs criardes, scéne incohérente
(bref, je n'aime pas) pour la Table Ronde.
Vous n'omettrez pas de photocopier les
mini-fiches pour PNJ et surtout, pour les
joueurs, la liste de tous les composants
matériels des sorts : pratique pour les
comptabiliser. Des rappels intéressants,
ceux des changes monétaires, des statuts
sociaux et les heures des messes.

Méme si ces suppléments ne sont pas trés
cher, il est dommage qu'ils n'aient pas été
prévus dans la boite. A force de “petits
suppléments indispensables®, le jeu finira
par revenir cher !

Finn

Suppléments pour Premiéres Légendes
Celtiques et La Table Ronde, édités par
Jeux Descartes. Prix indicatif : 62 Frs.

Livre-jeux

VOUS ETES
KENNEDY

Au coeur de la tourmente

prés Napoléon et De Gaulle, ce
nouveau livre-aventure histori-
que est consacré a John Fitzge-
rald Kennedy. Adulé par les fou-
les, mais détesté par les puis-
sants, ce grand président a forgé
en son temps le destin de I'humanité
toute entiere. Homme de contrastes, il
pronait le rapprochement racial, mais fut
pourtant le pére de la tragédie vietna-
mienne. Et si I'histoire retiendra de lui
qu'il fut 'amant de Marylin Monroe, il ne
faut pas non plus oublier qu'un beau jour
du début des sixties, au terme d'un effa-
rant bras de fer avec les Soviétiques, il fut
bien prés d'appuyer so-
ZYolooolidiiéil)aeiicaeeieésE1i)dioiia-
tres titres de cette série publiée par Solar,
Kennedy est une merveille de documen-
tation qui donne profondément l'impres-
sion de «refaire » I'histoire. Patrick des
Ylouses, son auteur, tout en gardant une
objectivité journalistique indispensable,
nous démontre ainsi comment Kennedy
aurait pu devenir homme d'affaires ou
astronaute. Grace a quelques traits d’hu-
mour et a un sens développé de I'anec-
dote, il a su éviter le piege du « livre-
cours », pour écrire un véritable livre-
aventure dont la lecture est aussi passion-
nante qu'instructive. Dans son ouvrage, le
vent de lhistoire en marche souffle a
chaque page...
Jean Balczesak

Livre aventure publié par Solar. Prix
conseillé : 70 francs.
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Les Jeunes Royaumes

“Dix mille années durant, le Glorieux
Empire de Melniboné régna sur le monde
par l'entremise de ses Rois-Sorciers, ses

La premiére grande force de Stormbrin-
ger, c’est son univers : les Jeunes Royau-
mes. Beaucoup plus sophistiqué que
I'Hyborée de Conan et bien plus sauvage
que la Terre du Miliey, il est tiré de la
fabuleuse saga d’Elric le Nécromancien
écrite par Michael Moorcock. Deux forces
immatérielles, la Loi et le Chaos, s'affron-
tent en son sein et prétendent a la supreé-
matie, quitte & provoquer sa destruction
finale.

Princes-Dragons et ses frégates dorées..."

Mélant agréablement violence et poésie, Stormbringer
est un superbe jeu de réle d’heroic fantasy qui ne
ressemble a aucun autre. Car, méme si ses régles ont de
nombreux points communs avec celles de RuneQuest,

il a pour cadre le monde le plus barbare et le plus
sombre qui ait jamais été imaginé. Comme il vient de
faire 'objet d’une édition frangaise intelligente,
impossible de ne pas en parler...

Dans une atmosphére poignante de tra-
gédie et de fin des Temps, sorciers et
guerriers luttent pour que s'accomplisse le
destin de I'Humanité. Aveugles, les
hommes sont toujours en quéte d’hon-
neurs et de richesses, mais chacune de
leurs actions est dictée par des dieux et
des puissances démoniaques. En cela,
Stormbringer est peut-étre le jeu le plus
“adulte” qui soit, car il aborde des sujets
profondément philosophiques. La dé-
couverte des méandres de |'dme humaine
peut étre la plus passionnante des aventu-
res...

Mais les Jeunes Royaumes constituent
surtout -et avant tout- un monde fabuleux
a découvrir par le biais du jeu de réle. Des
tours d'lmrryr, la “Cité qui Réve®, aux

sinistres getles de Pan Tang, lile per-
verse, il se révéle a chaque partie d'une
incroyable richesse. Il n'est d’ailleurs pas
nécessaire d'acheter des suppléments
pour I'exploiter pleinement ; les régles
fournissent toutes les informations néces-
saires pour lancer une campagne et
fourmillent d'idées de scénarios.

Les plus barbares d’entre
tous

“ll langa sa monture au galop en sortant
son épée runique de son fourreau. Il tira
sur les rénes et la jument dorée se cabra
en langant ses sabots vers le ciel péle
tandis que son cavalier ne cessait de
hurler, d'une voix remplie d'amertume,
de fureur et de chagrin : “Maudit ! Maudit !
Maudit * Mais ceux qui l'entendirent -et
parmi eux se trouvaient certains des dieux
auxquels il s adressait- savaient bien que
seul Elric de Melniboné était vraiment
maudit...“

Les personnages de Stormbringer se ca-
ractérisent par leur diversité et par leur
puissance. Le jeu ayant été congu pour
rendre au mieux 'atmosphére des livres
dont il a été tiré, ils ont dés le départ les
traits de héros romanesques.

Aprés avoir tiré les caractéristiques
(Force, Intelligence, Pouvoir, etc.j de
votre aventurier avec 3 dés a six faces,
vous lancez les dés de pourcentage sur
une table afin de connaitre sa nationalité.
En fonction de celle-ci, il est possible de
modifier ses scores de base et de déter-
miner sa profession et ses compétences.
Ce systéme aléatoire donne parfois des
résultats trés différents et vous pouvez
ainsi étre amené a jouer aussi bien un
mendiant de Nadsokor, qu'un prince-sor-
cier de Melniboné. Il faut donc que le
maitre de jeu fasse bien attention a ne pas
accepter n'importe quel personnage
autour de la table de jeu. Une aventure ne
peut étre intéressante pour tous, que si les
joueurs forment un groupe cohérent et
équilibré...

Méme quand ils commencent leur pre-
miére partie, les aventuriers de Storm-
bringer ne sont déja plus des débutants,
mais des héros expérimentés. En effet, si
on les compare a des personnages d'au-
tres jeux, ils disposent de compétences et
de talents relativement élevés. Ce qui se
comprend quand on connait la violence
qui régne dans les Jeunes Royaumes...

Dans la fureur des parties

“Elric tailladait frénétiquement le Roi de
la Colline, dont les ongles momifiés creu-
salent des sillons dans sa chair, et dont les
dents essavaient de le saisir a la gorge.




Stormbringer

Mais le pire était sans doute la toute-
puissante odeur de mort que répandaient
les goules difformes qui mangeaient sans
discrimination les vivants et les morts..."

Dans Stormbringer, les compétences font
appel & des jets de pourcentage et rappel-
lent beaucoup RuneQuest. Elles offrent
de multiples possibilités (Mémoriser,
Chanter, etc...) et sont parfaitement
adaptées au sujet du jeu. L'une d’entre-
elles -Cartographie- est plus particuliére-
ment remarquable, car elle peut dispen-
ser les joueurs de faire le relevé exact des
lieux qu'ils visitent, ce qui est bien utile en
cours de partie. Cependant, a l'instar de
son illustre ancétre runique, Stormbringer
est un jeu “ouvert*, qui est beaucoup plus
intéressant a pratiquer en dehors du
contexte étroit des “donjons®, qu'ils
soient maudits ou non. Car rien ne saurait
étre plus excitant que de chevaucher au
travers du Désert des Soupirs ou de
déambuler dans les ruelles malsaines de
Nadsokor, la Cité des Mendiants...

Les combats se résolvent avec un systéme
classique d’attaques et de parades. Il est
possible de porter des Coups Critiques,
de commettre des Maladresses lourdes de
conséquences. Et il n'y a pas de table de
localisation des dommages, en cas de
“Blessure Majeure” (équivalent  la moitié
ou plus des points de vie d'origine), vous
pouvez trés bien étre amputé d’une main
ou d’une jambe, ce qui est trés ennuyeux
lorsque votre adversaire est en pleine
forme, lui !

Les monstres présentés dans les régles
sont pour la plupart de redoutables ad-
versaires. Ainsi, les Oonais -qui peuvent
prendre |'apparence et les caractéristi-
ques de n'importe quelle créature- et les
Géants des Brumes, semi-immatériels,
qui ne sont vraiment pas faciles & tuer.
Pour une fois, les régles recommandent
au Maitre de Jeu de ne pas hésiter a
inventer ses propres monstres. En effet,
comme ces derniers sont pour la plupart
issus du Chaos, les possibilités offertes
sont virtuellement illimitées. Alors, pour
peu que vous ne manquiez pas d'imagina-
tion, vos joueurs ne risquent pas de se
lasser...

Démons, sorciers et dieux

“Misha ! Misha, Seigneur des Vents | Au
nom de mes aieux, je te somme de ré-
pondre 4 mon appel !

Instantanément, les arbres de la forét se
courbérent comme sous une main
géante, et une terrible voix pareille 4 un
soupir surgit du néant.

-Elric de Melniboné, gronda la voix de
tempéte, je te connais. Les mortels ont
oubliés la dette que nous avons envers ta

lignée, mais les rois des géants du vent se
souviennent...”

La magie de Stormbringer est également
trés originale. Pour la mettre en oeuvre,
il faut se soumettre a un rituel bien précis
et prononcer une formule poétique (que
le joueur doit inventer !), en espérant
qu'elle aura I'effet désiré. Il n'existe pas de
sorts du genre “Boule de Feu“ ou
“Charme” dans le jeu. Par contre, il est
possible d’invoquer toutes sortes de créa-
tures puissantes -telles que des élémentai-
res, des démons ou méme des dieux- qui
peuvent & |'occasion rendre de menus
services.

Dans le cas des démons par exemple, le
sorcier doit d’abord choisir, parmi ceux
qu'il peut appeler, le type de démon (ex :
démon de combat, de savoir, de voyage,
etc...) qu'il souhaite voir se matérialiser.
Si linvocation est réussie, il détermine
alors les capacités de la créature en lui
allouant ses caractéristiques. Mais il lui
faut encore le “contréler* pour qu'il ac-
cepte de le servir, sinon il risque de se
retourner contre son invocateur. Enfin, le
sorcier peut essayer de le “lier” a un objet
(anneau, béton, etc...) pour l'avoir tou-
jours a sa disposition en cas de besoin. La
magie n'est donc pas un art de dilletante
et peut s'avérer trés dangereuse. Elle est
aussi extrémement puissante, et il est
heureux que 'on retrouve la Santé Men-
tale (héritée de L'Appel de Cthulhu) dans
la version frangaise de Stormbringer.
Cette caractéristique qui avait été adaptée
au jeu dans “Demon Magic” (un supplé-
ment américain & paraitre en francais)
évite que les magiciens n'abusent de leurs
pouvoirs et déséquilibrent trop les parties.
Car certains démons sont tellement hi-
deux, qu'ils peuvent rendre fous de ter-
reur les plus aguerris des sorciers...

La religion joue également un réle trés
important, car c'est elle qui sous-tend
I'exitence méme de l'univers des Jeunes
Royaumes. Les dieux sont divisés en
deux factions -la Loi et le Chaos- dont
aucune ne symbolise véritablement le
Bien ou le Mal. Dans I'esprit de Moor-
cock, pour que la paix régne sur le
monde, il faudrait qu'un équilibre parfait
régne entre elles ; ce qui est loin d'étre le
cas. A un moment ou a un autre, en cours
de partie, les joueurs seront ammenés &
choisir leur camp. Ils pourront alors déci-
der que leur aventurier adhére & un culte,
ou méme, devienne l'agent d'une divi-
nité. Dans ce dernier cas, des régles
simples permettront de simuler la “dévo-
tion de I'agent, et plus celui-ci agira dans
I'intérét de son dieu, plus il aura de chan-
ces d'obtenir son soutien dans les mo-
ments difficiles.

Et pour finir

“Un long moment s'écoula avant que
Tristelune interrompe les pensées d Elric :
-l faut sonner du cor, Elric. Quoi qu'il en
résulte, il le faut, et notre tiche sera enfin
achevée...*

La version francaise de Stormbringer
bénéficie d'une traduction correcte,
méme si elle n'est pas parfaite. Mais ce
qui est le plus important, c'est quelle a
véritablement été “pensée”. Tout au long
des quatre livrets de la boite, on retrouve
en effet la volonté de corriger certains des
“défauts* de 'édition américaine. Ainsi, la
présentation est plus aérée, grace a la
présence de nombreuses illustrations ori-
ginales, excellentes pour la plupart. Les
régles elles-mémes ont été “augmentées”,
puisqu'elles proposent maintenant -entre
autres- quantité de conseils utiles et cette
fameuse Santé Mentale, si importante
pour le bon fonctionnement du jeu.
Alors, méme si vous jouez déja a quinze
jeux de réle d’heroic fantasy, jetez un
coup d'oeil dans la boite de Stormbrin-
ger. Avec son atmosphére unique et ses
régles efficaces, ce jeu propose un vérita-
ble renouvellement du genre. Mais, faites
bien attention & ne pas vous couper les
doigts en jouant avec une certaine épée
runique !...
Maria Delgatto
lllustration : Alain Gassner

Fiche technique

Fabricant : Oriflam, sous licence de
Chaosium. La version francaise est une
traduction “augmentée” de la seconde
édition américaine.

Type de jeu : jeu de réle d'heroic
fantasy.

Sujet : aventures dans l'univers sau-
vage et tragique de la saga d'Elric le
Nécromancien de Michael Moorcock.
Matériel :

— Le Livre du Joueur (64 pages) conte-
nant une présentation du monde des
Jeunes Royaumes, les régles de créa-
tion de personnage et le systéme de
eu.

g Le Livre du Maitre (32 pages) expli-
quant la Santé Mentale et proposant
un recueil de monstres, des conseils et
un scénario original prét & jouer.
—Lle Livre de la Magie (40 pages)
détaillant la sorcellerie et les cultes des
Jeunes Royaumes.

—Lle Livre de Référence (16 pages)
regroupant les feuilles de personnages
et toutes les tables utiles en cours de
partie.

— Une carte des Jeunes Royaumes (35
x 45¢m).

Attention : la boite ne contient pas les
dés a 4, 6, 8, 10 et 20 faces !

Complexité : moyenne.
Nombre de jouveurs : de deux & six.
Prix : 199 francs environ.
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Au fur et @ mesure de vos “ruminations®,

Une partie de jeu de réle, c’est quoi ? C'est un maitre,
des joveurs ef, surtout, une histoire. De sa quah‘ré
dépend le plaisir des participants. Mais, imaginer un
bon scénario n’est pas une chose facile. Heureusement,
il existe quelques principes qu’il est bon de connaitre...

Au commencement,ilya
Pidée

Hitchcock racontait qu'a une époque, il avait
I'impression de faire chaque nuit un réve ex-
traordinaire dont il était stir de pouvoir tirer un
excellent film. Malheureusement, au réveil il ne
se souvenait jamais de rien. Alors un soir, il
installa sur sa table de chevet un papier et un
crayon, en se jurant de se lever au cours de la
nuit pour noter les idées géniales qui lui vien-
draient pendant son sommeil. Le lendemain
matin, il y avait trois mots &crits sur la feuille :
“Homme aime femmé"...

Cette anecdote n'est pas simplement amu-
sante, elle permet de comprendre I'importance
primordiale qu'a l'idée de départ quand on
veut imaginer une histoire. On peut trés bien
faire un scénario sans avoir d’idée, en se
contentant d'utiliser des “clichés* pillés dans
des films ou des romans, mais il ne sera jamais
vraiment bon.

Au fait, 2 quoi ¢a ressemble une idée ? Eh bien,
a tout et a rien. Il peut s'agir d'une vague
intrigue, d'un lieu inhabituel, d'un personnage
hors du commun, etc... En fait, pour pouvoir
créer son propre scénario, il faut avant tout
trouver “I'idée intéressante“. Celle qui donne
envie de l'exploiter, de la travailler et de la
développer pour qu'elle devienne une aven-
ture. Il n'existe aucun truc-miracle pour avoir
ce genre d'idée. L'imagination et le talent sont
les seuls alliés de la créativité. Inutile de re-
courir aux drogues dures pour cravacher ses
neurones. Le déclic peut se produire n'importe

ol et n'importe quand. Aussi, soyez vigilant et
faites comme le vieux “Hitch” : dés que vous
avez ['illumination, notez fout de suite le fruit
de vos cogitations. Les idées, c'est comme les
trousseaux de clés, ¢a s'oublie trés vite !

Séparer le bon grain de
Pivraie

L'idée de base d’un scénario, c'est déja 50 %
du travail de fait. Mais encore faut-il qu'elle soit
bonne... Au départ, n'importe quelle idée peut
sembler géniale. Cependant ce serait une
erreur de succomber a la précipitation. Il faut
savoir d'abord la laisser décanter pour qu'elle
révele ses qualités et ses défauts. Sa valeur
réelle n'apparaitra qu'aprés qu'on ['ait critiquée
et considérée longuement sous tous les angles,
afin d'envisager toutes ses conséquences. Une
fois que vous serez siir qu'elle est parfaite, vous
pourrez vous atteler au travail d'élaboration du
scénario proprement dit. Cette phase de ré-
flexion est indispensable, car vous aller batir
votre édifice a partir d'une seule brique. Si elle
a un défaut, gare aux catastrophes !

Vos critéres de sélection doivent étre multiples
et sévéres. N'oubliez jamais I'ambiance particu-
liére au jeu que vous pratiquez et la person-
nalité de vos joueurs. Ainsi, n'envoyez pas des
Investigateurs de I'Appel de Cthulhu dans un
labyrinthe plein de monstres et de trésors. De
méme, évitez de proposer a des joueurs avides
de sang un scénario se passant dans le monde
de la danse classique (encore que ¢a pourrait
étre amusant...).

d'autres idées vont venir compléter la premiére
pour la transformer en intrigue. Trés schémati-
que au départ, cette demiére devra étre étoffée
avant d'étre jouable.

Torturer une intrigue pour
la rendre bonne

Les plus grands best-sellers et les meilleurs
films du monde utilisent tous des intrigues de
base trés simples. Comme dans de nombreux
domaines, la simplicité est souvent synonyme
de qualité. Les jeux de réle ne font pas ex-
ception & cette régle car leurs scénarios sont
pratiquement tous construits comme des “qué-
tes“ : trouver un trésor, une personne, la so-
lution d'un mystére, la tranquillité, etc... Dans
ces conditions, il est assez difficile de faire
original. Mais, comme le dit la sagesse popu-
laire, c'est souvent avec les vieux pots qu'on
fait les meilleures soupes ! Alors il suffit parfois
de transformer légérement -de “torturer”- une
intrigue, pour l'améliorer.

Un exemple valant toujours mieux qu’un long
discours, voici comment il est possable de
procéder. Vous avez déja certainement joué un
scénario ou un gentil marchand/noble ayant
vu sa douce fille se faire kidnapper par de
vilains brigands/monstres, demande aux aven-
turiers d'aller la récupérer. Si vous présentez
encore une fois une intrigue aussi classique a
vos joueurs, il y a de grandes chances qu'ils
vous traitent de ringard, & moins qu’ils ne
soient complétement débutants. Pourtant,
avec un minimum d'effort, elle peut prendre
une toute autre tournure. Ainsi, pourquoi ne
pas imaginer que la fille du marchand/seigneur
s'est enfuie de chez son pére pour aller épouser
un brigand, qui n’est pas si vilain que ¢a ? Ou
alors, pourquoi ne pas envisager que le “pére”
n'est en fait qu'un vilain sorcier désireux d'abu-
ser d'une orpheline qui a eu le malheur de




tomber dans les griffes d'une bande de bri-
gands ? Les combinaisons possibles sont infi-
nies et peuvent donner naissance a des scé-
narios... surprenants !

La carotte et le baton

Pour que des joueurs aient envie de mener a
bien un scénario, il faut qu'ils aient un but. Plus
fortes seront leurs motivations, plus ils s'inté-
resseront a ['histoire. Il y a trois moyens es-
sentiels pour les inciter & partir & laventure...
—La réecompense : la promesse d'un avan-
tage, quel qu'il soit (trésor, honneur, objet
magique, etc...), peut faire des miracles. Ce
procédé est le plus utilisé. Mais il peut étre
dangereux, car il faut faire trés attention & ne
pas offrir aux personnages plus qu'ils ne
méritent, de crainte de les voir se transformer
en “super-héros* dans les parties suivantes.
—La punition : la crainte d'un chétiment
(prison, maladie mortelle, exécution, malédic-
tion...) est également trés efficace. Il faut alors
s'appliquer & entretenir le stress des joueurs
pendant toute la partie.

—Le mysteére : il ne faut pas non plus sous-
estimer le pouvoir de la curiosité. Elle est
souvent un argument suffisant, pourvu que
vous parveniez a exciter celle de vos joueurs.
Si votre idée de scénario se préte & la combi-
naison des trois types de motivations, n'hésitez
surtout pas !

Etre ou ne pas étre

linéaire ?

Il est de bon ton de critiquer les scénarios
“linéaires”, c’est & dire ceux ol les personnages
doivent vivre une suite d'événements prédé-
terminés. Ne succombez pas & ce snobisme !
Méme un donjon gigantesque composé de
centaines de salles se décompose a la fin en
une histoire linéaire, souvent assez banale, car
il s'agit essentiellement d’'une simple succes-

profession

Scéna

sion de monstres et de trésors. La régle fon-
damentale de toute bonne aventure étant
“l'unité de temps et de lieu” (les personnages
ne peuvent étre qu'en un seul endroit & un
moment donné), rien ne vous empéche de
recourir & des intrigues de ce type.
Comme au cinéma, un scénario de jeu de role
peut se décomposer en scénes. Chacune pro-
pose une situation problématique (rencontre
avec un PNJ, un monstre, etc...) qui doit étre
résolue afin de pouvoir continuer a faire pro-
esser |'intrigue. Elles doivent donc étre peau-
inées avec soin pour que les joueurs, et vous
méme, en tiriez le maximum de satisfaction en
cours de partie.
Attention, ne pas confondre linéaire et “di-
rigé“, cas des scénarios ol de surcroit les
joueurs assistent béatement & une suite de
situations sur lesquelles ils n'ont aucune prise.

La voie évidente et les
déviations

Les seuls mauvais scénarios sont ceux dont les
décors s'effondrent & partir du moment oti 'on
décide de faire quelque chose qui n'a pas été
prévu. D'oil I'importance de réfléchir par
avance a toutes les réactions possibles des
joueurs. S'il y a une porte, il faut, soit prévoir
ce qu'l v a derriére, soit trouver une bonne
raison pour que les personnages ne |'ouvrent
pas...

Quand vous concevez un scénario, il est nor-
mal de penser d'abord & ce que vos joueurs
“devraient" faire, selon les réactions que vous
pensez qu'ils auront. Mais voila : le joueur est,
par nature, souvent imprévisible. Alors une fois
que vous aurez défini les grands traits de votre
intrigue, il vous faudra réfléchir a toutes les
idées farfelues (ex : tuer le “bon”, utiliser un
procédé inhabituel, etc...) qui pourront passer
par l'esprit de vos joueurs en cours de partie.
Préparez par avance des parades a toutes les

riste

situations. Prenez votre temps, car si vos
joueurs sont en forme, ils trouveront toujours
quelque chose pour vous surprendre. En der-
nier lieu, vous pourrez toujours recourir a
Iimprovisation. Mais I'acrobatie sans filet étant
un exercice dangereux, mieux vaut prendre le
maximum de précautions...

Les intrigues secondaires

Il est possible d'étoffer une histoire en greffant
sur sa trame des intrigues secondaires. Ces
“aventures dans I'aventure” ont généralement
pour conséquence de rallonger considérable-
ment la durée d’une partie et peuvent augmen-
ter le plaisir des joueurs, tout en les distrayant
de leur objectif principal.

Ainsi, par exemple, si les joueurs doivent trou-
ver un trésor, il peut étre intéressant de leur
faire voler la carte dudit trésor dans la demeure
d'un notable, I'organisation du cambriolage
donnant alors lieu @ une mini-aventure. De
méme, s'ils doivent rencontrer une personne
qui est actuellement emprisonnée, I'évasion de
celle-ci. sans faire vraiment partie de l'intrigue
principale, peut étre trés agréable a jouer et
maitriser.

Le seul danger pouvant découler de l'utilisa-
tion d'intrigues secondaires est qu'elles peu-
vent embrouiller inutilement le scénario. Elles
ne doivent jamais prendre le pas sur le sujet
principal de I'aventure. Dosage et savoir-faire :
voila le secret !

La loi de progression
continue

Sachez entretenir le suspense en plagant vos
joueurs dans des situations de plus en plus
dramatiques. Un bon scénario peut étre com-
paré & une courbe ascendante ou a un escalier.
Chaque étape, chaque marche, doit élever
d’un cran la tension des joueurs, et cela jus-
qu'au dénouement. Les aventures de L'Appel
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de Cthulhu, un jeu o le suspense est primor-
dial, respectent invariablement cette structure.
Trés souvent, elles commencent par une si-
tuation insolite sur laquelle les personnages
doivent enquéter. Au fur et & mesure de leurs
recherches, chaque révélation apporte une
notion supplémentaire de danger, jusqu'a
l'inévitable affrontement final. Les mémes re-
gles de construction peuvent étre employées
pour un scénario médiéval-fantastique. Ainsi,
en régle générale, il vaudra toujours mieux
placer les monstres et les pieges les plus
dangereux en fin de module.

Un facteur particulier aux jeux de réle permet
de faire naitre facilement le suspense : les
points de vie. Grace & eux, au gré des combats
et des blessures, les joueurs ont tendance a
s'inquiéter de plus en plus pour la survie de leur
personnage. Les premiers modules de D&D
étaient tous bétis sur ce principe et il a bien fait
ses preuves depuis. Mais aujourd’hui il existe
des méthodes plus raffinées pour faire souffrir
les personnages, alors n'en abusez pas.

Le rythme de succession des événements est
également trés important. Le scénario ne doit
jamais permettre aux joueurs de s'ennuyer. Ne
les laissez pas s'enferrer dans des situations
sans intérét. Prévoyez des rebondissements
nombreux et imprévisibles. Mieux vaut un
donjon deux fois plus petit, qu'un donjon dont
la moitié des salles sont vides !

Le Climax

Conséquence obligatoire du suspense, il ya le
“climax”, le sommet de I'aventure. C'est le clou
de votre spectacle, alors ne le négligez pas ! Il
doit intervenir impérativement  la fin du scé-
nario. C'est & ce moment 13 que les personna-
ges devront affronter le plus grand péril de leur
quéte. Qu'il s'agisse d'un monstre trés puissant,
d'un infime magicien ou d'une situation dé-
sespérée importe peu, vous devez leur en
donner pour leur argent.

L'idéal est de faire croire & vos joueurs que tout
est perdu, tout en leur ménageant une possi-
bilité de s'en sortir. Tout ici aussi est une
question d'équilibre. Il est trop aisé d'extermi-
ner impitoyablement un groupe d'aventuriers,
alors ne cédez pas a la facilité. Le sadisme
gratuit ne paye pas dans les jeux de réle !

Crédibilité et réalisme

Votre scénario doit étre crédible a tout point de
vue. Si les joueurs ont l'impression d'étre
menés en bateau, ils ne vous le pardonneront
pas. Pensez 2 justifier chaque élément de votre
intrigue, soyez logique et respectez |'univers du
jeu. Imagination ne veut pas dire délire ! Vos
PNJ doivent étre intelligents et posséder une
vie qui leur est propre, et votre monde doit
obéir & des lois bien établies et immuables.
Pour oublier la réalité et “vivre" véritablement
leur aventure, les joueurs ne doivent pas pou-
voir critiquer l'enchainement des événements.
Evitez donc de recourir & des coincidences,
méme vraisemblables, si vous pouvez vous en
passer : elles donnent trop souvent l'impres-
sion d'étre manipulé...

De I'ambiance, que
diable !

Pour personnaliser un scénario, il faut lui
donner une atmosphére particuliére que vous
pourrez mettre en valeur par des descriptions

en cours de partie. L'ambiance, c'est le vemnis
qui permet de faire disparaitre les ficelles d'une
histoire en lui donnant son caractére unique.
De nombreux éléments permettent de créer
une atmosphére : les conditions climatiques
{un scénario n'aura pas du tout la méme
ambiance sl se passe au coeur des neiges
éternelles ou dans un désert), les lieux (le
chéteau d'un sorcier chaotique gagnera a étre
hérissé de gargouilles de pierre, avec des murs
couverts de bas-reliefs obscénes), les PNJ (si
les aventuriers ont un bouffon pour compa-
gnon, ils n'auront sans doute pas les mémes
réactions), 'humour des situations, efc...

Une partie, c'est un peu une féte, alors mettez
un peu d’ambiance !

Comment écrire un scénario
pour Casus Belli ?

La rédaction de Casus Belli n'est pas une
forteresse imprenable et vous pouvez, si
vous le désirez, nous soumettre un scénario.
Nous en recevons des dizaines chaque mois
et nous les lisons tous... s'ils sont lisibles.
Attention, nous sommes trés difficiles !
Aussi, pour augmenter vos chances d'gtre
publié un jour, essayez de respecter les
quelques conseils ci-dessous :

® Topez votre manuscrit & la machine
(double interligne, 1500 signes par feuillet,
c'est & dire environ 25 lignes de 60 carac-
téres. |l est de bon ton de prévoir une
grande marge & gauche pour nous permet-
tre de faire des annotations).

@ Ne faites pas trop long (30000 signes
maximum).

® Evitez les fautes d'orthographe.

@ Soignez la présentation et le style d'écri-
ture (ca c'est vraiment dur).

@ Respectez le méme format (titres, organi-
sation, etc..) que les scénarios que nous
avons déja pugliés. Il n'est pas nécessaire de
fournir des plans “parfaits”, il suffit qu'ils
soient trés lisibles.

@ Testez votre scénario avant de le rédiger.
® Ne l'envoyez que si vous étes sir qu'il est
vraiment intéressant (demandez donc l'avis
de vos joueurs).

Important : nous ne renvoyons jamais un
manuscrit non sollicité | La seule chose que
nous pouvons vous promettre, c'est qu'il
sera lu... Avec attention.

Joe Casus & Annabella Belli

Affreux, sales et méchants

Ce bon vieux Hitchcock, encore lui, disait :
“Meilleur est le méchant, meilleur est le film !
Il connaissait bien son sujet et avait parfaite-
ment raison. Si vous devez imaginer un adver-
saire pour vos personnages, meftez tout votre
coeur dans sa conception. Donnez lui des
vices, des tares, bref : faites lui une personnalité
haissable. Vos joueurs adoreront le détester.

Essayez cependant d'éviter les stéréotypes. Les
sorciers démoniaques et les affreuses sorciéres
ressemblent parfois trop au Grand Méchant
Loup de notre enfance. Il est toujours possible
d'étre original, pour peu qu'on s'en donne la
peine. Prenez exemple sur Isaac Asimov, le
célébre écrivain de SF, qui a imaginé I'un des
méchants les plus surprenants qui soient dans
son cycle “Fondation“(publié chez Denoél).
Celui-ci, sumommé “le Mulet*, possédait un
redoutable pouvoir psy et était recherché dans

" toute la galaxie. Aprés bien des événements,

les héros finirent par découvrir qu'il s'agissait
d'un petit homme difforme qui ne les avait pas
quitté depuis le départ...

Les effets spéciaux

Quand Spielberg ou Lucas veulent réaliser un
film d'aventure, ils s'adressent toujours & des
firmes spécialisées dans les effets spéciaux ; ce
qui leur colite souvent des sommes astronomi-
ques. Un Maitre de Jeu, lui, a la chance de
pouvoir faire mieux que n'importe quel spé-
cialiste, sans avoir rien & dépenser. La toile
blanche de I'imagination des joueurs se préte
admirablement & tous ses caprices.

Alors profitez-en ! Ne lésinez pas sur les ché-
teaux fabuleux, les lueurs fantomatiques, les
monstres plus vrais que nature, les cieux
menacants, les paysages étranges, les foules
extraordinaires, les villes exotiques, les ba-
teaux volants, etc...

Les plus grands trucages et les plus somptueux
décors sommeillent dans votre téte, il suffit de
les dépoussiérer un peu...

Profession : philosophe

Une histoire peut étre parfaite techniquement
parlant, et décevante d'un point de vue intel-
lectuel. Trop de scénarios de jeu de rdle se
limitent & faire vivre aux personnages des
péripéties un peu vaines, sans rien leur ap-
prendre sur eux-mémes ou sur le monde dans
lequel ils évoluent. Si Tolkien ou Moorcock
s'étaient contentés de raconter de fagon classi-
que les aventures de leurs héros, ils ne seraient
sans doute pas devenus des Grands Maitres. lls
ont aussi voulu faire ressortir les ambiguités qui
existent dans le concept de lutte entre le Bien
et le Mal. Vous pouvez, vous aussi, insuffler un
second degré philosophique ou moral dans
vos aventures. Mais... ne faites pas cette téte
13, ce n'est en aucun cas obligatoire ! Ouf !

Le jeu de I'équilibre

Une fois que votre scénario vous semble prét
A étre joué, posez vous une fois de plus la
question de savoir s'il n'est pas trop dur -ou
trop facile- pour vos joueurs. Il existe quantités
de méthodes permettant d’apprécier cet équi-
libre, mais elles sont toutes plus complexes les
unes que les autres. En fait, le meilleur systéme
consiste encore a faire jouer plusieurs fois votre
module, en le modifiant & chaque fois si
nécessaire (cette méthode & l'avantage annexe
de vous familiariser avec vos NPC qui gagnent
chaque fois en personnalité). Un bon conseil
cependant : faites plutdt des scénarios “diffici-
les*, quitte & les adapter en cours de partie. Vos
joueurs accepteront plus facilement de rencon-
trer un balrog (enrhubé) ayant la force d'un
kobold, que l'inverse !

Conclusion

Il n'existe pas de recettes infaillibles permettant
de faire automatiquement un bon scénario. Le
réve et le plaisir sont des notions trop imma-
térielles pour étre codifiées. Si vous ne cédez
pas & l'auto-indulgence et a la facilité, vos
efforts auront de grandes chances d'étre ré-
compensés. Quoiqu'il en soit, il est trés rare de
réussir du premier coup. Alors, cent fois sur le
métier remettez |'ouvrage...

Jean Balczesak
Illustration : Eric Larnoy
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AUFIN FOND DES
CAMPAGNES...

Tentaculaire et omniprésente, la forét est
a la fois I'ennemie et l'alliée du paysan.
L'ennemie, parce qu'il faut souvent re-
courir au défrichement pour aménager
les champs qui permettront au village de
subsister. Et puis, n'abrite-t-elle pas les
brigands de grands chemins et des bétes
féroces comme les ours et les loups ? La
terreur respectueuse qu'elle impose a ins-
piré bien des légendes et le simple fait de

s'aventurer sous ses frondaisons sinistres
est déja la marque d’un grand courage.
Mais, la forét est aussi le “rempart* du
v1llage Elle protége la communauté des
guerres et des aggressions extérieures.
Car elle est redoutée par tous. Sans
compter qu'elle fournit des matériaux de
construction et du bois de chauffage.
Avec elle, la vie est difficile. Sans elle, elle
serait impossible...

La terre appartient rarement aux hommes
qui l'exploitent. De fait, elle est toujours
soumise a l'autorité d'un seigneur. Le
domaine de ce dernier se compose de

deux types de terres : la “réserve” et les
“tenures”.

La réserve est constituée du chéteau et de
ses dépendances. Elle est essentiellement
cultivée par des serfs. Alors que les tenu-
res sont des petites piéces de terre concé-
dées par le seigneur a des paysans qui lui
doivent en éc ange une partie de leur
production et des “corvées” (labour, ven-
danges, service militaire...).

Les serfs sont attachés & la terre qu'ils
exploitent et ils ne peuvent pas |'aban-
donner, sous peine de mort. Les corvées
et les impbts qu'ils doivent a leur maitre
sont généralement trés lourds. Les vi-
lains, par contre, jouissent d’une plus
grande liberté et peuvent parfois méme
changer de seigneurie.

Les villageois vivent au rythme des sai-
sons : moisson en été, semailles en
automne et au printemps, etc... Les terres
sont pauvres, I'engrais est inconnu et les
récoltes sont donc souvent mauvaises. Au
gré des années, famines et épidémies
déciment les villages.




Chaque jour suit un rituel immuable et
monotone. Dés l'aube, il faut traire le
bétail avant de 'emmener au péturage.
Femmes et enfants s'occupent des trou-
peaux, alors que les hommes vont travail-
ler aux champs. Le soir, les veillées sont
courtes et le sommeil est lourd...

La pauvreté paysanne n’'est pas une |é-
gende. Non seulement les villageois doi-
vent subir les avatars météorologiques,
mais ils doivent aussi supporter les impots
seigneuriaux. Parmi ceux-ci, citons les
“banalités”, des taxes dont il faut s'acquit-
ter pour pouvoir utiliser la forge, le
moulin, le pressoir, etc...

ALMARANDE, UN VILLAGE
FRONTALIER

o, 1tué a est du Lac d'Altalith, le
¢ 1 village d’Almarande a été édifié
% surlafrontiére séparant le Grand

9, Duché d’Agramor de la Marche
,-‘J d'Azilian, deux petits pays qui
"’ entretiennent d'excellentes rela-
tions commerciales et politiques depuis
plusieurs siécles. Ses habitants (152
ames) sont soumis & l'autorité du baron
Hulfar, un seigneur réputé pour sa bonté
et vassal d'Uleiric [ll, Grand Duc d'Agra-
mor. Son chéteau étant situé a une jour-
née de marche plus au sud, il a délégué
un régisseur pour yeiller sur ses intéréts.
Almarande est plus qu'un simple village
perdu au sein d’'une campagne ver-
dovante et vallonnée, c'est aussi un lieu
de passage fréquenté par les voyageurs
qui transitent entre Azilian et Agramor.
C'est pour cette raison que l'on peut
trouver une grande auberge-relais dans
une agglomération d’aussi petites dimen-
sions.

DEMEURES
CAMPAGNARDES

® Présentation : c'est ici qu'est moulu
tout le grain (blé, orge, seigle, mais,
avoine) des récoltes du village. Ce moulin
appartient & Hulfar et le meunier préléve
20 % sur tout ce qu'il moud. Une moitié
de ce prélévement constitue son salaire,
l'autre étant reversée au seigneur.

® Habitant : Erdrios, le meunier, est un
vieillard de 70 printemps qui vit ici avec
sa jeune femme de 20 ans, Ulia, et ses
deux fils de 2 et 4 ans. Son tempérament
irrascible fait qu'il est souvent soupgonné
par les paysans de prélever plus que son
dli sur les sacs qui passent entre ses
mains. Avare a l'extréme, il dissimule un
coffre contenant toute sa fortune (20000
piéces d'or) sous une dalle amovible
située au pied de la meule.

@ Présentation : on vient y ferrer les
chevaux et les boeufs, mais elle est aussi
utilisée pour la fabrication des outils (socs
de charrues, haches, faux, etc...) et de
quelques armes qui sont revendues aux
voyageurs de passage. Hulfar pergoit
également une taxe sur tout ce qui est
produit par la forge.

@ Habitant : Gordam, le forgeron, un
grand gaillard musclé et barbu, est un
ancien armurier de son excellence le
Grand Duc d’Agramor. Il vit ici avec sa
femme et ses 5 enfants. Ce que tout le
monde ignore, c'est qu'il est aussi un
agent de la police secréte du Grand Duc.
Son atelier sert de point de ralliement a

tous les espions qui se rendent en Azilian.
Gordam a caché derriére la réserve de
nourriture tous les documents pouvant le
compromettre. Excellent combattant, il
n’hésitera devant rien pour défendre son
secret.

-+ .-_,,“_,
el )]s

® Présentation : ce petit temple, dont
le grenier sert souvent de silo, est essen-
tiellement consacré a Ulbanis-Le-
Grand-Cerf, le dieu de la fertilité adoré a
Almarande. Les offices ont lieu deux fois
par semaine et tous les habitants sont
conviés a y assister sous peine d'étre
accusés d’avoir le “mauvais oeil“. En cas
d'attaque de pillards, les villageois vien-
nent s'abriter dans la chapelle dont les
murs percés de meurtriéres se prétent
parfaitement & une défense achamnée.
Dans ce cas, les pigeons voyageurs qui
sont élevés ici, sont envoyés pour préve-
nir Hulfar...

® Habitant : Odias, le prétre, est un
petit homme replet et débonnaire adoré
par tous. Il essaye, tant bien que mal,
d'éduquer les enfants du village. Il vit
dans une petite maison bétie & coté de la
chapelle et s'adonne en cachette a la
“dive bouteille®.

genry

@ Présentation : cette auberge-relais
accueille les voyageurs et pélerins qui
empruntent la route d’Almarande. Clest
ici que sont effectuées les opérations de
douane (fouille, paiement d'une taxe de
passage) pour le franchissement de la
frontiere. L'auberge est propre et bien
tenue, mais ses tarifs sont élevés. Seuls de
riches négociants peuvent s'offrir une
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Almarande
village médiéval

Comment utiliser le village

Almarande a été concu comme un village typique. Tel quel, il
peut facilement étre intégré dans n'importe quelle campagne.
Mais il a aussi un autre intérét...

En proposant des maisons “type”, présentées sous la forme de
fiches modulaires, il offre au Maitre de Jeu la possibilité de
construire n'importe quel village avec un minimum d'efforts.
Il lui suffit d'en dessiner grossiérement la carte, les plans des
maisons sont déja préts !

Il faut signaler dailleurs, que pendant des siécles [organisa-
tion des sociétés paysannes a trés peu évoluée. Aussi, les
plans fournis ici peuvent également étre utilisés pour de
petites agglomérations campagnardes de époque des Trois
Mousquetaires et, pourquoi pas, du début du vingtiéme siécle.
Si vous voulez personnaliser un peu vos villages, n'hésitez pas
a leur inventer de petites particularités architecturales repré-
sentatives de la région dans laquelle ils sont installés.
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chambre pour la nuit, les autres voya-
geurs se contentant de dormir dans 'une
des nombreuses étables du village.

® Habitant : Gunther, l'aubergiste, est
un homme sec et taciturne d’une quaran-
taine d'années. Il vit au premier étage de
son auberge avec Olaf, son frére, qui est
douanier. Inutile de préciser que les for-
malités douaniéres sont souvent longues
et fastidieuses, histoire de permettre aux
clients de 'auberge de prendre quelques
repas... Gunther a caché ses économies
sous un des tonneaux de son cellier.

® Présentation : le régisseur est un
fonctionnaire d’Hulfar chargé de veiller a
ce que les taxes de son maitre soient bien
percues. Il supervise aussi toutes les acti-
vités du village et a la charge de la police.
Le manoir ne lui appartient pas, mais il
est autorisé a y habiter. En cas de visite
du seigneur, il se retire dans I'étable avec
ses proches.

® Habitant : Gerald de Flamberge, un
homme d'dge moyen a I'impressionnante
stature, prend a coeur sa charge de régis-
seur. Dévoué jusqu'au fanatisme a Hulfar,
il passe ses journées a inspecter les terres
qui sont sous sa juridiction. Il vit avec sa
femme et ses trois filles et ne dispose que
de deux soldats (qui vivent au poste de
garde, voir carte) pour faire régner l'or-
dre. Il a I'habitude d’envoyer les impdts
au chéteau une fois par mois. En atten-
dant, marchandises et argent sont
conservés dans la cave de la maison.

@ Présentation : ce type de demeure
est habité par des hommes libres (“vi-
lains®) tels que le boulanger ou certains
paysans possédant leurs propres terres et
leurs propres bétes.

® Présentation : ces chaumiéres sont
réservées aux paysans auxquels Hulfar a
concédé une tenure et qui ne sont pas
soumis au servage. En guise de dépen-
dances, elles possédent souvent une por-
cherie ou une étable.

@ Présentation : ces cahuttes rudimen-
taires servent de logis aux “cottiers, des
serfs dont la tenure est si petite qu'il leur
faut & l'occasion se louer aux autres villa-
geois pour assurer leur subsistance. Elles
sont toujours trés sales et d’'une grande
pauvreté.

® Présentation : il est interdit aux
villageois d’abattre une béte sans I'accord
expreés du seigneur ou du régisseur. Cha-
que animal tué ici fait 'objet du versement
d'une taxe.

® Habitant : Muldar-le-Tueur est un
homme a la panse proéminente qui a
longtemps été mercenaire dans les ar-
mées du Grand Duc. Désagréable et
violent de nature, il adore son métier et

peut se montrer dangereux une fois qu'il
a bu. Il vit dans une petite maison co-
quette & coté de |'abattoir.

Les contrebandiers d’Almarande
Lors de leur passage au chéateau, les
aventuriers sont chargés par Hulfar d’en-
quéter & Almarande sur une affaire de
contrebande d'alcool et de pierres pré-
cieuses.

— Pour le Meneur : les contrebandiers
habitent dans la forét & l'ouest du village
et sont dirigés par Gunther, le tenancier
de l'auberge. Grace a un chantage, ce-
lui-ci tient le régisseur sous sa coupe...

Les espions du Grand Duc

Les aventuriers sont engagés par le chef
de la police secréte d'Azilian afin de
découvrir comment les espions d'Agra-
mor passent la frontiére.

— Note pour le Meneur : en restant quel-
ques jours au village, les joueurs pourront
observer que d'étranges réunions se tien-
nent la nuit a la forge. Attention : Gordam
est trés habile pour repérer les individus
suspects...

Texte
Cyril Rayer
& Brigitte Brunella
lllustrations et Plans
Stéphane Truffert
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Aprés nos bons vieux dragons et monstres de tous poils,
voici la nouvelle vague de petites bébétes qui
énéreusement vous feront partager les plaisirs de
?eurs maux préférés. Fwouinn le Parcheminé a choisi
dans un grimoire & I’'étrange écriture mécanique, 22
maladies toutes plus distrayantes. Il va de soi que les
détails qui suivent ne sont bien connus que d’un petit

nombre de personnes...

es régles de ADD indiquent d’une
part les cas ol un individu peut
tomber malade, d’autre part la
nature possible de ses maux. Si la
premiére partie est relativement
claire quant aux circonstances
(foule, lieu insalubre, etc...), la seconde,
apres lecture des tables, donne des résul-
tats du type “tu as une infection causant
une fois par semaine des douleurs vives
au niveau des intestins”. [l nous a semblé
utile de présenter en paralléle ces tables
ot I'on appelle un chat : un chat, et la
peste bubonique par son nom, ce qui est
tout de méme plus parlant pour le Maitre
de Jeu et plus évocateur pour les victimes.

Mode d’emploi : le MJ poura se reporter 4
ces indications dés la conception du scénario,
pour y trouver les maladies menacant le plus
selon la région ol se passe I'aventure, et les
“vecteurs” de ces maladies. En cours de jeu, il
s'y reportera pour déterminer si un personnage
(ou un PNJ) risquant la contamination résiste
ou non, et les conséquences s'il tombe malade.

Deux échelles sont données, 'une pour Ad-
vanced Dungeons & Dragons (AD&D), l'autre
pour I'Appel de Cthulhu ?AdC]. Le tableau est
classé par “vecteur®, pour faciliter la recherche
de la maladie inhérente a la “cause précise” et
a la “région®.

A la maladie ainsi sélectionnée, correspond un
jet de 1d20. Celui-ci est modifié selon la
Constitution du personnage :

Constitution Modif. du Jet de Dé
De338: +2

De92al5: -

Del6al8: -2

(Ce tableau vaut pour AD&D et AdC)

Le résultat du jet (aprés modification) doit étre
supérieur pour échapper a la maladie. Dans le
cas contraire, on aura, aprés la période d'incu-
bation, la joie de voir apparaitre les premiers
effets, qui perdurent jusqu'au traitement.

, le traitement est effectué par
un Clerc, avec selon la maladie, un sort de :
1-Guérison des Maladies (niv.3)
2-Guérison (niv.6)

(Régénération n’élimine en rien la maladie).

, Il est effectué par un médecin,
qui aura besoin, selon la maladie :
1-d'une trousse de secours : médicaments de
base et matériel usuels.
2-d’une pharmacie (en ville) : médicaments
spécifiques.
3-de l'aide d'un hopital : soins appropriés dans
un milieu aseptisé.
4-d'un traitement spécialisé : soins procurés
avec l'aide d'un grand spécialiste.

Cette échelle ne donne que les moyens du
traitement. Ne pas oublier de faire les tirages
pour “Diagnostiquer maladie® et “Soigner
maladie”.

Sauf exception, la “Durée” du traitement ne
concerne que I'Appel de Cthulhu (pour
AD&D, dans le cas d'une maladie trés grave on
donne un temps de convalescence).

La “Suite* est toujours définitive.

Effet : immédiat. Perte de 9/10° dans la co-
ractéristique Ouie et les capacités s'y reportant.
Durée : jusqu'a la fin du traitement.
T;u)ifement : AD&D 2, AdC 3 ou 4 (psy-
cho).

Durée : 1dé6 + 3 semaines.

Suite : 10 % de devenir sourd.

Effet : immédiat. Perte de 9/10° dans la co-
ractéristique Toucher et les capacités s'y rap-
portant,

Durée : jusqu'a fin du traitement.
Traitement et durée : idem que pour
Agnosie Auditive.

Suite : 10 % de perdre le sens tactile.

Effet : immédiat. Perte de 9/10° dans la co-
ractéristique Vue et les capacités s'y rappor-
tant.

Durée : jusqu'a fin du traitement.

Traitement et durée : idem que pour Agnosie
Auditive.

Suite : 10 % de devenir aveugle.

Incubation : 1 jour.

Effets : perte de 1d4 PdV/jour. AD&D et AdC :
malus de 2 en de Force, Dextérité et Constitu-
tion.

Durée : jusqu'a fin du traitement.
Traitement : AD&D 1, AdC 2.

Durée : 5 jours (au chaud).

Suite : aucune.

Incubation : 1d4+1 jour.
Effets : brolures des muqueuses (durant la
déglutition) avec poussée de température.




TABLEAU GENERAL PAR VECTEUR

de maladie

VECTEUR CAUSE PRECISE REGION MALADIE JET
BOIRE Lait infecté Partout Aphtes 12
Tempérée & Brucellose n
chaude
{Eau infectée Tropicale & Dracunlose 10
chaude
Tropicale &
équatoriale Dysenterie 9
CONTACT période hivernale partout Angine 5
dlm‘ contact indirect ou direct avecun | tempérée & Choléra 8
ou malade humide
indirect contact avec la salive d'un malade |partout Diphtérie 10
(toux, postillons, etc...)
contact direct avec les eaux partout et
d'égouts ou polluées marécageuse | Léptospirose 6
contact indirect ou direct avecun  Jtropicale ou Peste bubonique 5
malade partout (*)
partout Peste pulmonaire 10
(15¢ et moins)
contact direct avec losaliveoula  Jtempérée a Rage 3
bave d'un malade froide
partout Scorbut 5
Contact indirect avec : rat, chien, |Tempérée & Typhus 2
souris et oiseau. Contact direct chaude ou
avec : poux, puce et tique durant une 4
famine
INSECTE |mouche infectée tropicale & Dysentrie 10
équatoriale
piqUre de moustique porteur de la Jtropicale & Figvre jaune 15
maladie équatoriale
marécageuse  |Paludisme 12
tropicale et
équatoriale
MANGER fromage cru infecté partout Aphtes 12
ingestion de poisson d'eau douce  |partout Bothrio-céphalose 14
in?ecfé, cru ou mal cuit
ingestion de viandes ou de partout |Botulisme 10
légumes avariés ou mal conservés.
fromage cru infecté tempérée a
chaude Brucellose 1
tout aliment mal conservé partout Scorbut 6
MORSURE |rorsure dun rat partout Peste bubonique 7
ou Morsure d'un renard, chat, ou tempérée & Rage 18
BLESSURE |chien déja malade froide
blessure infectée par la rouilleou  |partout Tétanos 6
la terre I
CHOC choc mental en rapport : Agnosies :
MENTAL | ovee l'ouie auditive 3
- avec le toucher tactile 3
- avec la vue visuelle 3
choc émotionnel intense ou suite Asthénie 3

() En cas d'épidémie

AD&D et AdC : malus de 1 en Force, Dextérité
et Constitution.

Durée : 1d4+7 jours + 1d4 jour par 24 heures
sans traitement.

Traitement : AD&D 1, AdC 2.

Durée : 7 jours.

Suite : aucune.

Effets : immédiat. Pertes progressives jusqu'au
début du traitement. 1ére heure, perte de 1 en
Force ; aprés & heures, -1 en Force ; aprés 24h,
-1 en Force ; chaque jour supplémentaire, -1 en
Force.

Traitement : AD&D 2, AdC 3 ou 4 (psycho).
Durée : 1d8+ 4 mois.

Suite : 10 % de chance de perdre 1d4 points
en Force.

Incubation : 1dé heures.

Effets : douleurs abdominales. AD&D et AdC,
impossibilité de combattre.

Durée : 5 jours.

Traitement : AD&D et AdC 1 (durée des effets
divisée par 2).

Durée : 2 jours 1/2.

Suite : (dégodt du poisson 2).

Incubation : 1d10+4 heures.

Effets : bouche séche, troubles oculaires.
AD&D et AdC, perte de 5/10° des caractéristi-
ques en rapport avec la Vue. Capacités de
combat divisée par 2.

Traitement : avant 72 heures, sinon mort.
AD&D 2, AdC 3.

Durée : 1d10+20 jours & la fin desquels les
troubles oculaires sont terminés.

Suite : aucune.

Incubation : 1d20+ 5 jours.

Effets : fievre fluctuante, sueurs et douleurs
diffuses. AD&D et AdC, perte de la moitié de
toutes les caractéristiques physiques, sensoriel-
les ou en rapport avec elles.

Durée : sans traitement, 1d20 + 44 jours avant
la mort ; sinon durée du traitement.
Traitement : AD&D 2, AdC 3.

Durée : 1d4 mois.

Suite : Perte de 2/10° des PdV.

Incubation : 1d4+1 jour.

Effets : (durant toute lo maladie), violentes
douleurs abdominales, 1d4 fois par heure ;
vomissements, 1d4 fois par jour ; diarrhées,
1d010 fois par jour ; température & moins de
35 ;

Aspect du malade

-ler au 5éme jour. Fatigué, perte de 5/10° des
PdV.

-6éme au 10éme jour. Déshydraté, perte de
5/10° des PdV restant et perte de la moitié de
toutes les caractéristiques physiques, sensoriel-
les ou en rapport avec elles.

-11éme au 20éme jour. Yeux excavés, perte de
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5/10° du total restant dans toutes les caractéris-
tiques physiques, sensorielles ou en rapport
avec elles.

Si traitement avant le 5éme jour : fiévre durant
15 jours. Sans traitement avant le 20° jour : 70 %
de mortalité au 21° jour, 30 % de rémission avec
une fiévre de 15 jours.

Traitement : du ler au 5° jour : AD&D 1, AdC
2 et 3. A partir du 6° jour : AD&D 2, AdC 3 et 4.
Durée : 15 jours plus (pour AD&D et AdC)
1d4+1 mois de convalescence.

Suite : si traitée avant le & jour, troubles
nerveux (tremblements). Si traitée avant le 6°
jour, idem + perte de 3 en Dextérité, 4 en
Charisme et 5 en Beauté.

Incubation : 2 jours.
Effets : (de lo Lose A & la phase D). Ter au
3° jour : fievre fluctuante. A (4° jour) : idem +
péleur et lutigue. B (5° et 6° jour) : toux rauque,
aphonie. C (7° au 9" jour) : difficultés respiratoi-
res (manque d'air) 1 fois par heure ! D (10° jour
et plus) : idem mais permanent. Etat de torpeur
profonde (voir “suite”).

Pertes : idem que Choléra.

I{nlhmenl : AD&D 2, AdC 3 (aprés le 6" jour :
Durée : selon la phase ou a commencé le
traitement. A : 7 jours+ 15 de convalescence ;
B : 7 jours+2 mois de convalescence ; C : 15
jours + 5 mois de convalescence.

Suite : selon la phase ol a commencé le
traitement. A : perte de 1D4 des PdV ; B : idem
+ perte de 1 en Force et Dextérité ; C : perte
de 3/4 des PdV, de 2 en Force, 3 en Dextérité
et 4 en Beauté. D : mort aprés 1d4+2 jours.

Incubation : 15 jours.

Effets : fievre. AD&D et AdC : caractéristiques
combat divisées par 2.

Durée : jusqu'au traitement.

Traitement : ver de 35 & 100 ¢cm de long &
faire sortir par incision de la peau (n'importe
ou). AD&D 1(et incision !), AdC 1(incision).
Suite : aucune.

Incubation : 1d4+2 jours.

Effets : figvre forte, douleurs abdominales (1er
jour)... coliques. 2° et 3* jours : 20 selles par jour,
perte de 1 en Force et en Constitution. 4° au 6°
jours : 50 selles par jour et perte de 2 en Force
et Constitution. A partir du 7° jour : 100 selles
par jour et perte de 4 en Force et en Constitu-
tion. Au 10° jour : malade déshydraté, perte de
3/10° du poids et de 4 en Dextérité et Beauté.
Durée : voir “Troitement”.

Traitement : du ler au &° jour, AD&D 1, AdC
3. Aprés, AD&D 2, AdC 3 et 4.

Durée : 10 jours par jour de coliques.

Suite : si traitée dans les 15 jours, perte de
2/10° du poids, de 1 en Force et 2 en Dextérité.
Sans traoitement dans les 15 jours, mort.

Incubation : 1d4+ 2 jours.

Effets : frissons, maux de téte puis, une heure
aprés, phase A : délires, fievre (41-42%) durant
15mn. AD&D et AdC, pertes au choix du MJ.
Phase B : nausées, vomissements (nairs), figvre
inférieure & 39° (durant 30mn). AD&D et AdC,
pertes ou choix du MJ. Puis alternance en
continu : 1d10 fois par jour. Pertes 1 fois par
jour : AD&D 0,5 en Sagesse, AdC 5 en Santé
Mentale.

Durée : jusqu'a la mort au 30° jour si non
traitée avant.

Traitement : AD&D 2, AdC 3 (spécialisée).

Durée : 2 mois.

Suite : perte du tiers des capacités en rapport
avec la vue, de lo moitié des capacités en
rapport avec la Sagesse et de 1 en Constitution.

Incubation : 1d6+ 6 jours.

Effets : 1° au 4° jour, fiévre (40"), vomissements,
maux de téte, douleurs articulaires et musculai-
res, perte des 3/4 des capacités de Combat et
des PdV. 5° au 10° jour : urine joune. 11° au 15°
jour : la fiévre disparait. 16° au 20° jour, la
figvre reprend. 21° jour, la maladie s'arréte
d'elle-méme.

Traitement : AD&D et AdC, 1 ou aucun.
Durée : 1 jour.

Swite : durant 3 mois, asthénie de 1ére heure.

Incubation : 1d20+ 1 semaines.

Effets : durant 1d4 jours, état grippal (perte de
2/10° des PdV). Puis, état clinique. A : frissons
avec froid intense et tremblements généralisés,
15mn. B : chaleur (40-41°) avec faciés congestif
et peau brolante, 3 heures. C : sueurs profuses
et épuisantes, 1 heure, perte globale de tous les
PdV sauf 1d4 restant. L'état clinique se répéte
tous les 3 jours (on aura entre-temps récupéré
des PdV, normalement).

Durée : jusqu'a fin de la convalescence.
Traitement : AD&D 1 (pour calmer), puis 2 (+
convalescence), AdC 3.

Durée : AD&D et AdC, 1d6 + 5 mois de conva-
lescence.

Suite : mort aprés 1dé mois si non traitée
durant le Ter mois.

Incubation : 1d10 jours.

Effets : figvre (40°), bave, douleurs abdomina-
les extrémes, délire. Aprés 24 heures, perte de
1 en Force. Le 2éme jour, apparition d'un
bubon : 01-50 % & l'aine, 51-00 % a l'aisselle.
Perte de la moitié de toutes les caractéristiques
physiques.

Durée : jusqu'a la mort (voir “suite”) ou fin du
traitement.

Traitement : AD&D 2, AdC 4 en 3.

Durée : AD&D convalescence de 1d10+7
mois, AdC 1d10+7 mois.

Suite : sans traitement aprés 1d4+4 jours,
mort.

Incubation : 4d12+1 heures.

Effets : fievre (40-41%), anxiéts, toux, crachats
sanguins, difficultés respiratoires, coloration
bleue des extrémités (doigts, etc...). Pertes : voir
Peste Bubonique.

Durée, Traitement, Durée
Bubonique.

Suite : sans traitement aprés 2 jours, mort.

: voir Peste

Incubation : si morsure, de 2 semaines @
quelques années (au choix du MJ). Si par salive,
1d8+2 semaines.

Effets : modification du tempérament vers une
tendance paranciaque et d'extréme sensibilité
psychologique, impossibilité de boire, crises de
démence possibles. AD&D : perte de 1d10 en
Sagesse et Insanité (paranoia). AdC : perte de
1d20 + 10 en Santé Mentale et maladie mentale
(paranoia).

Durée : temps maximum possible sans boire
(15 & 20 jours).

Traitement : AD&D 2, AdC 2 ou 3 (selon

I'état).
Durée : 2 mois.
Suite : 10 % de rester paranoioque. Sans

traitement avant 20 jours, mort.

Incubation : 1d4+1 jour.

Effets : maux aux articulations et aux jambes,
maux de téte et délires. 3° et 4° jours : mal de
dent, gencives qui saignent, langue bleuétre. 5°
au 7° jours : déchaussement des dents, hémor-
ragie aux gencives (01-20 %, mort), diarrhées
et respiration difficile. 8° et 9° jours : état de
prostration. 10° jour, mort,

Traitement : AD&D 2, AdC : 3 ou 4 (dans fous
les cas, avant le 8é jour).

Durée : AD&D convalescence de 1d4 + 3 mois.
AdC 1d4 +3 mois.

Suite : 01-30 %, perte des dents.

Incubation : 8 jours.

Effets : Lo maladie agit sur n'importe quel nerf
(optique, moteur, etc...). Au choix du MJ.
Durée : voir “Suite”.

Traitement : AD&D 1, AdC 1,2 ou 3 (selon
I'état).

Durée : | semaine.

Suite : sans traitement aprés 7 jours, crispation
totale du nerf touché, puis du corps entier (mort
par asphyxie).

Incubation : 14 jours.

Effets : figvre (40%), éruption cutanée apparais-
sant entre le 4° et le 7* jour (1d4 +3) au niveau
des flancs pour s'étendre (en 2 jours) sur tout le
corps (suurle visage, les paumes et plante des
pieds). Puis délires, rales et offaiblissement
général, perte des 3/4 de toutes les caractéris-
tiques physiques. 01-30 %, mort au 15° jour ;
31-95 %, état stationnaire ; 96-00 %, guérison
miraculeuse.

Durée : mise & part la “guérison miraculeuse”,
voir “Suite”.

Traitement : AD&D 2, AdC 3 ou 4.

Durée : AD&D, convalescence de 1d4 + 7 mois.
Suite : sans traitement aprés 25 jours, mort.
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I'Encyclope

Les amateurs de science-fiction sont tournés vers le
futur... Aussi, en avant premiére, les espions de CB
livrent aux connaisseurs des documents issus des nou-
veaux dossiers de I'Empire Galactique, avant leur paru-
tion sur Terre dans le courant du mois d’octobre...

Le Grand Univers

Las de devoir constamment remettre en cause leurs schémas décrivant le Monde au fil
des nouvelles découvertes, les scientifiques impériaux ont créé la notion de “Grand

Univers”.
Arthur Zoynbee,

e “Grand Univers® relie dans une
méme notion I'espace-temps percep-
tible par les sens & d'autres dimen-
sions révélées par la recherche scien-
tifique ou théologique. On représente
le Grand Univers comme une
succession de dimensions, se superposant par
couches de nature similaire quoique légere-
ment différentes les unes des autres. On
pourrait faire une comparaison avec le pétrole
ol stagnent les huiles les plus lourdes, recou-
vertes d'huiles plus légéres en couches bien
repérables jusqu'a ce que I'on arrive aux essen-
ces volatiles...
A T'heure actuelle, cinq dimensions sont
connues. La plus “dense” est |'Espace que nos
sens percoivent “naturellement”. Ensuite vient
la dimension appelée, en argot de Navyborg,
le “Triche-Lumiére® par ol transitent ceux qui
empruntent les transmetteurs de matiére. En-
core au-dessus, la dimension “éthérale” sur
laquelle agit le fluide mystérieux des pouvoirs
Psi.
La couche la plus impalpable dont les savants
impériaux commencent a peine & concevoir la
nature, est le temps. Le nombre des dimen-
sions du Grand Univers est probablement in-
fini, chacune transcendant l'autre...

Le Triche-Lumiére

La dimension appelée familiérement Triche-
Lumiére fut découverte presque par hasard au
moment de la mise au point d'un moteur qui
devait dépasser la vitesse de la lumiére. Une
telle vitesse pour un objet quelconque de notre
univers le fait automatiquement passer dans un
plan supérieur du Grand Univers.

La découverte de ce plan nommé par les
savants “Surdimension kinesthétique psycho-
perceptible” ouvrit aux hommes les étoiles. Le
passage d'un vaisseau a travers les Routes
inexplorées de ce nouvel espace permettait de

Ce terme est employé par les astro-physiciens comme par les mystiques.
“Prolégoménes & une modélisation de l'univers connu’

franchir en peu de temps des distances que la
lumiére mettait des années & parcourir dans
I'espace normal. D'oli son surnom de Triche-
Lumigre, popularisé par les Navyborgs. La
Surdimension kinesthétique ou Triche-Lu-
miére compte trois dimensions courbées
autour d'une quatriéme : le temps. Dans le
Triche-Lumiére, I'écoulement du temps est
normal a trois secondes prés par an.

Pour le reste, le Triche-Lumiére est radicale-
ment différent de 'espace normal. Aucun sys-
teme automatique d'acquisition de données
n'y fonctionne ! Braqués vers 'extérieur, les
caméras NT3 comme les cubes TriD NT6

n'enregistrent rien au-deld d'un champ de

normalité engendré par les moteurs. Capteursy
de rayonnements infrarouges ou ultra-violets,
enregistreurs de rayons X, ou simplement lu:
mineux, détecteurs de champs de gravité;fous
les appareillages “sophistiqués-cengus par
I'homme pour mesurer son environngment
restent inertes. Les radars se perdent’ dans
I'nconnaissable:{-es-haifés des- ctoiles de-
meurent aveugles et sourds-dans le Triche-

Lumiére. Aucun engin automatique ne peufy=};

évoluer plus de quelques secondes-sans sortir
des “Routes” et se désintégrer en*fégagnant
I'Espace normal. Par contre un Etre, vivant et
intelligent, posséde les moyens d' apprehende!
le Triche-Lumiére. Sa wue, son ouie, son ta*
cher, son odorat ou son gofit lui apportentdes
informations partielles, contradictoires ou
méme parfois démentes, subjectives‘toujours !

La Psychoperception

Tout Etre vivant et intelligent posséde la Psy-
choperception par laquelle il peut se représen-
ter le Triche-Lumiére. Différente des sens tradi-
tionnels et des talents Psi, la Psychoperception
se traduit tout d'abord comme l'extension d'un
sens privilégié par IEtre (en général la vue
pour les Humains).

Les “visuels” (cas le plus fréquent) décrivent le

che-tiimicre :

e 203 :
" Des trains d'ondes ‘se déplacent %oudain 2

Triche-Lumiére en termes colorés sans se faire
comprendre des “auditifs* qui eux “entendent”
des vibrations musicales mélodieuses ou non.
Plus rares, les “olfactifs” et les “qustatifs* se
dirigent par le flair ou le gofit. Rarissimes sont
les “sensoriels” qui pergoivent le Triche-Lu-
miére comme un terrain tangible oil les gui-
dent douceur et rugosité comme les Panzano-
pédes, par exemple.

Le Champ de normalité

Autour du bloc des moteurs s'établit un
“champ de normalité“. C'est un volume d'es-
pace normal engendré par les moteurs Varlet
et Lehouine. Les regles de la physique nor-
male s’y appliquent.Ainsi on ne peut savoir ce
qui se déroule dans la portion de Triche-Lu-
miére qui coexiste gvec un autre vaisseau : la
Psychoperception st stoppée par son champ
de normalité. :

Tout le vaisseau estsinclus dans ce champ qui
se prolonge de trois &quatre métres au-dela de
la coque. Toute matiére (objet ou Etre) proje-
tée au deld du champ ne peut espérer se
maintenir dans le Friche-Lumiére. Elle réinté-
gre brutalement 'ESpace... sous forme de lu-
miére, hélas | ©

L'univers du vaisseau dans le champ, semble
exister indépendémiment. A condition de se
concentrer sur luii:Sinon Triche-Lumiére et
champ de'normalité smterpenetrent Ainsi le
barman du “Tyche-W* voit-il son bar et les
clients' dans |g"salomi,, tandisyque,'homme
accaudé. au bar, perdu dans’ses pensées ne
vérra que son tabouret et son vérre sur fond
(grandiose !) de Triche:Lumiére. Ce n'est
qu'au momentide renouveler sa consomma:
tion qu'il “percevra” le\barhan. De mémeun
Etre-enfermé:a fond de, cale e saura rien de
ce:qui se passe a.bord; mais™peregira‘ le
parcours.du navire. A moins d'éfre drogué.

Phénomeénes du
Triche-Lumieére

De_nombreux phénomeénes hantentsde=Tti-
certains merveilfgu. d'autres
temtifiants... [l en est qui semblent.vivants et
d'altzgSTqui, au-dela de I'horeur, défient la
Psyefioperéeption.

Les Tempétes

.Un nuage d'eau gazeuse-glaciale et nauséa- 3
*thondé" telle est la destription usuelle des
‘témoins d'une Tempéte. Elle pertubewne'zgne

de 10460 quivalent-Année-Lumiere (E.A 1)
de dianiBirerétipetit se: déphcer & une Vitesse

$0'EAR /)

grande-vitesse fstf les Routes. Pertubant la
gravite artificielle desinavires. La Route se met
a tortiller en tous'séns. Une seconde dinat-
tention, et le navire; est violemment projeté
dans I'Espace. Le'chef mécanicien devra agir
vite pour limiter les dégts.




a Galactica

Les Reflets

Les trous noirs, les étoiles 3 neutrons et les
naines blanches de I'espace normal exercent
sur le Grand Univers un tel vecteur gravifique
qulils “fissurent” dans une faible mesure la
barriére qui sépare I'Espace du Triche-Lu-
miére. lls acquiérent ainsi une certaine exis-
tence dans le Triche-Lumiére. Les Reflets re-
présentent de précieux points de repére. Tout
Etre en a automatiquement conscience dés
lors qu'ils entrent dans son champ de Psycho-
perception. Attention aux Reflets ! S'en appro-
cher & moins d'un jour-lumiére cause la perte
automatique du navire.

Les Cathedrales

Généralement percues comme des formes
moirées et cramoisies, a l'odeur poussiéreuse
et au golit fade, les Cathédrales s'effritent au

La Confrérie
des Corsaires

éme dans un empire galactique
hyperorganisé, vivent des margi-
naux qui utilisent les circuits offi-
ciels sans s'y intégrer compléte-
ment. Certains, de simples parasi-
tes, sont traités comme tels : les
pirates par exemple. D'autres, au contraire,
remplissent une fonction sociale certaine, ce
qui les rend paradoxalement indispensables.
Les Corsaires sont trés souvent des citoyens
impériaux  'esprit aventureux, des voyageurs
impeénitents.désireux-de.gérer eux-mémes une
affaire commerciale. Il n'est pas rare que des
Négociants et méme des Businessmen las de
leur vie trop bien réglée, mettent leur sac a
bord d'un Varlet de la Confrérie et disent au
commandant “Montrez-moi autre chose..*
Les Corsaires ont un certain gofit du risque
financier et matériel : banquiers et pirates
voient en eux un rapport potentiellement inté-
ressant... mais trés dangereux & gérer |
Utilisant des méthodes parfois aux limites de
la légalité, sans jamais toutefois sombrer dans
la crapulerie, les Corsaires acceptent les trans-
ports de marchandises dangereuses, ou devant
transiter par des secteurs peu sirs. Des Corsai-
res font parfois un peu de contrebande, mais
ils restent dans des limites “raisonnables®.
Il y a des milliers de Corsaires dans I'Empire
Galactique, et surtout sur ses frontiéres... Les
rapports qui existent entre eux sont complexes.
Pour ce qui est des affaires, pas de cadeau. Le

toucher et font entendre comme un antique
bruit d'orgue. Les plus petites occupent un
espace de 10 E.A.L. et les plus vastes s'éten-
dent parfois jusqu'a 100 E.A.L. Clest un obsta-
cle sérieux pour le voyage hyperluminique.
Les Spires

Percues comme des formes arachnéennes de
couleur verte, grandes comme des systémes
stellaires, les Spires pulsent lentement, sem-
blables a des coeurs, avec un son grave de
cloche. Elles ont un gofit et un parfum anisés
et sont douces a toucher.

On pense qu'il s'agit de points de convergence
des mystérieuses lignes de force qui maintien-
nent la cohérence du Grand Univers dans
toutes ses dimensions et a toutes ses époques.
Fragiles malgré leur taille, elles peuvent dispa-
raitre si un navire les traverse. Quand cela se

meilleur est celui qui remporte le marché.
Point. Toutes les peaux de bananes sont
autorisées, du moment que l'on ne touche pas
a la sécurité des Etres et des navires, qui est
sacrée. Par contre, si I'un d'entre eux est
molesté ou en danger, il sait qu'a ce cri “A moi
les Corsaires ! toute la Confrérie rappliquera.
Les bas-fonds de quelques villes, ol “disparu-
rent” mystérieusement des membres de la
Confrérie, ne sont pas prés d’oublier certaines
expéditions punitives...

Les Corsaires ont leurs propres tavernes, géné-
ralement mal famées, ol éclatent de fréquen-
tes bagarres... Généralement le non-corsaire,
innocemment entré sans y étre invité, a des
chances d'en sortir vitesse grand V...

Les navires corsaires sont toujours surarmés
par rapport aux normes officielles. Il est fré-
quent que de véritables piéces d'artillerie
lourde, destinées & donner la réplique aux
indélicats, soient montées dans des tourelles
camouflées en innocents winglets consacrés au
vol atmosphérique. Leur armement Espace est
lui aussi conséquent.

La vie est certes dangereuse, dans la Confrérie,
mais s'ils ne font pas banqueroute, les Corsai-
res ont tous des revenus confortables...

Ce qui explique que pour se défendre et pour
les rares occasions oii le combat armé est
rendu nécessaire, les Corsaires disposent gé-
néralement d’un équipement plus sophistiqué
que le commun des citoyens impériaux.

produit, tous les occupants du vaisseau “as-
sassin” sont victimes d'une maladie proche de
la neurasthénie. lls meurent sans rémission, au
bout d'un laps de temps plus ou moins long.
Les Prétres disent que I'ame des malades
semble s'effilocher...

Les Follets

Les Follets sont percus comme des boules de
lumiére vrombissantes, rapides et agiles, au
goflt salé, laissant derriére elles une odeur de
brillé. Lorsqu'ils sont agressifs, ce qui est sou-
vent le cas, les Follets évoquent irrésistible-
ment des escadrilles de chasseurs. Fort heu-
reusement ils sont moins rapides et armés que
les redoutables appareils de 'Empire galacti-
que. Les Follets sont vulnérables aux canaon-
des et aux fleurs de la mort, ainsi qu'aux
attaques mentales.

C$, masse : 630
pile & combustible.
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nom : KALIMERA...
propuldion type : VARLET...
statut : CORSAIRE...

FICHE DE VAISSEAU
.. classe : TRANSISTEL...

.. pa villon : VIALA...

.. confort: 3

. ... 175 950/33 293/04 615
... propriétaire : Marie- Anne ROSA Sanchos................

prlx total : 41 214 150... coit dexploitation :.............ccoeeeecennn.. 1700 C$/all
: 17 V ,espace : 056 100 “maniabilité : 2, antimatiére : 11 400,
fog.vae." infopilote : 2, Iogme." infotir: 4, écran : 020.
nombre | masse/unité prix
EQUIPAGE total 06 600 000
Pilotes 02 Selon 200 000
Mécaniciens 02 200 000
Gestionnaires 01 type de 100 000
Artilleurs 01 100 000
PASSAGERS total 09 confort 900 000
Eveil 09 900 000
Hibernation 1 100 000
EQUIPEMENT total - —
Transmetteur 200 10 000 000
Grappin 100 1000 000
ARMES 50L total 03 1,5 600 000
Dans l'axe 0,1 100 000
Sur tourelle 03 0,5 200 000
ARMES ANTINAVIRE total 02 100 20 000 000
Canaonde 1 5000 000
Fleur de lo Mort 02 50 10 000 000
ARMES ANTIPLANETE total non
Bombe A.M. 1 disponible
Cassemonde 60 000 dans le
Déploseur nova 100 000 commerce

Navire auxiliaire

HANGAR | Cale 21,5 tonnes (10 750 C$)
POINTS ARMEMENT nbre armes valeur maxi valeur courante
Batterie 1 002 024
Batterie Il
Batterie Il
Batterie IV
Batterie V
Batterie VI
POINTS COQUE 080
POINTS PROPULSION 050

Mais bien entendu la principale caractéristique
des Corsaires reste 'extraordinaire liberté dont
ils disposent. Sillonnant les routes galactiques
a bord de leurs vaisseaux Varlet, les Corsaires
sont sans doute les plus grands voyageurs de
l'univers. Et donc les meilleurs connaisseurs
des dangers et merveilles de la galaxie connue
(ou non%].

Un vaisseau corsaire
typique : Kalimera

Les Transistels équipés comme Kalimera sont
légions aux frontiéres de 'Empire. En fait, ce
type de navire est idéal pour les Corsaires, Il
est assez grand pour éviter & un commanditaire
de fractionner sa cargaison, assez petit pour
étre facilement plein, assez rapide pour
échapper aux gros pirates, et assez armé pour
que les petits trouvent & qui parler. Les proprié-
taires font généralement peu de transport a la
demande, préférant spéculer sur une cargaison
qu'ils acquiérent eux-mémes.

Les Transistels font donc les trajets jugés trop
dangereux par les grandes corporations impé-
riales. Dans certains secteurs, il n'est question
que de longs trajets a limite d'autonomie, de
secteurs indépendants aux mains de barons et
de hobereaux ayant la main lourde sur les
droits de passage, les estimant parfois & la
valeur du navire et de ses occupants... [l va de
soi que les marchandises précieuses rappor-
tées de tels endroits se vendent trés cher..,

E———— Légende

Classe : Nom générique du type de vaisseau
classé selon sa masse.

Confort disponible : Type de confort a l'inté-
rieur du vaisseau (5 poss.).

Propulsion : Type de moteurs utilisé (Varlet =
petits vaisseaux, Lehouine = grands vaisseaux).
Pavillon : Monde d'origine.

Statut : Militaire, civil ou corsaire.

Coit d'exploitation : Seuil de rentabilite de
toute opération.

V.T.L. : Vitesse Triche-Lumiére maximum.

V. Espace : Vitesse maximum en espace nor-
mal.

Antimatiére : Carburant des vaisseaux Var-
let.

Logiciel Infopilote ou Infotir : Assistance
informatique au pilotage et au tir en espace
normal.

Ecran : Protection contre les armes antinavires.
Equipage (Eqgp) : Ensemble des Etres nécessai-
res & la conduite du navire.

P= Nombre de pilotes

M= nombre de mécaniciens

A= Nombre dartilleurs

G= Nombre de gestionnaires

Passagers maxi : Nombre maximum d'Etres
transportables en éveil ou en hibernation.

Equipement : Tronsmetteur de matiére et
Grappins.
Armes sol : Armement utilisable contre un

obl'ectif au sol, montée dans 'axe ou sur tou-
relle.

Armes antinavires : Armement utilisable
contre une cible en mouvement (canaonde,
fleur de la Mort).

Armes antiplanétes (réservées a ['Armée
Impériale) : Armes capables de détruire des
planétes entiéres (bombe antimatiére, casse-
monde, déploseur nova).

Francois Nedelec et Pierre
Zaplotny
Illustration : Manchu

Avec |'aimable autorisation des Editions Robert Laf-
font.
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et individu était des plus sus-
C pects, d'alignement certaine-

ment chaotique. Jignore com-
ment il réussit & attirer l'attention de la
foule qui se pressait sur le parvis de la
cathédrale de Notre Dé du Saint Don-
jon, pour la féte du Grand Dragon,
protecteur des jeux de réle et de dés
réunis. Toujours est-il que, juché sur un
énorme D6 et soidant sans doute d'un
sort d'attention puissant, il porla en ces
termes.
“Amis joueurs | J'apporte aux Jeux de
Réle le salut des worgames, qui ont
formé ma jeunesse” (nota : les warga-
mes sont ces jeux éfranges ou lon
prétend résoudre une bataille entiére
en langant une seule fois un seul misé-
rable Dé).
*J'aimerais vous faire part de mes ré-
flexions de joueur de réle et de maitre
de jeu débutant. J'ai entamé mon op-
prentissage par l'horrifique et excellent
“Appel de Cthulhu®. Un systéme de jeu
parfois curieux, mais point déplaisant.
Puis, {'ai quelque peu fréquenté |'univer-
sité classique de “D&D*, ou |'absurde est
semble-t-il considéré comme un des
beaux-arts. Ensuite, j'ai traversé les
personnages clonés de “Parancia”, et
j'ai failli me perdre dans les ramifica-
tions de leurs compétences. Enfin, j'ai
abordé le JRTM. Autrement dit, le su-
perbe Jeu de Réle des Terres du Milieu.
L&, j'ai découvert un systéme de créa-
tion de personnage admirable, précis
comme un mouvement d'horlogerie hel-
véte d'avant le quartz, complet comme
I'Encyclopaedia Britannica, et d'une lo-
gique interne rigoureuse, puisque le jeu
s'appuie sur ['univers merveilleux créé
par Saint Tolkien le Grand (lo foule
accomplit dune méme mouvement le
geste sacré : mimer le passoge d'un

Au biucher,
I'hérétique !

Vous avez acheté un beau jeu de réle. Le théme, I'époque, les
personnages, les aventures : tout vous plait. Mais pourquoi faut-il
qu'il y ait 4765 tables & consulter pour chaque point de régle ? Ne
vous énervez pas ef ne mettez pas le jeu au rebut. Il y a toujours
moyen de s'arranger...

anneau au doigh.

Tolkien ne nous a pas seulement fait
don d'un univers complet, de la religion
a l'art culingire, mais il nous a aussi
laissé en héritoge un univers poétique.
Bref | Je décidai de consacrer ma vie au
JRTM (en dehors bien sir des moments
que je consacrerai & outre chose)".

Il y eut dans la foule des apploudisse-
ments, mais des ultra-orthodoxes sifflé-
rent : le JRTM n'utilise que deux D10,
faisant fi des glorieux D4,Dé, D8, D12,
D20...

“Cependant, reprit ['étranger, je décou-
vris avec tristesse que, dans sa perfec-
tion mathématique, le systéme de jeu du
JRTM paraissait plus fait pour un MJ
informatique que pour un MJ humain.
Or, il existe, je vous le certifie, quelques
différences entre un ordinateur et un
étre humain. Ainsi, l'ordinateur mani-
pule bien plus facilement beaucoup plus
de chiffres. En revanche, |'étre humain
a -s'l s'en donne la peine- beaucoup
plus d'imagination et peut improviser.

Clest pourquoi, aprés m'étre difficile-
ment remis d'une indigestion aigie de
tables de résultats, coups critiques et
outres maladresses ( “Fumbles !* criérent
les orthodoxes, qui préférent baragoui-

ner anglais)... le résolus d'élaborer un
systéme de jeu simple, souple et adap-
table & de nombreux JdR. Le voici :
(Un grand silence se fit dans ['assis-
tance).

Qu'on me comprenne bien. Il ne s'agit
pas de refaire le coup de R.O.L.E ni de
la Charte Angodmoise, mais de greffer
sur des univers fascinants dotés d'un
systéme de jeu qui peut sembler écra-
sant la possibilité -si MJ et joueurs le
désirent- de jouer un réle au lieu de
jouer aux dés la plupart du temps :
activité certes fort louable, mais qui
peut rebuter quelques-uns. Quelques
uns et méme beaucoup, qu'il serait
dommage d'exclure du monde des Jeux
de Réle : il y a de la place pour tous
dons le Grand Donjon des JdR |

Dans le JRTM, comme dans nombre
d'outres jeux, un personnage posséde
un certain pourcentage de chance de
réussir chaque type d'action (nager, par
exemple). A priori, s'il tire 1 D100 (2 D10
combinés) sous ce chiffre, 'action est
réussie.

Mais il faut des correctifs : le % brut est
valable pour un TYPE d'action, non pour
une action particuliére. De plus, les
circonstances sont variables : notre
personnage est peut-étre épuisé, ou

blessé, ou lourdement chargé... Ou il
peut au contraire bénéficier d'un avan-
tage inhabituel.

Tout cela se traduira, au gré du MJ, par
un malus ou un bonus. Malus ou bonus
qui peut bien sor résulter d'une table
savante, hyper-précise et super-com-
pléte, mais qui peut aussi étre partie
intégronte du scénario -si I'événement
était prévisible- ou méme étre directe-
ment attribué, & vue de nez, par un MJ
imaginatif et responsable !

Ensuite, il n'y plus qu'é tirer le dé.
Exemple | Gismo le hobbit nage assez
mal : 20 % de réussite au départ. Il veut
traverser une petite riviére au cours
calme : prévoyant, le MJ avait, dés la
mise sur pied du scénario, attribué & ce
cours d'eau un bonus de 40 pour toute
personne capable de nager. Mais d'af-
freux Orques ont apergu Gismo et ['ar-
rosent de fléches imprécises mais in-
quiétantes : & linstant, le MJ décide
d'un malus de -20. Total : 60 %. Si Gismo
tire 01 & 60, il passe. Sinon, il boit la
tasse.

Coups critiques et maladresses # Simple.
Utilisons le principe de I'Appel de
Cthulhu ! Sile tir de dés est trés inférieur
au % de réussite total (ici, disons, au
dessous de 15) le joueur voit |'efficacité

de son action multipliée, il peut méme
rejouer et additionner les résultats.
Sile tir de dé est & peine inférieur au %
de réussite total (ici, entre 46 et 60), les
effets de l'action seront divisés par
deux.
Tout ceci, pour un nageur, n'aura pour
effet que de le fatiguer plus ou moins.
Mais, pour un combattant, ce peut étre
le moyen de tuer un dragon avec un
cure-dents ébréché... et BEAUCOUP de
chance... et un certain bon vouloir du
MlJ | Car, je n'hésite pas & le dire, le
joueur qui a su MERITER sa chance, en
jouant particuliérement bien son réle,
en ayant de bonnes idées tirant I'équipe
d'embarras... Ce joueur peut et doit étre
aidé por le Destin... c'est & dire par le
MJ 1| 1" (Des rumeurs furieuses s'éle-
vérent de la foule. L orateur les fit taire
en s'écriant 3
“Le grand Gary Gygax (Béni soit son
nom, murmura rituellement l'assis-
tance), oui, Gary lui-méme n'a-t-il pas
déclaré que les dés ne servent qu'a faire
du bruit derriére le paravent | | |
En revanche, si le tir de dés est large-
ment supérieur au % de réussite total
(d'au moins 50 % : ici, 60 + 30 = 90),
gros ennuis pour le perso. Au deld
encore (le double, le triple du % de
réussite...) : trés gros ennuis. Pire en-
core : mieux valait rester couché.
Exemple : Grouc, l'orque, veut frapper
de son épée un barde cuirassé de cuir
rigide. Cet épéiste est moyennement
adroit (45 % seulement au départ) et
son adversaire pare de son mieux (ma-
lus : -20 %) tandis que le soleil se léve
(pauvre orque | : -10 %). Total : 15 %.
Grouc tire 65. Autrement dit, il glisse,
tombe et s'empale sur son épée. Bye
bye, Grouc (car c'est une grande épée
et Grouc n'ovait plus beaucoup de
points de coups).
Le MJ évaluera au départ selon le jeu
la difficulté de base pour toucher un
adversaire plus ou moins blindé (bonus
ou malus) ainsi que les dégats faits par
les armes. Idem pour les sorts, chaque
fois en s'inspirant plus ou moins du
systéme proposé par les régles (PRO-
POSE | Ce n'est pas une loi d'airain,
beaucoup de concepteurs de JDR pren-
nent la peine de le signaler dans leurs
manuels 1),
Mais j'arréte ici. Vous avez compris que
ces quelques lignes ne sont que le cadre
d'un systéme ultra-souple que I'on peut
adopter sur des personnage hyper-pré-
cis pour obtenir un jeu... jouable, c'est
& dire ou l'on passe plus de temps &
jouer un réle qu'a jeter des dés.
Je ne prétends point détenir la vérité, ni
empécher ceux qui le veulent de lancer
leurs dés favoris, mais il me semble que
cette facon de pratiquer le JDR pourrait
lui valoir d'attirer nombre de candi-
dats-joueurs intéressés par I'AM-
BIANCE de tel ou tel jeu, mais non par
tel ou tel SYSTEME de jeu, par le plaisir
de VIVRE une aventure plus que par
celui de secouer fébrilement des dés de
formes variées "
C'en était frop. Soulevée par une sainte
colére et brandissant des D20, lo foule
se jeta sur [iconoclaste et l'entraina en
hurlant : "Au bacher, 'hérétique I*. Mais
le temps de jeter 3D4+ 1 pour détermi-
ner la taille du bacher, de jeter 1020+ 2
sur la table ad hoc pour choisir le bois
& broler, dollumer le tout en jetant
1D8+ 1Dé pour battre le briquet... Ce
léche d'espion des wargamers avait
disparu. Arg !
Signé : Alea jactaest, ninjo-paladin
174éme niveau (plus I'entresol).
Retranscrit par
Frank Stora

Ilustration :
Thierry Segur
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La Quete du

/ é’% Historique
/Z ; ﬁ \‘O‘\) Un siécle exactement avant la
= s

; naissance d'Elric de Melniboné,
\ ] un jeune sorcier du nom de
\‘ Limlinn de Myrrhyn (un homme
ailé) parvint, grace a d’obscures
machinations et a un pacte
conclu avec Arioch, a se faire
offrir le duché de Séqua par le
Roi de Jharkor, Leocaris le Qua-
trieme.

Cette couronne ducale usurpée
valut & Limlinn la haine des
vieilles familles nobiliaires du
royaume de Jharkor. Pourtant,
les compétences en nécroman-
cie de I'homme ailé, ainsi que la
terrible efficacité de ses es-
pions (la Guilde du Corbeau
conduite par Thufir le Tarkes-
hite, un ami de Limlinn), lui
permirent de faire de son duché
une terre prospére, défendue
par une solide forteresse : Cas-
telchaos !

Malheureusement pour lui, le
sorcier termina tragiquement
son existence mouvementée,
assassiné par I'un de ses pro-
ches. Sa mort avait été com-
manditée par le Théocrate de
Pan Tang, inquiet de la puis-
sance grandissante de celui qui
n'était, aprés tout, qu’'un aven-
turier trop ambitieux...
Aujourd’hui, Limlinn est mort
depuis 15 ans. Son fils, Viri-Sek
vient juste de célébrer son
dix-septiéme anniversaire. Le
duché de Séqua est régenté par
Araknee de Lyor, Princesse de
Pan Tang et meére de Viri-Sek,
qui a su gagner la confiance de
I'armée ducale et -surtout- de la
Guilde du Corbeau.

Araknee, alors qu'elle étudiait
dans la bibliothéque de Castel-
chaos (qui contient pas moins
de 10000 volumes et parche-
mins de sorcellerie écrits dans
la langue sacrée de Melniboné),
a découvert dans un antique
grimoire, un texte traitant du
légendaire Baton de I'Equilibre.
Ce texte affirme que le Béaton
renferme une puissance sans
limite, supérieure méme a celle
des Seigneurs du Chaos ou de
la Loi. L'auteur de ces lignes, un
sorcier, prétend que |l'un des
seuls moyens pour le trouver,
consiste a se placer sur le Pen-
tacle de I'Aube afin d'étre
transporté dans ses domaines.
Mais il précise également que
personne, jusqu’ici, n'est re-
venu sain d'esprit de cette
quéte. Il raconte qu'il a rencon-

w

\ ‘?”

Ce scénario est prévu pour les cinqg personnages pré-tirés que vous trouverez d la
fin du module. Bien sir, un bon maitre de jeu pourra trés bien I'adapter a sa propre
campagne, mais cela risque de lui demander pas mal de temps et de réflexion.
Module de tournoi, cette aventure a été jouée lors de la Convention Nancéenne des
Jeux de Simulation en Octobre 1985.




saton Kunique

tré un jour un pillard renommé
qui 'avait entreprise et qui, a
son retour, a passeé le restant de
ses jours 3 planter des navets
dans un état de prostration
mentale absolue...

Introduction

La Princesse Araknee de Lyor
connait I'emplacement de la
Tour aux Plans Multiples ou se
trouve le Pentacle de I'Aube.
C'est pourquoi elle demande a
son fils de partir en quéte du
Baton Runique qui, croit-elle,
aurait le pouvoir de ramener a la
vie Limlinn, dont le corps em-
baumé repose dans un sarco-
phage de cristal placé dans la
plus haute salle du donjon.
Viri-Sek sera accompagné dans
son périple par quelques com-
pagnons. Le lendemain matin,
dés les premiéres lueurs du
jour, montés sur de bons des-
triers aux fontes pleines de pro-
vision, les aventuriers partent
vers l'inconnu...

Le voyage jusqu’a
la Tour

® Les terres du duché. La
région est prospére et des pay-
sans bien nourris saluent les
cavaliers au passage. Le soir
venu, les personnages peuvent
dormir & la belle étoile ou de-
mander I'hospitalité a I'un des
baronnets du duché.

® Hors des terres. Les limites
du duché se trouvent a la froa
tiere entre Jharkor et Dharijor.
Le paysage environnant offre a
cet endroit le spectacle d'une
lande semi-désertique et lége-
rement vallonnée. Un jet réussi
en Voir, permet de remarquer
qu'ils sont suivis, a distance
respectueuse (2 lieues) par un
cavalier vétu de noir. La nuit, ils
entendent au loin le rugisse-
ment de cors qui se repondent...
Note : les aventuriers sont suivis
par un groupe composé d'une
quarantaine de cavaliers pan-
tangiens qui ont eu vent, grace
a des indiscrétions, du motif de
leur quéte. Le Théocrate, crai-
gnant que Viri-Sek ou la Prin-
cesse ne se serve du Baton
Runique pour porter ombrage a
sa puissance, a décidé de faire
suivre le fils de Limlinn et ses
compagnons. || espere que ses
hommes pourront éventuelle-
ment dérober |'objet magique,
alors que lui-méme profitera de
I'absence de Viri-Sek pour ten-
ter de s'emparer de Castel-
chaos et d'éliminer sa vieille
ennemie : Araknee de Lyor.
Les joueurs ne pourront pas
essayer de surprendre leurs
poursuivants tant que le terrain
n'est que légerement vallonné.

Ce n’est qu'aux parages immé-
diats de la Tour, que le terrain
montagneux et boisé se prétera,
s'ils le désirent, & une embus-
cade. |l y a cing cavaliers, qui
constituent I'avant garde du
Théocrate. Pour leurs caracté-
ristiques, voir “Les hommes de
Pan Tang” en annexe. En cas de
danger, ils n'hésiteront pas &
avertir le gros de la troupe a
I'aide de leurs cors, s’ils en ont
le temps, bien sar |

La Tour aux Plans
Multiples

Au centre d'un cirque monta-
gneux aux cimes enneigées se
trouve une tour de forme
conique dont émane une aura
diaphane et bleutee, striée de
veinules rouge-sang animées
de pulsations réguliéres. Cette
tour n'a qu'une seule entrée :
une petite porte sculptée. Pour
|'atteindre, les personnages
doivent se frayer un passage
dans l'aura bleue quasi-maté-
rielle qui s'ouvre, telle une plaie,
et laisse suinter du sang hu-
main. A ce moment précis, un
cri strident de femme retentit au

. coeur de |'édifice et se réper-

cute dans les montagnes...
Note. Chaque personnage doit
réussir un jet de SAN pour évi-
ter de s'évanouir (duree de
I"'évanouissement : 10 minutes).
Lorsque les personnages péne-
trent dans la tour, ils découvrent
une salle circulaire d'une ving-
taine de métres de diametre sur
le sol de laguelle sont gravés
douze pentacles. Mais, a peine
ont-ils franchi le seuil de la salle,
qu'ils deviennent invisibles et
silencieux !

Note. Chaque joueur doit étre
pris a part et questionné sur le
pentacle dans lequel il choisit
d’entrer. En fait, onze d’entre-
eux n'ont aucun effet. Par
contre le douziéme, lorsqu’il est
éclairé a l'aube par un rai de
lumiére provenant de la porte,
transportera |'aventurier dans le
plan du Baton Runique a I'lle
des Voyages.

Les Pantangiens arrivent a la
tour peu de temps apres les
joueurs. lis laissent derriére eux
cing hommes pour garder leurs
chevaux et empruntent le Pen-
tacle de |I'Aube une demi-heure
aprés Viri-Sek et ses compa-
gnons.

L'lle des Voyages

Aprés quelques instants de
trouble dis aux effets du chan-
gement de plan d’existence, les
personnages apparaissent sur
un socle placé au bord d'une
allée. Lorsqu’ils quittent ce so-
cle, une statue a leur image les

Carl, &

y remplace aussitot. L'allée est
nimbée d'un voile de brume et
il semble qu'en ces lieux, la
journée touche a sa fin. A leur
gauche, les aventuriers remar-
quent que l'allée est bordée de
socles portant chacun une sta-
tue. A leur droite, les socles sont
libres.

Note. Si les joueurs décident de
suivre |'allée, ils peuvent mar-
cher a I'infini. Parmi les statues
de gauche, Viri-Sek reconnaitra
I'effigie de son pére qui, comme
toutes les autres statues, arbore
une expression sereine et heu-
reuse.

Si les joueurs préférent quitter
I'allée, ils arrivent au bord d'un
rivage paisible au bout de quel-
ques minutes de progression
sur un gazon apparemment en-
tretenu avec soin. lls décou-
vrent alors une étendue d'eau
luminescente qui semble étre la
seule source de lumiére de ce
monde...

Dés qu'ils se sont arrétés, ils
percoivent une étrange musi-
que et les éclats lontains d'une
féte. En marchant le long du
rivage, les personnages décou-
vrent tous les cent métres une
statue représentant une ondine
tenant une conque. S'ils souf-
flent dans cette conque, un es-
quif d'argent a la proue ornée
de gemmes sort silencieuse-
ment des brumes et glisse len-
tement vers eux. Cette embar-
cation n‘est dotée d’aucun
moyen de propulsion : les

joueurs doivent en improviser
un (ex : pagaie grossiére ou
élémentaire de I'eau).

Les personnages ne peuvent
s’orienter qu’'en suivant les ru-
meurs qu’ils ont entendues. La
traversée ne dure que quelques
dizaines de minutes, mais a
peine ont-ils perdu de vue l'ile
qu'ils viennent de quitter, qu'ils
entendent le son d'une conque
qui retentit (les hommes de
Pan-Tang appellent un esquif !).
Bientot, ils apergoivent une
nouvelle terre...

L'lle des Fétes

Au fur et a mesure de leur ap-
proche, la musique se fait plus
distincte et les aventuriers dis-
cernent nettement des rires et
des bruits de conversation. lls
débarquent sur la rive d'un jar-
din magnifique composé, de
fagon subtile et harmonieuse,
de haies disposées en labyrin-
thes, de plans d'eau, de bos-
quets, etc... Le centre du jardin
est occupé par un chateau de
cristal a I'architecture élancée
et aérienne (c’est de la que
provient la musique). Dans le
jardin, une féte bat son plein.

Les innombrables invités sont
parés d'une élégance et d'une
gréce supérieures méme au
plus noble des aventuriers et
égalant celles des légendaires
Melnibonéens. La plupart par-
lent des langues inconnues et
se pressent autour de tables
couvertes des mets les plus
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délicats qu’il soit possible
d'imaginer.

Alors que les personnages es-
sayent de se méler a |'assem-
blée pour interroger les invités,
la musique cesse brusque-
ment | Dans un silence total, la
foule s'écarte pour former un
cercle autour des intrus. Une
femme superbe s'avance alors
vers eux. Son port de téte ma-
jestueux et le respect avec le-
quel la regardent maintenant
les invités en font indiscutable-
ment la maitresse des lieux. Ses
yeux en amande au regard
pourpre insoutenable trahissent
son origine : Melnibone...

Sinn Helya, I'étonnante prin-
cesse melnibonéenne, n'est en
fait qu'une projection du Baton
Runique. De méme, |'univers
dans lequel évoluent les per-
sonnages n'est qu'un réve tan-
gible de cette entité. Cepen-
dant, Sinn Helya ne fera rien
pour détromper les aventuriers
et jouera méme du quiproquo.
Elle engage la conversation et
leur demande la raison de leur
venue en ces lieux (libre au
maitre de jeu de lui donner la
personnalité qu'il veut, sachant
qu'elle est le Baton Runique et,
qu’en conséquence, elle est
omnisciente). Sinn Helya ne
peut étre blessée en aucune
maniére. Elle dispose d'un pou-

voir formidable dans sa voix et
son regard. Toute personne qui
ne réussit pas a s'opposer a son
POU de 32 sur la Table de Résis-
tance, devient balbutiante et
maladroite comme un nourris-
son pendant 1D20 minutes. Elle
n‘utilisera ce pouvoir que si elle
est menacée ou contredite vio-
lemment.

Aprés quelques minutes de
conservation, des cris de dou-
leur et de surprise fusent de la
foule. Les Pantangiens ont dé-
barqué et se frayent une “haie
d’honneur”. lls laissent ensuite
passer leur chef, Lebrek-Arn.
Celui-ci se plante devant les
aventuriers et leur ordonne de
s'écarter. Agressif et méprisant,
il n'hésitera pas a attaquer les
personnages s'ils n'obtempe-
rent pas. Dans ce cas, Sinn
Helya utilisera son pouvoir pour
obtenir le calme, avant de réve-
ler aux adversaires que |'objet
qu'ils recherchent se trouve au
“centre de ce monde”, fiché

“dans le Pilier de I'Equilibre. Pour

le trouver, il suffit de prendre
une embarcation et de remon-
ter le courant jusqu'a lui... A
peine a-t-elle fini son discours
que les hommes de Pan Tang se
ruent vers leurs esquifs. Avant
de partir lui aussi, Lebrek-Arn
invoque un Gnome pour retar-
der les aventuriers.

Pilicr dg
" £1Vf!l$7(

Le pilier de
I’Equilibre

Le voyage

Le trajet semble durer une éter-
nité, mais se passe sans pro-
bléme. Enfin, les aventuriers
arrivent devant un gouffre gi-
gantesque dont surgissent des
flots rugissants d'eau lumi-
neuse. De deux minuscules iles
situées au bord de I'abime, deux
ponts a l'apparence fragile
s'élancent jusqu’'a un immense
pic de basalte (voir plan).

Les ponts

lls symbolisent les deux bras de
la balance cosmique -le Chaos
et la Loi- qui s'équilibrent grace
a la force du pic qui les sépare.
Les personnages ont quelques
ennuis pour aborder les iles (les
eaux tumultueuses !).

A) Le Pont de I’Equité. |l est
gardé par un agent de la Loi,
attaché pour |'éternité a la dé-
fense du pont. Ce magnifique
chevalier déclare haut et fort
que quicongue veut passer doit
le battre. En fait, s’ils le deman-
dent, les personnages appren-
nent qu'un adversaire humilié
est indigne de lui et peut donc
passer sans encombre. Dans ce
cas, il leur suffit de s’humilier (a
|'appréciation du maitre) pour
étre autorisés a passer. Sinon, il
faut combattre.

Note. La magie ne fonctionne
pas en cet endroit | De plus,
chaque personnage doit affron-
ter le gardien isolément jusqu'a
ce qu'il demande grace, ou jus-
qu‘a ce que |'un d’entre-eux
parvienne a tuer le chevalier.

Le gardien : Enguerand de

Belleval

Pts de vie : 18. Armure : Plate
Complete (1D10+2)

Armes : Att. Dom Par
Lance 80 % 5D6 -
Epéelarge 75% 1D8+1+2D6 75 %
Bouclier - - 0%

B) Le Pont des Ducs du
Chaos. Sur I'ile, un mendiant
sympathique, mais ironique,
accueille les visiteurs. Il ne
s'oppose nullement a leur pas-
sage et répond a leurs ques-
tions de fagon sibylline en es-
sayant de les effrayer (il est la
projection d’'une des mille for-
mes de Lucifer, lieutenant
d’Arioch). Quoiqu'il en soit,
chaque aventurier doit affronter
seul une épreuve :

-Pour le capitaine : deux marins
morts de Pyaray, a |'apparence
horrible (algues collées a leur
chair putrescente...), se ruent
sur lui.

Pts de vie ;: 13

Armes : Att. Dom Par
Hache

des Mers 30% 3D6 30 %

-Pour le noble : il est assailli par
une cinquantaine de mendiants
faméliques, armés de gourdins,
de pierres et de couteaux. La
foule est traitée comme un
monstre unique.

Pts de vie : Le noble ne peut
passer que s'il touche 6 fois |

Armes : Att. Dom Par
Mendiants Nbrde 2D6 0
mendiants
{ %)
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-Pour I'assassin : Thufir, le mai-
tre de sa guilde lui apparait et lui
donne 3 minutes pour lui prou-
ver sa confiance (plusieurs solu-
tions sont possibles, ex : lui
tourner le dos...). Si I'assassin
ne veut pas faire cela, "Thufir”
lui drainera 1 point de FOR et lui
accordera 3 nouvelles minutes.
Et ainsi de suite jusqu'a satis-
faction de I'apparition.

-Pour la prétresse : elle doit
affronter mentalement un dé-
mon indescriptible. Elle livre
donc un combat POU contre
POU du démon (19). La pré-
tresse doit réussir deux assauts
pour triompher et gagner 1D4-1
points de Pouvoir. Si elle perd
trois fois, elle étouffe progressi-
vement et ... meurt.

-Pour Viri-Sek : il doit vaincre
son double qui lui apparait affu-
blé de puissantes ailes de cuir et
vétu d'une armure de plaques
avec heaume (1D10+2). Le
double a les mémes armes et
les mémes pourcentages que
Viri-Sek, mais ne possede au-
cune sorcellerie.

Le Pilier

Apres avoir traversé un pont
glissant surplombant le gouffre
d’ou jaillissent les eaux, les
aventuriers arrivent au pied du
pic, devant une double porte
d’airain frappée du signe de
I'Equilibre (une balance styli-
sée). Ces portes ont une résis-
tance de 30 et s'ouvrent sur une
salle cyclopéenne, percée en
son centre d'un trou dans lequel
s'enfonce un escalier en coli-
macgon. Au cours de leur des-
cente (qui dure 3/4 d’heure), les
personnages traversent des sal-
les contenant des reliques d'an-
ciennes civilisations oubliées.
Enfin, |'escalier débouche sur
un couloir terminé par une ar-
che gardée par deux guerriers
impressionnants, vétus de cotte
de mailles (ce sont en fait deux
squelettes inanimés maintenus
par des bouts de bois).

Note. Attention & la trappe !
(3D6 de dégéats). Elle s'ouvre
juste devant I'arche. Les joueurs
peuvent la détecter s'ils réus-
sissent un jet de Voir, Chercher,
etc...

L'arche est d'origine naturelle
(& ce qu'il semble, du moins) et
enjambe un gouffre insondable
au fond duquel bouillonne de la
lave. Ce pont de pierre permet




LE THEDCRATE
DE PAN TANG

d'acceder au pied du Baton
Runique (voir plan), un sceptre
de métal de 10 pieds de haut
couvert de runes, qui est en-
chassé dans le pilier de soute-
nement de la grotte. Autour du
pilier, les cadavres déchiquetés
des Pantangiens forment une
masse grotesque (le Baton les a
renié 1),

Pour s'emparer du Béton, il
suffit de faire usage de sa force
(la FOR du Baton est de 20).
Cependant, un personnage trop
chaotique subira le sort des
hommes de Pan-Tang et mourra
dans d'atroces douleurs (I'Equi-
libre est maitre ici. N'hésitez
pas a utiliser cet artifice pour
“supprimer” un mauvais
joueur ). Dés que |le Baton a été
désserti du pilier, de larges fis-
sures apparaissent dans les pa-
rois et la voidte de la grotte. Tout
commence a s'écrouler | Les
aventuriers n'ont pas le choix,
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ils doivent refaire en sens in-
verse le chemin qu'ils ont déja
parcouru...

La fuite

Quelques blocs de pierre ris-
quent d'écraser les personna-
ges (un jet réussi sous 5 fois la
DEX évite a chaque personnage
de prendre 1D20 points de
dommages). Aprés avoir passé
la porte d'airain, les aventuriers
découvrent que le pic est en
train de s’effondrer, que le sens
d'écoulement des eaux de
'océan s'est inversé et que les
iles sont lentement aspirées
vers le gouffre. |ls doivent agir
au plus vite s'ils ne souhaitent
pas trouver une mort rapide et
dramatique.

Arrivés sur I'lle des Fétes, les
personnages n'entendent plus
aucune musique et découvrent
les "invités” qui fondent comme
de la cire (leurs costumes ont
pris une apparence terne, ils
sont sales et dechirés). Les ar-
bres se sont dépouillés de leurs
feuilles et se transforment rapi-
dement en poudre grisatre. La
“Melnibonéenne” n’est plus Ia,
mais un invité leur déclare, dans
un dernier hurlement : “Vous
étes la cause de tout ceci | Vous
étes puissants, mais il vous faut
fuir. Pour cela, vous devez vous
retrouver I..." (allusion aux sta-
tues).

Sur I'lle des Voyages, les sta-
tues ont maintenant des visages
tourmentés reflétant le déses-
poir et une atroce souffrance
(leurs ames planent désormais
dans les limbes pour I'éternité).
Pour quitter cet univers qui s'ef-
fondre derriére eux, les aventu-
riers doivent remonter sur les
socles qui portent leurs statues
et “se retrouver”, c'est-a-dire se
méler a leur image pour retour-
ner a leur plan d’origine...

-Le Pilcer-
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Retour aux Jeunes
Royaumes

® L'embuscade. Les chevaux
des Pantangiens sont toujours

attachés aux abords de la Tour
aux Plans Multiples. Les 5 gar-
des se sont dissimulés et atta-
quent les personnages dés
qu’'ils le peuvent. Mais, aprés
trois rounds de combat, le Ba-
ton Runique brille soudain d'un
éclat intense et frappe les
agresseurs d'un rayon éblouis-
sant et ils tombent a terre, fou-
droyés. Une voix grave et pro-
fonde résonne alors dans la téte
des aventuriers : “Vous devez
encore vivre pour accomplir vo-
tre destin I'.

® Le chemin du retour. Les
terres du duché de Séqua pré-
sentent un spectacle de désola-
tion : champs dévasteés, villages
brilés et paysans crucifiés. Un
vieillard fou leur annonce que
c'est “la fin du monde”, tout en
leur montrant le ciel d’un gris de
plomb zébré d’éclairs.

Note. Les troupes des ennemis
de Limlinn ont envahi le duché,
aidées par la magie de Pan
Tang. Le Théocrate a invoqué
Kakatal, Seigneur du Feu, et la
Princesse Araknee a di faire
appel a Lassa, Dame des Elé-
mentaires de |I'Air. Des troupes
de cavaliers (1D10+10) sillon-
nent la contrée en tous sens.
20 % d'entres-elles sont compo-
sées d'alliés de Viri-Sek et peu-
vent apprendre aux aventuriers

le sad Mo yen d'euiter e Piiag_ esh
de warcher sur som axe l'mPiJunl-l
|

de piwlal avbe mh'qmnul.

= ~
™~ DV SN

Four H'oﬂucr la dalle: CEIL— o
ey A

aune Corce
de 19.

/!
y [7

N
Q\‘_ Coulocr NN
N | Ko
=~ e
N N
R jL2 m
4 I|I! Ny o
T ~
| % :': 2\: Oulle
i §\ I ) \Pawhn
N ||| Q\‘
NE\ \\ I \\\
N I l/ AFC \\
N T\
I ~
i
‘B
N | i
RN N
Y N
LA TRAPPE P
Y ¥
2 'Fe‘
\ N
N .
A IR
—Jj\‘ 8
N N\
l Ay
N N
sl X R
N R
N TRAPPE s
_"'—\\ NAN \\‘\

~

61



62

que la situation est desespérée
et qu'il faut fuir (si les joueurs
choisissent cette option, cela
pourra donner lieu au départ
d'une campagne destinée a li-
bérer le duché du joug qui I'op-
prime. Au maitre de jeu de dé-
cider, seul, des réactions du
Béton Runique). Si les troupes
rencontrées sont ennemies, les
personnages doivent se battre
ou, plutét, s'enfuir (quelques
tests en Equitation seront ne-
cessaires).

® Castelchaos. La forteresse
est assiégée par les nobles de
Jharkor. La seule voie d'accés a
I'intérieur est un passage secret
dont I'un des joueurs connait
I'existence. Humide et étroit,
celui-ci aboutit dans la chemi-
née de la salle d'armes ou veil-
lent 10 assassins de la Guilde du
Corbeau. Un garde épuisé ex-
plique que la premiére enceinte
du chéteau a cédé et que le
donjon en a, au plus pour une
heure avant de tomber lui aussi.
Thufir et 8 de ses meilleurs
hommes défendent |'entrée de
la Chambre des Invocations ou
s'est réfugiée Araknee pour lut-
ter contre la magie du Théo-
crate qui semble devoir |I'em-
porter. Les spadassins ont regu
des ordres stricts et ne laissent
entrer personne, pas méme

Les Personnages
Joueurs

Voici les fiches des personna-
ges avec leurs caractéristiques
les plus importantes. A vous de
les compléter...

VIRI-SEK

FOR :18 CON :15 TAI :14 INT :23
POU :12 DEX :13 CHA :13 SAN :60
Pts de vie : 17. Armure : Cuir (1D6-1).
Age : 17 ans. Classe : Noble. Culte :
Arioch, Nationalité : Myrrhyn.

Armes : Att.  Dom Par
Epée 8 2 mains 40 % 208 40 %
Arcdudésert 20% 1D10+1 20%
Bonus : a calculer |

Histoire : Jeune et fougeux,
Viri-Sek est aussi trés intelli-
gent. Il ne se souvient pas trés
bien de son pere, mais le por-
trait qui le représente dans la
grande salle de Castelchaos I'a
toujours fasciné par son ex-
pression de noblesse et de tris-
tesse. Il a appris les arts nécro-
mants gréce a sa mere, Arak-
nee, et peut invoquer Arioch a
12 %. Il est également capable
d'appeler un Elémentaire du
Feu a 90 %, mais il ne posséde
assez d'herbes magiques que
pour 4 invocations.

GOETZ DREITER

FOR :16 CON :14 TAIL :15 INT :10
POU :16 DEX :15 CHA :10 SAN :80
Pts de vie : 17. Armure : Demi-Pla-
ques (1D8-1). Age : 27 ans. Classe :
Assassin. Culte : Arioch. Nationalité :
Jharkor.

Armes Att. Dom Par
Epée large  60% D8+1 60 %
Dague 50% 1D4+2 40 %

Viri-Sek, le fils de la magi-
cienne.

Quoiqu'il en soit, les personna-
ges peuvent étre soignes en dix
minutes par |'alchimiste du cha-
teau. Le seul moyen pour eux de
sauver Castelchaos est de por-
ter le Baton Runique auprés du
gisant de Limlinn qui se trouve
dans la plus haute salle du don-
jon.

Au coeurde
I'apocalypse

Au sommet du donjon

Le toit de la salle occupée par le
sarcophage de cristal de Li-
mlinn a ete arraché par un bou-
let de catapulte. On peut donc
y observer I'ensemble de la
bataille. Les éléments sont de-
chainés. Le vent hurle en un
crescendo infernal. La pluie gla-
cée tombe avec une violence
inouie. Au sommet d'une tour
de la premiére enceinte, le
Théocrate a tracé un pentacle,
au centre duquel il lance des
incantations, les bras levés vers
le ciel. Un round aprés que les
personnages aient atteint le
haut du donjon, le Théocrate les
apercoit avec stupeur. Il rompt
alors sa concentration et invo-
que un Démon de Combat, en

Bouclier 40 % 1D6 40 %
Histoire : Jeune guerrier-assas-
sin de la Guilde du Corbeau,
Goetz est un vrai professionnel.
Il est totalement dévoué a ses
maitres, Thufir et Araknee. Son
but est de sauver Viri-Sek,
méme malgreé lui, au cours de sa
quéte.

KARDREK L'AVENTUREUX
FOR :21 CON :21 TAI :13 INT :11
POU :11 DEX :11 CHA :13 SAN :55
Pts de vie : 22. Armure : Demi-Pla-
ques (1D8-1). Age : 39 ans. Classe :
Marin. Culte : Straasha. Nationalité :
lle des Cités Pourpres.

Armes Att.  Dom Par
Hache
des mers 55% 2D6+2 50 %

Hache 55% 1D8+2 50 %
Histoire : Capitaine réputé, Kar-
drek est hanté par le souvenir
de Shirilla, une femme des Cités
Pourpres, qui |'a repoussé voici
vingt ans. Araknee, ayant dé-
couvert sa haine pour Pan Tang,
lui a offert d’accompagner son
fils en échange d’un filtre d'ou-
bli.

THETHYS

FOR :10 CON :12 TAI :12 INT :17
POU :18 DEX :17 CHA :16 SAN :90
Pts de vie : 12. Armure : rien. Age :
25 ans. Classe : Prétresse. Culte :
Arioch. Nationalité : Dharijor.

Armes : Att. Dom Par
Dague 30% 1D4+2 30 %
Histoire C'est la grande pré-

tresse du temple de Castel-
chaos. Certains prétendent que
du sang melnibonéen coule
dans ses veines. Nomosophas,
un Démon de Savoir, est pri-
sonnier de son diademe. Elle a

trois rounds, afin de les suppri-
mer. Les personnages sont
seuls pour affronter |'épouvan-
table créature (tous les soldats
du chéateau sont occupés a deé-
fendre la salle inférieure du
donjon que les troupes enne-
mies tentent de forcer a l'aide
d'un bélier de guerre) et,
comme il faut 10 rounds pour
ramener Limlinn a la vie, ils
doivent combattre au moins
pendant 6 rounds !

Grumshlir (Démon de Com-
bat)

Apparence : une panthére noire
a six pattes, haute de trois
métres et dotée de dents de
sabre.

Pts de vie : 40 Armure : 10

Armes Att. Dom Par
Pattes x2 45% 2D4+6
Gueule * 50% 1D10+10

* Au cours d’un round, le démon se
sert soit de ses pattes, soit de sa
gueule.

Le réveil de Limlinn

Dix rounds aprés que l'on ait
posé le Baton Runique sur le
corps embaumé de Limlinn, ce-
lui-ci se léve, le visage dur arbo-
rant une sinistre expression de
puissance. Si son fils, ou l'un
des survivants, le supplie de les
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90 % de chance de réussir a
invoquer un Elémentaire de
I'Eau et 30 % de chances pour
appeler un Démon de Savoir.

SIGMAR DANGUYR

FOR :15 CON :15 TAIl :14 INT :13
POU :15 DEX :10 CHA :13 SAN :75
Pts de vie : 17. Armure : Plaques avec
heaume (1D10+2).

Age : 25 ans. Classe : Noble-Guer-
rier. Culte : Arioch. Nationalité :
Jharkor.

Armes : Att. Dom Par
Epeelarge  50% 1D8+1 50 %
Lance

cavalerie 40% 1D10+1 40 %
Javeline 40% 1D8+2 40 %
Bouclier 30% 1D6 50 %

Histoire : Noble déchu et fou-
gueux, il espére un jour pouvoir
reconquérir ses biens. Il ac-
compagne Viri-Sek en espérant
que la gloire de la quéte rejail-
lira sur ses armoiries.

Les Hommes de
Pan Tang

Lebrek-Arn (chef)

Pts de vie : 13. Armure : Plaques
avec heaume (1D10+2)

4rmes : Att. Dom Par
Epeelarge 60 % 1D8+1 40 %

| peut invoquer (50 % de chances) un
Snome en quelques minutes. Il a égale-
ment 91 % pour invoquer un Démon de
Savoir.

Les cavaliers (ils sont 40 !)
Pts de vie 15 Armure
Demi-Plaques (1D8-1)

e

Armes: Att. Dom Par
Hache de
bataille 50% 1D8+2 40 %
Dague 40% 1D4+2 0%
= e s
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aider, Limlinn se sert alors du
lourd Baton des Runes comme
d'une épée a deux mains et
précipite a coups rageurs le
démon du haut du donjon. En-
suite, d'une voix puissante et
autoritaire, il interpelle les aven-
turiers, les armées et le Théo-
crate. A ce moment, le combat
cesse quelques instants...
“Vous m'avez arraché a mon
repos et je ne vois que destruc-
tion autour de moi. Vous étes
tous de la race des criminels !
Toi, Theocrate, parce que tes
invocations lamentables ont
aidé les nobles de Jharkor dans
leur complot d'oisifs. Vous, les
prétendus nobles de vieilles fa-
milles, parce que vous avez
foulé au pied I'oeuvre de ma vie,
ce duché paisible. Toi, mon fils,
parce que pour sauver ton du-
ché et tes possessions, tu as
précipité par ignorance un
monde d’harmonie dans |'éther
de l'oubli. Eh bien, (il brandit e
Béton) apprenez que ce sceptre
EST I’Equilibre ; il n’interviendra
jamais plus dans les misérables
affaires des hommes. Vous étes
les fils du Chaos ! Récoltez donc
ses fruits jusqu’aux derniers,
dussent-ils vous consummer.”
Puis il se retourne tristement
vers son fils. “Adieu Viri-Sek.
Ton destin est cruel, mais je ne
peux rien pour tol.” Sur ce, il
deéploie ses ailes puissantes
(c'est un homme aile !) et s’en-
vole en direction de la Tour aux
Pentacles. Les soldats de Jhar-
kor et de Pan Tang, aprés quel-
ques instants de stupeur, re-
prennent le combat avec vi-
gueur, harangués par le Théo-
crate toujours aveuglé par ses
réves de puissance...

Epilogue

Avouons-le, les personnages
ont bien peu de chance de s'en
sortir vivants, 8 moins qu’ils ne
préferent finir esclaves a Pan
Tang. Mais c'est au maitre de
jeu de décider de leur destin. Si
Viri-Sek fait une derniére fois
appel a son pére avant que
celui-ci ne disparaisse au loin, il
entendra sa voix lui chuchoter a
I'oreille les paroles impies qui
permettent d’'invoquer Arioch
(52 % de chance de réussir I'in-
vocation). Mais le Seigneur des
Enfers est un maitre exigeant et
imprévisible...

Note pour le MJ : Développez,
adaptez, décrivez et embellis-
sez. Cette aventure n'est qu'un
modeéle qui pourra, peut-étre,
vous aider a créer votre propre
campagne. Aprés |'avoir ac-
complie, vos joueurs compren-
dront sans doute mieux |'atmo-
sphere typique de |'univers de
Michael Moorcock. Elric a ou-
vert la voie, 8 vous maintenant
d'explorer les Jeunes Royau-
mes |

Imaginé par Eric Simon (sans qui rien
n‘aurait été possible I)
Développé par Laurent Le Bail,
Philippe Bourrat et J.B..
Testé par le club “La Cour des
Miracles” de Nancy.
Illustration
Alain Gassner
Plans
Stéphane Truffert
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9 Red a&gte Eagle - Napoleon at War (Wagram) -

£ ification - Jeux d'Alliances - Lexique

rgame - Les figurines exotiques - Death Maze -
Module AD & D (niv. 3).

15 Art of Siege - Viva Zapata - Behind Ennemy Lines -
Squad L.: l'infanterie dans G.I. - Wargame inédit:
Spicheren - Eylau - 1942 - Samurai - Figurines: les
Ghaznavides & les Vikings - Space Opera - Pouvoirs
Psioniques - Bushido : article et module.

16 War at Sea - Victory in the Pacific - Apocalypse -
Squad L. le transport - Armr at Kursk - Ace of Aces -
Jeu inédit: la nuit de I'Esprit - Figurines : le combat fan-
tastique - Le monde de Runequest - Daredevils: article
+ module - Module D & D: les caves du Thraoril.

17 Prague - War & Peace - Amirauté - Squad L.: la
cavalerie - Ace of Aces - Wargame inédit : |a Bataille de
Garigliano - Les combats dans Runequest - Call of
Cthulhu: article + module - Module D & D: le jardin
d'Olphara.

19 Wargame solitaire - Bouty Hunter - Fortress Europa -
Medina de Rio Seco (jeu inédit) - Module MEGA: Le
Visiteur - La Magie dans Runequest - Cthulhu (Peur
sur Providence) - AD & D (le Temple de Mshu).

20 Friendland - Design: la maitrise des événements
dans D & D - Dragon Quest + module - La disparition
(mod. Cthulhu & Daredevils) - La Lune Vague (mod.
AD & D niv. 5-7).

23 Cry Havoc, Siege - Métiers des Citadins (JdR
médiéval) - Chill - La nuit de Wormezza (Solo) - Bons
baisers de I'Enfer (mod. James Bond) - L'Initié du
5¢ cercle (mod. D & D).

24 Case White - Gaet the Carriers - Mockba - Peur sur
Irka (jeu S.F) - Wormezza (suite) - Planéte Fatale
(mod. Mega) - L'Tle du Diable (mod. AD & D) - Le Gop-
neldaun.

25 Market Garden - Cold War - Yom Kippur - Mort aux
gros Bills - Les jeux de Super-Heros - Wormezza
(3° épisode) - Nuit blanche (mod. Cthulhu) - La vie de
Chéteau (mod. D & D) - Bani-des-brouillards (mod.
Légendes 1000 et 1 nuits).

26 Battle for the Ardens - Narvik - Toon - Empire
Galactique - Sombre tableau (solo polar) - Le Chateau
de la réalité multiple (mod. AD & D) - Super-Heros S.A.
(mod. pour 4 systémes S.H.).
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27 Spécial Scénarios: Squad Leader - Panzerblitz -
Cry Havoc Car Wars - Baston - Empire Galactique -
Aftermath - Traveller - Cthulhu - Légendes Celtiques
et3AD&D.

28 Western Desert - Alésia - Figurines Empire - Super
Gang - La justice médiévale - Maléfices » Paranoia -
La Maison Ashdale (mod. Chill) - Les épées d'Arthedain
(mod. Merp) - Du soufflé aux faux mages (mod. AD & D
niv. 8-10 et/ou Mega).

29 Opération Crusader - Marita Merkur - Nato-Red
Storm - Warhammer et Battle System - La courtisane
(AD & D) - L'Auberge du Gastéropode - Pendragon -
Pacifiguement vétre (mod. James Bond) - L'Acrobate
(mod. Réve de dragon) - Le Trésor de Trakanne (mod.
AD & D 3-5).

30 Third World War-Battle for Germany - Peter the
Great - Index Wargame - Stellar Conquest - 1812 (jeu
du championnat de France 86) - Morrow Project -
La Ferme fortifiée - Hidékura (cité japonaise) - Le mys-
tére Egyptien - mod. Maléfices) - La Forét des Senti-
nelles mortes (mod. Réve de Dragon) - Une histoire
de fou (mod. AD & D niv. 5-6).

31 Baston - La dernigre nuit (solo CEil Noir) - L'Aura
de Laura (solo polar) - La Compagnie du bout du
Monde (mod. AD & D niv. 8) - Le léopard et le vent
(mod. Cthulhu) - Les secrets de la teinturerie - La
Récleuse des Vignes (par Cabanes) - Air Force - Fall
of France.

32 Donjons face & I'CEil Noir - Réve de Dragon - N'ayez
plus peur du wargame - Réve de la lune bleue (mod.
Réve de Dragon) - Les prisonniers du destin (mod.
AD & D niv. 3) - Junta - Market Garden - Air Force:
le Dewoitine - Le Givrain Noir (par Loisel) - Passeport
pour Squad Leader.

33 La Compagnie des Glaces - Empires de Métal (jeux
ferroviaires) - Profession: Maitre de Jeu - Les Neiges
du Kilimandjaro (mod. Cie des Glaces) - Le jour ou le
ciel tomba (mod. Légendes Celtiques) - Quitte ou Double
(mod. AD & D niv. 5) - Les Pluches (solo) - Wellington's
Victory - Druid - Air Force - Squad Leader (suggestions
régles) - Le Dandurrir (par Arno).

34 SPECIAL SCENARIOS: MERP (niv. 1-2) - MEGA -
Bitume - D & D (niv. 1-3) - Cthulhu - AD & D (niv. 10) -
SOLO (compatible Réve de Dragon) - Baston - Figurines
Empire - Siége - Air Force - Squad Leader - 1001 Nuits -
(Eil Noir (niv. 1-5) + R.0.L.E. (le plus petit JdR) - Index
modules - Le Bibliothécaire (par Nicollet).

35 Laelith ville médiévale, ses quartiers, ses habitants,
plus une grande carte en couleurs, et son scénaric
AD & D.

Rencontre Cosmique, World in Flames, Blitz: comment
jouer vite aux wargames. Amirauté : les torpilles.

36 Avant Charlemagne (plus un scénario) - Premitres
Légendes - Profession Héros - Dictionnaire frangais-
anglais des sorts - Scénarios |'Appel de Cthulhu et
AD & D - Objectif Berlin, wargame du Champion-
nat 1987 - Fire in the East - Micro Warfare Series -
Scénario Air Force.

37 Price of Freedom - Jeu inédit: Turenne 1674 -
Scénarios : Table Ronde, AD & D (Niv. §5-7), Réve de
Dragon - Dragon Lance - Roma - Korean War -
Profession: Maitre de Donjon - Bétisses: La Prison -
Addenda a Objectif Berlin - L'Héraldigue.

38 Scénarios : RuneQuest, I'Appel de Cthulhu, AD&D
5-7. Profession : Maitre des Légendes. Laelith : le lac
d'Altalith. RuneQuest |1l. Warhammer Fantasy Roleplay.
Tank Leader. Flight Leader. Bibliographie wargames.
Scénarios pour figurines médiévales et empire.
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La mission

Lundi 11 octobre 1880. Dans un
bureau londonien, les person-
nages se voient confier leur
mission. |l s'agit de se rendre a
Flaxton, en Cornouailles, pour
élucider une affaire de maison
hantée : Brewman Mansion.

“Alfred Brewman n'était pas in-
connu de la S.A\UV.E. C'était
un archéologue assez brillant.
Dans les années 50, notre so-
ciété le compta parmi ses
membres, et nous lui devons
d'inestimables lueurs sur les
caractéres cunéiformes... Puis
nous le perdimes de vue. Or, il
y a 8 ans, en 1872, il fit scandale
en publiant un livre que |'opi-
nion générale prit pour |'oeuvre
d'un fou : True Face of Death (le
Vrai Visage de la Mort). Vous
avez dd lire ce livre. Il y affirme
que seul I'lnconnu recele la vé-
rité, qu'il faut I'attirer et non le
combattre, que la vie n'est
qu‘un état imparfait, et que les
prétendus démons sont les por-
teurs d‘une révélation qui ne
peut venir qu'avec la mort. Nous
devons les accueillir et leur ou-
vrir des passages... Tout cela
dans un épouvantable style
poético-allégorico-prophétique.
(Note : les personnages ont
effectivement da lire ce livre,
qui ne précise rien de plus que
le résumé ci-dessus, appare-
ment |‘oeuvre d'un mytho-
mane.) Nous lui fermédmes aus-
sitdt tous les contacts avec la
S.AUV.E., mais peut-étre au-
rions-nous did nous méfier da-
vantage. Plus que de nous re-
nier, il se rangeait ostensible-
ment dans le camp adverse.
Mais Brewman s’était mis a
vivre une vie de reclus dans sa
maison de Flaxton, ne fréquen-
tant apparement plus personne.
Pour seule famille restante,
Brewman avait une soeur,
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Esther. Cette derniére s'était
exilée en France vers 1855. C'est
la qu’elle épousa un Frangais et
eut une fille, Lucille, en 1858.
Elle mourut a Rouen en 1872...
En janvier de cette année-ci,
Lucille épousa Harold Hobgart,
un jeune écrivain anglais rési-
dant provisoirement en France.




Ce scénario est prévu pour des personnages débutants. L’action se sitve a la fin du
XiXe siécle, mais s’il le désire, le MF (Maitre des Frissons) peut la transposer é notre
époque avec un minimum d’ajustements personnels.
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Rien ne destinait le jeune cou-
ple a retouner en Angleterre, sa
situation financiére étant des
plus modestes. Or, il y a environ
un mois, Lucille regut une lettre
d‘un cabinet d'avoués de Dart-
moor, exécuteurs testamentai-
res de Brewman. Celui-ci, re-
trouvé pendu dans l'escalier de
son grenier le 2 septembre, lé-
guait tous ses biens, dont le
manoir ancestral, 8 son unique
héritiére, la fille de sa soeur
Esther. L'inhumation avait eu
lieu le 5 septembre dans le ci-
metiére de Flaxton. Le couple
s'y rendit aussitdt. Leur arrivée
eut lieu le ler octobre. C'est
donc trés récent. Et la jeune
femme commencga aussitot a
souffrir de cauchemars et a
présenter un état de grande
dépression. Au médecin qu'ils
allerent consulter a Dartmoor,
elle déclara que la maison était
hantée. Par chance, ce médecin
est en relation avec la
S.AUV.E, et c'est ainsi que
nous fimes alertés. Il prescrivit
du laudanum a I'héritiére ; mais
il prit le mari & part et lui assura
que pour la tranquilité nerveuse
de son épouse, il serait bon de
faire venir des spécialistes, soi
disant pour enquéter sur la han-
tise de la maison. |l est évident,
ajouta-t-il, que Mrs Hobgart ne
souffre que d'une dépression
due au dépaysement, mais la
prendre au sérieux accélérerait
sa guérison...

Telle est donc votre mission.
Tache délicate. Pour Mr Hob-
gart, vous ne serez que des
“imposteurs” venus faire sem-
blant d'enquéter ; pour Lucille,
vous serez de véritables spécia-
listes. Enfin, il se peut que nos
craintes ne soient nullement
fondées et que nous n’ayons
effectivement affaire qu’a une
dépression causée par le subit
changement de fortune.

Vos billets de chemin de fer
sont réservés. Flaxton n’est
qu’un petit village isolé, quelque
peu arriéeré, situé a 20 kilome-
tres de Dartmoor par la route.
Harold Hobgart viendra lui-
méme vous chercher en cabrio-
let a la gare de Dartmoor, a
votre descente du train, demain
matin & 11h30."
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Les personnages n'ont que le
temps de faire leurs bagages et
de rassembler I'équipement
qu'ils jugent nécéssaire.

Alfred Brewman

L'oncle de Lucille fut effective-
ment un suppdt de l'lnconnu.
Lors de I'une de ses expéditions
en Perse, il se lia & une secte
vouant une réminiscence de
culte a l'infame divinité Bullza-
both, Seigneur des Mouches et
des Morts. Et ce qui n'était au
départ qu’une curiosité intellec-
tuelle devint bientdt |'objet
d'une passion morbide... Mais
c'est en 1869, alors qu'il travail-
lait dans la région de l'antique
Ninive, que son destin se noua
véritablement. Dans un bazar de
Mossoul, auprés d'un vieux
bouquiniste turc, il fit I'acquisi-
tion d'un livre terrible : le Thana-
terion. Ce vieil ouvrage de né-
cromancie, rédigé en grec an-
cien, acheva de le vouer aux
forces de I'Inconnu. Brewman
se persuada que s'il réussissait
a accomplir le rituel du Grand
Triangle, décrit dans le grimoire,
il permettrait I'acceés définitif
dans ce monde aux forces réve-

latrices de I'lnconnu, et devien-
drait lui-méme I'Elu de Budl.

Le Grand Triangle

Ce rituel consiste & faire périr
trois personnes par envoite-
ment. Mais pas n'importe-qui.
Les victimes doivent étre les
personnes les plus proches ou
les plus aimées de |'envoiteur.
Pour I'accomplir, il faut percer
une effigie de la personne ai-
mée de 77 piqlres et que |'en-
semble de ces trous présentent
la forme d‘un triangle. Puis en-
fermer I'effigie dans un petit
cercueil et ensevelir ledit cer-
cueil sous 7 pouces de terre.
Puis, pendant 7 nuits, accomplir
sur la “tombe” le sacrifice d'un
petit animal (rat, mulot, ser-
pent...), le tout accompagné de
litanies a la gloire de Buiilza-
both. Dés le premier sacrifice, le
Seigneur apparait en songe a la
victime sous la forme d'une
mouche hideuse qui I'enjoint &
venir la rejoindre. Au 7e sacri-
fice, la victime complétement
possédée ne peut faire autre-
ment que de se suicider... Le
rituel doit étre accompli trois
fois, et les trois “tombes” doi-

vent étre disposées de fagon a
former entre elles un grand
triangle. A la mort de la troi-
sieme victime, le Grand Triangle
est activé. Une porte étant ainsi
ouverte sur I'Inconnu, Bullza-
both peut manifester sa vo-
lonté.

Les envoitements

En guise d'effigies, Brewman se
servit de photographies de ses
victimes. Si sa soeur Esther ne
vivait plus & Flaxton, c’est qu'il
avait tdché de la convaincre de
se vouer elle-méme au culte de
Budl. La jeune femme, écoeu-
rée, désemparée, avait préféré
partir ; et c’est la raison de son
exil en France. A son retour de
Mossoul, en 1870, Brewman lui
rendit visite a Rouen sous pré-
texte de réconciliation. Il en
profita pour prendre des pho-
tos, photographiant du méme
coup sa niéce, fillette alors 4gée
de 12 ans. De retour & Flaxton,
il commence par rédiger son
livre, True Face of Death, puis se
décide a accomplir la premiére
phase du rituel avec la photo de
sa soeur. Esther se suicide en
1872.

A Flaxton, Alfred Brewman en-
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tretenait des relations intellec-
tuelles avec la personnalité du
lieu : Sir Henry Cuningham,
esthéte et philosophe. Or ce
dernier avait une fille, Elizabeth,
jeune personne trés sensible. Et
malgre la différence d'age (elle
23 ans et Alfred 48), 'archéolo-
gue et la jeune femme s'étaient
également liés d'amitie. lls
conversaient souvent ensem-
ble, se promenaient sur la lande.
On commengait a parler de
fiangailles. Brewman photogra-
phia son amie, puis poussée par
les forces obscures auxquelles
il ne pouvait lui-méme résister,
il accomplit la seconde phase
du rituel. Elizabeth fut retrouvée
pendue dans le grenier de Cu-
ningham Manor en aolt 1877.
Auparavant, elle avait semblé
trés nerveuse. C'est a partir de
ce jour que Brewman se cla-
quemura pour ainsi dire dans sa
maison.

Restait 4 accomplir la troisiéme
pointe du Triangle. Brewman se
souvint qu'il avait une niéce et
qu'il en possédait une ancienne
photo. || commenca les prépa-
ratifs du long rituel, perca la
photo et l'inhuma. Mais au
moment de commencer les sa-
crifices animaux, le remords et
le doute vinrent le saisir, un peu
tardivement. Il mit le feu a ses
notes intimes ; emballa le Tha-
naterion dans un morceau de
toile cirée lestée d'un fer a re-
passer et le jeta dans |'étang ;
puis il monta dans son grenier
et se pendit... Les choses en
sont la.

La “tombe” d'Esther se trouve
dans la troisieme cave de la
maison, celle d'Elizabeth est au
centre de I'lle des Pierres Le-
vées, et celle de lucille dans un
talus de Witch's Woods. L'en-
semble forme un triangle parfait
(voir la carte). Les “tombes”
d’Esther et d'Elizabeth sont jon-
chées d'ossements de petits
animaux ; aucun sacrifice n'a
encore été effectué sur la
“tombe” de Lucille.

Le fantome

Le remords de Brewman est
arrivé trop tard. Pire, son suicide
permet maintenant a4 Budlza-
both de le contréler entiére-
ment. Ce n'est pas un Fantome
a proprement parler, c’est une
entité incorporelle totalement
invisible. Son pouvoir est en-
core faible, mais “vampirique”.
Il peut utiliser des disciplines de
distortion et un pouvoir auto-
matique. Chaque fois que par la
peur causée il fait perdre des
points de volonté a un person-
nage, sa Discipline de la Voie
Maudite (DVM) augmente d'au-
tant, ce qui lui permet |'accés a
des disciplines plus difficiles.
Son pouvoir automatique est de
causer des cauchemars a Lu-
cille (et a elle seule). Ces cau-
chemars ont lieu une fois par
nuit. A chaque fois Lucille doit
jouer un jet de peur sous la
colonne 8. A l'arrivée des per-
sonnages, |'Entité de Budl a les
caractéristiques suivantes :

Le fantéme

vOL 1056 DVM 75 EFFROI 8
Disciplines possibles : Vision
Trouble (85), Modifier la Tempé-
rature Extérieure (120), Obscu-

rité (85), Feux Follets (85), Tor-
sion (135), Sphére de Putréfac-
tion (85), Silence de Mort (85),
Bourrasque (85), Grouillement
(95), Telekinesie (85), Transfert
de Voix (85), Vague de Brouil-
lard (85), Ecriture (85).

C’est évidemment au MF de
décider des instants propices
ou les disciplines seront utili-
sées

Le zombi

Ce qui est commenceé doit étre
achevé ! Quand l'entité aura
atteint un DVM de 200, elle
pourra utiliser un dernier et ter-
rible pouvoir : animer de fagon
permanente les restes d'Alfred
Brewman. (Il ne s’agit pas de la
discipline Animation des Morts,
mais d'un pouvoir spécial.) Une
fois Brewman animé, |'entité
elle-méme sera dissoute, ne
laissant qu'un “zombi” prés de
la tombe. Ce dernier ne possé-
dera aucune discipline, contrai-
rement a l'entité, par contre il
aura la possibilité de terminer le
rituel du Grand Triangle. Ce sera
méme sa seule vocation. Nuit
apres nuit, il sacrifiera de petits
animaux sur le tumulus conte-
nant le cercueil et la photo
transpercée de Lucille.

A chaque sacrifice, la jeune
femme perdra définitivement
un septieme de ses points de
Volonté. A zéro, elle cherchera
a se suicider par tous les
moyens (et le MF devra faire en
sorte qu'elle y parvienne). Alors,
le Grand Triangle étant activé,
tous les morts du cimetiére se
reléveront de leur tombe pour
accomplir une oeuvre de dévas-
tation systématique. Si les cho-
ses devaient en arriver la, au MF
de régler cette nuit d'apoca-
lypse et toutes ses conséquen-
ces. Les mort-vivants du cime-
tiere seront des Zombis. Déter-
miner aléatoirement leurs ca-
ractéristiques.

Le seul moyen d'empécher
cette horreur est de détruire les
trois tumulus avant la fin du
dernier sacrifice. Le dernier sera
évidemment gardé par Brew-
man-Zombi. En termes de jeu, il
doit étre considéré comme un
Cadavre Animé. Seule une balle
en plein front peut I"annihiler. Il
a les caractéristiques suivan-
tes :

Le zombi

FOR :80 PCN :15 DEX :35
END :92 AGL :35 DVM :NA
VOL :NA EFFROI :5 PER :NA.
ATT : 1/68 %. Mvmt :T 14m.
Disciplines :NA. PE :500.

L'enquéte

Il va de soi qu’il ne sera pas aisé
de reconstituer toute |'histoire.
Au début, I'entité sera trop fai-
ble et il ne se passera rien
d'anormal hormis les cauche-
mars de Lucille. Celle-ci, trés
sensible, peut sentir I'lnconnu,
d’ou sa certitude de hantise. Les
personnages pourront égale-
ment le sentir. L'entité de Budl

—




peut se déplacer a sa guise dans
tout le territoire délimité par le
triangle, mais pas au-dela.
L'ambiance sera néanmoins
plutét tendue a Brewman Man-
sion. D'emblée, Harold Hobgart
montrera une sourde hostilité
envers les personnages. Il ne
croit pas aux fantémes. C'est
contre sa volonté et pour céder
aux instances du médecin que
les envoyés sont la. Et ce n'est
méme pas chez lui. Brewman
Mansion n'est que |'héritage de
sa femme. Dans cette histoire,
il se sent plutdt ridicule, et sa
“vanité de male" en prend un
sacré coup. D'ailleurs le couple
bat déja de l'aile. Les époux ne
se parlent plus, ou presque. Les
mouvements d'humeur sont
fréquents.

Par ailleurs, les villageois de
Flaxton sont plutét xénophobes
et ne se confient pas volontiers.
Méme les Hobgart sont consi-
dérés comme des étrangers. A
Flaxton, chacun s’occupe de
ses propres affaires. On ne sait
presque rien sur Brewman. ||
n‘était pas souvent la, toujours
en voyage, un savant l.. Ces
derniéres années, il fréquentait
un peu les Cuningham. Mais
depuis la mort de leur fille, il
s'est complétement renfermé.
On le voyait parfois se prome-
ner seul sur la lande, ou en
barque sur I'étang... Quant a sa
mort, ce sont les mouches qui
ont attiré |'attention, des nuées
de mouches | Ainsi que les
hennissements de son cheval
enfermé dans |"écurie. La pau-
vre béte n’'avait plus rien a
manger depuis plusieurs jours.
La police de Dartmoor a été

alertee. Un constable est venu.
Et c'est comme ¢a qu'on I'a
retrouvé mort, pendu dans son
grenier...

Des indices

L'ordre dans lequel ces indices
parviendront aux personnages
dépendra naturellement des
circonstances et du déroule-
ment du scénario.

La salle de bain

C’est dans cette piéce obscure
du rez-de-chaussée que Brew-
man préparait ses photos. On y
trouve encore des cuves et des
flacons de produits chimigues.
Mais tous les révélateurs et les
papiers sensibles sont hors
d’usage. Le plus proche photo-
graphe et revendeur de matériel
photo se trouve a Dartmoor.
Dans la salle de bain se trouve
egalement une caisse de bois
verni contenant des plaques
déja développées. Elles sont
evidemment en négatif et il fau-
dra les tirer sur papier pour
arriver a les lire. Hormis quel-
ques paysages sans impor-
tance, il y a une photo d’Esther
prise a Rouen en 1870, une autre
la montrant avec sa fille Lucille
alors agée de 12 ans, une autre
montrant la fillette toute seule,
et une derniére montrant une
jolie “inconnue” d'une vingtaine
d’années : Elizabeth Cuning-
ham. Ce sont bien entendu les
tirages de ces photos qui ont
servi aux envodtements. Lucille
reconnaitra immediatement sa
mere et devinera sans peine que
la fillette n'est autre
qu’'elle-méme. Quant a I'"in-
connue”, il faudra enquéter

chez les Cuningham pour I'iden-
tifier.

Les confidences de Lucille
Si elle se sent en confiance avec
les envoyés de la S.A.U.V.E,,
Lucille leur avouera ce que peu
de gens savent, pas méme son
mari a qui elle n'a jamais osé le
dire. C’'est que sa meére, Esther,
n‘est pas morte de mort natu-
relle. Elle s'est suicidée. On I'a
retrouvee pendue dans le gre-
nier de leur maison de Rouen.
Lucille, qui avait alors 14 ans, ne
se souvient pas de tous les
deétails de cette époque. Mais
elle se rappelle que, peu de
temps auparavant, sa meére
“semblait changée”. Elle hurlait
de frayeur chaque fois qu’elle
voyait une mouche.

Les papiers brilés

Quand le couple a emménagé,
la maison était dans un désor-
dre indescriptible. Dans la che-
minée du bureau, il y avait des
restes de papiers manuscrits.
Instinctivement, Lucille les a
conservés, mais sans jamais
chercher a les déchiffrer. lls
sont d’ailleurs dans un tel état
que la lecture en est difficile.
Elle les soumettra aux person-
nages. Ces fragments sont des
restes de lettres dont la plupart
n‘ont jamais été envoyées. Et
pour cause ! Brewman, complé-
tement fou, écrivait a ses victi-
mes déja mortes ou s'écrivait a
lui-méme.

(début). 21 juin 1872, Esther, ma
trés chere soeur,
Il faut que tu comprennes que

c’est la douce main de Budl qui

me guide et non pas la haine ou

la rancoeur, car tu es ma soeur
chérie, Esther, et...
(milieu) Bravo Alfred ! Ta soeur
s’est suicidée samedi ! Elle s’est
pendue ! La premiére pointe est
accomplie | Mais je ne te dis pas
tout ce qu'il m'a fallu : quatre
chats, un lapin, une couleuvre et
un corbeau. Ce fut...
(fin)... S/ tu voyais Elizabeth,
mon vieil Alfred ! Mais que
dis-je ? Tu la vois | Alors, tu sais
comme moi qu'elle ne peut étre
des nétres. Cesse de rechigner !
Budlzaboth n’aime pas les fai-
bles. A maintenant,

Alfred Brewman

(fin). En vous renouvelant mes
condoléances les plus affligées,
je reste, sir Henry, votre dévoue.

Alfred Brewman.

(fin). Soyez donc en paix, chére
Elizabeth, dans la Pure Nuit du
Sommeil Noir I Quand je serai
devenu I'élu de Budl, vous sié-
gerez a mes cotés, je vous le
promets. Vous serez donc bien
aimable de cesser dorénavant
de hanter mes cauchemars. Ne
comrenez-vous pas que je n'ai
agi que par amour ?... Par Budl-
zaboth,

Alfred Brewman.

(début). Flaxton, ler aodt 1880,
Cher Alfred,

Le temps de la réflexion est
passé, il faut agir. Budl attend et
le Grand Triangle n‘est toujours
pas parachevé. Il reste un rituel
a accomplir, et il faut que...
(fin)... j'espére done, chére Lu-
cille, que tu accepteras cette
invitation. Tu verras, la maison
de tes ancétres est une de-
meure trés respectable. Bien

X’iorn le barbare n’aurait pas du ...
La quéte était en dessus de ses forces !

Jamais il ne retrouverait Emrod, I’épée
légendaire forgée par les anciens ...
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que nous ne Nous SOyons vus
qgu'‘une seule fois, et tu étais une
petite fille, tu es désormais la
personne qui m'est le plus cher
au monde, ma seule famille.
Sincérement, ton oncle.

Alfred Brewman.

Cette derniére lettre est d'au-
tant plus angoissante que Lu-
cille ne I'a jamais regue. En ce
qui la concerne, elle se souvient
a peine de son oncle, durant la
semaine qu'il passa a Rouen,
sinon qu'il prenait des photos,
ce qui la fascinait a |'époque.

La cave

La premiere cave a été trans-
formée en atelier de menuise-
rie. C'est 13 que Brewman
confectionnait lui-méme les pe-
tits cercueils. Parmi la sciure et
la poussiére, il reste encore une
planchette a demi fendue (un
ratage) qui peut suggérer |'idée
d'un couvercle de cercueil. De-
puis qu'ils sont 1a, les Hobgart

ne se sont pas intéressés aux
caves, et tout reste a découvrir.
Devant le grand placard a outils,
accolé au mur Ouest, il y a des
traces de raclures sur le sol. Si
les personnages songent a dé-
placer le meuble, ils découvri-
ront la porte, verrouillée, de la
troisiéme cave. Cette cave est
entierement vide, hormis le tu-
mulus d’'Esther, couvert de pe-
tits ossements, comme décrit
précédemment. C'est |a le pre-
mier indice véritablement sé-
rieux. Dans le cercueil, la photo
transpercgée, est encore trés re-
connaissable.

L'lle des Pierres
Levées

L'enquéte ne peut se poursuivre
que par la visite de cette ile, et
pour cela les personnages doi-
vent d'abord apprendre son
existence. Le renseignement
peut survenir lors d'une discus-
sion avec les villageois. Ou bien
I'attention peut étre dirigée sur
elle par un Réve Prémonitoire si
un personnage possede cette
discipline. Au MF d’imaginer un
tel réve. Le principal est de

montrer I'importance de l'ile
tout en restant vague et am-
bigu.

Au demeurant, I'lle des Pierres
Levées n'a pas bonne réputa-
tion a Flaxton. Sans doute a
cause des ruines druidiques qui
la couronnent. Un villageois
pourra souligner que “Brewman
était fou de s’aventurer tout
seul en barque, si profonde-
ment au coeur des marais..."
Comme ces superstitions n'ont
aucun rapport direct avec I'his-
toire, a chaque MF d'improviser
a sa guise a leur sujet.
L'évadé de Dartmoor
Quelques temps aprés l'arrivée
des personnages (a décider par
le MF), un incident peut venir a
leur connaissance. Un fermier
nommé Fletcher (voir la carte)
prétend qu’on lui a volé sa bar-
que. D'autres villageois disent
que l'amarre était pourrie et
qu'elle est partie toute seule. En
vérité, elle a effectivement éte

volée, et par un dangereux cri-
minel, un évadé de la célébre
prison de Dartmoor. Des bat-
tues ont été entreprises pour
retrouver le maniaque, mais ni
la nouvelle ni les recherches ne
sont encore parvenues a Flax-
ton. L'évadé est un condamné a
mort qui sait qu'il n"a plus rien
a perdre. Le hasard fait qu‘il se
terre actuellement entre les
menbhirs de |'lle des Pierres Le-
vées. Il a dissimulé la barque
volée parmi les roseaux. |l est
armé d'une hache. Dés que les
personnages s'approcheront
des menhirs, il attaquera
comme un forcené, se croyant
perdu. Il ne se rendra pas, et
dans le pire des cas, tentera de
fuir @ la nage. Il a les caracté-
ristiques suivantes :

L'évadé

FOR :68 PCN :60 DEX :60
VOL :50 AGL :58 CHA :50
PER :25 END :62.

Combat 63. Hache Eléve 78.

Au centre des menhirs se trouve
intact le tumulus jonché de pe-
tits ossements et contenant la
photo d’Elizabeth dans son petit
cercueil.

Le Thanaterion

Malignité des forces de I'In-
connu ou simple hasard ? Un
ouvrage tel que le Thanaterion
ne peut croupir éternellement
au fond d'un étang. Si les per-
sonnages explorent systéemati-
quement la petite ile, ils pour-
ront découvrir le paquet de toile
cirée, recouvert de vase,
échoué sur une greve. La lec-
ture du grimoire prendra natu-
rellement beaucoup de temps
et nécessite obligatoirement la
compétence Langues ancien-
nes. |l est probable également
que |'entité de Budl, qui elle n'a
pas encore animé le zombi, fera
tout pour rendre cette lecture
incommode. Mais, la chance
aidant néanmoins, les person-
nages pourront y découvrir la
description compléte du rituel
du Grand Triangle. Dés lors, ils
devraient savoir exactement ce
qu'’il leur reste a faire...
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Cuningham Manor

Retenu par ses affaires, sir
Henry réside & Londres et n'ap-
parait que rarement a Flaxton.
Seule Lady Charlotta, son
épouse, habite le manoir de fa-
¢on permanente, entourée de
quelques serviteurs. C'est une
femme d'une cinquantaine
d'années, plutdt revéche, trés
stricte sur les convenances, en
un mot trés “victorienne”. Elle
acceptera néanmoins de rege-
voir les enquéteurs, autour
d'une tasse de thé. Lady Char-
lotta est trés affectée par le
suicide de son enfant unique et
fera trés vite comprendre que
c'est un sujet douloureux
qu’'elle n'abordera pas. En ce
qui concerne Alfred Brewman,
elle s'en souvient, naturelle-
ment. C'était un “gentleman”
trées comme il faut, un brillant
scientifique, un homme dont le
Royaume aurait pu étre fier... |l
est évident que c'est le chagrin
di a la mort d'Elizabeth qui I'a
conduit a cet acte. Dans tous les
cas, indice important, parmi les
portraits qui ornent le salon ol
ils seront recgus, les personna-
ges pourront voir la photo d'Eli-
zabeth, encadrée sous verre.
S’ils ont déja tiré (ou fait tirer)
des épreuves des plaques du

labo de Brewman, ils la recon-
naitront sans probléme. C’est la
méme épreuve, transpergée de
piglres, qui se trouve inhumée
au centre de I'lle des Pierres
Levées.

Notes générales

Brewman Mansion ne peut étre
décrit en détail, faute de place
dans ces colonnes. Il n'en est
fourni qu’un plan aussi détaillé
que possible. Entouré d’un mur
de pierre de 2 meétres, le jardin
est complétement en friche.
Depuis I'arrivée des Hobgart, la
maison a été rendue habitable
avec |'aide de quelques villa-
geois bien payés. Le couple
loge dans la “chambre bronze” ;
toutes les autres chambres sont
disponibles. D'une facon géne-
rale, 8 chaque MF d'imaginer le
mobilier et la décoration inté-
rieure.

Le vieux cheval de Brewman se
trouve toujours dans |'écurie, il
a été soigné. Le garage abrite
un cabriolet encore fonction-
nel ; et dans le hangar a ba-
teaux, on peut trouver une bar-
que encore en bon état, capable
de transporter jusqu’'a 6 per-
sonnes.

L'lle des Pierres Levées est un
ilot de quelques dizaines de
metres de large sur une cen-
taine de metres de long, plante
d’ajoncs et de genéts, couronné
au centre d'un cercle de men-
hirs. La encore, nous laissons au
MF le soin de I'imaginer plus en
détail.

Méme chose pour le cimetiére
et I'ensemble du village.

Harold Hobgart

28 ans, 1,71m, 69kg.

Brun, yeux noisette.

FOR :45 PCN :62 DEX :49
VOL :50 AGL :43 CHA :50
PER :68 END :45.

Combat 44

Art Eleve 71

Histoire Initié 86

Lucille Hobgart

22 ans, 1,59m, 48kg.

Blonde, yeux gris.

FOR :35 PCN :80 DEX :55
VOL :42 AGL :50 CHA :50
PER :68 END :38.

Combat 43

Histoire Eléve 76

Scénario
Denis Gerfaud
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Plans
Denis Gerfaud
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des aventuriers...

Ce court scénario, prévu pour un groupe de personnages d’alignement “bon” et de
niveau 4/6, peut s’insérer sans difficulté entre deux aventures plus ambitieuses.
Néanmoins, ses péripéties pourront avoir des conséquences importantes sur la vie
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Fiché au coeur de I'azur comme
un globe de cuivre incandes-
cent, le soleil écrase le paysage
de toute la puissance de son
rayonnement. Voici deux jours
que les aventuriers ont quitteé la
fraicheur des remparts de Quat-
tan. Deux jours passés a mar-
cher péniblement sur cette
piste de sable qui s’enfonce en
zigzaguant dans le désert. Deux
jours implacables ou chaque
gorgée d'eau avalée etait
comme une richesse a jamais
perdue. Maintenant, les gour-
des sont vides et |'avenir sem-

ble promettre encore bien des
souffrances... Alors que le ciel
commence a s'embraser, an-
noncant la venue de la nuit,
quelques branches de palmes
emergent des dunes & I'hori-
zon : une oasis !

La volte céleste a viré au pour-
pre quand les voyageurs péne-
trent sous les ramures des dat-
tiers. Le ruissellement cristallin
de I'eau fraiche leur semble la
plus douce des musiques. Mais,
soudain, un hennissement et un
leger cliquetis métallique atti-
rent leur attention. Ces bruits
semblent provenir de derriére
un bosquet de ronciers particu-
lierement touffu situé a coté de
la source. Avancgant avec pre-

caution, ils écartent prudem-
ment les branches et décou-
vrent les restes d'une diligence
auxquels sont encore attachés
quatre chevaux. Les bétes sem-
blent fourbues et amaigries. Les
pattes plongées jusqu’au jarret
dans I'onde, elles boivent abon-
damment. La diligence, a jamais
immobile, est inclinée sur le
flanc. Elle est constellée de flé-
ches grossiéres, qui ressem-
blent beaucoup a celles em-
ployées d'ordinaire par les orcs.
Face a ce désolant spectacle,
les mots d'un garde de Quattan
reviennent a la mémoire : " Vous
suivez la vieille piste du sud ?
Prenez garde aux bandes d’orcs
en maraude : elles n’abandon-

nent jamais une proie I

Alors qu'ils s'approchent de la
diligence, les aventuriers per-
goivent un bruit étrange et ténu
qui rappelle les pleurs d'un en-
fant. Ces sanglots émanent de
I'intérieur du véhicule, dont les
banquettes sont tachées de
sang, mais vides de tout occu-
pant. Un livre lacéré traine sur le
plancher, ainsi qu'une pochette
de cuir éventrée. Le livre de
sorts (car c'en est un |) est a ce
point mutilé que seuls restent
lisibles les sortileges Efface-
ment et Détection de /'lnvisibi-
lité. La pochette de cuir contient
encore une lettre 8 moitie deé-
chirée (voir en annexe “L’'appel
au secours”). Les pleurs, qui
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Les noms des objets particuliers, des sorts et des monstres font référence aux deux livres de AD&D traduits & ce jour, le Livre du joueur et le Guide
de descriptions des monstres font par contre encore référence aux pages du Monster Manual en anglais.

des sables

L'appel au secours

“ Mon cher Juba, J
clest en désespoir de ca
Il est atteint dun mal incura
avant qu'il ne puisse
| peut encore quelque ¢

d de ta vi >
dans le désert, au su da fo e

touche. Ne pouvant

au fond duquel pousse

ve je
ot qbl'e{ qui l'emportera sans oute

fater son premier annivi

ose pour lui. 1 ‘
i lle, il existe un énorme cratére

te confie Thorval, mon fils. l

ersaire. Toi seul
Un sage m'a affirmé que

it la vertu de guérir
plus me déplacer,

Thorval pour pet v ¥ e fais porter mon enfant par lintermé-

' comme tu le sais, _,l'e te
diaire de deux amis Tt

[ 1 t pren
. d'hommes de conffange e
| de Quattan en direction du sud.

descendez de la a'i.fig.&'nr:e‘hf:'r;J fn

direction du sofe{'l couc
méneront au cratére.
| Bonne chance et pren
Caelins, Comfe

redoublent d’intensité, sem-
blent provenir de la banquette
elle-méme. Un examen attentif
de celle-ci permet de remarquer
qu’'un panneau de bois situé
sous le siége est amovible. En le
faisant coulisser, on dévoile une
petite cache a l'intérieur de la-
quelle gémit un trés jeune en-
fant, 4gé de sept mois au plus.

Un nouvel
aventurier...

En lisant la lettre retrouvee dans
la diligence, les joueurs peuvent
déduire qu'ils allaient dans la
méme direction que cette der-
niere. S'ils ont un peu de coeur
et décident de sauver |'enfant,
ils devront donc suivre la piste
pendant deux jours avant de
bifurquer vers |'ouest.

Thorval est un nourrisson d’'en-
viron 7 kg, a peine plus petit
qu'un hobbit. Sa claustration
dans la cache I'a affamé et
assoiffe. Il aime particuliére-
ment étre porté, pleurant de
toutes ses forces des que l'on
ne s'occupe plus de lui. Il est
également trés exigeant sur la
qualité de la nourriture qu’on lui
offre. Son passe-temps -favori
est de jouer avec la barbe et le

fideles. Vo:;s: g?fe priere - diligence qui part

Aprés quatre jours de voyage,
foncez-vous da
Deux jours de mar

priére : réunis un groupe

dans le désert en
che vous

ds bien soin de Thorval ! \
de Vilroumil”

nez de ses “porteurs” : une
occupation qui le fait gazouiller
de bonheur.

Note : Pour des hommes habi-
tués a régler leurs problémes
par la force, Thorval sera un
véritable boulet ! Faites de lui
une source permanente d'en-
nuis et de difficultés. N'hésitez
pas a le faire pleurer en plein
milieu de la nuit (un bébé doit
étre langé regulierement !), ou
bien s’échapper a quatre pattes
dés que |'attention de son gar-
dien est distraite. Bref, trans-
formez, par la force des choses,
vos aventuriers en “nounous”
débordées et faites leur connai-
tre un nouvel aspect de la vie
palpitante des héros |

Un bébé peut-il
cracher du feu ?

Si vous pensez que les joueurs
vont déja avoir fort & faire en
s'occupant en permanence d'un
bébé, attendez la suite...

La diligence découverte a I'oa-
sis n'a jamais été attaquée. Il
s'agit d'une mise en scene. En
fait, Thorval est un Dragon d'Or
transformé en nourrisson pour
les besoins de sa mission !
(Dans ce cas précis, il est censé
posséder le sort d'Automeéta-

morphose de maniere perma-
nente et il peut l'utiliser @ vo-
lonté). En effet, Thorval est le
guide spirituel d'un ordre de
chevalerie dont les effectifs ont
hélas tendance a réduire. Son
but est de recruter de nouveaux
membres. C'est pourquoi il a
monté, avec quelques uns de
ses hommes, le stratagéme de
la diligence, afin de soumettre a
toute une série d'épreuves les
voyageurs de bonne volonté qui
seraient susceptibles de I'aider.
Cette aventure est donc une
sorte de “quéte initiatique” des-
tinée a revéler la valeur réelle de
chaque personnage !

Perdus dans le
désert !

Aprés avoir rempli leurs gour-
des, et passé une nuit a l'oasis,
les aventuriers peuvent repren-
dre la route. Au cours de
I'apres-midi du deuxiéme jour,
ils croisent deux hommes dans
un piteux état. lls prétendent
étre des voyageurs trés affaiblis
qui se rendent a Quattan, mais
appartiennent en fait a |'ordre
de chevalerie du Dragon d'Or.
Ills semblent avoir épuisé leurs
réserves et demandent de |'eau
et un peu de nourriture aux
aventuriers. Ceux-ci devront
puiser dans leurs propres ra-
tions pour satisfaire cette de-
mande imprévue, ce qui les
mettra dans |'obligation d'éco-
nomiser au maximum les sub-
sistances pendant le reste du
voyage. S'ils refusent d'aider
les deux égarés, ces derniers
repartiront en titubant vers
Quattan. Les personnages au-
ront raté leur premiére
épreuve : celle de la charité...
Aprés avoir quitté la piste en
direction de |'ouest, les aventu-
riers progressent avec plus de
difficultés au coeur des dunes
de sable “pourri” (on s'y en-
fonce jusqu’a la taille et le
moindre mouvement souléve
des nuages de poussiére suffo-
cante). Alors qu'ils recherchent
le cratére, ils vont s’exposer aux
“périls du désert” (voir table en
annexe). Thorval n'a aucune
responsabilité dans les problé-
mes qu'ils rencontrent, mais,
considérant que ces dangers
peuvent faire une sorte de “sé-
lection naturelle”, il n‘intervien-
dra pas.

Les périls du désert

Pendant que les aventuriers
voyagent dans le désert,
aprés avoir quitté la piste,
effectuez deux fois par jour
un jet (D10) sur la table
ci-dessous, ou -mieux- choi-
sissez les rencontres qui
vous intéressent.

Dé Rencontre

1-4 Rien de notable.

5 Au coeur d'un petit
massif rocheux, un vieil-
lard 4 demi fou vit en
ermite sous une tente
en élevant quelques
chévres. 1l n'a plus de
langue et parle unique-
ment par signes. |l refu-
sera de donner quoi que
ce soit (nourriture ou
boisson) a ses visiteurs.

6 Les aventuriers croisent
une caravane. La vieille
marchande qui la dirige
tombe immédiatement
sous le charme du bébé
et propose de |'échan-
ger contre six ravissan-
tes jeunes vierges a la
peau cuivrée.

7 Une terrible tempéte de
sable se léve. Elle dure
1+4+1D3 jours. Une fois
qu'elle a cesseé, les
aventuriers réalise
qu'ils sont perdus...

8 Les aventuriers tom-
bent dans une embus-
cade tendue par 20 orcs
armeés d’arcs et d’épées
courtes (CA 6, Pts de
Vie 6 chacun, Domma-
ges 1-6).

9 Les aventuriers décou-
vrent par hasard les rui-
nes d'un antique mau-
solée. Une demi dou-
zaine de voleurs de ni-
veau 4 (CA 7, Pts de Vie
18 chacun, Dommages
1-8) sont embusqués
aux alentours, atten-
dant que les “intrus”
repartent avant de
poursuivre leur pillage.

10 Un aventurier trouve
une étrange bouteille de
bronze a4 demi enfouie
dans le sable. Elle
contient un vieux djinn
(MM p28) qui n'a plus le
pouvoir que d'exécuter
deux souhaits. Une an-
cienne malédiction pe-
sant malheureusement
sur lui, il accomplit tou-
jours l'inverse de ce
qu‘on lui demande !

71



72

Aprés deux jours de recherches,
les aventuriers n'ont toujours
pas trouvé le cratére. Pire : au
matin du troisiéme jour, ils dé-
couvriront que leurs outres ont
été percées (merci Thorval 1) et
qu’ils n‘ont plus d'eau !

Note : Laissez vos aventuriers
décider de la conduite a tenir et
faites leur subir une rude jour-
née de marche dans le désert.
Insistez sur la chaleur acca-
blante, la difficulté représentée
par chaque pas, le lent dessé-
chement de leurs organismes
éprouvés... sans oublier de
jouer avec les mirages les plus
cruels | Ayant ainsi passé une
journée et une nuit épuisantes,
a I'aube ils sauront n'avoir plus
qu'une seule alternative : trou-
ver le cratére aujourd’hui ou
périr...

Fichu cratére !

Ce dernier (& moins qu'il ne
s'agisse encore d'un mirage !
apparait & I'horizon vers le mi-
lieu de |'aprés-midi. C'est un
céne rocheux de 200 m de dia-
métre environ. Ses pentes sont
escarpées et recouvertes d'une
roche noirdtre et friable. Sa
profondeur est d'approximati-
vement 70 m.

Au fond du cratére coule un
mince filet d'eau sulfureuse,
mais il n'y a pas trace de vége-
tation. Un puits sombre et étroit
semble s‘enfoncer au coeur de
la terre (voir plan).

1. Ce puits fait environ 120
metres de profondeur. Les
aventuriers doivent se muer en
véritables spéléologues pour le
descendre. Ses parois offrent
bon nombre de prises, mais la
plupart sont friables. lls doivent
s'encorder et progresser avec
précaution, s'ils ne veulent pas

tomber les uns aprés les autres.
Le puits abrite une colonie de
chauve-souris inoffensives qui
géneront toutefois les aventu-
riers dans leurs efforts. Les dix
derniers métres de la descente
sont obstrués par d'épaisses
toiles d’'araignée. Celles qui les
ont tissées vivent dans de pro-
fondes niches creusées a flanc
de paroi.

Six araignées géantes (MM
p90) : CA 4, DV 4+4, Points de
Vie 36 chacune, Dommages 2-8
+ Spécial. Elles attaqueront
jusqu’'a ce que deux d’entre-
elles aient été tuées, ensuite
elles se réfugieront au fond de
leurs niches.

2. Une fois le fond du puits
atteint, les aventuriers voient
s'ouvrir devant eux une galerie
naturelle. Elle est étroite (6
pieds de large), son sol rocheux
estinégal et la lueur des torches
n'atteint pas sa voite obscure.
Aprés une progression de 50
meétres, elle amene au bord
d'une mare d'eau croupissante.
Profonde d'1m70 et large de 10,
elle abrite une immonde créa-
ture qui guette les intrus.

Le Tertre Errant (Shambling
Mound, MM p87) : CA 0, DV
9+9, Points de Vie 70, Domma-
ges 2-16/2-16.

La mare franchie, il faut encore
avancer une centaine de métres
avant que le couloir s'élargisse.
Le plafond est maintenant plus
bas et les stalagmites et stalac-
tites sont de plus en plus nom-
breuses. Attention : certaines
de ces derniéres ne sont pas ce
qu'elles paraissent étre !

Quatre Perceurs (Piercers,
MM p78) : CA 3, DV 2, Points de
Vie 16, Dommages 2-12.

C'est tres affaiblis que les aven-
turiers atteindront |'extrémité
de la galerie. Celle-ci se termine
par une porte de meétal sur la-
quelle est gravée l'inscription
suivante : “Demeure de Tirera-
cines le jardinier”. Suivie de ce
court message :

“Elle peut avoir la couleur du
myosotis

Et celle de la robe des premiers
lys

Capricieuse, elle ondule sous le
vent

Violente, elle sait rugir par mau-
vais temps

Qui est-elle 7

Evidemment, la réponse a cette
énigme est “la mer”. Si les aven-
turiers répondent correctement,
la porte de métal s'ouvre avec
force grincements, révélant
I'entrée d'une salle nue a I'ex-
trémité de laquelle se tient une
imposante statue d'airain.

3. Dés qu'un aventurier pose un
pied dans cette salle, la statue
s'anime. Elle fait plus de 2 me-
tres de haut, et tient une hache
dans la main gauche et une
épée batarde dans la droite. Les
deux armes brillent d'un éclat
menagant (elles sont +2 [). Une
porte est visible derriere le
guerrier de métal.

La statue : CA 0 (au niveau du
cou), DV 1-1, Points de Vie 7,
Dommages 4-10/3-9.

“Seul un adversaire courageux
peut m’affronter. Qu’il avance,
s'il n'a pas peur de contempler
la mort en face I" débite méca-
niquement la statue. En effet, un
seul aventurier peut pénétrer
dans la piéce pour y subir
|"épreuve du courage. La statue
est quasi invulnérable (elle ne
fait d'ailleurs pas d'efforts pour
parer des coups qui ne lui cau-
seront pas grand mal), 8 moins
que |'on n'essaye de la frapper
4 son point faible. Celui-ci est
trés facile a repérer : en effet, le
cou de la statue semble mal
ajusté et des rouages sont ap-
parents. Un simple coup bien
ajusté porté a cet endroit (CA 0)

la décapite, ce qui suffit pour la
faire s'effondrer dans un grand
bruit de casseroles. La porte du
fond est verrouillée et doit étre
crochetée.

4. Cette salle est censée étre la
chambre du “soi disant” jardi-
nier. Son mobilier est spartiate :
un lit, une table, un tabouret et
un coffre. Ce dernier contient
une dose de Potion de Clair-
voyance et un livre. Ce livre est
une sorte de journal dans lequel
Tireracines raconte par le menu
les expériences auxquelles il
s'est livré sur des plantes. Sa
lecture peut étre passionnante
pour un herboriste, mais sa
derniére partie révéle des élé-
ments intéressant les aventu-
riers. C'est dans ces pages que
Tireracines explique qu’il a
quitté son domaine en quéte de
plantes nouvelles, et il conclut :
“J'ai laissé ici mes deux trésors
les plus précieux. Le premier est
une plante fabuleuse, qui ne
peut étre utilisée qu'une seule
fois pour guérir un malade, quel
qu’'il soit. Le second est un
énorme coffre ou j'ai entassé
20000 piéces d’or en gemmes,
deux épées (dont une particu-
liegrement tranchante), un livre
de magie ayant appartenu a un
puissant sorcier, un anneau
merveilleux et une dague que
'on peut mouvoir par la pensée.
Mes deux trésors se trouvent
dans deux piéces différentes et
inviolables. Seule une clé bien
particuliére, la méme pour les
deux serrures, peut ouvrir leurs
portes. Mais, dés que cette clé
aura été employée une fois, elle
se brisera..."

5. Au fond du couloir, une nou-
velle énigme est gravée sur le
mur. Mais, avant de la lire, il
faudra vaincre la “sale béte" sur
laquelle on ne peut éviter de
poser les pieds.

L'Attrapeur (Trapper, MM
p95) : CA 3, DV 12, Points de Vie
80, Dommages spéciaux.

L'inscription est la suivante :
“C'est au soleil que je m'éveille
et que je crois

Mon ami le vent bruisse quand
il joue avec moi

Des imprudents funambules, je
suis le chemin

Car la cruelle nature me
condamne a ce destin :

Jeune, je domine le monde du
haut des airs

L'dge venant, je me racornis et
tombe a terre."

Si les aventuriers découvrent la
solution de cette énigme (une
feuille), le mur se reléve dévoi-
lant une petite salle triangulaire
ou s'ouvrent deux portes de
métal verrouillées et stricte-
ment incrochetables. Sur 'une
d’elle, est écrit “Salle au trésor”,
sur l'autre “Jardin”. Une clé d'or
(qui se casse aprés une utilisa-
tion) repose au sommet d'un
piédestal, au centre de la piéce.




Voici venu le temps de la der-
niére épreuve : les joueurs
vont-ils choisir la fortune ou
sauver la vie d'un enfant in-
connu ?

6. La salle au trésor. Elle
contient : des gemmes d’'une
valeur apparente de 20000 p.o
(mais dont un joaillier ne donne-
rait pas plus de 1000 pieces
d'or), un livre de sorts (de ni-
veau 3 maximum, défendu par
des Runes Explosives), une
épeée large -1, une Epée berser-
ker maudite (Sword cursed ber-
serking), une Dague de venin
(Dagger of Venom) dont le poi-
son apparait a la surface du
pommeau et un Anneau de Fai-
blesse (Ring of Weakness). Si
les aventuriers se ruent sur ces
“richesses”, Thorval se méta-
morphose en un homme agé a
la mine sévére. “Vous avez
choisi de satisfaire votre cupi-
dité plutét que de secourir un
étre sans défense. je pourrais
vous chatier pour cela, mais je
préfere vous laisser avec vos
remords. Sachez que désor-
mais, toutes les nuits, le spectre
d’un enfant mort viendra vous
hanter. Ces cauchemars ne ces-
seront que si vous accomplissez
avec succes une quéte au ser-
vice du Bien. Partez a présent

avec vos misérables riches- {

ses " Ce disant, Thorval se
téléporte (une capacité natu-
relle qu'il posséde) dans la salle
de la plante.

Note : Si les joueurs ont été
parfaitement odieux avec le
bébé et I'ont molesté (au juge-
ment du MD), Thorval se télé-
porte sans rien dire jusqu’au
jardin. La, il quitte la grotte et
reprend son apparence nor-
male. Ensuite, il attend que les
aventuriers sortent du cratére
pour les anéantir impitoyable-
ment...

7. Le jardin. Cette salle im-
mense a la forme d’'un déme
naturel, d'un diamétre de 600
meétres. Son sol est couvert
d'une végétation luxuriante et
multicolore. Une fleur fasci-
nante s'en détache cependant.
Elle pousse exactement au cen-
tre de la caverne et semble faite
en diamant. Lorsque les aventu-
riers approchent Thorval de la
plante, celui-ci leur échappe
des mains, flottant un court ins-
tant dans les airs, avant de re-
prendre son apparence de dra-
gon.

“N’ayez pas peur”, dit-il d'une
voix profonde et douce. “Mon
nom est bien Thorval, et si j'ai
pris la forme d'un enfant hu-
main, c'était pour tester vos
qualites physiques, intellectuel-
les et morales. Désormais, je
sais que vous étes dignes -si
vous le souhaitez- d'appartenir
a I'Ordre du Dragon d’Or. Cette
confrérie regroupe nombre de
chevaliers qui ont fait serment
de lutter pour le Bien, de rétablir
la justice et de sauver la veuve
et 'orphelin. L'Ordre est au-
Jjourd'hui moins puissant qu’il
ne le fut jadis, mais il se doit de
subsister pour que I'étreinte du
Mal n‘assassine pas la beauté
de notre monde. Sachez, avant
de prendre votre décision, que
tous ses membres doivent se
jurer assistance. Maintenant, si
vous désirez rejoindre nos

rangs, prétez serment sur vos
armes I

A ceux qui se joignent a |'Ordre,
Thorval offrira un pendentif en
or représentant un dragon,
d’une valeur de 2000 piéces d'or
(il agit comme un sort perma-
nent de Protection contre le
Mal) et une épée, ou une masse,
+1/+3 contre les créatures
mauvaises (pour les mages ce
sera un bdtonnet d'illumination
contenant 21 charges). |l convie
ensuite les aventuriers a passer
deux jours aupreés de lui, afin de
les instruire sur le passé de son
ordre, ses rites et ses buts.
Passe ce délai, il les invite a
prendre place sur son dos et
quitte la salle du jardin en em-
pruntant un énorme conduit qui
débouche a flanc de falaise,
dans un site digne du Grand
Canyon. Thorval déposera les
aventuriers a une journée de
marche de la ville de leur choix,
avant de retourner a |'oasis pour
attendre de nouveaux candi-
dats...

L'Ordre du Dragon d'Or n’est
pas présenté en détail, afin que
vous puissiez vous-méme
I'adapter & votre conception des
choses. Il peut, en effet, étre
trés utile dans le cadre d’une
campagne. Ainsi, un membre en
détresse a toujours la possibi-
lite d'appeler au secours les
aventuriers, et ceux-ci ne pour-
ront pas se défiler. En
contre-partie, les personnages
pourront également bénéficier
du soutien de |I'Ordre quand ils
seront en difficulté. Mais, ce qui
est surtout appréciable, c'est
que |'Ordre du Dragon d'Or
peut servir 8 “renforcer” I'ali-
gnement des aventuriers. Une
simple amulette d'or et la
conscience d'appartenir aux
forces du Bien suffisent parfois
a eviter des écarts de conduite
souvent regrettables.

De toute fagon, n'hésitez pas a
faire jouer ce scénario a plu-
sieurs groupes de joueurs et
sachez étre sévere. Ceux qui
auront meérité |'amulette provo-
queront certainement une réac-
tion salutaire chez ceux qui au-
ront failli aux épreuves de Thor-
val et la qualité de vos parties ne
pourra que s'en trouver amélio-
rée...
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Chez Grenadier, on joue le vampire fagon Nosferatu
(celui de Citadel est plus chic, dans le style du Dracula
de la MGM).

Dialogue entre un Sombre rejeton de
Shub-Niggurath et un Mi-Go dans les eaux
troubles de Riyeh.

Ce sympathique Chthonien n’est-il pas
mignon ? Charmant ?
Aven..excusez-moi...buurrp.

Meéfiez-vous des vieilles pierres.
Vous ne savez pas toujours quiles a
habitées avant vous...

Aaaargh ! Leurs yeux immondes et chassieux nous ont
fixés avec cruauté. Leurs tentacules visqueux ont joué
au jokari avec nos cerveaux et leurs crocs ignobles ont
mordu sauvagement les poils de martre de nos
pinceaux. Ah quelles n’ont pas été les épreuves que
nous avons di affronter pour écrire cette article sur les
méchantes bébétes qui rédent par les nuits sans lune ...

Iéd 16 Kaziiz-Bhellhi !

COLLECTION

Généralités

Certaines des “horreurs” dont nous allons vous
parler aujourd'hui auraient pu figurer dans le
cadre du magnifique article consacré aux créa-
tures du Chaos du dernier numéro (que vous
pouvez toujours vous procurer a prix d'or
auprés de notre rédaction). Alors, pourquoi ne
l'avons-nous pas fait ? Eh bien justement,
parce qu'elles se doivent détre surtout “épou-
vantables, et pas seulement “chaotiques”. De
plus, comme nous aimons compliquer les
choses & loisir, nous tenons a les distinguer en
trois catégories, pour que tout le monde soit
d’accord :

—Les monstres/divinités tirés de I'oeuvre de
H.P. Lovecraft. lls sont pratiquement tous
fabriqués par Grenadier.

—Les créatures issues de la tradition reli-
gieuse. Essentiellement des démons, diables et
autres succubes qui s'adaptent parfaitement
aux aventures de Chill et de Maléfices.

—Les figurines purement “gothiques®, inspi-
rées par la grande tradition des romans
d'épouvante anglo-saxons, telles que les vam-
pires, loups-garous et autres créatures du doc-
teur Frankenstein. Elles sont essentiellement
des manifestations de la sorcellerie ou de
sciences perverties, et n'ont généralement pas
grand chose & voir avec la religion. Tiens, pour
le plaisir, rappelons qu'il existe un excellent
module pour AD&D (niveau 7 et plus) intitulé
“Ravenloft, qui met superbement en scéne un
vampire.

Voila, en espérant que vous n'avez pas déja

perdu trop de points de santé mentale en lisant
ce paragraphe, passons maintenant 2 la
grande parade de I'lnnommable...

Grenadier

Commencons, si vous le voulez bien, par
attaquer les monstruosités du Mythe de
Cthulhu.

Elles sont présentées en blister regroupant un
ou plusieurs modéles, selon la taille, et en régle
générale, la gravure est toujours impeccable.
L'éventail proposé (disponible dans n'importe
quelle bonne boutique spécialisée) étant au-
jourd’hui assez vaste, citer toutes les figurines
serait fastidieux, alors contentons-nous, pour
mémoire, de quelques-unes :

@ Sombre Rejeton de Shub-Niggurath,
qui est livré avec un ravissant petit shoggoth
que I'on pourrait confondre avec une “coulure
de plomb.

@ Larve de Cthulhu (1 piéce). Charmante
au possible avec ses ailes membraneuses, elle
a les mémes tentacules que son papa.

® Les Chthoniens (2 piéces). Précisons
qu'il s'agit de “petits* Chthoniens. Il faudrait
une brouette pour déplacer des adultes...

@ Nyarlathotep (1 piéce). L'une des mille
formes de ce dieu bien connu, c'est celle
appelée communément “Celui qui hurle a la
Lune®.

® Mi-Go, homme-serpent, Profond (3
piéces). Un blister intéressant par sa variété et
parce qu'il présente deux races assez commu-
nes du Mythe : les Fungi de Yuggoth et les
Profonds. Utile.

Mais Grenadier propose également des mode-
les plus “gothiques” d'excellente facture. C'est
notamment le cas avec les boites Chill Night-




JF, 5000 ans (par.
4500), bien conservée,
Ch JH pour contact et

grands frissons.

chef d'orchestre ?).

Deux « creatures of the night » de Grenadier, Igor et un fantéme (celui d'un

mares (CH6) et Folklore Creatures of the
Night (M19)qui comprennent, entre autres, de
magnifiques momies. En ce qui concerne les
démons, c'est la boite Nightmares of the Pitqui
s'impose. Les 10 piéces qu'elle contient sont
sublimes et merveilleusement grimacantes. Si
vous avez un faible pour les vampires, jetez un
coup d'oeil dans les figurines des séries Chill
Nightmares (boite CH5 cette fois) ou Folklore
Creatures of the Night (boite M11).

Citadel

La grande maison anglaise oriente la majorité
de sa production vers | Heroic Fantasy, mais se
permet aussi quelques séries inhabituelles qui
valent le coup d'ceil. Bien sfir, il serait possible
de parler de la gamme “Gothic Horror*, mais
comme elle fait surtout la part belle aux per-
sonnages humains, nous la commenterons
dans un prochain article.

Par contre, il serait impardonnable de ne pas
citer la série Horrors of the Night qui regroupe
des spécimens dignes de tous les éloges,
méme si honnétement nos avis sont partagés
(Bassot : mouais, Maniak : Oui !). On trouve
notamment : une “Vampirella® & tout casser, un

Le temps d’un salon

Vous avez sans doute assisté, durant le
dernier Salon des Jeux de Réflexion,
aux parties de démonstration de
“Warhammer Fantasy Rules” organi-
sées par la “Horde Métalligue”.
Peut-étre vous ont-elles donné l'envie
de vous essayer & ce genre de jeu.
Peut-étre étes-vous devenu, vous aussi,
un “mordu”, Du moins je lespére, car
alors leurs efforts n'auront pas été
inutiles.

Cette “horde” n'aura vécu que le temps
dun salon et nous ne pouvons que le
déplorer. A sa création, il n'y avait
quune poignée de fanatiques, animés
seulement par l'amour du jeu, et une
idée : créer en France l'équivalent de la
“Players Guild”. Cette_association an-
glaise a pour but de promotionner le
jeu “Warhammer FBR” en organisant,
de-ci de-la, des démonstrations spec-
taculaires, comme celles ayant eu lieu
ou premier Salon des Jeux de Réflexion
l'année derniére. Certes, celles de la
“Horde Métallique” n'avaient pas son
éclat, mais elles avaient néanmoins le
mérite de 'enthousiasme et de la spon-
tanéité.

Les forces du Chaos ont gagné une
bataille mais pas la guerre. Il faut

petit diable. trés sympathique, une charmante
momie, quelques sorciéres, etc... Si vous ne
connaissez pas encore les Horrors of the Night,
précipitez-vous chez votre revendeur : vos
économies n'y survivront pas !

Pour notre part, nous espérons que Citadel
réussira bientdt & sortir des créatures plus “c-
thuloides”, malgré les problémes d'exclusivité
qui se posent actuellement.

TECHNIQUE

Les couleurs tombées
du ciel

Dans la gamme “Call of Cthulhu“ de Grena-
dier, il y a peu de montage 2 faire (un coup de
Cyanolit et le tour est joué !) et les figurines
sont généralement assez bien moulées pour
que les “barbes” soient réduites au minimum.
Par contre, question mise en couleurs, des
problémes peuvent se poser. Alors, voici nos
conseils :

—En régle générale, choisissez des teintes
assez sombres et ne lésinez pas sur le verdatre.
— Une fois que vous aurez enduit vos figurines
de vernis mat ou satiné, n'oubliez pas d'ajouter
au pinceau quelques touches de brillant pour
rendre correctement les effets d’humidité (ven-
touses, nageoires, tentacules, etc...). Beurk !
Maintenant vous avez le choix : soit vous “in-
novez“ en choisissant des couleurs qui vous
plaisent, soit vous respectez la réalité
lovecraftienne. Si vous choisissez la seconde
solution, voici quelques indications...
—Profond : vert sombre, nageoires vert-
jaune, griffes noires, ventre blanchétre, yeux
jaunes ou blancs.

—Mi-Go : carapace rougeatre (teinte de base
rouge, lavis brun, reliefs rose-clair), cerveau/
téte blanc ou rose avec quelques taches multi-
colores (les Fungi se servent de ces couleurs
pour communiguer !).

— Chthonien : verdatre ou brunétre, tentacu-
les vert-clair.

—Shoggoth : noir-verdétre (essayez de faire
des “délavés”).

— Sombre rejeton : corps brunétre, tentacu-
les noirs terminés par du rouge.
—Nyarlathotep : vert sombre, griffes noires,
tentacule rouge-vif (couleur de chair imitée).
—Goule : ossements blanchatres (jaune,
blanc, gris), chair rouge sombre et rose (avec
quelques traces bleues pour la putréfaction).
—Chien de Tindalos : toutes les couleurs
convenant au pelage d'un chien pourront faire

I'affaire. Le ventre est rosatre.
—Maigres betes de la nuit : entiérement
noires, avec les reliefs en gris.

L'enfer en miniature

Dans le domaine des horreurs “gothiques®, vos
golits (et dégoiits) seront vos seuls guides.
Néanmoins, nous ne résistons pas au plaisir de
vous confier quelques trucs :

—Les vampires ne sont pas les plus faciles
a peindre. Le visage doit étre blafard (couleur
chair, puis reliefs en blanc-gris) et le costume
impeccable (noir de préférence). N'oubliez pas
de rajouter quelques touches de gris sur les
épaules, pour la poussiére accumulée par les
siecles !

— Les momies, évidemment, doivent avoir la
couleur des vieux tissus. Ainsi, vous pouvez les
passer d’'abord au blanc mat, avant de les
imprégner, aprés séchage, d'un lavis de brun
qui se déposera dans les creux (effet géant !).
—Pour les démons, les variétés de rouge
permettent des merveilles. Le systéme pileux
se devra cependant d’étre noir et des yeux d'un
beau jaune seront de bon ton (il ne faut pas
non plus négliger les couleurs fluorescentes,
que l'on applique sur un fond déja peint car
elles sont souvent translucides).

—Pour les fantémes, spectres et revenants
divers, plusieurs écoles s'affrontent. Alors choi-
sissez, soit un fond gris avec des reliefs en
blanc, soit -pour des fantdmes “sales“- appli-
quez du brun foncé que vous éclaircirez pro-
gressivement sur les reliefs.

Voila, cest tout pour aujourd’hui. Bonne pein-
ture et... attention aux morsures !

Bibliographie

® H.P. Lovecraft : tout |

® August Derleth : L'Amulette Tibétaine
(N&éO).

® Graham Masterton : Lo Maison de Chair
et les Puits de [Enfer (N&O).

® Robert Bloch : Les Yeux de la Momie
(N&O).

® Dean R. Koontz : Spectres (J'ai lu).

® Brian Lumley : rien |

Et bien sor, tous les classiques comme Dro-
cula, Frankenstein ou Le Moine, disponibles
chez Marabout.

Texte
Frédéric Bassot et Maniak
Photos
Yoélle
Traces de bave, tentacules visqueux et
miasmes méphitiques laissés par Bass-Hoo
I'lmplacable.

souhaiter que la Horde rassemble ses
membres épars et reparte au combat
pour le plus grand plaisir des joueurs.

Pierre Lejoyeux
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éja vu

éja vu rompt tota-
h,lement avec la lon-
gue et monotone
‘tradition des jeux
" d'aventure pour
A " micro-ordinateurs
et cela grace aux qualités gra-
phiques et ergonomiques du
Macintosh. Pourtant, l'intrigue
est on ne peut classique, dans
le plus pur style du roman noir
des années 1930. Vous voila
dans la peau d'un pauvre dé-
tective émergeant d'un pro-
fond coma dans les toilettes
pour hommes d'un bar minable
de la banlieve de Chicago. A
votre mal de créane s'ajoute un
grand vide. Vous avez complé-
tement perdu la mémoire,
méme plus souvenir de votre
nom, sans parler des circons-
tances qui vous ont menées
dans cet endroit sordide... A
vous de regrouper les mor-
ceaux de cet immense puzzle.
La grande nouveauté provient
cependant de la facon de
jouer. Dans les jeux classiques,
Ies actions sont accomplies par
I'intermédiaire de phrases plus
ou moins complexes. La syn-
taxe de base comprend un
verbe d'action associé a un
substantif, objet de l'action.
Pour progresser, il faut trouver
le nom et le verbe appropriés.
En francais, ce n'était déja pas
facile, quant & l'anglais, bon-
jour les dégats...
Avec Déja vu, ces problemes
ne nous concernent plus. Tou-
tes les actions se font par ['in-
termédiaire de la souris et -oh
comble de bonheur- de dessins
interactifs. Vous voulez ouvrir
une porte, rien de plus facile,
pointez-la sur |'écran, un dou-
ble-click avec la souris et vous
y étes, cliquez encore deux fois
dans I'embrasure ouverte et
vous voila dans la piéce sui-
vante. Pour prendre un objet,
il suffit de le pointer sur le
dessin et le déplacer comme un
quelconque « objet » Macin-
tosh, directement du dessin
vers la fenétre inventaire. Au
dessus du dessin se trouve une
fenétre avec les huit opéra-
teurs que comporte le jeu :
ouvrir, fermer, examiner, utili-
ser (operate), parler, consom-
mer, aller et frapper. Dés que
vous étes & méme d'effectuer
une action plus complexe, cli-
quez d'abord I'un des opéra-
teurs, puis l'objet choisi et dans
le cas «utiliser » la cible de
votre action. Pour tirer par
exemple, choisissez le pistolet
que vous avez, espérons-le,
chargé auparavant, cliquez
« operate » et I'image du per-
sonnage que vous voulez abat-
tre. C'est aussi simple que ca.

Le jeu comporte des personna-
ges qui se déplacent selon un
générateur aléatoire, mais
aussi en fonction de vos faits
et gestes. Certains vous veu-
lent du bien, d'autres en veu-
lent & votre argent et méme &
votre vie : braqueurs, tueurs &
gages, femmes fatales, clo-
chards, et flics & qui votre téte
ne revient pas. Le probléme est
que YOUs ne vous souvenez
plus des raisons qui les moti-
vent et votre mémoire flanche
complétement. Les déplace-
ments @ distance s'effectuent
par lintermédiaire de taxis.
Mais vous n'avez évidemment
plus souvenir de la ville ou
vous étes, ni des adresses inté-
ressantes.

Or sans adresse, point de
voyage.

Le programme est contenu sur
deux disquettes, mais ne né-
cessite pas de lecteur externe.
A n'importe quel moment vous
avez la possibilité de sauve-
garder la partie en cours, au-
tant de fois que vous le dési-
rez. Une petite lacune est &
signaler sur le plan des effets
sonores : les possibilités du
Mac dans ce domaine ont été
totalement ignorées, l'action
se déroule dans un silence
digne des abysses, dommage.
A notre connaissance, le logi-
ciel ne comporte pas encore de
version francaise, anglopho-
bes s'abstenir.

Disquette pour Macintosh
128K, 512K et Plus.

Gato

ato est |'adapta-

n tion du meilleur
M et du plus célébre
le jeu de simulation

P de sous-marin

pour Macintosh.
La guerre sous-marine dans le
Pacifique a été un élément
essentiel de la victoire des
Alliés. Les sous-marins de la
closse Gato ont totalement
décimé la marine marchande
de I'Empire du Soleil Levant,
tout en portant des coups
mortels & sa marine de guerre.
Le batiment que vous com-
mandez, I'U.S5.S Growler a
mené une carriére brillante,
qui s'est achevée en novembre
1944 au large des Philipines
par une mauvaise rencontre
avec un submersible japonais.
La simulation est vraiment ex-
traordinaire et d'une facilité
d'utilisation déconcertante par
rapport aux versions sur les
autres machines. Tous les ca-
drans nécessaires au pilotage,
profondeur, cap, vitesse,
contréle des forpilf:es, écran de
contréle des dommages appa-
raissent sur un méme écran
ainsi qu'une partie de la carte,

le scope du radar et la vue,
périscope et passerelle. La
carte est divisée en20 cadrans,
4 contrélés par les Alliés, 13
par les Japonais. Le pilotage
est vraiment aisé, on accéde
trés rapidement & toutes les
fonctions grace a la souris, de
facon naturelle. Les nouveau-
tés par rapport aux autres
versions sont nombreuses. Le
sous-marin dispose de dix tu-
bes lance-torpilles, 6 & l'avant,
4 & l'arriére, tout comme sur les
véritables navires de la classe
Gato. Un destroyer qui vous
attaque par derriére ne repré-
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sente plus un danger mortel. La
monotonie des attaques & la
torpille est rompue. Yous pou-
vez aussi emporter des mines
que vous larguez par les tubes
lance-torpilles. Les mines sont
munies d'une fusée retard qui
arme le détonateur. Attention,
car un délai trop court et une
vitesse trop faible ont pour
effet de faire exploser la mine
au largage et entrainent la
destruction du Growler,
Comme dans la réalité, le
Growler est muni d'un Schnor-
kel. Ce périscope un peu spé-
cial permet |'utilisation des
moteurs diesel méme en plon-
gée sans risque d'asphyxie
pour I'équipage. Le point le
plus intéressant est sans aucun
doute l'éditeur de missions.
Chacun des dix scénarios exis-
tants peut étre édité et modifié
par ['utilisateur. Vous pouvez
ainsi changer la route des na-
vires ennemis, la composition
de l'escadre, le but de la mis-
sion, le nombre de navires
ennemis & couler ou le secteur
& miner, L'utilisateur compose
lui-méme le message qui sera
recu par le sous-marin. La voie
aux fausses nouvelles est toute
ouverte. Vous pensez attaquer
des cargos sans défense et
vous voila au milieu de toute
une meute de destroyers...
Dans ce cas vos chances de-
viennent trés minces, les navi-
res adverses se mettent & tour-
ner autour de vous, coordon-
nent leurs passes, en tirant des
chapelets de grenades
sous-marines. La seule et uni-
que solution consiste a plonger
au plus profond et & attendre
en silence, dans la mesure des
réserves d'oxygéne.

Bien que trés amélioré par
rapport aux premiéres ver-
sions sur |.B.M PC, le logiciel
comporte encore quelques dé-
fauts mineurs.Quoique prévu
sur le tableau des avaries, le
canon de surface n'est pas
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utilisable par le logiciel. Dom-
mage, c'est tellement plus
amusant pour envoyer par le
fond les cargos et pétroliers
non armés. On peut signaler
une petite incohérence : en
plongée, lorsque l2s moteurs
du sous-marin sont & l'arrét, la
profondeur de I'immersion ne
varie pas. Dans la réalité, tout
navire en immersion et & l'arrét
s'enfonce irrémédiablement
dans les profondeurs. Les gros-
ses cibles ne sont pas prévues
par le logiciel. Pas un seul
cuirassé, croiseur lourd ou
porte-avion & se mettre sous la
dent. Que du menu fretin,
destroyers, torpilleurs, et navi-
res de commerce.

Disquette pour Macintosh
128K, 512K et Plus, |.B.M PC et
Apple Il e/c 128 k. Edité par
Spectrum Holobyte Inc.

Under
fire

e jeu tactique
d'Avalon Hill, un
peu dans la lignée
du fameux Squad

_ Leader, situe l'ac-
W tion pendant la Se-
conde Guerre Mondiale et
combine les qualités graphi-
ques des meilleurs jeux vidéo
avec une programmation pour
Apple & toute épreuve.

=
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Le programme, d'une utilisa-
tion trés simple (tout se fait au
joystick ou en appuyant sur la
touche « espace ») débute par
le choix des différents parame-
tres conditionnant la partie.
Les joueurs peuvent choisir la
nationalité des forces qui vont
s'affronter (russes, américai-
nes, allemandes, il est méme
possible de faire s'affronter
Russes et Américains) ; la dis-
tance qui séparera les posi-
tions sur la carte (un conseil &
ce propos, dans les scénarios
urbains, prenez la plus courte,
vous gagnerez en ambiance),
l'adversaire (humain ou ordi-
nateur) et différents autres
parameétres qu'il serait fasti-
dieux d'énumérer. Vous choi-
sissez ensuite votre scénario
parmi plusieurs. Ceux-ci sont
trés différents, et dans les for-
ces a disposition des deux
joueurs, et dans les objectifs &
atteindre suivant leur type et la
carte sur laquelle vous aurez
choisi de combattre. L'action
se situe en environnement ur-
bain, semi-urbain, ou carré-
ment rural.

Vient ensuite le moment de
choisir vos troupes. Vous pou-
vez vous contenter du choix

effectué par l'ordinateur, en
fonction du budget alloué pour
chaque scénario ; mais ce qu'il
y a de mieux, c'est de tout
effacer et de créer son kampf-
gruppe. Yous pourrez ainsi
choisir, jusqu'a concurrence
d'un budget décidé par l'ordi-
nateur, le nombre et l'équipe-
ment de vos soldats, de la
mitraillette & la charge creuse.
Attention & ne pas les surchar-
ger au point qu'ils ne puissent
plus bouger : |'ordinateur cal-
cule trés précisémment le de-
gré d'encombrement de vos
troupes. Vous pouvez aussi
choisir quelques blindés, ca-
mions, canons, halftracks, si
vous n'avez pas été trop
gourmand en infanterie. Pour
les Allemands, I'éventail des
chars va du Panzer IV au

- Jogdpanther, mais si l'on joue

avec lo diskette « expanded
capabilities » il s'élargit & des
machines comme le Tigre. Le
choix serait tout aussi restreint
pour les Américains et les Rus-
ses, s'il n'y avait cette merveil-
leuse disquette qui introduit en
outre dans le systéme les for-
ces et I'équipement japonais,
italiens, et bien d'autres, sans
compter de nouvelles cartes,
de nouveaux scénarios etc...
Les parties d'Under Fire sont
ouvertes. C'est a dire qu'elles
se poursuivent jusqu'a l'exter-
mination totale de 'ennemi.
Chaque tour de jeu, aprés que
vous ayez donné vos ordres, se
divise en une série de «pul-
ses » pendant lesquels les uni-
tés se déplacent (en fonction
des ordres recus précédem-
ment). Des phases de combats
apparaissent périodiquement,
en fonction du choix établi
parmi les paramétres de la
partie, |'ordinateur stoppant
alors tous les mouvements.
Pendant la phase de combat
vous allez pouvoir redonner
des ordres & vos unités, leur
désigner par exemple ['objectif
sur lequel tirer (qui aura été
apercu pendant les phases de
mouvement précédente) et in-
diquer avec quoi elles tireront.
On peut méme demander &
I'ordinateur de choisir lui-
méme, mais alors on s'ennuie
un peu.

Pendant cette phase de prépa-
ration des combats, le pro-
gramme s'occupe de tout ce
qui concerne la ligne de vue et
autres problémes qui empoi-
sonnent les joueurs sur carte. Il
tient aussi un décompte précis
des munitions dépensées et le
signale.

L'intervalle entre les phases de
résolution des combats, ou I'on
voit, les chars, les canons tirer
ou pivoter, de facon & modifier
leur champ de tir, puis tirer
pendant que les résultats des
tirs s'affichent, est assez long.
Le programme ne tourne pas
trés vite sur un Apple normal,

JEST

\ /Jous avez joué & Battle-
./ cars, @ Car War, et vous
vous étes lassé, peut-étre,
de jeux dans lesquels les dé-
placements de I'ennemi étaient
trop prévisibles, sa force trop
facile & évaluer 2 Car Crash
(36.15 JEST), est pour vous !
Vous aimez 'ambiance rude et
post-cataclysmique des Mad
Max | Vous voulez du danger,
l'odeur de l'essence et le bruit
des batailles | Vous aurez tout
ca, avec en prime l'incertitude
que ne vous donnait pas les
jeux précités. Yous ne verrez
vos adversaires qu'a la der-
niére minute, sur votre écran
radar d'abord, de l'autre coté
du pare-brise ensuite. Vous ne
saurez pas de quoi est capable
le véhicule qui vous fait face !
Est-il endommagé 2 Possede-
t-il des super-missiles 2 A quel
butin s'attendre en cas de vic-
toire ¢ Le mystére est quasi
total ! Il vous est en effet pos-
sible de savoir certaines cho-
ses sur vos ennemis. Seule la
surveillance de votre écran de
minitel, 'vtilisation judicieuse
de la C.B et des forums acces-
sibles depuis les boutiques
(stores) vous permettra d'y
parvenir.
Car Crash, comme Pirates
(36.15 LUDIK), pour la marine
du 20e siécle, ou Caraibes
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(36.15 WARGAME), pour celle
du 17e siécle, est un jeu
télématique de combat, mais
aussi d'alliance et de progres-
sion, entre joueurs. Commandé
a l'éditeur des 2 jeux maritimes
sus-nommeés, d'ou la similitude,
c'est le jeu télématique de Jeux
et Stratégies. Chaque numéro
de cette revue apporte son lot
de précisions, de nouveautés,
de conseils. Et des nouveautés,
Car Crash en est friand | A
'heure ou j'écris ces lignes,
personne n'a encore eu |'occa-
sion de se servir des lunettes,
chenilles, tubekey et autre
anti-acide. Lorsque vous les
lirez, ces lignes, il vaudra
mieux pour vous que vos mobi-
les de survie en soient dotés.
Sinon, gare aux sables mou-
vants, au vent de sable qui
parasite votre pare-brise et
que seules les lunettes peuvent
contrecarrer, gare au terrible
nuage de pluie acide. Quant
au tubekey, dépéchez-vous de
I'acheter dans un store, et pré-
cipitez-vous vers le plus proche
tunnel en cas de poursuite. Je
ne vous dis que ca !

Entrez dans le jeu, si ce n'est
déja fait, et n'oubliez pas ! Il
faut étre trés riche pour possé-
der des missiles en nombre
suffisant pour détruire le blin-
dage impressionnant des plus
puissants. Trés riche, ou trés
nombreux ! La C.B n'est pas
faite pour les dingos du désert,
et contre certains vous ne se-
rez pas trop de 3 ou 4!

Lombard

mais sur une machine comme
I'Apple Il GS cela doit étre plus
court.

L'ordinateur facilite non seu-
lement le jeu en gardant pres-
que tout en mémoire, mais
cest aussi un coriace adver-
saire dont on peut régler le
niveau de pugnacité.

Under Fire est plus qu'un sim-
ple jeu sur ordinateur, c'est un
véritable systéme de jeu, un
peu a lo facon de ce gu'est

Squad Leader, il a d'ailleurs
déja deux disquettes d'exten-
sions,

Under Fire est un jeu d'Avalon
Hill pour Apple lle et llc. Il est
idéal pour I'Apple Il GS. Il est
disponible chez SIVEA pour
environ 600 Frs.

Frédéric Armand
Eric Schmid
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Victory

Games
ne joue
pas a

Kambo

g

WHO  HAS WRITEN
* Roti w b ROLL THE
Dice ?

De passage & New-York, que fait le “simuleur” " frangais ? Il se
précipite dans les boutiques de jeux pour y faire ses emplettes (et
celles de ses copains) a prix vits, bien sir. Et s'il a la chance et
I'honneur de faire partie de la ?Iorieuse phalange des rédacteurs
de C.B. (plus fort, la Marseillaise... Merci), il rend visite, par
exemple, d Mark Herman, patron de Victory Games (Pacific War,
Korean War, Viet Nam, France 1944, 6th et 2nd Fleet, Gulf et
Aegean Strike, Civil War, et bien sir Ambush et, en JdR, James

Bond 007).

n bureau (presque aussi en désor-

dre que la rédaction de C.B., mais

moins encombré tout de méme) &

deux pas de la 5th Avenue, en plein

Manhattan... C'est |3. Pas de cer-

bére & l'entrée, ni de pulpeuse se-
crétaire : Mark Herman (la trentaine sympathi-
que, rien d'unJ.R. du wargame) me regoit avec
une grande amabilité pour un long entretien
dont je ne vous livre ici qu'un résumé. J'en ai
profité pour discuter cuisine -cuisine ludique,
bien stir- c'est trés vivifiant et trop rare d'avoir
de tels contacts.

C.B : Commengons par le commencement :
comment étes vous venu a la conception de
wargames ?

M.H : Javais 19 ans et j'étais passionné de
wargames. J'ai proposé mes services & |'équipe
de SPI, qui m'a d'abord utilisé comme testeur,
non payé, pour le plaisir. Puis, ils m'ont en-
gagé comme réceptionniste : ce n'était pas
beaucoup plus payé, mais j'étais dans la place.
Et un beau jour, comme Highway to the Reich,
qui était en projet, marchait mal, on a de-
mandé un volontaire pour débloguer les cho-
ses. J'ai levé le doigt et voila.

En dehors de cette “formation®, j'ai un dipléme
d'Histoire Antique.

C.B : Et Victory Games ?
M.H : C'est aujourdhui notre cinquiéme anni-
versaire | Et la maison se porte bien. Nous
avons de nombreux projets. Par exemple, un
développement du systéme de Ambush pour
les blindés : Open Fire, oil le joueur tiendra le
role d'un chef de char.
C.B : Ambush, avec ses gamettes (Purple
Heart, Battle Hymn...), est un grand succes, A
votre avis, pourquoi ?
M.H : D'abord, parce que, 80 % du temps, les
wargames sont utilisés en solitaire. Alors, au-
tant qu'ils soient congus pour cela ! Ensuite,
parce que Ambush, c'est un peu la guerre
%u’on voit au cinéma, ce n'est pas trop aride.
.B : Quoi d'autre pour ['avenir ?
M.H : Un jeu possédant a la fois des régles en
solitaire et pour deux, sur les combats navals
de surface autour de Guadalcanal. La sortie est
prévue fin 87.
C.B : Magnifique ! J'espére qu'il y aura des
extensions & la Méditerranée et a I'Atlantique
(et, pourquoi pas, des “What if* avec la flotte

frangaise).

M.H : La sortie d'extensions d'un jeu est su-
bordonnée & son succés commercial...

C.B : Et puis ?

M.H : Nous préparons un jeu sur 'Amérique

centrale actuelle... Un jeu dont I'enseignement
politi'que pourrait étre ; tenons-nous hors de ce
truc !

C.B : Si je comprends bien, vous n'étes pas
trés “Rambo” ? Que pensez-vous de Price of
Freedom ?

M.H. (geste expressif de la main, pouce en
bas, et grimace) : Je suis d'accord avec ce que
vous en dites dans votre journal (que je lui ai
montré auparavant) : un bon jeu, mais un
mauvais theme.

C.B : Le grand nombre de jeux envisageant un
futur affrontement soviéto-américain (chez
V.G, les deux Fleetet les deux Strike) n'indique
il pas de la part des amateurs un certain
esprit “Va-t-en-guerre” ? Un désir de casser du
Russe, au moins par l'intermédiaire du carton ?
M.H : Je ne pense pas. Il s'agit surtout de
découvrir ce qui pourrait étre, quelle serait
Iefficacité réelle de ces armes pour lesquelles
nous dépensons un dixiéme des richesses
produites par notre pays. On comprend d'ail-
leurs en jouant aux wargames que la fagon
dont on utilise un armement, sur le plan du
savoir-faire mais aussi du moral, a plus d'im-
portance que la quantité des armes. L'intérét
que les joueurs portent a ces jeux me parait
donc plut6t politique, au sens noble du terme.
C.B : Il est vrai que la moyenne d'dge des
wargamers est trés nettement plus élevée aux
USA qu'en France.

M.H : Et puis, il y a aussi le fait que beaucoup
de joueurs veulent se mesurer a une situation
qui n'a jamais eu lieu, pour laquelle il n'existe
pas de modele historique.

C.B : Je vois sur votre bureau un tas de
coupures de presse. Le Salvador, mais aussi le
Tchad. Une simulation en perspective, style
“Les petits Tchadiens contre le Grand Méchant
Kadhafi* ?

M.H : Peut étre ! En tout cas, il faut toujours
se documenter, dans notre travail.

C.B : Quels sont vos jeux préférés ?

M.H : Chez nous, d'abord, Pacific War, et puis
Civil Waret Viet-Nam. Hors V.G, j'aime beau-
coup Flat Top. En général, je préfére les jeux
opérationnels ou stratégiques au jeux tacti-

ues.
%.B : Pour conclure, comment envisagez-vous
la conception d'un jeu ? Comment, en parti-
culier, concilier jouabilité et réalisme ?
M.H : Je pense quiil ne faut pas chercher a
faire entrer de force une situation dans un
systéme de jeu, mais tacher de trouver un
systéme qui reflete au mieux la situation.
Ensuite, plutét que de chercher & résoudre pas
3 pas tous les événements possibles, il gut
sefforcer de synthétiser : l'important est que le
résultat global de I'action soit valable. Ainsi, la
régle de Pacific War prévoyait d'abord une
résolution des combats aériens avion par
avion. A présent, toute une attaque se joue
avec un seul tir de dé, et le résultat est le méme.
Ce qui m’ameéne a souligner ['importance des
tests avant publication, qui permettent parfois
de réaliser que tout un pan de la régle doit étre
revu, non qu'il provoque des absurdités, mais
parce qu'il nuit au jeu.
Clest ainsi que I'on peut -et que l'on doit-
concilier jouabilité et réalisme.
Propos recueillis par Frank
Stora
Illustration : Didier Guiserix

(1) Terme d’origine suisse, que j'aime bien.
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n 1757, I'Autriche soucieuse de re-
trouver les provinces perdues de
Silésie s'allie & la France et & la Russie
en vue d'une attaque contre la
Prusse. Pourtant Frédéric 1l, roi de
Prusse, prend l'initiative du déclen-
chement de la guerre en attaquant la Saxe, il
est bientét soutenu par les Britanniques. Les
Francais connaissent bien vite des débaires, et
sont battus en novembre 1757 a Rossbach.
Frédéric II, se sentant toujours menacé, pour-
suit plusieurs offensives victorieuses. Le 14
octobre 1758, Frédéric, siir de lui, installe son
armée & cheval sur la riviére du Lobauwasser
(région de Dresde), se prétant ainsi au risque
d'une attaque pouvant étre extrémement dan-
gereuse,
A cinq heures du matin le maréchal Daun
commandant de I'armée autrichienne, brillant
soldat mais quelque peu prudent, lance I'offen-
sive sur Hochkirch. Les Prussiens surpris per-
dent un nombre considérable d’hommes et de
canons, notamment parmi la puissante batterie
et les “Grandes Gardes” de Frédéric placés au
pied d'Hochkirch. La bataille est d'une ex-
tréme violence, bien vite le roi doit céder face
a la détermination des Autrichiens. Aidés par
Retzow, les restes de I'armée prussienne se
replient derriére le Lobauwasser. Daun com-
met ['erreur de ne pas poursuivre l'offensive de
peur d'une contre-attaque prussienne, les Au-
trichiens perdent 'occasion de tirer un énorme
avantage de leur victoire.

Vous trouverez la carte et les pions (g
coller sur un support et & découper) au dos
de l'encart central, qui est & retirer avec
précaution.

Carte et pions

La carte représente Hochkirch et ses alentours,
les Prussiens occupoient le centre et une ligne
s'étendant de Kohlwesa & Weissenberg. Les
Autrichiens se trouvaient au sud et retranchés
sur le massif du Stromberg face & Retzow. Les
positions des unités sont indiquées sur les pions
représentant les effectifs des deux armées.
L'identification des unités n'étant pas toujours
aisée, les puristes m'excuseront la nature par-
fois générale de celle-ci.

Nature des unités

Les pions blancs représentent les unités autri-
chiennes, les pions bleus les unités prussiennes.

14 Octobre 1758
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Séquence de jeu

La partie se déroule en huit tours, dont les deux
premiers se passent de nuit empéchant tout tir
d'artillerie et réduisant de moitié le potentiel de
combat de |'unité d'artillerie prussienne 1317 au
contact ; de surcroft durant ces deux tours les
zones de contréle et leurs effets sont supprimés.
Chague tour se divise en huit phases.

Phase 1 : fests de moral des unités en retraite.

Phase 2 : le joueur autrichien effectue le
déplacement de ses unités.

Phase 3 : le joueur autrichien méne tous ses
combats.

Phase 4 : test de moral des unités venant de
reculer.

Phase 5 : le joueur prussien effectue le de-
placement de ses unités.

Phase 6 : le joueur prussien méne tous ces
combats.

Phase 7 : test de moral des unités ayant
reculé.

Phase 8 : le marqueur tour est déplacé d'une
case.

Le joueur en phase est appelé "attaquant’, en
dehors de toutes considérations stratégiques,
I'autre joueur est appelé alors “défenseur”.

Mouvement

Pendant cette phase, le joueur peut déplacer ses
unités de tout ou partie de leur potentiel de
mouvement, sans jomais le dépasser. Le
potentiel de mouvement n'est pas transférable

d'une unité & 'autre. Une unité en mouvement
peut passer sur une case o se trouvent d'autres
unités amies, cependant le joueur devra veiller
a ce qu'a la fin de ses mouvements il n'y ait pas
plus de deux unités empilées sur une méme
case. Les types de terrains ont une influence sur
le mouvement, consulter le tableau des “effets
du terrain”,

Zone de controle

Les six hexagones immédiatement adjacents a
une unité constituent la zone de contréle.
Chacun de ces hexagones est appelé contréle.
Toute unité pénétrant dans lo zone de contréle
d'une unité ennemie doit stopper immédiate-
ment son mouvement, elle ne peut en sortir que
par le combat. Deux unités ennemies cote &
cote exercent un contréle réciproque I'une sur
l'autre.
Les hexagones de forét, village et ceux séparés
ar une riviére sans pont ne sont pas contré-
ables et échappent donc aux régles énumérées
ci-dessus ; par contre des unités se trouvant sur
des hexagones forét et village contrélent tout
& fait naturellement les hexagones adjacents
sauf s'il s'agit des types de terrains que l'on
vient de décrire ci-dessus.
Une unité en mouvement ne peut passer sur une
unité amie contrélée, elle peut s'empiler a elle
dons la mesure o0 I'empilement de deux n'est
pas dépassé.

Combat

Aprés qu'un joueur est effectué tous ses mou-
vements, les combats sont résolus.

Les combats sont obligatoires entre toutes les
unités se trouvant dans des zones de contréle
ennemies ; exception : artillerie et tour de nuit.
Lorsqu'une unité de I'attaquant est adjacente &
une unité ennemie, mais non dans une zone de
contréle, le combat n'est pas obligatoire. Une
unité ne peut attoquer qu'une seule fois par tour
et ne peut étre attaquée qu'une fois. Une unité
qui se trouve dans lo zone de contréle de
plusieurs unités ennemies combat foutes les
unités qui la contrélent (sauf si certaines sont
attaquées par ailleurs, mais elle doit toujours en
combattre au moins une). Une pile d'unités peut
se séparer pour combattre, on ne peut pas
diviser le potentiel de combat d'une unité entre
plusieurs combats. L'attaquant décide de 'ordre
dans lequel se dérouler\rc?es combats, les unités
qui y participent et la facon dont ils sont
ordonnés, dans la mesure ou cela ne contredit
pas ce qui a été dit précédemment.

Résolution du combat
L'attaquant et le défenseur font la somme des
potentiels combat des unités qui attaquent ou
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défendent un hexagone. On fait le ropport
entre le potentiel de combat de ['attaquant et
du défenseur, ce rapport est arrondi en faveur
du défenseur. Un potentiel de 7 & l'attague
contre un potentiel de 5 fait 1 contre 1. Un
potentiel de 5 & l'attaque contre un potentiel de
7 fait 1 contre 2.

L'attaquant jette un dé, on consulte le tableau
des résultats de combat et on trouve le résultat
de ce combat & [intersection de la colonne
“ropport de force” et la ligne “dé”. Un rapport
supérieur @ 5 contre 1 est résolu comme 5
contre 1, un rapport inférieur & 1 contre 4 est
résolu comme 1 contre 4. Ne pas oublier les
effets du terrain sur le combat s'il y a lieu ; on
utilise pour résoudre le combat le terrain le plus
favorable & I'attaquant si dans ce combat ['at-
taguant peut faire sauter des pénalités.

Résultat du combat

AE, DE : attaquant, défenseur éliminé (les pions
sont retirés du jeu et ne sont pas comptés & lo
fin du jeu).

AR1, AR2 : ['attaquant recule d'un ou de deux
hexagones et retourne son pion (test moral).
DR1, DR2 : le défenseur recule d'un ou de
deux hexagones et retourne son pion (test
moral).

E : échange, [unité du défenseur est éliminée et
I'attoquant perd I'équivalent en potentiel de
combat.

= : il ne se passe rien.

Artillerie

Les unités d'artillerie ont lo possibilités de com-
battre au contact comme toute autre unité ou
bien durant leur phase d'attaque par bombar-
dement. Le bombardement n'est pas obligatoire
et s'effectue & deux hexagones de distance sans
pénalité ou @ trois hexagones avec la moitié du
potentiel de combat. Plusieurs unités d'artillerie
peuvent bombarder un méme hexagone, deux
unités d'artillerie empilées peuvent bombarder
un méme hexagone, deux unités d'artillerie
empilée peuvent bombarder des hexagones
différents mais une unité d'artillerie ne peut
bombarder qu'un seul hexagone & la fois,
Evidemment une unité dartillerie qui combat
par bombardement ne subit pas les résultats
défavorables & l'attoquant ; au confact les
régles normales de combat s'appliquent. Le
bombardement permet & une unité dartillerie
d'additionner son potentiel combot & celui d'une
unité au contact de ['unité ennemie visée. Une
unité d'ortillerie située dans une ZdC ennemie
est obligée de combottre au contact.

Les tirs sont faits & vue, aussi des éléments
comme les villages, les foréts (si I'on n'est pas
sur une hauteur dominant la ville ou lo forét),
les lignes de créte du bas vers le haut ou & plus

d'un hexagone de la ligne de créte et enfin les
unités s'interposant entre l'unité dartillerie et
I'unité que l'on désire bombarder bloquent la
ligne de tir et empéchent le bombardement.
Une unité dartillerie peut faire des attaques de
diversion. Une unité amie se trouvent dans la
zone de contréle de plusieurs unités ennemies
peut se faire épauler par une unité d'artillerie
Ecr bombardement. Auguel cas I'unité ennemie

ombardée ne participera pas ou combat
contre ['unité amie épaulée.

Mouvement aprés combat

Aprés un combat des unités de |'attaquant ou
du défenseur peuvent avoir & reculer d'une ou
deux cases. Ce mouvement s'effectue indépen-
domment de la phase de mouvement.

Une unité qui recule doit pouvoir le faire sur des
hexagones libres de toutes zones de contréle
ennemies, si elle ne peut le faire elle est élimi-
née. On peut reculer sur une unité amie si elle
n'est pas dons une zone de contréle ennemie et
en respectant la régle de I'empilement. Une
unité dortillerie devant reculer de plus d'un
hexagone est éliminée.

Il peut y avoir recul en chaine, c'est-a-dire que
pour permettre a une unité de reculer les unités
amies bloquant le passage reculent a leur tour ;
le tout en respectant les régles énoncées précé-
dement sinon la premiére des unités & reculer
est éliminée.

Un hexagone évacué par le recul ou I'élimina-
tion d'une unité peut étre occupé par le vain-
queur si cela est possible. Ceci se fait immeé-
diatement au gré du joueur indépendamment
des zones de contréle et du mouvement. L'ar-
tillerie ne suit pas une unité qui recule.

Une unité qui doit reculer en dehors de la carte
ou sur un terrain interdit est éliminée.

Moral

Durant les phases 1, 4 et 7 des tours de jeu, les
unités ayant reculé & lo suite d'un résultat de
combat (phase 4 et 7) ou en retraite (phase 1)
doivent effectuer un test moral.

Chague unité dispose d'un potentiel de moral,
le test est réussi lorsque le résultat d'un jet de
dé est inférieur ou égal & ce potentiel. Si le test
est raté |'unité recule immédiatement vers son
camp (bord nord pour le Prussien, sud pour
['Autrichien) de la moitié de son potentiel de
mouvement arrondi @ l'entier supérieur. Ce
mouvement effectué 'unité ne pourra plus
bouger de tout le tour de maniére volontaire.
Tant que l'unité ne réussit pas le test la retraite
se poursuit selon la méme procédure.

Une unité qui retraite ne peut pas entrer dans
une zone de contréle ennemie sinon elle est
éliminée, elle-méme n'o plus de zone de
contréle. Par contre si cette unité est attaguée,

elle se défend mais avec un potentiel combat
réduit de moitié arrondi @ |'entier supérieur.
Un marqueur “refraite” est placé sur une unité
qui a raté un test de moral.

La victoire,
les scénarios

En aucun cas les unités autrichiennes ne peu-
vent franchir la riviere Lobauwasser.

SCENARIO 1

Les joueurs utilisent les pions quand et comme
ils veulent. Chaque joueur fait lo somme des
potentiels de combat des unités qui lui restent
sur la carte. Le joueur prussien multiplie par
trois ce potentiel pour les unités s'étant repliées
derriére le Lobauwasser aprés le tour 4 (en
dehors des troupes qui au début du jeu sy
trouvaient déja) ; il ajoute 20 & son total s'il est
parvenu & conserver Hochkirch et 20 encore si
les troupes de Retzow positionnées derriére le
Lobauwasser ne l'ont pas franchi.

Une fois ces deux sommes obtenues, on en fait
lo difference ; si la différence est de 20 points
ou plus en faveur d'un joueur, celui-ci remporte
une brillante victoire !

SCENARIO 2

Ce scénario se base sur les faits historiques, le
maréchal autrichien Daun, trés ou trop prudent,
donna des ordres qui permirent lo courageuse
résistance prussienne. Les conditions imposées
ci-dessous @ I'Autrichien modifient considéra-
blement le jeu :

Les troupes du général Durlach (les pions
marqués Durlach, plus les unités 1319, 0503, les

deux pions 0702, ne peuvent bouger & moins
que le général Retzow ne fasse franchir le
Lobauwasser & plus des 3/4 (arrondi au supé-
rieur) de ses troupes (en potentiel combat), unité
non comprise.

Les troupes des généraux Ursel et Arenberg ne
peuvent pas bouger avant la prise d'Hochkirch
(cette prise o lieu quand une unité outrichienne
est entrée dans Hochkirch) @ moins qu'une unité
prussienne ne passe & |'est d'une ligne imagi-
naire allant de Kolitz a Eiserode.

Pour la victoire on procéde comme au scénario
1 sauf en ce qui concerne les points a rajouter :
['‘Autrichien se rajoute 20 points pour la prise
d'Hochkirch de maniére définitive ; le joueur
prussien multiplie par 2 le potentiel combat des
unités ne s'étant pas repliées derriére le Lobau-
wasser (sauf Retzow) et gagne 10 points pour
la conservation d'Hochkirch.

On fait la différence des sommes obtenues, une
différence de 20 points ou plus en faveur d'un
des deux joueurs lui confére la victoire.

Claude Amardeil
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e reculant devant aucun effort, nous

vous proposons un “kit“ prét & satis-

faire I'amateur du jeu comme le

néophyte. Tout d'abord des préci-

sions de régles. Puis des conseils

pour le joueur de 'Empire, qui ris-
que d'avoir du mal & défaire le Magiocrate. Et
enfin, trois scénarios, histoire de jouer.

PRECISIONS DE REGLES
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Les dragons

Pour tous ceux qui ont déja joué 'Empire sans
le savoir, la surprise va étre de taille : 'Empire
ne dispose en tout et pour tout que de cing
dragons et non des treize fournis par les pions.
Voi?é qui change beaucoup de choses et
malheureusement pas en faveur de 'Empire.
Fini les grosses bébétes rasant tout sur leur
passage | Mais, rassurez-vous, une régle vient
compenser cette imprécision (oubli ?) des
régles : 'appel des dragons s'effectuera norma-
lement pendant les deux premiers tours aprés
la venue des magiciens de I'Empire, mais au
troisiéme tour s'ils ne sont pas apparus, ra-
jouter un bonus de -1 au dé d’appel du
magicien (cumulable & chaque tour). Cette

Lors de sa premiére parution, Ave Tenebrae (un
wargame médiéval fantastique opposant le camp
ténébreux et nécromantique du Magiocrate aux forces
coalisées et libres de 'Empire) ne connut pas le succés
qu’il était en droit d’attendre. Les régles, demandant
une trop libre interprétation, déroutérent nombre de
jouveurs. Mais la deuxiéme version a corrigé beaucoup
(pas toutes) de ces imprécisions ; le jeu a aujourd’hui
atteint sa maturité et se montre digne d’intérét pour
tout amateur de simulation fantastique.

régle ne modifie en rien le colit magique que
doit dépenser le magicien, elle permet sim-
plement aux “malchanceux du jet de dé“ de
disposer & coup sir des ¢ragons, ce qui n'est
pas un luxe dans la campagne. Le joueur des
Ténébres, quant & lui, disposera de trois dra-
gons (les trois pions noirs dans le jeu) qu'il
placera sous les trois seigneurs mort-vivants,
s'il invoque ces derniers. Le potentiel de com-
bat des dragons s'ajoutera alors a celui des
seigneurs des Ténebres (notez que ces dragons
n'ont aucune caractéristique spéciale ni peur,
Ei souffle). Foin de dragon, passons au com-
at.

Combat

Toute unité rentrant dans une zone de contréle
ennemie est obligée de combattre. Les invo-
cations amies (élémentaux, animaux) peuvent
combattre avec les unités réguliéres, mais s'il
s'agit d’armées non-humaines appliquer le
bonus ou malus en fonction du tableau des
jours et des nuits. On ne peut effectuer aucun
combat inférieur & la colonne des I-5. Le
Juggemaut, s'il attaque colonne des 6-1 ne peut
pas subir les effets d'un résultat EX (traitez alors
le résultat comme DR). Seule une attaque de
dragon (souffle) a 4-1 peut s'appliquer au Jug-
gernaut.

La magie

La magie a pris une importance capitale dans
cette deuxiéme version, et beaucoup de vos
futures victoires dépendront de ['utilisation
judicieuse que vous en ferez. Elle favorise
nettement les nécromanciens, puisque ces
derniers peuvent lancer tous les sorts proposés
dans “Le livre des sortiléges* (est-ce bien moral
tout cela ?). Sans rentrer dans les détails,
voyons surtout les piéges a éviter.

Le sort “Mur de brouillard* doit obligatoire-
ment étre jeté sur un hexagone vierge de toute
unité.

Idem pour le sort “Mur de flamme“.

Le sort “Négation de distance* ne s'applique
pas au Juggernaut.

Le sort “Tempéte” prend effet au-dessus d'une
armée uniquement et suit les mouvements de
celle-ci (tant que son conjurateur le désire).
Pour vous faciliter la vie, décidez (régle op-
tionnelle) de ne pas utiliser le sort “Invisibilite*
dans la campagne, si vous ne voulez pas
devenir fou & court terme en essayant de noter,
dans la masse de pions que vous manipulerez,
la position exacte de vos unités. Si vous le
jouez quand méme, placez toujours un pion
vierge & l'endroit de votre disparition.

Un denier mot sur la magie si vous créez vos
scénarios, ainsi que vos pions personnages,
faites bien attention & 'emploi de sorts comme
“Ténebres”, “Tempéte*, “Bénédiction ou Ma-
lédiction divine“ qui peuvent trés vite faire
basculer une partie a I'avantage du joueur
Ténébreux.

Intervention des
Templiers et des Elfes

® Templiers. En plus de leurs conditions
normales d'intervention, les Templiers appa-
raitront automatiquement si le Magiocrate
franchit les frontiéres du Reissland.

@ Elfes. Les Elfes interviendront également
automatiquement au septiéme tour de jeu,
méme si aucune unité du Magiocrate n'a fran-
chi la limite des dix cases la séparant de la forét
elfique. Les Elfes peuvent intervenir a partir de
ce moment quand ils le désirent.

QUELQUES CONSEILS
SUR LA...

Stratégie de I'Empire

Les conseils suivants s'adressent principale-
ment aux débutants qui joueraient depuis peu
3 Ave Tenebrae. Il ne sera traité que de la
stratégie générale de I'Empire, les Ténébres
n'en ayant pas vraiment besoin, le but tracé et
l'avantage numérique étant évidents. En prati-
que, il vaudra mieux confier 'Empire & un
joueur plus expérimenté que son obscur adver-
saire, sous peine de voir la campagne tourner




en holocauste rapide. L'Empire doit toujours
garder une seule chose en téte : gagner du
temps en attendant tous ses renforts, et essayer
dans la mesure du possible de céder le mini-
mum de terrain (refuser le combat aussi long-
temps que toutes vos forces ne sont pas Ié%.
Pour cela il existe un moyen peu orthodoxe,
mais qui a fait amplement ses preuves : face
aux hordes qui vous poursuivront, formez a
intervalles réguliers une ligne de front consti-
tuée d'invocations (Animaux, Elémentaux),
espacés de deux hexagones qui, du fait des
zones d'influence, génera |'organisation et le
mouvement de votre adversaire, tout en vous

La nuit des
Mort-Vivants

Une fois de plus, le Magiocrate veut
conquérir [empire Tharque et le Reissland.
Suite @ un pacte infernal, il a jeté la nuit
permanente sur tout le territoire, et un mur
de brouillard sur la frontiére du Reissland
pour masquer linvasion des morts-vivants
(du Krak des trois frontiéres jusqu'aux mar-
ches d'Uzent). L'Empire prévenu, a pris ses
dispositions et appelé ses renforts.
Durée : 20 tours.
Armée des Ténébres : ormée orc +
renforts orcs, Sahuaguins, armée Mort-Vi-
vants + le pion du Magiocrate.
Conditions spéciales : les Orcs et So-
huaguins combattent toujours avec un bo-
nus de -1 au dé (nuit permanente), tant que
le Magiocrate ne meurt pas. Si le cas se
produit, la nuit permanente cesse et il faut
considérer le jour et la nuit en fonction de
lo table des tours. Pour conserver le mur de
brouillard sur le Reissland, le Magiocatre
doit obligatoirement dépenser 20 points de
magie par tour (phase magie). S'il oublie ou
n'a pas assez de points de magie, le mur se
dissipe automatiquement. La mort du Ma-
giocrate dans ce scénario est définitive,
mais il débute normalement avec 100 points
de magie. Les Mort-Vivants sont liés aussi
4 la nuit, et combattent tant qu'elle dure. Ils
sont obligatoirement dissipés en cas de
mort du Magiocrate. Les Mort-Vivants ne
sont pas affectés en traversant le mur de
brovillard du Reissland. Les démons ne
peuvent pas étre invoqués.
Armée de I'Alliance : armée Empire +
renforts, Elfes, armée Reissland + un pion
magicien (de 20 points de magie).
ondition spéciale : ['cide des dragons
ne peut pas étre demandée.
Placement initial des Ténébres : les
Orcs et les renforts sortent d'Orcreich, les
Sahuaguins du Lac Mort, les Mort-Vivants
des ruines de Ghaarth.
Placement initial de 'Alliance : seul le
Reissland est placé, ainsi que la population.
Les forts sont normalement gardés par
[‘Empire . A la phase de mouvement du ler
tour du joueur de I'Alliance, I'armée réﬁu-
ligre de I'Empire sort de la capitale, les
renforts arrivent par le village de New Ark,
les Elfes de n'importe quelle case de la forét
elfique.

faisant bénéficier d'un gain de temps précieux.
[l vous faudra souvent désinvoquer les conjura-

tour, et si cela ne suffit pas, eh bien, envoyez
les pions-population en premiére ligne (sic !),
ils peuvent bien vous rendre ce petit service
apres tout ce que vous avez fait pour eux.
Considérez trois autres points importants :
n'engagez le combat que lorsque toutes vos
armées seront |3, tenez la faille de Tsaroth qui
vous évitera de combattre sur tout un front
(excepté les démons protoplasmiques) et em-
péchez que les troupes d'Uzent ne passent trop
rapidement les fortifications des marches du

tions de I'ennemi pour les réinvoquer a votre’

Reissland (sous peine de vous voir déborder de
tous cdtés). Si vous réussissez ce tour de force,
vous respirerez beaucoup mieux et serez a
méme de penser & 'offensive. Aprés cela, seule
votre expérience magique et militaire décidera
de votre victoire.

Mais ne perdez jamais |'espoir, Ave Tenebrae
est un jeu long ol les rebondissements sont
nombreux et inattendus, traduisez par : restez
confiant, méme aprés avoir pris des claques 3
décoiffer un Titan.

Bruno Chevalier
Ilustration : Xavier

Début de partie : les armées du Magio-
crate jouent en premier.

Conditions de victoire pour I'Al-
liance : repousser l'invasion hors de ses
frontiéres, détruire totalement les Mort-
Vivants.

Conditions de victoire des Ténébres :
contréler le Krak des trois frontiéres, an-
néantir les Elfes et le Reissland.

Note : rappelons que les Mort-Vivants
n'exercent aucune zone d'influence, bien
quils en subissent les effets (exceptés les
trois Seigneurs Mort-Vivants) et qu'ils doi-
vent toujours combattre en un seul bloc uni.

Offensive

Sentant I'ombre du Magiocrate grandir sur
tout le pays, I'Empire et le Reissland déci-
dent de lancer une attaque aofin de réduire
lo menace. Le Reissland fait appel aux
Templiers.
Durée : 25 tours.
Armée de I'Alliance : armée Empire +
renforts, armée Reissland + armée Tem-
pliers, le pion du magicien Thornz (80 points
de magie) + pions-population.
Conditions spéciales : |'aide des dragons
Eﬁ‘e peut pas étre demandée, ni celle des
35
Armée des Ténébres : armées non-hu-
maines, armée réguliéres du Magiocrate
(pions noirs), armée d'Uzent, le pion du
Magiocrate + un pion magicien noir.
Condition spéciale : aucune invocation
démoniaque ne peut étre effectuée par le
Magiocrate (ceci ne concerne pas les conju-
rations d'élémentaux ou d'animaux).
Début de partie : les armées de ['Alliance
jouent en premier.
Placement initial de I'Alliance : ['ar-
mée réguliére de Empire se place a la
marche de Law, le Reissland dans son Vi-
comté. A lo phase de mouvement du Ter
tour de ['Alliance, les renforts de I'Empire
sortent de la capitale (avec Thornz), les
Templiers arrivent par la route du Val de

Froy.

Placement initial des Ténébres : au-
cun. Les armées interviennent & la phase de
mouvement du ler tour du joueur des Téne-
bres. L'armée réguliére du Magiocrate sort
d'Orcreich, 'armée non-humaine du Seuil
des Brumes, les froupes d'Uzent arrivent par
les routes noires. Les Sahuaguins infervien-

nent au be tour de jeu, ou si une unité
:xnemie arrive & moins de 6 cases du Lac
ort,
Conditions de victoire de I'Alliance :*
détruire au moins deux armées (les Sahua-
guins n'étant pas considérés dans ce scé-
nario comme une armée) sur les trois enga-
ées dans la bataille.
onditions de victoire des Ténébres :
repousser |'offensive, et ou raser |Empire
(renforts compris).
Note :l'apport des Templiers dans ce scéna-
rio ne déséquilibre pas la partie, mais le
joueur des Ténébres aura fort & faire. Haute
stratégie & développer des deux catés (aussi
bien magique que militaire), pour arriver &
ses fins.

Embuscade

Devant les pillages et massacres incessants
des Orcs, l'empire Tharque et les Elfes réa-
gissent en montant une embuscade.
Durée : 15 tours.

Armées des Ténébres : armée réguliére
orc + renforts orcs.

Armée de I'Alliance : Elfes + armée
réguliére Empire Jsans les renforts) +
pions-population des villages concernés
plus bas.

Placement initial des Ores : ['armée
réguliére orc sera placée en totalité, au gré
du joueur, autour des villages de Denrift,
Lorift, Denrill, Vilillt, Trillift, de méme que
dans la forét elfique. (Une seule exception,
aucune unité orc ne sera placée aprés le
village de Lorift). Les renforts orcs seront
placés autour des villages de Voloors, Aurilt
et d'Aurore.

Placement initial de I'Alliance :
l'armée de I'Empire est placée au vil-
lage de Dawn, les quatre forts de
I'Empire ont leurs garnisons réguliéres.
Les Elfes arrivent & la phase de mou-
vement du ler tour du joueur de I'Em-
pire, soit par la route de la forét elfi-
que, soit par n'importe quelle case
située aprés la riviére.

Début de partie : le joueur orc joue en
premier en attaquant les populations.
Conditions de victoire pour I'Al-
liance : détruire toutes les armées orques.
Conditions de victoire des Ténébres :
ramener au moins 6 unités orcs & Orcreich
de 'armée réguliére.
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Avec “Dunkerque 1940” vous avez assisté auv match aller, pas
tellement bien négocié par nos couleurs d’ailleurs.

Si vous voulez assister au match retour, ouvrez vite la boite de
“France 1944” de Victory Games. Nous voici en Juillet 1944, Le
joveur allié est solidement implanté en Normandie ; il lui faut
maintenant déboucher de la téte de pont, vers I'Ovest, du cété
d’Avranches, la o0 le joueur allemand est le plus faible. Il va donc
frapper, et fort (les pions, pas le joveur allemand), percer, et aprés,

hop ! “a Berlin” !

Surtout, n'oubliez pas de
respirer...

Ce n’est pas un wargame, c'est une partie de
ping pong ! Car ce jeu est vraiment trés rapide ;
actions, réactions se suivent & un rythme en-
diablé grace & une séquence de jeu extréme-
ment fluide.

Le chapeau n'est pas
fourni avec le jeu...

Figurez-vous que vous disposez de pions /nitia-
tive (maximum 5 pour le joueur allié, et 3 pour
le joueur allemand) que vous mettez dans un
chapeau en compagnie d'un pion Administra-
tive Phase. Aprés quoi, vous en tirez un au sort
pour savoir qui va démarrer, et ainsi de suite
jusqu'a ce qu'il n'y ait plus de pion dans le

chapeau. Eventuellement, on pourra profiter
de l'apparition du pion Administrative Phase
(A.P pour les intimes) pour aller voir dans un
premier temps si le café n'est pas en train de
bouillir, puis pour vous occuper d'acheminer
renforts et remplacements sur la carte. En régle
générale, cette AP est la bienvenue, car elle
permet de souffler un peu.

J’en vois un qui ne suit
pas...

Au début de chaque tour de jeu, les joueurs se
voient attribuer un certain nombre de Supply
Points (S.P) et de Reaction Points (R.P), nom-
bre fixé & 'avance et inscrit sur la bande de
déroulement des tours (quelqu'un aurait-il
mieux & proposer comme traduction de Tum

Record Track ?).

Ce sont les S.P qui sont les plus intéressants,
en ce sens qu'ils vous permettent 'achat des
marqueurs /nitiative.

Arrivé a ce stade, je ne saurai trop vous conseil-
ler de relire plusieures fois les lignes précéden-
tes, sans quoi vous allez vite perdre le fil. Bon,
¢a y est, alors on continue...

Des pions @ manipuler
avec précaution...

Oh joie ! Vous venez de tirer un pion Initiative
& vos couleurs. Ceci vous donne le droit, d'une
part, de tirer la langue & votre adversaire,
d'autre part, d'activer un pion de commande-
ment, le célébre “H.Q.* (ceci constitue |'/nitia-
tive Phase). "

Ca, c'est le genre de pion a bichonner, et voici
pourquoi : ces bouts de carton d'apparence
anodine contiennent trois renseignements de
premier ordre. D'abord, le nombre d'unités
d'infanterie que le pion peut commander ; un
autre nombre, mais pour les unités blindées
cette fois ; enfin, un dernier nombre qui repré-
sente son rayon de commandement exprimé
en hexagones. C'est ainsi que le sympathique
pion U.S “Ist Army H.Q." peut commander
jusqu'a cing unités d'infanterie, plus cing unités
blindées, tout ceci dans un rayon de cing
hexagones.

Cinq colonnes a la une...

Maintenant que vous avez fait votre choix
d’unités dans les limites exposées plus haut,
qu'est-ce que vous allez bien pouvoir en faire ?
Vous en étes 1a de vos réflexions, lorsque
soudain, vous remarquez sur le c6té droit de
la carte un ensemble de petits rectangles de
couleur, remplis de chiffres et disposés en cing
colonnes, fagon organigramme.

L'aspirine n’est pas jointe
auv magazine...

Je regrette sincerement, mais il m'est impossi-
ble d'entrer dans le détail du fonctionnement
des colonnes, d'abord parce que je n'ariverai
pas a étre clair , ensuite parce que cela serait
absolument indigeste 2 la lecture. Disons seu-
lement que le nombre des rectangles varie
d’une colonne & 'autre. S'il y a trois rectangles,
vous ménerez trois actions consécutives (dans
la limite du rapport H.Q.-unités vu plus haut),
mais chaque action sera soit un mouvement
soit un combat.

La couleur du rectangle et ses données chif-
frées déterminent quelles unités pourront atta-
quer ou de combien de facteurs de mouvement
elles disposeront.

Couleur et données chiffrées sont toujours &
rapprocher du facteur mouvement initial de
[unité.

Exemple : la premiére colonne ne contient
qu'un rectangle, la couleur rouge signifie que
toutes les unités dépendant du “H.Q.“ activé
peuvent attaquer, quel que soit leur facteur de
mouvement. Les données chiffrées vous indi-
quent que toutes ces unités peuvent dépenser
la totalité de leur facteur mouvement pour se
déplacer.

Mais attention, vous choisissez la couleur ou
les données chiffrées. Pour résumer, plus il y
aura de rectangles, plus vous meénerez d’ac-
tions consécutives, mais vos unités seront de
moins en moins performantes.

—




C'est vrai que ¢a a l'air confus, mais vous verrez
que c'est plus facile & apprendre qu'a expli-
quer.

Plus classique est la résolution des combats.
Interviennent : le facteur moral de l'unité e,
soit le facteur combat mobile (si I'unité s'est
déplacée l'action précédente), soit le facteur
assaut (si I'unité ne s'est pas déplacée), plus les
modifications habituelles dues au terrain etc...

Un petit tour au rayon des
curiosités...

Certains pions d'infanterie U.S. entrent en jeu
affublé d'un marqueur Green (I'équivalent en
francais est bleusaille ou bleu-b...censuré) qui
leur donne un moral provisoire de 1 dont ils
ne pourront se débarrasser qu'aprés combat et
sous certaines conditions.

Les marqueurs Cadre sont prévus pour les
pions qui sont déja cété verso et qui subissent
de nouvelles pertes (c'est un systémes que les
anciens ont déja connu avec “To the Green

Fields Beyond* de S.P.1.).
Et d'autres encore...

Dis, comment est-ce qu’on
gagne ?...

Oh, cest pas compliqué. Le joueur allié doit
semparer de quelques points-clés, plus quel-
ques villes de l'autre c6té du Rhin et de la ligne
Siegfried (celle od I'on a fait sécher notre
linge... mais 5 ans aprés la date prévue). Le
joueur allemand doit I'en empécher ou, du
moins, en limiter le nombre. Autant vous dire
tout de suite qu'il aura beaucoup de mal.
Finalement, le probleme majeur du joueur allié
ne sera pas son adversaire mais son propre
ravitaillement (il a tout intérét & s'emparer
d'Anvers le plus tét possible).

Dis, qui c’est les Bleus ?...

Les Bleus ? Mais ce sont les Frangais (coco-
rico !) ma biche ! Au début, c'est vrai qu'ils ne
sont pas nombreux (2¢ D.B.), mais aprs,
amive la 1ére Armée Frangaise par le bord sud
de la carte (4 pions), moment & combien
émouvant...

Au sujet du réalisme...

Je dois dire que moi qui suis un wargamer
extrémement chatouilleux sur le plan de la
réalité historique, je n'ai pas été décu par
“France 1944%.

Clest bien précisé par les auteurs, le joueur
allemand aura du mal & éviter ne serait-ce
qu'une victoire alliée marginale. Partie mal
équilibrée me direz-vous ?

Oui, bien siir, puisque le déséquilibre existait
dans la réalité, il ne pouvait qu'étre retranscrit
fidélement dans la simulation.

Vous remarquerez qu'il n'y a pas de Weather
Phase, je pense quiindirectement, les condi-
tions météo ont été prises en compte dans
I'attribution des Supply Points. On a souvent
vu des parties complétement chamboulées par
un jet de dés sur la Weather Table ; ici, cet
écueil a été évité et C'est tant mieux. Dommage
que les commandants en chef de I'époque
n'aient pas pu lire les conseils des auteurs, ¢a
leur aurait évité de commettre quelques bé-
vues...

vous y mettrez trés vite, surtout si vous com-
mencez par lire les exemples, remarquable-
ment clairs.

Clest trés bien fait, c'est esthétique, ¢a se joue
trés bien en solitaire, ce n'est pas encombrant,
Ga se joue vite et bien, bravo, on en rede-
mande...

Yves Jourdain
Illustration : Véronique Béné.
(1) Les “Reaction Phase” leur font suite, mais
sans tirage de pion.

(2) J'ai bien essayé, mais tous ceux qui ont lu
n‘ont rien compris, moi non plus d’ailleurs.

~——— UN SCANDALE ! ! | ——

Juste au moment ou jallais terminer cet
article, j'ai déniché dans les “Players
Notes” -au demeurant remarquables de
part leurs conseils- un avis parmi d'autres
ou il est recommandé de sacrifier de
préférence les unités francaises plutét que
les autres unités alliées, sous le douteux
prétexte de réaliser des économies, les
premiéres valant moins cher que les se-
condes ! ? Encore un coup comme celui-lo
et je lance un appel au boycott !

Victory Games, | love...

Le livret de régles se limite & 20 pages, et
encore, plus de la moitié est consacrée a des
exemples et des conseils de jeu !

Il est vrai que le systéme de jeu pourra paraitre
déroutant, et je ne suis pas sir d'avoir contri-
bué & I'éclaircir... Mais rassurez-vous. vous

OUI, je m’abgn

SUS BELLI, 5, rue de L
ELLI pourTan-én

%OU‘”

D’ABONNEMENT

a retourner

iy

mandat internatio

F par chéque al’

que compensable & Paris.
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Les Panzers sur de

Des affrontements de blindés, a la fois intéressants et
basés sur des régles simples, ¢a ne court pas les rues.
En voici deux, issus d’une firme américaine dont on

parle rarement...

ask Force Games est une marque

peu connue en France. Elle a

pour particularité de commercia-

liser d’'une part des jeux sous sa

propre marque (Star Fleet Bat-

tles ou History of the Secona
World War par exemple) et d'autre part
les jeux de People’s War Games, ces
derniers trés complexes en général. Au-
jourd’hui, nous vous présentons deux
jeux TFG ayant pour point commun de
décrire au niveau bataillon/régiment
deux offensives des Panzers, une sur le
front de I'Est et l'autre en Normandie,
historiquement deux échecs d'ailleurs.
Les systémes de jeu sont trés différents,
mais tous les deux sont simples, ce qui,
du fait du faible nombre de pions (108
par jeu), nous donne deux wargames
faciles et rapides & jouer. Comme cette
simplicité n'empéche nullement l'intérét,
nous avons la deux jeux de trés bonne
qualité.

Counter

strokein
France

L'offensive menée début aofit 44 par les Alle-
mands pour casser le mouvement de Patton en
le coupant de ses arriéres a Mortain devait étre,
dans l'esprit de Hitler, menée par huit Pan-
zerdivisionen. En fait, elle le fut par quatre
(dont une ne bougea pas) et deux divisions
d'infanterie, toutes ces unités plus ou moins
décimées par les précédents combats. Comme
le temps fut radieux, les Typhoon et autres
chasseurs-bombardiers firent un massacre et

en quarante-huit heures, I'offensive était étouf-
fee.

® La carte est simple, sans particularités.

@ Les unités portent les classiques symboles
OTAN

® Les regles, fort claires, méritent assez peu
de commentaires.

® Le systeme de jeu fait se succéder
mouvement/combat/mouvement mécanisé
(les unités mécanisées se déplacent, le jour du
moins, de la moitié de leur potentiel mouve-
ment). Ce, pour 'Allemand puis pour I'Améri-
cain. Il y a douze tours.

® Les zones de controle sont semi-blo-
quantes : on doit s'arréter en y pénétrant, mais
on en sort sans pénalité au début d'un mouve-
ment. Attention ! Les compagnies U.S n'ont
pas de ZdC !

® L’empilement est de trois bataillons par
hexagone (ou I'équivalent).

® Le mouvement est des plus classiques.
Les Allemands doivent nettoyer les barrages
routiers et les points fortifiés, ce sur un terrain
semé de collines propices a la défense. Pas
évident ! Attention : les mécanisés ne peuvent
grimper sur les crétes.

® Le combat n'est jamais obligatoire. La
force d'attaque est divisée par deux la nuit et
pour les unités non commandées.

105 ! Qui dit mieux ? 155 !
Adjugé !

Lorsque l'attaquant annonce un combat, il
calcule la différence entre ses forces et celles
du défenseur, et peut ajouter & ses forces de

Iartillerie. Le défenseur peut alors utiliser lui
aussi des canons. S'il le fait, I'attaquant a alors
la possibilité de rajouter des canons supplé-
mentaires et ainsi de suite. Ces enchéres ter-
minées, on jette le dé sur la table de combats.
Il faut noter qu'en cas d'attaque de bas en haut
sur une colline, on décale la lecture du résultat
(différence) d'une colonne a gauche. Les résul-
tats sont classiques : pas d'effet, élimination,
échange, recul. Recul en ZdC : élimination.
Attention : si l'artillerie attaque seule et a
distance, “échange” n'a pas d'effet et, bien sfir,
le défenseur ne peut se faire soutenir par ses
canons !

Le Q.G allemand doit étre  un certain nombre
d'hex de ses unités pour leur permettre de
bouger normalement et d'attaquer & pleine

force. Ce rayon de commandement rétrécit
avec le temps,

Les bataillons U.S peuvent étre divisés en deux
“compagnies” (chaque piéce “compagnie” re-
présente en fait deux compagnies). Le joueur
américian aura souvent besoin de piéces sup-
plémentaires pour cet usage ! Pour favoriser
cette régle intéressante, je propose quau dé-
part, le joueur américain puisse diviser ses
bataillons : il placera une compagnie dans ['hex
prévu pour le bataillon et [autre a six points de
mouvement au maximum, sur un hex de créte,
de barrage ou de point fortifié.

Les raids aériens n'éliminent pas les piéces
allemandes, mais bloquent mouvement et
attaque pour 1 ou 2 tours. L’Allemand a intérét
a concentrer des anti-aériens prés de son QG.
Notons que chaque piéce de flak peut servir
contre plusieurs raids aériens.

La nuit, les attaques se font a demi-force et il
n'y a pas de deuxiéme phase de mouvement.
L'artillerie tire & 8 hex au lieu de 12 et soutient
& demi-force, en défense (c'est & préciser)
comme en attaque.

Il faut signaler une régle spéciale (voir encadré)
et une optionnelle, qui fait intervenir une
météo aléatoire, forcément moins bonne qu'en
réalité.

Counterstroke : une Panzerdivision oléa-

toire.

Le général Comte Von Scherin-Krosigk,
commandant la 116 Pzr, refusa de faire tuer

' ses hommes m; ‘oﬂaqygnthotltrw une cause
perdue. La régle qui envisage ['infervention
de cette division mérite réflexion. Les condi-
tions en sont (mes précisions ou complé-
ments sont en %ﬁ&t@}‘~: :
® qu'une unité de la 116 soit attaquée ou
gu'une unité U.S. s'en approche & 1 ou 2

ex ; - !

@ qulune unité U.S. sapproche 6 6 hex ou
moins de f —
® & partir du tour 6, que ['Allemand fasse
1,20u30udé (+2au désile score
américain est supérieur au score allemand,
+1 en cas dégalité).

Attention ! Lune de ces conditions suffit
pour que la 116¢ soit active, mais ¢ chaque
tour, la méme condiition ou une autre doif
continuer d'étre remplie pour que la 116é

continue défre active.

Enfin, la victoire est déterminée par 'occupa-
tion de certaines villes (qui rapporte des points
a chaque tour), par la destruction des unités
adverses et, pour le joueur allemand, par la
sortie d’unités a 'ouest de la carte. A la fin de
chaque tour, I'un des joueurs peut avoir un
avantage tel que le jeu s'arréte sur son triom-
phe.
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Au total, Counterstroke in France permet de
passer une soirée agréable et intéressante :
['utilisation des forces doit étre de chaque coté
extrémement précise en défense et agressive
en attaque. En somme, un trés bon rapport
qualité/prix pour ce “petit* jeu.

Armor
at Kursk

Le 12 juillet 43, les 700 blindés du SS Panzer
Korps tentant d'achever leur percée vers la ville
de Prochorovka foncent au petit matin sur des
routes étroites. Dans la brume, ce n'est qu'au
contact qu'ils s'apergoivent qu'en face, sur les
mémes routes, arrivent les 800 blindés de la 5°
Armée blindée de la Garde soviétique. De cet
effroyable embouteillage, a la fin de la journée,
il ne restait qu'un peu plus de la moitié des
acteurs. Les pertes étaient équivalentes de
chaque c6té, mais |'offensive allemande était
brisée, la bataille de Koursk perdue pour le
Reich et comme, & 'autre bout de 'Europe, les
Américains débarquaient en ltalie...

Une bagarre canalisée

Le champ de bataille est curieusement divisé
en trois par la Psel (une riviére aux bords
marécageux) et par une ligne de chemin de fer
dont le talus abrupt, de six métres de haut, était
infranchissable. Dans les trois canaux ainsi
dessinés, les combats vont étre d’autant plus
violents que le brouillard, la poussiére soule-
vée par les chenilles puis la fumée des véhi-
cules incendiés, obscurcissant l'atmosphére,
justifient 'absence totale de zones de contrdle !
Et croyez-moi, dans ces conditions, il y a de
I'action !

@ La carte est peu décorative, mais claire.
® Les unités ont de superbes petites sil-
houettes d’hommes et de véhicules, trés fine-
ment dessinées.

® Les regles, dont c'est la seconde édition,
ont été magnifiquement peaufinées. Presque
rien  redire ! Elles intégrent en peu de pages
une foule de facteurs. Notez que c'est & vous
de fournir le dé nécessaire.

® Le systéme de jeu voit se succéder pour

chaque joueur mouvement, combat et réorga-
nisation des unités retournées. Le premier
joueur est désigné lors d'un “pré-premier tour*
spécial, aprés lequel il y aura dix tours nor-
maux.

® Le mouvement est habituel, en notant
qu'aucun empilement n'est permis a la fin de
la phase de mouvement et que, je le répéte, il
n'y a aucune ZdC. Une artillerie tractée qui
bouge doit étre retournée. Une piéce retour-
née au début du tour du joueur ne peut bouger
a la phase de mouvement.

® Le combat se déroule comme dans Coun-
terstroke, avec le méme systéme d’enchéres
pour lartillerie, enchéres auxquelles peuvent
prendre part des points d’aviation. Attention !
Les deux joueurs ne peuvent utiliser que des
piéces dartillerie dont I'appartenance divi-
sionnelle correpond aux unités soutenues. De
plus, 'Allemand ne peut utiliser que trois unités
dartillerie par combat en attaque et deux en
défense. Lisez les régles avec grand soin, celles
consacrées a lartillerie sont trés détaillées.
Certains pions d'artillerie russe représentent en
fait deux unités, voire trois et peuvent étre
utilisés autant de fois dans la méme phase.
Chaque anti-tank russe peut en outre tirer deux
fois dans chaque phase de défense, méme
contre la méme attaque. Bien sir, les pions
dartillerie retournés ne peuvent pas tirer.

Le support aérien est le seul aspect des régles
que je crois utile de mettre un peu au point
(voir encadré).

Une unité qui bat en retraite doit étre retour-
nee.

Les unités désorganisées (retournées) peuvent
étre réorganisées a la fin du tour de leur
propriétaire, 8 moins qu'il ne choisisse de les
replier de 3 hexagones ; un choix qui peut étre
lourd de conséquences !

La victoire est déterminée au 102me tour selon
les unités détruites et les hexagones de ville et
de colline occupés.

Enfin, les notes historiques et les conseils du
concepteur du jeu sont trés intéressants. Si ce
n'était par évident avant, j'aime beaucoup ce
jeu, original et trés mobile.

Kursk 3; une ﬁvi@fiég ﬁ!ys;;prﬁcise‘.
 Le soutien aérien disponible dans Armor af
Kursk peut étre obtenu cing fois dans lo
?Hrﬁ@ par chague joueur. Pour ce faire, il
faut le “demander” un tour & l'avance (en le
notant en cachette de ['adversaire).
Je pense que cette "demande” devrait
- mentionner la ou les unités @ soutenir, dans
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e cas du Soviétique tout au moins (x points

pour le 18° corps, y pour le 29"..).
Pfgcw J’;‘eﬂmbaﬁpqgmafﬁe la
celui attribué au . ,@WKZ
de 8 points, et celui attribué & Allemand de

dpoints, = T g i

Le maximum de support aérien possible

pour un combat est de 3 points.

Frank Stora
Ilustration : Véronique Béné
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Ces scénarios ne sont pas des faits réels, mais ont bien entendu une
base historique. Ce sont, a une époque donnée et bien précise, des
événements imaginés, mais qui permettent une simulation équili-

brée et rapide.

Historique

Aprés sa victoire sur Bliicher, Napoléon décide
de porter toute son action sur Wellington. Le 17
juin, les Anglais se retirant sur la route de
Bruxelles, il ordonne & Ney de les talonner au
plus prés afin de les perturber dans leur re-
traite ; et, si possible, de détruire leur
arriére-garde.

Le jeu

Il se joue en quatre parties (scénario) ayant une
interaction entre elles. Le passage d'une table
de jeu @ une autre indiguant le mouvement de
retraite des Anglais.

Chaque partie se fait séparément, et dans
l'ordre indiqué. On peut néanmoins envisager
des parties en prenant chaque scénario indivi-
duellement et sans rapport entre eux. Dans ce
cas, la procédure @ suivre est indiquée @ chaque
scénario.

Cas particulier

Les unités ayant quitté la table de jeu & la suite
d'une déroute ou d'une retraite sont récupérées
pour le scénario suivant ainsi que le quart des
pertes (en figurines) subies au cours du scénario
précédent. Les prisonniers ne sont pas récupé-
rables, ils sont définitivement éliminés. Si les
unités ont été mises en déroute ou en retraite
au cours du dernier tour, elles commencent le
nouveau scénario dans cet état.

Il'y @ un risque de pluie torrentielle d'une grande
violence qui se définit ainsi :

Au début de la partie les 2 joueurs jettent un dé
& 6 faces et font la somme de ces deux résultats.
—ler scénario : 3 ou moins, pluie.

—2e scénario : 4 ou moins, pluie.

—3e scénario : 6 ou moins, pluie.

—4e scénario : 7 ou moins, pluie.

Cette opération est a répéter & chaque scéna-
rio. Il peut donc y avoir de la pluie a la 1ére
partie et rien aux trois autres. Les conséquences
de la pluie sont les suivantes :

—Facteur de tir de l'infanterie et de l'artillerie
réduit de 1 point.

—Mouvement de ['artillerie réduit de moitié.
—Bonus de mouvement de charge réduit de
moitié.

—Bonus de charge facteur de combat réduit de
1 point (infanterie réguliére n'aura pas de
bonus combat en plus mais peut, cependant,
bénéficier du demi bonus de mouvement).

Scénario |

Lo partie se jove en 9 tours

Ordre de bataille

ANGLAIS

1 général +/-3, 1 cide de camp +/-1.

1 bataillon d'infanterie légére 20 figurines.

1 bataillon d'Highlanders 20 fig.

3 compagnies de Riflemen 6 fig.

1 brigade de cavalerie légére, Hussards, Dro-
gons léger 12 fig. chaque.

FRANCAIS

1 général +/-3, 1 aide de camp +/-1.

Ter tour : 1 brigade de cavalerie ré ére, hussard
etchosseur 12 fig. chaque. 1 boioil?on de légére
12 fig.

2éme tour : 1 batterie artillerie & cheval 3 fig.,
1 bataillon de légére 12 fig. (méme rgt, que bat.
précédent).

- i MO e

17 juin 1815

3éme tour : 1 escadron de Lanciers Polonais de

lo Garde 4 fig.

Cas particulier

Le joueur anglais positionne ses troupes ou il le
désire dans la moitié Est de la table de jeu (des
unités peuvent étre cachées dans le bois ou
dans les habitations).

Le Francais entre par le bord Quest route ou
plaine.

But du jeu

Les Anglais doivent tenir 6 tours et sortir &
partir du 7e tour par le bord Est.
® Scénario joué individuellement : le
joueur anglais marque 60 points s'il sort toutes
ses troupes au 7e tour, 20 points au Be tour, rien
au e tour. Pour bénéficier de ce bonus, il fout
ue I'ensemble des troupes n'citJacs subi plus
je un quart de pertes. A la fin du 9e tour, le
joueur francais marque 10 pts par unité an-
glaise au corps & corps et venant de perdre lo
mélée. Ces points sont ajoutés aux pertes de
I'adversaire. Les pertes sont comptées en pour-
centage par rapport @ I'armée ennemie. (Tenez
compte du fait que moins de 5 % représente un
match nul, la victoire étant au-deld).

Scénario |




Wellington

aux abois

@® Scénario d'ensemble (4 parties) : si le
joueur anglais sort ses troupes au 7e tour sans
avoir subi un quart de pertes au total, toutes les
unités anglaises du scénario | bénéficient de un
point de moral supplémentaire pour jouer le
scénario Il

Si les Anglais sont sortis au 9e tour avec la
moitié de pertes de l'effectif total, I'infanterie
francaise bénéficie de un point de moral sup-
plémentaire pour jouer le scénario Il. Si les
Anglais ont eu deux tiers de pertes, infanterie
et la cavalerie francaises bénéficient d'un point
de moral supplémentaire. Si les Anglais n'ont pu
sortir aucune froupe, toutes les unités et le
général ainsi que ['aide de camp bénéficient de
ce bonus au moral.

Scénario 11

La partie se joue en 11 tours.

Ordre de batdille

Les effectifs du scénario | plus :

ANGLAIS

1 général +/-2,

1 brigade d'infanterie & 4 bataillons de 10 fig.
chagque.

420 om.

1 batterie d'artillerie & pied 3 fig.

FRANCAIS

1 maréchal +/-4, 1 aide de camp +/-2.

1 brigade de Dragons, 1 régiment & 12 fig., 1
régiment & 5 fig. (Dragon de la Garde considéré
comme de la ligne).

1 bataillon de Grenadiers réunis (moyenne G.
plumet rouge) 16 fig.

1 bataillon de Voltigeurs réunis (moyenne G.
plumet vert) 16 fig.

Cas particulier

Le joueur anglais positionne les unités du lle
scénario dans la moitié Est. Les Anglais du
scénario | entrent au ler tour par le bord Ouest
& l'emplacement ou ils avaient quitté la table du
scénario |. Cet emplacement est défini & 10 em
prés. lls se dirigent vers la partie Est de la table
et ne peuvent s'arréter que quand le centre de
celle-ci est atteint. Les Francais du scénario |
entrent au 2e tour dans les mémes conditions
que les Anglais. Les Francais du scénario Il
entrent au 3e tour par le bord Ouest ov ils le
désirent.

Pour les joueurs qui font le scénario Il en indé-
pendant, procéder comme il est indiqué ci-
dessus. Les pertes des effectifs du ler scénario

EST

Scénario Il

T

-

T

sont calculées ainsi

—jeter un dé & 6 faces par unité, le résultat
indique les dixiémes de pertes en figurine.
Résultat 3 au dé égal 3/10e de pertes, 1 au dé
1/10e de pertes. Les fractions sont arrondies a
I'entier : 2,8= 2 figurines éliminées ; 3,1= 3
figurines éliminées.

Les petites unités (Riflemen 6 fig., Lanciers 4 fig.,
artillerie 3 fig.) n'auront donc pas forcément de
pertes.

But de jeu

Les Anglais doivent tenir 8 tours et sortir par le
bord Est & partir du 9e tour.

@® Scénario joué individuellement :
méme résultat que pour le scénario | mais les
bonus de sortie de carte sont décalés de deux
tours, 85 points au 9e tour, 35 points au 10e
tour. Le Francais bénéficie des 10 pts “corps a
corps” au 11e tour (voir scénario |).

® Scénario d'ensemble : si le joueur an-
glais sort ses troupes au e tour sans aveir subi
un quart de pertes au total, (calcul effectué en
tenant compte des nouveaux effectifs, on ne
tient pas compte de l'effectif de départ du Ter
scénario) foutes les unités anglaises bénéficient
de un point moral supplémentaire.

Ce point moral n'est pas cumulatif pour ['in-
fanterie si elle avait bénéficié de ce bonus au
scénario précédent.

Le général anglais du Ter scénario bénéficie de
ce bonus si au cours de celui-ci les Francais
n'avaient pas rempli les conditions d'un bonus.

[ Si les Anglais sortent au 11e tour, les Francais

bénéficient des mémes avantages aux condi-
tions similaires du ler scénario. Les points de

- moral ne sont pas cumulatifs pour ['infanterie,
p P

Iartillerie et le général francais du Ter scénario.

'Scénario I

La partie se joue en 11 tours.

Ordre de bataille

Les effectifs des scénarios | et Il plus :

| ANGLAIS

1 maréchal +/-3, un cide de camp +/-1.

1 brigade d'infanterie, 2 bataillons & 10 fig., 1
bataillon & 16 fig.

1 brigade de cavalerie lourde, Dragon lourd,
Scots grey 12 fig. chaque.

- 1 batterie a cheval 3 fig.

FRANCAIS

1 général +/-3.

1 brigade d'infonterie, 2 régiments de 2 bo-
taillons de 12 fig. chaque.

1 brigade de cuirassiers, 2 régiments de 8 fig.
chaque.

1 botterie artillerie & pied 4 fig.
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Cas particulier

Le joueur anglais positionne les unités de 3e
scénario dans la moitié Est. Les Anglais des
scénarios | et Il entrent au Ter tour par le bord
Ouest, méme procédé que scénario |l.

Les Francais du scénario | et Il entrent au 2e
tour, les Francais du scénario lll au 3e tour dans
les mémes conditions que le scénario Il.

Pour les joueurs qui font le scénario lll en
indépendant, procéder comme pour le 2e scé-
nario cas similaire. Les unités du Ter scénario
ont leurs pertes décomptées deux fois, une fois
pour le ler scénario, une autre pour le 2éme.

But du jeu

Méme procédé que le scénario Il

® Scénario individuel : sortie anglaise au

9e tour, 90 points ; au 10e tour, 40 points.

® Scénario d’ensemble : [infanterie an-
laise ou l'infanterie, l'artillerie, le général et

l'aide de camp francais du Ter scénario béné-

ficient du cumul du bonus moral si celui-ci leur

avait été interdit au 2e scénario.

o EE

ScénariolV

La partie se joue en 11 tours.

Ordre de bataille

Les effectifs des scénarios |, II, ll, plus :
ANGLAIS

1 aide de camp +/-2.

1 bataillon de la Garde 24 fig.

1 escadron de Household 4 fig.

FRANCAIS

1 aide de camp +/-2.

1 bataillon de légére 12 fig.

1 batterie d'artillerie de la Garde & cheval 3 fig.

Cas particulier
Méme procédé que pour le scénario Il

But du jeu

Les Anglais doivent tenir 7 tours et sortir par le
bord Est & partir du 8e tour.

430em- g .

t

Scénariolll

EST

1

13—

ScénariolV

= |
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Ou trouver les
figurines ler
Empire ?

Comme l'a trés justement dit Jean-Michel
Hautefort, le petit monde de la figurine
bouge, et dans ce domaine la figurine
napoléonienne a véritablement le vent en
poupe. L'accueil et I'exceptionnelle explo-
sion sur le marché des jeux de simulation
des Aigles, Edition Descartes, prouve
au-dela de toutes espérances l'intérét des
joueurs pour les jeux de figurines.
Malheureusement, la production francaise
est inexistante et les joueurs ont bien du mal
@ se procurer du 25mm, 15mm et voire
méme du 300e au sein de notre Hexagone.
Ne connaissant pas |'ensemble des reven-
deurs pouvant oﬁrir de la figurine Empire,
je préfére donner I'adresse des deux princi-
paux importateurs. |l suffit de leur deman-
der 'adresse de leurs détaillants ou de leur
passer commande directement :

La Maison du Jouet, 41 bd de Reuilly
75012 Paris. Tél. : 43.43.48.74. Minifigs
25mm et 15mm.

Jeux de guerre diffusion, 6, rue Meis-
sonnier 75017 Paris. Tél. 42.27.50.09. Essex
25mm et 15mm, Tabletop 15mm, Heroics
and ros 300e

Les moules Prince August sont frés faciles
a se procurer et permettent de réaliser des
armées 25mm trés convenables. La combi-
naison de cavaliers et de chevaux ainsi que
. lo différence de couleur des costumes de
forme identique rend possible une grande
variété d'armées différentes.
Nous sommes encore en France @ ['age de
pierre de la figurine historique. Espérons
que les professionnels comprendront et
réaliseront ce que les Anglo-soxons ont
accompli et atteint depuis tant d'années.

Jean-Jacques Petit

® Scénario indépendant et d'ensem-
ble : le joueur anglais marque 170 points s'il
sort ses troupes au 8e tour, 120 points au 9e
tour, 50 points au 10e tour.

Pour bénéficier de ce bonus, il faut que I'ensem-
ble de 'armée n'ait pas subi plus d'un quart de
pertes de |'effectif du début de ce scénario. Les
points sont ajoutés aux pertes de |'adversaire.
Les pertes des quatre scénarios sont comptées
en pourcentage par rapport & l'armée ennemie.
Un écart de 5 % & 15 % est une petite victoire,
de 16 % & 30 % une victoire, plus de 30 % une
victoire décisive.

Note pour le jeu avec
scénario d’ensemble

1) Le moral des maréchaux et généraux ne
pourra pas dépasser 4 points. Ce?ui des aides
de camp 3 points.

2) Les unités anglaises restées au corps & corps
a la fin d'un scénario entrent au scénario sui-
vant au 2e tour (avec les premiers Francais).
—En déroute avec 3/10 de pertes si elles
venaient de perdre la mélée.

—En déroute sans pertes si elles n'ovaient ni
gagné, ni perdu la mélée.

—En retraite si elles avaient gagné lo mélée.
3) Les unités ayant subi une déroute au cours
de l'un des scénarios en tiendront compte lors
d'un test moral ultérieur (Tableau des facteurs
tactiques, circonstances morales), et ceci quel
que soit le cas de la déroute.

Jean-Jacques Petit
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